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Canlandirma ortami kendine 6zgii yapisi ile diger yarati alanlarindan
farklilagmaktadir. Bu farklilasma en ¢ok mizaha ulagmak adina kolayliklar
saglamaktadir. Yoktan var eden, varolan1 yok eden, yercekimi ve fizik kurallarini
ihlal eden canlandirma ortami, yaraticisina sinirsiz olanaklar saglamakta, komik
olana ulagmak biraz daha kolaylagsmaktadir. Karakter tasarimi komik olana
ulasmak adina oldukg¢a Onemli bir yere sahiptir. “Canlandirmalarda: Mizah,
Anatomik Yap1 ve Karakter Tasarim1” basliklt bu ¢aligsmada karakter tasarimi ¢izgi
filmdeki karakter tipolojisi,karakter komedideki karakter tipolojisi teorisi ve

psikanalizdeki insan karakterinin ana prensiplerini betimleme teorisi basliklar
altinda 6nemli canlandirma karakterleri {izerinden incelenecektir.

Anahtar Kelimeler: Mizah, Canlandirma, Karakter Tasarimi
Humor, Anatomy and Character Design In Animations

Abstract

Due to its unique structure, animation world differs from other creation
fields. Such differentiation provides many facilities particularly in terms of creating
humorous works. Animation world —which wipes off existing stuff, which makes
something out of nothing and which violates gravity and physical laws- provides its
creator with unlimited opportunities and makes it easier to achieve “what is
humorous”. Character design is of great importance in terms of achieving “what is
humorous”. This study named “Humor, Anatomy and Character Design in
Animations” was developed to analyze important animation characters under the
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titles of “the theory of character typology in cartoons”, “the theory of character
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typology in comedies” and “the theory of defining the main principles of the
human character in psychoanalysis”.

Key Words: Humor, Animation, Character Design

GIRIS

Canlandirmalarda karakter tasariminin mizahi elde etme konusunda oldukga
onemli bir yeri vardir. Canlandirmalarda karsilasilan tipler dogada yokmus gibi
diistiniilse de, aslinda biitiin canlandirma kahramanlar1 dogada var olan canlilardan
tiiretilmistir. Ayrintili bir bigimde incelendiginde bu tiplerin, insan, hayvan ve
cansiz objelerin bir cesit birlesimi oldugu anlasilabilir. Bazen de bir birlesim s6z
konusu olmaz. Sadece insan ya da sadece hayvan dogada sahip oldugu bigiminin
biraz deformasyona ugratilarak karikatiirlestirilmesi ile kullanilabilir. Karakter
tasarimi yapilirken, ele aliman canlinin fiziksel 6zellikleri ayrmtili bir bigimde
incelenmelidir. Bu tiir bir inceleme hem bigim hem de hareket i¢in oldukca
gereklidir. Karakter olugturulurken, ele alinan canlinin bir iskelet ve iskeleti saran
bir kas yapisimna sahip oldugu gbéz ardi edilmemelidir. Hareket s6z konusu
oldugunda ise, analizi yapilan canlinin bir agirlik merkezinin oldugu bilinmeli ve
hareket yer c¢ekimi diisliniilerek tasarlanmalidir. Bu konuda Dedeal'in onerisi
sOyledir: "Yapilacak en kestirme is eylemin hangi kas grubunda hangi kasilmaya
sebep olacagini ve bu kasilmanin mimiklerde yol acacagi deformasyonu
aragtirmaktir" (Dedeal, 1999, s.157). Karakter tasariminda hislerin dogru bir
bicimde ifade edilebilmesi i¢in dogada var olan canlilarin kas yapisi ve mimik
hareketleri ayrintili bir bicimde incelenerek analizinin yapilmasi gereklidir.

Canlandirma tarihinin ilk yillarinda olusturulan karakterler incelendiginde
donemin Oncii sanatgilarindan Emile Cohl, Max Fleischer ve Winsor McCay’in
karakterleri dikkati ¢ekmektedir. Ilk yillarda yalin cizgilerden ve geometrik
bi¢imlerden olusan ¢6p adam formunda karakterler tasarlanmistir. Canlandirmanin
bir ¢esit iliizyon olarak algilandigi ilk yillarda, sirk ortaminin yansitildigr ve
palyaco formunda karakterlerin tasarlandig1 goriilmektedir. Cohl’iin 1908 yilinda
gergeklestirdigi  Fantastmagorie isimli canlandirmasinda olusturdugu palyago
karakteri daire, ticgen gibi geometrik bi¢imlerden olugmaktadir (bkz. Goriintii 1).

