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ÖZET 
ı 

"Çizgi Film-Mizah İli~kili'' adlı bu çalı~ma, çizgi film yapım 
a~amaları içerisinde var olan ~izah öğesinin, görsel hale, ne ~ekilde 
getirildiğini inceleyerek, mdlah'ın film yapım sürecindeki yerini 

saptamayı amaçlamaktadır. 

ı 
Ara~tırmamızda mizah'ın11 diğer görsel sanatlara oranla çizgi film 

içerisinde bulduğu olanaklar in, elenmi~tir. 

ı 
Çizgi filmin, mizah yard}mı ile varlıklar ve nesneler üzerindeki 

hakimiyeti, onun görsel sa~atlar içerisindeki ayrıcalıklı yerini 

belirlemi~tir. Çünkü çizgi film fçerisindeki filler uçabilir, timsahlar dans 

edebilir, ağaçlar ~arkı söyleyebj. 

Çizgi filmler, teknik a~a 1 aların çokluğu nedeniyle genellikle kısa 

metrajlı yapımlardır. Zaman ravramının darlığı yüzünden verilmek 

istenen iletilerinin en kısa za,anda ve en doğru bir biçimde seyirciye 

ula~abilmesi için daima mizaJtan faydalanılır. Mizah: iletilerin çabuk 

kavranmasına, görüntülerin Hellekte kalıcılığına ve izleyicinin film 

kar~ısında sıkıimamasma olanat sağlar. 



Sl.JMMARY 
ı 

This study, named "the re~ation of cartoon film an homour" aims to 

find aut the place of homour J the film-making process by examining it 

as an element, which exists in different levels of cartoon film making, 

becomes visual In our study 
1

we have searched the possibilities that 

homour can have In cartoon ~ilms in comparison to other branches of 
ı 

visual arts. j 
The sovereignty of carto l n films which is provided by means of 

homour over objects determine$ it's privileged place among other visual 

arts, since elephants can fly, jlligators can dance, trees can sing in a 

cartoon film. · 

ı 
Cartoon films are generally short-time productions, as a result of the 

abundance of many technical le~els. Because of shortage of time, homour 

is always used as an instrume~t to have the messages received by the 

audience accurately in a short lime Homour makes it easier to have the 

massages perceived quickly, prfvides the permanancy of images in mind 

and entertains people. ı 

ı 



1 ÖNSÖZ 

Bu çalı~mada, çizgi filmif yapım a~amasında mizah unsurunun ne 

~ekilde yorumlandığı ve njsıl görselle~tirildiği ara~tırılmı~tır. Bu 

ara~tırma ile konuyla ilgilen n ki~ilere bütünselliği olan bir kaynak 

olu~turma çabası güdülmü~tü . Çünkü Türkiye' de bu konularda yazılı 

anlamda yeterli dokümantasy~n bulunmamaktadır. 

ı 
Çalı~manın ilk bölümün1e çizgi film tarihinin olu~umu, dünü ve 

bugünü üzerinde durulmu~,ı ikinci bölümde mizah konusu geni~ 

kapsamlı olarak ele alınmay1 çalı~ılmı~, üçüncü bölümde çizgi film­

ınizah ili~kisi irdelenmi~tir. 1 
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GİRİŞ 

İlk çağlardan sinemanın ' ulunu~una kadar geçen zaman içinde bir 

çok sanatçının, heykellerin e, kabartmalarında ve resimlerinde 

dinarnizınİ ve hareket du~gusunu vermeye 

Sinemanın bulunu~u ile insanoğlunun asırlardır 

hareketi verebilme arzusu gerçlkle~mi~ oldu. 

çalı~tığını görürüz. 

tasariarnaya çalı~tığı, 

Sinema; Doğadaki harek tlerin bütününün analizinden sentezine 

varılarak olu~turulan, kendin özgü yeni bir hareket düzenlemesine 

imkan yaratan, yeni bir tekni~in kullanımından olu~an "Canlandırma 

Sineması" diye tanımladığımı-i yepyeni bir uğra~ alanının olu~masına 

olanak yaratmı~tır. 

Canlandırma sanatlarınıJ olu~umundan günümüze kadar geçen 

süre içerisinde çizgi filmin lütün dünyada tanınması ve daha çok 

üretilmesinin sebebini tarihsel Eegemenliğine bağlayabiliriz. 

Çizgi film için bir anlatım. dili olan mizahın da diğer sanat daUarına 

oranla daha uygun bir ortam tulması onun çizgi film içerisinde, gerek 

içerik gerekse biçim bakımında üst boyutta yapıla~masını sağladı. 
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BiiNCİ BÖLÜM 

ÇİZGİ FİLMİ TARİHSEL GELİŞİMİ 

1. ÇİZGİ FİLM NEDİR? 

Çizgi film sinemanın bul , nuşu ile birlikte paralel gelişerek, sinema 

tarihinin bir parçası olmuştur. Dolayısıyla sinemanın ilke ve prensipleri 

çizgi filmin ve diğer canl,ndırma türlerinin sinemasal yapısını 

oluştrmuştur. ı 
Canlandırma sinemasınıl en temel yapısından olan çizgi film; 

oluşum süreci içerisinde diğ·~ film biçimlerine oranla daha yaygın 
kullanılmıştır. Ahmet Sipahidğlu'na göre bunun sebebi çizgi filmin 

canlandırma sineması içerisindiki tarihsel egemenliğidir. 

Sinema ile olan temel ya ısal ortaklık: çizgi filminde gözün retina 

tabakasının özelliğinden yara lanmasını sağlar. Çizgi filmde tek kare 

çekilerek perdeye yansıtılan g~rüntüler, gözün ışığı hassas tabakasında 
beyin zarı aracılığıyla bir sürelduraklaşır bu görüntü kendisinden sonra 

gelen kare ile optik olarak bağl nr ve bu durum film içindeki tüm kareler 

için sürüp gider. Gözün bu ö~elliğinden yararlanarak bir alıcı (kamera) 

tarafından hareketleri çözümlehmiş tek kare resimlerin alınarak, hareket 
ı 

duygusu verecek biçimde düzjenlenmesine "animasyon" (canlandırma), 
bu teknik ile hazırlanmış film ere "canlandırma filmleri"; desen, tip ve 

karakterlerin her karede çizilJrek oluşturulan filmiere ise "çizgi film" 

denir. Sonuç olarak çizgi filJ direkt çizim ile gerçekleştirilen filmleri 
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kapsar. Bu yüzden çizgi filmi lu~turan çizgi ve film kelimelerini anlam 

olarak incelersek: "Çizmek fiir anlam olarak, resim yapmak, resmetmek, 

planlamak, programlamak, Jasarlamak gibi kavramları ve yabancı 
dillerdeki dessin, designe gibi sözcüklerin anlamlarını içine almaktadır. 

Ve aynı, kökten gelen "çizgi" sözcüğü ile elde edilen "çizgi film" ise, 

yapma filmler içinde özelli1le bir biçimi tanımlıyor olsa da, geni~ 

anlamda dü~ünüldüğünde ya ma film türü için genel bir ad olarak da 

kullanılabilir. "ı 

2. ÇİZGİ FİLMİN TARİHSEL G,LİŞİMİ 

Tarih boyunca insanoğl~nun estetik arayışlarından en büyüğü 
hareket halindeki nesne ve varlıkların estetik değer ve öğelerini, sanat 

eserine yansıtmak olmu~tur. 

Günümüzden onbin yjl önce mağarada ya~ayan insanların, 

avladıkları hayvanların ölü Hallerinin resimlerini duvarlara çizmeleri 

onları pek tatmin etmemi~ lolmalıydı. Bugün Altamira'daki yaban 

öküzlerine baktığımız zaman ~nların sekiz hacaklı çizildiğini görüyoruz. 

Bacakların dördü, ko~an h~tvanın bir durumunu, diğer dördü de 

ko~unun ikinci durumunu belirmektedir (Oral, s. 3). 

Böylece durağan bir gö~tünün, iki uç noktasının belirlenerek 

hareket izlenimi verilmeye 1, alı~ılması, ilk ctnlandırma göstergeleri 

olarak kabul edilmektedir. l 

ı 

ı 
ı 1 Tan ORAL, "Çizgi Film", Çizgi Film Ders Notları, Eskişehir, s. 1. 
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Mağara insanları ayrıca gü1ük hayallarına uygun av sahnelerinde 

hareketliliğin daha uygununu yakalayabilmek için çizgi hacimlerinden 

de faydalanmı~tır 

" ... Çizgiler genellikle ı eğrilerden ibarettir ... ana fikir de 

devamlı eylem yani ha~eketlilik olduğundan eğrilerin tercih 

edilme nedeni açıktır. Dütenlemeyi gerçekle~tiren tüm öğeler, bu 

eyleme az ya da çok katJhnakta, sakin duran figürler bile çizgi 

ve biçimlerindeki uygunluk ile eylem etkisi 

uyandırmaktadır."2 

ı 
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Geli~en zaman içinde yri nanlı ve Mısırlı sanatçılar heykellerde, 

kabartmalarda ve resimlerde. hareket ve ifadeleri vermeye çalı~tılar. 

Görüntünün geçici bir süre 'özün retina tabakasında kiması ilk kez 

Yunanlı filozof ve bilimadamı Ptolemy tarafından farkedildL Ptolemy 

geceleyin geni~ kavislerle çevrJlen bir fenerin ı~ıklarının noktalar halinde 
ı 

olmayıp ı~ıklı bir çizgi olduğJnu görmü~tür. Fenerin yava~ bir ~ekilde 

döndürülmesi halinde ı§ığın ~esik kesik görüntülerini izleyebiliyordu. 

Bu izlenimi sonucunda Ptoletny hızlı döndürülen fenerin ı§ığının ağ 
tabaka izlenimi yüzünden bütJn ayrı durumların tek bir görüntü olarak 

birleştiği düşüncesine varınışit 

"Canlandırma anlamında bilinen ilk veriler 17. yüzyıla aittir. 

17. yüzyılda Papaz ~thanasius Kircher'in yaptığı basit 

projeksiyonu "Sihirli 1Jmba", bir mercek ve bir ayna ile 

"Camera obcura"nın biri bile~imiydi. Bu aygıtta ı~ık kaynağı 
olarak gün ı~ığı reflesi ya da kandil kullanıldı."3 

2 Nermin SİNEMOGLU, " Batı Afdeniz Çevresinde Sanatın Doğu~u"Sanat Tarihi, 

(İstanbul :Mimar Sinan Sanat Tarihi Yayınları: 9, 1984), s. 18. 
3 Kazım SEZGİN, "Canlandırma" JuRGU, Eski~ehir, 1990, s. 193. 

ı 
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Kircher cam üzerine çizrği çe~itli ~eytan figürlerini mercekler ve 

ı~ık yardımıyla duvara yansıtmayı ba~armı~tı. Kircher'in bu bulu~undan 

daha çok, duvardaki ~eytan resimleri, diğer papazları çok kızdırdı. 

Kircher, falcılık ve büyücülükle suçlandı. Bu durum kar~ısında 

"Gölge ve l§ığın Büyük Santtı" adlı kitabı yazdı. Kitap: kırılmalar, 
· ·.·yansımalar, aynalar, mercekler ıve ı~ık oyunları göz aldanmaları hakkında 

bilgileri içermekteydi. Böylece jihirli fenerin (Magic Lantern) ~eytanla bir 

ili~kisi olmadığını, sadece mekanik bir alet olduğunu ıspatladı. 

-]~ 
-~ 

ı 
Şekil 3: Kirhher'in "Sihirli Fener"i 

• 



Şekil4: 1736 Yı!Lda Yapılan Bir Dia Pozitiv 

Bu yüzyıllar içerisinde 

" ... Çe~itli teknik-estetik geli~meler. Perspektif çizim araçları, 

"kamera-kamerata" Ay~ı dönemde "Commedia Del "Arte" 

komik tiyatrosu İtalya'dal geli~iyordu. Bu tiyatro Eski Yunan ve 

Bizans tiyatrosunun devahı.ı idi ... 

