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iNSAN BiCiMCiLiK VE CANLANDIRMA SANATINDA iNSAN BiCiMLi
HAYVAN KARAKTERLERININ KULLANIMI

ANTHROPOMORPHISM AND THE USE OF ANTHROPOMORPHIC
ANIMAL CHARACTERS IN ANIMATION ART

Sabahattin Caligkan”

Oz

insan bicimcilik en basit tanimi ile insani 6zelliklerin insan olmayan cansiz varliklara aktariimasidir.
Canlandirma sanatinda hayvanlarin ve nesnelerin tasviri, canlandirma sinemasinin merkezinde yer alir.
Boylece insanin doga ile olan iliskisi tGizerine, hayvan ve bitkilerin konustugu, cansiz nesnelerin duyusal
hislerinin ortaya cikarildigi, hayal glici ve gercekligin sorgulandigi fantezi bir diinya olusturulur. Gergek
hayatta hayvanlara duyulan sempati ve sevgi, canlandirma sinemasinda insanlastiriimis hayvan
karakterlerinin kullanilmasina zemin hazirlamistir. insanlastiriimis karakterlerin kullanimi ile bir bakima
seyirci ile empati kurulmaya calisilmistir. Bu ¢alismada, insan bicimcilik ve canlandirma sanatinin insan
bicimli karakterleri arasindaki iliski sorgulanmaya ve Deleuze’un “gazli algl” kavrami ile iliskilendirilerek
¢6ziimlenmeye cahsilmistir. Canlandirma sanatgilarinin insan bigimciligi kullanmasi gerekliligi ortaya
konmaya calisiimistir.

Anahtar Kelimeler: insan bicimcilik, Canlandirma, Metafor, Gilles Deleuze.

Abstract

Anthropomorphism, in its simple definition, is the transference of human characteristics to non-human
non-living beings. The depiction of animals and objects in the art of animation is at the center of the
animation cinema. Thus, a fantasy world is created on the relationship of man with nature, in which
animals and plants speak, in which the sensory feelings of inanimate objects are revealed, and where
imagination and reality are questioned. The sympathy and love for animals in real life prepared the
ground the way for the use of the humanized animal character in animation. With the use of
anthropomorphic characters, empathy with the audience has been attempted in a way. In this study, the
relationship between anthropomorphism and the anthropomorphic characters of the anthropomorphic
art was tried to be questioned and analyzed by associating it with Deleuze's concept of "gaseous
perception". The necessity of animation artists to use anthropomorphic has been tried to be put
forward.

Keywords: Anthropomorphism, Animation, Metaphor, Gilles Deleuze.
1. Girig

Canlandirma sanatinda, hayvanlarin ve nesnelerin tasviri canlandirma sinemasinin
merkezinde yer alir. insanin doga ile olan iliskisi (izerine, hayvan ve bitkilerin konustugu, cansiz
nesnelerin duyusal hislerinin ortaya cikarildigi, hayal gicl ve gercekligin sorgulandigi fantezi

dinyalar olusturulur. Burada her sey gercekgi hale gelebilir, hantal bir bocek biliyik bir adama
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donisebilir. Sincap, hikayede basina gelen olumsuzluklarin Gstesinden sakaci bir gorsel
anlatimla gelebilir. Balazs (1999:57)'a gore “canlandirma sinemasinda, cansiz nesneler sadece

canlandiriimakla kalmaz onlardan yasam katmasi beklenir”.

Canlandirma sinemasi gerceklige meydan okur. Burada yaratilamayacak karakter,
olusturulmayacak ortam yoktur. Fiziksel ya da biyolojik yasalar burada islemez hale getirilir ve
ayri bir fantastik diinya olusturulur. Bu yoniyle canlandirma sinemasi Wells'in belirttigi gibi “...
sihirli glcleri ortaya cikaran ve gercekligi sorgulayan bir aractir” (Wells, 1998:195). Wells,
canlandirma sanatini sadece cocuk eglencesi olarak gormez. Glinimizin en 6nemli yaratici

formu ve modernist sanati olarak tanimlar (Wells, 2008:30).

Wells, Disney’in canlandirmalarinin; insan disincelerini, duygularini ve fikirlerini i¢sel
ruhunu anlama becerisinin saskina gevirdigini vurgular (Wells, 2008:41). Canlandirma sinemasi
bunu, yonetmen Sergei Eisenstein’in plazmatik potansiyel olarak tanimladigi o6zelligi ile
gerceklestirir. Bu tanima gore plazmatik potansiyel; “ilk ve son olarak belirlenen formlarin
reddedilmesi, katilasmis yapilardan 6zglrlige kavusulmasi, dinamik olarak her tirli forma
donisebilme yetenegi” anlamina gelmektedir (Akylirek ve Tas Alicenap, 2020). Bu formlarin
dondsturilebilme 6zelligi, canlandirma sanatgilarinin kendine 6zgli anlatim bigimlerinin

cesitlenmesine olanak saglamistir.

