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Ozet

Icerisinde asiligi ve boyun egmezligi barindiran, elestirel yapistyla var olan
diizeni yikma ve insanlik i¢in daha iyi bir yasam olanagi kurma ¢abasi i¢inde olan
mizah, canlandirma sanatinin ilk yillarindan beri yogun bir bigimde kullanilmistir.
Mizah Igerikli Canlandirmalarda Bigim ve Hareket bashikli bu ¢alismada, canlan-
dirmanin ilk yillarindan bu giine gelene degin iiretilen canlandirmalar incelenmis,
bicim ve hareketin komik olana ulasmak adina ne kadar énemli oldugunun farkina
vartlmistir. Bigim ve hareket konusunda uygulanan farkli yontem, teknik ve yakla-
simlar iizerinde durulmus, kullanilan malzemelere deginilmis ve mizahin kullanimi
anlasilmaya ¢alisilmstir.

Anahtar Kelimeler: Mizah, Canlandirma, Bi¢im, Hareket
Form and Transaction in Humour-nature Animations

Abstract

Humour that holds into rebelliousness and challenging, tries to change
available system and to set better lives for human being has been used since the
early years of animation art. In this article, titled as “Form and Transaction in
Humour-nature Animations”, animations that have been created since the early
times have been examined and the importance of form and action has been
discovered. Different methods, techniques and approaches being practised in form
and action scope have been examined, materials being used have been mentioned
and the use of humour has been tried to be understood.
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1. Giris

Yaklasik olarak yiiz yillik bir ge¢gmise sahip olan canlandirma sanati kullani-
lan teknoloji, iislup, kurgu ve senaryo bakimindan oldukg¢a hizli bir gelisme gos-
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termis ve bu alanda ¢ok sayida film iiretilmistir. Canlandirmanin ilk yillarinda ya-
raticisina sundugu simirsiz olanaklarin farkinda olmayan canlandirmacilar, zaman
icinde ortam1 kesfetme c¢abasi i¢ine girmiglerdir. Bu yeni ortam ilk yillarda sinema
ile iligkilendirilse de, zaman i¢inde aslinda yepyeni ve farkli bir yapida oldugunun
bilincine varilmistir. Bu farklilik mizahin hem kolay hem de basarili bir bigimde
kullanilmasina olanak saglamaktadir. Bu yeni ortamin olmazi oldurtan, var olam
yok eden, fizik kurallarina ve yergekimine meydan okuyabilen sihirli yapist miza-
hin olduk¢a kolay bir bicimde uygulanabilmesine olanak saglamaktadir. Bunun
bilincinde olan canlandirmacilar bi¢im ve harekette deformasyon ve abart1 ile mi-
zaha ulagmay1 denemislerdir. Bu ¢aligmada tarihsel siire¢ géz oniinde bulundurula-
rak, mizahin kullanimi bi¢im ve harekette uygulanan farkli yontem ve teknikler,
yaklagimlar, kullanilan malzemeler ve yeni teknolojik gelismeler bakimindan ince-
lenmistir.

2. Mizah icerikli Canlandirmalarda Bicim

Canlandirma ortam1 bi¢im agisindan incelendiginde, karikatiir ile olan yakin
iligkisi dikkati ¢cekmektedir. Giizele degil ¢irkin ve garip olana ulasmay1 hedefle-
yen karikatiir, viicut oranlarinda ya da yiizde isteyerek kabaca carpitma, abartma
ve deformasyonu kullanarak komige ulasmay1 hedeflemektedir. Karikatiire 6zgii
bi¢im dilinin canlandirma karakterlerinde de bulundugu bilinmektedir. 1527-1593
yilart arasinda yasamis {linlii ressam Giuseppe Arcimboldo’nun ¢alismalarinda go-
riilen bi¢im dilinin yaklasik dort yiiz yil sonra Cekoslovakyali canlandirmaci Jan
Svankmajer tarafindan kullanilmasi, bu iki yarat1 alaninin bi¢im dili a¢isindan ben-
zerliginin kanmtidir. Svankmajer sanki Arcimboldo’nun karikatiir formundaki ¢a-
ligmalarini1 hareketlendirmis gibidir (bkz. Goriintii 1). Pek ¢ok canlandirma karak-
teri, patlak gozleri kocaman burunlari ve oransiz beden yapilar ile tipki bir karika-
tiire benzemektedir (bkz. Goriintii 2). Canlandirmacilar da, abarti1 ve deformasyo-
nun cazibesine kapilarak olusturduklari karakterlerle mizaha ulagsmaya ¢aligmiglar-
dir. Ciinkii garip bigimli bir karakter kiside giilme hissi uyandirmaktadir. "Canlan-
dirilmis komedideki gelismeler, animatorler i¢in mevcut hale gelen grafik olanakla-
riin taninmasi ve kullanilmasiyla genislemistir." (Wells, 2000, s.132). Norman
Klein'in ileri siirdiigii gibi, "bu cesit isler hikayeyi kinayeli yaparken, yaptiklar ilk
i§ ritim ve ¢izgiyi ortaya ¢ikarmak olmustur." (Klein, 1993, s.5).

