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CANLANDIRMA SINEMASINDA KARAKTER TASARIMI VE AMERIKA KOKENLI ONEMLI
CANLANDIRMA KARAKTERLERININ ANALIZI

OZET

Canlandirma sinemasinin en Onemli o6gelerinden biri karakter
tasarimidir. Canlandirma sinemasinin ilk vyillarindan gUnimiize kadar
hafizalardan silinmeyen pek ¢ok karakter tasarlanmistir. Cocukluk
yillarinin unutulmaz kahramanlarinin olusum sireci incelendidinde,
karakterler tasarlanirken teknolojik ve toplumsal gelismelerin vyani
sira animasyon sanatg¢ilarinin kendi {sluplari da etkili olmustur. Bu
kahramanlar o kadar ¢ok sevilmistir ki, =zaman zaman bir film yildizi
gibi algilanmis, vyalnizca ekranda izlenmekle kalmamis esya, aracg,
gere¢ ve giysi gibi pek c¢ok iriinde kullanilan ticari bir meta haline
de gelmistir. “Canlandirma Sinemasinda Karakter Tasarimi ve Amerika
Kékenli Onemli Canlandirma Karakterlerinin Analizi” Dbaslikli bu
calismada ©nemli canlandirma karakterleri gdrsel, psikolojik wve
sosoyo-kiiltirel 6zellikleri bakimindan incelenecektir.

Anahtar Kelimeler: Canlandirma Sinemasi, Karakter Tasarimi,

Psikoloji, Sosyoloji, Amerika

CHARACTER DESIGN IN ANIMATION CINEMA AND ANALYSIS OF IMPORTANT
ANIMATION CHARACTER AMERICA OF ORIGIN

ABSTRACT

One of the most important components of animation cinema 1is
character design. Numerous memorable characters have been designed
from the first vyears of animation cinema to today. When the

development of these memorable charters is examined, it is seen that
styles of animation artists had been effective as much as technologic

and social developments. These characters were so 1liked that
sometimes they had been treated as movie stars and they became a brand
for various products like furniture, tools and clothing. This study

“Character Design in Animation Cinema and Analysis of Important
Animation Character America of Origin” will examine primary animation
characters in terms of their wvisual, psychological and socio-cultural
characteristics.
Keywords: Animation, Character Design, Psychology, Sociology,
America
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1. GIRiS (INTRODUCTION)

Yaklasik yiiz yi1llik gecmise sahip olan canlandirma sanati, kisa
gecmisine radgmen oldukca hizli bir gelisme gdstermistir. Canlandirma
sanati, gunlik hayat deneyimleri, efsane ve masallari konu alan
senaryosu ve bu senaryo icinde izleyicinin kendini ve c¢evresindeki
kisileri Ozdeslestirdigi karakterleriyle sinemaya yakin durmaktadir.
Sinemadan baska karikatir, c¢izgi-roman, plastik sanatlar ve grafik
mizah gibi diJer pek ¢ok sanat dali ile de iliskilendirilebilir.
Canlandirma sanati Oziinde hareket ile vyakindan iliskisi olan bir
yarati alanidir. Hareket, canlandirmanin en Onemli 0©0desi olmakla
birlikte; renk, bic¢im, mizik ve kurgu da canlandirmayi olusturan dider
6nemli tasarim OJeleri arasindadir. Canlandirmanin izleyici tarafindan
izlenmesinin ve kabul gdrmesinin en Onemli nedenlerinden biri ise
karakter tasarimidir. Tom ve Jerry, Sirinler, Red Kit, Miki Fare gibi
uzun yillar izleyicinin hafizasindan silinmeyen oldukca 6zgun
karakterler tasarlanmistir ve Dbu karakterler aslinda ticari bir
endiistriyi de ifade etmektedir. Karakterlerin tlm dinyaya
pazarlanmasi, valnizca canlandirmalarin televizyonda vya da sinemada
gosterilmesi ile olmamakta, ayni =zamanda bu karakterlerden oyuncak,
giysi, esya ve arag-gerec¢ de Uretilmektedir. Biylk bir ticari pazara
sahip olan canlandirma ve karakter tasarimi pek c¢ok ydnuyle
incelenmesi gereken bir alandir. “Canlandirma Sinemasinda Karakter
Tasarimi” Dbaslikli bu ¢alismada, tarihe gec¢mis Onemli karakterler
gbrsel, psikolojik, sosyal ve kiiltiirel ©zellikleri Dbakimindan ele
alinacaktzir.

2. CALISMANIN ONEMi (RESEARCH SIGNIFICANCE)

Evrensel anlamda diisiiniildiiiinde canlandirma sinemasi; ticari
getirisi, kitleleri etkileme 06zelligi, sanat ve tasarima olan katkisi
ile her gegen giin biliyliyen ve 1UUzerinde vyatirim vyapilan alanlardan
biridir. Oneminin farkinda olan cok uluslu yapim evleri her giin yeni
canlandirmalar ve yeni karakterlerle, kitleleri her yonlyle etkisi
altina almakta, ayni zamanda Dbluylik bir maddi gelirin de sahibi
olmaktadir. Ulkemiz (Tiirkiye) ve diger gelismekte olan Ulkeler,
teknolojiyi vyakindan takip etmesine karsin bazi alanlarda istenilen
seviyeye ulasamamistir. Bu alanlardan biri de canlandirma sinemasidir.
Ozellikle canlandirma sinemasinin ilk yillarindan beri varlidini yodun
bir Dbig¢imde hissettiren Amerika, Japonya ve pek c¢ok Avrupa 1Ulkesi
0zglin karakterler vyaratarak, kendi kiltir ve ideolojilerini tum
diinyaya yaymislardir. Ancak Tirkiye’nin ne yazik ki yarattidi herhangi
bir canlandirma karakteri bulunmamaktadir. Tirkiye deyince akillarda
yer edinen ve bu topraklari yansitan, dinya mal olmus herhangi bir
karakter tasarlanamamistir. Glizel sanatlar fakiiltelerinin, ¢izgi film
bélimlerinden mezun olan pek ¢ok gen¢ olmasina karsin ozglin bir Tirk
tiplemesi vyaratilamamistir. Bunun bir nedeni kiilttir bakanligdi ve
devlet televizyonunun bu alana yeterli vyatirimi yapmamasidir. Bir
diger nedeni ise canlandirma sinemasi ve karakter tasarimi konusunda
yapilan arastirmalarin yetersizligidir. Zaman zaman Nasrettin Hoca,
Karagdz wve Hacivat gibi Tirk kiultirdnin Onemli mizah karakterleri
canlandirmalara konu olsa da, bu karakterler tim diinyada etkin olarak
varlik gbsterememistir. Bu nedenle, “Canlandirma Sinemasinda Karakter
Tasarimi ve Amerika  Kbékenli Oneml 1 Canlandirma Karakterlerinin
Analizi” baslikli bu calismada karakter tasarimi pek c¢cok yonld ile ele
alinarak, bu alana ilgi duyan insanlarin bilgilenmesi hedeflenmistir.
Tim dinyanin 1ilgi ile izledidi ©nemli canlandirma karakterlerinin
olusum sirecleri, sosyolojik ve psikolojik Ozellikleri ve gorsel
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yaplisi ele alinarak, bir kaynak olusturulmasi amaclanmistir. Karakter
tasarimi yapilirken wuygulanan ydntem ve tekniklerin ayrintili Dbir
bakis acisi ile anlatildidi bu calismanin, ileriki yillarda alana pek
cok katkisi olacagi, bu topraklari ve diJer gelismekte olan llkeleri
yansitan ©zgiin karakterlerin tasarlanarak, tim dinyaya vyayilacadi
umulmaktadir.