[k dénem canlandirmalarda olusturulan karakterler izleyicinin tamdig1 canl
veya cansiz varliklarla iliskilendirilmemistir. Insan ve hayvan karakterleri dogada
var oldugu formuyla ve ayri1 ayri ele alinmig, bu iki canlinin fiziksel olarak
birlesiminden yeni ve farkli karakterler tasarlanmamistir. Bu yaklasim, Winsor
McCay'in Bir Sivrisinegin Hikayesi / The Story of a Mosquito (1912) isimli
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canlandirmasi ile degigmistir (bkz. Goriintii 2). Sonraki yillarda Winsor McCay'in
bu yaklagimi Disney Stiidyolari'nda dogan; Mickey, Donald, Pluto ve diger pek ¢cok
tiplemenin olusturulmasina ve  gelistirilmesine  yardimcit  olmustur. Bu
canlandirmada kullanilan sivrisinek, izleyicilerin tanidig1 bir canlidir. Ustelik insan
karakteriyle iliskilendirilerek daha tanidik bir forma sokulmustur.

"Bu filmin yildizi, insan ve bodcek elementlerinin
rahatsiz edici birlesimi ile tasarlanan bir sivrisinektir. 6
adet leylek gibi uzun bacaklanyla, iki adet ince ve narin
kanatlariyla ve biiylik gozleriyle, o, anatomik olarak
normal bir bocektir. Ancak bu sivrisinegin sivri uglu
kulaklari, kaglar1 ve geriye yatmis saglar1 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 &nce
gormedigi bir bi¢imdir. Sinek ve insan 6gelerinin birlikteligi izleyici i¢in komik bir
formdur ¢iinkii mizahin temel 06gelerinden sasirticilik, goriintliiniin manipule
edilmesi ve gercek goriintlinlin farkli bir bigimde algilanmas1 gibi yaklasimlarla
olusturulmustur.

"Sivri sinek antropomorfik 6zellikler gostermeye
baslar ve sonug¢ olarak izleyicinin ‘bdcegi’ ‘insan’a ait
terimlerle anlamasini saglar. Bu tasarim aslinda bir
bocegin ‘yaratik’ligi ve bir insanoglunun ‘samimiyeti'nin
karmasi  olup, karakterin  gorlinti ~ bakimindan
insanmigcasina davranmaya baslamasimi saglar" (Wells
2000: 129). iste tam bu noktada mizah ortaya ¢ikar.

Canemaker "Bir Sivrisinegin Hikayesi"ndeki sivrisinegin kisiligini inceler ve
bu tiplemenin neden komik oldugunu anlamlandirmaya c¢alisir. Sivrisinegi,
"tedbirli ve hesapli, cesur ama kendini gereksiz yere tehlikeye atan, maskaraliklar
yliziinden olusan ilgi nedeniyle dikkati dagilmig, tedbir almayan, bu nedenle
hayatin1 riske atan ve sonunda kaybeden egoist" (Solomon 1987: 35) olarak
tanmimlar. Canemaker'a gore sivrisinek, "hayal iiriinii degil yasayan bir varlik, bir
bireydir" (Canemaker 1988: 33).
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McCay'in mizahi yakalama konusunda 6nemli 6rneklerinden bir digeri de
Dinazor Gertie / Gertie The Dinosaur (1914) canlandirmasindaki, dinazor
karakteridir (bkz. Goriintii 3). Gertie tiplemesi, tipki sivri sinek drneginde oldugu
gibi yasayan bir canlidir, bir bireydir. Gertie, giiler, aglar, dans eder, yer, iger,
ziplar, yere uzanir, dinlenir ve kiiciik mamutla (canlandirmadaki diger tipleme)
oyun oynar. Sevimli ve neseli bir karakterdir. "Motivasyonu her zaman yerindedir
ki bu da neseliliginin ve hem i¢inde yasadigi ¢evreyle hem de 6tesindeki izleyiciyle
olan iliskisinin temelidir. Ritmi, agirhig1 ve biiytikliigiiyle belirlenir" (Wells 2000:
130). Uzun ve elastik bir boyuna ve kuyruga sahiptir. Pek ¢ok hareketi bedeninde
var olan bu uzantilarla gergeklestirir. Uzun boynu ve kuyrugu ile ger¢eklestirdigi
hareketler mizahin olugmasina yardimci olur. "Espri onun davraniglarinda ve
performansinda gizlidir, sekillendirilmis sakalarin uygulanmasinda degil. Gertie,
bu tip animasyonu ve animasyonun komik olasiliklarmi genisletmistir" (Wells
2000: 130).