Canlandirmanin ilk yillarinda uygulanan bi¢im dili incelendiginde, gercekei
yaklagimlarla olusturulan 6rneklerin yani1 sira deformasyon ve abartinin kullanildig:
kararsiz bir yap1 goriilmektedir. ilk dénem canlandirmalarinda ekonomik zorluklar
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nedeniyle "live action" goriintiiler kullanilmustir. Ik dénemin {inlii canlandirmaci-
larindan Fleischer'in kesfettigi rotoskop adi verilen makine, bigimde ve harekette
gercegi yakalama arzusunun bir sonucu olarak degerlendirilebilir. Ilk donem can-
landirmacilart heniiz bu yeni ortamin mizahi olusturma konusunda sahip oldugu
iistlinliigiin bilincinde degildir. Canlandirma ortaminin bu olmayani oldurtan, yok-
tan var eden, var olan1 yok eden, nesneleri doniistlirebilen, degistirebilen, goriintii-
niin manipule edilmesine olanak saglayan, fizik kurallarini ihlal eden ve yaraticisi-
na sinirsiz bir 6zgiirliik tantyan yapisi heniiz bilinmemektedir. Zaman iginde orta-
min sagladigi olanaklar kesfedildik¢e gercekei anlatimdan uzaklasilmis, karikatiir
diline yakin karakterlerin varh@ dikkati gekmeye baslanmustir. ilk dénem canlan-
dirmacilardan ortamin {istiin ve farkli yapisinin bilincinde olan tek sanat¢i Emile
Cohl'diir. Samanci'nin ilk donem canlandirmacilart ile ilgili degerlendirmesi olduk-
c¢a aydinlaticidir. "Ortama yaklasimi ile donemin ilerisinde oldugu varsayilabilecek
Cohl harig, ¢izgisel estetik, ger¢ekei bir sunuma yoneliktir." (Samanci, 2004, s.30).
Samanci'nin bu sozli, Cohl'iin ortamin olanaklarinin bilincinde oldugunu agikla-
maktadir. Cohl, karakterlerini ¢opten adam ¢izimlerine yakin sadelikle sunmaktadir
(bkz. Goriintii 3).
"Erken donem animasyon sinemasi i¢inde ¢izdigi ay-
riks1 ¢izgiyle, bu donem igin bir genellemeye gidilmesini giic-
lestiren Cohl'iin ¢izgisinin yaslandig1 temel grafik estetik, ani-
masyon sinemasinin "live action" sinemadan farkli bir yerde
durdugunun farkinda olduguna isaret eder." (Samanci, 2004,
s.20).

IIk dénem sanatgilarindan Fleischer de zamanla ortamin olanaklarini kesfe-
derek, canlandirmalarinda abart1 ve deformasyona yer vermistir. "Cohl'iin kullan-
dig1 transformasyonlar, Fleischer tarafindan da kabul goriir ve rotoskopun mucidi
olarak Fleischer, gercekg¢i ¢izginin yani sira transformasyonlar1 da kullanarak, ne
yardan ne de serden geger." (Samanci, 2004, s.30). Max Fleischer'in Uyku Zamani
/ Bedtime (1923) isimli canlandirmada, bi¢im agisindan farklilik goriilmektedir. Bu
ornekte, Max Fleischer kendisini de canlandirmanin igine dahil ederek bir oyuncu
gibi rol yapmistir. Canlandirmada, Max'in yaratti1 Koko tiplemesi yaraticisindan
intikam alma pesindedir (bkz. Goriintii 4). Canlandirmanin bir sahnesinde Koko,
Max'in bagina dikilip yavas yavas biiylimeye baslar ve tiim oday1 kaplayacak kadar
biiylir. Yarattig1 karakterden korkan Fleischer, Koko'yu ¢alisma masasinin iistiin-
deki miirekkep sisesinin i¢ine tikarak ondan kurtulmaya calisir. Kokonun biiylime
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ve miirekkep sisesine tikilma sahnesi ortamin farkliligim ifade etmektedir ve bu
yapi izleyici i¢in komik bir goriintii olusturmaktadir.
"Fleischer'in animasyonlarinda, iki ortamin karakter-

lerinin ayr diinyalarin varliklari oldugunun alt1 ¢izilir. Kurallari

belli, gercek diinyanin insan1 olan Fleischer bir oday1 doldurabi-

lecek kadar biiyiiyebilen, kocaman binalarin catilarint kaldirip

elini icine sokabilecek kadar kuralsiz davranabilen animasyon

diinyasinin karakteri Koko'dan korkmakta hakhdir." (Samanci,

2004, s. 28).

Bu canlandirmada, Fleischer'in "hikayelerini kurgulama bi¢imi ve yarattig
komedi numaralar1 (gag) yeni bir gercekligin insasina dogru gidildigini gosterir."
(Samanci, 2004, s.27). Fleischer’in yarattigi Koko karakterinin bir oday1 kaplaya-
cak kadar biiyiimesi sonraki yillarda siklikla kullanilan bir mizah yaklasimi olmus-
tur. Unlii canlandirmac1 Tex Avery’nin King Size Canary (1947) canlandirmasin-
da, ilag igen kusun bir anda biiyiiylip oday1 kaplamasi bu yaklagimin 6érneklerinden
biridir (bkz. Goriintii 5).