Berger, 1840 yillarinda yayinlanan Granville‘nin gravir resimlerindeki, erkek ve kadin
giysileri icerisindeki hayvanlari eski gelenegin bir parcasi olarak gorir. Bu resimlerin amaci, bir
cesit maske takmak yéntemi gibi goziikseler de kisinin maskesini ¢ikarmasiydi. Bu resimlerdeki
hayvanlarin insanlari anlatmak icin ele alinmadigini dikkat ceker. Aslinda burada, insanin
toplumsal durumun birer tutsagi haline getirilmesi séz konusudur (Berger, 2017:40). iri ciissesi,
elindeki kira makbuzu ve sag alttaki sandik ile ev sahibi olan Mister Vulture’un (akbaba) ag

gozlulugl temsil edilmektedir (Gorsel 1).
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Gorsel 1. J. J. Grandville, Mister Vulture, 1840, Karakalem, 14.3x12.7cm.

Hayvanlar burada koéklerini hatirlatmak ya da ahlaki metafor icin degil, topluca bir
“insan” durumu icin kullanilir. Boylece fiziksel farkhliklari bir yana, bu hayvanlar sessiz
cogunlugun birer pargasi olurlar. 19. yiizyilda romantik resimlerin, yavas yavas hayvanlarin
resmedilmesinin dnemini ortadan kaldirdigini ve hayvanlarin hayal diinyasinda var olan yabani
ortama cekildikleri sdylenebilir. Berger bu akimin, Disney’in insan bicimli gorselliginin oncisi

oldugunu savunur (Berger, 2017:42).

Robin Alan, insanlarin giinlik yasami icinde hayvanlara daha az bagiml hale gelmesi ve
onlari evcillestirmesi ile insan bicimci dirtilerinin artmasina neden oldugunu belirtir. Helen
Beatrix Potter’in 1902 yilinda yayinlanan “Tavsan Peter’in Masali” kitabindaki insan bicimli
gorsellerin, insanlarin bu alana kaymasini tetikledigine dikkat ¢eker (Allan, 1999:56). Burke ve
Copenhaver, ¢ocuk edebiyatinda insanlastiriimis hayvan calismasinda, “gergekligin” kopyasinin
Otesine gectigi ve kasitli bir gerceklik carpitmasi haline geldiklerini belirtir. Cocuk edebiyatinda
insanlastiriimis hayvan karakterlerinin kullaniimasi ile insanin kendisiyle ylzlesmesinde algisal
ve duyusal mesafenin saglandigini belirtir (Burke ve Copenhaver’dan akt. S6nmez, 2020). Cocuk
edebiyatindaki bu insan bicimli hayvanlarin sempatik ve sevimli bulunmalari, sinema ve 6zellikle
canlandirma filmlerinin ana temasina yerlesmesine neden olmustur. Dolayisiyla canlandirma

sanatinin karakterlerinin dnemli bir kismini insanlastirilmis hayvan karakterleri olusturur.
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Bu calismada, insan bicimcilik ve canlandirma sanatinin insan bicimli karakterleri
arasindaki iliski sorgulanmaya ve Deleuze’'un “gazh algl” kavrami ile iliskilendirilerek
¢6zimlenmeye calisilmistir. Canlandirma sanatgilarinin insan bicimciligi kullanmasi gerekliligi

ortaya konmaya calisiimistir.
2. insan Bigimcilik

insan bigimcilik en basit tanimi ile insani dzelliklerin insan olmayan cansiz varliklara
aktarilmasidir. Yunanca Antropos (insan) ve morphe (bi¢cim) sdzciiklerinden tiiretilmis bir kelime
olan insan bicimcilik; tanrinin ve tanrilarin insani 6zelliklerini, insanlarin biling, arzu, amac,
duygu ve duyumlarina benzer 6zelliklerle betimledigi ve tanimlandigi inang¢ bicimine atifta
bulunur (Guthrie, 1995:4). insan bicimcilik, plastik sanatlar, mimarlk, endistriyel tasarim,
reklamcilik, robotik calismalar ve vyapay zekd gibi bircok alanda yaygin bir bicimde
kullaniimaktadir. Ozellikle giinimiiz otomobil tasarimlarinda, araglarin énlerindeki 1zgaralar ve
farlar insan bicimci bir yaklasimla tasarlanmaya calisilir. Tasarlanan aracglarin farlari, insan gozi

ile iliskilendirilerek arac ve insan arasinda empati kurulmaya calisilir.

Antropomorfizm, tarihin ilk doénemlerinde tabiat-Gsti varliklar ve inanglarla
iliskilendirilmistir. Antropomorfizmin icerigi ruhani ve dini inancglar olabilecegi gibi, mitlerde
ortaya cikan yeralti hazinelerini bekleyen dogatsti varliklar ve sekiller de olabilir. Antik ¢agda
hayvanin tanrilastiriimasi ya da tanrilarin iglerine ruhun yerlestirilmesi olarak yansitilir. Bu
tasvirlerin disinda hayvan olarak kullanilir. Bunun sebebi, hayvan o6zellikleriyle 6zdes bedenlere
sahip olan insanin dinyadaki yeri, korku, Uzlntd, seving gibi duygularini anlamlandirma
diisiincesidir. insanin, hayvan veya objeye bir ruh vermenin disinda, anlamlar yiikleyerek
duygusal agidan baglanmasidir. insan, hayvan ya da objeleri insanlastirirken; bedeni, duygusu,

zihni ve ruhu ile bir bitin haline getirmek ister (Airenti, Cruciani and Ple, 2019:8).

