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Canlandirma Sinemasinda
Mizahin Kullanimi

Yrd. Dog. Armagan Gokgeaslan

Ozet Anahtar

Canlandirma, mizahi en yogun kullanan vyarati alanlarindan biridir. Kelimeler
Canlandirma mizahi kullanirken oldukca farkli ydntem, teknik ve yaklasimlar  canlandirma
deneyerek, zaman igerisinde yepyeni bir dilin dogmasina neden olmustur. mizah
"Canlandirma Sinemasinda Mizahin Kullanimi" baslkli bu makalede, mizahin

canlandirma icerisindeki kullanimi, bazi énemli canlandirmalarda uygulanan

yontem ve yaklagimlar g6z éniine alinarak incelenecektir.

USE OF HUMOR IN ANIMATION MOVIES

Abstract Keywords

Animation is one of those creation fields that heavily use humor. By trying animation
quite different methods, techniques and approaches while using humor, humour
animation world has resulted in the creation of a completely new language.

This study named "Use of Humor in Animation Movies" aimed at examining

the use of humor in animation movies by taking into consideration the

methods and approaches used in some important animations.
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Giris

Yaklasik olarak yiz yillik bir gecmise sahip olan canlandirma sanati,
zaman iginde oldukga farkli yontem ve teknigin denenmesine olanak
saglayarak hizli bir bicimde gelismistir. Bu silre icinde canlandirma
ortaminin sahip oldugu olanaklarin kesfedilmesi, bu yeni ortamin diger
yarati alanlarindan farkli yonlerinin anlagilmasina yardimci olmustur.
Yercekimi yasasina aykirilik, yoktan ver eden var olani yok eden yapisi,
objelerin baska bir bicime dondstirilebilmesi gibi 6zelikler bu ortamin
en belirgin ve farkli yonleri olarak nitelendirilebilir. Bu farkhlik en ¢ok
mizahin kullanimi konusunda kolaylik saglamistir. Beklenmeyen
slrprizlerle ve gercek hayatta gerceklesmesi mimkiin olmayan goriintl
kareleri ile izleyici sasirtilarak mizaha ulasilmaya cahsiimistir. Bu
calismada live-action (Gercek goriintli) ve canlandirma ortami
karsilagtirilmig, Disney ve yeniden yapilanma doéneminde mizahin
kullanimina deginilmis, mizaha ulasma konusunda karakter tasariminin
6nemi Uzerinde durulmus ve karakter tasariminda mizahi elde etmek
adina bazi 6nerilerde bulunulmustur. Siddet, kagma kovalamaca, kara
mizah, malzeme kullanimi, i¢gldllere ydnelme, mantiksal siirecte
kopukluk ve uyusmazhk, kazalar ve tekrarlar gibi mizahi 06geler
incelenmistir. Ayrica galismalarinda mizahi oldukga sik bir bicimde
kullanan  Tex Avery, Jan Svankmajer ve Chuck Jones gibi 6nemli
canlandirma sanatgilarinin calismalarinin analizleri yapilmistir.

insanoglu mizah (glilmece) kavramina, varolusunun ilk yillarindan
beri kafa yormus ve bu konuda baz teoriler gelistirmistir. Herkes
tarafindan farkl bir bicimde algilanan ve goreceli bir kavram olan mizah
konusunda teoriler Uretmek kolay degildir. Bu kadar goreceli bir
kavramin tanimi yapilabilir mi? Sternberg, "glilmece bir gérme agisi, bir
icten bakis, diinyay! ve cesitli seyleri bir kavrama bigimidir" (Sternberg,
1959, s.15-21) der. Aristotales, "gllmece, ya baskasinin asagiigini
gordiigiimiiz ya da bizim gecmisteki asagilik durumumuzu hatirladigimiz
ve kendimizde bir Gstiinlik algiladigimiz zaman aniden bizde uyanan bir
zafer duygusunun etkisidir" (aktaran Topuz, 1986, s.27) soziiyle glilmece
olgusunu ifade eder. Bergson'a gore, "glilmece bir kisinin belirli bir
durum karsisinda akillica olmayan bir tepki gostermesi halinde ortaya
cikar." (Bergson, 1969). Alfred Hitchock'a gore, "glilmece, sagcmaliklari
kavramanin tek yoludur." (Hitchock, 1971). Etienne Dennery'e gore ise
gllmece, "bizi cevreleyen gergekligin komik ya da sadece egreti ve
celiskili yanlarini ortaya koymanin orijinal bir yoludur." (aktaran Topuz,
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1986, 5.27). Mizahi, canlandirma icinde degerlendirmek s6z konusu
oldugunda bu iki kavram ayr ayrn incelenmeli daha sonra ise
birlikteliginden ¢ikan sonuclar degerlendirilmelidir. Canlandirma alaninda
onemli arastirmalar yapan, Understanding Animation isimli kitabin yazari
Wells'in mizah ve canlandirma arasindaki iliskiye yaklagimi soyledir.
"Komedi, hangi sekil veya formda olursa olsun, aptalca veya insanin
giivenini yikan, kasten veya disliniilmeden, gozlemsel veya gézleme
dayanmayan ama animasyon her zaman kendine 6zgl bir enerji ve
hayata sahiptir" (Wells, 2000: 127). Burada vurgulanmak istenen
dislince, mizahin olusumuna neden olan seyin canlandirma ortaminin
kendine 6zgl yapisi ve enerjisinde sakli olmasidr.

Gortintl 1: “Ve Simdi Tamamen Bambagka Bir Sey" isimli filmde
kafasina 16 tonluk agirlik diisen live-action karakter

Canlandirma ortami live-action filmden oldukga farkli bir yapiya
sahiptir. Live-action filmlerde gosterilmesi olanaksiz bicim ve hareket
gorlntdleri, canlandirmanin sagladigl sinirsiz olanaklar sayesinde
kolaylikla gerceklestirilebilir. Hatta canlandirmanin live-action
sinemadan, daha Ustiin bir konumda oldugu da iddia edilebilir. Gilliam'in
yaklagimi bu Gstinligl destekler niteliktedir. "Animasyonlandiriimig
(canlandinimig) formlar (sekiller) live action filmlerin igindeki mizahi
gelistirmektedir" (aktaran Wells 2000: 127) sb6zii mizahin kullanimi
agisindan live-action ve canlandirma ortaminin farkli yapisina génderme
yaparken, canlandirmanin Gstlnliigiini de vurgulamaktadir.
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Bu yaklagimin benimsendigi gercek gorlintlyle olusturulmus cok
sayida komedi filmi vardir. Bunlardan biri de Ve Simdi Tamamen
Bambaska Bir Sey / And Now for Something Completely Different isimli
filmdir. Filmde, "kafasina on alti tonluk agirlik diisen "live action" karakter
gorlintisinin  kullanilmasi ve animasyon sinemasinin klasiklesmis
komedi numaralarn yer yer 'live action" karakterler Uzerinde de
uygulanir." (Samanci 2004: 138) (bkz. Gorlntid 1). Canlandirma
ortaminin sundugu sinirsiz olanaklar pek ¢ok film yénetmenini, gercek
gorintide mizahi yakalama acisindan canlandirmanin bicim ve hareket
diline yakinlagtirmistir.

Live-action ile canlandirma arasindaki farkhlik canlandirma
ortaminin yercekimine meydan okuyan, fizik kurallarini ihlal eden,
olanaksizi olanakli kilan, izleyiciyi soke eden yapisindan
kaynaklanmaktadir.

"Canlandirma, insana ve cevresine olaganiistli 6zellikler
kazandirarak, glvensizlik ve merakla kendisine gilen
izleyicilerini strekli saskinliga ugratti. Bu cesit imgeler daha
sonra gorsel gelenekleri olusturdu. Filmler, gériintiiyl bu
sekilde manipile ederek, fizik kurallarinin ihlalini kulland
ve izleyiciler tarafindan yasanan deneyim ve davranis
modellerinin de altiist olmasina neden oldu. insan viicudu,
birdenbire gercek diinyada gidilebilmesi ve live-action
sinemada da gosterilmesi imkansiz olan yerlere gidebilir
oldu. Bu hayret verici durum, fiziksel cevrede yerlesmis
olan sosyal diizende tam anlamiyla bir bozulmayi
gosterdigi icin esasen komikti. Slrprizin gosterimi, hep,
komedinin bu tiplerine 6zgl olmustur c¢iinkli gercek
diinyanin temsilinden uzaklasma siireci, izleyicinin gercegi
farkll bir bicimde algilamasini gerektirir. Bir anlamda,
filmlerdeki insanlar Kkisiliklerini kaybederler, izleyicinin
mizah ile olan iligkisini yukseltirler ve bu sekilde komige
ulasilabilinir." (Wells 2000: 128).

