CANLANDIRMA SINEMASINDA
HAYVAN KARAKTERLERI
VE ANTROPOMORFiZM
Yiksek Lisans Tezi
Elif DOKUR
Eskisehir 2019



CANLANDIRMA SINEMASINDA HAYVAN KARAKTERLERI
VE ANTROPOMORFIZM

Elif DOKUR

YUKSEK LISANS TEZi
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dal

Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Nursen DINC

Eskisehir
Anadolu Universitesi
Guzel Sanatlar Enstitusu
Mayis, 2019



JURI VE ENSTITU ONAYI

Elif DOKUR’un “Canlandirma Sinemasinda Hayvan Karakterleri ve Antropomorfizm”
baslikli tezi 17 Mayis 2019 tarihinde, asagidaki jiiri tarafindan Lisanstistii Egitim Ogretim ve Smav
Yonetmeliginin ilgili maddeleri uyarinca, Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dah Yiiksek
Lisans tezi olarak degerlendirilerek kabul edilmistir.

ﬁye (Tez Danismani) : Dr. ﬁgr. I"Jyesi Nursen DINC

7
Uye : Dr. Ogr .Uyesi Sabahattin CALISKAN WW

Uye : Dr. Ogr. Uyesi N. Miige SELCUK /\/\/\«\

Prof. Hayri ESMER
Anadolu Universitesi
Giizel Sanatlar Enstitiisii Miidiirii



OZET
CANLANDIRMA SINEMASINDA HAYVAN KARAKTERLERI
VE ANTROPOMORFIiZM
Elif DOKUR
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dal1
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Mayis 2019

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Nursen Ding

Insanligin varolusundan giiniimiize kadar gegen siirede hayvan énemli bir varlik
olmustur. Ozellikle ilkel insanlarda hayvanlar, inanglar i¢in kullanilmistir. Dogayla i ice
hayvanlarla birlikte olan insan, hayvanlara hayali giicler aktarmis, ayn1 zamanda insani
ozellikler ve davramslar ekleyerek hayvani iistiin bir varlik olarak gdrmiistiir. Insan
Ozelliklerinin bir hayvana atfedilmesi antropomorfizm kavramini dogurmustur.
Antropomorfizm, antik dinler, mitler ve yazili anlatilarda hayvanlar araciligiyla
sembollestirilerek sunulmustur. Insanin dogay1 ve kendini anlamlandirma ihtiyac ile
baslayan siire¢ farkli disiplinler ile olan baglantilarda kendini gostermistir. Bu siirecte
kavram, ilging bir tarihsel degisim ge¢irmis ve gilinlimiizde canlandirma sinemasinin
temel konularindan biri haline gelmistir.

Antropomorfizmin sanat dallarina kattig1 degerler goz 6niinde bulunduruldugunda,
canlandirma sinemasina da yiiksek seviyede 6zgiir kullanim ¢esitliligi sunmaktadir. Bu
aragtirmada, antropomorfizm kavraminin canlandirma sinemasinda kullanilan insan-
hayvan karakterleriyle olan iliskisinde; antropomorfik 6zellikler fiziksel, psikolojik ve
kiiltiirel agidan incelenmis ve gilinlimiiz popiiler animasyon fimlerde antropomorfik
hayvan karakterlerinin temsil edilme bi¢imleri ¢oziimlenmeye calisilmistir. Ortaya ¢ikan
sonuclar dogrultusunda, Byron Howard, Rich Moore'un yonettigi "Zootopia" (2016), Isao
Takahata'nin yonettigi "Pom Poko" (1994) ve Ayse Unal, Mehmet Kurtulus'un yonettigi
Tirk yapimi "Koti Kedi Serafettin”" (2016) filmleri ¢oziimlenmistir. Son olarak,

antropomorfik hayvan kullanimina yonelik "Telve" uygulama filmi gerceklestirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Canlandirma sinemasi, Antropomorfizm, Hayvan karakteri,

Sembol.



ABSTRACT
ANIMAL CHARACTERS IN ANIMATION CINEMA
AND ANTHROPOMORPHISM
Elif DOKUR
Department of Animation
Anadolu University Post Graduate School of Fine Arts, May 2019
Advisor: Asst. Prof. Nursen Ding

From the existence of humanity to the present day, animals have played an
important role in our lives. Especially in primitive humans, animals were used for beliefs.
The man who interacted with animals and nature, used his imagination and also
transferred his human characteristics and behaviors to animals, so he began to see animals
as superior beings. By attuributing human characteristics to animals, the concept of
anthropomorphism was invented. Anthropomorphism was presented by symbolizing
animals through ancient religions, myths and written narratives. The process, which starts
with the need to understand nature and self, has manifested itself in connections with
different disciplines. In this process, the concept has undergone an interesting historical
change and has now become one of the most fundamental subjects of animated cinema.

Considering the value that anthropomorphism adds to the art branches, it also offers
a high degree of free application to the animated cinema. In this study, the relationship
between anthropomorphism and human-animal characters used in animated cinema; the
anthropomorphic features were examined physically, psychologically and culturally and
the ways in which anthropomorphic animal characters are represented in today's popular
animated movies are analyzed. According to the results, these are analyzed: "Zootopia™
the director by Byron Howard, Rich Moore (2016); "Pom Poko" directed by lIsao
Takahata (1994) and Ayse Unal, Mehmet Kurtulus's Turkish-made "Bad Cat Serafettin"
(2016). Finally, the application movie "Telve" for the use of anthropomorphic animal was

performed.

Keywords: Animation cinema, Anthropomorphism, Animal character, Symbol.
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GIRIS

Gegmisten giliniimiize efsane, edebiyat, resim, sinema, animasyon gibi sozli,
yazinsal ve gorsel tiim anlatilarda insan gibi yliriiyen, konusan, diisiinen nesne veya
hayvan karakterleri ile karsilasmaktayiz. Insan dis1 formlarin ve hayvanlarin insana
benzetilmesi ve insani ozellikler agisindan yorumlanmasi antropomorfizm (insan
bigimcilik) olarak tanimlanir. insanlarin olaylar1, nesneleri, davranislari antropomorfizme
etme egilimleri vardir. Ornegin; sikismis bir cekmeceyi inat¢1 olarak algilayabilir, bir
olayin mesaj oldugunu diisiinebilir, bulutlar1 insan olarak sembollestirebilir ya da
kopegimizi bir insan adi ile kisilestirebiliriz.

Antropomorfizm kavrami ilk mitoloji ve felsefeye dayanan Tanri anlayislar1 ve
inanglarinda ortaya c¢ikar. Antik cagda neredeyse insan gibi dogasi ve bedeni var
olduguna inanilan Tanri, kavram olarak artik insanin iirettigi iistiin bir insan ve tistiin
dogadir. Diinyadaki nesneler ve diger canlilar iistiinde etkisi bulundugu sdylenen Usttin
varlik olan insanin, bir ruha ve tinlere ihtiyaci vardir. Bu ihtiyacini her seyi ruhlarla
iliskilendiren animizm ve totemcilikle ortaya koyar. Bu yaklasimlarda genel olarak
soyutlama ve benzetme olmak iizere iki yontem kullanildigini gérmek miimkiindiir. Ilk
zamanlar insanin kendindeki giiglerini 6znel bir agidan varliga, dogaya aktarmasi ve
kendi giiclerini veya benzerlerini varlikta, dogada aramasi seklinde goriinmektedir. Bu
egilime baglangic sekli ile animizm, bundan yola ¢ikarak daha gelismis hali
antropomorfizmi saglamistir. Tarih boyunca mitlerde Tanri tasvirlerinden magara
resimlerine, heykellerden c¢izgi romanlara kadar, hayvanlari “insanlagtirma” eylemi,
sOzlii, yazili ve gorsel sanatlarin gelisiminde 6nemli bir rol oynamustir.

Diinya klasikleri arasinda yer alan "Ezop masallar1" antropomorfizmi isleyen
onemli bir eserdir. Eserde masal kahramanlarinin hayvan olmasi ve hayvanlarin
konusturulmasi yoluyla onlara anlamlar yiikleyerek toplumun aksakliklari anlatilir.
Hayvan karakterlerinin insan davraniglariyla iliskilendirilmesi, eserleri daha diisiinsel,
fantastik bir atmosfere sokulmasini saglamistir. 19. Yiizyilda enddstri devriminin
matbaadaki etkisiyle yazili eserlerle birlikte ¢izgi romanlar da oldukc¢a artar ve bir¢ok
farkli tiirde antropomorfik karakterleri isleyen hikayeler basili hale gelerek daha fazla
yayllma imkanmi bulmustur. 18. Yiizyilda filozof David Hume, (1711-1776) insanin
dogay1 anlamlandirma egiliminden yola ¢ikarak, diinyay1 daha anlagilir kilmak ve insanin

cevresinde kendini gorebilmesi diislincesi ile olumlu bir bakis agis1 getirir.



Antropomorfizm ile edebi Ogeleri kullanarak metaforlar yoluyla kisilestirme ve
benzetmeye basvurdugu yazilar ortaya koyar (Mitchell'de Guthrie, Thompson ve Miles,
1997, s.51).

Antropomorfizm, anlatilarda yiizlerce yildir yaygin olarak kullanilan sosyo kiiltiirel
bir aragtir. Kiiltlirel arayisi, doga ve insan terimleriyle algilamak, tiim insanlarin sahip
oldugu bir i¢giidiidiir. Antropolog Claude Levi Strauss'e gore, insanlarin dis diinyay1
sosyal olarak algilamasi ve daha iyi anlayabilmesi agisindan antropomorfizm 6nemli bir
gelismedir. Feuerbach''n  deyimiyle antropomorfizm, "insan olgusunun kendini
yansitmasindan" baska bir sey degildir. Antropomorfizm; insanoglunun diger canlilara
nazaran gelismis bilincinin de yardimiyla ¢esitlendirilip, buglnki gorinimlerine
kavugsmasina olanak saglamistir. Gegmiste insan 6zellikleri bir Tanriya atfedilirken artik
giiniimiizde bir hayvan insan gibi temsil edilmektedir. Bu antropomorfizm kavraminin
kendi basina ilging bir tarihsel degisimidir (Fawcett, 1989, s.13). Semboller araciligiyla
21. ylizyila dogru ilerleyen antropomortfizm, izleyicilerin ilgisini gekmek i¢in popiiler bir
arag olarak goriildiigli ve bu dogrultuda kesinlikle basarili oldugu modern medya sunum
bicimleriyle giincellenmistir.

Gunimuzde antropomorfizm canlandirma sinemasinin vazgegilmez unsurlarindan
biri olmustur. Antropomorfizmin canlandirma sinemasinda etkin bir rol oynamasi
sayesinde sanat¢i tarafindan yeni bir olusum haline sokulan hayvan karakterleri
kendinden bir seyler arama halindeki izleyicinin daha ¢ok dikkatini cekmeyi amaclar.
Antropomorfik diisiince yoluyla; canlandirma sinemasinda nesneler ve hayvanlar her
istedigini yapabilir hale gelmistir.

Antropomorfizm, animasyonda ilk olarak batida ““Mickey Mouse” ve ““Felix the
Cat”, doguda bir stop-motion filmi olan “In The Cameraman’s Revenge” (1912)
filmlerinde kullanilmigtir. Animasyona antropomorfizmin girmesiyle birlikte cansiz
nesneler ve hayvanlar kolayca animatoriin hayal diinyasi1 ve stiline bagli olarak
tasarlanilmis ve yeni kisilikler ortaya konulmustur. Ornegin, Kedi Felix'in “Woos
Whoopee” (1928) filminde lambalarin ve arabalarin duygusal bir objeymis gibi
yansitilmasi ve filmde gecen her objenin cansiz olmasina ragmen; 6zgiir ve deneysel

animasyon tarziyla birlikte objeleri mesajlar veren ve hissedilebilir halde gostermistir.

! Guthrie S. (2012) https://www.academia.edu/6472934/Anthropomorphism
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“Her film, antropomorfik diisiinceye farkli bir sekilde yaklasir (Balkind, 2010,
s.2)”. Oyuncaklarin diinyasinda liderlik yarisinin yansitildigi “Toy Story” (1995)
konusmayan ancak insan ve hayvan davranislarina sahip robot kahramanin
yabancilagmasi gibi tematik kaygilari paylasan “Wall-E”” (2008) gibi filmler 6rnek olarak
verilebilir.

Antropomorfizm canlandirma sinemasinda genel olarak karakter merkezli olarak
ele alinir. “Karakterler farkli bakis agilariyla dogada var olan formlarin yeniden
yorumlanmalartyla, insanin duygusal ya da kiiltiirel alt yapisi ne olursa olsun etkili
uyaranlar olarak duyulara ve bilince dikkat ¢cekmektedirler. Karakterler farkli fiziksel
Ozellikler, kaslar ya da ilging kostimlerden c¢ok daha fazlasini iglerinde
barindirmaktadirlar. Canlandirmanin basrol oyunculari olan karakterler, i¢inde yer
aldiklar1 hikayenin /senaryonun, mesajini, duygusunu izleyiciye dogrudan iletebilme
giiciine sahip olmaktadirlar. izleyicinin yaratilan karakterle kuracag: iletisim/yakinlik,
senaryoda verilmek istenen mesaji, empati, sevgi, begeni, acima, nefret, korku gibi
duygusal tepkilere doniistiirme giiciine sahip olmaktadirlar (Sargin 2010°dan aktaran
Kinay, 2014, 5.72)”.

Canlandirma sinemasinda insana benzetilen karakterlerin Ozellikle davranis ve
kisilik agisindan kendisine dzgii, farkli temsil bigimleri goriiliir. Ornegin, "Aslan Kral"
filminde, tliim hayvanlar insan 6zellikleri ve kisiliklerine sahiptir. Fakat filmde aslanlar
antropomorfik formda olmalarina ragmen kisilik olarak birbirlerinden bagimsizdirlar.
"Lady and the Trump" filminde hayvanlar birbirleriyle konusur fakat fiziksel olarak insan
gibi degillerdir. "Arabalar'da, arabalar i¢in insan suruculerine gerek duyulmaz (Hooks,
2007’den aktaran Wells, 1961, s.121).

Canlandirma filmlerde karakterlerin; animasyonun gelisim siirecine, toplumsal
sartlara ve kiiltiirlere gore degisim ve ¢esitlilik gosterdigi goriilmektedir. Sinema ve
animasyon filmlerde hayvan karakterleri genellikle insanlarin yasadigi ¢cevrelerden ya da
kilturel olarak birbirleriyle olan etkilesimlerinden ortaya g¢ikmustir. Antropomorfik
hayvan karakterlerinin kiiltlirler arasindaki temsili farkliliklari Uzakdogu ve Bati
canlandirma sinemasinda daha belirgin bir bigimde gozlemlenir. Uzakdogu hayvan
karakterlerinde, doga ve kiiltiir arasindaki goriisii benimserken Japon ¢alismalar gegmis
ve simdiki zamana bagli hareket ederek, karakter lizerinden ¢evre ve mitolojik ogeleri
vurgular. Bat1 ise, hayvanlara konusabilme yetenegi ve insanst Ozellikleri daha derin

yuklemesi yonlyle diger kiiltiirlerden ayrilir.



Hayvanlar insansi duygu ve davranisla iligkilendirilirken kiiltiirel olarak farkli
anlamlar da ortaya ¢ikmaktadir. Hikaye ve karakter tasariminda belirleyici olan 6zellikler
birbirini etkileyen, birbirine bagh siiregler olmaktadir. Hayvanlar ile insanin fiziksel,
duygusal, zihinsel durumlar1 ve davranigsal 6zellikleri arasindaki bagin arastirildig
literatiirde, yeni alt kavramlarin ve anlamlandirma siirecinin olustugu goriilmektedir.

Insan-hayvan iligkisini inceleyen bir¢ok arastirmaciya gore; antropomorfizm
kavrami fiziksel, psikolojik ve kiiltiirel terimlerdeki benzerlikleri igcermektedir
(Everndon, Waytz’den aktaran Karlson, 2012, s. 109). Film kuramcis1 Paul Wells benzer
sekilde; kiiltiirel bilgiyi animasyon karakterlerinin tanimlayict bir 6zelligi olarak kabul
eder. Ayrica karakterlerin sadece, dig formlarina ve 6zelliklerine bagli olmak yerine, bir
film boyunca degisen rollerle psikolojik durumunu igerdigini vurgular (Wells, 1961,
s.61). Bu yaklasimlar, dogal yasami yansitan canlandirma sinemasinda terminolojideki
hayvan karakterlerinin ¢oziimlenmesinde ve diger antropomorfik o6zelliklerin
belirlenmesinde yol haritas1 olma agisindan olduk¢a 6nemlidir. Bir anlati araci olarak
fiziksel ve psikolojik benzerlik  sodylemleriyle desteklenen canlandirilmis
antropomorfizm, insani ¢agrisimlarin yorumlanmasina (duygu, mesaj, davranis, sosyo-
kiiltiirel hiyerarsiler) daha derin antropomorfik 6zellikler araciligiyla olanak tanir.

Antropomorfizmin sanat dallarina kattig1 degerler g6z 6niinde bulunduruldugunda,
canlandirma sinemasina da yiiksek seviyede Ozgiir kullanim ¢esitliligi sunmaktadir.
Birgok farkli disiplini i¢cinde barindiran canlandirma sinemasinin antropomorfizmden ne
sekilde beslendigi ve konu edindigi Onemli bir unsurdur. Animasyon filmlerde
antropomorfik diigiince ile yaratilan hayvan karakterinin, hangi antropomorfik
Ozelliklerle beslendigi ve nasil ortaya ¢iktiginin anlasilmaya calisilmasi gerekmektedir.
Antropomorfizm kavraminin canlandirma sinemasinda kullanilan insan-hayvan
karakterleriyle olan iliskisinde antropomorfik o6zelliklerin ortaya konmasi ve
giiniimiiz popiiler canlandirma sinemasinda antropomorfik hayvan karakterlerinin
temsil edilme bicimleri bu ¢alismanin icerigini olusturmaktadir.

Bu calisma ii¢ boliimden olusmaktadir ve yontem olarak genel tarama modeli
kullanilmistir. ““Tarama modeli ge¢miste ya da halen var olan bir durumu var oldugu
sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimlaridir. Aragtirmaya konu olan bu
olay, birey ya da nesne kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya c¢aligilir
(Karasar, 2014, s. 77)”. Bu arastirmada kiitiiphane arsivleri ve internet taramalarindan

yararlanilmigtir.



Birinci bolimde antropomorfizm kavrami ve sanat dallarina yansimalar iizerine
yazili ve gorsel literatiir taramasi yapilmistir. Bu boliimde antropomorfizmin tanimu,
insan-hayvan iliskileri ve sembollestirilmesi gibi konular agiklanmaya galisilmis ve
Ozellikle canlandirma sinemasinda hayvanlar araciligiyla kullanimi incelenerek
orneklendirilmistir.

Ikinci Béliimde canlandirma sinemasindaki fiziksel, psikolojik ve Kkiilttrel
etkenlerde birbiriyle baglantili ve i¢ i¢e olan antropomorfik 6zellikler ayrintili olarak ele
alimmustir. Bu 6zelliklerin; form, karakter tasarimi, cinsiyet, doniisiim, hareket, davranis,
cevre, konu ve anlati bakimindan gesitli yaklagimlarla incelenmis ve film ¢oziimlemeleri
i¢in temel olusturmustur.

Uclincti boliimde ise; Diinyada son dénem popiiler ii¢ &rnek canlandirma filmi
hayvan karakterleri iizerinden ayr1 basliklar altinda ¢dziimlenmistir. Byron Howard, Rich
Moore'un yonettigi "Zootopia™ (2016), Isao Takahata'nin yonettigi "Pom Poko" (1994)
ve Ayse Unal, Mehmet Kurtulus'un yonettigi Tiirk yapim "Kétii Kedi Serafettin (2016)
bu arastirmada ¢oztimlenen filmlerdir. Son olarak, antropomorfik hayvan kullanimina
yonelik "Telve" uygulama filmi gerceklestirilmis ve ¢oziimlenmistir. Bu filmlerin
secilmesinde; Diinyada basar1 saglamalari ve yiiksek gise hasilatina sahip olmalar1 6nemli
temel etkenler olmustur. Diinya sinemasinin basarili calismalari g6z Oniinde
bulunduruldugunda; Tiirk sinemasinda gerek teknolojik gerekse sinematografik agidan
uzun bir doénem antropomorfik diisiincenin basarili bir bicimde islenmedigi
goriilmektedir. Oysa, Tiirk kiiltiirii sinemaya ilham olacak zengin bir ge¢mise sahiptir.
Bu aragtirmanin; Tiirk canlandirma sinemasinda antropomorfizmle birlikte, diinyadaki
yeniliklere ve evrensele ulasma yolunda yaratici fikirlerin ortaya konulmasi, ortak

degerler ve degisimlere ayak uydurabilmeye olanak saglayacag: diistiniilmiistir.



BIRINCI BOLUM
1. ANTROPOMORFiIZM KAVRAMINA GENEL BAKIS
1.1. Antropomorfizm Nedir?

Gegmisten bugiine hayvanlar ile ilgili anlatilarla biiyiiriiz. Filmlerde hayvanlar
izlemekten zevk alir, sosyal ¢evremizde onlar1 sahiplenir ve evin bireyleri yapariz.
Hayvanlar giindelik yagamimizin her alaninda goriiliir. Sanatta ise hayvan imaj1 bir
Ozgiinlik duygusu saglar ve mecaz yoluyla insanin kendisiyle ilgili bilgi edinmesine
yardimei1 olur. Baz1 durumlarda hayvanlarda belirli 6zellikler kabul gormiistiir ve hayvan
bir sembole doniismiistiir. Sembole doniisen hayvan dogal haliyle degil, dogal halinden
olugsan doniistimle kullanilmistir. Fantastik ve gercek arasinda olan bu doniisiim ile
birlikte hayvan istenildigi gibi goriinlir ve davranabilir. Cogu durumda ise insan gibi
goriinen ve davranis sergileyen hayvan seklinde sonuglanir. Buna antropomorfizm denir.
Antropomorfizm sozcligli, Yunanca '"antropos" (insan) ve "morphos" (form)
kelimelerinden olusur ve Tiirk¢e'de "insan bigimcilik" olarak adlandirilmaktadir. Zooloji
sozliigiine gdre antropomorfizm; insanin karakteristik her tiirlii davranislarinin, insan
olmayan varliklara ve hayvanlara aktarilmasidir. Hayvan karakterlerinde goriilen en
belirgin 6zellikler karakterlere aktarilmis olan insanlarla benzerlik gosteren hareketler ve
duygulardir (http-1).

Antropomorfizm, tarihin ilk donemlerinde tabiat-iistii varliklar ve inanglarla
iliskilendirilmistir. Antropomorfizmin igerigi ruhani ve dini inanglar olabilecegi gibi,
mitlerde ortaya ¢ikan yeralti hazinelerini bekleyen dogaiistii varliklar gibi sekillerde s6z
konusu olur. Ozellikle antik tanrilar siklikla antropomorfik olarak tasvir edilir. Hayvanimn
tanrilastirilmasi ya da tanrilarin iglerine insan ruhu yerlestirilmesi olarak yansitilir. Bu
tasvirlerin ¢ogu hayvan olarak kullanilir. Bunun sebebi, hayvan 6zellikleriyle 6zdes
bedenlere sahip olan insanin diinya tizerindeki yeri, korku, tiziintii, seving gibi duygularini
anlamlandirma diisiincesidir. Insanin, hayvan veya objeye bir ruh vermenin 6tesinde,
anlamlar yiikleyerek duygusal agidan baglanmasidir. insan, hayvan ya da objeleri
insanlastirirken; bedeni, duygusu, zihni ve ruhu ile bir biitlin haline getirebilmek ister.
Kisilestirme yapilirken bir psikolojik ihtiya¢ dogar; insanlarin sosyal olarak bagli olma
ihtiyact. Bu ihtiya¢ gergekten insanlarin var olmadig: alanlarda bile devreye girer ve
insans1 Ozellikler yiikledikleri seyler ile sosyal bag kurarak duygusal olarak

dengede kalmalarina yardimci olur.



Hayvanlarin antropomorfik temsilleri siklikla tartigilma konusu olmustur.
Antropomorfizm ile dogadaki varligi bilinmeyen bir¢ok hayvanin fark edilebilmesi
saglanmistir. Diger taraftan, hayvanlarin anlasilmasina yardimeir olmadigi goristini
savunanlarda vardir. Bu ylzden antropomorfizm uzun zaman boyunca bilimsel olarak
kabul edilememistir. Yeni bilimsel incelemelerin ortaya ¢ikmasinda, doga bilimci olan
Darwin'in ¢aligmalar1 katki saglamistir. “Darwin, hayvanlarin davraniglarini ne amacla
yaptiklarin1 agiklamak i¢in antropomorfizmi kullanmistir (Daston, Mitman, 2005, s.
100)”. “Darwin, inceledigi calismalarini yaziya dokerken antropomorfizm kelimesini
kullanmaz, fakat hayvan ve insanin karsilastirmali davranigs incelemelerinde
antropomorfizmi tarif eder ve galismalarinda "antropomorfik amag" olgusunu ortaya
koyar (Wynne, 2007’den aktaran Bliss, 2016, s.52)”. Antropomorfik amag belirlenirken,
karakterin davranisinin altinda yatan neden sorgulanir. Hayvanlar ile insanlar arasindaki
ortak davraniglardan beslenilebilmektedir. Darwin’in énemli bir takipgisi olan George
Romanes, insanlar ve hayvanlar arasindaki benzer yonleri, 6zellikle en dikkat ¢eken
duygusal durumlarini incelemistir. Darwin ve Romanes'in goriislerine gore, “Insan ve
insan olmayan hayvanlar analiz edilirken; tiim hayvanlarin ortak bir noktaya sahip duygu
ve diislince kaliplar1 oldugunu; insan gibi hayvanlarinda, zevk ve aci ¢ekme, mutluluk ve
lizlintli gibi hisleri barindirdigini belirtmistir (Darwin, 1872°den aktaran Bliss, 2016,
5.52)”.

Antropomorfizmde ¢ogunlukla insan siliietinin hayvan araciligiyla temsil
edilmesinin temel belirleyicileri, bir kisiligi, duyguyu veya davranist aktarmadaki kolay
kullanim ve inandiriciligidir. Hayvanlar inandirici bir insan formuna sahiptir ve insan ile
benzer yapilarda olduklarindan kolay eslenebilmekte, duygu ve fiziksel aktarim kolayca
saglanabilmektedir. Hayvanlarin biligsel ve fiziksel islevleri arasindaki benzerliklerinden
yola ¢ikarak yapilan ¢aligmalar antropomorfizm aracilifiyla ortaya konulmustur. Ayni
zamanda bilimsel alanda yapilan antropomorfizm g¢alismalari, sanat alanina yon vermis
ve katki saglamistir. Bu bilimsel ¢alismalarda ortaya ¢ikan kavramlari tanimlamak
antropomorfizmin anlagilmasinda O6nemlidir. Bu kavramlardan biri "animizm"dir.
Animizm kavrami antropomorfizm ile birbiriyle oldukg¢a karistirilmaktadir. Jean Piaget'e
gore, animizm cansiz nesnelerin duygulari, niyetleri ve insan benzeri 6zellikleri ile ilgili
bir inan¢tir. Canlandirma sinemasina inanan bir insan, atalarini, nesneleri canli ve hatta
insan olarak tutma egilimindedir (http-2). Aslinda animasyon, animizm demektir.

Ornegin, bir animistik karakter, insan 6zelliklerinden en az birine sahip bir nesnedir.



Wills ve Ranchhod'a gére animizm, karakterin tasariminda kisilik ve antropomorfizm
kullanimiyla ortaya ¢ikan bir terimdir. Karakterin tasarimi ve kisilik 6zellikleriyle ilgili
bilgi ne kadar fazla olursa antropomorfiktir, daha az insan benzeri bilgi var ise,
animist’tir.

Karigikliga yol acan diger bir kavram “zoomorfizm”dir. Zoomorfizm (hayvan
benzeri) antropomorfizmin tam tersidir. insanlara ve cansiz nesnelere hayvan benzeri
Ozellikler kazandirir. Bu ozellikler davramis ve gorliniim igerir. Zoomorfizm hangi
hayvana ve hangi 6zelliklere sahip olduklarina bagli olarak bir kisinin, nesnenin veya
yaratigin hayvan benzeri oldugu anlamina gelmektedir (http-3).

Guniimuzde ise antropomorfizm terimi genellikle sanat ve gorsel kilturde insan

Ozellikleriyle resmedilen hayvanlari tanimlamak i¢in kullanilmaktadir.

1.1.1. Antropomorfizmde insan hayvan iliskileri

Eski caglardan giiniimiize kadar hayvan ve insan karakterleri iliskisinde kiiltiirel
faktorler, mitolojik hikayeler oldukea etkili olmustur. Serpell'e gore, antropomorfizmde,
hayvanlar insanlar kadar anlatilarda giiglii Ozelliklere sahiptir. Antropomorfizmle
hayvanlarin temsil edilme bi¢gimi degismistir. Eski zamanlarda hayvan ne kadar ¢cok insan
yapilirsa, insan1 da o kadar ¢ok hayvan yapma goriisii yaygin olmustur. Yari insan yari
hayvan veya yaratik olan karakterler, edebiyat, tiyatro ve sanatin her alaninda popiiler
temalarin konular1 olmustur. Antik donem tarih yazari1 olan Herodotos, Skythia'da yilan
atadan tiireyen ya da yilin belirli giinlerinde “kurt adam”a dontisebilen insan topluluklari
gordigiinii iddia etmistir. Kurt adamlarla ilgili hikayeler ve goriintiler oldukca ilgi
cekicidir. Anlatilarla ortaya ¢ikan insan ve hayvan karisimiyla olugmus, denizkizlari,
sentorlar? gibi antropomorfik canlilarda ge¢misten bugiine popiilerligini korumustur
(Kemp, 2007, s.157).