Lorraine Daston ve Gregg Mitman insan bicimciligi; insan kapasitesinin bilingli yansitma
kapasitesi yani kendini tanima yetenegini kullanmasi, insan olmanin nasil bir sey oldugunu bunu
da insanin zihin teorisi ile gerceklestirdiginin altini ¢izer. Kendi 6znel zihinsel deneyimleri
1siginda, diger zihinleri delip kesfedebilme giiciine sahip olmasindan kaynaklandigini belirtir.

insanin, baskalarinin davranislarini anlama ve tahmin etme yetenegi olarak goriir (Daston ve
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Mitman, 2006:8). Arkeolog Steven Mithen, bu olaganistii yeteneginin disa dogru genislemesini,
tahmini 40.000 yil 6ncesine kadar evrimlestigini iddia eder. Mithen’e gore bu siirecin evcil
hayvanlarin, insan yasaminin sosyal ortamina girmesi ile daha da genisledigi ve bunun da
insanda insan bicimcilik duslincesinin gelisimine katkida bulundugunu savunur (Daston ve

Mitman, 2006:11).

Hume, dinin gelismesinde insan bicimciligin dnemli bir ara¢ oldugunu vurgular. Hume’a
gore insanin ilk din dislincesinin, hayatin olgulariyla ilgili bir kaygidan ve insan zihnini isleten
bitmek tiikenmek bilmez umut ve korkulardan dogdugunu ileri siirer (Hume, 1909:140-141). Bu
umut ve korkular, insanin kendine gore daha gliclii ve insan bigimci tasarimlara yonelmesine
neden olmustur. Yunan mitolojisindeki gibi, Tanriya “en gicli varlik” nitelikleri tanimlayarak
ovgli ve abartilarda bulunmaktan geri kalmamislardir. Antropolog Steward Guthie‘ye gore;
insan ozelliklerini, insan olmayan sekillere ve olaylara atfetmelerinden dolayi tim dinler insan
bicimcidir. insanin hayatta var olmasini kendisinin yorumlama becerisi ile iliskilendirir. Bu
sezgisel algl ay yiizeyinde atlar, bulutlarda insan vyiizlerini gérmesine neden olur. insanlar
kendilerinin isimlerini doga olaylarina ve giicli hayvanlara atfederler (Guthrie, 1995:23). Bu
zamanla, Ezop masallarinda gergek¢i hayat felsefesini yansitan insan bicimli masal
kahramanlarina donismustiir. Bu masal kahramanlari canlandirma sanatinin insan bicimli

hayvanlarina déniismis ve sinemanin goérsel diline ayri bir canlilik kazandirmistir.
3. Canlandirma Sinemasinda Metaforlar ve Semboller

Metafor, genel anlami ile bir seyi baska benzerligi olan baska bir seye benzetilmesi
olarak tanimlanir. George Lakoff ve Mark Johnson, metaforu linguistik bir sis, gereksiz bir dekor
olarak degil, insani distincenin ve akil ylritmenin ayrilmaz bir unsuru olarak tanimlar (Lakoff
ve Johnson, 2015:12). Metafor; somut ile soyut, gorsel ile sozel, gizgisel ile kavramsal olanin
birlesmelerinden olusur. Soyut iliskileri anlamak veya onlari yorumlamak Uzere somut bir

betimlemenin kullanilmasina dayanmaktadir (Draaisma, 2007:34).

Berger insanin hayvanlar ile arasindaki paralelligi ve sanatin gelisimini, resim sanatinin
ilk konusunun hayvan oldugunu ve biyilk bir olasilikla ilk boyanin da hayvan kani oldugunu

belirtir. insanin ilk metaforlarinin hayvanlar oldugunu vurgular (Berger, 2017:24). Dilin metafor
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ile basladigini ileri siirer. insani konusmaya yénelten ilk giidiiler duyular olduguna gére, metafor
ilk soyledikleri seylerin benzetmeleridir. Bu insan hayvan arasindaki iliskinin metaforik
olmasindan kaynaklanmaktadir. Berger, Levi Stauss ve Rousseau’nun gorislerine dayanarak;
insan kendisini, kendisi gibi olan her seyle 6zdes hissettiginden hem kendisi hem de onlari ayir
etme becerisi edinmistir (Levi Stauss ve Rousseau ‘dan akt. Berger, 2017:23). Bir bakima bu

insanin tirlerin gesitligini kavrama becerisi elde etmesidir.

Gutheri, metaforik olusumu duyusal ve algisal diizey olarak ikiye ayirir. insanin, duyusal
algisal kavrayisiyla semboller yeri geldiginde bir tanri, bir hayvan, dinsel inanglar ve yaziya
benzer sekillere, formlara ve dogalsti varliklara donismustiir. Gutheri, insan bicimli
kisisellestirmeyi sanatin bir yoni olarak goriir ve bunun sanatin gelisimine katki sagladigini
belirtir (Guthrie, 1995:133). Canlandirma sinemasindaki Mickey Mouse gibi karakterlerin
insanlari algisal probleme ittigini séyler. Burada insan bedeninde bir fareyi, fare bedeninde bir

insani mi yoksa her ikisini de mi goriiyoruz diye sorgular (Guthrie, 1995:134).