Ulkesinden aldig1 destekle canlandirma sektoriiniin yaklasik 30 yil tek
hakimi olan Disney’in karakterleri incelendiginde, bi¢imden harekete pek cok
acidan gergekei bir Uslup dikkati ¢ekmektedir. Disney dogada var olani bire bir
aktarma g¢abasi i¢ine girmis, stiidyoda at, geyik, tavsan gibi hayvanlar beslenmis,
animatorler bu hayvanlara bakarak karakterlerini tasarlamislardir. insan karakteri
icin donemin Unlii film yildizlarn1 kameraya alinmis, karakterler kamera ¢ekimleri
referans alinarak tasarlanmigtir. Disney’in gergeklik saplantisi onun komige
ulagmasinda en 6nemli engellerden biri haline gelmistir. Deformasyon, abarti,
bicimin doniisiime ugratilmasi gibi mizahin en temel yaklagimlarinin
uygulanmamasi, Disney’in mizahtan bir adim uzaklagmasina neden olmustur.

Bir grup animatdr Disney’den ayrilarak, Disney’in sektdrdeki egemenligini
yikmak ve canlandirma sektoriinde yer edinebilmek igin yeni yapim evleri
kurmustur. Bu donem canlandirma tarihine karsi ¢ikis ve yeniden yapilanma
donemi olarak ge¢mistir. Terry-toons, Walter Lantz ve Warner Brothers, UPA gibi
yapim evleri tirettikleri farkli anlayistaki canlandirmalar ile Disney'in canlandirma
sinemasinin tek hakimi olmasini engellemeye c¢alismiglardir. Yeniden yapilanma
donemi, gorsellikte sadelestirme, gergeklikten uzaklagma, tiplerde Ozgiinliik,
konularm secimi, argo dil kullanimi, abartili hareket, siddet ve cinsellik ile kendini
gosterirken farkli bir mizah anlayisinin dogmasi da dikkati ¢cekmektedir. Disney'in
gercekei stilde olusturdugu iyi kalpli, diiriist karakterleriyle yarattigi mutluluk
ortamini yikip onun yapamadigini gerceklestirme temelinde gelisen karsi cikis
donemi yeni bir mizah anlayisinin dogmasina da olanak saglamistir. Gergekei
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stilde hazirlanan karakter tasarimlari yerini, sadelestirilmis, 6zgiin, daha serbest
cizgilerle olusturulmus komik tiplere birakmigtir. Bu karakterlerden biri de Otto
Mesmer'in 1920'lerin ilk yillarinda Pat Sullivan Stiidyolari'nda yarattig1 kedi Felix
tiplemesidir (bkz. Goriintii 4). Mesmer Felix tiplemesinde gorselligi olduke¢a farkli
bir anlayigla kullanarak mizahi yakalamaya caligmistir. "Canlandirmada, formun
yapisini vurgulamak ve gorselligi kullanarak mizahi yakalamak adina gergeklik
mecazi olarak kullanilabilir" (Leyda 1986: 57-85) sozii Mesmer'in yaklagimini
oldukca iyi bir bigimde ifade etmektedir. Raymond Dognay'in Felix ile ilgili
yorumu soyledir:

"Felix'in kafasi, biitiin kiistah noktalar1, zirveleri,
kivircik  kollari, siritmalart  ve  biitiin = civildamus
ozgiirligiiyle, rasgele ve Oylesine ¢izilmis cizgilere,
Disney'in gelismis piiriizsiizliigiiniin yansimalar1 olan
¢izgi filmlerdeki oval ve dolambagli formlardan daha
fazla mizaha yakindur" (Durgnat 1969: 99).