Bi¢im dilinin kullanim1 konusunda kararsiz olan ama bir yandan da ortami
kesfetme cabasi i¢inde olan ilk ustalardan biri de McCay'dir. McCay'in "Bir Sivri-
sinegin Hikayesi / The Story of a Mosquito (1912) isimli canlandirmasinda yaratti-
81 sivri sinek tiplemesi bu yaklasimin tipik 6rnekleri arasindadir (bkz. Goriintii 6).
Insan-sinek karisimi olan bu yaratik, 6 adet leylek gibi uzun bacaklariyla, iki adet
ince ve narin kanatlariyla, kocaman gozleriyle, sivri uclu kulaklari, kaglar1 ve geri-
ye yatmis saglari ile olduk¢a komik goriinmektedir. Kisa bir pantolon giyip sapka
takmakta ve bir de valiz tasimaktadir. Insana 6zgii kiyafetler onun daha komik
goriinmesini saglamaktadir. McCay'in diger canlandirmasi Dinazor Gertie / Gertie
The Dinosaur (1914) benzer yaklagimlara sahip bir baska ornektir. Bu canlandir-
mada, Dinazor tiplemesi (bkz. Gorlintii 7) uzun boynu ve kuyrugu ile sevimli ve
komik bir goriiniime sahiptir. "McCay, boynunun elastik niteligini, ek yan hareket-
ler ve 6zelikle Gertie, mamutu uzaga firlattiginda olusan komik ifade i¢in akillica
kullanmistir” (Wells, 2000, s.128) sozii canlandirmacinin boyun ve kuyrukta uygu-
ladig1 yaklasimin mizah igin yapildigini kanitlamaktadir.

Ilk dénem canlandirmalarinda yasanan kararsiz yapi, Disney ile son bul-
mustur.
"Disney'in 1928-33 yillar1 arasinda yapilan prodiiksiyon-
larindan belirli birkag 6rnek tarihsel sirayla gdzden gegirildigin-
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de ortaya su ¢ikar: Disney animasyonlari, erken donem animas-
yon sinemasinda goriilen, gergekligin beceriksiz sunumundan
uzaklasir ve bdylece Disney tarzinin belirgin ¢izgisi yakalanir."
(Samanci, 2004, s.37).

Disney, yakaladigi bicim dilinde gercek¢i bir yaklasimi benimsemistir.
Disney, canlandirmalarinda senaryodan, kurguya, bicimden harekete kadar biitiin
yonleriyle gercege ulagma cabasi i¢indedir. Disney stiidyosunda, canlandirmacilar
karakterlerini kameraya cekilen gercek oyunculardan elde edilen referanslar iize-
rinden ¢izerek olusturmaktadir. Bu gercekgilik canlandirmalarin bigim dilini dola-
yisiyla mizaht da etkilemektedir. Gergeke¢i yaklasimla olusturulan karakterlerde
abartma ve deformasyon olamayacagi i¢in bi¢gim dili agisindan mizahtan uzaklasil-
dig1 goriilmektedir. Bigimsel anlamda nesneleri birebir ¢izmeye, hareketleri birebir
taklit etmeye soyunan bu animasyon estetigi mizaha ¢ok uzaktir.

Disney'in bu gergekei anlayisi zamanla esneklik kazanmis, insansi 6zellikler
tagityan hayvan tiplemeleri yaratilarak az da olsa komik bir bigim dili yakalanmustir.
"Disney'in basmakalip mizahi yaklagima yonelik teslimiyeti, hayvanlar tarafindan
canlandirilmig insan diisiincelerinin ve duygularinin, karikatiir ve abartmanin kul-
lanilmaya baslamasiyla gerceklesmistir." (Wells, 2000, s.131). Bu yaklagimla ger-
ceklestirilen tipler, Minnie, kopek Goofy, kedi Big Pete, at Horace, inek Clarabelle,
kurnaz kopek Pluto ve 6rdek Donald Duck bigiminde siralanabilir (bkz. Goriintii
8).

Formda bigimbozma, abart1 ve karikatiire yakin olma durumu tepkisel siireg
olarak bilinen donemde gerceklesmistir. Tepkisel siirecte ¢izgide sadelestirme,
minimum ¢izgi ve geometrik formlarla sade bir bi¢im dili gelistirilmistir. "Geomet-
rik formlardan olusan tepkisel siirecin animasyon karakterleri de, bi¢imsel olarak
gergeklikten uzaklasir." (Samanci, 2004, s.79). Terry-toons, Walter Lantz, Warner
Brothers (WB), Metro-Goldwyn-Mayer (MGM), United Productions America
(UPA) gibi stiidyolar, Disney'in yapamadigini yapmak diisiincesinden hareketle
gergekei bicim yaklagimindan uzaklasarak komik ve 6zgiin karakterler yaratmiglar-
dir. Bu yaklasimla olusturulan karakterlerden ilki Kedi Felix'dir. (bkz. Goriintii
9).0tto Mesmer'in yarattig1 Felix tiplemesi, dik ve sivri kulaklar1 ve yiiziiniin yari-
sini kaplayan kocaman gozleri ile Disney karakterlerinden daha komiktir. Mesmer,
gorsellik ile mizah1 yakalamaya ¢alismis ve bunu gercekligi mecazi olarak kullana-
rak basarmistir. Felix'in kuyrugunun, bazen bir pervaneye, bazen bir semsiyeye,
bazen de sap1 olan telli bir miizik aletine doniismesi, gercekligin mecazi kullani-
mina verilebilecek 6rnek yaklasimlardir. Sonraki yillarda deformasyon, abarti ve
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karikatiir dilini kullanarak olusturulan ¢ok sayida karakter yaratilmistir. Buggs
Bunny, Daffy Ducks, Elmer Fudo, Simpsonlar bu karakterlerden bazilaridir.