Oncelikle “Canlandirma nedir?” sorusuna cevap bulmak
gerekmektedir. Canlandirma en basit tanimi ile, “duradan nesnelerin
bazi slireclerden gectikten sonra hareketlenmesi” biciminde
tanimlanabilir. Canlandirma Ilgaz'in deyimiyle "duradan olani yasamla
doldurma sanatidir" (Ilgaz 1997:10) . Bir diger tanima gbre
“Canlandirma cansiz seylerin canli gibi goriinmesini saglar.
Gergekligin sunumunu vyapan fotodraflar dizgesi dedildir, c¢izgilerin
fotograflanmasi ile olusmus bir dizgedir" (Seldes, 1979:602). McLaren

ise canlandirmanin tanimini hareket olgusundan vyola c¢ikarak soyle

ifade etmektedir:
"Canlandirma hareket eden ¢izimler degil, c¢izilenlerin
hareketi sanatidir. Her iki kare arasinda ne oldugu,
karenin {izerinde ne oldudundan ¢ok daha Onemlidir. Bu
yizden canlandirma, kareler arasinda (yer alan)
gorinmeyen araliklar olusturma sanatidair" (aktaran
Aydin, 1998:28).

Hiinerli’nin canlandirma ile ilgili yorumu ise sdyledir:
“Genel anlamda canlandirma, gercekte devinimi olmayan
nesne ya da gorintilerin devinimliymis izlenimi verecek
bicimde diizenlenmesi ve kaydedilmesi yoluyla elde edilen

gorintidir. Canlandirma sinemasiysa, bu goérintilerin
belirli bir senaryo cercevesinde sinema dili
kullanilarak bir araya getirilmesidir” (Hinerli,
2005:69) .

3. CANLANDIRMALARDA KARAKTER TASARIMI

Canlandirmalarda imgeler karakter ve arka plan olmak lzere iki
grupta degerlendirilebilir. Arka planlar karakterin hareketine olanak
veren ve onun oOne c¢ikmasini saglayan durgun alani ifade eder.
Karakterler canlandirmanin merkezindeki ©6Je olmasi nedeniyle, arka
plana gore genellikle izleyici tarafindan daha ¢ok hatairlanir.
Karakter tasariminda uygulanan pek ¢ok farkli yaklasim vardir. McCloud
“Cizgi Romanlari Anlamak” isimli kitabinda, bir karakterin tasarimi
sirasinda fotogercekc¢i, ikonik ve soyut vyaklasimlarin kullanildigini
ifade eder ve bunu sdéyle aciklar:

“Bir insanin yizinl ornek alirsak, bu yizin gercgek¢i bir
anlayisla fotografa vyakin Dbir sekilde olusturulmasi
fotogercgekegi, insan yizinl andiran fakat insan yizi
olmayan sekilde, 6rnedin gilen yuz seklinde
olusturulmasi ikonik; insan yiziinin tamamen Dbaska bir
Sdnermenin Urtint olacak sekilde vyapilandirilmasi ise
soyut yaklasimdir” (Furniss, 1998:66).

Bir d¢gen, kare vya da amorf bir big¢imden olusan karakterler
soyut formlardir. Soyut karakterler tasarlayan canlandirmacilardan
biri Italyan canlandirmaci Bruno Bozzetto’dur. Bozzetto, Female and
Male isimli canlandirmasinda, kadinlari daire, erkeleri ise kare
formunda tasarlamistir. Kadinlar ve erkeklerin vyasama bakisindaki
farkliligin anlatildidir canlandirmada, bu iki karakter soyut formda
olmasina ragmen dairenin kadin, karenin de erkek oldudu kolaylikla
anlasilmaktadir. Soyut karakterlerin kullanildidi canlandirmalar daha
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cok sanatsal ve felsefi amacla lUretilenlerdir. Ticari amacla iretilen
canlandirmalarda, soyut imgelerin cok fazla kullanilmadigi
goriilmektedir. Ticari canlandirmalarda codunlukla kedi, koépek, insan
gibi daha anlasilir karakterler tercih edilmektedir. Oykii ve senaryo
farklilassa da genellikle taninabilir tiplerin se¢ilmesi yoninde gligli
bir edilim vardir.

Ikonik imgeler karakter tasariminda en fazla tercih edilen
imgelerdir. “McCloud, glilen yiz gibi sadece manaya indirgenmis ikonik
imgelerin, izleyiciye gercekci imgelere gbre kendilerini
O0zdeslestirebilmeleri acisindan c¢ok daha fazla Ozgirlik verdigini
ileri strer” (Furniss, 1998:67).

Karakter tasarimi kisaca, senaryoda belirtilen karakterin
gorsellestirilme slirecidir. Canlandirmanin oykiisini ya da senaryosunu
yazan senarist, karakterin amacini, yasam bi¢imini, diger

karakterlerle olan iliskisini, psikolojik ©zelliklerini, gec¢misini,
kisaca kisilik 0©gelerini metin haline getirir. Bu asamadan sonra
animasyon sanatc¢isi senaryoda yazilan karakterleri kendi estetik bilgi
birikimine ve yasam deneyimine gdre goérsellestirerek 0Ozgiin karakterler
yaratilmasini saglar.

Yesilot, karakter tasarimini “senarist tarafindan c¢atiskilari,
gecmisi, gelecedi, sorunlari ve amacg¢lariyla orijinal bir kisilik
yaratilmasi ve animasyon filmleri ic¢inse metin halinde yaratilan bu
karakterin bir animasyon sanat¢isi tarafindan resmedilerek
gorsellestirilmesi slireci” olarak tanimlar (Yesilot, 2000:6).

Karakter tasariminin senaryodan yola c¢ikilarak olusturulmasi tek
yontem dedildir. Karakterlerin senaryo temel alinarak tasarlanmasinin
yanli sira, karikatir ya da ¢izgi romanlar da karakter tasariminda
yaygin olarak kullanilmaktadir. Pek c¢ok inlii canlandirma karakterinin
baslangi¢ta birer ¢izgi roman ve karikatiir formunda oldugu, daha sonra
canlandirma ortamina uyarlandigi bilinmektedir.

“Amerikan animasyonunun ilk yildizlara, Emile Cohl

tarafindan ilk olarak 1913 Ocak ayinda yayimlanan ve George

McManus’un yarattigi bir karikatiir bandini temel alan The

Newlyweds dizisinin karakteridir. 1913 yilinda Patke

Freres’in yarattig: Mut ve Jeff ya da ayni yil Bray’in

yaratti§i Colonel Heeza Liar gibi insana benzer karakterler

kullanan bircok popiiler animasyon dizisi de, karikatir
bantlarini temel almistir” (Furniss, 1998:67).
Belgika kokenli Sirinler (The Smurf), Tenten (Tintin) ve Red

Kit (Lucky Luke) gibi pek ¢ok {1nli canlandirma karakteri de
baslangicta birer basili karikatiirdii. Cizgi romanlari canlandirmaya
doniistiren Ulkelerden biri de Japonya’dir. Japonya’da ‘manga’ olarak
bilinen pek cok canlandirma karakteri ‘anime’ olarak bilinen
canlandirmalara donistirulmistiir. En bilinenlerinden biri Japonya’nin
basarili ¢izgi roman sanatcilarindan Osamu Tezuka’nin 1960’larin
basinda Astro Boy (Gorunti 1) isimli cizgi roman karakterini
canlandirmaya uyarlamasidir.