Mesmer, Disney’in biiyiikk bir g¢abayla gergeklige ulasma yaklagimini
reddederek, yeni bir iislup gelistirmistir.

"Diger animatorler, ger¢ek¢i animasyonu ararken,
0, animasyonlarinda gorsel perspektife uymayarak bunun
sonucunda gelisen mizaha vurgu yapmistir. Bu, Disney'in
gercekci  hikdyelerinde wuygulanan akla yatkinhiga
dogrudan meydan okumustur ama ‘mizansen’de
gelistirilmis biitiin grafik olasiliklar1 kullanarak oykiiyii
gelistirmigtir" (Wells 2000: 132).

Felix tiplemesi, hem Disney'den uzaklagmay1 ifade etmekte, hem de karakter
tasariminin mizaha ulagsmadaki onemine vurgu yapmaktadir. Mesmer'in yarattigi
Felix tiplemesi tek basina bir mizah 6gesi olarak degerlendirilebilir. Felix, Felix in
Hollywood canlandirmasinda, bedeninin farkli objelere doniismesi ile basli bagina
bir mizah 6gesi olmustur. Ornegin, bedeni kivrilip biikiiliip bir el ¢antasina,
kuyrugu da bir bastona doniisebilmektedir. Bu gorsel doniisiimler oldukca komik
bir goriintii olusturmaktadir. Mesmer'in Felix ile ilgili yorumunu Maltin su bigimde
aktarmaktadir. "Mesmer'in fark ettigi gibi, komigi ifade eden Felix'in neseli
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karakteriydi. Soyle not etmis: "Kiiglik bir mimikle-kuyrugun c¢abuk agilip
kapanmasi veya donmesi hareketi, esprilerle elde edebilecegimden daha biiyiik bir
kahkaha elde edebilmeme olanak sagladi" (Maltin 1987: 24).

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

“- Gosteriyi yapan karakterle izleyici arasinda goz
temas1 yanilsamasinin gerekliligi.

- Ozgiin diisiince siirecini, duygular1 ve karakterin
yasadig1 reaksiyonlari daha agik ifade eden yiiz mimikleri.

- Karakterle ¢ogu zaman tutarli olan, izleyici
tarafindan taninan ve tanimlanan fiziksel ozellikler ve
davranissal ifade tarzlari.

- Karakterdeki motivasyonun dogrudan ifadesi ve
amacin ifade edilmesini bagaran hikaye tarzi anlatimin ani
uygulamasi (Bu anilik, ¢izgi film esprilerinin hiz1 ve icrasi
i¢in can alic1 6nem arz eder).

- Ozel bir hareketi veya amaci ifade eden 6zel bir
fiziksel ritmin yaratilmasi.

- Karakterin, sanki ger¢ek bir aktér rol
yapryormuscasina kapsamli ele almisi” (Jenkins 1992: 59-
72) olarak siralanabilir.

KARAKTER TASARIMINDA UZANTILARIN ONEMi VE
KULLANIMI

Karakter tasarimi yapilirken dikkat edilmesi gereken Ogelerden biri
karakterin sahip oldugu uzantilardir. Dogada her bir canlinin farkli uzantis1 vardir.
Ornegin insanin uzantilar1 kol ve bacaklar1 iken bir dinozorun uzantist boynu,
fareninki ise kuyrugudur. Bu uzantilar karakter tasariminda etkili bir ifadenin
saglanmasina yardimci olabilir. Ustelik mizaha ulagsmada énemli bir arag olarak da
diistintilebilir. Uzantilarin karakter tasarimina sagladigi olanaklar su bigimde
siralanabilir:

"- Ek parcalarla baglantilar1 saglar,

- Diger objelerle temaslar saglar,

- Ana kiitlenin mekandaki hareketlerini saglar,
- Ana kiitlede denge unsuru olarak kullanilir,
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- Duygularin ifade edilmesinde mimiklerin en biiyiik yardimcisi
olarak anlatimi gii¢lendirirler,

- Abarti i¢in oldukga iyi malzemelerdir,

- Devamlilik i¢in gercek bir kurtarici gorevi yapar,

- Algilamanin yonlendirilmesini saglar" (Dedeal, 1999, s.151).