7 

Oyunlarında canlandırJa sinemasının özellikle karton-filmin 

soruaları temel yapı ve ialzemesini oluşturacak oyun kurallan, 

mizalı öğeleri ve komik 

1 

arakterler ortaya çiliyor.''4 

İlk ve orta çağdaki bilgilerin, derlenip toparianarak bilimsel bir 

niteliğe kavu~ması 18. yüzyıldl olmu~tur. İngiliz doktor John Ayrton bir 

dsınin görüntüsü kaybolm~dan diğer görüntünün ağ tabakaya 

dü~mesinden faydalanarak! bilinen aygıtların en basiti olan 

"Thaumotrope"u yaptı. Bir yüfeyinde ku~, diğer yüzeyinde kafes resmi 

bulunan karton hızla döndl··rülünce, ku~ kafesin içine girmi~ gibi 

görünüyordu. 

4 Ahmet SİPAHİOGLU, "Canland rma Sinemasının Kökenleri", (Ahmet Sipahioğlu 

Ar~ivinden - İzmir), s. 2. 
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Bu geli~melerden sonra l"Gözün ağ tabakasında ı~ıklı bir izlenim, 

buna yol açan neden ortadan kalktıktan sonra da saniyenin onda biri 

kadar sürer" diyerek ağ taba a izlenimi bilimsel bir nedene bağlayan 

Belçikalı Profesör Joseph F.A.~lateau'dur. Plateau, Micheel Faraday'ın 
1830'da bulduğu "Faraday çar+" ile "thaumatrope"in birle~tirilmesinden 
olu~an "Phe'nakistiscope"u (aldatıcı görünüm) yaptı. Teknik açıdan 

Plateau'nun aygıtı ~öyledir. Ka~tondan yapılmı~, üzerinde belli aralıklarla 
ı 

bulunan ve resimleri görmeye yarayan dikey yarıklardan olu~uyordu. 
ı -

Yarıklar arasına hareketin çe~itH evreleri çiz ilmi~ tir. Bu resimler birbirini 
ı 

tamamlayacak ve hareketin sürekliliğini sağlayacak ~ekilde 

olu~turulmu~tu. Phe'nakistisco~e'nin resimli yüzeyi bir aynaya tutularak 

çevrildiği zaman, yarıklar ara~ından aynaya bakan bir insan resimlerin 

hareket ettiğini görüyordu. 

1845 yılında Bristol'!·· bir saatçi William George Horner 

Phe'nakcistiscope'u geli~tirerek "Zoetrope" (ya~am tekerleği) denilen 

aygıtı olu~turdu. Ekseni etrafıncila dönen bir silindirden olu~an bu aygıtın, 

tabana yakın iç bölümüne kağıfan bir ku~ak yerle,tiriliyordu. Bu ku,ağın 
üzerinde bir dizi resim vardrl. Bu resimlerin ilk karesi ile son karesi 

birbirini tamamlayan resimlerdir. Silindir döndürülünce bu resimler 

yarıktan seyredilirdi. 

1882 Fransız Emile iReynaud Zoetropeden faydalanarak 

"Praxinoscope" adını verdiği aJgıtı geli~tirdi. Silindirin içine bir çok ayna 

yerle~tirerek, hareket eder gi~i görünen resimlere daha çok esneklik 

sağladı, canlandırma yanılsadıalarını güçlendirdi. iRaynaud'un küçük 
ı 

tiyatrosu ancak bir ki~i tarafından izlenebiliyordu. Fakat iReynaud bir çok 

seyirciye birden seslenmek iıtiyordu. Bu amaçla Praxinoscope'i aleti 

üzerinde bazı deği~iklikler ya tı. Mercek sistemini ikiye çıkararak arka 

fonlar ve esas film için ayrı ereekler olu~turdu. Birinci mercek arka 
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fonu (background) ekrana yansıtıyordu, ikinci mercek ise saydam resim 

~eritlerindeki tek tek elle çizilki~ olan hareketli resimleri yansıtıyordu. 
Ayrıca görüntüleri perdenin arkasında yansıtarak aygıtı seyircinin 

gözünden sakladı. 

Emile Reynaud tek ba~ına çalı~arak 10-15 dakika canlandırma 

filmleri yapıyordu. Her karesini tek tek saydam ~eritler üzerine çizip 

boyuyordu. Reynaund ayrıca hkreketlerden sıyrılıp konuya dayalı filmler 

üretmeye ba~lamı~tı. Filmlerid be~telerini de kendi gerçekİe~tiriyordu. 
Reynaund'un çalı~malarındah günümüze ula~an filmler arasında 

. ı 
"Soytarı Ile Köpek (1892), Zavallı Pierrot" (1892), "Bir Kulubenin 

Çevresinde" (1898) gibi yapıtlar vardır. 

Bu filmler kendilerine öz~ü bir stile sahipti. "İnce bir mizalı taşıyan 
küçük sahnelerden olu~uyortlu. Bu ku~aklar, ... Resimleri, müziği 

kullanarak soytansını hareket+ geçirip dans ettiriyor, bir dü~ dünyası 
kuruyordu."5 

1895 yıllarında Fransız Louis ve Auguste Lumiere karde~ler 

sinemanın atası sayılabilecek "q:inematographe" aygıtını gerçekle~tirdiler. 

28 Aralık 1895 yılında Paris't$ Capucines Bulvarında, Grand Cafe'nin 

zemin katındaki Hint salonunda, Lumiere karde~ler ilk 

"cinematographe" gösterisini gerçekle~tirmi~ oldu. Bu gösteride Emile 

Reynaund da vardı. Ekranda~i hareketli fotoğrafların büyüsüne o da 

kapıldı. Reynaud sinemanın rekabetine fazla dayanarnadı ve gitgide 
ı 

azalan seyircisi yüzünden ünlü optik tiyatrosunu kapatmak zorunda 

kaldı. 

5 Arkın Sinema Ansiklopedisi "Canlandırma Sineması", ( İstanbul, Arkın Kitapevi, 

1975 ), s. 315. 
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Lumiere karde~ler filmlerinde dekor, senaryo, oyuncu gibi öğeleri 

pek kullanamadılar. Sinemanın bir geleceği olduğuna inanmayan 

Lumiere karde~ler son derece sıradan görüntüler çekiyorlardı. Lumiere 

karde~lerin çektiği filmler ara~ında en önemlisi bir trenin gara girmesi 

olarak bilinen "L'arrive'ed'un t~ain en gare" filmidir. 

Lumiere'nin sinematografi aletleri bütün dünyada yayıldı. Aletin 
ı . 

kullanımının son derece kolay olmasıyla birlikte hem alıcısının olması 
ı 

hem göstericisinin bulunması dıiğer çalı~malardan daha ba~arılıydı. 

1900'lü yllarda canlandırma sinemasıyla uğra~anlar bu aygıtı 

kullanmaya ba~ladılar. Tek k+e çekim özelliğinden faydalanarak optik 

görüntü üzerinde yanılsamalar 1 yarattılar. 

Yapılan ilk canlandırma filmleri tümüyle bu yeni bulunan oyunu 

alabildiğince kullanmaya yönelikti. Bu filmlerde e~yalar kendiliklerinden 

hızla oraya buraya ko~u~ufor, havada uçuyorlardı. Canlandırma 
sinemasıda çizginin ortaya çııdıası için daha bir süre Emile Reynaud' dan 

miras kalan canlandırma çizi~ teknikleri ile tek kare çekim tekniğinin 
birle~tirilmesini beklemek gereJiyordu (Sipahioğlu, 1992, s. 4). 

Melies ve Emile Cohl, ~eynaund'un çalı~malarının temel ilke ve 

prensiplerini sinemaya uyarla~arak; canlandırma sanatlarının bir sinema 

biçimi olarak ortaya çıkmasına öncülük ettiler. 



~h:sique de 

~a1tij~ ~~mı~ 

e: C~"e.t. ::. :,.;,.,c=.07C:S e:cı•!e'"',.. de Mı.ıa•qı.ıc 
Z! A\.ot ...-,:;,.ofll IY' .. ~~i . PUU$ 

Şekil 5: Reynaud'un Gösterim 
ilanı 

ll 

Resim 6: Reynaud'un Tiyatrosun­
da Zavallı Pierrot'un 
(Pouvre Pierrot 1892) 
Gösterili~i 

Me'lies sinemada kullaJılan bir çok film hilelerini kesfederek; 

Lumiere karde~lerin tersine, si~emayı eğlence aracı haline getir~i. James 

Stuard Blackton', Me'lies'in izibden giderek sinema sanatını bulunduğu 
noktadan daha ileriye ta~ıdı. B+ckton'dan sonra Fransız sanatçı Chol 1909 

yılında ilk Kibrit Adam filmi "Fantasmagorie"yı gerçekle~tirdi. Bu filmde 

biçim ve içerik yönünden çizgi filmin ilk tiplernelerinden olan 

Fantoche'yi yarattı. 

Fantasmagorie 57 saniyeden olu~an 36 metre uzunluğunda bir 

filmdi. İkinci film 80 metre bzuluğundaki "Maskaranın Kabusu"dur. 

ı 
ı 
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Cohl'un 1908-1918 yılları arasınka bir çoğunu Amerika'da gerçekle~tirdiği 
ı 

400'e yakın filmi bulunmaktadİr. İlk filmlerinde teknik çok ileri değildi. 

Bugünkü çizgi filmlerde kullanllan asetatları (saydam yapraklar) mevcut 

değildi. Bu yüzden Cohl çizgi ~ahramanlarını kartonlara çiziyordu. Daha 

sonraları selüloz asetatın bulunmasıyla birlikte Cohl filmlerini saydm 
ı 

asetatlara çizmeye ba~ladı. Te~ ba~ına çalı~masına rağmen ince özgün 
ı 

mizah anlayı~ıyla sonraki döne~lerde olu~acak filmierin " ... en iyileri ile 
ı 

boy ölçü~ecek ~ekildeydi."6 l 
1918 yıllarına kadar çe irdiği filmlerde olağanüstü bir dünya 

kurarak fotoğrafla gerçekle~tirilbesi mümkün olmayan bir dü~ dünyasını 
filmlerinde gerçekle~tirdi. "Chdl'un filmlerinde insanlar uçar, dans eder, 

ı 
anıtlar, kuleler duygulanıp çocuk gibi ağlarlar."7 

1910 yılında Amerika'lı rinsor Mac Cay sinemasının bilinen ilk 

çizgi film kahramanı "Gertie the Trained Dinasour" Terbiyeli Dinazor 

Gertie'yi yarattı. 

6 i . 
La Duca, "Hareketli Resim ve Fantazyalar", ( Istanbul:Remzi Kitabevi, 1993). 

7 Adan Sillema Ansildopedlı;i, Ön.vi'·• s. 317. 

ı 
ı 

ı 



Şekil 7: Emile Chol'un filmlerlinden 

Bir Görüntü 

ı 

13 

Şekil 8: "Fantoche" (1907) 

Süresi 5 dakika olan "Terbiyeli Dinazor Gartie" için McCay tek 

ba~ına 10.000 resim çizmi~til1911'de 25.000 resimlik "Lusintania'nın 
ı 

Batı~ı"nı gerçekle~tirdi. Vadvil tiyatrosunda komedyenlik yaptığı yıllarda 
ı 

McCay yaptığı filmleri gö~terilerinde kullanarak çi"zgi-filmi göstri 

sanatları içerisinde çok i~levli ~anat yapıtı haline getirdi (Sipahioğlu, s. 6). 

ı 



ı4 

Resim 9: Winsor McCoy, ı908 Resim ı 0: "Dinazor Gartie", ı 909 

ı9ıO'lardan sora bir çok sanatçı yeni filmleri ile ortaya çıktı. 
ı 

Avustralya'lı Pat Sullivan Fe'lix'te Cat tipi ı9ı3-ı9ı7 yılları arasında 
ı 

Amerika'lı Ben Harrison-Manfy Gould ikilisi Krazy Cat filmleri Max 

Fleischerde "Koko the Clown(' Palyaco Koko filmleriyle canlandırma 

sanatının geli~mesine büyük b
1

r·r ~ekilde yardımcı oldular. ı9ı6 yılında 
İngiliz Bud Fisher canlandırma sinemasının ilk komik ikilisini yaratıyor. 

"Mutt ile Jeff", ilerde güldürü ısinemasının ünlü ikilisini Stan Lourel ile 

• ı 

•. . . '"_~;, ~~~ 
:. , •. I.'"IZ : .•• ;, ı 

Şekil: Pat Sullivan ve Felix The :Cat 

ı 
ı 
ı 

öncülük ettiler. 