Hayvan ve insan arasindaki sinirin bilyiisii antik caglara kadar dayanir ve
evrenseldir. Hayvan ve insan iliskisi, zihinsel ve gorsel iletisime dayali bir olgu
icerisindedir. Antropomorfizmle birlikte hayvanlar ile olan iliskiler (ger¢ek ya da hayali)
kim oldugumuzu diistinmeye yardimci olmustur.

Hayvan Kisiligi, ¢ocukluk ve yetiskinlik agisindan, bilingdist veya igsel bir

yansimadir. Bu psikolojik olarak duygularla saglanabilmektedir. Ornegin, karanlik ve

2 Sentor: Yart at yari insan olarak goriilen canli.



sorunlu bir dogadaki karamsarlik ya da yasamak istenilen dogadaki canlilik ve cogkunluk
gibi duygular kisilikte rol oynar. Antropomorfizmle insan agisindan olumlu bir etki
saglanir ve kisiye bir yenilenme hissi verilir. Insan1 kendine daha derin bir sekilde yeniden
baglama imkani1 saglar (Bliss, 2016, s.47).

Bati kiiltiirii tarihi boyunca, insanlar1 hayvanlardan {istiin olarak gérmiistiir. Diger
yandan hayvan dogasini temel alirken, kontrol ihtiyaci olan insani olumsuz bir karakter
olarak yansitir. Bir insani kaba bir sekilde canavarca sunarken, hayvanla en ¢ok ilgili olan
bir kisiyi, doga igerisinde 6zgiir bir ruh olarak gdsterebilir. Onemli olan davramissal
boyuttur.

Hayvanlar ile ilgili yapilan bilimsel ve felsefi ¢alismalar; insan1 insan yapan seyin
sorgulanmasiyla ilgilenmistir. Insanin kapasitesini vurgulamak i¢in insan disindaki canlt
cansiz her tirlii varlikla (6zellikle hayvanlar ile) karsilagtirmalar yapilmistir. Bu
karsilagtirmalarda benzer yonler ele alinmis ve 6zellikle duygu ve davranislar tizerinde
durulmustur. Insan ve hayvan davranslan iizerine bircok bilimsel ¢alismalar yapan
Hume'e gore, insanda akildan daha 6nemli olan duygu ve diisiincenin davraniglara
yonelmesidir. Bu durum hayvanlar ve insanlar arasindaki en onemli benzerliktir. Ona
gbre hayvanlar davranislarindan dolay1 insanlara benzer, bu da benzer ¢agrisimlarin bir
sonucudur. Felsefe ile ilgilenen Kant (1724-1804) ise bu fikri kabul eder ancak; Kant'a
gore hem hayvanlar hem de insanlar, belirli davranislarda bulunmalarii zorunlu kilan
arzulara sahiptir ve arzular akilda olusur. Aklin1 kullanma agisindan insanlarin kendi
baslarina ayakta durabilecekleri gibi hayvanlarinda kendi baslarinin caresine
bakabilecekleri diisiincesindedir. Her ikisi de uygun bir eylem se¢gmeyi arzu eder. Fakat
Kant'a gore, hayvanlar irade duygusuna sahip degiller, ahlaki veya iyi niyetleri olamaz ve
bu onlar1 bir deger yargisi olmadan iggiidiileriyle hareket etmelerini saglar.

Hegel ise Hume ve Kant’in goriislerine katilmayarak, insan disindaki hi¢bir varligin
insana benzeyemeyecegini savunmustur. Hegel (1770-1831), insanlarin sosyal varliklar
oldugunu ve bagkalariyla iliskilendirilmektense sadece kendilerini bulabildikleri yani tek
benligi incelemek gerektigini ve sonu¢ olarak tek bir diisiincede biitiinliik¢ii bir yap1
olusturmak istemistir. Insan1 tanrisal olana ulastirmaya en yakin varlik olarak gérmiistiir.
Eger insan ihtiya¢ duyarsa hayvanlarla birlikte iliskilendirilebilir (Berenson, 1982’den
aktaran Bliss, 2016, s.58).

Antropomorfizmin ortaya ¢ikmasi aslinda olmayan yani; insanin agiga ¢ikardigi bir

var olan haline gelmesi bakimindan da ilgingtir. Buna yakin olarak Deleuze, insan ve



hayvan tiirleri arasindaki ortak iligkiler konusuna farkli bir bakis agis1 getirmistir.
Hayvani yeni bir formla, insanin karakteristik ozelliklerini tagimasiyla ifade eder
(Deleuze, 1994, s. 29). Deleuze ve Guattari, insan ve hayvani bir biitiinliik olarak ele
aliabilecegini belirtir ve ortaya ¢ikan doniisiimii ““var olus” olarak tanimlar. Hayvanlarin
baska bir diinyadaymis gibi algilanmasini saglar. Boylece yeni bir “Topluluk™ ortaya
cikar. Kisilestirilmis olan hayvan topluluklarinin sanat ve farkli alanlarda yogun bir
sekilde kullanilmasi; ¢alismalardaki hareket akisini arttirmasi ve yasami temsil etmesi
anlaminda 6nemli oldugunu vurgular (Weil, 2012, s. 14).

Susan McHugh'a gore, Deleuze ve Guattari'nin kisilestirilmis hayvan yaklagimi
siirlayicr alternatifleri ortadan kaldirarak birbiriyle baglantili pek ¢ok farklilig1 ve yeni
kisilikleri dogurmustur (McHugh, 2011°den aktaran Bliss, 2016, s.62).

Canlandirma sinemasinda hayvan ve insan iliskisinin en popiiler kullanimi tutarl
bir tasarima sahip karakterler ve hayal diinyas1 da olsa gergekligin yansimasina dayanan

bir yapiyla saglanmaktadir.

1.1.2. Antropomorfizmde semboller

Insanoglu varolusundan bugiine icinde yasadig1 evreni ve dogay: tanimak ve ona
hiikkmetmek istemistir. Hayatta kalma miicadelesi ve bilinmeye karsi olan inanglarindan
dolay1 da taslar1 oyarak, magara duvarlarina resimler c¢izerek, bunlara anlamlar
yiiklemistir. Boylelikle bu semboller araciligiyla binlerce yil boyunca hem birbirleriyle
hem de tanriyla iletisim bagi kurabilmislerdir.

Sembollerin ilk ortaya ¢ikiglart diinyanin farkli yerlerinde ki magaralarda bulunan
tarihi resimlerle gorilmustir. Les Trois Freres Magarasi'nda (Ariege, Fransa)
antropomorfik olarak insan gibi dik bir sekilde durmus olan boynuzlu bir geyik gibi
cizilen magara resmi bulunmustur. Bu magara tasvirinin neden tiretildigi hakkinda yeterli
bilgi olmadigindan, yorumculara gore biiyiik ruhlar1 veya hayvan ustalarini simgeledigi

diistintilmiistiir (Bkz. Gorsel 1.1).
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Gorsel 1.1. "Les Trois Freres" Magarasi'nda antropomorfik geyik figtirii (http-4).

Arkeolog Stephen Mithen bir ¢alismanin yaratict ve akilda kalici olabilmesi i¢in
diisiincenin antropomorfik 6gelerle kullanilmasi gerektigini belirtir. Gergegin kisilik
katilarak yansitilmasi ile eski donemdeki av hayvanlar1 hakkinda bilgiler verilebilmis ve
avcilarin varliginin bilinmesi saglanmistir. Tasvirlerde avcilar avlariyla “empatik” olarak
hareket izlenimi verirken, insanlara hareketin devaminda ne olacagini tahmin edebilme
sanst verilmistir (http-5).

Latince “symbolum” kelimesinden gelen ve bati dillerinden Tiirk¢e'ye giren
semboller ortaya c¢iktigit donem ve toplum tarafindan sekillendirilirken oldukca
farkliliklar gosterir. Dogum-06lUm, iyi-koti gibi karsit ifadeler, su, ates, toprak gibi doga
ile ilgili kavramlara bereket, cogalma, yasam gibi anlamlar yiikler. Hayvanlar i¢in
kullanilan sembollerde de bu farkhiliklar etkisini gdstermistir. Ornegin; Bati
toplumlarinda “baykus” ugurlu, bilge bir kus, Dogu toplumlarinda ise ugursuz, kotii
olarak algilanir. Farkli toplumlarda goriilen benzer sembollerin anlam derinliklerinde

farkliliklar goriilmiistiir. Wells sembollerle ilgili diislincelerini soyle belirtir;
Tarih Oncesi zamanlarda siklikla hayvanlar ele alinmig ve hayvanlara insansi kisilik ve
Ozellikler aktarilmistir. Zamanla insan ve hayvanlar esit bir hale getirilmistir. Hayvanlar
kendine uygun ama yeni bir kisilikte kullanilmis ve hayvanlarla iletisim ile sezgilerin daha
¢ok giiglendigi goriilmiistiir. Endiistri 6ncesinde, Roma ve Yunan pek ¢ok kaynakta dogal
tarihin bilimsel gergekleri ve ortagag kiiltiirlinden bahsedilerek dini ve olaganiistii durumlarin
isaret ve sembollerin hayvanlar araciligiyla aktarilmas1 yer almistir. Ornegin, Ezop (Aesop)
masallarinda ana karakter ve karsit karakter hayvanlardan olusmaktadir. Bu karakterler
hayvanlarla ve insan 6zelliklerinin birbiri ile iliskilendirilmesi ile ortaya gikar. Ornegin; tilki
ve karga karakterleri olarak tilki genelde kurnaz, karga ise zeki olarak tasvir edilir. Tilkinin
kibri gorlintigiinde verilmis olsa da karganin goriiniisiinde pek bir bilgi verilmeyebilir.
Palavraci esek veya zeki karga, gurur ve tembelliklerinden dolay1 aptal gibi gosterilen aslani

yenebilir (Wells, 1961, s. 207).
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Toplumlar tarafindan sekillenen sembollerin kullanimi kiiltiirel bir durumdur. Her
toplum kendi kiiltiir ve degerlerinde semboller tirettigi i¢in bir toplumda sembol olan bir
varlik bagka bir toplumda siradan olabilir. Kiiltiir sembollerin ifade edilmesinde 6nemli
bir etkendir.

Gecgmiste Tiirk inanislarinda ve kiiltiiriinde hayvan figiirii onemli yere sahiptir. Eski
Tiirk inanislarina gore her sey canlidir ve i¢inde kendi giiciinti, bilgeligini tagir. Hayvanlar
inanglarin vazgeg¢ilmez bir 6gesi gibidir ve hayvanin yol gosterici ve bilge olduguna
inanilir. Tiirk hayvan sembolizminde pek ¢ok hayvan figiirleri goriiliir ve her biri sozlii,
yazili gelenekte ve gorsel sanatlarda belirgin simgesel anlamlariyla kullanilmaktadir.
Genellikle hayvan bi¢iminde diisliniilen ruhlar olarak; ayi, kurt, geyik, tavsan, cesitli
kuslar (6zellikle kartal), baykus, karga suretinde goriilebilir. Tiirk mitolojisinde en yaygin
olarak kullanilam kurt semboliidiir. Insanlarm dogal cevreyle iliski kurmasi ve farkli
canlilardan bir seyler o6grenmesi kutsal hayvan kavramimi dogurmustur. Tiirk
kiiltiirlindeki kutsal hayvan fikri kurtlarla birlikte baslamis ve kurtlar rehber olarak
goriiliip, kurtarici olarak kullanilmistir. Kurt antropomorfik olarak 6gretici bir hayvan
olusuyla 6nem kazanmustir.

Kardag’a gore, “Sembol, bir kiiltiir ortaminda belli bir duygu, eylem veya tutumu
gosteren bir unsur, bir deyim, bir sistem, bir nesne veya bir bireydir. Sembol, bilinen bir
sekil ile onun sembollestirdigi nesne arasinda dogal ve dogal olmayan benzetmeye dayali
bir anlam1 gerekli kilar. Bir bagka deyisle sembol, bir nesneye veya canli varliga eklenen
hissedilir bir tasarimdir (Kardas, 1980, s. 417)”.

Sembol zihnin olusturdugu duygusal bir eylemdir ve zihin ona temsil goérevi
vermistir. Semboller duygular ve diisiincede verilmek istenileni daha anlasilir hale
getirmeye calisir ve bunu somutlagtirma amacina yonelir. Warner gore “Semboller
anlamlarindan olugsmustur. Semboller duygu ve degerleri agiklar ve onlar1 harekete gegirir
(Warner, 1961, s. 7)”. Gunumizde pek c¢ok sanat dalinda semboller varligini
stirdiirmiistiir. Sembol kullannminin en yaygin oldugu sanat dali da canlandirma

sinemasidir.
Paul Wells'e gore; Animasyon sembolleri, bir bolgeden yola ¢ikarak bulunan formlarin
gergek diinyaya uygun bir hale getirilerek, en saf haliyle kullanilmasidir. Animasyonda her
sey bir semboldiir. Goriintiiler olusturulurken her sey gercek bir sekilde tasarlanir, fakat
duygular ve hislerle birlikte bu gergeklik soyutlanmaya baglar. Cizimler ya da dijital hale
getirilmis goriintiiler gergek yasam 6gelerindeki insanlari, hayvanlari ve diger benzeri 6geleri

temsil eder. Bu durum izleyiciye filmde tasarlanan objeleri iliskilendirme agisindan kolaylik
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saglamistir. Hayvanlarin nasil kullanilacagi, mit ve masallarla birlikte kisilik 6zellikleri
aktarilarak ve animasyon karakterine ayirt edici 6zellikler yiiklenilerek kullanilmigtir (Wells,
2008).

Animatdrler i¢in sembol aktariminda antropomorfik karakter tasarimlar1 ve hareket
konusu onemlidir. Semboller araciligiyla insan tiplemeleri hayvanlara aktarilmistir.
Ornegin, sevimli ve diiriist bir insan gibi. Stephen Jay Gould gore, mesela bir fare
karakteri olan "Mickey Mouse" gibi tiirler hayvan olarak ve hayvan 6zellikleri tagisa da
insansi yapistyla gosterilmis ve sevimli bir sekilde ele alinmistir. Bir diger agidan Disney
animatorleri “Bambi” karakterinde buytk gozleri ortaya koyarak onu iyi ozellikleriyle
gostermiglerdir. Bambi’nin iri gozleriyle saglanan goriintii izleyicilere daha duygusal bir
tepki vermelerini saglayarak sevgi ve giiven duygusunu sembollestirmistir. Semboller
duygunun daha kolay ortaya ¢ikmasini, insanin yasamiyla 6zdeslesmesini ve

yorumlamasini saglamaktadir.

1.1.3. Mit ve fabl'da antropomorfizm

Insanoglu ¢ok eski ¢aglardan beri icinde yasadig kiiltiir ve ¢evreden etkilenmistir.
Bu sahip oldugu kiiltiir ve ¢evrede pek ¢ok canli cansiz varliklara anlamlar vermistir.
Kiiltiirel agidan insanla etkilesim halinde olan ve tarih oncesi ¢cagdan giiniimiize kadar
uzanan en Onemli canli varlik hayvanlardir. Avcilikla yasamini siirdiiren insan tarih
oncesi yillarda duvarlara ruh hallerini, yasayislarini sembol ve isaretlerle hayvan
tasvirleri kullanarak agiklamgtir.

Alexandra Horowitz'e gore, insan ve hayvanlarin birbiriyle olan benzerlikleri
paleolitik resimlere gore neredeyse kirk bin yil dnce kesfedildigini vurgulamis ve
literatiirde binlerce yildir karsilagilan insan formlarindan eski tanrilara uzanan
goriintiilerin nasil ortaya c¢iktigini yorumlamistir. Burke Copenhaver ve Stewart
Guthrie'm goriislerine gore; tiim dinler sistematik olarak antropomorfizmi igerir. Insan
davraniglarinin insan olmayan seylere atfedilmesi bunun kanitidir. Belirsiz bir diinyada
yasadigimizi ve bizi hayatta tutan yeteneklerimiz oldugunu yorumlamaktadir.
Bulundugumuz ortamda insanlar1 tanimak bizim hayatta kalma basarimizi kritik hale
getirir. Daha insanimsi gorsel bir diinya olusmus olur (Wells, 1961, s. 207).

Alet yapiminin kesfedilmesiyle insanoglunun diisiince yapisi da degismeye
baslamis ve artik hayvanlardan daha iistiin olduklarin1 anlamislardir. insanlar hayvanlara

olan hayranliklarini farkli bi¢cimlerde yansitmaya bagladiklar1 antropomorfik dénemde
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inaniglara gore artik hayvanlar, hayvan bi¢imindeki tanrilardir. Bu inaniglar, insan
goriiniimiindeki tanrilar, insanin sahip olamadig1 hayvan 6zelliklerini kullanmaktadir.

Eski caglarda hayvanlara atfedilen 6nemi Baudrillard su sekilde agiklar;

Eskiden hayvanlar, ilahi ve kutsal varliklar olarak kabul ediliyorlardi. ilkellerde “insan”
egemenligi diye bir sey yoktur. Hayvanlarin diizeni uzun bir siire insanlar i¢in bir referans
diizeni olmustur. Kurban edilmeye deger ilk varliklar bir Tanri olarak goriilen
hayvanlardi. Insan hayvandan sonra kurban edilmeye deger ikinci varlik olabilmistir. Oyle

ki, insanlar hayvanlarin bir devami olarak gosterilmektedir (Baudrillard, 2011, s. 183).

Antropomorfik donemde hayvanlar mitler araciligiyla akillarda kalmig, nemini ve
kutsalligin1 hikayelerde siirdiirebilmistir. Mit (mitos, mythos), Yunanca'da séz oyki
anlamina gelir. Mitoslar, ilkel insan topluluklarinin, evreni, diinyay1 ve tabiat olaylarini
kisilestirerek yorumlamak, hentiz sirrin1 ¢0zemedikleri hayatin ve evrenin cesitli
goruntulerini bir anlam kolayligina baglamak ihtiyacindan dogmus oykulerdir (Necatigil,
1978, s. 7). Mitler doga guclerini ve dogatistii yaratiklar1 vurgulayan hayal drind
oykulerdir. Mitin simgesel ve kutsal agirhgi vardir. Yiizyillar boyunca bu oykiler
birbirlerinden beslenerek zenginlesmislerdir (Estin, 2003, s. 1).

Mitlerin konularinda canli ve cansiz pek ¢ok unsur bulunur. Efsanevi, biiyiili,
olaganiistii her gii¢ ve 6zellik mitlerin unsurlaridir. Mitler araciligryla sembolik yeni bir
anlatim yolu dogmus hayvan-hayvan, hayvan-insan ve hayvan-bitki gibi kombinasyonlar
baskalastirilarak yeni formlar saglanmistir. Mitlerde bahsedilen karakterler her kiiltiirde
farklilik gostermistir. Karakterin sahip oldugu dogaiistii giiclerine olan inancin varlig
mitolojiyi olusturur. Bu ornekler 6zellikle Yunan ve Misir mitolojisinde fazlasiyla
goriilmektedir. Mitolojik olarak oldukg¢a fazla tasvir vardir. Mitler dogu ve bati
kiiltiirlinde birbirinden farkli olmakla birlikte pek c¢ok benzerligi icerisinde
barindirmaktadir. Dogu kiiltiirlerinde her varlik gizem, sir igerisindedir. Inang ve
kutsalliklar daha 6n plandadir. Pek ¢ok hayvani ve farkl tiirde karakteri dini sembollerle
mitolojilerinde barindirirlar. Kiiltiirel agidan olduk¢a zengin olan dogu mitlerinin su,
toprak, hava ve gok gibi unsurlar hikayelerde oldukca yer alir. Bati mitolojisinde ise temel
olan her varligin iletisim kurabilmesidir. Tanridan insana, insandan tanriya ya da her tiirlii
canli (hayvan), cansiz varliktan insana 6nemli olan temel nokta iletigim bagidir. Mitler
insanlarin diisiincelerini birbirine aktarmada sembolik bir iletisim araci olmustur.

Mit ve destanlar ile varligini siirdiiren hayvan karakterleri, 6zellikle eski Tiirk
kiiltiiriiniin  inanis1 olan saman kiiltiiriinde oldukg¢a Onemlidir. Tirk kaltari ve

inaniglarinda hayvanlarin yararlarindan bahsedildigi gorilmektedir. Mitlerin amaci
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insanlara Ogiit veren fayda saglayan gergekliginin yani sira, dogaiistii ozelliklerle
sembollestirilerek zorlu yasamda yol gosterici olmaktir. Saman i¢inde yasadigi evreni
kisilestirir. Taslar, bitkiler, aga¢lar, sular, tipki hayvanlar gibi canlidir; biitiin varliklar
kisisel bir kimlige sahiptir. Evren, hem biitiinlinde hem de parcalarinda bir duyguya,
bilince, akla ve iradeye sahiptir. Saman'in evren tasariminda insan, doga ve ruh esas
itibariyle birbirlerinin yansimalaridir (Kocabiyik, 2009, s.133).

Mitler kiiltiirel ortami zenginlestirme ve kiiltiirel baglilig1 artirmada etkin bir rol
alir. Birgok sanat dali mitlerden beslenerek farkli mitsel dykiilerle alan1 genisletmislerdir.
Hayvan figlirii ve kisilestirme, inanislarda oldugu gibi sanatin her alaninda etkin bir
sekilde kullanilmaya devam etmistir. Ozellikle edebiyat alaninda hayvan figiiriiniin en
yogun kullanildig1 alan fabllardir. Fabllarda antropomorfizme siklikla basvurulmustur.
Fabllar daha ¢ok diis giicliyle yazilan hayali olaylar ve kisilerden olusan ve kahramanlari
bilinmeyen bir mekan ve zamanda hayvanlarin ya da insanlarin basindan gegen anonim
bir anlat1 tiirtidiir. Fabllarda ahlaki 6gretici bir amag, baskalarinin kusurlarini taglama gibi
konular yer almaktadir.

Rowland hikayelerin amacin1 ve sembollestirilmesini su sekilde aciklar. Hayvan
karakterleri fabllara uygulandiginda tilki kurnaz ve karinca c¢aliskan olarak gosterilir;
clinkii karakteristik 6zellikleriyle baglantili olarak hayal {iriinii hale getirilirler. Hayvanlar
daima bir semboll temsil eder. Sembollerle somutlastirilir; daha goérmeden bu
iliskilendirme sayesinde kolayca karakterin 6zelligini anlayabiliriz. Hayvanlar, insanlarin
sahip oldugu niteliklerin sembolleri haline gelmistir (Rowland, 1974, s. 15-16).

Fabl ve mitlerde karakterler agisindan biiyiik bir bag vardir. Karakterler giinliik
hayatta karsilasilabilecek bir karakter olsa da mutlaka olaganiistii bir durumdadir.
Fabllarda karakter genellikle bigimsel degil anlamsal olarak goriiliir. Hayvanlar 6giit
vermek amaci ile hikayelerde yer alir. Fablda en bilinen ve genis mitolojik dykiilere sahip
olan Yunan’li Phaedrus, taninmis ismiyle Ezop’tur. Zorlu dénemlerden gecen Ezop,
koleligin engelleri yiiziinden, sdylemek istediklerini sdylemeye cesaret edemedigi igin,
kisisel duygularint masallara aktarmis ve vermek istedigi mesajlarini hayvanlar yoluyla
dile getirmistir.

Ezop; masallarda hayvanlar araciligtyla toplumun aksakliklarini anlatir. Bu ylizden
masallar dogada yasayan gercek hayvanlar1 anlatmazlar. Hayvanlar arasinda, doganin
kurdugu bir diizen vardir. Dogada hayvanlar yakinmasiz, yargisiz, bahanesiz,

yaradiliglarinin geregini yerine getirirler. Karga kendi siiriisiinii hor gérmez, tavus kuslari
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kaderlerinden yakinmaz, kurt kuzuyu yemek i¢in bahane aramaz 6rneklerinde oldugu
gibi. Kurt kuzuyu yemek igin bahane aradiginda, karga kendi siiriisiinii hor gordiigiinde
arttk hayvanlar insanlasmaya baslamistir. Ezop masallarimin kahramanlari da bu
insanlasmis hayvanlardir. Hayvan masallar1 Ezop Oykiilerine, insan kaderi hakkinda
Oykiilere doniismiistiir.
Hayvan kimligiyle karsimiza giigsiiz, gili¢lii; iyi, kotii; mert, kalles, gibi pek cok tipler ¢ikar.
O giiniin kosullar1 ve anlayisi iginde, rollerini oynarlar. Bir bakima giigsiiz-zorba, iyi-koétd,
masum-zalim ¢atigmasidir bu masallar. Sonunda ¢ok defa yengi kazanan zorba, kotii ve
zalimdir. Yersiz bahanelerle kuzuyu yiyen kurt masali gibi, kurbagalar i¢in gerekli suyu yok
eden giinesle kurbagalar masali, ya da emeginin karsiligini balikgila vermeyen tilki ile
balik¢1l masali gibi. Giigsiiz yillar yil1 oyuna gele gele, giicliiye karsi giivencini yitirmistir,
bu kosullardan kurtulmasinin miimkiin olmadigin1 miicadelenin faydasiz oldugunu
gormiistiir (Aisopos, 1997, s. 17).

Ezop masallarinda pratik ve gercekci bir hayat felsefesi vardir. Her masal birer
ogiittiir. Halkin yasadigi kosullar i¢inde, yillar yili1 deneyip faydasina inandig ilkelere,
insanlara hayati kolaylagtirmak icin gerekli temel kurallara, sagduyuya, faydaciliga dayali
bir felsefedir. Hayvanlarin, insanlar i¢in 6nemini Cyrulnik su ciimleleriyle ortaya koyar.
Glnliik yasamimizda yoldasimiz olan hayvanlar, aym1 zamanda, diisiincemizin
dayanaklar1 arasindadirlar. Onlar inanglarimizi simgeler, masal ve sdylencelerimizi
doldururlar, kendimizi daha iyi anlayabilmemizi saglamak iizere, hi¢ aklimizdan
¢ikmazlar (Cyrulnik, 2012, s. 119).

Mitler ve fabllarda oldukca farkli karakter tasvirleri goriilmektedir. Iyiligi
simgeleyen karakterlerin disinda kotiiliigii sembolize eden karakterlerde vardir. Ornegin
pek cok filmlerde gecen “Pan™ karakteri fiziksel olarak yari keg¢i yari insan olarak
tasarlanmistir. “Pan”, sarap igmesi, kadinlara sarkintilik etmesi ve fliitiiyle 6zdeslesmistir.
Kotii karaktere diger bir 6rnek “Sentor (Kentauros)” dur. Iyiligi temsil eder gibi gériinse
de aslinda doganin koétii giiclerini temsil ederler. Yar1 at yar1 insan seklinde tasvir edilen
“Sentor”lar at kistmlar1 yabani i¢giidiileri, insan kisimlar1 onu kontrol eden uygar ve iyi
yani gibi diigiiniilmektedir. Mitsel dykiilerdeki bu karakter tasvirleri; karakter tasarlama
stirecinin olusumunda ve yeni kavramlarin dogmasinda énemli rol oynamistir. Mitoslarda
yer alan karakterler genel ve bilinen 6zellikleri korunarak tasarimcinin hayal giiciine bagl

yorumlanarak yeni tiplemeler olusturulmasina olanak saglamaktadir.
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1.3.  Antropomorfizmin Sanat Dallarindaki Yansimalari
1.3.1. Edebiyatta antropomorfizm

Antropomorfizm edebiyatta 6nemli bir temsil bigimidir. Insan davramsini,
etkilesimini ve verilmek istenen 6giitleri hayvanlar tizerinden insanlara aktaran en yaygin
yol edebi yapilardir. Edebiyatin temelini olusturan diis giicliniin mantikli bir gercege
dayali olmas1 gerekir. Bu gerceklik oldugu gibi degil de farkli bir sekilde goriiliir.
Hayvanlar1 konusturarak insan gibi davranmasinin saglanmasi ile bizi bir diis alemine
sokar ve boylece hikaye anlatimi gercek bir diinyanin 6tesinde, yorum yapilabilecek
bambasgka diinyalara goturebilir.

Edebi eserlerin amaci ve hayvanlarin sembollestirilmesi masallarda daha agik
anlasilmaktadir. Bir zamanlar bir kral, bir de kraligce varmis" diye baslayan ¢ogu peri
masali, aslinda bir zamanlar bir anne ve bir baba varmis anlamina gelmektedir. Freud,
rilyalarda ve ¢ocuk Oykiilerinde; kiiciik hayvanlarin ya kardesleri ya da ¢ocuk okurlarin
kendisini, biiyiik hayvanlarin da siklikla ebeveyni sembolize ettigine inanir (Hunt, 2003,
s. 161). Antropomorfizm ve diis giicli yazili anlatimlarin ayrilmaz ikilisidir. Bu konuyla
ilgili olarak, Peter Hollindale, ger¢ek bir mekanda gegen ve diis giiciiyle ortaya konan
konusmalar1 sdyle yorumlar; “hayvanin biyolojik 6zellikleri gergektir, fakat buna insanin
sosyal davraniglar1 ve Ozellikleri eklenmistir. Bu antropomorfik karakter doniisiimleri
belki de bu bolgede yasayan insanlar lizerinde elestirel olarak da kullanilabilir (Jardim,
2013, 5.25)”. Cocuk edebiyati aragtirmacilarindan olan Burke ve Copenhaver'e gore;
"Kisisel olarak 6nemli hikayelerin igeriklerinde insan 6zelliklerine sahip antropomorfik
hayvanlar sik¢a kullanilmalidir (Burke, Copenhaver, 2004, s. 206)”. Antropomorfizmin
hem c¢ocuklarin yaraticiligini  gelistirmesinde hem de yetiskinlerin yasam
problemlerinden entelektiiel ve duygusal bir uzaklasma olanagi saglamada onemli bir
yontem oldugunu vurgulanir.