Canlandirmanin ilk &rneklerinden biri olan Blackton ve Smith'in
Komik Yuzlerin Glliing Safhalari / The Humours Phases of Funny Faces
(1906) filminde sasirtma, goriintiiniin oldugundan farkli bir forma
dondstirilmesi, fizik kurallarinin ihlali ve beklenmeyen slrprizler
yaratilarak mizahi bir yapi olusturulmaya cahsilmistir. Bu ilk
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GOrlntl 2: Blackton'un Komik Ylzlerin Giliing Safhalar isimli canlandirmasi

canlandirmalarda daha ok sirk gelenegi ve vodvil kdklere yonelis dikkati
cekmektedir. Tiyatroda komedinin alt tlrlerinden biri olan vodvilin
(vaudeville) kelime olarak "voix de ville" ya da "voice of the city"den
gelmektedir. Bu sozclikler ise  ‘"sehrin sesi" anlamina gelmektedir.
Vodviller, kentlerin ortaya c¢ikmasiyla ve ticari gelisimle, dolayisiyla da
burjuva sinifiyla yakindan iliskilidir. 18. yy'in Avrupa tiyatrosuna getirdigi
en buyik yenilik yikselmeye baslayan orta sinif igin dretilen burjuva
oyunlaridir. Bu oyunlarda goériilen benzer yaklasimlari canlandirmalarda
da gérmek mimkiindir. Flas Ske¢ yontemiyle yapilan Komik Ydzlerin
Gilung Safhalari isimli canlandirmanin ilk sahnesinde yonetmen Blackton
tarafindan kara tahtaya tebesirle cizilen bir erkek ve bir kadin tiplemesi
bulunmaktadir (bkz. Goérlinti 2). Bir middet sonra erkek tipin ictigi
sigara dumani etrafa yayilmis ve yaninda bulunan kiz arkadasi sigara
dumaninin icinde kaybolmustur. Oldukca basit bir konuyu isleyen
canlandirmada mizahin gerceklestigi an adamin kiz arkadasinin sigara
dumaninin icinde kaybolmasi anidir. Sigara dumaninin altinda yok olma
sahnesi fizik kurallarina ve doga kanunlarina aykir bir yaklagimi
gostermektedir. Wells'in bu sahne ile ilgili yorumu soyledir.

"Cogu durumda, ufak hareketlere olan bu odaklanma,
fiziksel komedideki viicudun merkezden komik bir sekilde
uzaklasmasiyla benzesir, ¢linkl vicudun normal denge ve
simetrisine meydan okunmustur ve bu da sonradan gelen
hareketin icrasini olagandisi hale getirir ki bu da potansiyel
olarak komiktir." (Wells 2000: 128).
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Karakterin yilz ifadesinde de mizahi bir yaklagim vardir. "Film, ironik
olarak, ylziin beklenen simetrilerini ve ifadelerin normal hareketlerini
bozarak, hem insan ifadelerinin sinirlamalarina hem de kiiclik jestlerin
manali ifadesine dikkat cekmistir. Komige ulagmak icin bu gereklidir."
(Wells 2000: 128). Bu ilk canlandirma érneginden de anlasildigi gibi,
yeni ortam farklidir ve sagladigi olanaklarla mizaha ulasmak oldukca
kolaydrr.

Goriintli 3: Winsor McCay'in Bir Sivrisinegin Hikayesi isimli canlandirmasindan sinek karakteri

ilk canlandirmalar incelendiginde, "lzerine odaklaniimamis ve
izleyici tarafindan daha &nceden bilinmeyen fiziksel gillingligln
rastgele hareketliligi dikkati cekmektedir." (Wells 2000: 128). Sonraki
yillarda Disney, WarnerBros, UPA ve MGM gibi yapim evleri, rastgele
serpistirilen mizahi 0Ogeleri daha bilingli ve yerinde kullanmaya
calismiglardir. Mizaha ulasmada etkin olan bir diger 6nemli faktor ise
karakter tasanmidir. "Karakter animasyonun evrimi, canlandiriimis
formun evrimine kendi dogrulariyla yol géstermis ve animatorler grafik
bosluklarin kullanimiyla ve o boslugu bile bile kullanan esprinin kdkeni
ile ilgili olmuglardir." (Wells 2000: 131). ilk dénem canlandirmalarinda
olusturulan karakterler izleyicinin tanidigi canli veya cansiz varliklarla
iliskilendirilmemistir. Bu yaklagim, Winsor McCay'in Bir Sivrisinegin
Hikayesi / The Story of a Mosquito (1912) canlandirmasi ile degismistir
(bkz. Gorlintdi 3). Sonraki yillarda Winsor McCay'in bu yaklagimi Disney
Stidyolari'nda dogan; Mickey, Donald, Pluto ve diger pek cok
tiplemenin olusturulmasina ve gelistirilmesine yardimc olmustur. Bu
canlandirmada kullanilan sivrisinek, izleyicilerin tanidigi bir canldir.
Ustelik insan karakteriyle iliskilendirilerek daha tanidik bir forma
sokulmustur.
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"Bu filmin yildiz, insan ve bdcek elementlerinin rahatsiz
edici birlesimi ile tasarlanan bir sivrisinektir. 6 adet leylek
gibi uzun bacaklanyla, iki adet ince ve narin kanatlariyla ve
blyuk gozleriyle, o, anatomik olarak normal bir bocektir.
Ancak bu sivrisinegin sivri uclu kulaklari, kaslari ve geriye
yatmis saglar vardir. Kisa bir pantolon giyip sapka takan bu
sivrisinek ayrica bir de valiz tagimaktadir." (Canemaker
1988: 33).

Bir insan-hayvan birlesimi olan sinek tiplemesi izleyicinin daha 6nce
gbérmedigi bir bicimdir. Sinek ve insan 6gelerinin birlikteligi izleyici icin
komik bir formdur c¢iinkii mizahin temel 6gelerinden sasirticilik,
goriintiiniin manipule edilmesi ve gercek gorlntiniin farkl bir bicimde
algilanmasi gibi yaklagimlarla olusturulmustur.

"Sivri sinek antropomorfik 6zellikler gbéstermeye baglar ve
sonu¢ olarak izleyicinin "bocegi" ‘insan'a ait terimlerle
anlamasini saglar. Bu tasarim aslinda bir bdécegin
"yaratik"lig1 ve bir insanoglunun "samimiyeti'nin karmasi
olup, karakterin goérinti bakimindan insanmiscasina
davranmaya baglamasini saglar." (Wells 2000: 129). iste

tam bu noktada mizah ortaya cikar.

Canemaker "Bir Sivrisinegin Hikayesi'ndeki sivrisinegin kisiligini
inceler ve bu tiplemenin neden komik oldugunu anlamlandirmaya caligir.
Sivrisinegi, "tedbirli ve hesapli, cesur ama kendini gereksiz yere tehlikeye
atan, maskaraliklar ylzlnden olusan ilgi nedeniyle dikkati dagilmis,
tedbir almayan, bu nedenle hayatini riske atan ve sonunda kaybeden
egoist" (Solomon 1987: 35) olarak tanimlar. Canemaker'a gore
sivrisinek, "hayal Urlinii degil yasayan bir varlik, bir bireydir." (Canemaker
1988: 33).

McCay''ln  mizahi yakalama konusunda énemli drneklerinden bir
digeri de Dinazor Gertie / Gertie The Dinosaur (1914)
canlandirmasindaki, dinazor karakteridir (bkz. Gorintli 4). Gertie
tiplemesi, tipki sivri sinek érneginde oldugu gibi yasayan bir canlidir, bir
bireydir. Gertie; gller, aglar, dans eder, yer, icer, ziplar, yere uzani,
dinlenir ve kiigiik mamutla (canlandirmadaki diger tipleme) oyun oynar.
Sevimli ve neseli bir karakterdir. "Motivasyonu her zaman yerindedir ki
bu da neseliliginin ve hem icinde yasadig cevreyle hem de 6tesindeki

109

—



gazi_sanat_tasarim02.gxp 04.01.2009 18:11 Pa%llo

izleyiciyle olan iligkisinin temelidir. Ritmi, agirhg ve buyukliglyle
belirlenir." (Wells 2000: 130). Uzun ve elastik bir boyuna ve kuyruga
sahiptir. Pek cok hareketi bedeninde var olan bu uzantilarla gerceklestirir.
Uzun boynu ve kuyrugu ile gerceklestirdigi hareketler mizahin
olusmasina yardimci olur. "Espri onun davranislarinda ve performansinda
gizlidir, sekillendirilmis sakalarin uygulanmasinda degil. Gertie, bu tip
animasyonu ve animasyonun komik olasiliklarini genisletmistir." (Wells
2000: 130).

Gorlintl 4: Winsor McCay'in Dinazor Gertie canlandirmasi

Canlandirmalarin karakter tasarimini temel alan uygulamalarinda
mizahi basarili bir bicimde kullanmak adina bazi 6nermelerde
bulunulabilir. Bu énermeler:

"- Gosteriyi yapan karakterle izleyici arasinda goz temasi
yanilsamasinin gerekliligi.