Şekil: Felix The Cat 



ı 

ı 

ı 
ı 15 

ı 
1910-1920 yılları arasındaJi dönemde çizgi filmierin kendine özgü, 

çocuksu yapılarında, kullanıla~ mizah öğelerinin salt görselliğe dayalı 
olmasına (o dönemde henüz sesli sinema olu~mamı~tı bu yüzden diyalog 

ı 
kahramanların ağzından çıkan diyalog balonları ya da alt yazıyla 

gösteriliyordu) rağmen, filmler 9lağanüstü ba~arılar elde etmi~tir. Böylece 

çizgi film teknik harikalıktan çikıp halkın büyük beğeniyle izlediği bir 
ı 

eğlence türü olmu~tur. ı 

Şekil ll: Koko (Fleischer) 1 Şekil 12: Mutt İle Jeff (Bud Fisher) 
ı 

ı 
2.1. Yeni Tekniklerin Gelişimi 1 

1900'lü yıllardan sonra Amlrika'da sinema bir sanayi sektörü haline 

geliyordu. Çe~itli stüdyolar ve ~latolar kuruluyor, sinemanın eğitimini 
ı 

veren kurumlar açılıyordu. Bu arada 1909-1920 yılları arasında 

Amerika'da ilk çizgi film stüdıaları kurulmaya ba~landı. Stüdyoların 
ı 

kurulması, çizgi filmde uzmanla§ma, i~ bölümü dönemini ba~lattı. 
ı 
ı 

Çizgi filmin esas geli~imi 11928-1938 yılları arasında olmu~tur. Bu 

dönem içerisinde bir reklam fiir~etinde grafiker olarak çalı~an Walt Elias 
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Disney ile Ub Iverks, "Loug])-0-Grams" adında bir çizgi film ~irketi 
• ı 

kurarlar. Ilk olarak "Cinderella(', "Bremen Mızıkacıları", "Kırmızı Şapkalı 

Kız" gibi masal filmleri yapma~a ba~larlar. Daha sonra Ub Iverks "Oswald 
ı 

the Rabbıt" (Tav~an Oswald) d~n yola çıkarak Mickey Mouse tipini yaratır. 
ı 

Çizim Ub Iverks'in. Ama Mickey'e ki~iliğini veren Walt Disney'di... 

ı 
Walt Disney Mickey MaJse'a insan benzeri bir duygu, davranı~ ve 

ı 

ki~ilik yükledi - Disney' e göre r{.fickey " ... Orada, burada dola~ıp ba~ını bir 
i 

sürü belaya sokan ama her seferinde kurtulan bir tip ... ~arlo gibi ... "s 
ı 

ı 

! 
ı 

ı 

W alt Disney kısa bir süre ısonra hepsi hayvan karikatürleri olan yeni 
ı 

kahramanlar yaratmaya ba~ladı. Miki'nin sevgilisi Mnnie, at Horace ve 

sevgilisi inek Clarabella, mızkız, yağcı, kurnaz köpek Pluto, tembel 
ı 

uyu~uk köpek Goofy ve saka~lığı yüzünden ba~ına gelen ~ansızlıklara 
ı 

kar~ı deh~etle öten öfkeli ördek ı Donald Duck. 
ı 

ı. 

ı 
Disney bir "hayvanlar d~nyası" kurarken, tıpkı Mickey Mouse' da 

ı 

olduğu gibi kendi toplumundan insanların dü~üncelerini, gizli 
ı 

duygularını tipiere lanse etmi~tir. Bunun en belirgin örneği 1933 yılında 
ı 

çevirdiği ı 

ı 
ı 

"Üç Küçük Domuzcu:k" filmidir. "Amerika'nın iktisadi 

bunalımının etkisinde ~ulunduğu bir sırada küçük domuz 
ı 

Jimmy'nin öyküsünü anlatır. Jimmy beceriksiz ve tembel iki 

karde~inin yardımıyla ha~ kurttan korunmak için samandan bir 

ev yapar: saldırılara gö~s gerer, sonunda da dü~manından 
baskın çıkar. Film, çok tu~lan "kim korkar hain kurttan" ~arkısı 

' 
bir yana Ameraki'daki durumu yansıtmakta, yurtta~ları 

iyimserlikle yeni bir geleteği kurmaya çağırmaktaydı."9 
ı 

Disney, kısa film için ba~arılı bir dönem geçirdikten sonra, uzun 
ı 

8 . . ~ •. ı 
Ahmet SIPAHIOGLU,On.ver., s. S.ı 

9 Arkın Sinema Ansiklopedisi,Ön.ver., s. 321. 
ı 
ı 
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metrajlı film denemelerine giri§ir. Bu geli§menin çe§itli nedenleri vardı. 
ı 

ı 
ı 

a. "Çizgi film her zaman normal filmierin yanında ikinci 

sırada kalmak ve onl~ra eşlik etmek durumunda. Bir türlü 

tek başına önem taşır 4uruma gelmiyor. 

b. Sinemalardan kazanhan parayı filmin kalitesinden çok 

uzunluğu belirliyor. i 

c. Disney daha karmaş~ konu planlarının ve grafik 
ı 

biçimlerinin yer aldığı filmler yapmak istiyor. 
ı 

d. Peri masalları gibi n<ı>rmal filmle işlenmesi zor konularda 

uzun çizgi-film yapının getireceği üstünlük göz önüne 

alınıyor."10 

Bu uzun metrajlı 

ı 

ı 

ı 
yapıtl~rın ilki, sevimli çarpıcı kahramanlardan 

olu§an "Pamuk Prenses ve Yedi Cüceler" çizgi filmi idi. Müziğin ve ses 
ı 

efektlerinin önemli rol oynadıgı bu çizgi film bazı teknik geli§meleri de 

beraberinde getiriyordu. 
ı 

"i. Filmin uzunluğu ve bü~ük ekran için tasarlanmış olması, çizim 
ı 

tekniklerinde kullanılan flçeklerin büyütülmesini gerektiriyor, 

ii. 3. boyutun gösterimi çok katmanlı bir kamera-masası 
ı 

ünitesinin William Garity tarafından yapımı ile çözümleniyor, 

iii. canlandırma filmlJrinde ilk kez film grameri önem 

kazanıyor. Filme özgü sıa-estetik düzenlemeler yapılıyor, iv. 

canlandırmanın, öncedeh normal filme alınmış oyuncuların 
hareketleri kopya bdilerek yapılmasına yarayan 

"ROTOSCOPE" aygıtındln yararlanıyor." ll 

Disney tüm bu bilgilerinlı§ığında yeni filmiere giri§ti (1938-1940). 

Carlo Lorenzini'nin aynı adlı öyküsünden yararlanarak "Pinokyo" 
ı o 

filmini gerçekle§tirdi. Disney pir Halyan masalını, Amerikanla§tırmaya 

kalkı§ınca öykünün havasıhı bozdu ve film umduğu ba§arıyı 
ı 

10 Ahmet SİPAHİOGLU, "IV Walt ı±>isney Sineması". (Ahmet Sipahioğlu Arşivinden-
. ı 
!zmir), s. 23. 1 

11 Aynı, s. 23. ı 
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kazanama dı. 

1940 yılında Disney alı~ılmı~ komik film stilinin dı~ında oldukça 

iddialı bir prestij filmi olan "FANTASIA"yı gerçekle~tirdi. Amacı müziği, 
ı 

çizgiyi, görüntüler yardımıyla; mizahi ve görsel açıdan yorumlamaktı. 
ı 

Filmin olağanüstü güzelliğine kar~ın, 7 episoddan olu~an bölümlerin 
ı 

bağlantısız bir ~ekilde birle~t~rilmesi Amerikan halkı ve ele~tirmenler 

tarafından gereğince anla~dmamasına sebep oldu ve pek ba~arılı 
ı 

bulunamadı. 

Disney bütün bu oluclsuzluklara rağmen, 1940' gelindiğinde 
Amerika'nın tartı~ılmaz en bü~ük çizgi film üreticisi durumundaydı. O 

ı 
yıllarda Disney'in tek rakibi Dave ve Max Fleischer karde~lerdi. 1933 

yılında Florida' da kurdukları 1 Fleischer stü d yolarında Amerikan çizgi­

film sanatının en deği~ik tipl~rinin olu~turduğu Temel Reis "Popeye" 
ı 

dizilerini üretmeye ba~ladılar. Bu dizide ince sıska bacaklı sevgilisi "Olive 
ı 

Oil" (Safinaz), ba~ dü~manlarııbarbar "Blub" profesyonel i~siz "Wimpy" 

tiplerneleriyle sayısız filmler ütetilir. 
ı 

i 

ı 
Fleischer'in Temel Reis'i ı1938 yılında çocuklar arasında yapılan bir 

ankette Mickey Mouse' dan dahh çok izlendiğini ortaya çıkardı. 
ı 

ı 

Fleischer'in Pope'ye (Tep-ıel Reis) kadar ünlü, çizgi filminin ilk 

vamp kadın oyuncusu seksi "Betty Boop"tur. Betty Boop, Hollywood'un 
ı 

yarattığı cinselliği ön planda olan kadın oyuncuların, çizgi film 
ı 

temsilcisiydi. 

ı 

1937 yılında uzun metrajlı filmiere giri~en Fleischer karde~ler, ilk 

filmleri olan "Gulliver's Trav~ls"i (Güliver'in Gezileri) gerçekle~tirdiler. 
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Film pek ba~arılı olamadı. Bu tarihten sonra Fleischer karde~ler uzun 
ı 

metrajlı filmlerle istedikleri noktaya gelemediler. Film üretimini 
ı 

bırakarak televizyona yöneldiler. 
ı 

i 

Disney; Fleischer'lerin çikgi film üretiminde gerilemesinden sonra 
ı 

tekrar rakipsiz bir duruma geldi. Fakat o Disney'in en ünlü adamlarından 
ı 

Bosustow ile birlikte bir ÇOf ünlü ki~ilerin Disney Stüdyolarından 

ayrılarak Bosustow önderliğin1e y.P.A. (United Productions of America) 

yapımevini kurmaları Disney'in çizgi filmde 30 yıl süren tekelini 
ı 

sarsmaya ba~ladı. i 

ll 

ı 
Walt Disney'in katı yuVarlak tiplerneleri ve Doğacı Naturalist 

ı 

filmlerine kar~ın Bosustow ise, kesin bir yönteme bağlı kalmadan 

yanında çalı~anlara geni~ öz~ürlükler tanıdı. Sonuçta Disney'in stili 

yerine tümüyle farklı son derece basit fakat çağda~ çizgilerden olu~an bir 
ı 

yol izledi. Ortaya çıkan filmler "Emil Chol'un usdı~ı, soyut dünyasına, 

bazıları çağda~ karikatür ahlayı~ına, bazıları da izlenimci resme 
ı 

benziyordu."12 
1 

ı 

U.P.A.'nın en önemli tiPierinden "Mr.Magoo"dur. Mr. Magoo o 

zamana kadar alı~ılmı~ tipietin dı~ında olmasına rağmen o zamanki 
ı 

Amerika'nın en sevilen kahramanlarından biri olmu~tur. 
ı 
ı 
i 

U.P.A. ticari filmierin yarpsıra avant-garde çalı~malar yaparak çizgi-

filmin soyut çalı~malara elvefi~li bir sanat olduğunu ıspatladı. Fakat 
ı 

U.P.A.'dan çok önceleri soyut Wm yapma çabaları vardı. Özellikle 1915-
ı 

1922 yılında "Dada" hareketinden etkilenen sanatçılar canlandırma 

sanatları içinde plastik öğelerd~n faydalanarak hareketin estetiğini ortaya 
ı 

çıkarma endi~esine dü~tüler. F~kat çizgi filmler çok daha ba~arılı ve ticari 
ı 

l2 Arkın Sinema Ansiklopedisi,Ön.ver., s. 325. 
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yönde gelir getirmesi yüzündem bir çok deneysel film gerçekle~tirilemeyip 
' 
' 

yarım bırakıldı. Deneysel filı:inler gerçek ba~arısını 1930'lardan sonra 
ı 

gösterdi. Özellikle Amerika ?ı~ındaki ülkelerde deneysel niteliği oln 

filmler üretilmeye ba~landı. 