Canlandirmada bigim dili agisindan mizahi elde etmenin bir diger yontemi
ise zitliklarin kullanimidir. Zitliklar bugiine kadar pek ¢ok canlandirmada kullani-
lan ve kiside giilme hissi uyandiran en eski yontemlerden biridir. Sisman-zayif,
uzun-kisa gibi bigimsel zitliklar yan yana kullanilarak mizaha ulasilmaya calisil-
mistir. Bu yontemi uygulayan canlandirmalardan biri de Tom ve Jerry'dir (bkz.
Goriintii 10). Bu iki karakter boyutlar itibariyle birbirine tamamen zit iki tipleme-
dir. Ka¢ma kovalamaca sahnelerinin bu vazgecilmez kahramanlarindan Tom,
Jerry'nin iki {i¢ kati1 kadar biiylik bir boyuta sahip olmasina ragmen her zaman
kaybeden konumundadir. Bigimde var olan bu zitlik yaklasimi senaryoya da uygu-
lanarak, minicik bir farenin zekasiyla kocaman bir kedinin giiciinii zayiflatmasi
islenmis ve komik bir yapi elde edilmistir.

Mizahi yakalamak adina gercek hayatta miikiin olmayan her sey canlandirma
ortaminda uygulanmistir. Ornegin, King Size Canary canlandirmasinin bir sahne-
sinde, kedinin kulagina egilip fisildayan farenin kafasinin kedinin kulagindan igeri
girmesi ve hatta kedinin gozlerine kadar uzanmasi olduk¢a komiktir. Kulaga fisil-
dama ve goze kadar ulasma yaklasimi daha sonra pek ¢ok canlandirmada uygu-
lanmis klasiklesmis bir gortintiidiir (bkz. Goriintii 11).

Bi¢imin bagka bir forma doniismesi de ¢ok sik kullanilan mizah yaklagimla-
rindan biridir. Ornegin, Felix in Fairyland canlandirmasinda, kurbaganin dev bir
adama daha sonra da yirtic1 bir aslana doniismesi izleyici igin soke edicidir ve soke
ederek sasirtmak mizahin en temel yaklasimlarindan biridir. Bu yaklagimla olustu-
rulmus canlandirmalardan biri de, Will Vinton’un The Great Cognito isimli can-
landirmasidir. Malzeme olarak kilin kullanildigi bu canlandirmada, pek ¢ok farkli
kafanin birbirine doniismesi olduk¢a komiktir (bkz. Goriintii 12).

Objelerin yer degistirmesi ve sahip olduklari islevin disinda baska bir forma
doniismeleri de mizah1 olusturmaktadir. Ornegin, Beleive It or Else canlandirma-
sinda yilanin kaval ¢almasi ve yilan yerine adamin kivrilarak tipki bir yilan gibi
kutunun i¢inden ¢ikmasi oldukga komiktir (bkz. Goriintii 13).

Bazen de kullanilan malzeme mizahi yaratmaktadir. Ornegin Flathworld
isimli canlandirma da biitiin espriler, kullanilan malzeme yani kagit ile iliskilendi-
rilmistir. Mizah doniip dolasip boyut meselesine dayandirilmistir. Bu canlandirma-
da, canlandirma kahramaninin pantolonunun burusuklugunu gidermek i¢in bacagi-
ni1 1itli masasina koyup kendi kendisini {itiilemesi ya da tras olmak yerine sakallarini
silgiyle silmesi, yaralandig1 zaman selobantla yaray1 yapistirmasi boyut meselesi-
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nin uzantilaridir (bkz. Gériintii 14). Benzer bir yaklasim Oliim Mag1 isimli canlan-
dirmada uygulanmistir. Bu canlandirmada kullanilan malzeme plastirindir. Dizi
haline yayilanan canlandirmanin bir boliimiinde iki boyutlu karakterler kullanil-
mugstir. Espriler bu karakterlerin iki boyutlulugu iizerine tiiretilmistir. Bir sahnesin-
de, iki boyutlu karakterlerden birinin digerinin bedeninin bir kismini silgi ile silme-
si bu yaklagima 6rnek olarak verilebilir. Bagka bir sahnesinde ise iki boyutlu olma-
larindan dolay1 rahatsiz olan karakterlerin hava gazi ile kendi kendilerini sisirmele-
ri ve daha sonra karakterlerden birinin poposundan gaz c¢ikararak patlamasi ¢ok
komiktir.