- Ozgiin diisiince siirecini, duygulan ve karakterin yasadigi
reaksiyonlari daha agik ifade eden yliz mimikleri.

- Karakterle cogu zaman tutarli olan, izleyici tarafindan
taninan ve tanimlanan fiziksel 6zellikler ve davranissal
ifade tarzlari.

- Karakterdeki motivasyonun dogrudan ifadesi ve amacin
ifade edilmesini basaran hikdye tarzi anlatimin ani
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uygulamasi (Bu anilik, ¢izgi film esprilerinin hizi ve icrasi
icin can alici 6nem arz eder).

- Ozel bir hareketi veya amaci ifade eden &zel bir fiziksel
ritmin yaratilmasi.

- Karakterin, sanki gercek bir aktor rol yapiyormuscasina
kapsamli ele ahnisi." (Jenkins 1992: 59-72) olarak
siralanabilir.

ilk dénem canlandirmalarinda mizahin kullanimi incelendikten
sonra, canlandirma tarihinde 6nemli bir yeri olan Disney'in bu konudaki
yaklasimini degerlendirmek yararl olacaktir. Disney'in canlandirmalarda
mizahi kullanma bicimi gercekgilik yaklasimi ile iliskilendirilerek
aciklanabilir.  Disney  gercekci  bir  gorsellik ile hazirladig
canlandirmalarinda iyi niyetli, diiriist ve ahlakli karakterler kullanmistir.
Disney canlandirmalarinda, her zaman iyi olanin kazanmasi hedeflenmis
ve canlandirmalar daima mutlu sonla bitirilmistir. Bu tlr bir yaklagim
mizahin kullanimini da olumsuz bir bicimde etkilemistir. Disney'in,
"espriyi &zel tipteki davranislardan uzak bir sekilde akla yatkin
senaryolarla tiiretme zorunlulugu, gercege benzetme cabalarini
destekler." (Wells 2000: 130). Bu sbézden hareketle Disney'in ilk
canlandirmalarinin karakterin davranislarindan degil, senaryoda yazilan
espriler araciligiyla gercgeklestigi soylenebilir. Bu durumda ilk dénem
Disney canlandirmalarinda, séze dayali bir mizah yaklasimi oldugunu
iddia etmek hicte yanls olmaz. Yani, canlandirma ortaminin sagladig
bazi Gstlnlikler, 6rnegin fizik kurallanmin ihlali, gériintiiniin manipule
edilmesi gibi yaklagimlar Disney'in ilk &rneklerinde kullanilmamistir.
Sonraki yillarda bu tutum degismis, abarti ve karakterlerde bazi
kusurlarin kullaniimasi ile mizaha ulasiimaya calsilmistir.

Disney'in bir siire sonra rakiplerinin ortaya ¢ikmasi canlandirmanin
tarihi  gelisimi acgisindan  6nemli  bir ddnlim noktasi olarak
degerlendirilebilir. Terry-toons, Walter Lantz ve Warner Brothers, UPA
gibi yapim evleri trettikleri farkli anlayistaki canlandirmalar ile Disney'in
canlandirma sinemasinin tek hakimi olmasini engellemeye calismiglardir.
Yeniden yapilanma donemi olarak bilinen bu slrec, gorsellikte
sadelestirme, gerceklikten uzaklasma, tiplerde 6zglnliik, konularin
secimi, argo dil kullanimi, abartili hareket, siddet ve cinsellik ile kendini
gosterirken farkl bir mizah anlayisinin dogmasi da dikkati ¢cekmektedir.
Aslinda bu sireg i¢ ice gecmis ve karsilikli olarak birbirini etkileyen bir
gelisme gostermisti. Ornegin bicimde ya da konularin seciminde
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yakalanan farklilik ister istemez mizahin olusumuna olanak saglamistir.
Disney'in gercekgi stilde olusturdugu iyi kalpli, dirlst karakterleriyle
yarattigl mutluluk ortamini yikip onun yapamadigini gerceklestirme
temelinde gelisen karsi ¢ikis dénemi yeni bir mizah anlayiginin
dogmasina da olanak saglamistir. Gergekgi stilde hazirlanan karakter
tasarimlari yerini, sadelestiriimis, 6zgln, daha serbest cizgilerle
olusturulmus komik tiplere birakmistir. Bu karakterlerden biri de Otto
Mesmer'in 1920'lerin ilk yillarinda Pat Sullivan Stlidyolari'nda yarattig
kedi Felix tiplemesidir (bkz. Gorlintli 5). Mesmer Felix tiplemesinde
gorselligi oldukca farkli bir anlayisla kullanarak mizahi yakalamaya
calismistir. "Canlandirmada, formun yapisini vurgulamak ve gorselligi
kullanarak mizahi yakalamak adina gerceklik mecazi olarak kullanilabilir"
(Leyda 1986: 57-85) sozii Mesmer'in yaklagimini oldukca iyi bir bicimde
ifade etmektedir. Raymond Dognay'in Felix ile ilgili yorumu soyledir:

"Felix'in kafasi, bitin kistah noktalari, zirveleri, kivircik
kollari, sintmalar ve bltiin civildamig 6zgrliiglyle, rasgele
ve Oylesine c¢izilmis c¢izgilere, Disney'in gelismis
purlizstzliigiiniin yansimalari olan ¢izgi filmlerdeki oval ve
dolambacli formlardan daha fazla mizaha yakindir."
(Durgnat 1969: 99).

Mesmer, Disney'in bliylk bir cabayla gergeklige ulasma yaklagimini
reddederek, yeni bir Gslup gelistirmistir.

"Diger animatorler, gergekgi animasyonu ararken, o,
animasyonlarinda gorsel perspektife uymayarak bunun
sonucunda gelisen mizaha vurgu yapmistir. Bu, Disney'in
gercekei hikdyelerinde uygulanan akla yatkinliga dogrudan
meydan okumustur ama "mizansen"de gelistirilmis butiin
grafik olasiliklar kullanarak oykiyl gelistirmistir." (Wells
2000: 132).

Gorunti 5: Otto Mesmer'in Kedi Felix karakteri
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Felix Harikalar Diyarinda / Felix In Fairyland (1923) isimli
canlandirma, Mesmer'in bicimsel yaklasiminin mizaha olan etkisini
gostermektedir. Bu canlandirmada Felix, sahnede bulunan bulutlarin
altina kalenin kulelerini yerlestirir, bulut dondurmanin, kule ise kiilahin
yerine gecer. Bu Ornekte, gorsellik aracihigiyla gerceklestirilen anlam
kaymasi mizahin olusmasina neden olmaktadir. "Mesmer grafik
mizansenleri kullanirken, objelerin gercekte ifade ettigi imajlardan,
onlari akla getiren, ima eden seylere kaydirir ve bu da gorsel boslugun
dengesini bozar ve komik olaylarin siirekli yer almasina imkan verir."
(Klein 1993: 5).

Goriintli 6: Otto Mesmer'in Felix in Hollywood isimli canlandirmasindan sahneler

Felix tiplemesi, hem Disney'den uzaklasmayi ifade etmekte, hem de
karakter tasariminin mizaha ulasmadaki énemine vurgu yapmaktadir.
Mesmer'in yarattigi Felix tiplemesi bash basina bir mizah &gesi olarak
degerlendirilebilir. Felix, Felix in Hollywood canlandirmasinda, bedeninin
farkl objelere ddniismesi ile baslh bagina bir mizah &gesi olmustur.
Ornegin, bedeni kivrlip biikiiliip bir el cantasina, kuyrugu da bir bastona
donusebilmektedir (bkz. Goriintli 6). Bu gorsel déniistimler oldukca
komik bir goériinti olugturmaktadir. Mesmer'in Felix ile ilgili yorumunu
Maltin su bicimde aktarmaktadir. "Mesmer'in fark ettigi gibi, komigi ifade
eden Felix'in neseli karakteriydi. $0yle not etmis: "Kiiclik bir mimikle-
kuyrugun cabuk acilip kapanmasi veya dénmesi hareketi, esprilerle elde
edebilecegimden daha biyiik bir kahkaha elde edebilmeme olanak
sagladi." (Maltin 1987: 24).
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1920'lerin ilk yillarindan 1950'lerin ilk yillarina kadar olan dénemde
Uretilen canlandirmalar incelendiginde, Disney'e karsi cikisin yani sira
vodvil koklere yonelis ve séze dayali esprinin kullanildigi bir mizah
anlayisi dikkati cekmektedir. Bahsedilen zaman araliginda gerceklesen
vodvil koklere yonelis, sadece canlandirma alaninda degil bunun disinda
pek cok alanda da oldukga etkin olmustur. Norman Klein'in belirttigi
gibi,

"Cizgi film endistrisinin zirvesinde, 20'lerden 30'lara,
neredeyse bitliin yapimcilar ve dagticllar, rezervasyon
acentesi, sanat yonetmenligi, reklamcilikta veya sadece
cizim veya gosteri karti satigi gibi degisik mevkilerde, vodvil
cahsmislardir. (Klein, 1993, 5.21). "Bu siireci bildiren Vodvil
yonler, gériilmeye deger oyunculuk yetenegi, parcalanmis
yapi, maddelerin heterojen diizeni ve duygusal gicli
cevaplan ureten incelikten yoksun soktur." (Jenkins 1992:
63).