Kanada'lı sanatçı Nonhan McLaren'in canlandırma sanatları 
ı 

içerisinde sayısız bulu~ları, den~ysel düzeyde kalmayıp ba~lı ba~ına bir tür 
ı 

olu~turmu~tu. Alıcı kullanmadfln direkt film üzerine kazıma yöntemi ile 

gerçekle~tirdiği filmlerinde elle: çizilmi~ yapay sentetik müzik kullandı. 

ı 

ı 
Şekil 13: Prens Ahmed' in $erüvenleri (Lotte Reiniger 1923-1926) 

ı 
ı 

McLaren'in çalı~maları 1iğer sanatçıları cesaretlendirdi. Bir çok 

ülkede deneysel filmler yapıldı.! 
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1930-34 arası dönemde Berthold Bortosch "Ll de"e filmini yaptı, film 

de baskı tekniğinden uyarlan~ı~ kesik-ekli (<;ut-out) figürler kullanıldı. 
Alex Alexeieff vee Claire Parker ise iğneba~ı tekniği ile inanılmaz 

ı 

görsellikte olan "Night on the Bare Mountain" (Çıplak Dağdaki Gece'yi) 
ı 

gerçekle~tirdiler. Bu arada diğçr öncüler kukla filmini geli~tiriyorlardı. 

1934'de Ptushko "The Neu Gulliver" (Yeni Güliveri) Stareviteh ise 

Fransa' da The Mascat (Moskotu)ı yaptı. 

Çekoslavak Jiri Trnka is ky.klalarına usta bir oyuncu gücünü katarak 

daha önceki canlandırma öğel~rini bir yana bırakıp kendine özgü bir 

anlatım dili geli~tirdi. ı 

ı 

Almanya Lotte Reiniger (canlandırma sinemalarının büyükannesi) 
ı 

yapımı üç yıl süren "Die Abentever des Prinzes Achmed" (Prens 
ı 

Ahmet'in Serüvenleri) adlı filminde geleneksel Çin gölge oyunundan 
! 

uyarlanmı~ yeni bir tarz geli~tirdi. 1950-1960'lı yıllarda canlandırma 
ı 

sineması bir suskunluk dönemli geçirdi. Yapım maliyetlerinin artması, 
ı 

canlandırma sinemasını tehlikeye sokmu~tu. U.P.A. ve Disney yaptığı 
ı 

filmler ile o yıllarda zarar etmıi~ti. Disney açığını açtığı Disney lan d ve 
ı 

reklam gelirinden kar~ıladı. U.PJA. ve diğer stüdyolar TV ~irketlerine kısa 
ı 

metrajlı filmler yaparak durupı.larını düzeltmeye çalı~tılar. 1970'lere 
ı 

gelindiğinde canlandırma yöntemleri ile yapılan reklam filmleri moda 
ı 

oldu ve bir çok yapım evinin yüzünü güldürdü. Fakat ucuz televizyon 
ı 

yayıncılığının artması ile birlfkte bir çok ki~i çizgi film kalitesinin 
ı 

dü~eceğine ve uzun metraj!~ filmierin bir daha üretilmeyeceğine 

inanıyordu. Söylenenlerin tersine uzun metrajlı filmler tekrar gündeme 
- ı 

geldi ve bu konuda ileri adımlar atıldı. Bunların arasında Underzo ve 
ı 

Coscinny'nin; Fransa, Belçika prtak yapımı olan Asterix'i, Japonya' da 

Tezuka'nın "Thousand and OnJ Arabian Nights" (Binbir Gece Masalları) 
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Amerika' da Steve Krantz ve Ralph Bakshi'nin "Frıtz the Cat" filmleri 
ı 

sayılabilir (Noake, 1988, s. 19). 

Don Bluth'un "An AmeriFan Tail" adlı uzun metrajlı filmi ise 

oldukça ba~arılı ve standartların üzerindeydi. 

Şekil 14: 'An American Tail' Şekil 15: Fritz the Cat 1971 

80'li yıllarda video ve bilgisayarın geli~imi, kullanımının 

yaygınla~ması, kullanım alanlarıp.daki popülerliğini ortaya koydu. Film 

çekimlerinden sonraki kimyasa~ a~amalar sürpriz sonuçlar ve zaman 

kaybına kar~ın video kamera ile yapılan çekimierin anında görülmesi 

canlandırma sanatlarında bir ço]jc sanatçıya deneysel animasyon yapma 

konusunda cesaret verdi. 

Bilgisayarın; filmierin yapım süresini kısaltınası ekonomik olu~u, 
ı . 

görsel efektlerin çekiciliği ve bünyesinde bir çok olanakları bulundurması 

bilgisayarı neredeyse tek ba~ına bir stüdyo haline getirdi. 
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Bilgisayarların olanaklarından faydalanarak gerçekle~tirilen filmler 
ı 
ı 

arasında 1988 yapımı "Roger Rabbit" ve 1990 yapımı Ralph Bakshi'nin 
ı 

"Cool World" filmleri olağanüs;tü ticari ba~arı kazandı. 
ı 

ı 

Disney uzun bir suskunluk devresinden sonra tekrar uzun metrajlı 

filmler gerçekle~tirdi. Disnei stüdyoları bilgisayarın olanaklarından 

faydalanarak 1992 yılında "G~zel ve Çirkin" filmini, 1993 yılında ise 

"Alaaddin ve Sihirli Lambası"~ı gerçekle~tirdi. 
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İKINCİ BÖLÜM 

MizAHIN TANIMI VE KURAMLARI 

1. MİZAH NEDİR? 

ı 

Ansiklopedik sözlükte mizah: "Gerçeğin kimi görünümlerinin 

gülünç, alı~ılmamı~ özelliklerini vurgulayan dü~ünce biçimi"13 ~eklinde 

tanımlanırken, T.D. kurumu spzlüğünde ise "kimi dü~ünceleri ~aka ve 

takılınalada süsleyip anlatan bir yazı çe~iti, gülme"14 olarak belirtir. 

Bu tanımlardan anla~ılacağı gibi mizah ile gülünç olan arasında 
ı 

yakın bir ili~ki vardır. Bir çok sanatçı yazar, filozof ve psikologlar 
' 

bağlantlyı kendi estetik deneyimleri uyarınca duyar ve mizah ile gülünç 
ı 

olanı aynı ~eymi~ gibi görür .. Oysa ki mizah ile gülünç olan farklı 
ı 

fenomenlerdir. Gülünç daha çok psikofizyolojik bir fenomen iken mizah 
ı 

estetik bir fenomendir. Bu yüzden mizah gülmeyi doğursa bile, her 
ı 

gülmede mizah, her mizahta ise gülme aranmamalıdır. "Gülme mizahın 

ancak alkı~ı olarak nitelendirilebilir."15 

Sonuç olarak mizah konusundaki tanımlamalara ve açıklamalara 
ı 

bakıldığında mizah hakkında :önemli ve yararlı ayrıntılar öğreniyoruz. 

Ama mizahın ne olduğunun ~am belirlenemediğini görüyoruz. Deği~ik 

kaynakların verilerini kullanarak a~ağıdaki ~u genel belirlemeyi 
ı 

13 Büyük Larousse Sözlük ve Ansiklopedisi, C. 13, s. 8237. 
14 Rıfat ILGAZ, "Mizahın Yeri", YANSIMA, 33( 1974), s. 130. 
15 Ferit ÖNGÖREN, 50. Yılın Türk Mizah Karikatürü, ( İstanbul: İş Bankası Kültür 

ı 

Yayınları: 125, 1973), s. 9. 
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yapabiliriz. 

Mizah, ortaya çıkan durtirnun kendisinde değil, bireylerin duruma 

bakış ve yaklaşımlarında var olan bir süreçtir. Ortak kanı odur ki, mizah 
ı 

salt gülme değildir. Ama gülmeyi de sağlayan tüm diğer öğelerin üst bir 
ı 

bileşimidir. Dolayısıyla mizah gülme gibi fizyolojik hazlarla daha 

derinden estetik hazianma ile ~entezlenen bir süreçtir. 

2. MİZAH KURAMLARI 

"Mizah açıklanması mümkün olmayan çok yönlü bir olgu gibi 

görünüyor. Bugüne kadar mizah denen olgu açıklamak için 

yüzlerce kurarn üretilmi!itir .... Mizah kuramı üretim sürecine 

edebiyatçılar, ele!itirmenler, sanatçılar ve mizah ustalarınca da 

katkılarda bulunulmu!itur. Mizah, üzüntü keder gibi açıklanması 

çok zor bir kavram oldu~dan"16 

daha iyi kavrayıp, anlaşılabi~mesi için-çeşitli kümelerde toplanabilir. 

Felsefe, sanat, estetik birey ~e akımlara göre, kuramsal yaklaşımları 

ayırıp-tasniflemek; konuyu d~ha anlaşılır kılmaktadır. Bireylere sanat 

akımlarına bakılmaksızın benzer yaklaşımları; uyuşmazlık kuramı, 
ı 

gerginlik değişimi kuramı, üstünlük kuramı, iletişim kuramı, psikolojik 
ı 

kuramı, bilimsel kuramı olarak :ana başlıklarda toplayabiliriz. 

Mizahın tanım ve işlevlerini belirlemede, kurarnların tek tek 

analizi ve açıklaması yerine, salt "üstünlük kuramı ve bilimsel kuramı" 

incelerneyi yeğledik. Çünkü üktünlük kuramı, özellikle çizgi filmde en 
ı 

çok kullanılan ve yer alan b~r kuramdır. Bilimsel kuramda, özellikle 

gülme olgu ve olayının fizyolojik, psikolojik ve sosyal etkilerini 
ı 

belirleme ve tanımlamada, en qbjektif verileri veren prosedir. 

l6 Ali Atıf BİR, Reklamda Mizahın Kullanımı ve Etkileri, "Mizah 

Kuramları",(Eski!iehir AÜ. Yayınları No. 683, 1993), s. 6. 
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Bu gerekçelerle, bu tezin sunuııları içinde üstünlük kuramı ve 

bilimsel kuram, analitik olarak incelenecektir. 

2.1. Üstünlük Kuramı 

ı •• 

Mizah ile ilgili ilk kurarnlar M.O.'lerine dayanır. Platon (Eflatun) ve 
ı 

Aristo tarafından ortaya konan kurarnlar bugün bile geçerliliğini korur. 

Pla, ton: "Dostlarımızın talihsizliğine güleriz ve ondan hem zevk, 

hem de acı duyarız"17 der. Ayrıca Platon komik ve gülünç olan kiııilerin 

kendini bilmeyen, tanımayan 'kiııiler olduğunu belirterek, gülünç kişi 

kendisini olduğundan daha varlıklı, daha hoş, daha erdemli ya da akıllı 

sanan kişidir diye belirleme yapar. Aristoteles de: mizahta gaddarlık 

bulunduğu üzerinde durmuş "Bir adamı alaya almanın, onu küçük 

düşürmek demek olduğunu ileri sürmüştür."18 Bergson mizahi olan 

veya olmayan gülmelerin iç'inde saldırgan ve gaddar bir özellik 

bulunduğunu belirterek, "Gülmede, açığa vurulmuş bir küçük düşürme 

vardır ve gülmeyle karşımızdakine doğru yolu göstermek isteriz"19 

belirlemesini ya par. 

Üstünlük kuramıyla ilgili filozof Thomas Bobbes'in tanımı ve 
ı 

fikirleri de çok ünlüdür. "Gülme başkalarının zayıflıklarını ya da daha 

önceki kendi zayflıklarını farkederek bir üstünlük duygumuzdan doğan 

ve ansızın ortaya çıkan bir zaferdir"20 diyerek "mizahın içimizdeki ani 

üstünlük duygusundan kaynaklanan ani gururlanma sonucunda oluııan 

yeni ve beklenmeyen bir unsur"21 olduğunu ileri sürmüştür. Bobbes'in 
ı 

17 George MIKES, "Sınır Tanımayan Mizah", GÖRÜŞ, (1976) 4, s. 5. 

18 5 Aynı,s. 

19 5 Aynı,s. 

20 5 Aynı,s. 