Gorintt 1. Astro Boy isimli karakter
(Image 1. Astro Boy named character)
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Karakter tasariminda Ozglin kisilikler yaratmak, karakterin ayirt edici
6zelliklerinin belirlenmesi ile mumkiin olabilir. Karakterin diger
karakterlerden ayirt edilebilmesi icin belli yonlerinin
farklilastirilmasi gereklidir. Bu yonler soyle siralanabilir:
“ Hareket yoniinden,
e Tepki yoniinden,
e Diger karakterlerin tepkisi yoniinden,
e Dialog yo6ninden,
e GOriunis, giyim ve davranislarinin karakteristik sekilleri
yoninden,
e Kullandigi esyalar ve objeler ydniinden,
e Bulundudu konuma uygunludu yoniinden,
e Baskalarinin davranislarina zitligdi yoniinden,
e Adi yonunden” (Foss, 1992:136).

Gorintid 2. Fred Cakmaktas
(Image 2. Fred Flinstone)

Baz1i karakterler olaylar karsisinda gbsterdikleri tepkiler ile
diger karakterlerden farklilasirlar. Ornegin Bill Hanna ve Joe
Barbera’nin tasarladigi Tas Devri (1960-1966) adli canlandirmada bas
karakter Fred Cakmaktas’in (Gorinti 2) olaylar karsisinda siklikla
kullandigir “Yaba-daba-du!...” ifadesi onu tepki ydntnden filmdeki
diger karakterlerden ayirt etmektedir. Benzer bir yaklasim 1930’larin
inlt canlandirma karakteri Betty Boop’da da (Goruntid 9) uygulanmistir.
Betty’nin “Boop-boop-a-doop!..” haykirisi onun tepki yoéniinden ayirt
edici 6zelligidir.

Gorintd 3. Sirin Baba, Go6zlikli Sirin, Stsli Sirin
(Image 3. Papa Smurf, Brainy Smurf, Vanity Smurf)

Bazi karakterlerin ayirt edici yonl 1ise gbrinis, giyim ve

davranislarin karakteristik sekillerinin farklilastirilmasi ile mimkin
olmaktadir. Bu duruma verilebilecek en iyi Ornek, Sirinler’dir.
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Sirinler’de birbirine benzeyen pek c¢cok insansi karakter, kullandiklara
kiicik aksesuarlarla birbirlerinden ayirt edilmektedir. Ornedin Sirin
Baba (Gorintd 3), kullandigi kirmizi sapka ve pantolon ile diger
sirinlerden farklilasmaktadir. Sirinler isimli canlandirmada, kirmizi
sapka ve pantolon ayni zamanda Sirin Baba’yi Marx ile
6zdeslestirmektedir. GoOzliklli Sirin’in (Gorintd 3) gbzlik takmasi da
onun ayirt edici 06zellididir ve kendisinin okur-yazar kimligini ve
toplumu bilgilendirme gbrevini yansitmaktadir. Sirin Baba’nin
yardimcisi olan, asi tutumu ve isglzar tavriyla Sirin Baba ile zaman
zaman c¢atisan GoOzlukld Sirin, Trocgki’yi temsil etmektedir. Trocki‘de
Sovyetler doneminde Stalin ile sik sik gcatismistir.

Canlandirmanin diger karakterlerinden Siisli Sirin’in (Gorintid 3)
ayirt edici 06zelligi sapkasina ¢igek takmasidir ve Dbu durum onun
escinsellikle 6zdeslestirilmesine neden olmaktadir. Gliclid Sirin’in ise
kolunda kalp dovmesi vardir ve bu dévme onun ayrit edici ozelligidir.

4. TARIHSEL SUREC ICINDE KARAKTER TASARIMI
(CHARACTER DESIGN IN HISTORICAL PROCESS)

Emile Cohl, Max Fleischer ve Winsor McCay, canlandirma sanatinin
ilk wyillarinin Onemli sanatg¢ilaridir. Baslangi¢ yillarainda vyalin
¢izgilerle ve geometrik Dbigimlerle tasarlanan ¢0p adam formundaki
karakterler dikkati cekmektedir. Canlandirmanin bir ¢esit yanilsama
olarak algilandigir 1ilk vyillarda, sirk ortaminin vyansitildigi ve
palyvaco formunda karakterlerin tasarlandidi gorilmektedir. Cohl’tn
1908 yilinda gercgeklestirdigdi Fantastmagorie isimli canlandirmasinda
tasarladigi daire, {Ug¢gen gibi geometrik bigimlerden olusan palyaco
karakteri, ilk yillarin canlandirma ve karakter tasarimi anlayisini
yansitan Orneklerden biridir (Gorintid 4).

Gorintl 4. Emile Cohl’in Fantastmagorie isimli canlandirmasindan
kareler
(Image 4. Emile Cohl’s Fantastmagorie named crtoon scenes)

i1k dénem canlandirmalari incelendiginde, karakterlerin dogada
var oldugu formuyla tasarlandigi goOrilmektedir. Yani karakterler
izleyicinin tanidigi canla veya cansiz varliklarla
iliskilendirilmemis, insan ve hayvan karakterleri ayri ayri ele
alinmis, bu iki canlinin fiziksel olarak birlesiminden yeni ve farkli

karakterler tasarlanmamistir. Bu vyaklasaim, Winsor McCay'in Bir
Sivrisinedin Hikdyesi/The Story of a Mosquito (1912) isimli
canlandirmasi ile degismistir (Gortintid 5). Sonraki yillarda Winsor

McCay'in bu yaklasimi Disney Stidyolari'nda doJan; Mickey, Donald,
Pluto ve diger pek ¢ok tiplemenin olusturulmasina ve gelistirilmesine
yardimci olmustur. Bu canlandirmada kullanilan sivrisinek, insan-
hayvan birlesiminin ilk Orneklerinden biri olarak dederlendirilebilir.
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Goruintl 5. Winsor McCay'in Bir Sivrisinegin Hikéyesi adli
canlandirmasindaki sinek karakteri
(Image 5. Winsor McCay’s in Story of an Mosquito named cartoon is

the Mosquito character)

"Bu filmin yildizi, insan ve bOcek elementlerinin
rahatsiz edici birlesimi ile tasarlanan bir
sivrisinektir. 6 adet leylek gibi wuzun bacaklarz,
iki adet ince ve narin kanadiyla ve bliylik gbézleriyle
o, anatomik olarak normal bir bodcektir. Ancak bu
sivrisinedin sivri uc¢lu kulaklari, kaslari ve geriye
yatmis saglari vardir. Kisa bir pantolon giyip sapka
takan bu sivrisinek ayrica bir de valiz
tasimaktadir" (Canemaker, 1988:33).

Bir Insan-hayvan birlesimi olan sinek tiplemesi izleyicinin daha
o6nce gormedidi bir bicimdir.

"Sivrisinek antropomorfik 6zellikler gostermeye
baslar ve sonug¢ olarak izleyicinin bodcedi ‘insan’a
ait terimlerle anlamasini saglar. Bu tasarim aslinda
bir Dbodcedin ‘varatik’1lid1 ve bir insanoglunun
‘samimiyeti’nin karmasi olup, karakterin gdriuntl
bakimindan insanmiscasina davranmaya baslamasini
saglar" (Wells, 2000:129).

Canemaker "Bir Sivrisinedin Hikdyesi"ndeki sivrisinegin
kisiligini inceler ve sivrisinegdi, "tedbirli ve hesapli, cesur ama
kendini gereksiz yere tehlikeye atan, maskaraliklari ylizinden olusan
ilgi nedeniyle dikkati dagilmis, tedbir almayan, bu nedenle hayatini
riske atan wve sonunda kaybeden egoist"™ (Solomon, 1987:35) olarak
tanimlar. Canemaker'a godre sivrisinek, "hayal iurinid dedil yasayan bir
varlik, bir bireydir" (Canemaker, 1988:33).