Bu anlayisla gerceklestirilen en 6nemli canlandirmalar, Fleicher,
Warner Bros ve MGM Stilidyo'larinda dretilmistir. Bugs Bunny ve Daffy
Duck bu anlayisla dretilen canlandirmalarin hafizalardan silinmeyen en
o6nemli 6rneklerini temsil eder (bkz. Gorlntl 7).

Gorlintli 7: Daffy Duck, Bugs Bunny, Droopy isimli karakterler

Drugant bu dénemin espri anlayisini "keskin, hizl, sinik, cogu
zaman acimasiz, hizli, kavrayisi yiiksek diinya" (Durgant 1969: 102)
olarak tanimlar. Wells ise 1920'lerden 195Q'lere kadar gecen dénemde
canlandirmalarda kullanilan esprileri atasozleri ile iliskilendirir.

"Eski 6zdeyis-atasdzU" olarak bilinen sey, agikca, esprinin
mizahiydi. Bu eski 6zdeyis, cogu vodvil oyuncunun
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sermayesindeki s6zIi sakalar ve temel dayanak noktasiydi,
ozellikle Warner Bros'un sesli dénemdeki Bugs Bunny ve
Daffy Duck gibi karakterlerinin gelismeleri bu eski
6zdeyislerle iliskilendirilebilir." (Wells 2000: 133).

Bu donem canlandirmalarinda mizahi yakalamak adina yararl
olabilecegi disiintlerek bazi ydntemler o6nerilmistir. Bu yodntemler
asagidaki gibidir:

"- Karakterlerin belli rollerinin olmasi veya karakterlerin
cabuk degisime hatta yeniden tanimlamaya sebep olabilen
ozelliklere sahip olmalari,

- Spesifik bir durumu sorun haline getirerek birkac komik
olayi tekrarlamak (Ornegin hatalar, tesadiifler, yanlis
anlagilmalar sorun haline getirilen Spesifik durumlardan
bazilandir),

- Hikayenin konusu agisindan, genellikle "birlige" kars
¢ikan, hikayedeki zaman mantigini ve bosluklar degistiren
eliptik gelenekleri kullanarak olaylari sikistirmak,

- Ortamin durumunu ve kosullarini aciga c¢ikararak
(peltelesmek, pelte gibi diismek ve esneme hareketi,
karakterlerin ve cevrenin baskalagmasi) hikdyeyi sabitlikten
uzaklagtiran giivensiz bir bosluk yaratmak,

- Daha 6nce gorillen ama yeni bir yaklagimla kullanilan
espriler (Ornegin havadaki bir karakter, havada oldugunu
fark eder ve sonra diser, bir karakter bir cesit siddetli
harekete maruz kalir v.b.),

- Karakterlerin duslncelerini, 6yki icinde catismalari
kullanarak kurgulamak ve bu bicimiyle oynanmasina
olanak saglamak." (Wells 2000: 134).

1920'den 1950'ye kadar gecen sirecte gelistirilen tipler
incelendiginde, "abartilmis kostimler, yliz karakteristikleri, deyimler ve
siveler, belirli bir sinifin, dinin, etnik grubun veya cinsiyetin genel kisilik
ozelliklerinin yansitilmasi" (Jenkins 1992: 70) gibi yaklagimlar dikkat
cekmektedir. Bu anlayisin en énemli temsilcilerinden Warner Bros espriyi
kullanirken "karakterden espriyi ayirmak vyerine, karakter ve espri
arasindaki gerilimi uygulamayi siirdiirdd." (Drugant 1969: 102).

Canlandirmada mizahin kullanimina katki saglayan ve yeni bir dil
olusturan en 6nemli isimlerden biri Tex Avery'dir. Tex Avery'nin "ele
avuca sigmaz icadi, cizgi filmin canlanmasina biylk katkida bulunmus
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ve olanaklarini genigletmistir." (Wells 2000: 140). Avery de diger Disney
karsiti animatorlerin  gittigi yolu izlemis, iyi kalpli meleksi Disney
karakterlerinin aksine anarsist karakterler yaratmistir. "Disney cizgi
filmlerine 6zgl "mutluluk kiltird" olarak ifade edilen terimi reddetmis,
yerine insan tarafindan daha az sevilen ve evrenin gercek (stl
cllginhigiyla daha baglantili bir sey tercih etmistir." (Wells 2000: 140).
Avery ayni zamanda yetiskin kitleye yonelmis, mizahi kullanirken
yetiskin kitlenin beklentilerini géz 6ntine almistir. "Cocuklar icin fiziksel
sakalar iceren canlandirmalar yapilirken, blytkler icin daha ¢ok bilmeyi
gerektiren, olgun konulan iceren bilingli bir yaklasim uygulanmustir."
(Wells 2000: 140). Avery'nin canlandirma tarzi géz dniine alindiginda,
mizahi yakalamak adina yetiskin kitle icin &nerilerde bulunulabilir. Bu
Oneriler:

"-Statii, glic ve ozellikle giigsiiz durum rold,

-Ozellikle paranoya, saplanti ve daha énce bastirilmig
duygularin ortaya ¢ikmasi ile tanimlanan rasyonel
olmayan korkular,

-Ne pahasina olursa olsun yasama i¢gldusd,

-Cinsel hisler ve cinsel kimlikle direk baglanti,

-Uyuma direng gésterme ve sonug olarak izleyici ile
kurulan empati." (Wells 2000: 140) biciminde siralanabilir.

Avery, yetiskin kitleye yonelirken yukarida siralanan maddeleri
uygulamakla kalmamis "Vodvil modu ele alarak ve goérsel cinasin sacma
prensipleriyle onu eslestirerek, izleyicisine dogrudan hitap etmis ve
yetiskin lyelerini Disney'ci sirinlikten tamamen uzaklastirarak, farkh bir
seylerle baglantili olmalarini saglamistir." (Wells 2000: 140).

Avery esprinin  rol ve islevini yeniden ele alarak ilkel dirtilerle
iliskilendirmis ve bunu da bes yéntemi kullanarak basarmistir. Bu bes
yontem,

"-Gorsel esprinin dayanak noktasini genisletmek,
-Yabancilastirici araclarin yayilmasini saglamak,

-Yalin espriyi gelistirmek icin gorsellik ve soézsellik
arasindaki gerilimi kullanmak,

-Beklenmeyen kara mizahi 6ykilere entegre etmek,
-Psikolojik, duygusal ve fiziksel tabulari abartarak
kullanmak." (Wells 2000: 141) biciminde siralanabilir.
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Avery, gorsel esprilerin dayanak noktasini su bicimde
genisletmektedir:

"- Baskin komik olayin (genel olarak herkesin bildigi olay)
icerisine sonradan gelecek olan komik olayi sikistirmak,

- Baskin (ve ¢oklukla bilinen) komik olayin zamanlamasini
ve beklenen sonucunu degistirmek." (Wells 2000: 142).

Avery'nin mizahi bu bicimde kullanmasina verilecek en carpici
ornek, Heckling Hore isimli canlandirmasinda uyguladigi diisme
sahnesidir (bkz. Goriintl 8). Bu canlandirmada Willoughby isimli av
koépegi, Bugs Bunny'yi kovalamaktadir. Willoughby, Bugs'un kendisi igin
hazirladigr ilk tuzag atlatir. Ancak bir middet sonra baska bir tuzakla
karsi karstya kalir. Bu tuzak sonucunda tepeden diismeye baslar. Buggs
da kibiri ve kiistah tavri yuzinden cezalandirlir ve o an iginde
bulundugu delikten bir kaza eseri diser. ikisinin kaderi ortaktr.
Canlandirmanin bu sahnesinde Bugs ve Willoughby yaklasik 30 saniye
boyunca c¢igliklar atarak, abartili surat ifadeleriyle havada yuvarlanir.
izleyicinin beklentisi bu iki karakterin feci bir sonla kargilagmalaridir.
Ancak, canlandirma izleyicinin beklentisinin tersi bir bicimde gelisir. iki
karakter de yere glivenle iner ve izleyiciye dénerek su s6zii soylerler,
"Seni kandirdik, degil mi? Bu sahne karsisinda, izleyici saskinlik icindedir
ve olay ister istemez komik bir yapi olusturur.