21 Ali Atıf BİR, Ön.ver., s. 10. 
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ı 

sözünü ettiği üstünlük duygusu, "insanın kendisini ba~kalarının 

zayıflığıyla kar~ıla~tırmasından"22. kaynaklanıyordu. 

Gündelik hayatta güldü,ğümüz bir çok olayın temelinde ister 

istemez Ho b bes'in bu görü~leri yer alır. Ko~arken ve yürürken dü~en bir 
ı 

adama ya da dostlarımızın 'sakarlıkları yüzünden ba~larına gelen 
ı 

talihsizliklere doğal güdülerimizden dolayı güleriz. 

Bu açıdan değerlendirecek olursak insanlar ancak insancıl 

hareketlere, jestlere, mimiklere gülebilirler: Çarpı~an iki araç gülünç 

gelmez, ama çarpı~an iki insan bize komik ve gülünç gelir. Çünkü 

insandan ba~ka canlıların, e~yaların veya hayvanların gülünç olması için 

bize benzer bir tarafının olması' gerekir. Bir bardak veya araba tek ba~ına 

komik değildir. Onlara insanimsı öğeler yüklediğimizde güleriz (bu 

prensip canlandırma sanatlarında sık sık kullanılır). Bir hayvana 

gülmemizin nedenleri yukarıdaki açıklamalara dayanır. 

İnsanlar canlı ya da cansiz nesnelerdeki insani öğelere gülmesinin 

yanısıra kendi içindeki ikincil bir bene de gülebilirler. Çoğumuz 

ya~amımızda kendi yaptığımız hataya gülmü~üzdür. Albümümüzdeki 

çocukluk resmi bizde bir tebessüm yaratırken, kendimizle 

özde~le~tiremediğimiz ikinci birı benliğe gülüyor olabiliriz. 

Üstünlük kuramı, gülme ve mizaha tutarlı görünen açıklamalar 

getirmesine kar~ın, kapsamlı bir gülme ve mizah kuramı olarak 

değerlendirilememektedir. Çünkü "üstünlük duygularıyla ilgili olmayan 

hem mizahi, hem gayri mizahi çe~itli durumlar vardır."23 

22 o Aynı,s.l . 
23 John MAREALL, "Gülıneyi Ciddiye Almak", GÜLDİKEN, 1, (1993)s. 28. 



28 

2.2. Bilimsel Kurarnlar 

i 

Aristo ve Platon gibi dü~ünürler gülmenin sosyolojik, psikolojik ve 
ı 

ahlaki yönleri üzerinde kuram geli~tirirken, 1560 yılında B.Joubert'in 

gülmenin fizyolojik yönü üzerindeki ara~tırmalarını tıbbi verilerle 

destekleyerek e mizah olayına bilmsel düzeyde yakla~tı. 
ı 

"Joubert'e göre gülme zevk duygusuna kar~ın acıya kar~ıt 

duygulardim meydana g~liyordu. Üzünt kalpte kasılmaya yol 

açarken izleyen geni~lemenin nedeni zevkti. Kalbin diyaframa 

ili~ik olan, kalp dı~ zarına bağlı olduğu dü~ünülüyordu. 

Kalpteki kasılmalar ve geni~lemeler diyaframa ula~tırılıyor ve 

akciğerierin hareketi gülmeye yol açıyordu. Daha sonra ağız ve 

gözya~larında dı~a v:urulan bedensel durum ortaya 

çıkıyordu."24 

J o u b ert hiç gülmeyen bir insan ile, sık sık gülebilen insanın ruhsal 

yönleri üzerinde ara~tırmalar yapmı~tır; "J oubert' e göre, hiç gülmeyen 

insanlar katı, sert, ho~görüsüz insanlardı. .. Sürekli gülen insanlar ise 

yumu~ak ve ho~görülü sakin, ~e~eli insanlardı."25 

Joubert'in çalı~maları mizah üzerindeki ara~tırma ve incelemelerin 

temel ta~larını olu~tururken, modern tıp Joubert'in gülme üzerindeki 

tıbbi çalı~malarından farklı noktalarda ara~tırma yaparak, gülmenin 

kalpteki kasılmalardan olmayıp, beyindeki bir bölüm ile ilgili olduğunu 

açıklamı~tır. 

24 Ali Atıf BİR,Ön.ver.,, s. 8. 

25 8 Aynı, s .. 
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Modern tıpta, tebessümlerin, gülücüklerin çoğu beyindeki gülme 

devresine bağlı yapılarda olu~tuğunu belirtir. Bu yapılar arasında beyin 

kabuğu çok önemli yer oynar. Dü~üncenin kaynağını olu~turarak 
ı 

gülmenin kaynağını ortaya çıkarır. 

Sol beyin ön loblarla birlikte dile dayalı yansımayla gülünç ve 

komik olayların çok kolay bir ~ekilde anla~ılmasını sağlar. 

Sağ beyin ise özellikle heyecanı körükler ve yönlendirir. Tıpkı yüzle 

yapılan ~akaların algılanması gibi. Böylelikle güldüğümüz zaman sağ ve 

sol beyin arasında yararlı bir denge olu~ur. Eğer kendimizi gülrnek için 

zorlarsak her iki beyin arasınaaki denge bozulur ve neticesinde stres 
' 

olu~ur (Milliyet FIESTA, 1993, S. 2, s. 55). 

ı 

Gülmeye bağlı stresin kimyasal yapısı ise iç salgılar ve 

hormonlardır. Hormon eksiklikleri veya uygun olmayan bir etki 

sonucunda salgılanan hormonlar, ruhsal bozukluklara denk dü~en 

"ili~kisiz ve nedensiz" gülmeler yaratır. "Ansızın geli~en hormon, 

eksiklikleri, normal dı~ı ruh durumlarını -gülme gibi- ki~iliğe egemen 

kılar."26 

Hormonlar bazen e~güdütnlü (komik olana, ~akaya, keyf olgularına 

gülme gibi), bazen de kar~ıt etkilerle (bireyin kendi küçüklüğüne veya 

yere dü~mesine gülmesi gibi) çalı~ırlar. Kar~ıtlıklarda, biyo-kimyasal 
ı 

maddeler aynı hedef yönünde gereklilik içerirler. 
ı 

Tüm hormonlar ve den'geleri Hipotalamus denilen merkez 
ı 

tarafından düzenlenirler1 Hipotalamus, tırnak dibi beyazlığı 

büyüklüğünde, hipofizin hemen üstünde, beyin orta boşluğunda, 
--------
26 Faruk ATALAYER, "Hormonlar ve Estetik Haz", (Ders Notları), Eskişehir 1993. 



merkezi sinir sisteminin bir parçası durumunda, kimyasal 

aracılar ile, hipofiz bezini yöneten hormon salgılayıcısıdır."27 

30 

Gülmenin sağlıklı ve insani yapılanı~ını ve olu~umunu, ~izofrenk 

olaylardaki korkutucu ve ürkütücü gülmeler en iyi belirtiler. Ruhsal 

bozukluklarda, hasta çok ciddi bir etki altında katıla katıla gülebilir veya 

çok komik bir olguda ağlayabilir. Çünkü bu tip hastalıklarda hem beyin 

zarı, hem sinir sistemi, hem de ,hormonal yapıda anamaliler vardır. 

İlk olarak her streste olduğu gibi adrenalin oranının yükselmesiyle 

sempatik sistemde bir hızlanma olur. Bu sağlanarak sindirimi ve 

solunumu kolayla~tıran para~empatik sistemin uzun süreli uyarımı 

olu~ur. 

Opioide endojen adı verilen ve morfine benzeyen beyindeki bazı 

hormonların salgılanmasıyla korku azaltılır ve acı hafifler. Böylece, 

gülme uzun süreli bir gev~eme sağlar. Gülme bazen çok yararlı bir ilaç 

i~levi görür, aynı zamanda çok da ucuzdur. Fiyatı sadece bir kaç kaloridir. 

Bu durumda gülme ağrının ve korkunun tedavisi için kaçınılmaz bir 

yardımcıdır, ama ne yazık ki reçeteyle satılamıyor. 

Bilimsel kuram, gülmenin ve mizahın fizyolojik, ruhsal biyo-
ı 

kimyasal (hormonal) yapısını sürecini en doğru ve objektif verili olarak 

açıklar görünmektedir. Çizgi' film ve diğer canlandırma türlerinde, 

etkinin kısıtlığı, ~a~ırtmacası, sıra dı~ılığı, fizyolojik deği~im ve 
ı 

dönü~ümleri (mimiksel ruhsal sürprizleri, duygu kar~ıtlık ve 

anidenlikleri), genel olarak bilimsel kuramın açıklamalarına uygun 

dü~ünmektedir. 

Sağlıklı gülme, güldürme ve mizah; bilimsel yakla~ımla daha 

anla~ılır ve kavranır bir süreç olarak görünmektedir. 

27 Faruk ATALAYER,Ön.ver., 
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3. TOPLUMSAL YAPI İÇRİSİNDE MiZAHIN ELE ALlNIŞI 

Tarihsel süreç içerisinde ı çeı;zitli nedenlerden dolayı, toplumlarda 
ı 

çeı;zitli sınıfsal farklılık ve değiı;zimler oluı;zmuı;ztur. Bu durum sonucunda 

oluı;zan çatıı;zık düı;zünce ve davranıı;zlar estetik beğeniyi, onun beraberinde 

getirdiği anlatım dilini ve içeriğini değiı;ztirmiı;ztir. 

Özellikle orta çağın en karanlık döneminde halkın ağır vergiler ve 

kilise baskılarına karı;zı bir silah olarak kullandığı mizah; edebiyatı, ı;ziiri, 

karikatürü, müzikal komedileri, kukla tiyatroları ile yavaı;z yavaş belirmiş 

ve Rönesans hareketleri ile geliı;zmiı;ztir. 

"Bu dönemde mizah en büyük mücadelesini mantık ile yürütmü~ 

sayılır. Aristo mantığının, eski Yunan'dan çok, orta çağda 

yaygın bir egemenlik kazandığı doğrudur. Yarı kutsallık 

yüklenilen bu mantık, günlük hayata uymadığı noktalarda, 

Rönesans için zengin bir mizahın olu~umuna yol açmı~tır. Burada, 

doğrudan Aristo mantığının deği~meleri açıklanamaz yapısı 

kadar, orta çağ kuramlarının bütünüyle gününü doldurmu~ ve 

çözülmü~ bir yapı ta~ımaları da söz konusudur. Özellikle 

Rönesans'ı hazırlayan iç geli~me olarak, değmaların 

kar~ısındaki özgür dü~ünce eğilimi, mizalıtan alabildiğine 

yararlanmı~; yerine göre sava~ını bütünüyle mizh ürünleri ile 

vermi~tir."28 

Ayrıca, baskıcı düzene ve diktatörlere karı;zı mücadele edip onları 

alaycı bir şekilde yenen halk kahramanları, temel mizahi eserlerin 

konusu olmuı;ztur. Bu halk kahramanları onu yaratan toplumların, 

ulusların davranıı;zlarını sergilemekteydi. Örneğin Rus halkının yarattığı 

sevilen halk kahramnı İnanuska-Duraçek (Budala Iuan), İtalyan halk 

28 Ferit ÖNGÖREN, "Mizah Kökeni" 50. Yılın Türk Mizalı ve Karikatürü, , İ~ Bankası 

Kültür Yayınları: 125, İstanbul 1973, s. 14. 

Aneıu-.;ıL; L;1r ·, 

Merkeı Ket:.:., ... , 
' ' 
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komedisinde Arlecchino (Harleguin), bizde Nasrettin Hoca, Keloğlan gibi. 

Biçim ve anlatım yönünden ulusal olan bu halk kahramanlarının 

öyküleri, içerik bakımından ı ulusal ve evrenseldir. Evrensellik de 

mizahın özünde yatar. 