Berger, insani hayvanlardan ayiran seyin insanin sembolik diisiinebilme kapasitesi
olduguna dikkat ceker. Kelimelerin sadece birer isaret olmadigi, ayni zamanda kendileri disinda
baska seylerin de gostergesi oldugu ve bu sayede dilin gelistigini belirtir. “Yine de ilk semboller
hayvanlardi. insani hayvandan ayiran sey insanlarin hayvanlarla olan iliskisinden dogmustur”
(Berger, 2017:27). Paul Wells, bunu destekler. Canlandirma sanatinda her seyin sembol
oldugunu vurgular. Canlandirma sanatini bu sembollerden yola ¢ikarak sembolleri gergek
dinyaya uygun hale getiren ve saf haliyle kullanan bir sanat olarak tanimlar. Bu sembollerden
gorintiler olustururken diger taraftan duygularini ve hislerini kullanarak gergekligi soyutlamaya
basladigini belirtir. Cizimler ya da sayisal hale getirilmis gortintiler; gercek yasama benzer insan
bicimli nesneleri, hayvanlari ve diger 6geleri temsil eder. Bunun da izleyicinin tasarlanan

objeleri iliskilendirmesine kolaylik sagladigini belirtir (Wells, 2008:29).

Bela Balazs, “Theory of The Film” (1952) adli eserinde Marx'i séyle ifade eder:

TUm sanatin kokinde insan vardir; o yoruma devam eder, seylerin ylzini gordigimiuzde,
eskilerin insan imgesinde tanrilar yaratirken ve onlara bir insan ruhu solumak icin yaptiklarini
yapariz. Film vyakin plan c¢ekimleri algisizigimizin ve duyarsizigimizin 6nindeki perdeyi
kaldirdigini ve bize kiigik seyleri ve nesnelerin yiizini gosterirken aslinda insani gostermektedir.
Seylerin ylzind gordiigimiizde, atalarimizin insan suretinde tanrilar yarattigr ve onlara insan
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ruhu Ufledikleri gibi yapariz. Bunu filminde gorsel yiice insan bigcimciligini yaratici araci olarak
tanimlar (Balazs, 2019:89).

Sinema kuramcisi Sergei Eisenstein, baslangicta Disney'in insan bicimli
sunumlarindan oldukga etkilenmis, animizm ve canlandirma arasinda baydli bir baglanti
kurmustur. Canlandirma sanatini evrimsel gecmisimizle birlestiren metafor olarak gorir
(Leslie, 2004:243). Power, metaforun insan bicimciligin icerisine gomulid oldugunu,
bedensel duyumlarin algilanmasina katki saglayan énemli bir ara¢ oldugunu belirtir (Power,

2008).

George Melis’in “Ay’a Yolculuk” (1902) filmindeki, insanlastirilmis Ay’in goziine, roketin
saplanmasi sahnesi sinemanin ve canlandirma sanatinda metaforun kullanimi agisindan 6nemli
bir yapimdir. Ginlimizde U¢ boyutlu canlandirma sinemasinin bunu daha farkli bir boyuta
getirdigini soyleyebiliriz. insan bigimli karakterleri, nesneleri ve renkleri kendi iginde
donistirerek metaforik anlatimlari daha giicli gerceklestirilebilir. Metaforik anlatimlarla 6fke
ve igrenme gibi duygular estetik bir sanat formuna dondsturilebilir. “Ratatouille” (2007)
filmindeki fare karakteri (Remy) bir asciya donlsebilmekte ve geleneksel diistinceleri ters

yliz ederek sembolik bir anlam yaratmaktadir.

insan bicimci betimlemelerin, zihinsel ve metafora dayali dogustan gelen yorumlama
algisina dayal oldugu séylenebilir. insanin bu yorumlama algisi egilimi; magara resimlerinin ve
glinimiz Gg¢ boyutlu canlandirma sanatinin her zaman tetikleyici bir araci olmus, ayni zamanda
canlandirma sanati ile es anlamli bir hale gelmistir. Canlandirma sanatinin metafora dayal bu

ozelligi, canlandirma sanatinin biyla bir gerceklige ulasmasina katki saglamistir.

“Zootropolis: Hayvanlar Sehri” (2016), canlandirma sanati ve metafor iliskisini ortaya
koyan en iyi 6rneklerinden biridir. Ayni zamanda 2016 yilinin en ¢ok izlenen filmi ve Oscar 6dila
alan yapimdir. Film, bir zamanlar vahsi olan ve evrim gecirerek modern bir uygarlikta dogal
avlari ile baris¢il bir yasam kuran yirtici hayvan karakterlerinin yasami Uzerine kurulmustur.
Surikleyici bir dedektif hikayesi tizerine irkgilik, sosyal ayrimcilik ve ahlaki degerleri sorgulayan
bir filmdir. Filmin yaraticiigi, glinimiz toplumlarinda irkgihgin tehlikeleri hakkinda bilgi
vermesidir. Filmde tavsan karakteri Judy’'nin iyimserligi metaforik olarak galip geliyor. Tavsanin

anne babasi tavsanlarin hicbir zaman polis olmadiklarini ve bunun tehlikeli bir meslek oldugunu
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soylerler. Onu caydirmaya caligirlar. Tilki Nick’in kurnazligi ile Judyi zor durumda birakmaya

¢ahismasi filmin siirekliligini saglamasi agisindan dikkat ceker (Goérsel 2).