Goriintl 8: Tex Avery'nin Heckling Hore isimli canlandirmasi
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Wells'in bu sahne ile ilgili yorumu soyledir: "Avery'nin izleyici
hakkindaki varsayimi, izleyicinin disme esprisiyle ilgili beklentilerini
komik geciktirmeler yaratarak degistirmek, ertelemek veya insanlarin
glivenini sarsarak esprinin herkesin olmasini bekledigi sonucunu
yikmasidir." (Wells 2000: 142). Avery, canlandirmalarinda beklentilerin
tersini uygulayarak mizahi bir yapi olusturmak istemistir.

Tepkisel stirecte, konularin secimi de mizahin olusmasini tetikleyen
bir yaklagimdir. Disney konular secerken bir dbnem masallari ele almistir.
Tepkisel strec animatorleri Disney'in egemenligini yikmak icin masallarla
dalga gecerek, mizahi yakalamaya calismislardir. Kara Kémir ve Yedi
Cliceler / Coal Black and De Sebben Dwarfs (1943), Kirmizi Baglkli Kiz
Hikayesi / Red Hot Riding Hood (1943), Kiigiik Kéyli Baghkli Kiz / Little
Rural Riding Hood (1949), Tasra'li Kuzen / The Country Cousin(1936)
masallarla dalga gecilerek olusturulan canlandirmalardan bazilaridr.
Ornegin, Tex Avery'nin Kirmizi Baslikli Kiz Hikdyesi canlandirmasinda
kirmizi bashkli kiz, bliyik anne ve kurt bu masali klasik bicimiyle
oynamaktan sikildiklarina karar verirler. Avery, kahramanlarin herkesin
bildigi kisilik yapisini degistirerek masali farkli bir yaklagimla igler. Bu
canlandirmada kirmizi baglikli kizi cinselliginin farkinda bir gece klibu
striptizcisi, blylk anneyi cinsel acidan doyumsuz bir kadin, kurdu da
kirmizi baglikli kiza tutkuyla asik biri olarak tekrar bicimlendirir (bkz.
Gorintd 9).

Gortntt 9: Tex Avery'nin Kirmizi Baslikli Kiz Hikayesi'nin kahramanlar
bliytikanne, kurt ve kirmizi baghk kiz

Avery'nin masallarla alay ederek gerceklestirdigi diger yapitlar ise
Kigiik Koyli Bashkli Kiz ve Tagra'll Kuzen isimli canlandirmalardir. Avery
bu canlandirmalarda masallarla alay etmenin yani sira ic gldilere
yonelerek mizaha bir adim daha yaklasmak istemistir. Ornegin, Tagrali
Kuzen canlandirmasinda, tasrali kuzen karakteri ilkel, iggldiileriyle
hareket eden ve ayni zamanda koyliligtinden kaynaklanan dogal bir
davranis moduna sahiptir. Tasrall kuzen 6zglrce igindeki dirtileri dile
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getirirken sehirli kuzen uygarligin dayattigi davranig kaliplari ile hareket
etmektedir. Wells'in bu iki karakter ile ilgili yorumu soyledir:

"Sehirli kuzen, kontrol ve incelikli diisiince ve davraniglarin
bir 6rnegidir, tagrali kuzendeki kontrol eksikliginin daha ¢ok
6ne c¢ikmasina neden olan bir karakterdir. Tagrali kuzen,
kirmizi bashkl kiza olan ihtirasiyla ¢ok tutkuludur, hatta
onu sandalye altinda bile arar, bir lambanin icinden
gecebilecek kadar vicudunu deforme eder veya bitisik
apartmanlarda onu bulabilmek igin havada yiriyerek
binadan binaya gecer. Tasrali kuzen, esasinda bir kuvvet
Otesi karakterdir; yani saf duygularin ifadesinde, fiziksel
limitlerinin oldukca tstlinde hareket eden bedenin icindeki
ruhtur. Avery, cizgi filmin ritmini ve amacini, sézclklerin
Otesindeki duyguya iliskin  durumlari daha fazla
vurgulayarak ve ug noktalardaki hareketi abartarak
degistirir." (Wells 2000: 147).

Avery, sehirli ve tasrali karakter arasindaki ugurumu tasralinin
icglidilerini 6ne ¢ikararak ve uygarligi yererek mizahi bir bakis agisiyla
ele alir. Avery'nin iddiasina gore,

"medeniyet daha sonra yatistirmak istemeyecegi arzulan
tetikler. Sehirli kuzenin her hareketi, tabu olarak kabul
edilen duygularin agikca ifade edilmesinin umutsuz bir
bicimde bastirimasidir. Avery, halka ait ve mahrem olanin
sinirlarini koruma altina almak ile hig ilgilenmez ve bu ihlal
onun esprisinin 6zin( olusturur." (Wells 2000: 148).

Avery'nin masallarla dalga gectigi canlandirmalarda icglidiisel
isteklere yonelmesi abartili hareketlerle kendini gosterir, bu da ister
istemez mizahin olusumuna olanak saglar.

"icgtidiisel istek ve arzularinin pesinde kosmakta serbest
olduklarindan, Avery'nin karakterleri sosyal etikete, kiltirel
normlara veya etkinin hakim hiyerarsilerine pek dikkat
etmezler. Bu onlar tamamiyla ani yasama ve kendi igindeki
espriye goOre davranmalarn konusunda serbest birakir.
Genelde yanls anlagilan veya "toplum" iginde baski altina
alinan psikolojik, duygusal ve fiziksel mecburiyetleri 6ne
cikarir. Avery karakterlerine, istah ve irrasyonel gilidiilerle
ilgili serbestlik tanir, bu da saplantilarin en derinini,
icgtidulerin en ilkelini ve insanhgn en gelismemisini
gosterir." (Wells 2000: 146).
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Mizah icerikli canlandirmaya blyik katkilar saglayan Bugs, Porky,
Daffy, Droopy ve Screwy Squirrel gibi karakterleri yaratan Tex Avery, bu
alanin en blyik ustalarindan biridir. Avery'nin canlandirmada mizahin
kullanimi ile ilgili diistincelerini su sozler oldukga iyi bir bicimde ifade
etmektedir.

"Avery'nin asil ilgisi karakter komedi degildi, asil ilgisi hizla
gogalan espriler yaratmak ve spontane olaylar Gretmekti.
Avery izleyiciden bildigi ve az anladigi her seye gllmesini
ister. Onun gercekistiictligl sadece toplumdaki diizenin
ve kontroliin yanilsamasinin tanimlanmasidir. Onun
komedisi, insanoglunun gelismemis gticlerini agiklamasinin
bir hosgorisidir." (Wells 2000: 150).

Mizahi Avery'nin stilinden farkli bir yaklagimla isleyen, en az onun
kadar basanl bir diger canlandirmacida Chuck Jones'dur. Coyote and
Road Runner ve Hizli ve Ofkeli / Fast and Furry-ous (1947) énemli
yapitlan arasindadir (bkz. Goriinti 10). Canlandirmalarinda gelistirdigi
6zgiin dil ile canlandirma ortamina 6nemli katkilar olan Jones "Avery'nin
tersine, normal bir durumun komik olanaklarini genisletmek yerine
sinirlandinimasiyla ilgilenmistir' (Wells 2000: 150). Jones'in yarattigi
karakterler, Avery'nin tiplerinden daha farkli bir yapidadir. "Jones
karakterlerdeki sicak kanlilikla esprilerin dogru zamanda gercekles-
mesini birlestirerek, Disney'in neseli cana yakinligi ile Avery'nin anarsisi
arasindaki boslugu doldurur." (Wells 2000: 151). Avery'nin izleyicinin
beklentilerini tersine cevirerek uyguladig sasirtmali mizah yaklagimina
Jones'in canlandirmalarinda pek rastlanmaz. Bu yaklasimin aksine
izleyici, filmin sonunda ne olacagini bilir ama mizahi yaratan 6ge bir
seyin nasil oldugundan cok ne zaman olacagidir. "izleyici her zaman
Tilkinin yakalama ve Road Runner'| yeme amacinda basarisiz olacagini
bilirdi ama kaliplagmis davranisin tekrarlanmasindan zevk alirdi, ¢inki
asil 6nemli seyin canlandirmadaki yenilikler yerine esprinin ince
ayrintilan oldugunu dustintirdd." (Wells 2000: 151).