Ulkesinden aldigi destekle canlandirma sektdriniin yaklasik 30
y1l tek hakimi olan Disney, hafizalardan silinmeyen Miki Fare, Donald
Duck, Pamuk Prenses ve Yedi Ciliceler gibi pek c¢ok inlid karakteri
yaratmistair. Disney’in karakterleri incelendiginde, insan-hayvan
birlesimi ile olusturulan karakterlerin vyani sira, bicimden harekete
pek c¢ok acidan gercekci bir Uslup dikkati c¢ekmektedir. Disney dogada
var olani bire bir aktarma ¢abasi ic¢ine girmis, stiidyoda at, geyik,
tavsan gibi hayvanlar beslemis, animatdrler bu hayvanlara bakarak
karakterlerini tasarlamislardir. 1Insan karakteri icin doénemin {inli
film yildizlari kameraya alinmis, karakterlerin ¢iziminde kamera
cekimleri referans alinmistir.

Disney’in sektodrdeki egemenligini yikmak ve canlandirma
sektoriinde yer edinebilmek ic¢in bir grup animatdr Disney’den ayrilarak
yeni vyapimevleri kurmustur. Canlandirma tarihine karsi c¢ikis ve
yeniden yapilanma doénemi olarak geg¢en bu zaman diliminde Terry-toons,
UPA, Walter Lantz ve Warner Brothers gibi yapim evleri, {rettikleri
farkli anlayistaki canlandirmalar ile Disney 1ile glicli bir bicimde
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rekabet edebilmislerdir. Gorsellikte sadelesme, gerceklikten
uzaklasma, tiplerde 06zginliik, konularin secimi, argo dil kullanimzi,
abartili hareket, siddet ve <cinsellik, vyeniden vyapilanma dodnemi
canlandirmalarinda uygulanan farkli vyaklasimlardir. Gercekcgi stilde
hazirlanan karakter tasarimlari yerini, sadelestirilmis, 0Ozgin, daha
serbest c¢izgilerle olusturulmus komik ve ¢ilgin tiplere birakmistair.
Yeniden vyapilanma doéneminde pek c¢ok o6nemli karakter tasarlanmistir.
Agackakan Woody Woodpecker, Kedi Felix, Bugs Bunny, Tom ve Jerry
6nemli karakterlerden bazilaridir.

5. AMERIKA KOKENLI ONEMLI CANLANDIRMA KARAKTERLERININ GORSEL,
PSIKOLOJIK ve SOSYO-KULTUREL OZELLIKLERI
(VISUAL, PSYCHOLOGICAL AND SOCIO-CULTURAL CHARACTERISTICS OF
IMPORTANT CHARACTERS BASED ANIMATION OF AMERICA)
Canlandirmanin 1ilk vyillarindan glinimize kadar vyilzlerce 0Ozgin
karakter tasarlanmistir. Bu calismada karakter tasarimi ele alinirken
tim karakterleri degerlendirmek miimkiin olmayacadi ic¢in yalniz Amerika
kokenli karakterlerin gdrsel, psikoloik ve sosyo-kiiltiirel 0ozellikleri
izerinde durulmustur. Amerika koékenli karakterlerden hayvan, insan,
cansiz objeler wve zitliklardan yola c¢ikarak tasarlanan ve en popller

olan karakterler ele alinmistair. Canlandirma karakterleri
incelendiginde, hayvan, insan ve cansiz objeler temel alinarak
tasarlanan pek cok yildiz karakter dikkati cekmektedir.

Canlandirmalarda vyodun bir Dbig¢imde kullanilan karakterlerden Dbiri
hayvan figliridir.
“Hayvanlar gercek yasam icerisinde, c¢odunlukla sempatik
ve sevimli Dbulunurlar. Bu yanlari sinema ve 0&6zellikle
animasyon filmleri tarafindan, seyircilerin ilgi ve
sempatisini kazanmak i¢in yodun olarak kullanilair.
Dolayisiyla animasyon film karakterlerinin ©&nemli bir
kismini, insanlastirilmis hayvan karakterler olusturur”
(Yesilot, 2000:18).

Pek c¢ok Unlid hayvan karakteri antropomorfik vyani iki ayak
tizerinde ylUrlme, konusma gibi 6zelliklere sahiptir. Hayvanlara insana
benzer davranislar verilmesi, vyalniz canlandirmalarda gorilen Dbir
0zellik degildir. Edebiyattan sinemaya, tiyatroya kadar pek c¢cok alanda
insansi Ozellikler tasiyan hayvan karakterleri gériilmektedir. Hayvan
karakterine insansi 0Ozellikler verme disincesi daima heyecanla
karsilanan bir vyaklasim olmustur. “Hayvanlara vya da hareketsiz
nesnelere insan Ozellikleri verme gelenedi, insanlidin baslangicindan
beri animizm (Dinya’daki her seyin Dbir ruhu olduu ve insanlari

etkiledigi inancui) ve totizm (dogadaki varlaiklaran ritiellere
eklemlenmesi) gibi pratikler yoluyla gorilmektedir” (Furniss,
1998:68) .
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Goriintt 6: Miki Fare
(Image 6. Mickey Mouse)

Tim diinyanin tanididi ve Walt Disney’in vyarattigi Miki Fare,
(Mickey Mouse) hayvan-insan birlesimiyle olusturulan karakterlerden
biridir. Bedeninden biuylik kafasi, elleri ve ayakkabilariyla, kiirdan
gibi ince bacaklari ve kollariyla milyonlarin tanidigi ve sevdigi bir

ikon haline gelmistir. Walt Disney Sirketi'nin sembolll haline gelen
ve Steamboat Willie isimli canlandirmada ilk defa gdérilen Miki Fare
(Gorintid  6) Disney ve dbénemin basarili canlandirmacisi Ub Iwerks

arasindaki isbirligi sonucunda ilk kez 1928 yilinda sahneye c¢ikmistir.
Miki Fare’nin tasarlanmasi, Disney’in en zor zamanlarina denk gelir.
Bir farenin bir c¢izgi film serisinin yildizi olmasi fikri Disney’in
yapimci Mintz ile ©New York’ta vyaptigdi Dbasarisiz Dbir toplantinin
ardindan c¢iktigi tren yolculugunda ortaya ¢ikmistir. Disney, farenin
tasarim silirecinin hikayesini Ingiliz vyayin organi The Windsor
Magazine’nin 1934’teki bir sayisina sOyle anlatir:

“Hikayenin en Onemli bolimii, Disney’in yeni bir kontrat

imzalayamamis ve gelecegi belirsiz olarak, trene
binmesiyle baslar, Disney, ‘Cesaretim kirilmis miydi?’
diye sorar kendi kendine. ‘Asla! Aslinda mutluydum.

Clinkli o sorunlarin ve karisikligin icinde alayci ve
neseli bir figlir belirmeye baslamisti. Ve sonunda geldi-
bir fare. Hasari, c¢ilgin, kic¢ik bir fare. Bu fikir beni
tamamiyla etkisi altina aldi. Trenin raylarindan ¢ikan

ses onun adina doénitusuyordu: ‘Tikir tikir, fare, tikair
tikir, fare’ diye inliyordu sanki tren. Dudigi onu
haykiraiyordu: ‘F-f-f-f-faaaaaarreee.’ Trenim Orta

Bati’ya varmadan hayali fareme iki blyik sedef diigmesi
olan kirmizi ve kadife bir pantolon giydirmis, 1ilk
senaryoyu bitirmis ve her seyi hazirlamistim” (Schickel,
1997:116) .

Walt Disney’in farelere karsi 0zel bir ilgisinin oldudgu hatta
fare besledigi bilinmekteydi. Disney “Kansas City birolarinda oldukga
genis bir fare ailesini Dbesledigini acikg¢a kabul etmistir. i1x
baslarda onlarin hisirtilarini miisvette kadit sepetinden duymus, ama
mekani tamamen isgal etmelerine asla 1izin vermemistir” (Schickel,
1997:116) .