Gorsel 2. “Zootropolis: Hayvanlar Sehri”, Judy ve Nick

Ozellikle, Judy’nin karakteristik ©zellikleri insan bicimli canlandirma sanatinin en iyi
orneklerindendir. Ayrica, insan bigimcilik ve metaforik anlatim bakimindan bir i¢ ice ge¢me sz
konusudur. Yardim masasinda calisan Flash karakterinin tembel olmasi, bizim gercek hayatta
bircok isin yavas ilerlemesine ¢agrisimda bulunur. Ed Hooks, bu filmde, seslendirme diyaloglari
ve bunun eylemlere donustlriilmesindeki anlatim basarisina dikkat ¢ekiyor. Seslendirme ve
insan bicimli karakterlerin eylemlerinin metaforik anlatimiyla insan bigimli karakterlerin

duygusal yaninin seyirci ile empati kurmayi kolaylastirdigini belirtir (Hooks, 2017).

Filmin en goz alici sahnesi, Polis Sefi Bogo’nun Judy'yi polis glicinden uzaklastirmak
amaciyla ondan rozetini teslim etmesini istedigi sahnedir. Bu sahnede, tilki karakteri kurnazdir,
tavsan duygusal, manda ise baskin bir karakter olarak yansitilmistir. Polis Sefi Bogo’nun rozeti
isteme sahnesindeki alt kamera agcisi ile, Bogu’nun heybetli giici ve baskinhgl ortaya
¢ikarilmigtir. Bir sonraki sahnede tavsan Judy’nin ¢ok sevdigi mesleginden uzaklastirilmasinin
yarattigl caresizlik ve gigsizlik, alt ve Ust kamera acilar kullanilarak sahnenin dramatik
atmosferi 6n plana cikarilmistir. Tilki Nick’in uyanikligi ve ikna edici oyunculugu sayesinde
tavsan Judy’nin bu zor durumun Ustesinden gelmesini saglamistir. Gergcek hayatta birbirlerine
disman olan tilki ve tavsan, canlandirma diinyasinda iyi bir dost ve arkadas olabilirler. Judy ve

Nick’in bu sahneden ayrilirken kullanilan st agi ile, olayin lstesinden gelmeleri basarili bir
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sekilde gorsellestirilmistir. Sahnedeki kamera acilari ve karakterlerin duygusal ozellikleri ve

karakterler arasindaki diyalog gecisleri ile glicli bir metaforik anlatim sergilenmistir (Gorsel 3).

Gorsel 3. “Zootropolis: Hayvanlar Sehri”, Judy ‘nin polis merkezinden uzaklastirilma sahnesi,
(00:57:38-00:57:45)

4. Canlandirma Sinemasi ve Deleuze

Fransiz filozof Gilles Deleuze (1925-1995), “Sinema-1 Hareket imge” calismasinda
alginin turlerini “kati algl”, “sivi algi” ve “gaz algl” olmak Uzere ig¢ sekilde aciklar. Filmin

sinematografik 6geleri bu algi tirlerine gore bir araya gelmektedir.

insanin algilamanin kendi sinirlarinin 6tesine gectigi ve hareketin de ifade ettigi tinsel
bitlinligu kesfettigi yer orasiydi. Buna karsilik, Vertov icin sivi imge hala yetersizdir, maddenin
zerresine ulasmaz. Hareket kendi 6tesine ge¢melidir, ama maddesel enerji unsuruna dogru. O
halde, sinematografik imgenin gostergesi “reume” degil, “gram”dir, “engram”dir,
“fotogram”dir. Bu, onun dogusunun gostergesidir. Son kertede, artik sivi degil, bir gaz
algilanimdan s6z etmek gerekir. Zira, eger molekillerin yer degistirmekte 6zgir olmadigi kati
bir halden yola ¢ikiliyorsa (molar algilanim ya da insan algilanimi), daha sonra, molekdllerin yer
degistirip birbirleri arasinda kaydigi sivi hale gecilir, ama en sonunda her molekilin 6zgir
parkuruyla tanimlanan gaz hale varilir (Deleuze, 2014:117).