Aykirt malzemelerin kullanilmasi1 daha ¢ok kara mizah canlandirmalarinda
goriilmektedir ve bu aykirilik gerilim, sagirtma ve zitlik gibi mizahin temel yakla-
simlarinin agiga ¢ikmasina olanak saglamaktadir. Bu yaklasimla canlandirma ya-
pan en dnemli isim Jan Svankmajerdir. Svankmajer kil ile olusturdugu canlandir-
malarinda gercek insan dili, insan beyni ve insan gozii kullanmaktadir (bkz. Goriin-
ti 15).

Mizaha ulagsmanin bir diger yolu ise siddettir. Canlandirmanin ilk yillarindan
beri yogun olarak kullanilan siddet ile kitlelerin ilgisini ¢ekmek miimkiindiir. ilk
yillarda canlandirmalarda uygulanan siddet bugiinkiinden oldukca farklidir. Siddete
maruz kalan ilk donem karakteri bicimsel bir deformasyon yasamakta ancak anin-
da eski haline donebilmektedir. Giinimiizde siddetin kullanimi da degismistir.
Siddette abartili bir kullanim dikkati ¢ekmektedir. Siddeti en yogun kullanan can-
landirmalardan Oliim Mag1 isimli calismada, her hafta iinlii iki karakter doviistii-
rilmektedir. Siddete maruz kalan karakterlerin i¢ organlar1 disar1 ¢gikmakta, kafalari
gozleri morarmakta, etrafa kan sacilmaktadir. Bu canlandirmanin bir boliimiinde
sarkic1 Britney Spiers ve Christina Aguilera doviis sahnesindedir. Christina,
Britney’in kafasina sise ile vurmakta daha sonra ise kocaman kafay kiiciiciik sise
deliginden igeri sokmaktadir. Sise formunu alan Britney’in kafasi komik bir goriin-
tii olusturmaktadir. Siddetin yoz bir anlayisla kullanildig1 bu canlandirmanin izle-
yiciyi giildlirmesi kag¢inilmazdir (bkz. Goriintii 16).

Mizahi elde etmenin bir bagka yontemi ise bicimde esnemedir. Bigimin bir
jole gibi esneyebilmesi izleyici i¢in olduk¢a komik bir goriintii olusturmaktadir.
1956 yapimi How to Have an Accident in The Home isimli canlandirmada {inlii
canlandirma karakteri Donald Duck’in bedeninin bir jole gibi esnemesi mizahi
yakalamak adina yapilan bir uygulamadir (bkz. Goriintii 17).

Esnemenin gergeklesmesi biraz da kullanilan malzeme ile iligkilidir. Kil,
¢izgi, plastirin, kagit gibi malzemeler bicimde mizahi elde etmek bakimindan ¢ok
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fazla olanaga sahiptir. Ancak, bilgisayar destekli {i¢ boyutlu canlandirmada bigim
acisindan bazi smirlhiliklar goriilmektedir. Esneklik, deformasyon, objenin pargala-
nip aninda eski haline donmesi ne yazik ki pek miimkiin degildir. Cok kisa bir
gecmise sahip olmasina rahmen hizla gelisen bu yeni ortamin yazilim agisindan
daha ¢ok yol kat etmesi gerekmektedir. Bilgisayar ile olusturulan ii¢ boyutlu can-
landirmalarda bigimde mizah1 yakalamak daha ¢ok sevimli, deforme edilmis karak-
terler ve mimiklerle elde edilmektedir (bkz. Goriintii 18).

3. Mizah icerikli Canlandirmalarda Hareket

Canlandirmada mizahi olusumunu saglayan en 6nemli etkenlerden biri de
harekettir. Canlandirma tarihinin ilk yillarindan giiniimiize gelene kadar animator-
ler hareket konusunda farkli yaklasim ve yontemler gelistirmislerdir. Canlandirma-
nin tarihsel siireci i¢inde konu se¢imi, renk, malzeme ve bigimde goriilen farkli
yaklagimlar harekette de kendini hissettirmistir.

Canlandirma ortami canlandirmacilara en biiyiik olanag:i hareket konusunda
saglamistir. Bu sihirli ortam, olmazi oldurtan, yoktan var eden, yercekimi ve fizik
kurallarini ihlal edebilen bir yapiya sahiptir. Iste bu sihirli ortam, mizah1 yakalama
konusunda yaraticisina sinirsiz bir 6zglirliik tanimaktadir.