Miki Fare isminin ortaya cikisi konusunda cok cesitli
sbylentiler vardir. Disney yarattidi fareye ilk basta “Mortimer Mouse”
ismini koymustur. Bu, Disney’in Kansas City stidyosunda besledigi
evcil farenin ismidir. Daha sonra Dbayan Disney (esi), “Mortimer”
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ismini fazla gbsterisli bulmus ve daha ciddi bir ismin kullanilmasi
gerektigi konusunda Dbaski vyapmistir. Disney’in bu ismi daditimci
sirketin sahibinin bedenmemesi {zerine dedistirdigi de soylentiler
arasindadir.

Fare godrsellik bakimindan incelendidinde basit ve sade olusu
dikkati c¢ekmektedir. Disney yapimevinin iki haftada bir 700 metre film
cikarmasi gerekiyordu, bu nedenle c¢izimi zor bir karakter yapilamazdi.
Binlerce karenin kisa bir zaman dilimi icinde yetistirilmesi
zorunlulugu karakterin godrsel yapisini etkilemistir.

“Miki 1iki biyik yuvarlak daireden olusturulmustu, bu
dairelerden biri govde digeri ise basti. Basa daha kiiciik
olan iki daire eklenmisti, bu kiicik daireler ise
kulaklarzi olusturuyordu. Kaucguk hortumdan olusan
bacaklari ve kollari wvardzi. Kollar 1ilk sahnelerde
eldivensiz olan tombul ellerle Dbitmekte, bacaklar ise
onu dengede tutan ayaklarla Dbitmekteydi. O arkasinda
bulunan ciliz bir kuyruk ile donatilmisti ve o&nde iki
digmesi olan bir pantolon giymekteydi. Yuvarlak daire
formundaki kafasina yaramaz , bon bon bi¢imindeki burun
ve dudgmeye benzer gdzlerin eklenmesiyle fare c¢ok daha
ifadeli olmustu. Hareketlendirmede kolaylik sadgladig:
i¢in vyuvarlak formlar tercih edilmisti c¢tnkt yuvarlak
formlarin hareketlendirme konusunda Dbiliyik kolayliklar
sagladigi kesfedilmisti” (Finch, 1973:49).

Fare yuvarlak hatlarinin sagladidi sevimliligin yani sira hizli
ve hareketli bir karakterdir. Time dergisine gdre, Mickey’in keskin
bir biyografisini sunduklara sayida, “..Mickey , kiirdan gibi
bacaklari, ayakkabi diigmesi gibi gdzleri, uzun ve sivri burnuyla siska
bir vyaygaraciydi. Gildigli =zaman disleri, gergcek bir fareden daha
fazla, keskin ve acimasiz gorunturdi..” (Time, 1954) . Miki’nin
psikolojisi gorintiisi ile uyumluydu. “Hizli, ukala ve acimasiz, en iyi
ihtimalle yiizstiz wve hinzir Dbir c¢ocuk, en koétd ihtimalle kiicik vwve
sadist bir canavardi” (Schickel, 1997:126).

1900’ lerin Dbasinda ortaya c¢ikan vyeni eglence anlayisi fare
figlirintin olusumunda etkili olmustur. Amerikan toplumunun yasam
tarzini ve eglence anlayisini dedistiren kitle kultird, burjuva
eglencesi ve isci sinifi eglencesi arasindaki derin ugurumun
yansimasiydzi.

“1920’ lere kadar, on yil boyunca tutuculugu
(Victorianism) takip eden soylu elestiriye karsi bir
baskaldirai wvardi ve bu isyanin zaferi &6zellikle

neselendirici, &gJretici, burjuva edlencesi ve mistehgen,
hoyrat, goz ardi edilen is¢i sinifi e§lencesi arasindaki
geleneksel farkliliklarin yansidigdi eglence sektodriinde
acik bir Dbicimde gdrilmekteydi. 1900’ lerin Dbasinda
ticari eglenceden kaynaklanan vodvil, profesyonel
sporlar, eglence parklari, kentli mizik klipleri, radyo,
pikap kayitlari bulanik sinif ayrimcilidina yardimci
oldu” (Watts, 1997:33).

Walt Disney bu yeni edlence anlayisini kavrayarak gllme-aglama,
heyecan-korku, fantezi-kendini tamamlama ve tiketimden olusan bu
0geleri fare figlrinde basariyla birlestirebildi.

“Miki’nin garip davranislari popiler mizik, vodvil
komedi, vodvil dans, ekranin bir ucundan diderine
bliylileyici bir bicimde hareket eden muhtesem goriuntileri
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besleyen komik toplumsal hiciv gibi 6gelerin
yiklenmesiyle olusan edlencenin festival ruhunu
bicimlendirdi. Bu bluyiileyici karisim ne gercekcilik ne
de yliceltme cabasiydi sadece basit bir kitle edlenceydi.
Miki’nin cazibesinin bir kismi, ozlunde var olan
sevimlilik ve albeniden kaynaklanmaktaydi elbette, ama
cazibesinin biylik bir kismi cok daha genis bir kaynaktan
akmaktaydi. Basitce aciklamak gerekirse, Disney kitle
ktiltirinin duygu ve ritmini vyansitan icglidisel bir
duyguya sahipti” (Watts, 1997:33).

Cansiz objeler de karakter tasariminda vyodun olarak
kullanilmaktadir. Sponge Bop (Siinger Bop) cansiz objeklerden
esinlenerek tasarlanan karakterlerden biridir. 11k kez 1999
yilinda TV’de gdsterilen Sponge Bop (Goriintid 7), abartili agzi,
basik alni, incecik bacaklari, delikli bedeni, biliylik gdzleriyle
stingerden esinlenerek tasarlanmis c¢ilgin bir karakterdir. Garip
bir bi¢imi wvardir. Garip bic¢imli karakterler genellikle insan-
hayvan birlesimi ile olussa da cansiz objelerden yola c¢ikilarak
tasarlananlar da vardir.

“Tuhaf bi¢imli karakterlerin bicemi nispeten gelisiglizel,
rasgele ve sistemsiz bigimlerden olusur ve acik bir
bicimde toplumsal bir yoruma sahiptir. Bu tip karakterler
hi¢ taninmaz degildir ancak alisik olunmayan Dbir
bi¢cimdedirler ve mizahtan kaynaklanan bir ironiye
sahiptir” (Walters, s.12).