Christopher Holliday, “Bilgisayar Canlandirma Filmlerin insan Bicimli Oznellikleri”
konulu calismasinda canlandirma sinemasinin 6znel gesitligi ve cekiciligini Deleuze’un “gaz alg!”
kavrami ile tanimlanabilecegini belirtir. Holliday, glinimizde canlandirma sanatinin bilgisayarin
sanal kamerasi ile seyirciyi sanal alanin icerisinde somutlasarak ve dolasima yerlestirerek onu

insan bicimci hale getirdigini belirtir. Bu somutlasmis dolasimi Giuliana Bruno’nun “Cine City”
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tanimina atifta bulunur. Bu tanimi, fare (Ratatuy, 2007) ve ari (Bee Movie, 2007) filmleriyle
aciklar. Burada izleyicinin duragan dislincesinin, sanal alanda hareket eden insan bigcimli hale
déniisimi gergeklesir. insan dogasindaki fiziksel algilar, insan olmayan fare (Remmy) ve ari

(Baary) gibi karakterlere doniismustiir (Holliday, 2016).

Sofuoglu, sanal kamerayi; “matematiksel esitlikler kullanilarak sayisal olarak 6zellikleri
tanimlanmis hiper dinyanin soyut mekanina vyerlestiriimis sanal bir nesne” (Sofuoglu,
2004:274) olarak tanimlar. Sanal kamera; bilgisayarin sayisal gliclini kullanarak bilgisayarin iki
boyutlu goriunti alanini ¢ boyutlu perspektif goriintilye doéndstirdr. Bilgisayarin icerisinde
olusturulan sanal kameranin konumu, nesnelerin sekilleri, dokulari bilgisayarin koordinat
sistemi tarafindan tanimlanirlar. “Bu sayisal verilerin nesne konumundan, goriinti konumuna
yansitilmasi fiziksel olmaktan ¢ok, enerjinin kavramsallasmasi ile gergeklestirilir. Bilgisayar
ortaminda Camera Obscura”nin yapisalci geometrisinin yerini hesaplanabilir geometriye

birakmasidir” (Sofuoglu, 2004:273).

Holiday, lg¢ boyutlu bilgisayar canlandirma sinemasinin goérintilerinin; “uyusturucu”
ilag etkisi gibi yani insanin otomatik hareketlerinin yok olmasina neden oldugunu vurgular.
Seyircisinin algisinin “hallsinasyona” benzer bir algiya ve dokunulmaz nesnellik icerisinde “saf
goriise” donlismesinden bahseder. Bunun insani “olmayan nesnelerin géziinden” bir deneyim
yasattigini belirtir. Bu goruntiler, canlandirma sinemasinda gliven duyulan kahramanlarin
hikayelerini anlatmakla birlikte, “saf nesnelligin” insan mantigindan siyrilmasidir. “Gaz algi” bu
nedenle canlandirma sinemasini, insan 6znelliginden ayrilmasina ve nesnelerdeki olasiliklara
gecisi temsil eder (Holliday, 2016). Burada bilgisayarin sanal kamerasi, “serbest akis” ile
hareketi degistirilmis hallsinasyon hali ile izleyici Uzerinde algillanma ve sira disi algiyla
etkilesime girmektedir. Bilgisayarin sanal kamerasi ile olusturulan nesneler, insan disi ritmik
hizla hareket eder, alan ve boyutlarinin gorinir haldeyken aniden kapanmasi veya

engellenmesi sayisal teknolojinin alansal yonleri olarak gorir (Holliday, 2016).

Deleuze’un iddiasina gore; Cine gbz bir sinegin, bir kartalin ya da baska bir hayvanin gozi
degildir. Bu, Epstein’in tarzinda, dogustan zamansal perspektifle donatilmis, tinsel batind
yakalayacak, tinin g6zi de degildir. Tam tersine bu, zamana tabi olmayan, zamani “yenilgiye

ugratmis”, “zamanin olumsuzuna erisen ve maddi evreni ve onun uzanimindan baska bitin
tanimayan maddenin goziidiir, maddenin igindeki gézdiir” (Deleuze, 2014:114).
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Maddenin icerisindeki bu goz ile bir bakima, bedenden arinmis insan disi 6znelere
sosyal biling eklenir, sabit insan 6znelliginden “gazli” insan bicimci bir Deleuze felsefesi alanina
gecilir. Deleuze’a gore sinema, insan algisindan ve insan merkezciliginden uzaklastiginda “gaz
hale” gelir. Bu da sanal alaninin katihgindan degil, “gazli” yani goérsel deneyimlerle dolu
olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu insan bicimli canlandirma sinemasinda, sira disi gii¢ ve

kaotik etki ve Ustiin hareket 6znelligi saglar (Holliday, 2016).

William Brown, (¢ boyutlu canlandirma sinemanin, sanal kamerasi bize saglam olmayan
imkansiz bakis acisina dénistigini belirtir. Sanal kameranin gorislini, insani insan sonrasi bir
varliga doénistirdigini iddia eder. Bunu Deleuzun’un “gaz algisi” kavrami ile iliskilendirir ve
Avatar (2009) filmi ile agiklar. Film carpici goriintiler icerse de Avatar’in “insan sonrasi” veya
“gazli” unsurlara sahip oldugunu vurgular. Gergekte Avatar, izleyiciyi insan / insansi Na’vi
unsuruna odaklanmaya zorlar. insan merkezli hikaye ve baska tiir insan kahramaninin insan disi
bir varlik haline gelmesidir. Bunlari sayisal diinyanin, hipergerceklikleri olarak tanimlar (Brown,
2012). Hipergergeklik nesnelerin metafiziksel 0Ozellikleri olarak betimlenirler (Sofuoglu,
2004:275). Bu nesneler varliklarini sanal ortamda sirdirurler ve sanal ortamda var olurlar.
Sofuoglu hipergercekligi, gercekligin baska bir Giretim aracina, yaptirilan kusursuz bir kopyasi
araciligi ile ¢okist olarak yorumlar. “Aragtan araca, ortamdan ortama tasinan gercek boylelikle
buharlasip yok olmaktadir. Bu yok olus onun daha da gli¢glenmesine neden olmaktadir”

(Sofuoglu, 2004:275).