‘Mizah Igerikli Canlandirmalarda Bigim® bashig: altinda deginildigi gibi ilk
donem canlandirmalar incelendiginde, kararsiz bir yapimin varlig1 dikkati cekmek-
tedir. Bu karasizlik bicimi oldugu kadar hareketi de etkilemistir. ilk donem canlan-
dirmalarinda, gercek¢i bir yaklasim benimsenmeye calisilmistir. Zaman iginde
ortami kesfeden animatorler, farkli yaklagimlar da denemislerdir. Ama ilk donem
canlandirmalari incelendiginde, hareket agisindan bir acemilik dikkati gekmektedir.
Bunun nedeni bu yeni ortamin teknik olarak heniiz ¢6ziimlenememesidir. Harekette
goriilen atlamalar mizaha ulagma amaciyla degil tamamen acemilik ile iliskilendiri-
lebilir. Ornegin, "Ev Hayvani / The Pet (1921) filminde, k&pegin yiiriimek yerine
ziplayarak ilerlemesi gibi gercege uygun olmayan fiziksel hareketler, kasitli bir
caba olarak algilanmaktan ¢ok, filmlerin ithmal edilmis ya da teknik olarak bece-
rilmemis parcalari gibidir." (Samanci, 2004, s.18).

Disney doneminde gerceklige ulagma saplantisi en ug noktalara kadar ulas-
mistir. Insan hareketleri igin gercek oyuncularin hareketleri kare kare fotograflan-
mis ve bu gergeklik yansitilmaya calisilmistir. Disney'in karakterleri ayaklar1 yere
basan bir yapidadir. Agirliklar1 ve kiitlenin mekandaki konumu dogada var olan
gergeklik ile adeta aynidir. Disney canlandirmalarinda hareket, yer¢ekimi ve fizik
kurallarina uygun bir bi¢cimde islenmektedir.
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Sonraki yillarda Disney'in canlandirma piyasasindaki hakimiyetini kirmay1
amaglayan bazi canlandirmacilar ve yapim evleri, Disney'in gergekgi stilinden
uzaklasarak oldukca farkli bir hareket anlayis1 gelistirmislerdir. Bu donem canlan-
dirmalar1 incelendiginde, Ozellikle hiz dikkati ¢ekmektedir. Hizli ve bir biriyle
iligkilendirilerek aradi sira akan olaylar zinciri ile gergeklestirilen canlandirmalar,
yeni ortamin olanaklarmin kesfi anlamina gelmektedir. Bu akil almaz hiz izleyici
iizerinde oldukca komik bir etki birakmaktadir. Tepkisel siire¢ canlandirmalarinda
fizik yasalarimin ihlali ile bir karakterin ayn1 anda yan yana rol almasi izleyicinin
daha once karsilasmadigi bir farkliliktir. Bu farklilik mizahin en temel 6gelerinden
biri olan sagirtma yontemini kullanarak izleyiciyi giildiirmeyi amaglamaktadir..

Hareketi biitiin sinirsizligi ile kullanan canlandirmacilardan biri {inlii anima-
tor Tex Avery'dir. "Avery, cizgi filmin ritmini ve amacini, sozciiklerin Stesindeki
duyguya iliskin durumlari daha fazla vurgulayarak ve u¢ noktalardaki hareketi
abartarak degistirir." (Wells, 2000, s.148). Ronnie Scheib Avery'nin hareket yakla-
simin1 $0yle degerlendirir (bkz. Goriintii 19):

“Avery'nin ug¢ noktalarmin etkisi, belki de en ¢ok sasirtici
durumlarda ortaya g¢ikan {inlem isaretlerinde goriilmektedir, bu
isaretlerde viicutlar, linlem isaretinin ¢ilgin aykir1 sesleri gibi
ayrilir veya birbirine bagli uzuvlar gibi sokiiliir. Ceneler yere
sok i¢inde dokiiliir, boyunlar ¢oklu siirpriz hidra-kafalar gibi fi-
lizlenir, diller ¢entikli bir sekilde korkuyla titresir veya sonsuz
bir sekilde umutsuzlukla gelisir. Gozler bag belasi1 bir biiytikliik-
te biiylir veya yuvalarindan disar1 ¢ikar veya kayip siddete uy-
gun olarak firlayarak sira olusturacak sekilde cogalir.” (Scheib,

1980, s.115).

Mizah s6z konusu oldugunda hareketi tek basina ele almak miimkiin degil-
dir. Hareket bicim ile iligkilendirildigi zaman daha anlagilir olur. Tepkisel siire¢ ve
sonraki donemde, canlandirmalarda hareket bi¢imi deforme etmek iizere kullanil-
mistir. Hareketin bicimde gerceklestirdigi deformasyon ise garip sekiller olustur-
maktadir ve bu da esasen komiktir. Canlandirmada karakterlerin hareketi incelen-
diginde, bedenin pargalara ayrildigi, gozlerin biitiin bedeni kaplayacak kadar bii-
yiik bir boyuta ulastigi dikkati ¢ekmektedir ve bu yap1 olduk¢a komiktir. Bedenin
hava boslugunda yiiriiyebilmesi, gecmesi olanaksiz dar alanlardan gegebilmesi ve
bir anda yok olup sonra tekrar ortaya ¢ikabilmesi fizik kurallarina ve yer¢ekimine
aykiridir ve bu aykirilik mizah1 olugturmaktadir.
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Bu tiir yaklasim Avery'nin Tasrali Kuzen isimli canlandirmasinda da uygu-
lanmustir.