Gorintld 7. Sltnger Bop,
(Image 7. Sponge Bop

Stinger Bob karakteri genel olarak saf, neseli, eJlenceyi seven,
enerjik, istekli ve oldukca givenilir bir karakterdir. Arkadasliga cok
onem verdidi ve kimseye karsi kin ya da nefret duygulari beslemedigi
icin kimi zaman 1yi niyetinin suistimal edildidi bile olur. Baska
karakterlerle c¢ok c¢abuk kaynasma ve arkadas olma ©6zelliginin yaninda,
bir arkadasligin zedelenmesi de onu ciddi big¢imde lizer ve hatta bu
durumu telafi etmek ic¢in Dbluyik bir c¢aba harcar. Olaylara c¢ogunlukla
iyimser bir bakis acisiyla yaklasan Singer Bop, nadiren UuUzgin olarak
gorilir. Slnger Bob c¢ocuksu bir yapiya sahiptir, olaylara ve hayata
cocuksu bir saflikla yaklasir. Her bolim sonunda yasadiklarina yonelik
bir ders c¢ikarsa da c¢ogunlukla deneyimleri kalici olmamaktadir. Bir
sonraki boélimde yine ayni cocuksu saflidi ile ekranda goriinmektedir.
Kendisiyle barisik bir karakter oldudunu soylemek mimkiindiir; &rnedin
kendi portesini yapmaktan keyif almasi bile bu sekilde yorumlanabilir.
Cocuk ruhlu bir yetiskin olarak karsimiza ¢ikmis olsa da cinsiyeti
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konusunda bir netlik yansitmaz. Hatta homoseksiiel O0zellikler
gbsterdigi diistinilerek cok elestirilmistir. Yaraticisi Stephen
Hillenburg, Stinger Bob’u cinsiyetsiz olarak da tanimlamaktadir.
Mikemmelliyetci bir karakteri vardir ve bu nedenle zaman zaman gercek
dinya 1le c¢atismalar vyasar. Bu Ozellikleri onun Sliper ego ile
iliskilendirilmesine neden olmaktadir. “Ozellikle tanimlanmamis bir
cinsiyetin wvarligi bu sekilde distniilebilir, c¢inki zayif bir siper
egoya sahip olan bireylerin cinsel kimlik acisindan zorluk vyasadigi
belirtilmistir. Stiper ego mikemmellidi hedefler wve Siinger Bob
karakterinin kendine &zgli bir mikemmeliyet anlayisi vardir ve buna
yonelik yasamini sirdirir” (Toksoy, 2009).

Canlandirmalarda karsilasilan karakterlerden biri de kadin
figliridir. Kadin karakterler genellikle vyan karakterler olarak
distinilmiistir. Ana karakterin yaninda bir aksesuar olarak
kullanilmasi, ataerkil toplumun kadina bakisinin bir yansimasi olarak
disiintilebilir.

“Glincel yasam igerisinde kadinin yeri neyse, filmlerdeki
kadain karakterlerde ayni paralellikte olusturulur.
Senaryo vyazarlari biiyik c¢ogunlukla, kadini ana erkek
karakterin odilu ya da bir aksesuar olarak
kullanmislardir. Belki de baska sanslari bulunmadigindan
boyle davranmak durumunda kalmis olabilirler. Bu sorunu
daha iyi anlayabilmek ig¢in, kadinin sosyolojik yerinin
ne olduguna bakmak gerekir. Genel olarak kadinlar,
gliincel yasam icerisinde yasamsal konularda s&z sahibi ve
olaylara yon veren bir konumda bulunmadigi ic¢in, film
karakteri olarak etkin bir yere sahip
olamamislardir” (Yesilot, 2000:14).

Ataerkil diizenin koruyuculugunun yansimasi olan ve feministlerin
buylik tepkisini alan kadin karakterlerden Dbiri de Peyo isimli
Belgikali bir karikatliristin tasarladigi Sirine’dir (1958) . Bu
canlandirmada 90 erkek karaktere karsin vyalniz Dbir kadin figiri
kullanilmistir. Ustelik bu kadin figiirii erkeleri vyok etmek {izere
tasarlanmis bir karakterdir. $Sirine (Goriintii 8) erkeklerden sonra
yaratildigina gbre o ikincidir, tipki ataerkil toplumda oldugu gibi
ikinci sirada yer almaktadir. Monique Wittig’e gbre,

“Kadin kadin olarak tanimlanirken erkek meslediyle ve
yaptigdi 1isle tanimlanir. Bu su anlama gelir: erkedin
mesledi var ama kadinin yok. Ornedin, bir kaza ihbarza
geldiginde magdurlar ‘OJretmen, su tesisatcisi ve bir
kadin’ olarak tanimlanir. Sirine koyde mesledi vya da
erkeklerde oldugu gibi kisisel O0zellikleri ile
tanimlanmayan tek sirindir. ¢) cinsiyetiyle
tanimlanmaktadir. Cinsiyetinden dolayi toplumun gergek
bir tyesi degildir” (Monique Wittig, aktaran Schmidt,
2009,
http://www.geocities.com/Hollywood/Cinema/3117/sociosmur
f2.htm) .
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Goriintti 8. Sirine Karakteri
(Image 8. Smurfette)

Canlandirmada da go6rildigt gibi Sirine’nin en Onemli gOrevi
kadin olmanin zarafeti ve glizelligi 1ile etrafi izlemektir. Sirine
toplumda aptal-sarisin olarak bilinen bir imaji vyansitmaktadir.
Sirine, Gargamel’in vyarattigi Frankestayn -kendi vyaptigdi bir is
sonucunda mahvolan kimse- gibi hayata baslar. Bir kapitalist olarak
Gargamel, Sirine’ye kullanilip atilan ve sonunda paraya donltstirilen
ticari bir mal olarak bakiyordu. Kadinin en o6nemli gdrevinin dodurmak
oldugunu inkar eden bir anlayisla, bir erkek tarafindan yaratilmasi da
erkek egemen toplumun kadina bakis agisinin yansimasiydi. Gargamel onu
diger sirinleri 0Oldiirmesi ig¢in tasarlamis ancak vyaratildigi ilk
haliyle kalmamis, Sirin Baba’nin Dbilylistyle daha glizel Dbir forma
sokulmustur. Bu, ataerkil otoritenin kadinin glizellik anlayisini da
belirlediginin kanitaidir. Gorsellik bakimindan incelendiginde
Sirine’nin gdglslerinin olmamasi dikkati c¢eken Onemli bir ayraintidar.
“Sirine’nin go&gsintin olmamasi dodal durumun inkari, kadinin daha fazla
kontrol altina alinmasi ve ataerkil diizen tarafindan maruz kalinan
toplumsal kurallara uymak anlamina gelir” (Schmidt, 2009,
http://www.geocities.com/Hollywood/Cinema/3117/sociosmurf2.htm) .

Pek ¢ok kadin karakter, canlandirmalarda cinsel kimligi ile o&ne
¢ikmaktadir. Sydney Pollack’a gdre; “Kadinlar senaryoda cinsellik ve
gegici asklar icin vardir ve filmin omurgasinda 6nemli yer

tutmazlar” (aktaran Yesilot, 2000:14). Cinsellidi ve gecici asklari ile
tarihe gecen en Onemli karakterlerden biri de Betty Boop’dur (Gorinti
9). 1930’1u yillarin basinda Fleischer kardesler ve Paramount yapimevi

Betty Boop adinda, “disiye yonelik heteroseksiiel arzudan hareketle
Disney filmlerindeki gibi sinifsal Dbaglamda ele alinmayan ve ¢izgi
roman yaziniyla ilgisi olmayan, yeni bir yildiz gelistirmeye
koyuldular” (Smoodin 1993:30) .
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Gorintld 9. Betty Boop
(Image 9. Betty Boop)

Disiligi 1ile o6n planda olan Betty, ince wuzun Dbacaklari ve
jartiyeriyle erkeklerin cinsel arzularini uyandiran bir kadin
karakterdi. “Betty miizik esliginde hareket etmek {lizere son derece iyi
tasarlanmisti. Son derece narin sekilde salinirdi. Kol ve omuzlari
gergcek sarkicilarinki gibi ritme wuyardi” (Klein, 1993:81). Ancak
hicbir zaman yeterince esnek bir bedene sahip olmadi. Zarif bedenine
oranla biylik bir kafasi vardi ve kafa ile bedeni birbirine baglayan
bir boynu yoktu. “Onun hareketleri hicbir zaman Mickey Mouse’un lastik
hortuma benzer hareketliligine ulasmadi. O hicgbir zaman esnek olmadi,
esnekligi ancak sezinlenebilecek Dbir miktardaydi” (Klein, 1993:81).
Kafasinin vyarisini kaplayan kocaman gbdzleri, wuzun kirpikleri ve
ktictictk adziyla o gercek bir disiydi. Ancak tam anlamiyla hi¢ yiz
mimigdi, gdz kirpisi ya da korku ifadesi yoktu. Betty’nin siklikla
kullandigi “boop-boop-a-doop” haykirisi onun ayird edici 6zelligiydi.