“Uzantilarm kullanimi agisindan akbaba 6rnegi incelenebilir” (Dedeal, 1999,
s.119) (bkz. Goriintii 5). Akbaba karakterinin, agirlik merkezi ve ana kiitlesi
govdesidir, ayaklar ana kiitlenin pargasi, boyun ve bas ise uzantilaridir.

"Uzant1 i¢inde ifade giicli gozler ve gagada yogunlasir ve
boyun ifade giicliniin zenginlesmesini saglayan tasiyicidir. Boyun
iletisimde ve harekette tasiyicilik gorevini saglarken, esneyebilme
yetenegini kullanarak abartiya olanak tanir. Ana kiitle bu
esnemeye, denge saglamak i¢in kiigiik Olgeklerle katilmak
zorundadir. Gaga ise ayni abartiya konusma sirasinda yapacagi
form degisikligi ile katilir"(Dedeal, 1999, s.119).

Karakter tasariminda mizaha ulasmanin en dnemli yontemlerinden biri ise
yiizde abartili mimik kullanimidir. I¢ diinyanin ifadesi, mimiklerin dogru bir
bigimde incelenmesi ve canlandirma ortaminda dogru bir bicimde yansitilmasi ile
miimkiin olabilir. Yiizde hangi organmn abartiya uygun bir yapida oldugu
bilinmelidir. Burun abarti i¢in pek uygun bir organ degildir. Burunda abart1 ancak
agzin yanlara dogru genislemesi ile miimkiin olabilir. Bunun disinda burunda ¢ok
fazla deformasyon yapilamaz. "Cene kemiginin kafatasi ile baglantis1 abartida en
iyl malzeme olarak karsimiza ¢ikar. Ceneyle yapilan abartilarin iyi algilanabilmesi,
dudaklarin dogru kullanilmasiyla miimkiin olur" (Dedeal, 1999, s.152). Pek ¢ok
mizah igerikli canlandirma, mimiklerin yerinde ve dogru kullanimi ile mizahin
daha etkili olmasini saglamaktadir.

KARAKTER TASARIMINDA UYGULANAN ONEMLI TEORILER

Karakter tasariminda tiplerin rol ve islevlerini belirlemede ii¢ teoriden
sozedilebilir. Bunlar:

"- Cizgi filmdeki karakter tipolojisi,
- Karakter komedideki karakter tipolojisi teorisi,
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- Psikanalizdeki insan karakterinin ana prensiplerini
betimleme teorisi" (Wells, 2000, s.152) olarak siralanabilir.

Cizgi Filmdeki Karakter Tipolojisi: Norman Klein bu teori i¢in {i¢ ana
rolden bahseder. Bunlar: "Kontrol edici, asir1 tepkici ve bas belast" (Klein, 1993,
s.38) olarak siralanabilir. Bu rolleri agmak gerekirse, kontrol edici role sahip
karakterler, "genellikle tahrip edilemez ve olduk¢a dayanikli bir yapidadir: act
hissedebilir ama hemen hemen hi¢ darbe almaz" (Klein, 1993, s.38). Asir1 tepkici
role sahip karakterler, "abartili komedideki diisen-adam gibi ahmaklara yonelir"
(Klein, 1993, s.38). Bas belas1 roliine sahip karakterler ise, "asir1 tepkiciyi rahatsiz
ederek cizgi filme baslar ve oOzellikle doga iistii giicle diisiinen bir karakter
oldugundan, yararhidir ve esprilerin devamliligini saglar" (Klein, 1993, s.38). Bu
teoriyi canlandirma karakterleri {izerinden degerlendirmek gerekirse, "Bugs
hareketleri kontrol ederken, Elmer kontrolii ele gecirmeye calisir ve bu siiregte
basma kotii seyler gelir ve zarar goriir, Daffy ise siirekli olarak Bugs ve Elmer
arasindaki gerilime karsi ele avuca sigmaz bir bigimde dikkatleri {istiine ¢ekmeye
caligir" (Wells, 2000, s.153). Ve biitiin bu karakterlerin bir araya gelmesinden
komik bir yap1 elde edilir (bkz. Goriintii 6).