4. MİZAH TÜRLERİ 

Gündelik hayatta birbirimizle olan ili~kilerimizde alı~­

veri~lerimizle, atasözlerinde, deyimlerde, fıkralarda, espirilerde ve bir çok 

ileti~im çe~itlerinde mizahı çe~itli boyutlarda kullanırken, herhangi bir 

sanatsal kaygı barındırmayız. Gündelik hayatımızcia kullandığımız söz 

konusu mizahi öğeleri bir süzgeçten geçirip, sanatsal potaya alınmasıyla 

birlikte çe~itli türlerin de ortaya çıktığını görürüz. Bunların ba~lıcaları, 

fıkra, mizahi hikaye, mizahi ~iir, karikatür, kukla, komedi, pandomim 

olarak özetlenebilir. Çağına göre çe~itli deği~imler gösteren bu türler kimi 

zaman çok kullanıldıkları için geli~me gösterip canlılık kazanmı~, kimi 

zamansa kullanılmadıkları için sönükle~ip geli~im gösterememi~lerdir. 

Sözel ve görsel mizah türlerinin ortaya çıkı~ını, özelliklerine 

bakarak açıklayabilmek bir hayli uzun ve zordur. Bu türlerin anlamlarını, 

etkinliklerini, çe~itli yönden belirtmek gerekir. 

"Gerçekte, fıkra, hikaye ve ~iir bütünü ile söze dayalı türler 

olduğu halde, karikatürde görüntü birinci sıraya geçiyor. Yazısız 

karikatürde ise, söz bütünü ile ortadan kalkıp, görüntü bütün 

mizahı yüklenebiliyor. Kukiada görüntü öğesi ön planda 

olmasına kar~ılık, hareket ve söz öğeleri de durumu 

peki~tiriyor. Kukladakinin dı~ında insan, hareket ve söz öğeleri 

de durumu peki~tiriyor. Kukladakinin dı~ında insan, hareket 

eden ve konu~an durumda görülüyor. Mizalı öğelerinin deği~ik 

biçimlerde biraraya getirili~i her zaman yeni bir olayın ortaya 

çıkmasında ba~ etkenlerden birisidir. Söz gelimi, sinemanın 

ortaya çıkı~ı "karton film" diye hareket eden karikatürler, 



görüntüler anlamında yeni bir mizah türünün doğınasına yol 

açıyor. Yine televizyon ile birlikte, çok eski ve sönmü~ bir tür 

olan kuklanın bamba~ka bir anlam içinde yeniden ortaya 

çıkmasını sağlayabilir. Ancak türlerin bütün bu zenginliğine ve 

akı~lılığına kar~ılık, mizah türleri söze dayalı, görüntüye 

dayalı olmak üzere ana bir bölümlenmeye uygun dü~ünüyor."29 

4.1. Grafik Mizalı (Karikatür) 
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17. yüzyıl İtalyan ressam "Carraci", yaptığı satirik türdeki 

portrelerini "Caricatura" ol'arak isimlendirirken, tarihin en eski 
ı 

çağlarından beri duygularını ve dü~üncelerini ba~kalarına aktarmak için 

çizgiden faydalanan insanoğlunun çağda~ dü~üncesinin deği~ik anlatım 

yolunu da bulmu~ oluyordu. Daha sonraları bu anlatım yolunu bir çok 

sanatçı da kullandı. Zaman içinde Fransız Charles Philipon, ta~ baskı 

olanaklarından faydalanarak "La caricature" adlı gazetesi ile karikatürün 

bir çok ki~iye ula~masını sağladı. Bu geli~melerden sonra John Leech 

(1817-1864) politik karikatürü kullandı ve geli~tirdi. Yaptığı çalı~malara 

"Cartoon" adını verdi. 

Karikatür esas ivmesini 20. yüzyıl ba~larındaki endüstri ve 

sanayinin geli~imi sonucu dünyada meydana gelen deği~imle birlikte 

• kazandı; II. Dünya Sava~ı'nın meydana getirdiği baskılı dönemde, 

karikatür en etkili silah olarak kullanılmasının yanısıra, olu~an yeni 

sanat akımları karikatürün öz ve biçiminde bazı deği~imler meydana 

getirdi. Bunun en belirgin özelliğini modern grafik mizahın 

(karikatürün) yaratıcısı olan Steinberg'in çalı~malarında görmekteyiz. 

29 .. .. .. 
Ferit ONGOREN, On.ver., s. 33. 
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Steinberg'in kubist izlerle dolu kompozisyonlarında anlamlı olduğu 

sanılan ~eylerin içinde çirkini, biçiınsizi, çirkin ya da en anlamsızı olduğu 

sanılan ~eyin içinde bir uyumun var olduğunu görüyoruz. Stainberg'in 

yapıtı ba~kalarının yapıtma göndermelerle kübizmden, yapıcılıktan, 

gerçeküstücülükten, Yunan neoklasisizminden izlerle doludur. 

Şekil 16: Soul Steinberg Şekil 17: Soul Steinberg 

Steinberg'ten sonra· karikatür estetik geli~im içinde deği~en 

biçimlerin ve anlatım dillerinin kullanıldığı modern bir sanat haline 

geldi. Özellikle grafik ınizahtaki sözel anlatımının basitle~ınei, çizgiyi bir 

anlatım dili olarak ön plana çıkardı. Böylelikle edebi kısımdan daha çok, 

çizgi bir anlatım aracı oldu ve çizgi kendi özerkliğine kavu~tu. Grafik 

ınizahta olması gereken de buydu. Bu durumu Ivan Tubau ~öyle 

açıklaınaktadır. "Karikatürün çizgi yanı ortadan kalkınca aniatılmak 

istenen, yalnız keliınelerle verebiliyorsa, bu yapıt gerçek bir çizgi, ınizah 

örneği sayılmıyor. Ancak metin, ba~lık, ya da espri bir imge olmadan bir 

anlam ta~ımıyorsa, gerçek bir karikatür ile kar~ı kar~ıyayız demektir."30 

30 !Yan TUB.A.U, "İğneleyici Mizah", GÖRÜŞ, 4, (1976), s. 25. 



Şekil 18: Soul Steinberg 

Andre' Maıraux ise; 

"Yeni sanat güzellikle sanat fikrinin ayrıldığı gün doğdu ... der ... 

Çirkinliğin güzelliğine vanldığında modern sanat, modern 

sanata vanldığında mizahı çizgi... İ~ böyle olunca mizahi 

çizginin, resmin bir kolu olan grafik bölümüne girmesi ve 

kendisine önemli bir sanat olarak kabul ettirmesi kolayla~tı. 

Grafik resim ile grafik mizah arasındaki fark çizgilerin 

"Homour" mizahla yüklü olmasıdır. Yani çizginin eğilimde 

mizah vardır. Dü~ündüren veya güldüren budur."31 

31 Turhan SELÇUK, "Çizgi Mizah'ın Tarihçesi", YANSIMA, 4, (1976), s. 150. 

35 
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4.2. Harekette Mizalı 

Dramatik ve fonetik sanatlar içerisinde geçmi~te en uygun ko~ulları 

sağlayan tiyatro (daha sonra sinema), mizahın bütün biçimlerini kapsar 

görünmektedir. Fıkra, hikaye, ~iir, tiyatro ve diğer edebi eserler doğrudan 

yazı ve söze dayalı iken krikatür görüntü ile görme duyumuna da hitap 

ettiğinden öncelikli bir yer tutmu~tur. İnsanın %82 bilme, kavrama, 

anlama, zihinsel i~levleri görme duyumuna bağlı olduğu dü~ünülürse, 

karikatürün mizahı yoğun bir etkinliğe nasıl götürdüğü daha net 

anla~ılır. Diğer görsel sanatlarda olduğu gibi karikatür hareket evresinin 

dondurulmu~ bir anını tesbit eder. İmgelem ve çağrı~ım yolu ile zihinsel 

bir hareket, hiç bir zaman için hareketli bir görüntünün etki ve 

çekiciliğine ula~amaz. Tiyatro ve daha sonra geli~en sinema teknolojisi, 

mizahı geçmi~ten beri görselliği harekete dönü~türerek ifadeledirmi~tir. 

Mizahın geleneksel olarak kazandığı bu karakter onu diğer estetik sanat 

dalları içerisindeki ayrıcalıklı yerini adeta belirlemi~tir. Geleneksel bir 

hareket karakteri ile karikatürün çizgisel değerleri, gerekli uygun 

ko~ullarda özel bile~imini adeta zorlamı~tır. Çizgi ile mizah özellikle 

sinema teknolojisinin kazandığı devinim ile belli üst bile~im konumuna 

ula~mı~tır. 

Mizah'ın: söze, müziğe, jestlere, toplumsal çatı~malara, entellektüel 

olgulara, insan ya~amının bildirim içeren anlam ve kapsamlarına 

dayanan evrensel nitelikleri, komik anlatımının görsel harekete dayanan 

"canlandırmasına" olanak sağlamı~tır. 

Mizah türleri, ekonomik, politik ve teknolojik geli~melerden 

kar~ılıklı olarak etkilenmi~, çağın alt yapılarından kaynaklanan kültür ve 

sanat akımlarından her zaman yeterli payı almı~tır. Örneğin, fotoğraf ve 
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sinema teknolojisinin toplumsal ya~ama girmesi kaçınılmaz olarak 

"carton film" (çizgi film)in doğu~unu ve varlığını mizah bünyesi 

içerisinde bamba~ka ufuklar ve sentez biçimnde yansıtmı~tır. Dolayısıyla 

mizahın dü~ünsel ve mekana bağımlı tiyatro sınırları inanılmaz fantazi 

dünyasının pencerelerinin dı~ına ta~abilme olanağını bulmu~tur. 

Her sanat kendi çağının teknolojisi ile varlık kazanır. 20. yüzyılın 

modern teknolojisinin geçmi~ görsel sanatların "güncelliğini yitirmi~ 

teknikleri" ile uzla~ıp kendini ifadelendirmesi olanaksızdır. Çağın sanatı, 

dili, anlatım araçları, estetik yapıla~ması, kullanım olanakları mizaha; 

yeni, farklı, kendi toplumsal ya~am biçimlerinin her türlü evresini 

ifadelendirebilme karakteri ile varlık kazandırır. 

Hareketin karikatürle olu~turduğu özel, çağda~ bile~im, mizah 

dünyasına dü~sel bir çerçeve ile geçmi~te görülmemi~ niteliklerde 

anlatım olanaklarını doğurmu~tur. Bu harekete dayalı görsel anlatım 

yolları, kar~ımıza olayların geçmi~te hiç görülmedik, alı~ılmadık nitelik 

ve yönlerini mizahi boyutları ile birlikte insanlığa sunmaktadır. 

Geleneksel mizah tacirleri, hareketi içeren çizgi filmin anlatım diline, 

inanılmaz katkıda bulunurken, çizgi film de geleneksel mizaha deği~ik -

çağda~ yararlaruna olanakları sunarak çok özel bir bile~im yaratmı~lardır 

(Bu bile~im çizgi filmin yapılı~ı evrelerinde daha ayrıntılı 

değerlendirilecektir.). 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

ÇİZGİ FiLM- MİZAH İLİŞKİSİ 

1. ÇİZGİ FİLM YAPIM SÜRECiNDE MiZAHIN YERİ 

Bir çizgi film yapımı, yapımcısının isteğine ve bütçesine göre bazı 

farklılıklar gösterse de, genelde belirli bir çalı~ma düzeni vardır (Gözen, 

1992, s. 3). 

Çizgi filmler senaryo (script)- öykü resimierne (story board)- tipierne 

(character designs)- ses bandı (saund track)- ses bandı çözümü (track 

breakdown)- ses bandı çözüm cetveli (bar sheet)- sahne planlaması 

(layout)- anlatım taslağı (animatic)- çekim cetveli (dope sheet veya 

exposure sheet)- canlandırma (animation)- çizim testi (line test)- çizim 

temizleme (dean up)- kopya boya (treace and paint)- fonlar (backgraunds)­

gözden geçirme (checking)- çekim (photographing)- i~ kopyası (work 

print)- seslendirme (dubbing)- e~leme (syncron)- sıfır kopya (answer print) 

gibi birimlerle gerçekle~tirilen çok a~amalı kollektif bir çal~ma ürünüdür. 

Söz konusu bu a~amalar stüdyoların büyüklük ve küçüklüğüne göre 

azalıp çoğalabilir, ancak çizgi film tek ki~i tarafından gerçekle~tirilmek 

isteniyor olsa bile, aynı a~amalardan geçmesi gerekir. 
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Şekil 19: Çizgi Film Yapım A~amaları 
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Çizgi filmleri kullanım alanlarına göre çok farklılık gösterse bile, 

mizah hemen hemen her film yapımında kendisini gösterir. 