Canlandirma dunyasindaki karakterler, hikayeye bagh kurgusal ve hipoteze dayali
dislinme slreci ile olusturulurlar. Bilgisayarin sanal kamerasinda olusturulan insan bigimli
gorintler, var olusun ilging bir ydontemidir. Bir bakima, bilgisayarin sanal kameranin olagan disi
perspektifi ile insan gbézinin birlesmesidir. Bu sanal kamera goriintiisl, sayisal teknolojinin
estetigi ve 6znelliginin empatik bir sunumu olarak seyirciye ulasir. Canlandirma sanatgisi bunlari
Uretirken, insan bicimci yaratici yeteneginden yararlanarak gergeklestirir. Burada insan bigimci
yetenegini kullanarak artirilmis esneklik ve insaniistii caba sergiler. insanin hareketsiz ve
duragan algisinin 6niline gecilir. Bir bakima gercgeklik askiya alinir ve sorgulanmaya baslar.
Canlandirma sanatgilari, insan algisinin disina c¢ikarak; “insan olmayan bir gozin, seylerin

icinden olacak bir gozlin “saf gorlisi”nil (Deleuze, 2014:113) olustururlar.
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5. insan Bigimcilik ve Canlandirma Sanatgisi

insanin neden insan bigimciligi kullandigi sik sik sorgulanir. Genel olarak birbirini
destekleyen bircok fikir ortaya atilir. Cogu kuramci insanin, “insan bicimci” kendini ifade
edebilmesini, duyusal ve zihinsel dirtileri ve sosyal bilisinin genislemesine baglarlar (Epley,
Waytz and Cacioppo, 2007). Daston ve Mitman, canlandirma sanatinda insan bigimli
karakterlerin kullanilmasini, “insanin yalnizhgin Gstesinden gelmesine ve disiinsel ve ahlaki
yonliimuzin boslugu kapatmada 6nemli bir ara¢ olarak gérmesinden kaynaklandigini vurgular”
(Daston and Mitman, 2006:123). Evcillestirilmis hayvanlarin insan yasamindaki varligina dikkat
ceker. izleyici ile empati kurulurken gercek duygularin ortaya cikarilmasinda empatinin ve
basitlestirilmis gorsel anlatimin olmasi gerektigini vurgularlar (Daston and Mitman, 2006:11).
Wells, insan bicimli karakterlerin canlandirma sinemasinda basarili olabilmesinin, insani
ozellikleri barindirmasi ile iliskili oldugunu ve Micky Mouse karakterinin bu sayede insanlar ile
belli bir empati olusturdugunu belirtir (Wells, 1998:203). Canlandirma sanatgisi, canlandiracagi
nesneye hayat katarken onu ic¢sellestirmeli, onu hissetmelidir. Bunu gerceklestirirken fiziksel,
psikolojik ve kiiltirel ozellikleri kullanir. Canlandirma sanatcisi, bu Ogelere kendisinden bir

seyler kattigi slirece basarili olabilir.

Fiziksel ozellikler canlandirma sanatinda dnemli bir aractir. insan bicimli karakterler
belirli bir hikdyeye gore olusturulurken, sinif, cinsiyet statli ve duygusal yanlari géz 6niine
alinarak gergeklestirilir. Olusturulan karakterin kendine 6zgii kisilik 6zellikleri olmasi gerekir.
(Sevimli, cilgin, korkung ya da canavar vb.). Canlandirma sanatgisinin temel amaci, olusturdugu
karakterin inanilir hareketlerini ve seyircide olusturacagl empatiye odaklanmasi gerekir.
Ratatouille (2007) filminin fare karakterinin algilanabilir hareketleri ve hareketlerinin
estetikligi seyirci ile dzdeslesmesine dnemli katki saglamistir. izleyiciler onu bir fare olarak

gormezler, onu canli bir varlk olarak algilarlar.

Canlandirma sanatgilari insan bicimli karakterlerini olustururken, kendi duyusal
deneyimleri, belgeseller ve daha onceki ¢calismalari kendisine referans alarak gerceklestirirler.
Mitman, fotograf sanatinin gorsellerinin fiziksel pozlarin ve duyusal ifadelerin canlandirmasinda

onemli katki saglayacagini belittir. Fotograf sanatgisi Tim Flach’in, Avusturalya meyve
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yarasalarini dogal ortaminda fotograflanmis gorsellerine dikkat ceker (Gorsel 4). Fotograflarda,
yarasalarin kendi dogal kostiimleri ve ylizlerindeki psikolojik ifadeler net bir sekilde ortaya
cikmaktadir. Ozellikle yarasalarin yiizlerindeki bakis ifadeleri oldukca etkileyici gériinmektedir
(Daston and Mitman, 2006:39). Bu tiir gorseller canlandirma sanatgilarinin yaraticiliklarini 6n

plana ¢ikarmasi acisindan 6nemli kolayliklar saglayabilir.