Karakter Komedideki Karakter Tipolojisi Teorisi: Jenkins'in , karakter
komedideki karakter tipolojisi teorisinde ii¢ sosyal tipten bahsedilebilir. Bunlar:
"aldatilan, uyuz ve sahte" (Jenkins, 1992, s.232-4) olarak siralanabilir. Jenkins
Aldatilan’1 geleneksel diisiince modeli ile iliskilendirir, Uyuz’u sosyal dengenin
aninda gelisebilen ve kisisel ifade yeteneginin bireysel temsilcisi olarak, Sahte'yi
kazanilmamig bir sayginlik isteyen tip olarak tanimlamigtir" (Jenkins, 1992, s.232-
234).

Psikanalizdeki Insan Karakterinin Ana Prensiplerini Betimleme
Teorisi: Bu teori, canlandirma karakterlerini Freud'un super ego, ego ve id
kavramlari ile iliskilendirmistir. "Ego ve id" kavrami su bigimde 6zetlenebilir:

"Giidiilerle tatmine olan kor arayis, dogumla birlikte gelir ve
id'in dogasim belirler, fakat gorevi, durumlari, gereksinimleri, dis
diinyadaki tehlikeleri ve onlarin dikkate alinmasini kaydetmek olan
egonun dogasiyla uyumlu degildir... Ego, id'den ayrilmis yeniden
modellenmis bir pargadan baska bir sey degildir ve dis diinyaya
uygulanir; aynen siliper ego da g¢ocugun ailesine olan siirekli
bagimligmin ve isteklerini kisitlama ve sosyallesmesine olan
taleplerini ifade eder" (Freud, 1986, s.436).
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Id, i¢ giidiisel diirtiiler ve zevk kavramini ifade eder. "Kisilikteki i¢giidiisel
diirtiileri meydana getiren ilk gili¢lerin toplu adidir" (Wells, 2000, s.154). Tex
Avery'nin karakterlerini Id ile iliskilendirmek miimkiindiir.

"Tex Avery'nin filmleri, esasen id'in gosterimidir ve bunlar
da kisilikte diger mekanizmalar tarafindan kontrol edilmezler. Id
kendi potansiyelini kullanmak ister ve bu potansiyel de zevk ilkesi
olarak bilinir. Zevk ilkesi, fiziksel, duygusal ve psikolojik igtah1
doyuran tam olarak nesnel bir glidiidiir. Temel zorunluluktur ve
onu bastirma girisimine direnir”" (Wells, 2000, s.155).

Bu teoriye uyan kahramanlardan biri Bugs'dur (bkz. Resim 2). Bug's i¢
gidisel diiriitiilere ve zevke olan diigskiinliigii ile bilinir. Bugs belli arzularin elde
edilmesini basaran giidiilere sahiptir. Bu arzular, kizginlik, hayatta kalma i¢giidiisii
ve cinsel ozgiirliik olarak siralanabilir. "Bugs her zaman gegici olarak memnundur,
havucunu ¢igneyerek acligini giderir, stressiz ve sinirsiz dinlendirici bir hayatin
tadin1 c¢ikarir. Bu durum bozuldugunda, onun hayat stilini temsil eden zevkin
yarattig1 memnuniyetle uyusmayan "uygarhiga" direnir" (Wells, 2000, s.155).

Canlandirma karakterleri ile iliskilendirilebilecek bir diger kavram ise
Ego'dur. "Ego, fiziksel enerjiyi engelleyen bir gercekeilik prensibi olarak
tanimlanabilir" (Wells, 2000, s.155). Ego "id ve siiper ego arasindaki muhalif
gerilimi dengeleyen fiziksel bir glididiir" (Wells, 2000, s.155). Ego kavramu ile
birlikte degerlendirilebilecek kahramanlardan biri Daffy dir. Daffy'nin Ego ile olan
iligkisini Wells su sozlerle desteklemektedir.

"Daffy, gii¢, statii ve biitiin yukaridaki seyleri basarma
istegiyle birlikte, zayiflik, engellemeler ve c¢ilginliklar sonucu
beliren gerilime sahiptir. Daffy'nin egosu gergekten de kirilgandir
ve slirekli dogru seyi yapmaya cabalar ama onu basarma
olasiligindan uzaktir. Daffy gergekei olmak i¢in diisiinmeye c¢alisir
ama basina gelen talihsizlikler ve belirsizlikler karsisinda verdigi
akil dis1 cevaplan yiiziinden bir diizen tutturamaz" (Wells, 2000,
s.155).