Beatrix Potter'in ““Peter Rabbit™” (1902) isimli kitabindaki illiistrasyonlarda hayvan
karakterleri ormanda kii¢lik evlerde yasayan, tamamen giysilerle kapatmaktan ziyade
gerektigi kadar giysi giydirilmis bigimde kullanilmistir (Bkz. Gorsel 1.2). Antropomorfik
hayvan karakterleri ile insanlar, cansiz varliklar ve hayvanlar sosyal rollere burunerek
yeni hayvan niifusu tasarlanmis ve boOylece yeni bir tarz diinyaya yansimistir. Bu
hayvanlar, dogal yasaminda varoldugu gibi bi¢im ve formlara sahip olsa da evrende
gérmeyi bekledigimiz gibi degildir. Hayvanlarin ¢cogu fiziksel 6zellikleri degismemesine

ragmen insana adapte olmus ve insan gibi hareket etmektedir. Karakterlerin en belirgin
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ozellikleri; parmak ve ellerini kullanmalaridir. Hayvanlar artik insanlarin yasadigi gibi
yasar, hareket eder ve ¢esitli magazalara, kutlphaneye ve meyve bahcelerine giderler.
[lliistrasyonlarda cinsiyet, etnik koken ve bagliik gibi konular da yeni insansi

gorlinlimlerinde, stilize edilerek aktarilmistir.

GoOrsel 1.2. Beatrix Potter'in “Peter Rabbit” isimli kitabindan illUstrasyon 6rnekleri (http-6).

Hikaye anlatim araci olarak, antropomorfizm, 6zellikle yikici ve elestirel olabilecek

hikayeleri anlatmak icin miikemmel bir yontemdir.

Wells, hayvanlara kisilik aktarilmasimin fiziksel 6zelliklere dayandigi goriisiinii savunur.
Wells, ayn1 zamanda antropomorfik karakterlerin insan ve hayvanin dogal yasamlarindan
yola cikilarak gesitli sekillerde temsil edilebilecegini, hem gercekte oldugu gibi, hem de
bambagka haliyle kullanilabilecegini belirtir. Cinsiyet, irk, kusak ve kisilik gibi 6zellikleri;
masum ya da yikici bir sekilde yorumlanabilecegi bir arag olarak goriir. Diger agidan hayvan
kisiligini yansitan bu araglar, hikaye anlaticisinin, politik, dini ya da sosyal tabulari yiiziinden
insanlar hakkinda konusularak sdylenemeyen her turlti konunun sdylenebilmesine izin verir
(Wells, 1961, 5.16).

Antropomorfik karakterlerin kullanimiyla birlikte her tiirlii konu anlatilarda yer
bulmustur. Yazarlar nasil bir sekilde yazmayi1 sececegini kendisi belirlemektedir.
Murakami’ye gore, literatirdeki herhangi bir hayvan, anlati yapis1 ve gelenekler, her sey
yorumlamayla ilgilidir. Cogunlukla yorumlamalarda izleyicide empati yaratma amaci
giidiilmustiir. Cocuga ders ve 6giit verme niteligindeki anlatilar ya da politik olarak
yetigkinlere yoOnelik elestirel anlatilar antropomorfik karakterlerle gerceklikten
kopmayarak kolaylikla islenebilmistir. Boylece hikayelerde siyasi, dini, sosyal konularin
antropomorfik hayvanlar ile aktarilmasi, insanlar1 dogrudan arastirmaya yoneltmis ve her
tirliit konunun elestirel bir sekilde islenebilmesine izin vermistir (Burke, Copenhaver,
2004, 5.207).
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Antropomorfizm, giiniimiizde en basarili bicimiyle politika karikatiiristleri tarafindan
kullanilmaktadir. Bir gazeteye goz atildiginda; kollari, bacaklari ve bir de sesi olan bir diinya
kiiresi, bir hayvan tarafindan yonetilen bir politik parti veya bir hastanede sirt iistii uzanarak
kan alan ekonomi gérmek miimkiindiir. Politik, dini, sosyal veya kigisel riskler yiiksek
oldugu zaman, dogrudan duyulmasi rahatsizlik veren bilginin hayvanlar iizerinden metaforik
ozelliklerle elestirel bir bigimde tasvir edilerek kesfedilmesine miisaade eder (Burke, 2004,

s. 207).

Antropomorfik diisiince ile politik, sosyal ve kisisel davranisi hayvanlar araciligiyla
veren orneklerden ilk akla geleni George Orwell’in “Hayvan Ciftligi” kitabidir. Pek ¢ok
resimli kitaba ve filme konu olan George Orwell'in anlatisi; bir hayvan ¢iftligindeki
hayvanlarin yetenekleri ile kendilerini somiiren insanlara kars1 isyan ¢ikartarak ¢iftligin
yonetimini ele gecgirmesi konu edinir. Hayvanlarin amaglar1 daha esitlik¢i bir topluluk
olusturmaktir. Aralarindaki en akilli hayvan, domuz karakterleridir. Domuzlar kisa siirede
onder bir takim olusturur ve insanlardan daha baskici, acimasiz bir diktator olurlar.
George Orwell bu romaninda aslinda tarihsel bir gercegi elestirmektedir. Rus Devriminin
olaylarini tasvir etmek icin figiirleri ve olay yerini elestirel bir dille kendi yorumlartyla
olusturmustur. Daha sonra Burke ve Copenhaver, “Hayvan Ciftligi” (Animal Farm)
(1945) kitabim1 antropomorfik hayvan karakterleri aracilifiyla resimleyerek ¢ocuklar
kadar yetigkinlere de hitap etmesini saglamistir. Ayrica "Animal Farm" ve "Peter Rabbit”
1954 yilinda BBC'de yayinlanan animasyon dizisine uyarlanmistir. Her iki dizide oldukca

basarili olmus ve animasyonda Kkarakterlerin antropomorfik  06zellikleriyle

tasarlanmasinda yeni bir gelisme saglamistir (Bkz. Gorsel 1.3).

Gorsel 1.3. "Animal Farm" (1954) romanindan uyarlanan animasyon filminden bir kare (http-7).
19. yiizyildan itibaren kedi, kopek gibi alisilmis karakterler disinda kertenkele, fare,
bdcek gibi bir dizi negatif duygu ve tepki uyandiran hayvanlar da antropomorfik hayvan
simiflandirmasinin  bir pargast olmustur. Bdylece hikaye anlattminda modern

antropomorfizmin kullanimi baslamistir. “Film ve anlatilarda bu hayvanlar sevimli aile
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yapistyla verilerek begenilme saglanabilmis ve benimsenmistir. Ne kadar sevimli
olurlarsa olsunlar bocek, fare ve siirlingen gibi bir¢ok hayvan insanlara hala rahatsizlik
verebilmektedir (Myers, 1998’den aktaran Bliss, 2016, s.49)”.

Hayvan figiirleri kullanan bir diger yazar Franz Kafka’dir. Bir¢ok hikayesinde
hayvanlar1 degistirerek ele almigtir. Bunlardan en meshur olani “Ddéniisiim” adli eseridir.
Eserde ana karakter olan insan figiirinii bir bocege doniistiirerek tasvir etmistir. Kafka
kitabinda modernlesen diinya igerisinde yalnizlasmay1 ele almis ve insanin hayvana olan
bakis acisini, benzerlikleri bularak kendine has anlatim diliyle gostermistir (Bkz. Gorsel

1.4).

Gorsel 1.4. Franz Kafka'nin "Metamorphosis" (Doniigiim, 1915) romanindan

Gregor Semsa karakterinin bocege doniisme illiistrasyonu (http-8).

1.2.2. Cizgi romanda antropomorfizm

Karikatiirler toplumsal yasamla ilgili ¢arpikliklar1 konu olarak islerken, kullandigi
karakterlerle de benzetme yoluna bagvurmus ve abartma, alay etme gibi anlamlar
kazanmigtir. Karikatiirde ¢izilen karakter dis goriinilisiiniin yaninda i¢ 6zelliklerini de
yansitabilmelidir. Karikatliriin kullanilma amaci toplumsal elestiri sunmaktir. 19.
Yiizyilda karikatiir sanatinin gelismesinin gii¢lii bir sebebi olarak, sanayilesme ile birlikte
baski makinalarindaki artis ve gelismeler gosterilebilir. Bu gelismeler ile siireli yayinlarin
nicelik ve niteliksel yiikselisinin zemini olusmustur ve 1831 yilinda Fransa’da "La
Caricature" ismiyle ilk karikatiir dergisi ortaya ¢ikmus, ardindan 1841°de Ingiltere’de
"Punch” dergisi yaymlanmistir (Cantek, 2014, s. 33). (Bkz. Gorsel 1.5).
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Gorsel 1.5. "La Caricature” (1831)ilk karikatur dergisinden bir kare (http-9).

“Puck (1877), “Judge” (1881), ““Life” (1883) dergileri Amerika'nin 6nemli
karikatiir dergileri olarak ortaya ¢ikmustir.® Bu karikatiir dergilerin igeriginde kullanilan
karakterler, kisilik 6zellikleri katilarak antropomorfik olarak ele alinmis ve o giiniin siyasi
sorununu elestirel ve mizahi bir sekilde bu doniistiiriilen karakterler araciligiyla
saglanmistir. Kullanilan bu karakterler de insan hayvana doniistiiriilebildigi gibi

hayvanda insans1 6zelliklere sahip olabilmistir (Bkz. Gorsel 1.6).

 Ruere

Gorsel 1.6. Puck (1877), Judge (1881) kapak tasarimlar1 (http-10).
Daha sonra karikatiirler ¢izgi roman Oykiisii olarak kullanilmaya baslamis ve yeni
cikan pek ¢ok ¢izgi roman dergisi hizla ¢ogalarak, halkin ilgisini ¢ekmistir. 1920’lerin

basinda ¢izgi roman sanati kendi anlatim dili ve kurgu oOzellikleri bakimindan bir

3 Gabilliet, Jean-Paul, (2010). Of Comics and Men: A Cultural History of American Comic Books, Univ.
Press of Mississippi .5
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Ozgiinliik olusturarak kendine has bir sanatsal form almis ve iyi gelir getiren ticari bir
iriin haline gelmistir. Gazetelerin Pazar ve ¢izgi ekleri sayesinde ciddi bir gelisim
gosterme imkan1 yakalayan ¢izgi roman sanati, daha sonrasinda tiim diinyaya yayilmaya
baglamigtir (Cantek, 2014, 5.36).

20. yiizyilin baslarinda karikatiir ve ¢izgi roman arasinda kopmalar baslamis ve
¢izgi romanin kendine yeni bir sanat tiirii olarak yer edinmesine olanak saglamistir. Cizgi
romanin Onciilerinden olan Winsor McCay’in "Little Nemo in Slumberland” ¢alismasi
konu ve ¢izgi 6zellikleri bakimindan kendinden 6nceki ¢alismalardan ayrilarak, tarzin ilk
tirtinii olarak goriilmistiir (Cantek, 2014, $.36).

“Little Nemo in Slumberland”’da McCay kiigiik bir ¢ocugun riiyalarindan yola
cikarak, pek cok antropomorfik diigsel anlatim yolu kullanmistir. Cocuk riiyasinda,
hayvanlar1 gercekte oldugu gibi goriirken, riiyanin devaminda onlar1 devasa boyutta ve
canavar gibi gormeye baslar (Bkz. Gorsel 1.7). McCay bu galigmasini animasyon filmine

de doniistiirmiistiir.

Gorsel 1.7. McCay’in "LittleNemo In Slumberland"(1905) ¢izgi romanindan final karesi (http-11).

1912'de yayilanmaya baglayan Sidney Smith'in ¢izgi romanlarindan biri olan "Old
Doc Yak"in mizahi hikayelerinde ise tek seferlik espirilerle oynanarak, farkli olaylar
anlatilmistir. Antropomorfik bir kegi karakteri olarak tasarlanan "Old Doc Yak", ¢izgi
romanda bir aile adami olarak tasarlanmis ve konu olarak daha ¢ok ev i¢i problemler,
insani olan basarisizliklar1 ve igsel catismalardan bahsetmistir. Bu anlatim; kisa gaglar
halinde yetiskinler i¢in insanin deneyim ve endiselerini, komik bir anlam ekleyerek,

elestirel bir sekilde yapilmistir (Bkz. Gorsel 1.8).
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OLD DOC YAK, BEAUTY SPECIALIST, CfVES THE ELEPHANT A NEW FACE.

Gorsel 1.8. "Old Doc Yak™ (1912) bir hikaye karesi (http-12).

Amerika'da olan ekonomik bunalim, insanlar1 baska arayislara ydneltmis ve
elestirel cogu karikatiir dergileri azalarak, karaktere dayali ve keyifli seriiven ¢izgi
romanlar1 ortaya ¢ikmistir. Canlandirma sinemasinin en taninmig karakterlerinden olan
“Oswald the Rabbit” (Tavsan Oswald), ilk ¢izgi roman gorintisind, 1935'te DC
Comics'in “New Fun” serisinde sunulmustur. "Oswald the Rabbit" c¢izgi roman
dergilerinde “Oswald”in ekranda tanindigi ilk haliyle siyah bir tavsan olarak kullanilmus,
daha sonra acik renkli ve tliylii yeni imajiyla, daha 6n plana ¢ikarak ilgi ¢ekmistir.
Zamanla “Oswald”1n ¢izim stilleri de degismistir. “Oswald” her iki versiyonda da sahip
oldugu antropomorfik 6zellikleri korumustur. 1948'te, ¢izgi romana “Oswald”in
yetistirmesi i¢in iki yetim tavsan daha eklenmis ve artik hikayeler ogullariyla birlikte

yasadig1 maceralari arasindan gegerek sekillendirilmistir (Bkz. Gorsel 1.9).

Gorsel 1.9. "Oswald the Rabbit" (1935) ¢izgi romaninin ilk ve son hallerine drnekler (http-13).
1930 yillarinda ¢izgi filmlerde popiilerligi saglayan Disney'in en taninmig karakteri
olan "Mickey Mouse" bir ¢izgi roman karakteri olarak da one ¢ikmaktadir. Oncelikle
"Mickey Mouse" karakteri, Floyd Gottfredson tarafindan gazete seridinde yer almis ve

yillar boyunca okuyucunun ilgisini ¢eken ve sevilen bir karakter olmustur. Daha sonra bir
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¢izgi roman karakterine doniisen “Mickey”, sevgilisi "Minnie Mouse" ve onun evcil
kopegi "Pluto” ile resmedilmistir. Antropomorfik bir karakter olan “Mickey”” genellikle
cok hatalar yapan fakat pes etmeyen maceraperest bir kisilik yapisiyla goriiliir. Zamanla
¢izgi roman ve animasyonda kullanilan *““Mickey Mouse”’un birbirinden uzaklastigi
diistintilmiistiir. Bu donemde, ¢izgi filmlerde antropomorfik hayvan karakterleri mizahi
acidan vurgulanirken; ¢izgi romanda yeni arayislara girilerek; mizahla birlikte maceraci
kahraman kisilik o6zellikleri de aktarilmistir. Bircok c¢izgi romanda goriilen siiper
kahraman olgusu, Disney'in sevimli olarak tasvir edilen bu mizahi karakterlere

aktarilmasiyla cocuk okuyucularinda ilgisini ¢ekmeyi basarmistir (Bkz. Gorsel 1.10).

- MICKEY

MOUS

Gorsel 1.10. "Mickey Mouse" (1930) cizgi roman dergisinden kareler (http-14).

Cizgi romanda ilgi ¢ekmek amaciyla karakterlere yer ve zaman iginde yolculuklar
yaptirilirken, zaman zaman yeni tiplerin yaratilmasi, bagvurulan yollardan biri olmustur.
Bunlar tipler; ya gii¢lii kisilik 6zellikleri atfedilerek asil kahramani destekleyen ve onunla
is birligi yapar bir sekilde, ya da daha silik bir kisilik tastyarak kahramanin giiclii
yanlarinin vurgulanmasini saglar.

"Donald Duck", Avrupa'da, 6zellikle haftalik dergi olan "Donald Duck&Co"nun
1950'lerden 2009'a kadar yayinlanan en popiiler ¢izgi romani1 olmustur. Antropomorfik
karakter olan “Donald”’in kisa 6fkesi ve hayattaki olumlu bakis agisiyla iki baskin kisilik
ozelligine sahip sekilde resmedilmistir. Hikayeleri genellikle mutlu bir ruh halinde baslar,
her seferinde basina bir olay gelir ve keyfinin bozulmasi ve sinirlenmesi ile sonuglanir.
Ofkesi, basina gelen olaylarin biiyiik bir sebebidir. Cogu defa, olaylar1 kafasina takmasina

ve bundan dolay1 da istediginin bir tiirlii gerceklesememesi sonucuna ulasir. Onun
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Ofkesini kontrol altinda tutmak i¢in savastigi zamanlar vardir ve bazen gegici olarak bunu
basarir, fakat sonunda her zaman kendi kizgin ruh haline geri doner. Donald'in bu iki
baskin insansi kisiligi ve duygusal tepkileri antropomorfik karakter kullanimi agisindan
onu farkli ve 6zel kilar. Ciinkii islenen hikayelerin temeli bu iki baskin ruh hali ve

duygusal tepkileri tizerine kurulmustur (Bkz. Gorsel 1.11).

7| -5 gun coves our o 62 Tae

T TRCK,
- SOUALDS ANIRY.. HES NOT SISKS

Readina Comics online for free: VIEWCOMIC.COM

Gorsel 1.11. "Donald Duck&Co" (1950) ¢izgi roman dergisinden kareler (http-15).

Daha sonralar1 Amerikan ¢izgi roman iiretim endiistrisinde farkli ¢izgi roman tiirleri
tiretilmeye baglanmis ve sevimli animasyon karakterleri ve sertivenlerini konu alan
dergilerin yaninda, onlara alternatif olarak sunulabilecek bambaska bir tarz ortaya
cikmugtir. 1960'li yillarin sonlarinda sekillenen ve karst kiiltiir olaylarinin ¢evresinde
gecen alternatif ilk cizgi roman "Comix" ismi ile amlmustir. Igeriklerinin neredeyse
tamamu yetiskinlere yonelik olacak sekilde tasarlanan bu ¢izgi roman; siddet, cinsellik,
madde kullanim1 ve tabular gibi Amerikan otoritesinin yasakladigi alanlar ile ilgili
konular1 islemistir.* Comix c¢izgi roman dergisi karakteri her tiirlii farkli bigimde
kullanmis ve antropomorfik hayvan karakterlerin elestirel bir amagla ve genelde koti

davranislar sergilerken yansitmistir (Bkz. Gorsel 1.12).

4 Murray, Christopher, Graphic novel, https://www.britannica.com/art/graphic-novel#ref1111550,
(18.03.2018)
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com-x_;omt

“YOUTH'S COMPANION

Gorsel 1.12. "Comix Book™ ve "Dope Comix" (1978) kapak tasarimlari (http-16).

Burke ve Copenhaver'a gore antropomorfizm; “Siyasi, dini, sosyal, kisisel faktorler
yiiksek olan her tiirlii konuyu mecazi olarak ele alir. Bdylece rahat ifade edilemeyen her
konudaki elestirel yaklasim, entelektiiel ve psikolojik agidan hayvanlar1 kullanarak
saglanmistir (Wells, 1961, s5.206)”.

Spiegelman’in "Maus"u (1973) hayvan karakterlerini antropomorfik bakimindan
ele alan ii¢ sayfalik ¢izgi romandir. Babasinin anilarindan yola ¢ikarak, Nazi katliaminda
babas1 tarafindan karsilastigi olaylar1 antropomorfik diisiinceyle oOzetlemis ve
aciklamistir. Babasinin bu deneyimlerini kedi ve fare masali gorsellerine doniistiirerek
anlatmistir (Jardim, 2013, s.11). Hikayesinde karakterlerinin verdigi tepkileri odak
noktast yapmis ve kedi, fare besin zincirlemesinden uzaklasarak irk¢ir bir hikayeye
doniistiirmiistiir. Karakterlerin neden insansi diigmanliklar besledigini agiklamaya gerek
duymamus, olaylar1 kedi ve fare iligkisiyle sunarak yorumu okuyucuya birakmistir. Ancak
tasarim siirecinde ¢izgi romaninin uzunlugu ve karmasikligr artmis ve Spiegelman

hikayedeki karakterler ve hayvanlarin yani sira bir¢ok d1$ faktore de gerek duymustur.

“umoo ERA UN PEQUERD RATON
A EN REGOD PARK, NUEVA
YORK, MI PAPA SDLIA CONTARME
ISTORIAS BE SU VIDA EN SU PATRIA
DURANTE LA GUERRA...

Gorsel 1.13. "Maus" (Spiegelman, 1972) Isimli ¢izgi romandan &rnekler (http-17).
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Spiegelman besin zincirindeki hali gibi kedinin fareyi kovalamasi, kopegin kediyi
kovalamasina baglantili olarak Amerikalilarin yaptig1 tasvirlerle ac¢iklama yoluna
gitmeye baslamistir (Jardim, 2013, s. 129). Spiegelman “Maus’’da hayvan karakterlerini
ele alirken aslinda hayvanlarin en sevimlilerinden biri olan kedileri segmesiyle dikkat
cekmistir. Nazi faaliyetleri antropomorfik kediler {izerinde gosterilerek su¢ ortagi oldugu
hissettirilmigtir. Okuyucu hikayenin anlatimiyla degisimi yakalamis ve kendince
yorumlamistir. Spiegelman, kedi ve fare arasindaki biiyiikliik ve kiiciikliikteki derin farki
kullanmak yerine, birbiriyle ayni boyutta tasarlamistir. Kediyi Nazi ideolojisiyle
iligkilendirirken tistiin olmasini hissettirmek istemis, okuyucunun fareyi kiiciik ve
savunmasiz olarak gérmesini istememistir. Her sekilde karakterlerini esit olarak tasarlasa
da biyolojik olarak farenin dezavantajlarin1 mecazi de olsa vurgulamistir (Jardim, 2013,
s.13). (Bkz. Gorsel 1.13).

Cogu c¢izgi romanlarda karakterler, hayvan 06zelliklerinden daha ¢ok insan
ozelliklerine sahip olarak tasarlanir. Insan omuzlarinda bir hayvan kafasi ya da kuyruk,
pence, kanat eklentisinden olusabilir. Goriinlis olarak hayvanken, kisilik ve davranis
olarak insandirlar. En meshur ¢izgi romanlardan “Blacksad” (2010) ornegi akla gelir.
Iceriginde kullanilan hayvan karakterleri insana benzer formda, daha ¢ok ikna edici
sekilde ve hikayedeki roliinii yansitan antropomorfik hayvanlardir. Ana karakter John
Blacksad 6zel bir dedektif olarak ¢alisan bir kedidir. Gergek hayattaki kedilere gore
“Blacksad”de daha biiyiik fiziksel 6zellikde ve insanst formdadir. Cizgi romanda
karakterler hayvan kafasi ve insansi viicut yapisiyla birlikte film stilinde tasarlanmistir
(Bkz. Gorsel 1.14).

e

Gorsel 1.14. "Blacksad" (2010) ¢izgi roman dergisinden kareler (http-18).
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Cesitli renk ve tiirleriyle tasarlanan kdpekler polisi ifade eder ve hizli bir bigimde

hareket ederler (Bkz. Gorsel 1.15).

'-‘.( B g - W

Gorsel 1.15. "Blacksad" (2010) ¢izgi roman dergisinden kareler (http-19).

1.2.3. Sinemada antropomorfizm

1900’lerde sinemada filmlerini yeni bir anlam yaratacak sekilde sunan George
Melies, teatral anlatim tarziyla sinemaya yeni bir soluk getirmistir. George Melies'in
“Ay'a Yolculuk™ (1902) filmi kurguya dayanan bir anlayisin, sinemada yer buldugu
onemli 6rneklerden biridir. Filmde ay, insan yizine benzetilerek antropomorfik olarak
yansitilmistir. Sinema tarihinin klasikleri arasina giren Melies filmlerinden yola ¢ikilarak
bir¢ok yeni film iiretilmis ve goriintiiler ile kurmaca bir arada kullanilmistir.

1920'li yillarda klasik donem olarak gecen donemle birlikte film siireleri uzamis ve gorsel
acidan filmler bir¢ok olanaga sahip olmustur. Bordwell; bakis, hareket ve yon devamliligi,
analitik kurgu, kullanilan planlarin siiresi ve akiskanligi gibi sinematografik 6gelerin bu
0zgil dilin ana unsurlart haline geldigini sdyler (Bordwell, 2005'den aktaran Sarikaya, 2019,
s. 29).

Izleyici sinemada her seferinde yenilik ve yaraticilik gérmek ister. Sinema belirli
kaliplagmis kurallar1 yikarak zamanda farkliliklar yaratabilir. Cok eski zamanlarda
varoldugu diisiiniilen karakterler sinemada yeni formlarda anlatilarin zenginligiyle ele
alinmgtir. Ornegin, anlatilarda oldukga fazla yer alan “Kurt Adam”, edebiyat ve
sinemaya ilham kaynagi olmustur. Insan ve kurt karisimi antropomorfik 6zellik tastyan
canli, popiilerligi sayesinde sinemaya en ¢ok uyarlanan karakterdir ve genis bir izleyici
Kitlesine sahiptir. “Kurt Adam” ile ilgili 6rneklere bakildiginda, psikanalizde hayvanlarin
kanun ve nizamla baglantili insan failleri temsil edebildigini goriiriiz. (Freud'un meshur
"Kurt Adam" vakasinda babay1 temsil eden kurt &rnegin). Ote yandan bu kacginilmaz

temsil ¢ergevesi gercek hayvan fikrini de miimkiin kilar; ger¢ek hayvan temsil edilmek
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veya halihazirda verili olan bir seyi temsil etmek yerine, bizatihi insan varliginin
"gergek"ine karsilik gelen dolaysiz verililige kapt agar (Timofeeva, 2018, s.15). Sinema
ozellikle imgeler ile ele alindiginda bunu hayvan ile basarir. Filmler, hayvansal formun
eklenilmesiyle hayal giiciinii etkin kilabilmistir.

Merian C. Cooper-Ernest B. Schoedsack ikilisi tarafindan c¢ekilen ve Bati
sinemanin Uinlii karakteri "King Kong" (1933), gorsel acidan ve diislince ¢esitliligini
gosteren onemli bir karakterdir. Masallardan dogan ve filmde bir goril olan "King Kong",
iri bir canavar seklinde tasarlanmistir. Filmde insan ise, "giicii elinde tutan beyaz
adamlarm 1rk¢iligl" ve "cinsiyet aldatmasi" durumlariyla ele alinir. Sinemada bir¢ok
versiyonu olan "King Kong" bir imge olarak 6ne cikar. "Ac1" ve "sefkat" gibi insani
duygusal durumlara ¢okca yer verilmistir. Ayrica film, "Ann Darrow" adindaki kadin'in
hayatin1 kurtarmasi ile "giiven" ve "baglilik" gibi duygular1 da ortaya koymaktadir.
Izleyicide sempati duygusunu uyandiran film, insan ve goril "King Kong" arasindaki
arkadashk ve giiven bagimi gosterir. Burada antropomorfik goril, insan gibi duygular
besler ve canavar olgusunu yok ederek, sinemada duygularin atfedildigi 6znel bir tepki
araci haline gelir.

Pier Boulle’nin “La Planete des Singes” (1963) isimli kitaptan uyarlanan
"Maymunlar Cehennemi" serisi, gelecekteki diinyay1 konu alir. Bu film serilerini 6zel
kilan yonii; besin zincirinde en iist sirada olan insanin artik konumunu yitirmeye ve yerini
hayvanlara devretmesidir. Arttk maymunlar giindelik ihtiyaglarmi kargsilayabilir,
kendilerine arag-gerec yapabilir, igaret diliyle anlasabilir, konusabilir, yani insana 6zgi
her tiirlii durumu ortaya koyabilmektedir. insan ile hayvan konumunun degismeye
baslamasini konu edinen film, ayn1 zamanda siddet, kimlik, 6teki gibi kavramlari ortaya

cikarir.
Loza’ya gore, ilk bes film hayvanlar {izerinde acimasizca yiiriitilen deneylere, atom
bombasina yonelik saplantiya, savaslara ve ¢evreye yonelik duyarliliklara odaklanir; ancak,
bu filmler en derinde Amerika’nin “digerleriyle” olan iliskisinin endise verici dogasim
alegorik olarak tasvir eder. O, serinin ilk filminde 1rk¢iliga ve 6teki methumuna géndermede
bulunan ikonik bir sahnenin bulundugunu soyler: Yalnizca cinsel uzuvlarini Orten
kiyafetlerle neredeyse ¢iplak halde bulunan ve bu haliyle, Hollwood sinemasinin stereo
tiplestirdigi yerlilerle analojik bir iligki kuran George Taylor’in -Charlton Heston- “lanet
olas1 pis maymun” ifadesi hem irk¢1 hem de 6tekilestirici bir tona sahiptir (Loza, 2018'den

aktaran Sarikaya, 2019, s. 148).
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Filmdeki sembolik durumlar gl¢lii/glgsiiz olarak insan ve hayvan uzerinden rol
degisimleriyle yansitilmistir. Irkeilik, otekilestirme ve somiirii gibi sosyal yapilar filmde
oldukca egemendir ve bu durum izleyicinin empati duygusunu uyarir ve bir teki ile

bltinlesmesini saglar.