Fleischer kardesler genellikle sehrin Ozgilirlesmesini ifade eden
caz miizigi tercih ettiler ve animatdrler caz miizigini filmlerle uyumlu
hale getirmek ic¢cin c¢alistilar. Caz mlizigin tercih edilmesi ayni
zamanda sinif ayriminin da yansimasiydi. Betty alt tabakaya aitti wve
ulasabilecedi en yiksek nokta Ust tabakadan bir erkedin metresi
olabilmekti. Betty Boop and the Little King-Betty / Kiucik Kral (1936)
isimli canlandirmada,

“Betty, yoksul semtlerde hayir icin dolasmak {izere opera
binasindan ¢ikan kral tarafindan kesfedilinceye degdin,
bir vodvil gbsterisinde oynamaktadir. Film Betty’'i
kralin takdir edici bakislarinin bir objesi durumuna
sokar. Ardindan, mutlu sona dodru, kaymak tabakanin
boJucu ortamindan ve kendisinden daha uzun olan karisi
kraliceden kacan Klcik Kral, Betty ile disiik seviyeli
eglenceyi ve alt tabaka cinselligini kesfeder” (Smoodin,
1993:33).

Canlandirma alt sinifin bir idyesi olan Betty’nin kralin metresi
oldugunu gdsteren bir sahne ile biter. Bu sahnede “kral ve kralice
limuzindeyken aracin marspiyesindeki Betty’nin kikirdarken ayni
zamanda kralin elini tuttudu gdrilmektedir” (Smoodin, 1993:36).

Sinif ayriminin yodun olarak hissedildigi oOrneklerden biri de
1935 yapimi Little Nobody isimli canlandirmadir. Canlandirmada Betty,
evi, kopedi ve giyimiyle orta sinifa aittir, ayni canlandirmada zengin
sinifa mensup baska bir kadin karakter ve onun koépedi de vardir.
Filmin baslangicinda zengin kadin karakterin, koépedini Betty’nin
kopegiyle oynatmamasi siniflar arasindaki wugurumu yansitmaktadir.
Fakat filmin sonuna dodru Betty’nin koépedi Pugy, ucurumdan gdle diusen
ve bogulmak {zere olan diger kopedi kurtararak Dbir dostludun
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baslamasina neden olur ve bu sahne sinif c¢atismasini az da olsa
yumusatir.

Betty, filmlerde daima somiriilen kadin imgesini yansitmaktaydi.
“Cok sempatik bir sekilde, caresiz bedenine hapsolmus, bir kurbandi.
Siklikla aldatilir, somiriilir ya da koseye sikistirilirdi. Hareketli
ahlak disiligini, kabus gibi hizini ve doJacglamasini acikgca New York
vodvilleri ve cazdan almis olsa da ‘slurreel’ olarak adlandirilan
maceralarda hayaletler tarafindan kovalanirdi” (Klein, 1993:81).

Betty’nin sanssizlidi pek cok canlandirmada belirgin bir bicimde
goriilmekteydi. Ornedin, Betty Boop-Dizzy Red Riding-Hood (1931) isimli
canlandirmada, koro onun 1ig¢in sunlari soyler: “Neden su =zavalliyla
dalga gecmek =zorundalar?” Betty dalga geg¢ilen ve cinsel ag¢idan
sOmiiriilen kadin imgesi olmaktan kurtulamamistir.

Betty’ye bir slire sonra gercek bir Hollywood yildiziymis gibi
davranilmaya baslandi hatta donemin pek ¢cok magazin dergisinde onunla
roportajlar yapildi. Betty hizli yasayan bir film yildizi gibiydi. Bir
roportajinda sdyle der: “filmlerde ilk gdriilmeye Dbaslandigimda bir
aktristin duygusal acemiliklerini vyasayan gen¢ ve masum bir seydim.

Fakat artik o6grendim dostum, o&grendim" (Klein 1993:84). Onun gercgek
bir film vyildizi gibi algilanmasina, yaratcisi Max Fleischer su
tepkiyi vermistir. “Tabi ki onu ben yarattim ama tanrim..! O gercekten

bir ¢izgi karakter mi?" (Klein, 1993:84).
1934"den 1939’a kadar gecen bes yillik donemde Betty Boop

degisime udratilarak cinsellik Dbakimindan dizginlenmistir. Sansiire
ugradigi doénemde Betty, daha uzun elbiseler giymeye Dbaslamis ve
zayiflatilmistir. “Kendisine bir agabey yaratilmis, bir mutfadi olan
kalici miistakil bir ev verilmis ve bir biiyiikbabasi olmustur” (Klein,
1993:84). 1939'dan sonra ise eski poplilaritesini kaybetmistir. Betty
Boop’ un sansiire udramasinin nedeni ahlaktan c¢ok is dinyasinin
zorunluluklarindan kaynaklanmaktaydi. Betty tamamen yetiskinlere
yonelik bir karakterdi oysa ¢izgi filmler yetiskinler kadar hatta daha
da fazla cocuklar tarafindan izlenmekteydi.

“Paramount ve Fleischerlara Betty’i terbiye etmesi igin

baski vyapildi. Neden? Acikcasi sirket 1920’1i vyillarda

yonetmen William Desmond Taylor’un seks skandallariyla

baglantili olan dehsetli Olimiinden ve Fatty Arbuckle’in

utandirici durusmalarindan sonra olusan ve ¢ok =zarar

gordigi olumsuz kamuoyunu tekrar yaratmaktan
¢cekiniyordu. 1933'te, Paramount’un tasfiye slrecinde
(bircok sirket o siralar tasfiye ediliyor, MGM ise en
6nemli istisna olarak kaliyordu), yoneticiler
irinlerinin ve yildizlarinin (Betty Boop’un yaninda
Marlene Dietrich ve Mae West de vardi) ahlaki bir engele
takilmasinin buyiuk bir sorun olacagini

disiinmekteydiler” (Klein, 1993:84).

Is dinyasindan kaynaklanan bu gelismelerden sonra Betty, gdgiis
dekoltesini kapatmis ve eski popllerligini de kaybetmeye baslamisti.

Catisma ve c¢eliskiler konuyu ve karakterleri daha ilgi c¢ekici
kilarak filme heyecan katabilir. Pek ¢ok canlandirma, karakterlerin
birbiriyle yasadidi catismalar, sorunlar ve bu sorunlarin c¢odziumiinden
olusmaktadir. “Sorunsuz, catiskisiz bir film disiiniilemez, c¢atiskilari
yeterince oOn planda olmayan karakterler, silik fark edilmeyen, ilging
olmaktan uzak bir yapidadir” (Yesilot, 2000:14). Zitliklar ne kadar
fazlaysa film de o kadar slrikleyici olur. “Etkileyici c¢eliskiler
filmin geneline de pozitif devinimler katacaktir. Filmin
karakterlerinin celiskileri ne kadar orijinal olursa, kendi aralarinda
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ortaya ¢ikacak iliskiler vyumadi o denli slrikleyici olur..” (Chion,
1987:215)

Y ’g?" % S
Gortintd 10. Tom & Jerry
(Image 10. Tom & Jerry)

Zitliklar ile kurgulanarak tasarlanan karakterlerin en
unutulmayani ise Tom ve Jerry’dir (Gérunti 10). Iyi bir ikili olan
canlandirmaci Bill Hanna ve Joe Barbera baslangicta vyanlis pek c¢ok
karakter denedikten sonra nihayet, tUm dinyada bir Dbirine diisman
olarak bilinen 1iki karakterde karar kildilar. Bu karakterler kedi ve
fareydi. Binlerce vyildir kedi daima fareyi kovalamis ve onu sik sik
yakalamistir. Elbette bu iki karakter arasindaki catisma ¢izgi filme
pek cok olanak saglamistair.