Bu yaklasimi destekleyen érnek bir sahnede Tilki, yolun ortasina bir
digmeye dokunarak calisan ACME kapi tuzag yerlestirir. Tilki Road
Runner'in digmeye basip tuzaga diiseceginden umutludur. Ancak kapi
agilmaz ve Road Runner yoluna devam eder. Tilki mekanizmayi kontrol
eder her sey yolunda gibi goériinmektedir fakat kapi yinede
agllmamaktadir. izleyici kapinin agilip tilkiye zarar verecegini tahmin
eder. Ama bu beklenti gerceklesmez. Canlandirma diger komik
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sahnelere gecer. izleyici tam tuzakli kapiyr unuttugu anda alakasiz bir
kovalamaca sahnesinde kapi acilir ve tilkiyi yaralar. Bu mizahin
gerceklestigi andir. "Bunu komik yapan, izleyicinin karsilikli stirpriz ve
guven ihtiyaci arasindaki gerilim &gesini iceren senaryonun gecikmeli
sonucudur." (Wells 2000: 151).

Gériintil 10: Tex Avery'nin Hizli ve Ofkeli isimli canlandirmasindan kareler

Jones'in canlandirmalarinda Road Runner ve Tilki'nin strekli birbirini
kovaladiklari dikkati cekmektedir. Mizahi yaratan bir diger unsur da
kagma-kovalamaca sahneleridir. "Hizli ve Ofkeli ilk Road Runner Tilki
kovalamaca cizgi filmidir ve kovalamaca cizgi filminin geleneksel hicvi
olarak baslamistir." (Jones 1989: 226). Daha sonra baska
canlandirmalarda uygulanan kagma kovalamaca sahneleri heyecan verici
bir mizah yaklasimmin yayginlasmasina neden olmustur. Bu tir
canlandirmalarda karakterler her zaman asagidaki modellere gore
birbirlerini takip ederler. "Beceriksiz avci / muhtesem av (EImer ve Bugs;
Coyote ve Road Runner), Sinir bozucu takipci / Gézden kaybolan takip
edilen (Daffy ve Porky; Sylvester ve Tweety), Esit oranda benzer rakipler
(Tom ve Jerry)." (Wells 2000: 146).

Kagma-kovalamaca yaklasimi kullanilarak gerceklestirilen yizlerce
canlandirma vardir. Bu tiir canlandirmalar karsisinda izleyici biylk bir
heyecanla bu kovalamacada kazananin kim olacagini merak etmektedir.
Aslinda kazananin kim oldugunun &nemi yoktur. Bir yarnis ve bu yarig
etrafinda sekillenen baz komik olaylarla kurgulanan giiclerin savas
vardir. Kagma-kovalamaca mizahin temel &gelerinden alt-ust sinif
yaklasiminin bir uzantisi olarak da degerlendirilebilir. Gercek hayatta
oldugu gibi biri daima galip gelmelidir. Kagma-kovalamaca sahnelerinde
mizah hiz, ritim ve gerilimden dogmaktadir. Birbiriyle iyi gecinen uyumlu
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karakterler gerilimi olusturamayacagi icin en kestirme yol tercih edilerek
zit kutuplar bir araya getirilmistir. Bu zit kutuplarin en bilineni ise Tom ve
Jerry karakteridir (bkz. Gérlntu 13).

Unlii canlandirmaci Chuck Jones'da mizaha ulasmak adina kagma
kovalamaca yéntemini kullanarak bazi canlandirmalar yapmistir. Wells
Coyote and Road Runner ve Hizli ve Ofkeli / Fast and Furry-ous (1947)
isimli canlandirmayi kastederek su yorumu yapmistir:

"Jones'un kurallar izleyiciye gliven verir, ne telaslandinr ne
de Avery'nin ilkel gidilerini yansitir. Karakterlerdeki,
yerdeki, hareketteki ve esprilerin tipolojisindeki tutarllik,
Tilki'nin temsil ettigi fanatizmden baska bir sey degildir.
Tilkinin Road Runner'l yakalamadaki devamli zorunlulugu,
paranoyanin 6tesinde gururla ilgilidir. Onun, Road Runner'i
neden yakalayamadigi veya alt edemedigi ile ilgili saplantisi
sadece onun kendi saskinhig ile ilgilidir." (Wells 2000: 152).

Kara Mizah, canlandirmalarda siklikla kullanilan bir baska
yaklagimdir. Bu yaklagimi en bagarili bicimde kullananlar ise Cek
Cumbhuriyeti, Romanya, Hirvatistan gibi Dogu Blogu (ilkeleridir. Bu tiir
canlandirmalarda 6zglin bir felsefi dlsiince ve gorsellik bakimindan
gercek Ustd bir dil dikkati cekmektedir. Bir araya gelmesi olanaksiz
objeler karsisinda izleyici soke olmakta, derin felsefi konusu ile farkl bir
hayal boyutuna tasinmakta ayni zamanda hayati ve evreni
sorgulamaktadir. Bu tiirlin en basanli temsilcilerinden biri Cek sanatgi Jan
Svankmajer'dir. Svankmajerin Dimensions of Dialogue / Diyalog ve
Karanhk, Isik, Karanlik isimli canlandirmalar kara mizahin en basarili
ornekleri arasinda yerini almaktadir. Dimensions of Dialogue isimli
canlandirmada insanin iletisimsizligi cok farkl bir yaklasimla ifade
edilmektedir (bkz. Goriintd 11). Bu canlandirmada malzeme olarak kil
kullanilmistir. Kilden iki kafa agizlarindan bazi objeler cikarirlar, mesela
biri dis fircasi c¢ikarirken digeri dis macunu ¢ikanr. Dis macunu dig
firgasinin Gzerine siriliir. Bunu takiben baska iki obje cikar agizlarindan.
Mesela biri bir dilim ekmek c¢ikarirken karsisindaki tereyag cikarir.
Tereyag ekmege slrllir. Bunu arka arkaya baska objeler takip eder.
Fakat bir middet sonra kilden iki kafa yer degistirir. Bunun sonucunda
objeler karisir. Mesela karakterlerden biri ekmek c¢ikarir karsisindaki
tereyag yerine ayakkabi boyasi cikarir. Ekmegin lizerine tereyag yerine
ayakkabi boyasi siriiliir. iste bu noktada gerilim bagslar ve bu gerilim
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mizahi yaratir. Verilmek istenen mesaj insanoglunun iletisimsizligidir.
insanin agzindan dil yerine yabaci bir objenin cikmasi gercekiistii bir
yaklagimdir ve izleyicide soke etkisi yaratmaktadir.

Gorlintl 11: Jan Svankmajer'in Diyalog Olanaklari isimli canlandirmasindan kareler

Kara mizahin bir bagka 6nemli temsilci Tomek Beginski'dir.
Beginskinin kara mizahi kullandigi canlandirmasi Fallen Art pek ¢ok 6ddl
almis oldukga basanli bir yapimdir (bkz. Gériintl 12).

Fallen Art, bilgisayar destekli li¢ boyutlu canlandirma teknigini
kullanarak olusturulmustur. Askerlik ve savag kavram elestirel bir bakig
acisi ile ele alinarak, bu kavramlar zayiflatiimak istenmistir. Canlandirma,
Ust diizey bir askerin erlere madalya takip ucurumdan atmasi ile baslar.
Yerde kanlar icinde yatan 6li askerin, fotografi cekilir. Bu fotograf, daha
sonra askeri gazino islettigi anlasilan bir bagka karaktere verilir. Fotografi
alan karakter, fotografi kocaman bir makinenin igine yerlestirir. Kara
mizah tam bu noktada baglar. Olii askerin kanl fotografindan bir
animasyon yapilir. Bu animasyonda, 6l asker coskulu bir mizik egliginde
etrafa kanlar sagarak dans etmektedir. Canlandirma, askerlik mesleginin
ve savasin mantiksizigini yine mantiksiz bir kurgu ile gerceklestirmistir.
izleyicinin, 6lii askerin dans ettigi sahneyi iirpermeden izlemesi miimkiin
degildir.
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Gorlintli 12: Tomek Beginski'nin Fallen Art isimli canlandirmasindan kareler

Amerikan canlandirmacilari arasinda da kara mizahi kullananlar
olmustur. Bunlardan biri de Tex Avery'dir. Avery'nin Kara Mizah bashgi
altinda degerlendirilebilecek pek ¢ok canlandirmasi vardir. Bunlardan biri
Yildinm Kopek / Blitzwolf (1942) isimli canlandirmadir (bkz. Goériintl
13). Bu canlandirmada kopek tiplemesi Adolf Hitler gibi komik olmayan
bir karakterle iliskilendirilmistir. Képek bedeninin icinde Hitler karakteri
oldukca komik bir forma donigmdistir.
zayiflatilmig, mizah da tam bu noktada dogmustur. Avery'nin kara mizah

yaklasimina Wells'in yorumu su bicimdedir:

"Avery'nin kara mizahi, eger bir sey kendisine oluyorsa
korkutucu olabilir ama ayni sey baskasina oluyorsa giiliing
olabilir gosterimini oynayarak korku ve espri arasindaki
dolayli iliskiyi kabul eder. Eglence, terdr veya sinirliligin
azalmasindan ve baska yere yansimasindan kaynaklanir.
Avery, izleyicisini, gillinecek sey icin farkli bir duygusal
kaynaga davet ederek dikkatli bir sekilde gerilimin ortasina
yerlestirir." (Wells 2000: 145).