1.1. Senaryo Yapım Aşamasında Mizalı'ın Yeri 

Çizgi film, uzun metrajlı veya kısa metrajlı olsun, isterse bir kaç 

saniyelik bir reklam filmi olsun, çalı~ma mutlak senaryonun yazılımıyla 

ba~lar ve i~in en önemli kısmı budur (Gözen, 1992, s. 6). Çünkü kötü bir 

senaryodan iyi bir film çıkarma olasılığı yok denilecek kadar zayıftır; iyi 

bir senaryodan kötü bir film çıkarma olasılığı ise çe~itli nedenlere bağlı 

olabilir. Bu nedenleri en asgari düzeye indirgemek, çalı~an ki~ilerin i~i 

eline alı~ına bağlıdır. Büyük çizgi film stüdyolarında ki~ilerin, çalı~ma 

prensiplerine baktığımızda her i~in, konunun Ye yapımıarın ardındaki 

felsefeyi görürüz. Karakter tasarımı yapan bir animatürün veya senaristin 
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çalı~malarında en iyi sonuca ula~mak için duyduğu endi~e ve kararsızlığı; 

araba dizaynı yapan endüstri tasarımcısının veya bir terzinin duyduğu 

endi~elere e~tir. Bu felsefeyi hissetmeleri konuyu ve i~i ele almalarını 

kolayla~tırır. 

Bu felsefenin ı~ığında senaristler, senaryonun olu~ tu um 

a~amalarında bulabildikleri bütün fikirleri topadar ve yenilerini üretirler. 

Pikirlerin basit, yalın, mantıklı veya mantıksız olması ilk etapta önemli 

değildir. Ve genelde bu a~amada hiç bir fikir ele~tirilmez, amaç her fikri 

bir öncekinden öteye götürmektir (Hayward, s. 32). 

Senaryonun olu~turulması için deği~ik fikirler üreten senaristler 

bazı yöntemler izleyebilirler. Gerçek hayatta var olan veya var olmayan 

dü~ ürünü tüm klasikle~mi~ bir takım hikayeleri geni~leterek, içeriğinde 

bir takım deği~ikliklerle öyküyü bir noktadan bir noktaya ta~ırlar. Bazen 

hikayenin özünü koruyup, hikayedeki kahramanların yerine farklı tipler 

yerle~tirmek ko~ulu ile yeni bir öykü yaratabilirler. Bunun en güzel 

örneğini Walt Disney stüdyolarında yorumlanmasından olu~an "Robin 

Hood" filminde görmekteyiz. 

;y· 
.......... ··- ..... 

Şekil 20: "Robin Hood" Walt Disney Stüdyoları (1973) 
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Bütün bunlar çizgi film içerisinde olu~turulurken hiç bir ~ey 

tesadüfe bırakılmaz. Film içerisinde çizginin, rengin, noktanın, her bir 

~eyin önceden dü~ünülüp olu~turulması sadece senariste ait değildir. 

Ama senarist bazeri bunu yapmak zorundadır. Orjinal fikir üreten 

senaristler, bir çok ~artları göz önünde bulundururlarken senaryo 

taslağının olu~umunda bazen yardımcı olabilirler (Hayward, 1977, s. 33). 

Çizgi film senaryolarında genellikle senaristİn dı~ında yönetmen ve 

gagmen denilen yaratıcı ekibin müdahaleleri her zaman için söz 

konusudur. Çünkü "canlı çekim filmleri" (reel film) ile, çizgi film 

senaryoları arasında farklılıklar vardır. Çizgi film senaryolarında daha 

çok hareketler, mimikler ön plandadır. Mimikler, jestler ve 

hareketlerdeki komik, gülünç, abartılı durumlar genellikle gagmen 

denilen yaratıcı ekibin fikirleri doğrultusunda ~ekillenir. 

Olu~turulmu~ bir senaryodaki anlatımların görselle~tirilmesi için 

bir ~ema meydana getirilmesi gerekir. Bu ~emada bazı noktalara dikkat 

edilmelidir. Bu noktalar için bir çok sorular sorulup görsel anlatımında 

soruların tümüne cevap verebilmesinden sonra filmin sonraki 

a~amalarına geçilebilir. 

1.2. Storyboard Yapıni. Aşamasında Mizalı'ın Yeri 

Senaryonun yazımından sonra, senaristİn görevi yazılmı~ öykünün 

prodüksiyona girecek ~ekilde çalı~masını yapmaktdır. Bu çalı~manın 

ardından yönetmen belirli bir ekipten öykünün görselle~tirmesini ister. 

Bu tıpkı resimli roman çalı~ması gibidir ve çok daha fazla resim 

gerekmektedir. 
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Storyboard, filmin stilini, akıcılığını, görüntülerin ekranda nasıl 

görüneceğini belirleyen ve filmin tamamı hakkında etraflı bir bilgi veren 

çok önemli bir çalı~ma a~amasıdır. Çünkü filmin yapımı storyboard'u 

esas alarak yapılacaktır (Gözen, 1992, s. 3). 

Storyboard'u olu~turma a~amasında dikkat edilmesi gereken 

unsurların ba~ında, filmin ba~langıç, orta ve son kısımlarının 

belirlenmesidir. Amaç film içerisinde kullanılacak öğelerin dağılımlarını 

belirlemektir. Bu da önemli-önemsiz parçalı bölümlerin, karakterlerin, 

temel mekanların tanımlanmasına anahtar niteliği ta~ıyan noktaların 

yerini bulması demektir. Bu a~amadan sonra konu~ma ve diyalog 

gerektiren sahnelerin önemli noktaları birle~tirilir, kaba skeçler 

geli~tirilir, hareket ve diyaloglar ayrılır. 

Yukarda belirtilen a~amaları görsel hale dönü~türecek olan 

storyboard çizerinin iyi bir karikatürist olmasının yanısıra resim, mimari, 

desen gibi temel bilgilerin bünyesinde varolması gerekir. 

Storyboard çizimieri bittikten sonra yönetmen ve gagmenler 

tarafından tek tek incelenir, tartı~ılır ve gereken deği~iklikler yapılır. 

Storyboard'ta, hem senaristİn hem de gagmen grubunun verilerine 

bağlı olarak film içindeki her karenin 

a. Çizim tekniğine, 

b. Karakterlerine, 

c. Olaylarına, 

d. Hareketlerine, 

e. Diyaloglarına, temel olu~turacak mizah öğeleri belirlenmi~ olur. 
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Şekil 21: Walt Disney'in "Cinderella" Filminden Bir Storyboard Çalı~ması 
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1.3. Karakter Tasarımında Mizalı'ın Yeri 

Çizgi filmlerdeki karakter tasarımı tıpkı canlı filmlerdeki oyuncu 

dağılımına benzer. Genel olarak, diğer sanat dallarında olduğu gibi, 

canlandırmada da karakter ve huy; fizyolojik alt yapının zihinsel, 

duygusal, ruhsal yanıdır. Tiyatro, roman ve hikayelerde dramayı 

olu~turan birincil iyi ve kötü karakterler canlandırma sanatında da 

yapıla~manın temelidir. Bu karakterler fizyolojileri, mimik, jest, 

davranı~ları ve diyalogları ile daima mizah ve komik öğelerle belirlenip 

canlandırılır. 

Çizgi filmde mizah ve komik unsurunun kalıcı, izlenebilir, ilginç 

olmasını sağlayan pek çok yöntemden en etkin olanı: insan ki~iliklerini 

ve bu ki~iliklerin temsil ettiği karakterlere, organik (canlı), inorganik 

(cansız) varlık ve objelerle yükleyip canlandırmaktır. Toplumları 

olu~turan bireylerde görülen ki~ilik ve karakterlerin hayvan bitki ve 

doğal-yapay objelerle yansıtılması özünde mizahı. ve komikliği 

ta~ımaktadır. 

S"!"TL!; SH EET OF' 
COGSWOR'TH AS 4 
HUMAN (BEL.OW) 

Şekil 22: "Güzel ve Çirkin" filmindeki "Coosworth" İçin Concept 

Çalı~ması 
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Şekil 23: "Güzel ve Çirkin" Filminden "Mrs Potts and Chip" Çalı~ması 

Bir karakterin tasarımında özelliklerin olu~turulması filmin 

anlatımını güçlendirdiği gibi, mizah ve gülünç durumları da ön plana 

çıkarabilir. Bunun için yaratılacak tipin, bıyık, sakal, saç kesimi, gözlük, 

mücevher, saat, küpe, madalya, kıyafeti (resmi-normal) ve üzerinde ona 

ait her ~eyin uyumluluğu çok önemlidir (Hayward, s. ). 

Gerek uzun metrajlı, gerese kısa metrajlı çizgi filmierin çoğunda 

animasyon karakterleri temel bazı formüllerle basitle~tirilir. Bu 

karakterlerin çizimlerini kolayla~tırdığı gibi, aynı karakter üzerinde bir 

çok animatörün bir bütünlük içinde kalmasını da sağlar. 

Walt Disney filimlerindeki çoğu karakterler, yuvarlak formlara 

dayanır. Bu durum çizim kolaylığının yanısıra perdede hareketlerin daha 

kolay takip edilmesine de olanak sağlar. 
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Şekil 24: "Ninja Turtles" Filminden "Bebap" Tiplemesi 

Şekil 25: 1950 \Valt Disney'in "Mickey Mouse" İle İlgili Etüd Çalı~maları 
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1.4. Canlandırmada Mizalı'ın Yeri 

Çizgi film bütünüyle, çizgiye dayalı olarak abartılı hareketlerle etki 

ve tepkinin diyaloğudur. 

Film içerisinde karakterlerin giyini~ tarzından, kullandığı 

malzemelere, araçlara, jestlere, mimik ve davranı~larına kadar her 

öğenin çatı~ması seyirciyi güldürür. Çizgi filmde yaratılan dünyanın 

içinde kar~ıla~tığı tüm nesneler, o karakterin komiği olu~turacak 

çeli~melerini içerir. Karakter ne düzene alı~abilir, ne de nesnelere, 

bunlara alı~amadığı için obje ve varlıklarla kurduğu ileti~im komiği 

olu~turur. Bu durum kar~ısında seyirci, ister istemez güler. Bu da 

doğaldır. Çünkü biz nesneleri biliriz, tanırız, onların üzerinde 

egemenliğimizi kurm u~uzd ur. 

Çizgi film içerisinde sık sık kullanılan komik unsurların ba~ında 

kovalamalar, dövü~, dü~ü~, talihsiz rasıantılar vb. gelmetedir. En sıkça 

rastlanan anlatımların ba~ında, film kahramanlarının (Bu genellikle iki 

ki~idir. Biri iyiyi, diğeri ise kötü ki~iyi simgeler) aralarında bitmek, 

tükenmek bilmeyen kavgalarıdır. 

Kavgalardaki ~iddet sadizme dayanabilir, ama seyircinin bu olaylara 

tepkisi ba~kadır. "Filmin kahramanı dövü~ürse seyirci kaygılanır, 

güldürünün ezilen ki~isi kavgaya tutu~ursa seyirci kahkahayı basar. 

Seyircinin acımasızlığından değildir bu, seyirci sonunda ezilenin üstün 

geleceğini bilir de ondan."32 

32 Arkın Sinema Ansiklopedisi, Ön.ver., 



48 

Şekil 26: Hanna ve Barbera'nın Kötü Kedisi Tom İle Kurnaz Faresi Jerry 

Çizgi film içerisinde farklı materyalierin kullanılması çizgi film 

içerisinde türlü mizahi kategori yaratabilir. Bunlardan en belirgini a) 

komik olma (fizyolojik, biyolojik deği~imler), b) komik yapmadır. 

1.4.1. Komik Olma (Fizyolojik-Biyolojik Değiştirimler) 

Çizgi filmde kullanılan karakterlerin canlandırılması karikatür 

sanatına dayanır. Bir karakterin temsil ettiği fizyolojik özellikleri gösteren 

tip, çizim olarak karikatür sanatının küçültme ölçeği ile ifadesini bulur. 