“Sahnede titreyen ilk gorintiiden sonra c¢ilgin kovalamada
farenin daima kil payi kurtulmasi, kedinin sirekli bir
asagilama ve korku vyasamasi, abartili hareketler ve
distp kalkmalarla oynanan bir c¢esit komedi, izleyiciyi
gilmesi ig¢in kiskirtan sebeplerden bazilaridir. Glcliye
karsi zayifin asirlik micadelesinde =zayif, disintldigi
kadar aciz degildi, glicli de inanildigi kadar gli¢cli
degildi” (Sennett, 1989:13-14).

Hanna ve Barbera gece gunduz c¢alistiktan sonra “Puss Gets the
Boot” isimli canlandirmayi vyaptilar. “Puss Gets the Boot” isimli
canlandirmada Tom, sonraki yillarda gorindiigi halinden oldukca
farklaiyda. Savastan c¢ikmis gibi bandajliydi, perisan ve rezil
gorintiyordu. Kurnazlik vya da kizginlik ifadesi olan U¢ kasi wvardi,
nadiren seytansi ve kotd bir big¢imde giilimseyebilen Tom, bu haliyle
cok daha wvahsi goOrintyordu. Biuyik siyah bir burnu ve kafasinda
kecelesmis saclara ile animsanan Jerry isimli fare, siska ve
sevimliydi. Onlari gelecek yirmi yila tasiyan icglidisel diismanlik ile
kedi uzun adimlarla ylrir, kargasanin ve guriltild siddetin ¢ilginligi
i¢cindeki fareyi takip eder. “Sinirlenen, kizan, ki¢cik disen Tom,
dalgin, sogukkanli ve seytanca bir zekaya sahip olan Jerry’i kovalar
ve yok etmeye calisirdi” (Sennett, 1989:18).

Tom, “Puss Gets the Boot” filminden sonra dis gorintii bakimindan
belirgin derecede farkli Dbir gorinime sahip oldu. Tom ona yirtici
hayvan gorinimi veren kalin siyah kaslarina ve sari gdzlerine radmen,
1943"e kadar cok daha az sayginlida sahipti. “Puss Gets the Boot”da
faredense kiicik bir kagdit parcasina benzeyen Jerry, minicik bir boya
ve kocaman masum gbzlere sahipti. Kovalamaca esnasinda bikiilen kalin
bacaklari ve ekran disina kactiklarinda havalanan kuyruklariyla hem
Tom hem de Jerry slirekli devinim halinde olduklarini gdsteren bir
gorliinti ¢iziyorlardi.

Hanna ve Barbera, muhtesem animasyon teknigi sayesinde,
duygulari cok iyi bir bicimde vyansitabiliyorlardi. Ozellikle Tom,
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aviyla 1ilgili degisik duygularini ifade edebiliyordu. Tom tehlikeli
bir oyun disiindiginde, seytansi siritisi ve bikiilmis adziyla oldukca
korkunc bir goérintdi c¢iziyordu. Tom, Jerry’nin entrikasini ¢dzme
konusunda basarisiz oldudunda, nedenini anlayamiyor ve sSasiriyor,
arkasindan gelen diger tuzakla sinirden kuduruyor, Jerry’nin
coskusuyla tamamen yikiliyordu. Tom, Jerry’nin lizerinde zafer
kazandigina inandiginda, bilindik mutluluk giliimsemesiyle go&riintiyordu.
Hanna ve Barbera, animasyon karakterlerinde acik yilirekli bir kisilik
sergilemekteydiler.

Zi1tliklar ne kadar filmi stritkleyici ve heyecanli kilsa da,
yalniz catismalardan olusan bir film diistniilemez. Karakterler arasinda
zaman zaman birliktelik wve uyum da olmalidir. “Daimi ditsmanliga
ragmen, ¢izgi filmin uzun Oomirltd olusuna katki saglamak ic¢in Tom ve
Jerry’nin birbirine karsi gizli bir saygisi da vardi. Izleyiciler
Tom’ un kuguk fareyi yok etmekle gercekten ilgili olmadigini
hissediyorlardi” (Sennett, 1989:21). Pek cok filmde bu birlikteligi
gérmek mimkindi. Ornedin, Oscar’a aday olan “The Night Before
Christmas” (1941) adli filmde, Tom Dbirden bire disarida soJuktan
donmak iizere olan zavalli Jerry ic¢in endiselenmeye baslar. “Nit Witty
Kitty” (1951) adli filmde Tom hafiza kaybi geg¢irdiginde, Jerry onu
iyilestirmek i¢in biylik c¢aba godsterir. 1953 yapimi “Just Ducky” adli
filmde, Jerry kendisini takip eden kiicik bir o6rdek yavrusu tarafindan
suda boJulmaktan kurtulan ve bu nedenle de hastaliktan titreyen Tom’a
sicak c¢orba gotiriir. “Boylece ortak bir amacta birlesen karakterler,
sire¢ icgerisinde karsitliklari daha iyi wvurgulama sansini yakalamis
olurlar” (Yesilot, 2000:10). Catismanin ve =zitliklarin basarili Dbir
bicimde uygulandigi canlandirma yaklasik 17 yil boyunca izleyiciyle
bulustu, Tom ve Jerry tiplemesi hafizalardan silinmeyen ulusal bir
kahraman oldu.

6. SONUC VE ONERILER (CONCLISION AND RE COMMENDATIONS)

Canlandirma sinemasinin en onemli Ogelerinden biri olan karakter
tasariminin ele alindigi bu ¢alismada ilk yillardan glUnimize kadar
tasarlanan vyilizlerce karakterin ic¢inden sec¢ilen Ozgiin tiplemeler
gorsel, psikolojik ve sosyo-kliltiirel 6zellikleri bakimindan
incelenmistir. Tarihsel slire¢ ic¢inde karakter tasariminin gecirdigi
evrim incelendidinde ilk vyillarda kara tahtaya tebesirle ¢izilen ¢oOp
adamlarin yerini zamanla Miki Fare, Sirinler, Betty Boop, Tom ve
Jerry, Stinger Bop gibi karakterler almistir. Kitlelerin ilgiyle
izledigi bu karakterler =zaman =zaman kitleleri etkilemis bazen de
toplumsal gelismelerden beslenmistir. Donemin teknik kosullara
gorselligi oSnemli &lcgide etkilemistir. Animatdrlerin zamanla yarismasil
ve kisa bir =zaman dilimi ic¢inde vyizlerce kare ¢izme zorunlulugu

karakterlerin gOrsel yapisini da etkilemistir. Zamanla yarisma
zorunlulugu az c¢izgiden olusan vyalin karakterlerin tasarlanmasina
neden olmustur. Gecmisten ginumuze karakterler incelendiginde,

karakter tasariminda uygulanan yéntemin ¢ok fazla dedismedigi de
gorilmektedir. Karakterler genellikle, insan-hayvan birlesimi, cansiz
objeler ve vyalniz insan figlrinden vyola <c¢ikarak tasarlanmistir,
ginimiizde de pek c¢ok canlandirma karakteri bu yaklasimla tasarlanmaya
devam etmektedir. Herkesin kendinden izler buldugu farkla
psikolojideki bu o&zglin karakterler milyonlarin ilgisini c¢ekmeyi
basararak ginimiizde bile hala ilgiyle izlenmektedir.
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