Ozellikle devamlilik kurgusunun gerek gorsel-isitsel gerekse mantiksal bakimdan birbirini
takip eden bir ardisiklik ilkesi ¢ergevesinde ilerlemesi, bigimsel ya da anlatisal kopukluklar
olmamasi, filmin seffafligina, kurgunun goériinmezligine, dolayisiyla seyircinin hikayeden,
yaratilmaya c¢aligilan biiyiilii atmosferden ve filmin kusatici aurasindan uzaklasmamasina;

onu mantiksal bir biitiinliik i¢erisinde alimlamasina olanak saglamaktadir (Sarikaya, 2019, s.
29).

Yakin donem sinemanin gelismesi ile gorsel efekt ve bilgisayar tekniklerinin
ilerlemesi, fantastik ve bilim kurgu tiirtindeki filmlerin artmasini saglamistir. Yogun
gorsel efektler filmlerde, her tiirlii karakterde kullanilmugtir. J.K. Rowling’in “Fantastik
Canavarlar Nelerdir, Nerede Bulunurlar?” (2016) adli kitabindan uyarlanan filmi,
fantastik bir diinyada geger. Sinema teknolojisinin olanaklar1 ile sunulan filmde, hayali
olmasiin yaninda insan gibi hareket eden antropomorfik yapidaki karakterler oldukca
dikkat cekicidir.

Tiirk sinemasi tarihine bakildiginda, Tiirk kiiltiirinde hayvanlarin biiyiik rol
oynadigl inan¢ sisteminin konu edildigi goriilmektedir. Filmlerde ozellikle yirtict
hayvanlar ile iliskiler islenmistir. Kahramanlik éykiileri ve mistik giig¢lerin konu edildigi
filmlerde “kartallar" ve "kurtlar" dikkat ¢eker. Daha ¢ok gergek halleriyle kullanilan
hayvanlar, anlamsal olarak ele alinmistir. Tiirk inaniginda "Kartal" ve "kurt" sadece bir
sembol degil ayni zamanda bir ruhtur ve "giici" ve "koruyucu" yoniiyle 6n plana
¢ikmaktadir.

Sezgin Burak tarafindan yaratilan ve ¢izgi romana doniisen "Tarkan" (1967), daha
sonra Tung Bagaran tarafindan 1969 yilinda filme aktarilmigtir. Kurgusal bir karakter olan
"Tarkan"in "kurt" ile olan arkadashigr dikkat ¢eker. Her ne kadar “kurt” filmde ve edebi
eserlerde, gergek¢i formuyla goriinsede; paylasma, 6gretme giidiisii ve yol gosterici
yoniiyle imgesel bir 6ge olarak 6nem tasir.

Dunyada ve Turkiye'de genellikle edebi eserlerin sinemada antropomorfik hayvan
karakterlerinin temsilinde énemli bir kaynak oldugu goriiliir. Sinemada antropomorfik
karakterler araciligiyla verilmek istenen mesaj izleyiciler i¢in yeni tecriibeleri

edinmesinde olanak saglamaktadir.

30



1.2.4. Canlandirma sinemasinda antropomorfizm

Canlandirma sinemasinda ge¢misten bugiine hareketli bir goriintii izlenimi
saglanmasi, ilk olarak kendini insanlik tarihinde gosterir. Misir tanrilari, Samanist
kiiltiirli, cocuk edebiyati, halk masallari, sanat, kiiltiir ve dini inanglarda hayvan ve insan
zekasinin yaygin olarak etkilesimi goriilmektedir. Eski zamanlarda inanilan ilahi varliklar
ve hayvanlarin bilimsel incelemeleri, 6zellikle davranis agisindan bir¢ok yazar tarafindan
ele alinmis ve animasyon filmlerde neden siirekli antropomorfizme basvuruldugunu
gostermistir. Her yeni bulus ve tasarimin antropomorfizmi yansittig1 diigiiniilmektedir.
Son zamanlarda canlandirma sinemasinda ¢ok sayida farkli film {iretilmesi, animasyonda
antropomorfizm konusunu ele almakla kalmayarak ge¢misten gelen tarihiyle de baglanti
kurulmasini saglamistir.

Canlandirma sinemasinda antropomorfik 6geler, anlati araglar1 olarak gorsel ve
davranigsal uyum ile desteklenmis bir sekilde, insanlik durumunun (niyet, davranis,
sosyo-kiiltiirel etkiler) estetik olarak kesfedilmesine, istenildigi kadar abartilmasina ve
izleyicinin doyurulmasma izin verir. Canlandirma sinemasinin ortaya ¢iktigr ilk
donemlerde, yeni uygulamalari deneyen sanatcilar arasinda en verimlisi Winsor
McCay'dir. Cesitli gazetelerde, koselerde ¢izerlik yapan karikatiirist McCay, “Little
Nemo” (1911), “How a Mosquito Operates” (1912) ve “Gertie the Dinosaur” (1914)
filmlerinde erken donemdeki geleneksel animasyon tekniklerini kullanmistir.

McCay filmleri antropomorfizm 6gelerini barindiran ilk 6rneklerden olma 6zelligi
tasimaktadir. “Gertie the Dinosaur” (1914), karakterin kisiligini canlandirma agisindan
McCay'in en basarili canlandirmasi olarak goriilmistiir. Gercek goriintulere de yer verilen
bu filmde, Dinozor Gertie'nin animasyonu sinema salonundaki beyazperdeye
yansitilirken, McCay'in kendisi de sahnede perdenin oniine gecerek dinozora bir elma
uzatmis, yemesi i¢in onu davet etmistir. Dinozor Gertie, uzun boynunu indirerek
kendisine uzatilan meyveyi yutmustur. Izleyiciler, gérdiikleri bu manzara karsisinda
hayrete diismiislerdir (Williams, 2001, s. 16). Gertie karakteri, yliz mimikleri ve duyguyu
aktarmadaki rolii, izleyici ile arasindaki gdz temasi, davramigsal ifade tarziyla
antropomorfizmi i¢inde barindirmaktadir. Film, ger¢ek diinyada yasayan insani,
canlandirma diinyasindaki bir hayvanla olan etkilesimiyle gdstererek sinemanin var olan

olanaklarina yeni bir boyut kazandirmigtir (Bkz. Gorsel 1.16).
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Gorsel 1.16.“Gertie the Dinosaur” (1914) filminden bir sahne (http-20).

McCay’in diger filmi “How a Mosquito Operates” (Bir Sivrisinegin Hikayesi)
(1912) 'de sivrisinek karakteri antropomorfik formla verilmistir. “Bu filmin y1ldizi, insan
ve bocek elementlerinin rahatsiz edici birlesimi ile tasarlanan bir sivrisinektir. Alt1 adet
leylek gibi uzun bacaklariyla, iki adet ince ve narin kanatlar1 ve biiylik gozleriyle, o,
anatomik olarak normal bir bocektir. Ancak bu sivrisinegin sivri uglu kulaklari, kaslari ve
geriye yatmig saglar1 vardir. Kisa bir pantolon giyip sapka takan sivrisinek ayrica bir de
valiz tasimaktadir (Canemaker, 1988, s.33)”. Insandan apayr1 bir formda olan bir
sivrisinege insani 6zelliklerin basariyla birlestirilmesi, izleyicide merak uyandirmis ve

dikkat ¢ekmistir (Bkz. Gorsel 1.17).

Gorsel 1.17. “How a Mosquito Operates” (1912) filminden bir sahne (http-21).
“Sivrisinek antropomorfik dzellikler gdsterir ve sonug olarak izleyicinin "bdcegi"
"insan"a ait terimlerle anlamasini saglar. Bu tasarim aslinda bir bocegin "yaratik"lig1 ve
insanoglunun  samimiyetinin  karmasi1 olup, karakterin goriintii bakimindan

insanmiggasina davranmaya baslamasini saglar (Wells, 2000, s.129)”.
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Canlandirma sinemas1 gelisim silirecinde teknik ve yapi acgisindan degisimler
gostermis ve daha ¢ok Ozgilin karakter tiplemeleri ve karakterin maceralarindan yola
cikmistir. Bu karakterler antropomorfik bigimlerde, 6zgiir formlara sahip olabilmis ve
gerek anlati, gerek gorsel 6geler agisindan daha ¢ok hayal giiciinii yansitabilmistir. 1919
yilinda kisa ¢izgi film serisi olan “Felix the Cat" yayinlanmaya baslamistir. Pat Sullivan
ve Otto Messmer tarafindan yaratilan “Felix” komikligi vurgulanarak, karikatiirize
haliyle siyah bir kedidir. “Felix” antropomorfik a¢idan en taninmis ¢izgi film karakteri
olarak popiilerligini arttirmistir. McCay'den sonra ayni sahnede hayali olan bir karakter
ile insan karakterinin bir arada kullanilmas1 ve antropomorfik 6zelliklerin vurgulanmasi
Felix'de devam etmistir. Charlie Chaplin ve Buster Keaton ile ayn1 sahnede bir ¢izgi
filmde canlandirdig1 cizgi karakter olan Felix, gosteri yapan karaktere eslik ederek,
karakterin motivasyonu ve hareketleriyle 6zel bir fiziksel ritmin yaratilmasini saglamistir.
"Felix" 1920'lerde Walt Disney'e ilham kaynagi olmustur (Bkz. Gorsel 1.18).

Gorsel 1.18. Felix karakteri ve “Felix in Hollywood” (1923)’den bir sahne (http-22).

Disney, canlandirma sinemasinda hayvanlari, animasyon teknigine uygun ve giiclii
bir etki olarak gdrmiistiir. Insanlarin duygusal yasaminin siradanligini, hayvanlar aracilig
ile renklenebilecegini 6ne siirmiistiir. Duyguyu temsil etmek i¢in beden dilini kullanmas,
giiclii bir sekilde canlandirma sinemasinda karakterlerin bigimine yansitmay1 basarmistir
(Wells, 1961, s. 94-95).

Disney canlandirma sinemasinda daima yenilik¢i arayislar igerisinde olmustur.
1928 yilinda Walt Disney Stiidyolar: tarafindan ve Disney'in bugiinkii maskotu sayilan
komik hayvan ¢izgi film karakteri “Mickey Mouse™u tasarlamistir. Kirmiz1 sort, sari
biiylik ayakkabilar, beyaz eldivenler giyen fare karakteri antropomorfizmi isleyen ve dncii

olan en taninmig karakterdir. “Mickey Mouse” ilk sesli ¢izgi filmlerden olan ““Steamboat
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Willie” (1928) filminde kullanilmis ve 130'dan fazla filmde yer almistir (Bkz. Gorsel
1.19).

Gorsel 1.19. "Mickey Mouse" (1928) illiistrasyonlari (http-23).
Daha sonrasinda Disney “The Skeleton Dance” (Iskelet Dansi) (1929)’da

antropomorfizmi cansiz ve hayali varliklar tizerinde kullanarak ses ve ritmik hareketlerle
birlestirmistir. “Flowers and Trees” (Cicekler ve Aga¢lar) (1932) ve “Three Little Pigs™
(Ug Kiigiik Domuz) (1933) renkli olarak yayinlamistir. “Flowers and Trees” (1932) cizgi
filmi, tamamiyla renklendirilerek yapilmis ilk animasyon filmi olma bakimindan énem
tagir. Baharin gelisiyle uyanan dogay1 antropomorfik sekilde ele alan filmde dogadaki
agaclar ve ciceklerin her biri kisilestirilmistir.

Disney, antropomorfik karakterler kullanmanin yolunu agan 6nciilerden olmus ve
“Donald Duck”, “Goofy”, “Pinokyo”, “Dumbo” ve “Bambi” gibi antropomorfik
karakterlerin yer aldig1 “Altin Cag1” diye bilinen eserlerini yapmaya baslamistir. Warner
Brothers, “Bugs Bunny”, “Daffy Duck”, “Porky Pig” ve benzeri karakterler yaratan
Looney Tunes ve Merry Melodies serilerini yaratmiglardir (Bkz. Gorsel 1.20).

Antropomorfik karakterlerde her gegen giin bir yenisi daha eklenmistir.

Gorsel 1.20. Bugs Bunny ve arkadaglar1 karakter tasarimlari (http-24).

1932 yilinda Disney'in en taninmis karakteri arasina giren "Goofy", uzun boylu
antropomorfik bir kdpektir. Beceriksiz ve kararsiz kisilige sahip ama ayni zamanda

sezgileri ¢ok giiglii ve akilli bir karakter olarak tasarlanmistir. "Goofy", "Mickey
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Mouse"un yakin arkadasi olarak bilinir ve yogun bir sekilde ayni1 filmde kullanilmiglardir.
"Mickey Mouse"un evcil kopegi "Pluto" ise abartili mimiklerine ragmen, antropomorfik
degil; gergek haliyle tasarlanmustir. Disney antropomorfik 6zellikleri karakterlerinde
yogun bir sekilde verirken, evcil hayvan kopek “Pluto”da gercekligi kullanmayi tercih
etmistir. Filmde gergekte kopek olan “Goofy”, antropomorfizmle kisilestirilip insan gibi
gosterilirken, “Pluto”nun dort ayak Uzerinde gergek formda kullanimi dikkat ¢eker. Diger
bir deyisle Disney, fantastik ve gercekligi filmlerde kullanarak zitliklarin olabilirligini ve
onemli olanin izleyicinin ilgisini yakalayabilmek oldugunu vurgular. Insan ve hayvan
karakterlerde, fantastik ya da gercek her iki farkli yapida da olsa; jest ve mimikler

acisindan ortak insani duygular goriilebilmektedir (Bkz. Gorsel 1.21).

Gorsel 1.21. Goofy ve Pluto ¢izgi film karakterleri (http-25).
Disney'in diger taninmis karakterlerinden “Donald Duck” antropomorfik beyaz bir
ordektir. Filmde “Donald Duck”in bazi boliimlerde goriilen, 6zellikle Noel'de firinda
pisirilmis tavuk, hindi, 6rdek tiirevi yiyecekler yemesi gibi tezatliklar iglenmistir. Disney

bu zitliklarla izleyiciyi sasirtmaya devam etmektedir (Bkz. Gorsel 1.22).

Gorsel 1.22. “Donald Duck” (1934) cizgi filminden bir sahne (http-26).

Disney Stiidyolar1 tarafindan yapilan “Bambi” (1942) filmi, hem gergekgiligi
savundugu, hem de yeterince gercek¢i olmadigr icin diger filmlerine gore farklilik

gostermektedir. Film, bu yilizden pek ¢ok elestiriye maruz kalmistir. Amerika'da o
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donemde avcilik ¢ok popiiler ve sevilen bir aktivitedir. Disney “Bambi” filmi ile gevre
mesajindan yola ¢ikarak, aveciliga tepki gostermistir. Film boyunca karakter {izerinden
stilize c¢arpikliklar, asir1 dramatik ve duygusal hikaye igerigiyle ortaya konulmustur

(Whitley ve Pike, 2012’den aktaran Bliss, 2016, s.90).

Gorsel 1.23. "Bambi" (1942) filminden bir sahne (http-27).

Film hem ger¢ek hem de antropomorfik kullanimlar agisindan oldukga elverislidir.
Filmdeki karakterlerin antropomorfik agidan ortak noktasi; diyalogu ve hayvan tiirlerinin
insana benzetilmesidir. Hayvanlar karsilikli konusabilir. Buna ragmen filmde gergekci
sahnelerin konulmasinda, karakterlerin hayvan anatomisi ve ilgili hayvan hareketi 6nem
kazanmustir. “Bambi”, savunmasiz ve abartili bir formda ¢ekici olarak gosterilmis, gorsel
olarak acik kahverengi tiiyleri ile carpik bacaklar1 ve hareketleri gercek yasamdaki halini
de yansitmistir. Whitley'e gore; belirli bir hayvanin yasam dongiisiinii, hayatta kalma ve
olgunluga varan biiylime miicadelesini gosteren bu animasyon filmi, “dogal tarihin
kurgusal bir bigcimi” olarak okunmaktadir (Whitley, 2012°den aktaran Bliss, 2016, s. 93).
(Bkz. Gorsel 1.23).

Disney, filmlerde kullandig1 karakterleriyle empati yaratmaya caligir. “Bambi”de
ailenin yavrusuna olan ilgisi hissedilir. Izleyicide, korku gibi bir dizi duygunun
cagristirllmasiyla, tehdit duygusu ve savunmasiz kii¢lik bir hayat i¢in tiziicii duygulari
aktarir. Insanlarinda dahil oldugu filmlerde antropomorfik karakterler, farkl bir kiliga
burtnir. Ozellikle ¢ocuk hikayelerinden uyarlanan aile ile ilgili animasyon filmlerde
“The Wind in the Willows” (Ségiitliikteki Riizgar) (1908) ve “Fantastic Mr Fox™
(Fantastik Bay Tilki) (1968) stop-motion film 6rneklerinde goriildiigii gibi tamamen kendi
diinyalarini kapsayan sekilde tasarlanmistir (Bkz. Gorsel 1.24).

"Fantastic Mr Fox" filminde antropomorfik karakterler, insanlar gibi diisiiniir, konusur, fakat
bu davranislar insan dogasina paralel olsada, farkli bigimde algilanan bir yansimasidir.

Siradan bir insanin yansimasindan daha ¢ok kendimizde tamamlayici diinyalar olusturma
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istegi, sosyal veya politik meselelerine alinig bi¢imidir. Cocuklar i¢in miimkiin olduk¢a

giivenli ortamlar saglamak amaciyla endise ve miicadeleler konu edilir (Bliss, 2016, s. 80).

Gorsel 1.24. “Fantastic Mr Fox” (1968) filminden bir kare (http-28).

Disney filmlerinin sadece ¢ocuklar ya da yetiskinler olarak degil 6zellikle aile
izleyicilerinde duygu ve empati uyandirmasi gerektigi goriisiindedir. Boylece sevimli ve
ilgi ¢ekici hayvan seklinde kullanilan karakterler animasyon filmlerde popiiler bir
dayanak haline gelmistir. Hayvan ve insan ayrimi en aza indirgenmis mizah ve sevgi gibi
konular 6n plana ¢ikarilmistir. Antropomorfizm ile birlikte film igerisinde birbiriyle
uyumsuz hayvan karakteri se¢imi ve kullanimi 6zellikle yetiskin izleyici kitlesini
etkilemistir. Ornegin; Wendy Tilby ve Amanda Forbis tarafindan yaratilan “When the Day
Breaks™ (1999) sulu boya ve etkileyici kalem cizimleri ile geleneksel bir tarzda
olusturulan kisa filmde, sahneler siradan hayatlar1 anlatir. Aligveris yapan bir disi domuz,
ev isleri yapan diger bir domuz, trag olan bir ke¢i ve kahvalti masasinda bir horoz gibi
antropomorfik karakterlerden olusan filmde, iki hayat ¢arpisir ve goriiniiste bu etkilesim
iki hayat icin de olumsuz sonuclara sebep olur. Tilby ve Forbis, karakterler arasindaki
tuhafliklar1 iyi bir sekilde kullanmistir. Hayvan kisiligine sahip karakterlere gorsel olarak
insan kiyafetleri, nesneler, hareketler, miizik ve sesler ile birlestirerek bir uyum

yaratmistir (Bkz. Gorsel 1.25).
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Gorsel 1.25. "When the Day Breaks" (1999) filmine ait bir kare (http-29).

Bazi aragtirmacilar canlandirma  sinemasindaki  hayvan  karakterlerini
siiflandirmiglardir. Whitley, bazi hayvan karakterlerini “hayvan yardimcilar1” ve
“hayvan dostlar1” olarak goriir. Diger bir goriiste insan hayvan caligmalar1 arastirmasina
konu olan, “refakat¢i hayvanlar” veya “tamamlayici tiirler” yararli tanimlayici terimler
ortaya ¢ikmistir (Haraway, 2004’den aktaran Bliss, 2016, s. 93). Karakterler ister evcil
ister vahsi hayvan olsun aralarindaki bag, onlarin iliski ve etkilesimlerinin insansi
karakter halleriyle hayat bulur. Ornegin, “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” (1938)
filminde, hayvanlar insan gibi giyinmeyip konusmasalar dahi antropomorfik yapidadir ve
insani davraniglar sergilemektedir. Ciinkii hayvanlara insan gorevlerini yerine
getirmelerine izin veren bir insan bilinci verilmistir. Her bir hayvan kendi formundadir ve
bireysel dogadaki hareketleriyle tanimlanmiglardir. Filmde ev isi yapma esnasinda gergek
halleriyle sunulan hayvanlarin, kirli bulasiklar1 tagimalar1 ve esya tutmalart miimkiin
olmasa da esya tutabilen geyiklerin ve sincabin kuyruklarini sivrilterek bulasik yikamasi
ile hareket acisindan antropomorfik karakterlere doniismiistir (Bkz. Gorsel 1.26).
Cadinin gelmesiyle hayvanlar insan yasantisinin siirlarindan korkarak kacar ve
varsayilan orman hayatlarina geri donmektedir. Boylece seyirci hayvanlari her iki tarafin
istekliligi ile olustugunu, insan olmayan hayvanlar diginda bir alternatif hayat var
oldugunu kabul etmis olur. “Animasyon filmlerde ana karakter olan insan, bir hayvan
arkadasa sahiptir. Bu hayvan karakterleri, cogu zaman insani1 belalardan kurtarmis veya
yolculuklarina yardimer olmak amaciyla bir duygu ve beceriye sahip bir sekilde

gosterilmistir (Bliss, 2016, s.94)”.
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Gorsel 1.26. "Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” (1938) animasyon filminden bir sahne (http-30).

Bazi canlandirma filmlerinde ortak ikili iligkiler goriiliir. Bu antropomorfik
karakterlerin hayvan dogasinda goriilen dogal halleri ve animatorlerin yarattig1 detaylarla
ozellikle dikkat ¢eker. Tamamlayict hayvanlar olarak anilan bu antropomorfik karakterler
animasyonun olmazsa olmazlarindandir. Ornegin, Nick Park'in tasarladign ve ydnettigi
“The Wallace and Gromit™ (1989) filmindeki Wallace'in evcil kopegi Gromit gibi. Kopek
Gromit, insan gibi konusamaz fakat hareketleriyle insan1 andirmaktadir. Ayrica filmde
karakterlerin aralarindaki iliskileri, birbiriyle iletisim araci olan belirgin "yliz ifadeleri"

ve "mimikler"” ile saglanmaktadir (Bkz. Gorsel 1.27).

Gorsel 1.27. "The Wallace and Gromit" (1989) isimli animasyon film karakterleri (http-31).

Sergei Eisenstein’a gore; antropomorfizmde 6nemli olan, "ortamin anlasilmasi”,
karakter araciligiyla siirekli olarak "gorsel merakin devam edilmesi" gerektigidir. Bu fikir
Brad Bird’in ““Ratatouille (2007) filminde bir fare olan “Remy” karakteriyle
orneklenebilir. Restoranda yemek yapan bir fare normalde igrenme duygusu uyandirir,
fakat antropomorfizmle birlikte zihinde uyanan diisiince estetik bir sekilde ilgi cekme ve
merak etmeye doniislir. Pixar’in fare karakteri ile sagladigi antropomorfik formun
mutfaga olan hayranligi ve seyircinin kemirgenlerin yetenekli gurmeye karsi olan

hosnutsuzlugunun, mizahi olarak yerine gegmesini saglamistir (Bkz. Gorsel 1.28).
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Gorsel 1.28. “Ratatouille” (2007) filminden bir sahne (http-32).

Animatorler hayvan iligkileriyle cok giiclii baglar yakalamislardir. Bullock'a gore;
“Gergekei soyleyiste, hayvan yasami bizim yasamimiza iki farkli metafor ¢izgisinde
yansitilir. Bazen daha yiiksek karakter sembolleriyle, giizellik ve gii¢ gibi ya da daha az
tiksindirici ve kotu arzulu olarak ifade edilir (Bullock, 2002’den aktaran Wells, 1961,
S.76)”. Bat1 canlandirma sinemasi antropomorfizmi hayvanlar ile en etkili formlariyla
kullanir ve "hiperrealist" (gergekgi) stilden béliinerek daha sinirsiz metot yollaryla
tanimlar. Dogada nasil tanindigindansa, doga icerisindeki farkli yerlesmeleri ve hayvan
davranislarini 1y1 anlamay1 saglar (Wells, 2000, s. 103).

Japon anime stldyosu Ghibli’nin filmlerinde ise antropomorfik 6zellikler,
Disney’in hayvanlarindan ¢ok daha ince ve ayrintilidir. Ghibli filmlerindeki karakterler
metamorfoz® siireciyle birlestirildiginde, anlamda degisimlere isaret eden bir temele
oturmustur. Metamorfozlar sadece hayvanlarla degil aym1 zamanda insanin hayvana
doniisiimiiyle de saglanabilir. Ornegin; “Porco Rosso™ (1992)’daki Marco, iki ayakl bir
domuza donustiiriilmiistiir ve bu se¢imin kendini insanliktan soyutlamak i¢in yapilmis
bilingli bir tercih oldugu vurgulanmistir (Bkz. Gorsel 1.29). Daha dogrudan bir 6rnek
olarak, “Spirited Away” (2001)’deki Chihiro’nun ebeveynleri, acgozlulikleri nedeniyle
durmaksizin tikinan domuzlara doniisiirler. “Prenses Mononoke™ (1997) birlikte kagtig
kurtlarin  goriinlimiine biirlinmese de onlarin tavirlarini ve huylarin1  benimser.
Antropomorfizm sayesinde Ghibli filmlerinde degisim, hem bilingli hem de hayvanin
dogal bir yetenegi olarak goriiliir. Karakterler biiyii, kosullar ya da lanetler nedeniyle

degisime maruz kalirlar (Odell, Blanc, 2011, s. 22,23).

>Metamorfoz: Bir biinyevi diizenden baska bir biinyevi diizene gegis, baskalasim.
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"Porco Rosso", Miyazaki'nin en anlagilmayan karakterlerinden biridir. O, belki de
Italya'nin kars1 karsiya oldugu sosyal-politik ¢ikmaz nedeniyle, iilkesini, yasalarini ve

tiimden insan 1rkin1 rededen bir miinzevidir® (Odell, Blanc, 2011, s.91).

Gorsel 1.29. “Porco Rosso” (1992) filmine ait bir kare (http-33).

Miyazaki filmlerinde kullandig1 doniistimleri sadece bigimsel olarak degil anlamsal
olarak mesaj vermek i¢in kullanmistir.

Eski inaniglar ve kiiltiirel Ogeler sinemada oldugu kadar Tiirk canlandirma
sinemasinda da kendini gostermistir. Tirk canlandirma sinemasinda ise hayvan
karakterlerinin daha ¢ok gercekei sekilde uygulandigr goriilmektedir. Tiirkiye'de ¢izgi
film 19601 yillarda reklam sektorinin c¢izgi filme yonelmesiyle uzun surecek bir
yiikselise geger. Tiirkiye'nin canlandirma sinemasindaki bu siirecinde hazirlanan filmler
icerisinde “Karinca Ailesi” (1988) isimli canlandirma film en 6nemlisi sayilmaktadir.
Karinca Ailesi film serisi 5’er dakikalik 75 boliimden olusur ve yurtdisina pazarlanmasi
acisindan ilk yerli canlandirma film serisi olur. Karinca Ailesi filminde karinca
karakterleri antropomorfik boyuttadir ve insans1 davraniglar sergilerler.

Uzun metrajli canlandirma sinemasi olarak 2013 yilinda yaymlanan *“Evliya Celebi
Olumsiizlik Suyu” filminde, Evliya Celebi'nin suyu bulma hikayesini anlatir ve yol
boyunca konusan kazla arkadaslik eder. Filmde kargalarin aralarindaki konusmalari,
yariglari ve kazin insan gibi konusarak Evliya Celebiye arkadaslik etmesi antropomorfik
ozelliklerden gelir. Hayvanlar insansilagsmig ve onlara insani 6zellikler bindirilmistir. Son
donem canlandirma filmlerinden “Kotii Kedi Serafettin” (2016) biiyiik basar1 yakalamis
ve antropomorfik 6zellikler tagiyan karakterleriyle dikkat ¢ekmistir.

®Miinzevi: Yalniz basina kalmay1 seven, insanlardan kagan.
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IKiNCi BOLUM
2. CANLANDIRMA SINEMASINDA "ANTROPOMORFIZM"IN HAYVAN
KARAKTERLERI UZERINDE INCELENMESI
2.1. Fiziksel Ozellikler

“Fiziksel antropomorfizm dis goriiniis oldugu kadar aslinda ruhanidir. Tarihsel
olarak, tanrilarin yanlis yorumlanmamasina karsi biiyiik bir titizlikle ele alinmigtir
(Karlsson, 2012, s. 109)”. Ayni1 zamanda bilimsel ¢alismalar, hayvan deneyleri ve evrim
stireci gibi konularda fiziksel antropomorfizm big¢imi kullanmaktadir. Fiziksel
antropomorfizm anlati ve gorsel sanatlarda ilk olarak “form”a odaklanir. Fiziksel
antropomorfizm insan olmayan bir karakterde gézlemlenebilir somut ve soyut niteliklerin
ortaya ¢ikmasinda temel olusturan, kavramlarin ve antropomorfik 6zelliklerin i¢ ice
gectigi karmasik bir siirectir. Canlandirma sinemasinda, karakterin dis goriinimii
hakkinda ¢ikarim yapilmasini, daha ¢ok insandan yola ¢ikilan fakat hayal edilen form ve
davranisi ele alir.