"Tagrali kuzen, Kirmiz1 baglikli kiza olan ihtirasiyla ¢ok
tutkuludur, hatta onu sandalye altinda bile arar, bir lambanin
icinden gegebilecek kadar viicudunu deforme eder veya bitigik
apartmanlarda onu bulabilmek i¢in havada yiiriiyerek binadan
binaya gecer. Tagrali kuzen, esasinda bir kuvvet 6tesi karakter-
dir; yani saf duygularin ifadesinde, fiziksel limitlerinin oldukca
uistiinde hareket eden bedenin igindeki ruhtur." (Wells, 2000,
s.148).

Harekette mizahi en iyi kullanan 6rneklerden biri Avery'nin Slap Happy
Lion (1947) isimli canlandirmasidir. Kagma-kovalamaca yaklasimi ile hazirlanan
canlandirmada aslan ve farenin savasi konu edilmistir. Harekette uc¢ noktalara va-
ran anlatim olduk¢a komik bir yap1 olusturmaktadir. Ormanlar krali aslan giiciinii
gostermek igin siirekli kiikremektedir. Biitiin komik hareketler de bu kiikreme sah-
nelerinde ortaya ¢ikmaktadir. Bir tanesinde (bkz. Goriintli 20) aslan dyle igten kiik-
rer ki, 6nce karnint kocaman sigirir, sonra kiikremek i¢i agzini imkansiz boyutlara
varacak kadar acar, bu sirada govdesi kiiciiclik ve zayif kalir. Hareketten kaynakla-
nan bicimdeki bu doniisiimler, mizahi olusturur.

Kiikreme karsisinda ormanlar alemindeki biitiin canlilar korkularin1 hareket
ve bicimde deformasyonlarla ifade ederler. Aslandan korkan hayvanlardan biri de
zebradir. Animatdr zebranin korkusunu ifade etmek i¢in olduk¢a komik bir yontem
uygulayarak, hayvanin bedenini ¢izgilerinden ayirmistir (bkz. Goriintii 21). Daha
sonra da havada kalan ¢izgiler korku tepkisi gostererek, beyaz bedeniyle kosan
zebray1 takip eder.

Aslanin ikinci kiikremesinde bedeni agzindan disar1 firlar. Bu sahne gergek
hayatta olmas1 miimkiin olmayan bir goriintiidiir ve komik bir yap1 olugturmaktadir
(bkz. Goriintii 22). Bir sonraki asamada agizdan ¢ikan bedeni yutar ve beden kafa-
nin i¢inde yusyuvarlak bir top gibi kalir. Hareketin bicime olan etkisinin en ug
sunumlarindan biridir.

Aslanin kiikremesi karsisinda korkan bir baska hayvan yilandir. Yilanlar
korkudan yattiklar1 yerden kalkar ve dimdik olurlar (bkz. Goriintii 23). Daha sonra
ise kafa ve kuyruk bir halka gibi birlesir ve tekerlek formunu alarak hizla uzaklasir.

Hareketin bi¢imi deforme etmesine verilecek en onemli 6rneklerden biri de
Bill Plympton’un Your Face (1987) isimli canlandirmasidir. Bu canlandirmanin bir
sahnesinde agiz yerinden ayrilarak yiiziin genelinde bir gezintiye ¢ikar, bir baska
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sahnede ise agiz goz ve burun kendi etrafinda doner, bir diger sahnesinde kafa ken-
di etrafinda burgu bi¢imine gelerek doner, hemen ardindan kafa boyundan kopar ve
yere yuvarlanir, kafa sigser ve patlar, daha sonra kafa sivilasir ve yukaridan dokiilen
sivi kafay1 olugturur, kafa kiip sekline doniisiir sonra tekrar parcalanir, bir baska
kafa kulagin i¢inden gecer, bu sirada deformasyonlar olusur ve bu yaklasim can-
landirmanin sonuna kadar bdyle devam eder (bkz. Goriintii 24).