Mizahi elde etmenin bir baska yolu ise uyusmazlik, mantiksal

stirecte kopukluk ve catismadir.
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"Kesiklik (kopukluk) espriyi yaratan pek cok yaklagimin
6zlidur. Dinyanin rasyonel dlizeni ve sebep ile nedenin
tim dogasi beklenmeyen tarafindan bozulur. Dogallikla
iliskili iki fikrin kargi karsiya gelmesi ve temelde catismasi,
komik bir durumu yaratabilir. Mizah, mantiksal stireklilige
bir karsi koyustan ortaya ¢ikar. Bu yaklasim, pek cok mizah
icerikli senaryoyu agiklar." (Wells 2000: 160).
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Goriintl 13: Tex Avery'ninYildinm Képek isimli canlandirmasindan bir sahne

Terry Gilliam ve Oldrich Haberle canlandirmalarinda bu yaklasimi
benimseyen basarili  canlandirmacilardandir.  Terry  Gilliam'in
canlandirmalarn incelendiginde uyusmazlik dikkati ¢ekmektedir. Onun
canlandirmalari, "yliksek ve alcak kaltir arasinda sagma iliskiler yaratan
ve Oykisel gelenekleri eglenceli kilan nokta esprilerden" (Wells 2000:
160) olusmaktadir. Canlandirmalarinda &nemli sanat eserleriyle alay
etmesi yliksek ve algak kiltlr arasinda kurdugu iligkinin bir yansimasidir.
Ornegin bir canlandirmasinda, Sandro Botticellinin Veniis'in Dogusu
(1485) tablosuyla alay etmis, Venisiin gogis uclarini bir digme
biciminde tasarlamistir. Yaninda duran deniz kabugundan c¢ikan bir el
diigmeyi cevirdiginde VenUs abartili hareketlerle dans etmektedir.

Gercek oOtesi anlayisi benzer bicimde kullanan Oldrich Haberle'nin
Bartakioda (1985) isimli canlandirmasinda, bir canlandirma karakteri
yumurta kizartmaktadir, o sirada telefon calar, telefona cevap verir. Geri
doéndiginde yumurta Gzerinde iki tavuk tarafindan birakilan bir celenk
bulur. Bir bagka sahnesinde ise canlandirma karakteri kahvaltida sandvig
yerine kitap yer, kitap yerine sandvi¢ okur. Obijelerin degisen rolleri
uygunsuz bir yapi olusturur ve bu yapi izleyici zerinde bir sok etkisi
yaratir. Bitlin bu karmasik ve beklenmeyen yapi mizahi dogurur. Wells'e
gore,

"Haberle'nin sakalari esasen insanoglunun dilinyaya
mantiksal bir diizen getirme cabalarinin sacmaliklarinin
tanimi iken, Gilliam'in animasyonunun hizi ve delidolu
cilginhigl, komik anarsi ve ihlalin ruhunu sahiplenir. Dogu
Avrupa esprisi de bu sekilde kara ironi olarak goriilebilir-
strrealite, espri icin bir aracken ayni zamanda felsefik ve
politik bir ifadedir. Uyusmazlik, farkli komik amaclar igin
kullanihr."(Wells 2000: 160-161).
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Goriintt 14: Tom ve Jerry'nin kovalamaca sahnesinden kareler

Canlandirmada mizahi yakalamanin bir diger yontemi ise kazalardir.
Pek cok canlandirma hayatin bir parcasi olan kazalari abartili bir bigimde
kullanarak, izleyiciyi gildirmeyi amaclamaktadir. Bu yaklagimla
olusturulmus canlandirmalardan biri Tom ve Jerry'dir (bkz. Goriintii 14).
Tom ve Jerry stirekli birbirini kovalar ve bu kovalama esnasinda cesitli
kazalarla karsi karstya kalirlar. Kovalamaca sirasinda i¢ mekanda toplu
yikimlar meydana gelir. Ancak bu ylkimdan ne ev ne de icinde
bulunanlar ciddi bir hasar goriir. Ev aninda tamir edilir ve izleyici bu
yikimin etkisini gdrmez. Kovalamaca sirasinda olusan, "abartili hareketler,
distip kalkmalar v.b.'yle oynanan komedi, zarar getirmeyen saf bir
komikliktir. Ancak esprilerin zenginlestigi sahnelerde duzensizlik ve
karmasa olusturur." (Wells 2000: 161).

Arastirmanin bu boéliimiine kadar canlandirmalarda kullanilan mizah
yapisinin daha cok goriintliye dayali bir gelisme gosterdiginden séz
edildi. Clinki gorintiinlin sagladig Ustlinlikle gerceklestirilen canlan -
dirmalarda mizah kolaylikla elde edilebilmektedir. S6ze dayali mizah
yaklagimi canlandirmalarda ¢ok sik kullanilmamaktadir. Ancak, bu hig
kullanilmadigi anlamina gelmez. Karakter komedi de gorselligin sagladig;
Ustiinltkten yararlanilirken, durum komedisi Tiyatral yani s6ze dayali
espri yaklagimini benimsemektedir. "Durum komedisine daha ¢ok
benzeyen diger animasyon tirlerinde, so6zli anlatim daha baskindir."
(Wells 2000: 168). Cakmaktagslar, Simpsonlar ve benzeri sit com'larda
olusan mizahi yapi incelendiginde s6ze dayali yaklasim dikkati ceker.
Ancak s6zlin yetmedigi durumlarda canlandirma ortaminin sagladig
fiziksel Gsttinliik kullanilir.

"Tiyatral espri, konusmacinin (hatibin) duygu ve
dlsiincelerini dogru diizglin ifade edebildigi lisandan

(dilden) meydana gelir. Sonug olarak, acik olan sey, ancak,
lisanin (dilin) goreceli ve belirsiz dogasi konusmaciya
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ihanet ettigi zaman anlasiimazlik meydana gelir, fiziksel
yikim ve maskaralk histerisi anlasiimazligin sonucunda
gelisir." (Wells 2000: 168).

Canlandirmada mizaha ulasmanin bir baska yontemi ise
tekrarlamadir. Pek ¢ok canlandirmada kullanilan tekrarli yapi ile mizah
kolaylikla elde edilebilir.

"Basmakalip modeller komik olaylari izleme zevkinin bir
parcasini olusturur. Clnk0 tekrarlama, beklenen sonucun
6nceden tahmin edilmesini ve beklenmeyenle karsi karsiya
gelmekten dolay: tiretilen sonraki zevkleri mesrulastirr.
Tekrarlama 6nemli bir yapisal arag olusturur, clinki kisith
ekonomiyle komik bir olay icin kosullar yaratir. izleyiciler,
bazi olaylarin yer alacagini bilirler ve izleyicilerin esas
bekleme nedenleri, ana temadaki varyasyonlardir." (Wells
2000: 169).

Tekrarin en ¢ok kullanildigi sahneler kagma kovalamaca sahneleridir.
"Bazi animasyonlar bu tekrar konseptini komikligin ana fonksiyonu
olarak kullanirlar." (Wells 2000: 169). Tekrar yoéntemini kullanarak mizahi
yakalamayi hedefleyen, yénetmenligini Barker'in yaptigi Kedi Geri Geldi
/ The Cat Came Back (1988) isimli canlandirma bu tiiriin en iyi érnekleri
arasindadir (bkz. Gortntl 15). Canlandirmada Johnson isimli karakter
evinde yalniz basina oturmaktadir. Kapi calinir, kapinin éniinde bebek
arabasina yerlestirilmis bir kedi vardir. Kedi Johnson'in énce hosuna gider
ancak yasanilan kot deneyimlerin sonunda Johnson kediden nefret
eder ve onu evinden uzaklastirmaya caligir. Tekrarli yapi da kedinin
evden uzaklastinlmasi ve her uzaklastirmanin sonunda kedinin bir
sekilde eve geri donmesi ile olusur. Canlandirmanin bir sahnesinde,
Johnson kediyi karanlik bir ormana birakmak (izere yola diser, kediyi
ormana birakir ancak arabasina dondigiinde kedinin sriicl koltuguna
oturdugunu gorir. Johnson kediyi suda bogmak ister ancak kedi bir
sekilde kurtulur ve kendisi bogulma tehlikesi atlatir. Son sahnesinde
kedinin aile fotograflarini yirttigini géren Johnson, cok sinirlenir evi
yakmaya karar verir ve patlayan dinamit Johnson'in 6lmesine neden olur.
Johnson 6ldiagl igin neselidir. Ancak bu mutluluk uzun slrmez.
Johnson'in 6lii bedeni kedinin Ustiine diiser ve istemeden kediyi 6ldirdr.
Tam dokuz tane hayalet ortaya ¢ikar ve bunlar da Johnson'a yasam
sonrasinda eziyet edecek kedinin dokuz canini temsil eder. Canlandirma,
tekrarli yapinin igine kazalari da yerlestirerek, mizahin dozunu biraz daha
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artirmistir. Kedinin her defasinda eve geri dénmesi lizerine kurulan bu
canlandirma komik oldugu kadar ayni zamanda sinir bozucu bir yapiya
da sahiptir. Wells'in tekrar yoéntemini kullanarak olusturulan bu
canlandirma ile ilgili yorumu soyledir:

"Her c¢izgi filmde oldugu gibi, olaylarin 6zeti, onlarin
sonraki sahnelerde abartiimasini saglar, ama "Kedi Geri
Geldi"de, Barker, daha 6nce tartigilan eliptik agidan zamani
sikistirirken, bu olaylarin Road Runner/Tilki'deki gibi sadece
tekrarlanma degil de hatirlanmayla tekrarlanma oldugu
konusunda emin olur. Unutmayla tekrarlamaya yer veren
Road Runner ve Tilki serisi, yenileme yaratabilir, fakat "Kedi
Geri Geldi", prensip olarak Bay Johnson'un kediyi
uzaklagtirma ve kedinin evi yikma cabasini gosteren
olaylarin sirasinin mantiksal sonuclarini takip eder." (Wells
2000: 170).

Gorinti 15: Yénetmenligini Barker'in yaptigi Kedi Geri Geldi isimli canlandirmasindan kareler

Canlandirmada mizahin olusumunu saglayan bir diger ydntem ise
siddetin kullanimidir. Siddet 6gesi canlandirmanin ilk yillarindan beri
yogun bir bicimde kullanilmistrr. ilk yillarda canlandirmalarda uygulanan
siddet, masum ve sevimli bir yapidadir. Siddete maruz kalan karakter,
aninda eski haline geri donmekte bir sonraki siddet sahnesi icin hazir
hale gelmektedir. ilk dénem canlandirmalarda siddete maruz kalan
karakterlerin kendi kendine iyilesebildikleri bir anlayis dikkati
cekmekteydi. Ancak bu anlayis zamanla degismistir ve siddetin dozu
artinlmistir. SouthPark ve Olim Magi / Celebrety Death Match (bkz.
Gorlntli  16) siddet o©gesinin abartili bir bigimde kullanildigi
canlandirmalardandir. Bu canlandirmalarda, asir dozda siddete maruz
kalan karakterler, mide bulandirici bir gérlintii olustursalar da genis bir
hayran kitlesi tarafindan izlenilmektedir. Bu noktada sorgulanmasi
gereken, sinirin ne oldugudur. Ya da gorselligin kullanimi agisindan bu
kadar biytlik bir Gstlinliige sahip bir ortamda sinirlardan bahsedilebilir
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mi? Sonug ne olursa olsun, siddet insana cazip gelen bir olgudur ve
siddetin kullanimi ile mizah ¢ok u¢ noktalara ulastirilabilir.

Goriintii 16: Oliim Mag isimli canlandirmanin siddet igerikli sahneleri

Canlandirmalarda kullanilan malzeme de mizaha ulagmak icin iyi bir
arag olabilir. Bu yontemle olusturulmus 6rneklerden biri yonetmenligini
Daniel Greaves'in yaptigi Diz Diinya / Flatworld (1997) isimli
canlandirmadir (bkz. Gorlinti 17). Bu canlandirmada mizahi olusturan
6ge, kullanilan malzeme, yani kagittir. Kagittan yapilan canlandirmada,
bitln espriler kagit ve kagidin iki boyutlulugu Gzerine kurgulanmustir.

"Matt Phlattin sabah tras olmak igin ylzlndeki sakallar
silgi ile silmesi, pantolonunu kendisi de icindeyken
Utllemesi, kablolar tamir etmek icin asfalti makasla
kesmesi, flatworld'un resmi silahinin zimba olmasi, tepesi
atan kotd kalplilerin karsilarindaki insani ya da hayvani
burusturup atabilmeye yiireklerinin el vermesi, duvara
garpan arabalarin gergekten kagit gibi burusmalari veya bir
dort yol agzinda birbirlerine giren arabalarin, kazanin
sonunda iskambil kagidindan yapilmis bir kuleye
doénlsmesi, Flatworld'de atesin kesinlikle yasak olmasi ve
bir kibrit cakildiginda alarmlarin g¢almasi, sakatlanmanin
yirtilmadan ibaret olmasi ve tedvisinin seloteyple
yapilabilmesi, ameliyat icin karni acilan bir hastanin
gorlintlsiinin yeni agllmis bir koliden farksiz hali, yeni
dogmus bebeklerin, kagidin katlanip kesilmesiyle yapilan
bebekler serisine esdegerliligi de Flatworld'un kagit
malzemesi Gzerine sayip doktigl esprileri olarak
distindlebilir." (Samanci 2004: 199).

Son yillarda kullanilan en yeni tekniklerden biri bilgisayarda
gerceklestirilen (i¢ boyutlu canlandirmalardir. "Ug boyutlu modellemeye
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dayal bilgisayar animasyonun kisa tarihinde, glinimiize dek yapilmaya
calisilan, "live action" sinemanin sundugu fotografik gerceklige ulasma
cabasidir." (Samanci 2004: 223). Ug boyutlu canlandirmalar bilgisayarda
modellenen karakterlerin kameraya cekilmesi ile olusturulur. Bu isleyig
bicimi ile G¢ boyutlu animasyon, bir anlamda "live action" ortama yakin
durur yani gercekci sunum On plandadir. Mizah agisindan diger
canlandirma tiirline gore daha sinirli olanaklara sahiptir.

Goruntl 17: Flatworld isimli canlandirmasindan kareler

Bilgisayar destekli i¢ boyutlu canlandirma &érnekleri incelendiginde,
mizahin senaryoya ve sOze dayali bir anlayisla olusturuldugu
gorllmektedir. Pixar'da yapilan Buz Devri, Shrek, Kayip Balik Nemo ve
Karincalar gibi canlandirmalar énce diismanlikla baslayan fakat daha
sonra dostluga donlisen iki arkadasin yol hikayesini anlatmaktadir.
Edebiyatta da goriilen yol hikayeleri, kisinin hayalinde ulagmak istedigi
yeri ifade etmektedir ve mutluluk o yolun sonundadir. Ancak yolun
sonuna ulagildiginda baslangi¢ noktasindan hig bir farki olmadig anlasilir
ve yol boyunca yasanan deneyimler kisiyi zenginlestirir. Paulo
Coelho'nun Simyaci ve Herman Hess'in Sidarta isimli kitaplar bu tirin
en basarli drnekleri arasindadir. Canlandirma stiidyosu Pixar edebiyatta
uygulanan yol hikayelerini canlandirmalarda kullanirken, mizahi elde
etmeye calismistir. Mizah iki arkadasin birbiriyle olan iletisiminde ve yol
boyunca yasadiklar macerada gizlidir. Ornegin Shrek canlandirmasinda,
Shrek ve essek karakteri (bkz. Gorliintl 18) arasindaki iletisim mizahin
alt-ust sinif iligkisine gdnderme yapmaktadir. Bu yakin arkadaslik icinde
essek figlird, Roma imparatorlugunda varlikl insanlarin eglenmek
amaciyla yanlarina aldigi morinos, stulti ve fatui adiyla bilinen bedensel
6zlrl kolelerden ya da kralin soytarisindan farkli degildir. Essek figlrd,
imparatoru ya da krali toplum basamaklarinda bir Ust seviyeye getiren
bedensel 6ziirli kisilere ya da soytarilara benzemektedir. Essek figlrd,
Shrek yerine soytariliklar yaparak kendini toplum basamaklarinda alt,
Shrek'i de Ust konuma yerlestirmektedir. Buz Devri canlandirmasinda
Manny isimli mamut ve Sid, Kayip Balik Nemo canlandirmasinda baba
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Merlin ve sirekli hafiza kaybi yasayan arkadasi Dory benzer bigimde
kurgulanmis diger canlandirma karakterleridir.

Goriintt 18: Shrek isimli canlandirmadan essek figiirti ve Shrek karakteri

Sonug olarak, canlandirma ortaminin sahip oldugu olanaklar ile
mizaha ulagmak oldukga kolaydir. Bu olanaklarin kesfi ile farkh Gslupta
pek ¢ok canlandirma Uretilmistir. Gercek hayatta goriilmesi olanaksiz
gorlintl kareleri sayesinde, izleyicinin sasirtiimasi ile mizah elde edilmeye
cahsilmistir. Canlandirma ortamiin yaraticisina sundugu sinirsiz
olanaklar bu alanin cekiciligini her gecen glin daha fazla artirmaktadir.
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