Canlandirma sinemasinin ilk yillarinda karakterler gercek¢i yaklasimlar ile
resmedilirken, ilerleyen yillarda tasarimda deformasyon ve abartiya 6nem verildigi
goriilmektedir. Bu iki tiirlii yontemin ayn1 zamanlarda kullanilmas1 bir¢ok tartismaya ve
kararsizliga yol agmistir. Karakter tasarimlari zaman igerisinde gercekei anlatimdan
tamamen uzaklasarak yerini karikatiir stillerindeki varligina birakmistir. Deformasyon ve
abartinin, karikatiirize karakterlerin insani 6zellikleri aktarmasini kolaylastirdigini
soyleyebiliriz. Antropomorfizm karakter tasariminda 6nemli bir unsurdur. izleyicinin
karakteri kolaylikla taniyabilmesi ve onunla 6zdeslesmesini saglamasi agisindan
animasyon filmler icin oldukca énemlidir.

Karakter tasariminda 6zgiin kisilikler yaratmak, karakterin ayirt edici 6zelliklerinin
belirlenmesi ile miimkiin olabilir. Foss’a gore her kisilik; fiziksel, psikolojik ve toplumsal

boyutlarin bir iirlinii olarak {i¢ boyutta incelenmektedir:
Fiziksel veriler: cinsiyet, yas, yapt (ince, uzun, atletik) ve durus, ¢ekici ya da itici fizik
Ozellikler, sa¢ rengi ve stili, tipik giysiler ve giysilerin durumu, hareketler ve ifade, konugma
tarzi (aksan, argo), sakatliklar (biiytime bozukluklari, hastaliklar).
Toplumsal veriler: etnik koken ve milliyet, toplumsal sinif, egitim, meslek (gelir ve ¢aligma
kosullar1), yasam kosullari, aile (evli, bekar, ¢ocuk, ailenin &teki dyeleri ile iligkiler),
arkadaslar (iste ve disarida), hobileri, ilgileri, siyasi goriisii ve baglantilari, dini goriisii ve

baglantilari, adi.
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Psikolojik veriler: hedefleri (uzun ve kisa erimli amaglar1), diis kirikliklar: (kisiyi amaglarina
ulagsma agisindan engelleyen her sey), diisleri (bu tipin elde edilemeyecegini diisiindiigii
seyler), kigisel zayifliklari, huyu, zekasi, yasama karsi tavri (iyimser-kotiimser, asi, neseli,
mutlu, fedakar, bencil), temel degerleri (tipin kutsal saydigi, deger verdigi seyler; drnegin
aile yasami, ¢ok caligma gibi), romantik/cinsel egilimleri, kompleksleri (utangaglifi,
korkulari, saplantilart), 6zel yetenekleri (miizik, spor) (Foss, 1992'den aktaran Kinay, 2003,
s. 63).

Yesilot, karakter tasarimini “senarist tarafindan catigkilari, ge¢misi, gelecegi,
sorunlar1 ve amaglariyla orijinal bir kisilik yaratilmasi ve animasyon filmleri i¢inse metin
halinde yaratilan bu karakterin bir animasyon sanatcist tarafindan resmedilerek
gorsellestirilmesi siireci” olarak tanimlar (Yesilot, 2000, s.6).

Gorsellesme siirecinde karakterin yasi, boyu, cinsiyeti, kilosu, viicut yapisi,
konusma tarzi, tavir ve durusu, deri rengi ve bu gibi pek cok fiziksel 6zellikler karakter
tasariminin gorsel olarak belirlenmesine katki saglar. Tim bu ozellikler fiziksel
antropomorfizmin catist altinda toplanir. Antropomorfizm ile karakter tasariminda
yaratici ¢aligmalar olusturulabilir ve bdylece yeni bir stil ortaya konur. Karakterlerin
belirleyici yonii ve antropomorfizm ile iliskisi, tasarimci ve animatoriin yaraticiligini
kullanmadaki ana odag1 olur. Gergek hallerindense antropomorfik yaklagim ile tasarlanan
karakterlerin davranislar1 ve insan gibi iki ayak iizerinde dik bir durusla gosterilmesi,
karakterin daha ilgi ¢ekici bir hale getirilmesini saglamaktadir. Antropomorfik hayvan
karakterleri, filmin tiirine ve teknigine uygun goriiniimde, kisiligini yansitacak sekillerde
tasarlanir. Boylece karakterin filmde kolaylikla taninmasi saglanir. Ayrica karakter
tasarlanirken fiziksel anatomisi de olduk¢a 6nemlidir. Her tasarimda karakter, yiiklenen
antropomorfik 6zelligin ne kadarina sahip olduguna gore tanimlanir. Bu o6zellikler
karakterin i¢sel durumunu da yansitan dig goriiniisii ve hareketleri ile anlagilmaktadir.

Canlandirma sinemasinda “form”, karaktere gorsel niteliklerin verilmesi agisindan
temel bir unsurdur. Karakter tasariminda geometrik formlar, karakter hakkindaki belirli
statii, simf, diisiince ve duygulari yansitmaktadir. Ornegin; yuvarlak formlar kadin
cinsiyetini, keskin sert formlar erkek cinsiyetini tanimlamada yol gosterici
olabilmektedir. Tasarlanan karakterler kendine 6zgii nitelikleri ve kisilik 6zellikleri olan,
belirli ortak iisluba sahiptir. Karakterler disi karakterler, erkek karakterler, sevimli
karakterler, cansiz karakterler, canavarlar gibi gruplanmaktadir.

Canlandirma sinemasinda, ana karakterlerin daha ¢ok erkek cinsiyetiyle sunuldugu

goriilir. “Cinsiyet”, anlatilarda konuyu 6nemli 6lgiide etkileyebilir. Filmlerde fazlasiyla
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erkek cinsiyeti ile sunulan kimliklerle ilerleyis, disi bir karakterin eklenmesiyle disiye
boyun egme konusuna donebilmektedir. Film iizerine ¢aligmalar yapan Kevin Sandler
“cinsiyet” konusunu su sekilde aktarir; “Antropomorfizm cinsiyet yanilsamasini yeniden
tiretir. Antropomorfizm ile cinsiyete dayali bedenlerin semasi degisebilmektedir (Sandler
1998, s. 159)”. Ornegin; Bugs Bunny karakterinde goriildiigii gibi. Fiziksel olarak saf
haliyle tasarlanan tavsan karakteri, ortama uygun kostiimler ile trajik bir kahraman, bir
Alman kizi1, operadaki bir sef gibi anlik degisen tasarimlariyla animasyonun hikayesine
gore farkliliklar gosterebilmistir. Ortama gore degisen kostlimlerle cinsiyet kavrami
yeniden yapilandirilmistir. Cinsiyet konusu tiim animasyon karakterlerin nasil

tasarlandig1 {izerine yorumlanir. Wells'e gore;
Antropomorfik karakterler, insan karakterlerinden c¢ikarilmis bir adimdir ve bagarill
olabilmeleri icin belirli bir taklit veya insan Ozelliklerinin taklit edilmesini gerektirir.
Bdylelikle, animasyon karakteri olan Bugs Bunny ve Daffy Duck gibi pek ¢ok karakter,
insanlarin 6zelliklerini, degerlerini ve davramiglarini sergilerler. Petunia Pig (Domuz),
Minnie Mouse (Fare) ve Daisy Duck (6rdek) gibi disi karakterler de insanlar1 taklit ederler.
En onemli fark, uyarlama derecesinde ve tirlinde goriiliir; 6rnegin, erkek karakterler,
hareketlere ve baskin ozelliklerine (6rnegin; kurnazlik, saldirganlik) uyarlanirken, disi

karakterler gérsel 6zelliklerine konu olur ve “taninabilir” disi 6zellikler uygulanir. Ornegin;

kurnazlik, pasiflik (Wells, 1961, 5.203-204). (Bkz. Gorsel 2.1).

Gorsel 2.1. Petunia Pig, Minnie Mouse, Daisy Duck karakterleri (http-34).

Disney'in en taninmus iki karakteri olan Mickey ve Minnie Mouse'un tasarimcisi ve

animatorlerinden Fred Moore, hayvanlara giydirilen kadin kimligini su 6rneklerle agiklar;
Aslinda Mickey ve Minnie tam olarak ayni1 sekilde ¢izilmistir, ancak Minnie'nin kadinligint
tanimlamak igin tasariminda cesitli kaliplasmus belirleyiciler vardir. Ornegin; i¢ camasir1 ve
onu ortaya ¢ikarmak icin beline kadar yiiksek bir etek, yiiksek topuklu ayakkabilar, g6z

kapaklar1 ve kirpikler eklenmistir. Onun durusu ve davranislari kararli bir sekilde daha

44



kadinsidir ve 6zellikleri, alayci bir yapida olan Mickey'in aksine ¢ekici bir halde ve sempatik

ifadelere sahip bir sekilde tasarlanmustir (Wells, 1961, s.204).

Canlandirma sinemasinda bir diger 6nemli unsur karakterin “davranig”idir. Biitiin
davranislar ise hareket ile baslamaktadir. Tarihsel siiregte canlandirma sinemasina konu
olabilecek her olaya gore hareket sekillenmis ve konu se¢imi, kullanilan malzeme, renk,
sosyal ve kiiltiirel 6geler hareketi etkilemistir. Canlandirma sinemasinda hareket ve gorsel
tasarim birbiriyle i¢ igedir. Hayvanlar insan gibi hareketler sergilerken, duygulari

dogrultusunda ilerler.

Karakterin kisilik ozellikleri, (fiziki verileri, toplumsal ve psikolojik verileri, jest ve
mimikleri), karakterin viicut dilini ortaya koyan en belirleyici ézellikleridir. Karakterin fiziki
goriiniimii, onun nasil hareket edecegini belirleyen ilk ézelliktir. Iri, sisman bir karakterin
dinamik ve seri hareket etmesi gergek hayatta beklenmeyen bir o6zelliktir. Ancak,
canlandirma sinemasinda boyle bir karakterin ¢ok dinamik ve hareketli yapida olmasi
miimkiindiir. Iri, sisman bir karakterin dinamik bir hareketlendirmeye sokulmasi: muhtemelen

gorsel bir komedi olusturabilir (Pudovkin, 2004'den aktaran Caliskan, 2011, s.188).

Canlandirma sinemasi, hareket acisindan karaktere her tiirlii olanag1 saglamaktadir.
Ornegin, “Kung Fu Panda” (2008) filminde ana karakter iri, kilolu, tembel bir panda
olmasina ragmen, yapisina ters bir sekilde seri ve dinamik hareketler sergileyen usta bir

kung fu doviisciisii olarak canlandirilmistir (Bkz. Gorsel 2.2).

Gorsel 2.2. "Kung Fu Panda" (2008) filminden bir sahne (http-35).
Canlandirma sinemasinda antropomorfizmin etkisi ile fiziksel olarak farkl
sekillerde tasarlanan karakterlerde, her tiirlii insani hareketlerin olabilecegi gdsterilmistir.

Tasarlanan karakterin davranislar1 bir nedene baglidir. Bir tepki ya da bir amag gerektirir.
Canlandirma sanatinda, karakter hareket edene kadar hicbir sey ifade etmez. Karakterin
hareketlerinin bir amact olmasi gerekir. Karakterin hisleri yani tizgiin ya da neseli hali ancak
hareketle ifade edilebilir. Ayrica karakterinizin hareketlerini ve hislerini agiga g¢ikarirken
dogalliga dikkat edilmeli, asir1 abartidan kacinilmalidir. Hareketler arasinda bir tutarlilik
olmasi gerekir (Maestri, 2006’dan aktaran Caligkan, 2011, 5.192). “Karakterlerin davraniglar
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belli nedenlere dayandirilmalidir. Nedensiz davranislar, karakterlerin iki boyutlu, monoton
bir hale gelmesine neden olur, bu da film i¢in olumsuz bir durum yaratir (Yesilot, 2000,
s.31)".

Karakterin davranisindaki nedeni bulmak i¢in, karakterin gecmisine gidilmelidir.
Karakterler hakkinda kisa sahneler gosterilerek karakterin davranislarinda farkli yonler
ortaya cikarilmalidir. Boylece karakterin film siirecinde daha iyi taninmasi saglanir ve
hakkindaki bakis agis1 her an degisebilir. Yani film boyunca kot olan bir karakter iyilik
yapan bir rolle de karsimiza ¢ikabilmektedir.

Disney'de karakter tasarimcisi olarak c¢alisan Pete Emslie (2007), antropomorfik
karakter tasarimlarinin dort farkli sekilde karsimiza ¢ikabilecegini belirtmistir. Tasarim
siirecini kolaylastiracagi icin karakterin ne kadar antropomorfik seviyede oldugunun
bilinmesinin énemini vurgulamaktadir.” Antropomorfik dort farkli tasarim sekli Tablo

2.1°de sunulmustur.

7 Emslie, Pete. (2007). If | Could Talk To The Animals Cartooncave-blogi.
http://cartooncave.blogspot.fi/2007/08/if-i-could-talk-to-animals.html, (12.06.2018)
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Tablo 2.1. Antropomorfizm seviyeleri (Emslie, 1997)

1)
s Fiziksel ve davranis olarak hayvan gibidir,
fakat insani ifade ve duvgu sergiler.
¢ Dort ayak iizerinde hareket eder.
e Tletisim hayvan seslerivle smurlidir; sézli
iletisim miimkiin degildir.
2)
¢ Hayvanlar kendi aralarinda konusurlar, PO Your HERR
ancak hayvan gériiniimlerine bagli kalurlar. Q;}W
e Hayvanlar dért ayak iizerinde gésterilir. Q
e Izleviciler, filmde ver alan insan
karakterini smurls bir sekilde, daha ¢ok
gizli diinyalar: konu edilir.
3)
* Hayvanlar konusur ve iki ayak iizerinde
dik dururlar.
s Kivafet givebilirler.
e Insanlar ve hayvanlarla olan iliskilerini
korurlar.
e Insan tird "hayvanlar" olarak adlandirilir,
ancak vine de hayvanmn bazi davranigsal
ozelliklerini korurlar.
e Insanlarla sozlii iletisim olabilir.
4)

e Tamamen insan gibi davranig sergiler.

e Fiziksel olarak sadece marjinal gérilnmek
istediginde hayvandir.

¢ Birbirlerine ve insanlara olan tutumlarmda
mantik aranmamalidir.

e Insan tirlenn igin metafordur ve insan
kelimesi iginde var olurlar.

¢ Butarz bir karakter, genelde karikatiirize
sekilde cizilmelidir.

EEmsle 1997

Emslie antropomorfizm seviyesini tanimlarken, bu dort agamanin ayirt edici en
Oonemli yonlerini ortaya koymustur. Karakter {igiincii ve dordiincli seviyede hayvan
haliyle ve insan kostiimii giymistir. Birinci seviyede karakter daha ¢ok gercek haliyle
tasarlanan hayvana benzerken, dordunci seviyede karakter tamamen insana

benzemektedir.
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2.2. Psikolojik Ozellikler

Psikolojik antropomorfizm; insan ve hayvan iliskilerinde zihinsel eylem, diisiince,
deneyim, duyular yoluyla bilgi edinme ve anlama siirecini merkezine alir. Hayvanlar ve
insanlar, bir dizi biyolojik, iliskisel ve mekansal 6zelligi paylasmaktadir. Buna ek olarak,
insanlar ve hayvanlarin korku veya arzu etme yetenegi gibi bazi psikolojik 6zellikleri
paylastiklar1 yaygin olarak kabul edilir. Hayvanlarin birtakim 6zellikleri benzersiz sekilde
ve insan olarak tanimlanmustir. inang ve arzu gibi psikolojik dzellikleri, giiven veya
zamansallik durumlari, mutluluk veya sempati gibi duygulari, kiiltiir ya da arkadaglik gibi
toplumsal orgiitlenme gibi davranislar igerir.

Canlandirma sinemasinda psikolojik antropomorfizm zihinsel ve biligsel kurgu
yoluyla hayvanlara insani duygu ve diislinceler verir. Hareket ve davranis kadar
duygularda karaktere antropomorfik bir 6zellik katar. Ornegin, bir hayvan, yiiz ifadeleri
araciligiyla iizglin ya da mutlu olarak tanimlanabilir. Davranis duygulardan ortaya

cikmaktadir.
Duygu otomatik deger yargisi olarak tanimlanabilmektedir. Karanlik bir sokakta arkasindan
ayak sesleri duyan bir kisi, gegcmis deneyimlerine ve tehlike algisina dayananarak birseyler
hissetmektedir. Tehlike hissi bir deger cevabidir. Birisini hi¢ rahatsiz etmeyen bir sey,
digerini dehsete distirebilmektedir. Her insan baskadir ama herkesin ortak noktalart
bulunmaktadir. Herkes diistinmekte, duygulart deneyimlemektedir. Duygular, diisinmekten
gelmektedir (Dayioglu, 2004, s. 33-34).

Tasarlanan karakterlerin duygularini hissettirebilmesi 6nemli bir konudur. Stephen
Jay Gould "Mickey Mouse"un ge¢misten bugiine degisimiyle ilgili olarak duygu
aktariminin 6nemini su sekilde aciklar; “Antropomorfizm ile saglanan kisilik 6zellikleri
korunarak daha ¢ocuksu ve sempatik bir goriiniim saglamak amaglanmistir. Her yeni
tasarimda karakter daha ¢ocuksu ve sevimli bir goriinime kavusmasinda, duygularin
gosterilebilmesi ve her tiirlii yastan bireye aktarilmasi géz oniinde tutulmustur (Gould,
1980'den aktaran Balkind, 2010, s.6)”.

Gorsel tasarimin duygulari aktarmadaki 6nemli rolii "Mickey Mouse" karakterinde
olduk¢a acik gorilmektedir. “Mickey'in goriinlisii her yeni tasarimla daha geng ve
enerjiktir. Daha blylk bir kafa ve daha biiylik gozlere sahiptir; yani bir ¢ocugun tiim
Ozelliklerinin antropomorfik hali gibidir (Gould, 1980'den aktaran Balkind, 2010, s.6)”.
Gozler ve bakiglar sosyal etkilesimde yogun olarak duygusal bilgiler verir. Bagkalarinin
zihninden geceni veya duygularini anlamamiza yardimci olur. Ozellikle Disney’in

hayvan tasarimlarinda ve Japon animelerin yiiz ifadelerinde biiyiik gozler ve etkileyici
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bakislar kuramsallagmis bir yontem olagelmistir (Bkz. Gorsel 2.3). Cocuksu o6zelliklerle
tasarlanan karakterler duygulari daha kolay yansitabilir, bu nedenle izleyicinin de

kolaylikla "empati" kurabilmesini ve karakterin kisiligini tanimasini saglar.
Empati bireyin kendini etkilesimde bulundugu kisinin yerine koyarak olaylara onun bakis agisi ile
bakip, duygu ve diisiincelerini dogru anlamasi ve aktarmasi siirecidir (Ddkmen, 1995; Rogers, 1982)
Bir insanin kendisini karsisindaki bir nesneye 6rnegin bir sanat eserine yansitmasi, kendini onun
icinde hissetmesi ve bu yolla o nesneyi kendi igine alarak anlamasi siireci olarak estetik algi
anlamiyla ortaya ¢ikan empatinin kokeni 1897 yilima dayanmaktadir (Barrett-Lennard, 1993).
1909°da ise Titchener empati ve hayal giicii arasinda baglanti kurarak, empatinin nesneleri
insanlastirma ve kendimizi hayali olarak onlarin iginde hissetme siireci oldugunu vurgulayan
tanimimi yapmustir (White, 1997). 1950’lere gelindiginde biligsel boyut kazanan empati, insanin
karsisindakini tanimasi ve kendini onun yerine koyarak ozellikleri hakkinda bilgi sahibi olmasi
anlaminda kullanilmistir. Daha sonra duygusal boyut kazanarak karsidaki bireyin algilanan duygusal

yasantisina katilarak verilen duygusal tepki olarak tanimlanmistir (Bing6l, Uysal, 2015, s. 431).

Insanin deneyimlerinin nasil ortaya ciktigi, duygusalligi ve deneyimlerinden
kazandigi tecriibeyi antropomorfik karakterlere aktararak benzetme saglanmalidir.
Insanin ac1 ya da seving gibi verdigi tepkileri karakterde verebilmelidir. Boylece “empati”
durumu olusur ve izleyici karakterle en kolay sekilde iliski kurabilir. Hayvana 6zellikler
ylkleyerek yeni bir kimlik yaratilmasi, insanla paralel dogrultuda insan benligiyle

“empati” kurarak gosterilir (Case, 2005, s. 15).

Gorsel 2.3. Mickey Mouse’un goriiniisiindeki degisimi gosteren bir zaman cizelgesi (http-36).
Suzanne Keen, “Insanlarin, deneyimleme egiliminde olduklarini belirtir. insan gibi
goriinenler araciligi ile iletisim ya da deneyimlerini hayal edebilmek i¢in en kolay yolun
"empati" oldugu goriisiinii destekler. Boylece insanin hangi duygular1 deneyimledigini
belirlemek daha olasidir ve bu da "empati" kurma yolu ile olur (Keen, 2006'dan aktaran
Balkind, 2010, 5.7)”. “Kisisel deneyimler animasyon filmlerde tanidigimiz antropomorfik

karakterlerle 6zdeslestirilir ve iliskilendirdigimiz karakter hikayedeki durumuna gore
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uyarlanir (Keen, 2006'dan aktaran Balkind, 2010, s.15)”. Boylece karakter, insan
davranislarini, deneyimlerini ve duygularini izleyici ile paylasir ve onu hikayesine baglar.
Insan duygularinin en derinlerine odaklanmak ister, o6zellikle g¢ocukluktaki
deneyimlerine. lIzleyici bu zihinsel siire¢te karaktere olan giivensizligini ortadan
kaldirarak, "gercek" gibi algilamaya baglar.

Canlandirma sinemasinda izleyici daha ¢ok kendine sempatik gelen karakterlerle
baglanti kurar. Karakterin goriiniisiinii begenirse, karakter i¢in "empati" hisseder.
Karakterlerin olaylara verdigi tepkilerle bu durum izleyici tarafindan yok edilebilir.
Ornegin, "Cosgrove Hall's Wind Willows" (1983) filminde goriildiigii gibi. Film
karakterleri dogada izleyici tarafindan cok sempati duyabilecegi hayvan karakterleri
olmasa da (kurbaga, gelincik, kostebek, porsuk), filmin akis1 ve olaylara verilen tepkilerle

izleyiciye duyguyu verebilmistir (Bkz. Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4. "Cosgrove Hall's Wind Willows" (1983) stop-motion filminin karakterleri (http-37).

Karakterin psikolojik verileri dogrultusunda izleyici kolaylikla "empati" kurabilir
ve karakterin gorsel goriniminiin yani sira ortaya ¢ikan duyguya odaklanabilir.
Antropomorfik karakterler olusturulurken hangi gorsel tekniklerin kullanilacagi ve nasil
diisiiniip, nasil hissedecegi lizerine ¢alismalar yapan Disney animatorleri, karakterlerin
diisiince yapist ve duygularini gosterebilmek icin bir diisiince silirecinin gosterilmesi
gerektigini savunurlar. Bu da cogunlukla ifade degisikligi yani mimikler ile
gerceklestirilir (Thomas, Johnston, 1995, s.442). "Mimik ve jestler”, karakterdeki
duygunun aktarilabilmesi i¢in en etkili yontemlerden biridir. “Insanlarin duygularinimn,
hislerinin kisaca i¢inde bulunduklari ruh halinin disavurumunda en etkili unsur siiphesiz
ki beden dilidir. Bu dilin kullanim1 ise kendini jest ve mimiklerle ortaya koymaktadir.
Kullanilan bu jest ve mimikler kisinin kendisine gore degisebilecegi gibi i¢inde yasadigi

kiiltiirlin, toplumunda belirleyici unsurlari ile degisebilmektedir (Balaban, 2014, s. 112)”.
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2.3. Kilturel Ozellikler

Kiiltiirel antropomorfizm, hayvan davranisini agiklamak icin insan kiiltiirii ve
cevresini kullanir. Bunun yan sira aile kavrami, ataerkil toplum, toplumsal cinsiyet ve
cinsellik kaliplari, sosyal yasam gibi konularda yer alir. Dogal yasami yansitan
canlandirma sinemasinda insan terminolojisindeki hayvan davranisini anlamaya yardimci
olur.

Kiiltiir, toplumu olusturan bireyleri bir arada tutan, dil ve haberlesme siireglerini,
gelenek ve goreneklerini, inanglarini, sanatlarini, hukuk ve yoOnetim bigimlerini
kapsamaktadir. “Sanatg¢ilarin semboller vasitasiyla anlam yaratma arayisi igerisinde
olduklarini ifade eden Storey, kiiltiir teriminin bu noktada yapisalct bakis agisinin
“anlamlandirma” kavramiyla ortilistiigiinii ileri siirer (Storey, 2006, aktaran 2019, Kinay,
s. 71)”.

Izleyicinin Kurmaca ve canlandirilmis animasyon karakterleriyle etkilesime
gecmesi taninabilir bir bicimde “insan” psikolojisi, davranis1 ve amaglartyla baglantili
“anlamlandirma” kavranu etrafinda orgiitlenen sosyo-kiiltirel bir olgudur. Oncelikle
insanin biling algisi, varlig1 ve izlenimine yatirim yapan antropomorfik temsil, ¢izgi
filmin tarihgelerinde ve geleneklerinde 6nemli bir unsur olmustur.

Canlandirma sinemasinda "anlamlandirma" kavrami yasanilan ¢evreye gore
degisim gosterir. Animasyon filmlerde tasvir edilen ¢evre ile izleyiciye bir ipucu veya
bilgi vermek amaglanir. Cevreye uygun tasarlanan karakter ile inandiricilik arttirilir.
Hikayelerde zamanin tamimlanmasi; ana  karakterlerin  kisilik  ozelliklerini
zenginlestirmesi ve anlatiy1 giiglendirmesi agisindan énem tagrmaktadir. Ornegin; eski
donemde gecen bir olayin anlatildig1 sahnede gosterilen araglar ile filmin gectigi donem,
cografya, sosyo-ekonomik durumlar kolaylikla yorumlanabilmektedir. Ortamda goriilen
nesneler ile izleyicinin anlatilacak hikdyeye dnceden hazirlanmasi saglanarak beklentilere
yon verir.

Doga ve cevre kiiltliriin daha yakindan incelenmesi ve tanimlanmasi i¢in firsat
saglar. Doga/kiiltiir ayrimi, ¢izgi roman anlatilarinin tematik yonleridir. Canlandirma
sinemasinda da 6nemli ipucglar1 verir. Bu belirgin boliinme yollar cesitli sekillerde ele

aliir. Paul Wells'e gore bu boliinme yollar1 Tablo 2.2°de sunulmustur;
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Tablo 2.2. Hayvan / Insan Béliinmesi grafigi (Wells, 1961)

Hayvan Insan

Uyusmayan Farklilik Benzeyis

Diger Boyut Inan¢

Vahsi Yapisi Antropomorfizm (insan-bigimsel)
Doga Kiltiir

Hayvanlar, sosyo-kiiltiirel ortamlara gore degisiklik gostermektedir. Deleuze ve
Guattari ii¢ tiir hayvani ayirt eder:

I1k olarak, bireylesmis hayvanlar, aile hayvanlar1, duygusal oidipal (kendi cinsinden
olan1 dislama duygusu), kendi kiiciik gecmisi olan hayvanlar. ikinci bir tiir olarak;
ozellikleri olan hayvanlar veya Oznitelikliler; cins, siniflandirma veya sehir hayvanlari;
hayvanlar mitler, masal gibi her sekilde ortaya cikabilir. Son olarak, daha ¢ok seytani
hayvanlar, bir varlik olarak, bir masal olusturan hayvanlardir (Deleuze ve Guattari 2004,
S. 265).

Onceki zamanlarda yari insan nitelikleri tasiyan hayvan Kkarakterleri eski
zamanlarda evcillestirilmis ya da sembolik olarak antropomorfik bigciminde
gdsterilmistir. Karakter gosterilirken tiim kiiltiirlerde metaforik® olarak bir dizi anlat1 ile
yorumlanmustir. Buna paralel olarak olusturan kimlikler, sosyo-kiltiirel gercevede ve
diinyada gercek olam sembollestirerek sunulmustur. Ornegin, a¢ kaplan, gergekte
oldiirme giidiisii baskin, yirtic1 bir hayvani temsil ederken; kiiltiirel olarak giicii temsil

edebilmektedir.

Toplumsal degisim kiiltiirel degisimi de saglamaktadir. Kiiltlirlin 6grenilen bir davranig
oldugunu savlayan Antony Gidens kiiltiiriin bu nedenden 6tiirii degisime agik oldugunu ileri
stirmektedir. Toplum ortak bir kiiltiirii paylasan bireyleri bir arada tutan “karsilikli iligkiler
sistemi”dir diyen Giddens’a gore, kiltiran, hem inanclar ve fikirler gibi soyut, hem de
toplumun paylastigi ortak semboller ve teknoloji gibi somut unsurlari bulunmaktadir

(Giddens, 2001, aktaran Kinay, 2019, s. 71,72).

8 Metafor: Bir seyi baska sey ile benzetmeye, kiyaslamaya, anlatmaya yarayan mecazlar.

52



Kiiltiirel agidan ortaya ¢ikan "semboller" ile "ideoloji"lerin ¢atigtigi bir mecra ve
toplumsal bazi kesimlerin egemenlik gayretleri gibi konular ortaya g¢ikabilmektedir.
Ideolojik bakis ag1s1 kiiltiirel etkinin énemli bir yansimasidir.