Stiper ego kavrami da karakterler {izerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Siiper
Ego, "Mutlak denetimi, karmasa ile uyumu odiillendiren, sugu cezalandiran,
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vicdanin bir tiirli gibi islev goren" (Wells, 2000, s.155) bir kavramdir. Siiper ego,
id ve ego arasindaki belirsizlige arabuluculuk eden bir diizenleyici islevine sahiptir.
Elmer Fudd, siiper ego kavraminin 6zelliklerini tasiyan bir karakterdir. Siiper ego
ozellikleri tasiyan karakterlerde sug isledikten sonra bir vicdani hesaplasma dikkati
ceker. "Genellikle siiper ego kurallar1 ihlal etme esnasinda suga tesvik eder, Disney
filmleri, yaptiklarindan dolay1 kendilerini kotii hisseden ¢izgi film karakterlerinin
vicdani hesaplagsmalariyla doludur" (Wells, 2000, s.155). Ornegin Pinokyo'daki
Kriket Jimmy, Bambi'deki Thumper gibi.

SONUC

Canlandirma ortaminda mizahi bagarili bir bigimde uygulayabilmek karakter
tasarimi konusunda yeterli donanima sahip olmay1 gerektirir. Karakter tasariminda
uygulanmasi1 gereken bazi piif noktalar mizahi bir yapi olusturabilmek adina
olduk¢a &nemlidir. Ozgiin karakterler tasarlayabilmek icin dogada var olan
canlilarin derinlemesine incelenmesi ve bu canlilarin bedenlerindeki bazi
noktalarin aykirilik yaratabilecek bir bi¢imde vurgulanmasi gereklidir. Mizaha
ulagsmanin en temel kurali abart1 ve deformasyondur. Karakter tasarimi yapilirken
dogada var olan canlilar incelenir ve bu canlilarin bedenlerinin abarti ve
deformasyona uygun kisimlart vurgulanirsa mizaha ulasmak miimkiin olabilir.
Abart1 ve deformasyon izleyici i¢in komiktir ¢iinkii insanlar gérmeye alistig1 bir
formun bi¢cim degistirdigini gordiigli zaman giilme hissine kapilirlar. Eskiden
soylularin yanlarina bedensel oziirlii koleler ve ciiceler almasi ve bunu mizah 6gesi
olarak kullanmasi bu yaklagimin ge¢misteki drnekleridir. Giliniimiizde bedensel
oziirli birine gililmek ilkel bir ego gostergesidir ancak anlayis hala tam olarak
degismemistir. Bedensel ozirlii bir kdleye gilmek aligilmig insan formunun
deformasyona ugramasina giilmek demektir. Bu yaklagim giiniimiizde canlandirma
karakterlerinin  formunun  doniisime ugratilmasi ile  uygulanmaktadir.
Deformasyon ve abartinin en etkili ve en 6zgiir uygulanabildigi ortamlardan biri ise
canlandirma ortamidir. Canlandirma ortaminin olanaklar1 tam olarak uygulandigi
ve dogada bulunan canlilar derinlemesine incelendigi taktirde etkileyici mizah
icerikli karakterler tasarlanabilir. Deformasyon ve abartinin yalniz bigime
uygulanmasi yetmez, karakterin psikolojik yapisi da dnemlidir. Bigime uygulanan
abarti canlandirma karakterinin olaylar karsisindaki tepkisine ve davraniglarina da
uygulanmalidir.
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(Gorintii 1) Emile Cohl’lin Fantastmagorie isimli canlandirmasindan kareler
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(Goriintii 2) Winsor McCay'in Bir Sivrisinegin Hikayesi isimli canlandirmasindaki
sinek karakteri
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(Goriintii 3) Winsor McCay'in Dinazor Gertie isimli canlandirmasindaki
dinazor karakteri

(Goriintii 4) Otto Mesmer’in Kedi Felix karakteri
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(Goriintli 5) Mizahin olusumunda uzantilari ifade eden akbaba figiirii

(Goriintii 6) Daffy Duck, Bugs Bunny, Droopy isimli karakterler
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