Gorsel 4. “Tim Flach, Opera Bat”, Daston ve Mitman’nin, Thinking with Animals: New Perspectives on
Anthropomorphism, kitabindan alinan goriintu.

Canlandirma sanatinda, karakterin fiziksel gériinim ve karakterin psikolojik hareketleri
ile seyircide empati kurulmaya calisilir. insani duygulari ortaya cikaracak jestler, mimikler,
korku, seving, Gzlintli vb. eylemler ile bu saglanabilir. Canlandirilacak karakterlerde fiziksel
eylemler ve duygu birlikte agiga cikarilmahdir. Edd Hooks, animatoriin en énemli amacinin
karakterin kisiligini ortaya cikaracak hareketleri ortaya ¢ikarmasi gerektigini vurgular (Hooks,
2017). Canlandirma sinemasinda her karakterin kendine 6zgli ve ayirt edilebilir psikolojik

jestleri olmalidir. Bu sayede karakter monotonluktan kendini kurtarabilir.

Canlandirma sinemasinda, hayvan davranisini agiklamak icin insan kaltird kullantlir.
Doga ve insan arasinda empati kurulur. insan bicimli karakterler ile izleyici arasinda hikayenin
daha anlasilir olmasi amaglanir. Disi bir kunduz; yavrulariyla birlikte evde (barajda) gosterilirken,
erkek odun keserken ya da yiyecek ararken gésterilir. lyi bir baba ve koca oldugunda “mutlu bir
es” olarak tanimlanabilir. Canlandirma sanati hikayelerinde oldukga sik kullanilan bir anlatim

bicimidir.
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Canlandirma sanatgisi, insan bicimli karakterleri canlandirirken duysal zihinsel
deneyimleri 1siginda izleyicinin zihinlerinde empati kurmasi gerekir. Bu da fiziksel, psikolojik ve
kiltlrel 6zellikleri kullanarak, seyircide hikayenin daha net ortaya ¢cikmasina katki saglar. Ayrica
canlandirma sanatgisi, insan bicimciligi neden kullanmasi gerektigini kendisinde sorgulamalidir.
Canlandirma sanatgisl, izleyicinin inanglarini duygularini askiya almak istiyorsa insan bigimciligi
ve empatiyi iyi kavramasi gerekir. Diger canlandirmalardan ayrilan oOzellikleri ve kendisinde
strekli insan bicimciligi sorgulamasi gerekir. Karakterinde kendini icsellestirdigi siirece empati

kurma yetenegi gelistirebilir.
6. Sonug

Canlandirma sinemasinda insan bicimli karakterlerin kullanilmasi canlandirma sinemasi
ile 6zdes hale gelmistir. Gutheri, insan bigimli kisisellestirmeyi sanatin bir yoni olarak gorir ve
bunu sanatin gelisimine katki sagladigini belirtir. Bunun hayatta kalma ve onu yorumlama
becerimize bagh oldugunu belirtir. Bu yorumlama becerisi, 6zellikle canlandirma sinemasinin
gelisimine de katki saglamistir. insan sembolik diisiinebilme yetenegi ve bunu yorumlama
becerisi ile olusturulan gorsellerden kendi hayal diinyasini daha somut bir hale getirmistir. Bu
da tim sanat dallarini etkilemis ve 6zellikle canlandirma sanatinin gelismesinde 6nemli rol

oynamistir.

GUnldmiuzde canlandirma sanati, bilgisayarin sanal kamerasi ile seyirciyi sanal alanin
icerisinde somutlasan dolasima yerlestirerek onu insan bicimci hale getirmistir. Bu izleyicide
“saf bakisa” donismesine neden olmustur. Deleuze’un “gaz algl” kavrami, canlandirma
sinemasinin insan 6znelliginden ayrilmasi ve nesnelerdeki olasiliklara gecisi saglamistir. Ug
boyutlu bilgisayar, canlandirma sanatinin sanal kamerasinda olusturulan goruntiler ile insan
gozinlin birlesmesiyle bu goérintlleri insan sonrasi bir varliga yani hipergerceklige

dénidsmuistar.

Canlandirma sanatgisi, canlandiracagl nesneye hayat katarken onu igsellestirmeli ve
hissetmelidir. Bunu gerceklestirirken fiziksel, psikolojik ve kiltirel 6zellikleri kullanarak

gerceklestirir. Canlandirma sanatgisi, kendi duyusal deneyimlerini kullanarak karakterine
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kendisinden bir seyler kattigi slirece basarili olabilir. Canlandirma sanatgisi, canlandirmalarinda

insan bicimciligi stirekli sorgulamali ve bunu kendisi ile i¢sellestirmelidir.
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