"Cinsiyet" kavrami da kiiltiirel siiregte oldukg¢a etkilidir. Anlamdaki hayvanin
dogasiyla mesgul olmak cinsiyete dayali davranisin ana 6zelliklerini ve bu 6zellikleri
kullanmanin yani sira karakterin kisiligini on plana geker. Ozellikle canlandirma
sinemasinda "cinsiyet" ve ‘"cinsellik" kavramlari, karakterle "sezgisel" ve
"anlamlandirma" yoluyla baghdir.

Animasyonun taninan karakterlerinden Pepe Le Pew (kokarca), filmde ¢ekici bir
gerilim yaratir, 6z-farkindalik ve kendini begenme kisilik 6zellikleriyle gosterilmektedir.
Pepe cazibesinden ¢ok emindir, fakat kadinlar tarafindan hi¢ dikkat ¢ekmeyen ve hos
karsilanmayan bir karakterdir (Jones, 1996°dan aktaran Wells, 1961, s. 111). Jones'a gore,
insandan hayvana yonelme gorulir yani fiziksel olarak hayvan olarak tasarlansa da anlam
olarak insan gibidir. “Kétii nefes, koltuk alt1 kokular1 veya kotii kokan bir insan”, bir
hayvanin dogal ‘“kokusuna” doniisiir. Bir kedi olarak tasarlanan disi karakter ise insani
taklit eder. Kedi seklinde tasarlanmis karakterin tepkisi ger¢ek hayattaki bir kadinin
tepkisi gibidir (Jones, 1996°dan aktaran Wells, 1961, s. 111).

Gergek formlarindan yola ¢ikilarak tasarlanan hayvan karakteri, kiiltiirel
antropomorfizm Ozellikleri ile dogal halinden elestirel bir karakter haline
doniisebilmektedir. Tasarimcilar sosyal, politik veya kisisel deneyimler hakkinda yorum
yapabilmek icin de karakterler tasarlar. Karakterlerin tasariminda Onemli olan
antropomorfik tutumun nasil yansitildigini gosterebilmektir. Well's bu estetik gorsel
dontisiimii ve mesaj birlikteligini bir tabloda 6zetler. Doniisiim tablosu asagidaki Sekil

2.1.”de sunulmustur;
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Saf “Hayvan”

Elestirel insan insan olma istegi

Melez “insan-Hayvan”

Sekil 2.1. Antropomorfik siirecte tasarimi siireci ve verilmek istenilen mesaj dogrultusunda izlenen yol
grafigi
Kaynak: Paul Wells, The Animated Bestiary (s. 51)

Hayvanlara ya da cansiz varliklara aktarilan 6zelliklerle insan hayatina dair daha
acik bir yorum yapabilme miimkiin olmaktadir. Karakterin gergek yapisindan
antropomorfiklesme siirecinde elestirel siire¢ etkin rol oynamaktadir. Antropomorfik

karakter evrensel olan1 temsil etmektedir.

UCUNCU BOLUM
1. ANTROPOMORFIZMIiN SON DONEM CANLANDIRMA FiLMLERINDE
COZUMLENMESI

3.1. "ZOOTOPIA" Animasyon Filminin incelenmesi
Ydnetmen: Byron Howard, Rich Moore

Yapim yili: 10 Haziran 2016

Yapimci1: Walt Disney Pictures

Stlidyo: Walt Disney Animation Studios
Konusu:

Zootopia, hayvanlarin bir arada yasadigi, teknolojiyle i¢ ige biiyiik bir metropol
sehridir. Bu sehirde yasayan ve bir tavsan olan Judy Hopps'un polis akademisine girer ve
dolandirict olan Nick adli tilki karakteriyle tanigir. Hig¢ tahmin edemeyecekleri bir olaya
diisen Judy ve Nick ikilisi bu olay karsisinda is birligi yapmasi ile gelisen olaylar konu

edinmektedir.
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3.1.1. Fiziksel dzellikler

Zootropolis bir¢ok hayvanlarin bir arada yasadigi metropolitan bir sehirdir.
Zootropolis’in diinyasi, bir zamanlar vahsi olan, fakat zaman iginde evrim gegirerek
modern bir uygarlikta, birlikte yasayan memeli hayvanlardan olusmaktadir. Filmdeki
karakterler antropomorfik bir sekilde olusturulmustur. Karakterlerin timd iki ayak
Uzerinde hareket eder sekilde tasarlanmustir. Karakterlere gorsel olarak agirlik verilmistir.
Bu karakterler insanlar gibi giyinir, ise gider, teknoloji gibi insan kaynaklarini kullanarak
akilli cep telefonlarina fazlaca zaman ayiran ve insan ile ilgili faaliyetlerde yer alan bir
halde gosterilir. Ayni insanin diinyasinda oldugu gibi, 6nyargi ve ayrimcilik gibi baslica
konulardan yakinmaktadirlar. Film ¢ogu konuyu eglenceli, detayli ve akillica bir bigimde
islemistir.

Filmde ana karakter Judy, antropomorfik bir tavsan karakteridir. Yuvarlak yuze, gri
kiirkle kapli viicuda, biiylik mor gozlere, pembe buruna, uzun kulaklara ve gri kuyruga
sahip olarak tasarlanmig tavsan Judy, izleyiciye verdigi sevimlilik hissi ile kolaylikla

kendini sevdirmistir (Bkz. Gorsel 3.1).

Gorsel 3.1.“Zootopia” (2016) filminden Judy karakteri (http-38).

Filmde zaman ve mekan degisimlerine gore kostiim ve aksesuarlar da degisim
gostermektedir. Judy havug tarlasinda bir ¢iftci olarak c¢alisirken, c¢iftgi kiyafeti
giydirilmistir. Zootropolis’e vardiginda ise, Judy artik polis iiniformasi i¢indedir. Judy ti¢
polis liniformasina sahiptir: Mezuniyet tiniformasi, park memuru iiniformas1 ve c¢aylak
polis {iniformasi.

Judy fiziksel olarak kiigiik boyutlu fakat kisilik agisindan tamamen fiziksel yapisina
z1t bir sekilde tasarlanmistir. Karakter ile ilgili verilen gorsel 6zellikler aslinda toplumsal

verileri yansitmaktadir. Gii¢lii olan gii¢siizii yener gibi klise toplumlarin diigiince yapisina
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gore filmdeki karakter birgok 0n yargi, dislanma ve ezilme ile karsilasmistir. Karakterin
ana yapist psikolojik veriler lizerinde yogunlagmistir. Yasama karsi durusunda, giiglii,
azimli, disiplinli ve hedef koyan bir yapiya sahip olan Judy bu verileri; hareket,
giysi/goriinis, tepki, dekor ve esyalarla olan iliskileriyle izleyiciye sunmaktadir.

Filmin diger ana karakteri Nick ise uzun ve zayif fiziksel yapida antropomorfik
ozelliklere sahip bir tilki karakteridir. Turuncu bir kiirkle kapli olmasina ragmen insan

gibi kiyafet giyer ve dik bir bigimde iki ayaklar1 tizerinde hareket eder (Bkz. Gorsel 3.2).

Gorsel 3.2. “Zootopia” (2016) filminden Nick karakteri (http-39).

Judy'nin polis akademisindeki is arkadaslari; fil, gergedan, su aygiri, kaplanlar,
ayilar ve kurtlar gibi iri yirticilar olan antropomorfik karakterlerden olugmalarina ragmen,
kiiciik bir fiziksel yapiya sahip olan tavsan Judy kimsenin basaramadigi olaylari
basarabilmis gii¢lii bir kisilige sahiptir. Canlandirma sinemasinda vurgulanan cinsiyet
kavrami, ozellikle ana karakterlerin daha ¢ok erkek tercih edilmektedir. Zootopia Judy
karakteriyle bu durumu yikmisgtir. Filmin baglarinda bu erkek egemen tavir 6n yargilar ve
disi karakterleri ikinci plan islerde c¢alistirarak gosterilmektedir. Judy'ye atfedilen
antropomorfik kisilestirme; 6zellikle polis akademisindeki sahnelerde diger iri ve giiclii
fiziki formda tasarlanan tiim erkek karakterlere gore daha basarili ve akilli bir karakter
olmasiyla 6ne ¢ikar (Bkz. Gorsel 3.3). Kadinlarin tiiketici, korunmaya muhtag¢ oldugu
algisini, film cinsiyet kavraminda onyargiy1 yikarak, kiiciik ve estetik yapida ve disi bir

karakter de olsa herkesi esit bir birey olarak kabul ederek sonu¢lanmaktadir.

56



Gorsel 3.3. “Zootopia” (2016) filminden bir sahne de polis is arkadaglari ile Judy (http-40).

Filmde antropomorfik kisilestirmede Judy ile baslayan ufak/giiclii, zayif/iri gibi
zithiklar Finnick, Bay Big ve Bellwether karakterlerinde kendini gdstermektedir.
Bunlardan Nick'in ortag1 Finnick, dolandiricilik yapmak amaciyla kiliktan kiliga girer.
Aslinda dolandirict ve kot kisilik 6zelliginde olan Finnick, ufak tefek viicut tipinde
sevimli kiliklarla bu 6zelligini kolayca kullanabilmistir (Bkz. Gorsel 3.4). Karaktere
atfedilen antropomorfik kisilestirme zitliklar {izerine kurulmustur. Bu zitliklar hemen

hemen biitlin karakterlere uygulanmistir.

Gorsel 3.4. “Zootopia” (2016) filminden Finnick karakteri ve filmden bir sahne (http41).

Filmde zitliklarla beraber bir hayvana yiikledigimiz belirgin 6zelliklerin yaptiklar
gorev ya da kisilikleri sahip olduklari ile bagdagmaktadir. Kiiciik bir fare olan Bay Big
fiziksel yapisina zit olarak dev baba diye anilan ve sehir halkinin korktugu bir mafya

karakteridir (Bkz. Gorsel 3.5).
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Gorsel 3.5. “Zootopia” (2016) filminden patron fare Bay Big (http-42).

Filmde Belediye Baskani1 yardimcisi olarak karsimiz ¢ikan Bellwether karakteri,
cocuksu ses tonu, sarkik kulaklari, yesil gozleri, toynaklari olan ve kabarik beyaz tiiylere
sahip kiigiik bir koyundur. Bellwether, tatli ve sevimli bir karakter gibi goriiniir, fakat
filmin koth karakteridir. Ayrica Bellwether filmde en ¢ok farkli kiyafetlerde goriilen
antropomorfik karakterdir. Resmi kiyafeti gozliik, gomlek ve bir etektir. Tutuklandiginda

turuncu bir hapishane iiniformasi giyer (Bkz. Gorsel 3.6).

Gorsel 3.6. “Zootopia” (2016) filminden Bellwether karakteri (http-43).

Filmde ufak ve sevimli bir koyunun ana koétii karakter olarak se¢ciminde aslinda
gecmisten gelen fabl 6rnekleri de goriilmektedir. Fabllarda aslan ya da karga gibi giiclii
ya da zeki hayvanlarin kandirildigi birgok 6ykii bulunur. Filmde kullanim sekli farkli olsa

da verilmek istenilen alt mesajlar o dogrultudadir.

Filmde kullanilan hayvan seg¢imleri, karakter tasarimlari ve yliklenen kisilik
ozellikleriyle izleyiciye merak ve sasirtma duygusu saglanarak filmin tempolu bir sekilde
ilerleyisinde oldukga etkili olmustur.

Film antropomorfizmin sembolik icerigine degindigi karakter kullanimlarinda ilk
akla gelen Zootropolis’in uzun siiredir Belediye Baskani olan Leodore Lionheart'dir.

Zootropolis’de gugli gigstuz batin hayvanlar destekleyen antropomorfik bigimde
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tasarlanan bir erkek aslandir. Dogada aslanlar liderlik vasfina sahiptir. Sembolik olarak
giicli ve liderligi temsil eden aslan karakterinin filmde baskan olarak sec¢ilmesinde bu

liderlik vasfi gbz oniinde bulundurulmustur (Bkz. Gorsel 3.7).

Gorsel 3.7. Belediye Bagkan1 Leodore Lionheart (“Zootopia” (2016) DVD ekran goriintiisit)

Filmde Judy'ye onyargili olmayan ve en iyi anlastig1 ofis arkadasi, Clawhauser
antropomorfik bir gita karakteridir. Vahsi dogada en atletik viicutlu ve hizli kosan bir
hayvan olan ¢ita, yogun ¢orek sevgisi ve oldukca sisman viicut formu ile tamamen

gerceklikten farklilagtirilarak gosterilmistir (Bkz. Gorsel 3.8).

Gorsel 3.8. Clawhauser karakteri (“Zootopia” (2016) DVD ekran goriintusi)
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=jWMOct-OLsM (Erigim Tarihi: 16.04.2019)

Gergekte avel yetenegi cok giiclii bir hayvan olan cita filmdeki antropomorfik
haliyle heyecanli ve panik bir sekilde yansitilmaktadir.

Gazelle karakteri ise Zootropolis’in en populer karakteridir. Algak gonullt ve kibar
kisilik 6zellikleriyle tasarlanan karakter baris¢il dogasi ile yansitilmig bir pop yildizidir.
Fiziksel olarak ince ve uzun yapili antropomorfik bir ceylan karakteri olan Gazelle
giysileri gosterisli sahne kostlimii, parlak kirmiz1 etegi ve parlak ayakkabilari ile sehrin

pop idolidur. Gergek yasamdaki pop starlarinin ihtisami antropomorfik haliyle de olsa
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Gazelle karakteriyle benzer bir sekilde yansitmaktadir. Pop idol Gazelle, bir ceylanin

gercekte ince, zarif estetigi kadin kimligi ve estetigi ile kurgulanmistir (Bkz. Gorsel 3.9).

Gorsel 3.9. “Zootopia” (2016) filminden Gazelle ve dansgilar (“Zootopia” (2016) DVD ekran goriintiisii)

Karakterleri hayvan olarak yansitan gorsellik aslinda; insan viicudu lizerine konmus
hayvan basi1 ve hayvanin boynuz, toynak, kuyruk gibi belirgin 6zelliklerinden ibarettir.
Ayrica film farkli hayvan tiirlerini kullanirken o6zel esprilerle giildiirmeyi de
amaglamistir. Filmde etkin bir rolii olmasa da izleyici de ilgi uyandiran diger dikkat ¢ekici
karakterler Flash (Simsek) ve Yax karakterleridir. Yax, Zootropolis’deki en aydinlanmus,
rahat kisilik 6zelliginde bir sigirdir. Hippi tarzinda tasarlanmis ve 6zglir bir kisilige
sahiptir. Kendisine veya inanglarina yonelik olumsuz goriisleri umursamaz ve dogal
yasam tarzina karsi rahatsiz olanlara kayitsiz goriiniir. Hayvanin ¢iplak olmasi adina bir
tiir sdzcili olan Yax, felsefi dogas1 agir bir etki yaratarak hayvanlar arasinda bir ilham
kaynag1 olarak goriilmektedir. Yasam big¢imi olarak ne olursa olsun filmdeki diger
karakterlerin aksine higbir kiyafet giymez. Kuliibiine yoga yapmak i¢in rahatlamaya
gelen hayvanlar ve yoga hocasi fil karakteri Yax gibi filmde kiyafetsiz goriilmektedirler.

Filmde, hareketler abartili bir sekilde kullanilmigtir. Bu abartili ve karikatiirize
teknik karakterlerin cesitliligiyle filme 6zel bir tarz katarak, izleyicinin konuya bagh
kalmasint saglamaktadir. Antropomorfik karakterler iizerine kurulu film, sagladigi
basarili hareketlendirmelerle c¢ogu karakteri fiziki, toplumsal ve psikolojik olarak
izleyiciye tanitmakta, i¢ diinyalarini, aliskanliklarini, hayallerini ve hedeflerini hareket
araciligi ile basartyla iletebilmektedir.

Ana karakter olan Judy iyimser ve basina buyruk davranan bir karakterdir. Judy
tavsan olmasindan dolay1 fiziksel yapisinin katkisiyla hizli ve aktif bir davranis sergiler.
Hareketleri de hizli ve geviktir.

Kiicik Rodentia (Little Rodentia)'daki kovalamaca sirasinda, Judy;

dolandiriciligini yakaladigi sansar Duke Weaselton karakterini yakalama esnasinda, tipk1
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akilli, planl bir insan kisiliginde, sehirde yasayan kiiciik sakinler i¢in her tiirlii tehlike
olasiligini hesaplamig ve ortama uygun dikkat ederek hareket etmistir (Bkz. Gorsel 3.10).

Gorsel 3.10.“Zootopia” (2016) filminden sahneler (http-44).
Judy, Zootopia Polis Akademisi’nde ge¢irdigi siire boyunca, fiziksel olarak kiigiik

olusunu sorun etmemis, diger 6grenci olan hayvanlar ve etrafindaki nesneleri kendine
basamak olarak kullanarak engelleri asabilmistir. Bir tavsan olarak iyi sigrayabilmesi
onun i¢in avantaj olmustur. Judy akademide, birgok sert ve zor egitimi ile vazgegirici bir
baglangi¢ yasamasina ragmen, sinifinin en basarili 6grencisi olma yolunda ilerlemeyi
basarmistir.

Filmde goriilen yan karakterin fiziksel yapisina zit bir sekilde kullanilan hareketleri
de oldukga dikkat cekmektedir. Ornegin, yoga dersi sahnesinde fil, zebra, ziirafa gibi iri
hayvanlarin insana 6zgii yoga hareketleri absiird ve abartili bir sekilde sergilenmis ve bu
da filme eglenceli bir renk katmustir. Ozellikle agir ve ciisseli bir forma sahip olan filin
antropomorfik yapisiyla olusturulmus halinde goriilen yoga hareketlerinin imkansizligin
canlandirma sinemasinda her tiirlii hareketin miimkiin olabilecegi ile ortaya koymustur

(Bkz. Gorsel 3.11).

™

Gorsel 3.11. “Zootopia” (2016) filmine ait bir kare (“Zootopia” (2016) DVD ekran géruntlisu)

Filmde hareket acisindan dikkat ¢ceken bir diger karakter Flash'tir. Tembel hayvan

olarak secilen ve antropomorfizm aktarilan Flash karakteri dogasi geregi ¢ok yavas
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hareket eder. Kamusal yardim masasi sahnesinde kamu ¢alisanlarinin tembel bir hayvan
olmasi, aslinda gercek hayatta kamusal birgok isin yavas ilerleyisine cagrisimda
bulunarak gercek hayatlarimiza dokunur (Bkz. Gorsel 3.12). Filmin sonunda goriilen
sahnede izleyicinin sagirmasi saglanmistir. Yeni gorevleri hizli siirliciiyli bulmak olan
ikili Nick ve Judy siiriiciiyii yakaladiklarinda siiriiciiniin tembel hayvan Flash oldugunu

gormektedirler.

Gorsel 3.12. “Zootopia” (2016) filminde Flash karakteri (“Zootopia” (2016) DVD ekran goriintusi)

3.1.2. Psikolojik ozellikler

Filmin ana karakteri olan Judy, kiigiik fiziki yapisina ragmen karakter 6zelligini
gucli  bir bigcimde sergilemektedir. Film boyunca Judy'nin duygu degisimleri
gorulmektedir. Judy hayali olan polis akademisinden en yilksek notlarla mezun olarak
basarisin1 gdstermis olsa bile, onyargilardan dolay1 hedefine ulagamaz. Etrafindakiler ve
ailesi tarafindan siirekli ondan siiphe edilmesi, giivensizlik ve kiiciimseme gibi tutumlarla
kars1 karsiya kalan Judy, duygusal agidan olumsuzluga diismiis halde goriiliir. Bu agidan
film, iistlin fiziksel gii¢leri olanlarin onu kullanarak karsisindaki daha gii¢sliz olana is
yasami ve sosyal ayrimcilik yaptigimi agik¢a gdstermektedir. Fakat bunun yaninda
Zootropolis’in bol igerikli senaryosu irk¢iligin her yerden gelebileceginin iizerinde
durmustur. Judy, filmin ilerleyen sahnelerinde kendisi de sikayet ettigi ve elestirdigi
Onyargiya kapilarak; ister istemez herkesin 6nyargida bulunabileceginin farkina varir.

Zootropolis, her hayalin ger¢eklesebilecegi miikemmel bir sehir olarak diistiniiliir.
Ozlem duyulan bir yerdir. Bireylerin hissedebilme giiciinii arttirmaktadir. Bu ayni
zamanda, bireysel ozgiirlikk (6zellikle de bir kadin karakter olarak) ve diinyay1 daha iyi

bir yer haline getirme diisiincesi (diinyay1 6zgiirlestirmek), kiigiik Judy'yi metropolde yeni
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arayisina yoneltir. Glindelik hayatta insana zarar veren bencillik karsisinda iistesinden
gelinebilecek bir umut vardir temasiyla yola ¢ikan film; aslinda giiniimiiz insanlarinin
gercekligidir.

Judy olduk¢a duygusal bir yapidadir ve herkese iyilik yapmak ve yardim etmek
istemektedir. Duygularini kontrol altinda tutmaya egilimli olmasina ragmen ¢ogu zaman
gercek duygularini i¢inde tutamadan agikca ifade edebilmektedir. Judy'nin duygusal
durumlar1 mimik yoluyla belirgin bir bigcimde sunulmus ve izleyicinin kolaylikla empati

kurabilmesi saglanmistir (Bkz. Gorsel 3.13).

Gorsel 3.13. “Zootopia” (2016) filminden duygusal bir sahne (“Zootopia” (2016) DVD ekran gorlintusi)
Judy filmin ilerleyen sahnelerinde daha kendinden emin, olumlu duygulara sahip

ve giiclii bir karakter halini almistir. Tiirler ne olursa olsun, tiim hayvanlarin 6nyargili ve
stirekli olarak kiiciimseme ile yok edilebilecek duygulari, umutlar1 ve hayalleri vardir.
Bdylelikle herkes i¢inde bulunduklari sehirde yasayabilmek ve birbirlerini kabul etmek
icin caba gostermeli ve toplum tarafindan etiketlendikleri kaliplardan kurtulmalidir. Film
Judy karakteriyle izleyicinin empati kurmasini saglayarak bu olumsuz yo6nlerin Judy’le
birlikte asildigin1 gosterirken; izleyiciye de olumlu mesajlar vermektedir. Basarisini ve
deneyimlerini kanit olarak kullanan Judy, olumlu eylemleriyle hedeflerine ulasma
cabalarin1 6zendirmeye tesvik etmistir. Daha iyi bir diinyanin var olabilecegi umuduyla
elinden geleni yapmak istemektedir. Judy'nin iyimserligi, ¢abalar1 ve gergekligin
acimasiz diinyasima girme miicadelesi filmin hikaye ve olaylar agisindan 6nemli ve
duygusal bir 6ykii olarak goériilmesini saglamistir.

Judy ve Nick’in oldugu bir sahnede Nick’e gore “sen ne isen osundur. Kurnaz tilki
ve aptal tavsan.” sOylemi filmlerde sembolik olarak kullanilan kurnaz tilki ve aptal
tavsani akla getirmektedir. Fakat Zootopia filminde tilki ve tavsan karakterleri kliselesmis
bu hallerinden kurtularak yeni anlamlara bagvurulmasiyla dikkat ¢ekmektedir. Nick,

tavsan Judy ile birlikte Zootropolis’in anlaml1 sloganinin fiziksel temsili haline gelmistir,
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"herkes bir sey olabilir". Slogan 6nemli olanin kendine giivenmek duygusu oldugunu

vurgulamaktadir (Bkz. Gorsel 3.14).

Gorsel 3.14. Judy ve Nick karakterleri (“Zootopia” (2016) DVD ekran goruntiileri)

Film Nick'in ge¢misi ile gelen Onyargilara da vurgu yapilmaktadir. Nick anlattigi
bir ¢ocukluk anisinda; yirtict bir hayvan oldugu halde siradan hayvanlar gibi yasamak
istemektedir. Fakat farkli tiir hayvanlardan olusan arkadaslar1 yirticiligina dikkat ¢ekerek
onu diglamis, agizlik takmis ve bir¢ok kotli muamele uygulamislardir. Duygusal olarak
cok etkilenen ve iiziilen Nick, o giin iki sey Ogrenmistir. Birincisi, “kimsenin seni
lizdiigiinii asla belli etmeyeceksin.” ikincisi, “mademki diinya tilkilere dolandiric1 ve
gilivenilmez goziiyle bakiyor o zaman bundan baska bir sey olmaya gerek yok™ goriisiine

kapilmistir (Bkz. Gorsel 3.15).

Gorsel 3.15. “Zootopia” (2016) filminden Nick karakterlerinin gegmisinin anlatildig1 sahneler (http-45).

Film tilkileri sinsi, kurnaz, serseri olarak géstermenin, diinyanin alayci ve kotiimser
olmasma yol agtigi ve hayvanlarin sadece olmasi istenilen degil, istedikleri gibi

olabilecegine inandirmstir.
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Duygularin olusumu ve tutumlar geg¢mise baglidir. Fakat bu durum ilerideki
zamanlarda degisebilmektedir. Filmin ilerleyen sahnelerinde Judy ve Nick’in arkadaglik
iliskilerinde Nick’in davranislar1 ve psikolojik tutumlarinin de§isim gostermesi gibi.
Nick’in arkadashigi Judy'nin oldukga isine yaramus; tilkilere olan korkusunu yenerek her
bireyin ayn1 olmayacagini anlamis ve onyargilarini agabilmistir. Ayrica film boyunca
Judy ile Nick'in dostlugu ve yardimlasma iliskileri, ikili arasindaki sakalasmalar,
izleyicinin bu iki karaktere daha ¢ok empati kurabilmesini saglamaktadir. Film, aksiyon

ve duyguyu hareketlere yansitan 6zellikleri jest ve mimiklerle vermektedir.

3.1.3. Kultdrel dzellikler

Zootropolis sehri kayip bir zaman i¢in de nostaljik bir su¢ merkezi olmaktan ¢ok
kentsel bir alan olarak sunulmaktadir. Sehir doganin inkar1 olarak kabul edilen, zaman
icerisinde doganin yerine kiiltliriin insa edildigi yeni bir yerdir. Zootropolis'e trenle
gidilirken, sehrin ve doganin giizellikleri gosterilerek sahnelere gecis yapilmaktadir.
Daha sonrasinda doga manzaralar1 yerini, gokdelenlere ve fiitlirist manzaraya

birakmaktadir (Bkz. Gorsel 3.16).

(T a8 oDEne
Gorsel 3.16.“Zootopia” (2016) filminden bir sahne (http-46).

Yolculuk sonunda Judy'nin inecegi tren istasyonu, kentsel anlamda varolusu temsil
etmektedir. Farkli tiirlerin (aslanlar ve ziirafalar, fareler, tavsanlar, suaygirlari, vb),
istasyonda farkli ihtiyaglart goriilmektedir. Cok kiiltiirlii topluluklarda sorunlar hig
bitmez. Zootropolis'te sorunlar, metropol gibi, tamamen modern yd&ntemlerle
¢oziimlenmeye calisilmistir. Ortak ¢oziimlerle dolu bir ortam yaratmak amaciyla trene
her hayvana uygun kap1 ve pencereler eklenmistir (Bkz. Gorsel 3.17). Istasyonda ise tiim

yolcular i¢in tek bir yuriiyen merdiven yerine; en az ¢ tane secenek sunulmustur; biri
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genel bir yol, digeri hamsterlar i¢in tiinele benzeyen bir yol, su yolunu kullanarak suda

yasayan ve kuruyan hayvanlar i¢in bagka bir yol geg¢isi tasarlanmistir (Bkz. Gorsel 3.18).

Gorsel 3.18. istasyondan bir kare (“Zootopia” (2016) DVD ekran géruntileri)

Judy kiiclik tavsanlarin bulundugu bir kdyde yasamaktadir. Koyiin aksine
Zootropolis hayal edilen biiyiilii bir sehir gibidir, yani kurtulus i¢in bir firsat olarak 6ne
cikmaktadir. Bu durum tipki kdy veya kasaba gibi kii¢iik yerlerde yasayan bireylerin
hayalleri dogrultusunda biiyiik sehirlere gog¢ etme isteklerini betimlemektedir.

Zootropolis'de her hayvan tiirliniin kendi yasamlarina gore diizenlendigi mahalleleri
vardir (Bkz. Gorsel 3.19). Fiziksel yapi, etnik koken, cinsiyet, iyi veya kot ayrimi
olmadan "istedigin gibi olmanin" firsatini veren Zootropolis, kendinin 6nceden

belirlenmis bir kimliktense yetenegini ve yapabileceklerini gorebilmeyi saglamistir.
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Gorsel 3.19. Farelerin yasadigi Little Rodentia sehri (“Zootopia” (2016) DVD ekran goriintiisii)

Bu tiir farkli segceneklerin kentsel sonuglari filmde dikkat ¢eken konulardan biridir.
Canlandirma filmlerinin dogasi geregi giiclii bir ortam haline gelmesi farkli yollarla
felsefe ve yorumlar yapmanin bir yolu olmus ve soyut diisiincenin gittik¢e daha agik hale
gelmesini saglamistir. Zootropolis, bu bakis acisindan okunabilir bir politikanin felsefesi
tizerine sehrin gercek bir modeli ile diinya ¢apinda izleyicilere ideolojik bir ¢erceve ve
ahlaki bir uyar1 olarak kullanilabilmistir.