4. Sonug¢

Canlandirmalarda oldukg¢a yogun bir bicimde kullanilan mizahi 6geler ince-
lendiginde bicim ve harekette uygulanan yéntem ve yaklagimlarin 6nemi dikkati
cekmektedir. Bu iki 6ge mizahin olusmasinda en 6nemli etken olarak degerlendiri-
lebilir. Bu nedenle Mizah Igerikli Canlandirmalarda Bigim ve Hareket baslikli bu
calismada bigim ve hareket derinlemesine incelenmis, bazi sonuglara varilmigtir.
Ormnegin, mizah igerikli canlandirmalarda bigim s6z konusu oldugunda, deformas-
yon, abarti, karikatiire yakin bir form anlayisi, formda esneme, bir objenin bagka
bir forma doniismesi, goriintiide degisim ve doniisiim, zit bigimlerin kullanimi,
aykirt malzemelerin bir arada kullanimi, malzemeden kaynaklanan espriler goriil-
mektedir. Bigime 6zgii bu uygulamalarin izleyiciyi giildiirdiigii gozlemlenmis, bu
saptamalar canlandirmalarda yogun bir bigimde kullanilmistir ve giiniimiizde de
kullanilmaya devam etmektedir. Mizaha ulasmada en az bi¢im kadar etkili olan bir
diger 6nemli 6ge ise harekettir. Abartili hareket anlayisi ile olusturulan canlandir-
malar ister istemez komik bir goriintii olusturmaktadir. Bedenin hava boslugunda
yiirliyebilmesi, parcalara ayrilmasi, ge¢mesi olanaksiz dar alanlardan gecebilmesi,
bir anda yok olup sonra tekrar ortaya ¢ikabilmesi gibi fizik kurallarina ve yergeki-
mine aykiri bir yapinin kullanildigr goriilmektedir. Gergek diinyada var olan hare-
ket anlayisindan oldukga farkli bir igleyise sahip olan canlandirma dilinin hareket
yaklagim izleyici i¢in komik bir form olusturmaktadir. izleyici i¢in daha 6nce hig-
bir yerde gormedigi bu aykir1 hareket yaklagimi komige ulagmak adina canlandir-
malarda siklikla kullanilmistir. Tarihsel siire¢ icinde mizahin kullanimi incelendi-
ginde, ilk donem bireysel canlandirmacilarinin ortami kesfetme c¢abasi i¢inde oldu-
gu kararsiz bir yapi, Disney doneminde sinemaya dykiinme ve gergekei yaklasim,
tepkisel siirecte Disney’in yapamadigini yapma diislincesinden hareketle karikatiire
yakin form anlayisi, abartt ve deformasyon dikkati ¢ekmektedir. Giiniimiizde ise
bilgisayar teknolojisinin kullanilmasiyla birlikte bilgisayardan kaynaklanan ger-
cekei bir yaklasim goriilmektedir. Bu yeni teknoloji ne yazik ki ¢izgi, kil, kolaj,
plastirin gibi malzemelerin sahip oldugu esneklige sahip degildir ve bu durum mi-
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zahin daha sinirh bir bigimde kullanilmasina neden olmaktadir. Bilgisayar kullani-
larak olusturulan canlandirmalarda mizaha ulagsmak adina daha ¢ok sevimli karak-
terler ve abartili mimik hareketleri kullamilnustir. Insanlik icin vazgecilmez olan
mizah canlandirma ortaminin sagladigi sinirsiz olanaklar nedeniyle uzun yillar
canlandirma sinemasinda farkli yaklasimlar uygulanarak kullanilmaya devam ede-
cektir.
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(Goriintii: 1) Giuseppe Arcimboldo’nun resmi ve Jan S\;ankmajerin
Food isimli canlandirmasinda kullandig1 karakter
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(Goriintii:2) Erdil Y_asaroglu’nun bir kari

(Goriintii:3) Emile Cohl’iin ¢opten adam karakterleri
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(Goriintii:5) Avery’nin King Size Canary isimli canlandirmasinda
kanarya karakterinin ilag ictikten sonra bij_yﬁmesi

isimli canlandirmasinda yarattig1 sivri sinek tiplemesi
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(Goriintii:7) Winsor McCay’in Dinazor Gertie karakteri

- /
(GOriintii:8) Ordek Donald Duck, at Horace inek Clarabelle,
Minnie ve kdpek Pluto karakterleri

(Goriintii:9) Otto Mesmer’in Kedi Felix karakteri
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(Goriintii: 1) King Size Canary canlandirmasinin bir shnesinde, kedinin kulna egili.p
fisildayan farenin kafasinin kulaktan igeri girmesini gosteren sahneden goriintiiler

i

(Goriintii: 12) Will Vinton’un The Great Cognito isimli canlandirmasi

kutunun i¢inden yilan yerine adamin kivrilarak ¢ikmast
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(Goriintii: 14) Flatworld isimli canlandirmada
kagit karakterin kendini {itiiledigi ve yiiziinii silgi ile tras ettigi sahne

(Goriintii: 15) Jan Svankmajer’in malzeme farkliligi ile kurguladig:
‘Karanlik, Isik, Karanlik’ isimli canlandirmasi

(Gériintii: 16) Oliim Mag1 isimli canlandirmada
Christina’nin, Britney’in kafasini sisenin igine sokmasini gésteren sahne

(Goriintii:17) How to Have an Accident in The Home isimli canlandirmada
Donald Duck’in bedeninin bir jole gibi esnemesini gésteren sahne
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hareketleri

(Goriintii: 19) Tex Avery’nin canlandirmasinda mizahin
harekete etkisini gosteren kareler

(Goriintii:20) Avery'nin Slap Happy Lion canlandirmasinda aslanin kiikremsi sahnesinden
kareler
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(Goriintii:21) Avery'nin Slap Happy Lion canlandirmasinda zebranin
aslanin kiikremesinden korkmasini gosteren kare

(Goriintii:22) Avery'nin Slap Happy Lion canlandirmasinda aslanin kiikremsi sahnesinden
kareler

(Goriintii:23) Avery'nin Slap Happy Lion canlandirmasinda yilanlarin
korkularindan tekerlege doniismesi sahnesinden kareler
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(Goriintii:24) Bill Plympton™un Your Face isimli canlandirmasinda kafanin aldig: sekiller
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