Diinya meselelerini fazlasiyla konularinda isleyen karikatiirler gibi canlandirma
sinemas1 da kiiltlirleraras1 dinamikleri gorsellestirmektedir. Zootopia verilmek istenen
mesajlart antropomorfik hayvanlar aracilifiyla aktarabilmistir. Karikatiirlerde oldugu
gibi animasyon filminde de bir¢ok kiiltiir ve farkli tiir bir arada yasamaktadir; inekler,
domuzlar, kopekler, atlar, kazlar, birlikte yagsayan tavuklar gibi. Filmde farkl kiiltiirlerin
ve etnik gruplarin birlikteligi insanlarin farkli topluluklarla beraber yasamanin bir
metaforu olarak sunulmustur.

Tiir farki insan agisindan diisiiniildiigiinde "irk" konusu ortaya c¢ikmaktadir.
Ormegin, farkli iilkelerden gelen kisiler aym1 sehirde yasarlar ve ayni tiirdendirler
(insanlar), fakat etnik koken, dini inanig, yasayis bigimi ve kiiltlirleri ile farklilasirlar.
Filmde antropomorfize edilmis hayvanlarda ise her sey ozgiirlesmis, tiirsel fark, etnik
koken gibi konular yok olmustur. Sinemanin bize sundugu bir¢ok olanak vardir.
Animasyon filmlerinde ise bu olanaklar sinirsizdir. Zootopia filminde Judy ve Nick
karakterlerinin tavsan (aptal) ve tilki (kurnaz) olmalarina ragmen iyi bir arkadas ve iyi bir
polis ¢ifti oldugu goriiliir. Film ikili arasindaki, gergekte birbiriyle yan yana gelemeyecek
iki farkl: tiir olan tavsanla tilki arasindaki iliskinin eslestigini ispatlamistir. Aslinda tilki
Nick sayesinde Judy, diinyanin ¢arpikliklarina karsi bazen ¢ok saf tutumunu gbézden

gecirebilmistir. Judy, sehrin karanlik tarafin1 bilmesi i¢in ona rehberlik eden Nick
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sayesinde hirsizlarin bakis acistyla hayati gozlemleme ve adaletsizlikleri kesfetme
ayricaligin1 yakalayabilmistir. Heyecanli bir dedektif hikayesine ve gii¢lii bir mizaha
sahip olan film; rk¢ilik ve onyarginin ahlaki ve sosyo-politik zarar1 hakkinda mesajlar
vererek, izleyicinin kendine benzemeyen veya ayni kiiltiire sahip olmayan insanlar

hakkinda daha agik fikirli olabileceklerini saglamay1 hedefledigi goriilmektedir.

3.2. "Pom Poko" Animasyon Filminin Incelenmesi
YoOnetmen: Isao Takahata

Yapim yili: 16 Temmuz 1994
Yapimci: Toshio Suzuki
Stlidyo: Studio Ghibli
Konusu:

Yillarca baris ve huzur igerisinde daglar, ormanlarda yasayan rakunlar, insan
niifusunun artmasi ve yer bulma ihtiyaci yiiziinden dogal yasamlarinin yok edilmesine
maruz kalmistir. Pom Poko’da bu duruma kizan rakunlarin yasadiklari dogal alanlarini

koruma miicadeleleri anlatilmaktadir.

3.2.1. Fiziksel ozellikler

Isao Takahata, 1994 yapimi1 Pom Poko filmi ile giiniimiiz Japonya'sinin sorunlarini
geleneksel bir dil ile birlestirmektedir. Filmin ana karakterleri olan tanukiler®, blyik
yuvarlak gozleri, biiylik gobekli halleriyle betimlenen ve porsugu andirmakla beraber
renklendirme agisindan rakun gibi goriinen hayvan karakteridir. Japon efsanesinde
sevilen bir figiirdiir ve servet ile bereketi temsil etmektedirler. Tanukiler, amaglari igin

sekil degistiren hileci ve eglenceli karakterlerdir (Bkz. Gorsel 3.20).

® Tanuki: Japonya'da yasayan ve rakunlara benzeyen, ancak tam olarak rakun olmayan bir hayvan tird.
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Gorsel 3.20. "Pom Poko" (1994) filminden bir sahne (“Pom Poko” (1994) DVD ekran gorintisu)

Tanukiler ormanin yakininda ya da ¢evresinde yasamaya meyillidirler. Giig ve
Ozellik olarak Japon geleneklerinde énemli olan, Kitsune (tilki)'ye benzerler. Fakat
tanuki’ler, dogada ¢ok daha nazik ve basit yapidadirlar.

Filmde, tanuki’lerin hayatta kalma bicimlerinin karmasikligin1 sergilemek i¢in
“dontisim” kullanilmistir. Yash tanukiler, genc¢leri doniisiim i¢in egitmis ve sonucunda
insanlara benzeyen pek ¢ok tanukili geng doniisiimde basarili olabilmistir. Bu déniisimler
antropomorfizm ile saglanmaktadir. Boylelikle hayvan karakterleri dogaiistii giiclere ve

savasci bir kisilige sahip olmaktadir (Bkz. Gorsel 3.21).

Gorsel 3.21. “Pom Poko” (1994) filminden bir sahne (“Pom Poko” (1994) DVD ekran goriintus)

Film tanuki mitolojisinde yer alan karakter 6zelliklerini kullanmustir. Cinsellik erkek
tanukinin  en degerli varlig1 -testisleri- ile ortaya konur. Testislerin, tanuki mitolojisinde
onemli bir yeri vardir ve onlar bir dogurganlik semboliinden fazlasin ifade eder. Bunlar,
bir dizi geleneksel siirde anilir. Bu arada, Japonca argoda testisler i¢in kullanilan kanji
karakterler, hayvanin sansli ve bereketli oldugunu gésterecek bigimde altin ve toplar

seklindedir. Pom Poko'daki testisleri, bir dizi amag¢ i¢in kullanilirlar ve hatta bir hava araci
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firlatan uzay gemisi tarzi giiriiltiilii bir silah yapmak amaciyla olanaksiz bir boyuta kadar

sisirebilirler (Colin Odell, 2011, S.98).
Tanukilerin testisleri, doniisiimlerde dogrudan yararli olarak gdsterilmektedir.
Hatta filmin bir sahnesinde testislerini parasiit olarak kullanmaktadirlar (Bkz. Gorsel
3.22).

Gorsel 3.22. "Pom Poko" (1994) filminden bir sahne (“Pom Poko” (1994) DVD ekran gorintlsu)
Tanukiler; herhangi bir insanin gorebilecegi asil hayvanlar olarak yani gercek halleriyle,
insanlar olmadiginda insan gibi dik durus sergileyen antropomorfik hayvan halleriyle ve
dontiserek tamamen insan olduklar1 halleri ya da mitsel formda olmak tizere gorsel olarak
dort farkli bigimde temsil edilmistir. Dort ayakli durumdayken tanukiler, gergekgi
yapilariyla tasarlanmistir (Bkz. Gorsel 3.23).

Diger doniisiimlerinde iki ayak tizerinde stilize edilen ¢izgi karakterler tam olarak
insan gibi gorinebilecekleri farkli bigimlerde resmedilmistir. Kiyafetler, géz agip

kapayana dek kosullara uygun olarak degismektedir. Yorgun ya da korkmus tanukiler
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goriintiilerini  kolayca degistirebilmektedir, bu nedenle siirekli uyanik olmak
gerekmektedir.

Pom Poko'da animasyonun temel niteligi, filmin natiiralizminden stilize
antropomorfizme sikc¢a gecis yapmasidir. Kentsel yayilma c¢evredeki ormanlarin tahrip
olmasina yol acarken, Tanuki ve diger hayvanlarin goriis ve kararlar1 ¢ogunlukla g6z ardi
edilmektedir. YOnetmen Takahata, izleyicilerin onlar1 gergek, canli ve yardima muhtag
olarak gormelerini saglamistir. Tanukilerin aralarindaki en yash ve bilge olanlari,
tanukilere yardim edemediginde, insanlar1 korkutmak zorunda olduklarina karar verir.
Boylece yasam alanlarin1 yok eden insanlar1 sehirden kag¢irmak amaciyla Japonya'nin
mitoloji ve efsanelerinde yer bulan cesitli korkutucu ve mitsel goriiniislerde sekil
degistirmeye baslarlar.

Pom Poko, Takahata’nin filmlerinde daha 6nce hi¢ goriilmeyen bir gorsel tarz1 da
sergilemektedir. Hayvanlar sik sik doniisiim gegirirler. Bu doniisiimler yagam alanlarini
tahrip eden insanlarla miicadele etmek icin kullandiklari bir ara¢ olmustur. Tanukilerin
insanlar1 korkutmaya calisti§i baz1 sahneleri karmasik olmakla beraber korkutucu ve
sagirticidir. Bu sahnelerde abartili ve stilize doniisiimlere basvurmuslardir. Bir sahnede,
tanukiler gorsel olarak tamamen insana doniigmiis fakat tasarimlarda absiirt ve abartiya

basvurularak, ylizleri olmayan bir sekilde goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.24).

Gorsel 3.24. "Pom Poko" (1994) filminden bir sahne (“Pom Poko” (1994) DVD ekran goérintisi)
Tanukilerin geleneksel Japon hayaletlerine veya kotiiliik totemlerine dontistigi
sahneler izleyicinin de ilgisini cekmeyi basarabilmistir. Tanukilerin Japon kiiltiiriinde ¢ok
eskiye dayanan bir kdkeni vardir. Eglence diiskiinii, sevimli karakterler olarak gdsterilen
tanukiler, filmde stirekli parti halinde ve iyi vakit gecirmektedirler. En sevdikleri sey
yiyip-igmek, oynamak, dans etmek ve sarki sGylemek olan tanuki’lerin tembelligi

hareketlerine de yansimaktadir (Bkz. Gorsel 3.25).
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Gorsel 3.25. "Pom Poko™ (1994) filminden bir sahne (“Pom Poko” (1994) DVD ekran gorintisu)

Tanukilerin asil yetenekleri kendilerini istedikleri seye doniistiirmek olsada, en
caresiz kaldiklar1 ana kadar bu gii¢lerini kullanmazlar. Hareketler bu doniisiim hallerinde
degisiklik gostermektedir. Antropomorfik acgidan ele alinan tanukilerin rahat yapist ve
tembelligi, onlar1 iisengeg bir yapiya sokmaktadir. Usengeg, tembel kisilik yapisi, yavas,

agir hareketler ile desteklenmistir.
...Tanukilerde farkli olan, onlar rahatlik ve zevk alemine dyle dalmislardir ki tembellige
saplanip kalmiglardir ve yasam alanlari sanayilesme nedeniyle yok olmaktadir. Cogu Ghibli
filmlerinde, gegmisteki yaklasimlarla bugiiniin yaklasimlari arasinda bir kiyaslama yapilir ve
insanlarin olusturdugu ¢evresel sorunlara deginir. Pom Poko’da bu konuda bir istisna degildir
ve insanlarla tanukilerin uyum ic¢inde yasadigi zamanlara goz atarak giiniimiiziin kusagini

titketim diigkiinliigiiyle suclar ve gelecek icin umut agilar (Odell, 2011, 5.97).

Filmde insanlarin dogal yasamlarin1 ihlal etmesi tanukileri savagmak zorunda
birakmustir. Tanukiler arasindaki egitilmis grubun ne yapmasi gerektigi konusunda birgok
tartismalar yasanir ve sekil degistirmenin eski sirlarin1 yeniden 6grenmeye karar verirler.
Eglence diiskiinii tanukiler, insanlarla girecekleri savasa hazirlanirken fiziksel bir¢ok
hareket figiirii uygularlar ve doniistimii 6grenmeye baglarlar.

Tanukiler savagta diismanlarini yenebilmek i¢in mistik ve komik yollara
bagvurmaktadir. Insan ve hayvan diinyasmin ayriligmi, mitsel 6geler araciliiyla
yansitarak, insanlar tarafindan insa edilen gercekligi gdstermislerdir. Insanlara gore,
tanukiler sadece tuhaf kii¢iik birer hayvanken, kendi gergekliklerinde, form degisimi ile
birlikte giiclii birer karakter olurlar. Bu durum tanukilerin hareketlerine de yansimis ve
film boyunca savas¢1 yapida gosterilmistir.

Son care olarak geleneksel iblis téreni diizenlemislerdir. Iblislerin diinyas, sihir ve

efsanelerde gecen bir tilki evliligi ve muhtesem manzaralari igeren bir¢ok mitsel unsurun
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canlandirmastyla gerceklesir. “Sekil degistirme” (Shapeshifting) diye adlandirdiklart
doniisiim giiclerini, insanlara dogaiistii bir goriintii yaratmak i¢in kullanmis ve insanlari

korkuyla disar1 atmay1 amacglamislardir (Bkz. Gorsel 3.26).

Gorsel 3.26. "Pom Poko" (1994) filminden bir sahne (“Pom Poko” (1994) DVD ekran goriintusu)

Tanukiler insanlar1 korkutmayi basarir ve insanlar ise bu yasadiklar1 olay1
anlamlandiramazlar. Tanukilerin miicadeleci yapilart ve ugragmalarina ragmen

insanoglunun istediklerini yapmasina engel olunamaz (Bkz. Gorsel 3.27).

Gorsel 3.27. "Pom Poko™ (1994) filminden bir sahne (“Pom Poko” (1994) DVD ekran gorintisi)

Savasin sonunda bazi insanlar tanukileri fark eder ve yasamalar1 i¢in yalnizca kiigiik
parklar birakirlar. Fakat tanukilere parklar yeterli gelmez, clinkii parklar yasamak ve
hayatta kalmak i¢in ¢ok kiigiiktiir. Sonunda bir insana donliserek yasamaya karar verirler.
Tanukilerin, insan olarak var olmalari, hayatlarinin geri kalani i¢in gereksinimlerini
karsilamay1 saglar. Tren kullanmak, ise gitmek, para kazanmak gibi. Insan gibi
davranarak Japonlarin modern hayatinin tiim stresleriyle basa ¢ikmak zorundadirlar.

Hareketleri insanlarin aynisidir.
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3.2.2. Psikolojik ozellikler

Ghibli filmleri genellikle saf gercekeilik, bastirilmis ve gercek duygu durumlar: ve
insanlarla ilgilenmektedir. Diger taraftan Pom Poko'nun i¢inde neredeyse ana karakter
olarak hig insan yoktur. Filmde insanlar yan karakterlerdir. insanlar, dogaya zarar veren
bir sekilde goriilmektedir. Film ayn1 zamanda ¢ok farkli duygularla ilgilenmektedir. Pom
Poko bir anti-insan filmi olarak iligskilendirilmistir. Doganin duygularini ve diinyanin bize
Uyum saglamak i¢in neler yapmasi gerektigini géstermektedir.

Tanukilerin eglenceli yapilari, danslar1 ve rahata diiskiin olan tembel tavirlari
izleyiciyi keyiflendirmektedir. Bununla birlikte film {iziicii birgok sahneye sahiptir. Yash
tanukilerin insanlarla savasma sirasinda 61diigii sahnelerde, izleyici tanukilerle empati
kurarak c¢izgi film ya da fantezi degil de sanki ger¢ek hayattan hayvanlar olarak
algilamaktadir. Filmin duygusal agidan gecisleri izleyiciyi de heyecanlandirmaktadir.
Yasam alanlarin1 kaybeden hayvanlarin mesajlarinin animasyona konu olmasi oldukca

onemlidir.

Gorsel 3.28. "Pom Poko™ (1994) filminden bir sahne (“Pom Poko” (1994) DVD ekran gorintisu)

Genel olarak sessiz bir film olan Pom Poko’da, yash bilge tanukilerin ve yan
karakter olan insanin oldugu sahnelerde diyaloglar disinda mimik ve tepkilere
basvurularak olusturulmustur (Bkz. Gorsel 3.28). Pom Poko'da ana karakter yoktur.
Toplu bir sekilde yasayan tanukiler gruplar halinde ve ortak yasam alanlariyla
gosterilmistir. Karakterlerin davranislarini gozlemleme yoluna gidilmemistir. Boylece

izleyici tek bir karaktere odaklanmak yerine biitlin olarak filmin anlatimiyla ilgilenir.

Tanukiler, insanlarin baglattigi Tama Yeni Kasaba Projesi ile birlikte ormanlik alanlart yok
olmaya yuz tutan ve bir zamanlar insanlarla uyum i¢inde gétiirdiikleri yagamlar tiikketim ve

kentsel yayilma nedeniyle kaybolmaya baslamistir. Bu durum, ellerinde kalan dar alanlar i¢in
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6lesiye doviisen Suzuka ve Takaga ormanlarinin tanukileri arasinda gerilime neden olmustur.
Blyiikanne Oroku ise en iyisini bilmekte ve onlara aralarindaki ¢ekismeleri bir kenara
birakip daha 6nemli sorunlarma -insanlara- odaklanmalarini 6giitlemektedir (Odell, 2011,

5.96-97).
Tanukilerden birkag karakter 6n plana ¢ikmaktadir, fakat onlarin da 6zelliklerini ve
davraniglarint  6grenmek amaglanmamistir. Bir sorun oldugunda genis ailelerde

buyuklerin tecriibe ve bilgilerinden faydalanma yoluna gidilir. Buyukanne Oruko'da bu
Ozellik gOze carpar.

3.2.3. Kultdrel dzellikler

Pom Poko, hem Takahata hem de Miyazaki'nin konu olarak en ¢ok isledigi bir tema
olan doga ile ilgili ilerleyerek cevresel sorunlari elestirmektedir. Pom Poko'nun diyalog
ve anlati tarz1 bir belgesele benzemektedir. Filmde kiiresel 1sinma, hizli kentlesme ve
insan miidahalesinden dolay1 yiizlerce tiirlin ortadan yok olmasi1 konu olarak
islenmektedir. Ormanlardaki hizli kentlesmenin neden oldugu tahribat ve topragin
manevi niteligi vurgulanmaktadir. Giiniimiizde insan ve hayvanlarin dogal yasam
alanlarinin yok edilmesi sorunu bir gerceklik olarak yasanmaktadir. Bir zamanlar topraga
baglanmis olan insanligin, dogaya ve karaya olan sevgisinden vazge¢cmesi, insanlarin
hayal kirikligina neden olmustur. Bu gerceklik Pom Poko'da, Disney filmi olan Bambi'de
oldugu gibi ger¢cek hayvanlar1 temsil eden fantezi antropomorfik hayvanlar ile
aktarilmistir. Filmde, tanukiler, bir zamanlar tembel ve sorumsuz bir halde gosterilirken;
daha sonrasinda topraklarini terk etmek istemeyen c¢aresiz, umutsuz hayvanlar haline
gelir.

Filmde, insan karakterleri iizerinden doga ve yikim giicii elestirilmistir (Bkz. Gorsel
3.29). Pom Poko, Japon kirsalinin kentlesmesi ve diger canlilarin dogal yasam alanlarinin
yok olusuyla ilgilenmektedir. Tanukilerin ormanlarinin tahrip edilmesi, insan yapimi
ingaatlarin artmast ve dogal manzaranin tamamen yok olusu, filmin odak noktasidir.

Yiizlerce yil boyunca tanidiklari diinya, sadece birkag ay i¢inde degismistir.
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Gorsel 3.29. "Pom Poko" (1994) filminden bir sahne (http-48).

Tanukiler hayat sartlar1 ve yasayis bigimleri agisindan hizli bir gelisim déneminden
geger. Ozellikle ¢ocuklar ve ergenler, degisime uyum saglamak icin kendi yasam
tarzlarina asina olduklar aligkanlik icinde gdsterilmistir. Filmde, kahramanlarin kétii bir
durumdan en iyi sekilde yararlanmalar1 i¢in; dnlenemeyen bir olayla yiizlesmenin zorlugu
gosterilmektedir. Tanukilerin yagam alanlar1 kagiilmaz bir yikima maruz kalmaktadir.
Burada sunulan biiyilk mesaj, Japonya'nin kendi geleneklerinden wuzaklagarak
batililasmanin modern Japonya'min kiiltiirel bir problemi olmasidir. Tanukilerin
miicadeleleri, bat1 toplumu ve dogu gelenekselciligi arasindaki giiglii catismay1 temsil
etmektedir.

Odell Pom Poko'da kiiltiirel unsurlarin antropomorfik aktarimini su sekilde acgiklar;
...Filmde hem Shinto hem de Budist dini simgeler kullamilmustir. Ozellikle, tanuki gemisinin
Ote diinyaya gitmesiyle gonderme yapilmistir. Kiiltiirel ve mitolojik ogeler, ozellikle
tanukiler kendilerini hayalet figiirlere doniistiiriip insanlar1 korkutarak kagirmaya ¢alistiklar

saldir1 "Hortlak Savasi" esnasinda 6ne ¢ikar (Odell, 2011, 5.98).
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Tanukilerin hayatta kalma miicadeleleri, gelenekselciligin hayatta kalmasiyla
temellendirilmistir. Bagka bir deyisle orman ve doganin yaratilisin biitiinliigiinde 6nemli
bir rol oynadigini gosteren Japon dini Sinto ve Animizm etkilerini gostermektedir (Bkz.
Gorsel 3.30).

Pom Poko, Japonya'nin modern bir devlet olarak kimligi, yiiz yillik bir siire i¢inde
ani bir degisim ile gergeklesen bir hikayedir. Belki de Japonya'nin tarihini ve
Batililasmanin kasten kabul gérmesine karsi hissedilen manevi acinin iiriinii hakkinda
bilingli olarak farkinda olan bir hikayedir. Modern Japon kurgusu, masumiyet kaybinin
ve Dogu kiiltliriiniin 19. yiizyilin sonlarina ait Bati etkilerine karsi parcalanmasinin
bilincindedir. Film ahlak konusuna da deginir; degisimle bas etmek, ge¢miste kotii biri
olmay1 gerektirmez, ama ge¢misin hatirasini, insan olarak kim oldugumuzun bir
hatirlaticis1 olarak unutulmamasi gereken 6nemli bir konudur. Film, gelenekselcilik ve

batililagsma arasindaki hiisran1 milkemmel bir ayrintiyla gelistirmektedir.

3.3. "Katii kedi Serafettin" Animasyon Filminin Incelenmesi
Yonetmen: Ayse Unal, Mehmet Kurtulus

Yapim yili: 5 Mayis 2016
Yapimci: Mehmet Kurtulus
Stiidyo: Anima Istanbul: Animasyon Stiidyosu ve Prodiiksiyon
Konusu:
Filmde, Koti Kedi Serafettin'in, babasi Tongug tarafindan evden kovulmasiyla

baslayan macera dolu olaylar dizisi ve Serafettin'in sorunlart ¢6zmesi konu edilmektedir.
Cizgi Romandan Canlandirma Sinemasina Uyarlama:

Kotii Kedi Serafettin, 1996 yilinda “L-Manyak” dergisinde yayinlanmaya baslamis
ve Biilent Ustiin tarafindan yaratilmis bir ¢izgi roman kahramanidir. Isminden de
anlasilacagi gibi kotii 6zelliklere sahip siklikla argo kullanan, kifurbaz bir Cihangir
kedisidir. Cizgi romanin “Lombak” dergisine gegisinden sonra bir insanin ¢ocugu kedi
olarak gosterilmis ve bdylece hikaye akisi renklenmistir. Bircok belaya kars1 bas eden
macerac1 yapidaki kotii kedi karakteri ¢izgi romandaki 6zgiin yapistyla canlandirma filme
yansitilmistir. Tiirkiye'de ¢izgi romandan canlandirma filme uyarlanan film yiiksek bir

basar1 saglamistir.
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3.3.1. Fiziksel dzellikler

Kot Kedi Serafettin filminin ana karakteri, filmin adindan da anlasilacagi gibi
Serafettin’dir (Bkz. Gorsel 3.31). Filmin diger karakterleri; oglu Tacettin, gergek bir insan
olan babasi Tongug, asik oldugu kedi Misket, bakkal Semistan, komsular1 Hasene ve
arkadaslar1 fare Riza, mart1 Rifk1 ve kedi Cemil’dir. Filmdeki her karakterin farkli bir

kisilik yapis1 vardir.

Gorsel 3.31. "Kotii Kedi Serafettin" (2016) filminin afis 6rnekleri (http-50).

Cizgi romandan filme uyarlanan karakterlerin bicimi, dokusu ve formu orjinal
haliyle ele alinmistir. Bu durum karakterin 6zgiinliigiinii korumasinda biiyiik 6nem tasir.
Bu yiizden karakter tasarimlari ¢izgi roman karakterlerine sadik kalinarak bilgisayar
teknolojisiyle ii¢ boyutlu modellenmistir.

Filmin ana karakteri Serafettin yarali yiizii ve gii¢lii yapisiyla kotii kisilikte bir
sokak kedisidir. Antropomorfik bir karakter olan Serafettin kiyafetsiz bir sekilde
tasarlanmigtir. Serafettin’in insan gibi iki ayak {izerinde yiirliylis tarzi, karakterine
oldukga uygun bigimde, yere saglam basan, kendine giivenli, kabadayi yapisin
yansitmistir.

Tacettin, Serafettin’in ogludur. Yavru bir kedi karakteri olan Tacettin’de aym
Serafettin gibi fiziksel goriinlime sahiptir. Fakat daha ufak, iri goézleri, disleri ve sas1
gozleri ile sevimli olarak tasarlanmistir. Karakterin kiirkii giysi gorevini gormektedir.

Duygusalliginin yaninda cesur bir yapidadir (Bkz. Gorsel 3.32).
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Gorsel 3.32. Tacettin karakteri ("Kotii Kedi Serafettin” (2016) DVD ekran goriintiisii)

Misket bembeyaz tiiylere sahip ve gekici 6zelligiyle tasarlanmis antropomorfik
yapida, disi bir ev kedisidir. Filmin ilerleyen sahnelerinde Serafettin’in duygusal olarak
etkisinde kalacagi Misket, biiylik goz, kirpik, sag, bakimli yapis1 ve yuvarlak hatlariyla
baskin disi 6zellikleri barindirmaktadir (Bkz. Gorsel 3.33).

Gorsel 3.33. Misket ve Serafettin karakteri ("Kotii Kedi Serafettin" (2016) DVD ekran goriintiisii)

Filmde yer alan insan karakterleri komsu Hasene ve bakkal Semistan'dir. Onlarin

temel Ozellikleri Serafettin ve Tacettin gibi hayvanlarla iletisim kurabilmeleridir (Bkz.

Gorsel 3.34).
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Gorsel 3.34. Bakkal Semistan ve Tacettin ("Koti Kedi Serafettin” (2016) DVD ekran goriintiisii)

Serafettin’in yakin arkadaslarindan olan Riza karakteri yetenekli bir lagim faresidir.
Maco ve sinirli tavirlariyla antropomorfik formda tasarlanmistir. Gorsel olarak sevimsiz,
cirkin ve atfedilen kisilik 6zellikleri ile "igren¢ hayvan" fare algisini desteklemektedir.
Acgozliiliigii ve paraya olan meraki dis goriiniimiine de dogru orantida yansitilmustir.

Rifki ise Serafettin ve Riza’nin ortak arkadasidir. Mor gozleriyle sagskin ve devamli
olarak sarhos gibi goriilen bir ¢opliikk martisidir. Fiziksel olarak ger¢ek mart1 olarak
tasarlanan Rifki, insana 6zgii konusmasi ve sahip oldugu mimiklerle antropomorfik
ozellikler tagimaktadir (Bkz. Gorsel 3.35). Dolayisiyla kollar1 yoktur; ancak kanatlari

gerektiginde kol vazifesi gormektedir.

Gorsel 3.35. Fare Riza ve mart1 Rifki karakterleri ("Kotii Kedi Serafettin" (2016) DVD ekran goriintiisii)

Karakterlerin farkli hayvan tiirlerinden se¢ilmesi konunun zenginlestirilmesini
saglamigtir. Karakterlerin ortak noktalar ise tasidiklar alt kiiltiir 6zellikleri, buna bagh
gelisen arkadasliklari, yagamlarini kesistiren ortak mekan ve ortak amaclari ¢ercevesinde

sekillenmistir.
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Antropomorfik karakterlerin disinda gercek formuyla sunulan diger hayvan siyam
cinsi Pirtav ismindeki kedidir. Pirtav’in Oliimiinden sonra; sahibi ¢izerin defalarca
O0lmesine ragmen tekrar hayat bulmasi ve canavar goriintiisiiyle bircok kez karsimiza
cikmasi, bigimsel bir yineleme unsuru olarak Onem tasimaktadir. Ayrica Olen
karakterlerin yeniden dirilmesi Dogu anlatilarina da génderme yaptig1 sdylenebilir (Bkz.

Gorsel 3.36).

Gorsel 3.36. "Koti Kedi Serafettin" (2016) filminde Pirtav’in sahibi ¢gizer ve kedi Pirtav karakteri
("Koti Kedi Serafettin" (2016) DVD ekran goriintiisii)

Filmin ilk sahnesinde Serafettin, babast Tongu¢’un tuvaletine oturmus, sigara
icerek tuvaletini yapmaya ¢alismaktadir. Hemen yaninda asil kullanmasi1 beklenen tuvalet
kumu vardir ancak; o kumu kiilliik olarak kullanmaktadir. Karakter, bir kedi olmasina

ragmen insan gibi davranislar sergilemektedir (Bkz. Gorsel 3.37).

Gorsel 3.37. Filmden bir sahne ("Kotii Kedi Serafettin" (2016) DVD ekran gériintiisii)

Punk kiiltiiriiniin biiytik bir etkisiyle tasarlanan karakter belirli toplumsal dogrulara

uymayan bir durus sergilemektedir. Vahsi, kabadayi, gaddar bir karakter olan
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Serafettin'in adaletsizlige dayanamamasi, yakinlarin1 korumasi sahip oldugu en 6nemli
insani davranis 6zellikleridir.

Terasta fare Riza ve mart1 Rifki’nin sohbet ettigi sahnede; fare kapaninin iizerinde
rahatlikla oturan ve o kapani bir gezlong gibi kullanan Riza; sokak faresinin her an tetikte
olmas1 gerektigini vurgularken ayni zamanda vurdumduymaz insan gibi davranan bir
kisiliktir.

Hareketler olaylarin akisina gére yon bulmaktadir. Serafettin, serseri, mago ve kotii
kisiligiyle mahallenin korktugu bir karakterdir. Kedi olmasina ragmen mahalledeki biitiin

kopekleri dévebilmektedir (Bkz. Gorsel 3.38).

Gorsel 3.38. Filmden bir sahne ("Kotii Kedi Serafettin" (2016) DVD ekran goriintiisii)

Filmde hareketler aksiyon halinde, hizl1 ve ritmiktir. Ozellikle Fare Riza’nin Galata
Kulesi’nden icki caldigi sahnelerde goriilen hareketleri, kamera hareketlerinin de
esligiyle aksiyonun artmasinda biiyiik rol oynamistir. Serafettin’in Tacettin’i ¢izerin
elinden kurtarma miicadelesi ve Cihangir’den sahile kadar ¢atilarin {izerinde kosusu buna
bir drnektir. Aksiyonlu sahnelerdeki hareketleri gosterirken uzak ve yakin planlar tercih
edilmis ve odaklanma karakter {izerine yogunlasmistir. Bu sahnelerde biitiin hayvanlar
bir insan gibi kogmakta ve insan reflekslerini sergilemektedir.

Karakterlerin hareketlendirilmesinde, iilkenin yasam tarzi ve kiiltiiriine yakinlik
saglayan davraniglar temel alinmis ve bdylece filmin ozgiinliigiine biiyilik katki

saglanmistir.
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3.3.2. Psikolojik ozellikler

Kotii Kedi Serafettin film boyunca iginde bulundugu maceralarla uyusan birgok
insani duyguyu beraberinde yansitmaktadir. Filmde Serafettin’in kotu kisiligi, ¢izgi
romanda goriildiigii gibi cinsel diirtiileri ve her istedigini yapan bir karakter olarak
aktarilmistir. Serafettin, kaliplasmis ve kisitlayici her tiirlii duruma bas kaldiran 6fkeli,
6zgur ruh hali, maco tavirlari, serseri ve kiifiitbaz yapisinin yaninda arkadas canlist,
yardimsever vb. evrensel insani duygulariyla dikkat ¢eker.

Cinsel diirtiileri her zaman 6n planda olan kaba Serafettin, kedi Misket’e asik
oldugunda sasirtici ve beklenmedik bigimde daha beyefendi, daha kibar duygusal tepkiler
gosterir. Serafettin karakteri iizerinden yansitilan evrensel insana dair degerler ve duygu
aktarim1 mizahi ¢ercevede ve fantastik yollarla, izleyiciye kolaylikla gecebilmektedir

(Bkz. Gorsel 3.39).

Gorsel 3.39. Filmden bir sahne ("Ko6ti Kedi Serafettin" (2016) DVD ekran goriintiisii)

Film anilarin gectigi sahnede aile kavramina dikkat ¢eker. Ekrana firlatilan bir
fotograf baba ile ogulun ge¢misi ve aralarindaki iliski hakkinda izleyiciye bilgi verir.
Yine aile bagi kavrami yer yer filmde gosterilerek duygusal derinligin yakalanmasi

saglanir (Bkz. Gorsel 3.40).
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Gorsel 3.40. Filmden bir sahne ("K&ti Kedi Serafettin" (2016) DVD ekran goriintiisii)
Duygu, bicime dair izleyici deneyimleri konusunda 6nem tagir. Film boyunca sunulan
duygular filmdeki sistemin biitiin pargalari iizerinde etki yaratir ve bu duygular birbirleriyle
iliskilidir. Bi¢imin dinamik yan1 olarak beklenti yaratilmasi izleyicinin duygularini kigkirtir.
Izleyicinin filmin biciminden aldi§1 duygu, filmin baglamu igerisinde biitiin bir duygu sistemi

icerisinden ¢ikartilir (Bordwell ve Thompson, 2012, s. 62).

Serafettin’deki duygu degisimi filmin akisina gore devam etmistir. Serafettin’deki
bu duygu degisimleri bir kadin1 sevmesi ve oglunu kabullenmesi izleyicinin empati
duygusunu harekete gecirmektedir.

Filmde aksiyon ve gerilim dolu sahneler bir anda yerini yogun bir duygusalliga
birakabilmistir. Ozellikle miizik stilizasyonu giiclendirmede kolaylik saglamis ve
izleyiciyi heyecan duygusundan hiizne tasiyabilmistir. izleyiciye film siiresince hayal
kiriklig1 ve sevincin bir arada oldugu karmasik duygular yasatmistir. Filmde tiim
hareketler, jestler, mimikler, duygular, diyaloglar olaylar ve anlatiyla dogal bir akis

icerisinde filmin bitinune hizmet etmektedir (Bkz. Gorsel 3.41).

Gorsel 3.41. Filmden bir sahne ("K&tii Kedi Serafettin" (2016) DVD ekran goriintiisii)
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3.3.3. Kultirel ozellikler

Kotii Kedi Serafettin’in konusu Istanbul’un Cihangir semtinde gegmektedir.
Istanbul’un gercek mekanlarindan yola ¢ikilarak en ince ayrintisina kadar modellenmis
mimari dokusu gosterilerek, sehrin birbirine karisan tarihi, kiiltlirii ve ¢arpik yerlesimi
gosterilmektedir. Carpik kentlesme, iist {iste binalar, dar sokaklar, balkondan balkona
konusan komsular, aniden sikisan trafik gibi bircok dge, Istanbul’u bilmeyen bir izleyici

icin ipucu verir ve etkili bir anlatim araci olmasi1 yoniiyle de dnem tasir (Bkz. Gorsel

3.42).
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Gorsel 3.42. "Koti Kedi Serafettin (2016) filminden bir sahne (http-51).

Film boyunca cadde ve sokaklar gergek halinden yola ¢ikilarak tasarlanmustir.
Istanbul’un ¢arpik yapilasmasi ve kenar mahallenin fakirligi ¢evredeki nesnelerle
sunulmustur. Ornegin; harabe evler ve sivas1 dokiik duvarlar fakirligin simgesi olarak
verilir. Filmde goriilen mangal ve raki detaylar1 da kiiltiiriimiizde yeri olan dikkat ¢eken
nesnelerdir.

Kenar mahallenin konu edildigi ¢izgi romanlar1 inceledigimizde yerli olmak, oraya ait olmak,
bulunulan yerle harmanlanmak, oranin dinamikleriyle 6zdeslesmek yerli olmaktir ve
kendilerinden olmayanlara, kentlilere “Oteki” ye karsi tutumlari, bunun iginde yarattiklari
jargonlari, eglence bigimleri, yagsamsal dinamikleri kiiltiirel kimliklerini ve semt kiiltiirlerinin
gergevesini olusturur. ‘“Kenardakilerin” yasamsal dinamikleri genellikle tehlikeli ve
marjinaldir. Dolayisiyla sugun, siddetin, uyusturucu ticaretinin, gerg¢ek disiligin veya kendine
gore saf bir gergekligin var oldugu, kendine 6zgii bir gergegi kurdugu alanlardir yagsamlarini
stirdiirdiikleri yerler (Senol, Cantek, 2007, s.314).

Filmde tipki ¢izgi romanda oldugu gibi mekanlar aslina uygun olarak tasarlanmustir.
1990’larin  Cihangir’i, Istanbul’'un merkezinde olmasindan dolayr marjinallerin,

sanat¢ilarin, travestilerin, vb. her tiirli insanin yasam alanidir. Kenar mahalleler bu

insanlar i¢in 6zel bir alan olmustur. Yollari, komsulari, diikkkanlari bellidir. Bu belirliligin
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yarattigr kendine aitlik, s6z sdyleme ve giliclenme egilimi dogurmustur. 1970’lerde
tilkedeki go¢ olgusunun tirmanisa gegmesi ve toplumsal degisim ile kenar mahalle olgusu
daha derin ve 6nemli bir hal almistir.

“...Cihangir, suglularin, talihsizlerin, marjinallerin yuvasi olan bir yer olarak tasvir
edilir. Bu gibi mahallerde yasayanlar polisleri kurtarici, yardimci olarak goérmez.
Sokaklar1 gibi adalet kavrami da ¢arpiktir kenar mahalledeki bir semtin (Senol, Cantek,
2007, s. 21)".

Istanbul’un Cihangir semti, mahalle kiiltiiriiniin bir 6rnegidir. Serafettin’in kaba ve
kotii olusu bir sebep veya sonuca bagl degildir. Serafettin aslinda her giin sokakta
gorebilme ihtimalini tagiyan “kabaday1”, “hanzo” kisilik yapisinin mizahi bir yonudur.

Film mekanlari, kenar mahallenin c¢arpik kentlesme yapisini ve kirliligini ortaya
koyan giiclii bir yan1 olmustur. Serafettin ve arkadaslari da hem gorsel hem de diyaloglar
acisindan mekana uyum saglamaktadir. Argo ve kiifur kullanimi alt kiilture ait, sert
mizagh, kaba bir karakterin giinliik dilidir. Film, Istanbul’un gercekci alt yapisim
sokaklarda her giin denk gelinen bir konusma bi¢imiyle islemistir.

Karakterlerin hareketlerinin dogasina uygunlugu, jest ve mimiklerin Amerikan
stilleriyle degil, yerli karakterleri yansitacak bi¢imde stilize edilmesi ile filmin 6zgiin

tarafini 6n plana ¢ikarmistir.

3.4. Uygulama Filmi: "TELVE"
“Telve Filmin Hikayesi

Kus kadin fal baktirmak i¢in falc1 kurbaga'ya gitmistir. Kus kadinin istegi popiiler
bir yildiz ve zengin olmaktir. Falc1 kurbaga fala bakmaya baslar ve istediklerini duyan
kus kadin kurbaganin her lafindan daha cok etkilenir. Kurbaganin baktig1 fal ayni hayal
ettigi gibidir. Falda {inlii bir y1ldiz olmus ve iizerine paralar yagmaktadir. Fakat fal kisa
stirer. Bunun tizerine kus kadin daha fazla istediklerini duyabilmek i¢in Tiirk kahvelerini
icmeye ve falina kaldig1 yerden baktirmaya devam eder. Falin sonu bir tiirlii gelmez.
Acgozlii yapisimt sonuna kadar gosteren kus kadin, falina baktirdigi ise yaramayan
fincanlar1 da arkaya firlatmaktadir. Fala kendini iyice kaptiran kus kadin arkasinda
biriken fincanlarin farkinda degildir ve ayn1 tempoda kahveleri igmeye ve fal baktirmaya
devam etmektedir. Arkada biriken fincanlarin kus kadinin tizerine diismesiyle fal sona

erer.
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Tema: Hayalperest olunabilir fakat hayaller kurarken ayaklarin yere basmasi ve a¢cgozlii

olunmamasi gerektigini vurgular (Bkz. Gorsel 3.43).

Gorsel 3.43. "Telve" filminin giris sahnesi (Elif Dokur kisisel arsivi)

“Telve” karisik teknikte yapilan bir animasyon filmdir. Geleneksel ¢izim teknikleri
ve 2B bilgisayar animasyon tekniklerinden yararlanilmistir. Karakter animasyonlari

Anime Studio programi ve geleneksel ¢izim teknikleriyle birlestirilmistir.
3.4.1. Fiziksel ozellikler

Uygulama filmi “Telve” iki ana karakter (kus kadin ve kurbaga kadin) ile yan
karakterlerden (sinekler) olugmaktadir. Filmdeki ana karakter olan kus kadin fal
baktirmaya giden bir miisteri ve kurbaga karakteri de falci kadin olarak antropomorfik
ozellikleriyle tasarlanmistir. Yan karakter olan sinekler falciya yardim gorevini
iistlenmektedir. Karakterler karikatiirize stilde olusturulmus ve abartilara basvurulmustur.

Ana karakter kus kadinin ala karga tiiriinde bir kus ve falcinin kurbaga olarak tercih
edilmesinde, eski Tiirk inanisi olan Saman kiiltiiriiniin etkisi olmustur. Samanlarda
hayvanlar olduk¢a Onemlidir. Ala kargalar acgozlii kuslar olarak temsil edilmistir.
Kurbagalar ise bilge, biiyiicii 6zelliklerde hayvanlar olarak tasvir edilmistir. Eski
zamanlarda insanlar yagmur duasina c¢ikar ve kurbagadan yagmur yagdirmasini
istemiglerdir. Filmde kurbaga kadmin falcilikla iliskilendirilmesi de biiyiiciiliikle
baglantili bir karakter olan kurbaga ile saglanmaktadir. Kus kadinin ise ala karga tiiriiyle
gosterilmesi karakterin aggozlii yapisina uygunlugu agisindan tercih edilmistir.

Kus kadin karakteri giindelik kirmizi bir elbise ve inci aksesuarlar ile
tasarlanmustir. Liiksii seven, zengin ve iinlii bir y1ldiz olmak isteyen bir karakterdir. Falci
kurbaga kadin ise agik mavi tonunda bir elbise ile basit ve siradan sekildedir (Bkz. Gorsel
3.44). Yan karakter sinekler ise karikatiirize basit formda tek viicut ve kiyafetsiz bir

sekildedir (Bkz. Gorsel 3.45).
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Gorsel 3.44. "Telve" filminden “kus kadin” ve “kurbaga kadin” karakter tasarimlari
(Elif Dokur kisisel arsivi)

Falc1 kurbaga kadin karakterinin yardimeist sinekler.

Gorsel 3.45. "Telve" filminden karakter tasarimlar1 (Elif Dokur kigisel arsivi)

“Telve” filmi, hareket ritmi olarak hizli ve tempolu bir sekilde islenmistir. Olay
akisina gore tekrar eden sahnelerde karakterin duygulart ve tepkileriyle tempo
arttirilmigtir.  Filmde ana karakterlerin hareketleri insanlara 06zgii davraniglarla
gosterilmistir. Kurbaga karakterinin fal bakarken elinde tuttugu kahve fincaninda neler
oldugunu kameranin fincana yakinlasarak (zoom) gdsterilmesi ve igerisindeki hareketin
goriilmesi ile izleyicinin merakinin giderilmesi saglanmustir.

Falda kus kadinin {inlii bir y1ldiz oldugu ve zenginligi gériilmektedir. O esnada kus
kadinin dans figiirleri de anlatiya hareket katmaktadir. Etrafta ugusan sinek karakterleri
ilk sahnede goriilen kahve yapiminda ve film boyunca kahve fincami tasimalariyla
izleyiciye kesin bir bicimde gorevli olduklarini inandirmig ve hizli ve belirgin hareketlerle
gosterilmistir. Gergekte minik bir sinegin hi¢bir zaman bir kahve fincanini tagimasi
miimkiin degildir ancak filmde normal boyutlarindan daha biiyiik bir sekilde tasarlanan
sineklere bu gorev verilmistir (Bkz. Gorsel 3.46).
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Gorsel 3.46. “Telve” filminden ornek kareler (Elif Dokur kisisel argivi)
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3.4.2. Psikolojik dzellikler

Ana karakterlerin psikolojik yapilar1 ve duygularinin mimiklerle sergilendigi kisa
filmde izleyicinin karakteri daha iyi tanimasi saglanmistir. Ana karakter olan kus kadinin
dilediginin olabilmesi i¢in olusan hirsi, tepkilerine yansiyarak film boyunca artmis, buna
ragmen falci olarak goriilen kurbaga karakterinin tepkileri ayni paralellikle devam ederek
pasif olarak ele alinmistir. Kahve fincanlarini siirekli belli bir ritimde tagiyarak falciya
yardimci olan sinekler ise filmin temposunu arttirmada yardime1 olmustur.

Hikaye, kus kadinin falda duyduklarina sevinmesi ve tepkileriyle beslenir. Falina
bakilan kus kadinin fallarinin kisa siirmesiyle defalarca kahve i¢en ve fala devam etmesini
isteyen ala kus karakterinin a¢ gozliiliigli ve falin etkisinde kaldig1 hayalperest kisiligi
goriilmektedir. Kus kadin ve kurbaga kadin film boyunca karsilikli olarak oturur halde
gorulmektedir.

Filmde karakterler arasi iliskiler, kus kadinin istekleri ve onun isteklerini yerine
getiren kurbaga kadinla devam eder. Filmin son sahnesinde kus kadin, a¢ gozliiliglin ve

doyumsuzlugun bedelini, arkasinda biriken kahve fincanlarinin iizerine diismesi sonucu

altinda kalarak 6der. (Bkz. Gorsel 3.47).

Gorsel 3.47. “Telve” filminden drnek kare (Elif Dokur kisisel argivi)
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Film boyunca bagina ne gelecegi hakkinda bilgi sahibi olmayan izleyiciye filmin
sonlarima dogru her kahveyi ictikten sonra fincanini arkaya atmasi ile bir ipucu
verilmektedir.

“Telve” filminde hareketin filme kattigi en biiyiik etki tempodur. Izleyicide
sempatik duygular ve merak uyandirmak amaciyla filmin temposu sonlara dogru
hizlandirilmistir. Yaratilmak istenen aksiyon, komedi, heyecan; hareketler, mimikler ve

antropomorfik karakterler ile saglanmistir.

3.4.3. Kultdrel 6zellikler

Mekanin olusturulmasinda kurbagalarin dogal yasam ortamlar1 g6z Oniine
alinmistir. Filmde tek bir mekan kullanilmistir. Kisa bir olayin anlatildigi mekan; bir
ormanin icerisinde gecen oOzellikle suyun, agaclarin, niliiferler ve sazliklar arasinda
kurbagalarin yasam alanina uygun bir sekilde tasarlanmistir. Falcilarin mistik ve karanlik
ortamilart yerine filmde bir ormanin kdsesinde ot ve yapraklarin arasinda bir atmosfer
gosterilmistir. Sahnenin renk tonlar1 yesil, mavi ve sar1 tonlarindadir. Aydinlatma tam

ortadan karakterlerin oldugu agiya verilerek karakterlerin 6n plana ¢ikmasini saglamigtir

(Bkz. Gorsel 3.48).
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Gorsel 3.48. "Telve" filminde mekan tasarmmi (Elif Dokur kisisel arsivi)

Eski Tiirk inaniglarindan olan Samanlar hayatin yol gostericileri olduguna inanir ve
bunu imgelerle gosterirler. Samanistik imgeler, mitsel icerikli sdylencelere dayanir. Bu
sOylencelerde, Samanin durumu, dansi, ortami, g¢algilar1 ve elbiselerinde kullandigi
motifler sembollerle anlatilir. Bu semboller filmde agaclar {izerine yerlestirilmistir.

Boylece zaman-mekan iliskisi géz Oniinde tutularak Samanistik O6zellikler ortaya
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konmustur. Ozellikle biiyii, fal ve imgelerin fazlasiyla yer aldigi Samanistik donem

gosterilen imgelerle antropomorfik bir atmosferde ele alinir (Bkz. Gorsel 3.49).

ry = !

Gorsel 3.49. "Telve" filminden detay kare (Elif Dokur kisisel argivi)

Bir diger kiiltiirel 6ge filmin ana konusunu olusturan kahve falidir. Tiirk kiiltiirtinde
Turk kahvesi ve kahve falinin yeri oldukca popiilerdir. Gegmisten giiniimiize gelen
surecte Tiirk kahvesi kiiltiirel bosluklari, toplumsal degerleri ve inanglari bir araya getiren
toplumsal bir ara¢ olmustur. Tiirk kahvesiyle ortaya ¢ikan kahve fali ise bir eglence
sembolidur. Kilturel gesitlilik ve insanin yaraticiligini desteklemektedir. Filmde kahve
falina baktiran antropomorfik kus karakteri vurgulanarak elestirel bir zemin hazirlanir.
Kahve fal1 verilmek istenen mesaj ile baglanarak antropomorfik karakterler araciligiyla

gosterilir.
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SONUC VE ONERILER

Insani hayvan ile olan iliskisi, tarih dncesi zamandan giiniimiize kadar ilerleyisi ve
Ozellikle hayvanin sanat dallarindaki yeri 6énemlidir. Sanat dallarinda hayvan imaj1 bir
Ozglnliik duygusu saglar ve mecazi yollarla insanin kendisiyle ilgili bilgi edinmesine
yardime1 olur. Insanlarin genel olarak hayvanlarla baglanti kurmadaki en kolay yol
oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle sembolik anlamlarla birlikte, insan deneyimleriyle
ilgilenen antropomorfik hayvan sadece anlatim yoluyla kalmayarak, giincel olarak
cevresel birgok konu iizerinde insan/hayvan etkilesiminde mesajlar verebilmistir.
Sembolizmin etkisiyle izleyici tarafindan karakterin yorumlanmasinda kolaylik
saglanmigtir. Antropomorfik karakter, bulundugu kiiltiirel cevre ve sembolizme bagh
olarak farklilik gostermistir.

Bu calismada ¢6ziimlemesi yapilan filmler ve antropomorfik hayvan karakterleri
canlandirma sinemasindaki fiziksel, psikolojik ve kiiltiirel yanlariyla ayrintili olarak ele
alimmustir. Bu 6zellikler; form, karakter tasarimi, cinsiyet, doniisiim, hareket, davranis,
cevre, konu ve anlati bakimindan gesitli yaklagimlarla incelenmis ve film ¢oziimlemeleri

i¢in temel olusturmustur. Buna dair ¢ikan sonuglar su sekildedir;

Fiziksel Ozellikler: Fiziksel antropomorfizm ilk olarak “form”a odaklanir.
Canlandirma sinemasinda, karakterin dis goriiniimii hakkinda ¢ikarim yapilmasini, daha
cok insandan yola ¢ikilan fakat hayal edilen form ve davranisi ele alir. Gorsellesme
siirecinde karakterin yasi, boyu, cinsiyeti, kilosu, viicut yapisi, konusma tarzi, tavir ve
durusu, deri rengi ve bu gibi pek ¢ok fiziksel 6zellikler karakter tasariminin gorsel olarak
belirlenmesine katki saglar. Canlandirma sinemasinda hareket ve gorsel tasarim birbiriyle
i¢ igedir. Canlandirma sinemasinda antropomorfizmin etkisi ile fiziksel olarak farkli
sekillerde tasarlanan karakterlerde, her tiirlii insani hareketlerin olabilecegi gosterilmistir.
Tasarlanan karakterin davranislari bir nedene baglidir. Bu neden bir tepki ya da bir amag
gerektirir.

Antropomorfik karakter yaratma siirecinde Batida, antropomorfizm fiziksel
olarak daha ¢ok insana benzer sekilde sunulmustur. Dogu ise antropomorfizmi geleneksel
inan¢ sistemlerinden ve anlatilardan yola c¢ikarak farkli formlarda kullanmastir.
Tiirkiye'de ise antropomorfik karakter daha ¢ok Bati'dan etkiler gosterir. Geleneksel
anlatilarin ve sokak kiiltiiriiniin etkisiyle yaratilan karakterlerde antropomorfizm,

Ozellikle duygu ve davranislarda baskin bir sekilde yer bulur.
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Psikolojik Ozellikler: Psikolojik antropomorfizm; insan ve hayvan iliskilerinde
zihinsel eylem, diisiince, deneyim, duyular yoluyla bilgi edinme ve anlama siirecini
merkezine alir. Hayvanlar ve insanlar, bir dizi biyolojik, iliskisel ve mekansal 6zelligi
paylastigi gibi korku, arzu etme, giiven, mutluluk veya sempati gibi bircok duyguyu
paylastiklar1  yaygin olarak kabul edilir. Canlandirma sinemasinda psikolojik
antropomorfizm, zihinsel ve bilissel kurgu yoluyla hayvanlara insani duygu ve diistinceler
verir. Antropomorfik karakterlerin duygu derinligine sahip bir sekilde yaratilmasinin
onemi vurgulanir. Izleyicinin karakterle 6zdeslesmesini ve karakterin i¢ diinyas1 hakkinda
bilgi vermesine olanak saglar. Ozellikle Tiirk toplumunun duygusal bir toplum olusu ve
olaylara kars1 duygusal bakisi, Tiirk canlandirma sinemasinda da ayni sekilde etkisini

gbstermis ve antropomorfik karakterdeki duygu aktarimina 6ncelik verilmistir.

Kilturel Ozellikler: Kiiltiirel antropomorfizm, hayvan davranisini agiklamak igin
insan kiiltiirii ve ¢evresini kullanir. Bunun yani sira canlandirma sinemasina konu edilen,
aile kavrami, toplumsal cinsiyet ve cinsellik kaliplari, 6n yargilar1 yikma, dostluk gibi
birgok kavram, karakterler lizerinden anlatilarak, izleyicinin karakter ile empati
kurabilmesine yardimei olur. Boylece soyut bir anlatim dili de olusmustur. Ozellikle
"cinsiyet" kavram kiiltiirel siiregte oldukga etkilidir. Cinsiyete dayali davranisin ana
ozelliklerini kullanarak karakterin kisiligini 6n plana ¢ikarir.

Antropomorfik hayvan karakterleriyle ele alinmak istenilen evrensel degerler,
sosyal mesajlar, doga iliskisi gibi bircok konu, Bati, Dogu ve Tiirkiye ag¢isindan
canlandirma sinemasindaki kullanimlarinda ele alinmistir. Bat1 filmlerinde farkli yasam
sartlari, metropol sehir hayati, kalabalik niifus, kimlik arayisi, teknoloji ve cevre gibi
konularin yaninda evrensel 6zellikler tasiyan sosyal konulara (6n-yargi, otekilestirme)
deginilirken, Dogu filmleri 6zellikle ¢evre ve g¢evresel sorunlar, yasanan sikintilar,
yeninin kabullenilmesi ve yeninin dogurdugu miicadele olarak Ozetlenebilir. Tiirk
canlandirma sinemasinda ise iilkedeki gd¢ olgusunun tirmanisa ge¢mesi, toplumsal
degisim, kenar mahalle olgusu ve 6zellikle mahalle kiiltiirii yani genel olarak ¢evresel ve
sosyal konulara deginilir. Tiim bu konular géz 6niine alindiginda, aslinda toplumun ortak
sorunlarina deginildigi aciktir. Bu ortak ve asina olunan sorunlar1 antropomorfik hayvan
karakterleri araciligtyla ele alinmasi, kiiltiirel acidan farkliliklar dogursa da evrensel bir

dil olmasi agisindan 6nem tasir. Antropomorfizm ile herkesin bildigi evrensel bir konuyu
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farkli bi¢cimlerde diisiinme olanagi saglar ve dersler ¢ikarilabilme olanagi sunar. Siradan
bilinen bir yola bagvurmak yerine hayal giiciiniin etkisi sonuna kadar kullanilabilir.

Sonug olarak bu g¢alisma, antropomorfizm kavraminin canlandirma sinemasinda
kullanilan insan-hayvan karakterleriyle olan iligskisinde antropomorfik 6zelliklerin ortaya
konulmasi ve gilinlimiiz popiiler canlandirma sinemasinda antropomorfik hayvan
karakterlerinin fiziksel, psikolojik ve kiiltiirel agidan nasil ele alindigi incelenmistir.
Dogu, Bat1 ve Tiirkiye canlandirma filmlerinden 6rnekler gosterilmistir. Byron Howard,
Rich Moore'un yonettigi "Zootopia™ (2016), Isao Takahata'nin yonettigi "Pom Poko"
(1994) ve Ayse Unal, Mehmet Kurtulus'un yénettigi Tiirk yapim "Kétii Kedi Serafettin”
(2016) filmleri bu arastirmada ¢oziimlenen filmlerdir. Ozellikle Tiirkiye'nin gelismekte
olan ¢izgi film sektoriinde antropomorfizmle birlikte hayvan karakteri iizerinden anlatima
basvurulmasi, diinyadaki yeniliklere ve evrensele ulasma yolunda yaratic1 fikirlerin
ortaya konulmasina, ortak degerler ve degisimlere ayak uydurabilmeye olanak
saglayacagi diistintilebilir.

Ayrica bu calismada, antropomorfik hayvan karakterleri kullanilarak bir animasyon
uygulama filmi olan "Telve" (2019) ortaya konulmustur. "Telve" filminin siirecinde
kiiltiirel bir 0gemiz olan Tiirk kahvesinden yola ¢ikarak senaryolastirma siireci
tamamlanmis ve karakterlerin 6zellikle antropomorfik formlardaki tasarim ve uygulama
sirecleri gergeklestirilmistir. Karakter iiretim asamalar1 birbirini desteklemistir. Karakter
seciminde sembolik yaklasimlar1 gbz onilinde bulundurulmustur. Antropomorfizmin ele
alinmasiyla hayvan karakterlerinin yiiksek seviyede Ozgilir kullanim cesitliligi

sunulmasinda olumlu katki saglayabilmektedir.
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Ek 2.1. “Telve” Filmine ait Storyboard kareleri.

Kaynak: Elif Dokur arsivi.




Ek 3.2. “Telve” filminden 6rnek kareler.
Kaynak: Elif Dokur arsivi.
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	İnsan-hayvan ilişkisini inceleyen birçok araştırmacıya göre; antropomorfizm kavramı fiziksel, psikolojik ve kültürel terimlerdeki benzerlikleri içermektedir (Everndon, Waytz’den aktaran Karlson, 2012, s. 109). Film kuramcısı Paul Wells benzer şekilde;...
	Görsel 1.10. "Mickey Mouse" (1930) çizgi roman dergisinden kareler (http-14).