Bu ne bir stilizasyon ne de gerekçi deformasyon değildir. Küçültme ölçeği 

izleyicide sempati, duygu ve hazzını yaratır. Gerçekten küçük ölçekli her 

~eye daha sempatik daha candan ve sevimli duygu ve duyumlada 
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yakla~ırız. Karikatürü komik kılan ölçü öğesinin gerçektekinden daha 

kısaltılmı~ olarak kullanılmasındandır. Gerçekte küçük olan varlık ve 

objeler ise karikatürde büyültülür. Fakat büyültınede ba~ gövde kısaltına 

oranı varlığını korur. Ba~ gövde oranı küçültme ölçekli olarak 

kullanılmazsa, komik çizim ortaya çıkmaz. 

Şekil27 : Preston Blair'in An~masyon Kitabından Birkaç Çalı~ma Örneği 

Karikatür sanatında fizyolojik özelliklerin temel nitelikleri abartılı 

olarak çizime egemen kılınır. Bu da komik olmanın ikinci çizim öğesidir. 

Karikatür çizim tekniğine bağlı olan çizgi film, yukarıda saydığımız 

iki unsuruna da sahip olmadan komik olmayı ifadelendirmez. Senaryoya 

bağlı olarak ana ve ikincil karakterlerin çizimi yukarıdaki teknik ifadelere 

uygun canlandırılarak yaratılmı~ olur. 
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1.4.2. Komik Yapma 

İkinci kategori hareket durumlarını komik yapmaktır. İyi 

düzenlenmi~ hareket skalası, artı komik bir karakter, bir ~ekli daha iyi 

ortaya çıkarır. Genelde sıradanmı~ görünen planlar ele alınıp 

değerlendirildiğinde, farklı mizahi ortamlar ortaya çıkabilir. Örneğin bir 

senaryocia "bir kedi bara gelir, içecek bir ~ey ısmarlar. içtikten sonra zom 

olur ve devrilir" bu olay animatür tarafından çok farklı ~ekilde 

yorumlanabilir. 

1. Kedi içkiyi boğazına döker, termometre gibi ayak parmaklarına 

kadar kızarır. Kafasında bir patlama olu~ur ve devrilir. 

2. Kedi içkiyi tek ba~ına içer ve gözleri yerinden fırlar, sonra 

kesilmi~ bir ağaç gibi devrilir. 

3. Normal bir ~ekilde içkisini içer ve yüzünde bir aptal gülümselme 

olur. Sonra ıslak bir bez parçası gibi bar sandalyesinden akar ve yerde aynı 

bir kilim gibi serilir, kalır. 

4. Kedi normal bir ~ekilde içkisini içer, sigarasını yakar. Sigara bir 

fitil gibi yanar, kedinin ayaklarından dumanlar çıkar ve kedi bir roket gibi 

uzaya fırlar (Hayward, s. 21). 

Bütün bu anlatımlar, bara girip, içki içen ve sonunda zom olan kedi 

problemine getirilen farklı yorumlardır. Sonuçta, filmin devamında, 

farklı yönlerin olu~masını ve mizahi öğelerin ön plana çıkmasına 

yardımcı olur. 
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Şekil 28: Aynı Sahneye Getirilen Farklı Çözümler (Stan Hay'i'\7ard) 

1.5. Seslendirme Aşamasında Mizalı'ın Yeri 

Sessiz sinemanın ilk dönemlerinde sesin eksikliği daima büyük 

problemdi. Bu yüzden filmleri daha çekici kılabiirnek için gösterimler 

.piyano e~liğinde gerçekle~tiriliyordu. Piyano: sessiz filmierin gösterimieri 

sırasında filmin akıcılığını sağlayan bir öğe olmasının yanısıra 

göstericinin sesini bastırma çabasını da güdüyordu. Diyalogların alt ya_zım 

olarak sunulması; konu~maların, diyalogların Ye müziğin dı~ında kalan 

doğal Ye yapay seslerin kullanılamaması da tilmin akıcılığını engelleyen 
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bir ba~ka problemdi. Sesin sinemaya girmesiyle sinema kendi içindeki 

gerçeğe daha çok yakla~tı. Reel sinemacia olduğu gibi çizgi film içerisinde 

de ses, müzik, diyalog gibi öğeler kullanlmaya ba~landı. Çizgi film, ses 

bantı geli~inceye kadar tam benliğine kavu~mu~ sayılmazdı. Zira çizgi 

film olgusu içerisinde mizahı olu~turan en büyük öğelerden biri sestir. 

Sesin çizgi filme girmesiyle, görsel mizah ses ile birle~erek yeni boyutlar 

kazandı. Fakat çizgi film içerisinde kullanılan teknik farklılıklar sesi, 

müziği ve diyalogları reel sinemadakinden daha farklı kullanmaya 

yöneltmi~tir. Yani çizgi film içerisinde yaratılan tipin hareketleri, 

karakteristik konu~ması ve bir takım özelliklerinin uyumlu olması 

gerekir. Bu da o tipin ya~aması ve sevilmesi, sesiyle doğrudan orantılıdır 

(Ilgaz, 1988, s. 39). 

"Ördek Donald"ın boğuk sesi esas öğesini olu~turmasının 

yanısıra, izleyicinin kaçınılmaz olarak resim ve sesin ayrılmaz 

bir biçimde bağda~tırılması yoluyla, onları özde~le~tirerek 

kahramanı üç boyutlucia sağlamlığını garantiler: Şu halde, ses 

yeterince vurgulandığı ve uygun geldiği takdirde, bir 

kahramanın yaratılmasına katkıda bulunabilir."33 

Bunun dı~ında bir çizgi filmde krakteri konu~acak olan sanatçının, 

o karaktere uygun bir oyun çıkarabilecek ve onun tipine tam oturabilecek 

olan aktörler olmasına da dikkat edilir. 

Örneğin Robin Hood bir arslan olan Yürekli Richard'ın kaypak, 

kendine güvensiz, kötü ve beceriksiz karde~i Prens John'u filmlerinde bu 

tür karakterleri ba~arıyla oynayan Peter Ustinov, üç kağıtçı ve yağcı bir 

yılan olup, ön di~lerinin arasından hısss sesleri çıkararak konu~an "Sır 

Hiss"i ise gene filmlerde bu tip üç kağıtçıları ba~arı ile oynamı~ ön di~leri 

ile bilinen İngiliz komedyen Terry Thomas konu~mu~ ve bir yandan da 

oynamı~tır (Gözen, 1992, s. ll). 

33 Jolm HALAS, "Çizgi FilmdeMizah ve Yergi", GÜLDİKEN, (1993), 1, s. 135. 
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Şekil 29: Sir Hıssi Konu~an Terry Thomas 

2. CANLANDlRMA TEKNİKLERİ İÇERİSİNDE MİZAH 

XX. yüzyılın ba~ından günümüze kadar geçen zaman dilimi 

içerisinde; sanatsal akımlara baktığımızda, her grup ve sanatçıların 

birbirinden çok farklı olan, kendilerine özgü, sanat anlayı~larını 

yarattıkları görülür. Öz ve biçimdeki bu çe~itlilik çizgi filmdeki biçimierne 

olgusunu fazlasıyla etkilemi~ ve onu Walt Disney'in gelenekselci 

yapısından kurtarıp, günümüzde ula~tığı düzeye getiren en büyük etken 

olmu~tur. Bu deği~imler, 1910 yıllarından itibaren çizgi filmin dı~ında 

yeni canlandırma türlerinin olu~masına etken olmu~tur. Bunların olu~ 

nedeni ve onu kendine özgü kılan ~ey, filmin teknik olanaklarıdır. Çıkı~ 

noktası olan bu teknik olanaklar, canlandırma filmleri, öz ve biçimde 

kendisini figüratifin dı~ında arar. Bu görü~ten hareketle, izlenimcilerden 

sonra plastik sanatlarda görülen akım ve stilleri irdelediğimizde, özellikle 

Dada, sürrealizm, Pop-Art gibi bazı sanat akımlarının ve bu sanat 

akımlarının grafik sanatlarda görülen yansıması, bu aranı~a yeni boyutlar 
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kazandırmı~ ve canlandırma filminin günümüzde ula~tığı düzeyin 

belirleyicisi olmu~tur (Ilgaz, 1982, s. 85). 

Canlandırma sanatları içerisinde olu~an deği~ik tekniklerin 

farklılığı sadece görselliğe dayanmıyordu. Deği~ik malzemelerin 

kullanımı görselliğinin yanısıra anlatımları da farklı kıldı. Dolayısıyla 

çizgi filmlerde, çoğunlukla güldürü unsuru olarak kullanılan mizah; 

çizgi filmin dı~ındaki diğer canlandırma türleri içerisinde bir anlatım dili 

olarak geli~ti. 

3. MİZAH'IN SEYİRCİ ÜZERİNDEKİ ETKİSİ 

Mizah büyük oranda kültürel bir olaydır. Mizah, mizahı yapan ve 

mizahı alan arasında payla~ılan deneyimlere bağlıdır. Çizgi filmde 

mizahın etkisi onu izleyen kitlenin payla~ılan deneyimlerine göre 

deği~ir. Mizah'ın payla~ılan deneyimlere bağlı_.Qlması, ülkeler arasında 

farklı bir mizah anlayı~larını gündeme getirir. "Farklı kültürden 

insanların mizaha farklı tepkiler gösterdikleri ara~tırmalarla 

kanıtlanmı~tır."34 Hatta bu bulgulara göre dil farklılıkları ortadan kalksa 

bile, mizahın kültürlerarası iletimi kolaylıkla gerçekle~memektedir. 

"Arnerikan film liirketlerince çocuklara yönelik hazırlanmış, 

her altı saniyede bir fiziksel şiddet sahnelerinin yer aldığı 

çekim hileleri ve rnizah öğeleriyle dolu filmlerinin Batı 

Avrupa'da Amerika ve Japonya'daki kadar büyük bir balian 

elde edemediğinin altının çizilmesi gerekir. İngilizler için yerel 

dokuyla Arnerikan rnizahı ne kadar garipse, Amerikalılar 

konusunda yoğunla!irnış mizahiarı da bir o kadar gariptir. 

Japonlar ve Avrupalılar arasındaki aynınsa daha 

büyüktür."35 

34 .. John HALAS,On.ver.,, s. 135. 
35 Aynı, s. 135. 
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Buna göre mizah hakkında evrensel bir geçerliliği olan bir saptama 

yapmak, oldukça karma~ık olsa da espirinin özelliklerini saptamaya 

dayalı bir i~ kadar karma~ık değildir. Mizah, çizgi film yoluyla görsel 

olabilir ve böyle olduğuvaranda ba~arı kazanabilir. Ve bazı ara~tırmalar 

mizah öğesi bulunan filmlerin, mizah öğesi bulunmayan fi.!mlere göre, 
..,.,.. .... 

verilmek istenen ileti, mesaj ve harketlerin, mizah yoluyla daha çabuk 

algılanıp kavrandığını, benliklerde de uzun süre kaldığını ve daha çok 

seyirci topladığı sonucunu ortaya çıkarmı~tır. 

4. ÇİZGİ FİLMDE MİZAH'IN KULLANIM SEBEPLERİ 

Çizgi filmin geli~imi, görsel mizahta güçlü anlatırnlara yol açarken, 

zamanla her açıdan mizahin, doğal aracı haline geldi. Çünkü çizgi filmin 

doğası gereği, hareketleri hızlandırıp yava~latabilir ve ki~ileri anında bir 

ba~ka biçime sokabilir. Bu olanaktan ne gazete karikatürleri, ne demizah 

kitaplarındaki resimler; elektronik çağın bu avantajlarından bu derece 

faydalanabilirdi (Güldiken, 1993, s. 135). 

"Çizgi filmlerdeki biçimle~me olgusunda, ba~, göz, ağız, burun, 

el, ayak gibi anlatırnlara yüklenilen uzuvlarda görülen 

büyümeler, komiğin yaratılma çabası olarak görülen 

deformasyonun ötesinde bu eylem dilinin seyirci tarafından 

daha iyi okunabilmesini sağlamak amacına yöneliktir. 

İrdelediğimizde karikatürde görülen deformasyon ve abartıların 

da gene aynı nedenlere dayandığı görülür."36 

Karikatürize edilerek yaratılan çizgi film kahramanları reel film 

kahramanlarından daha abartılı bir düzen içerisinde ya~arlar ve mizah: 

hareketlerin her a~amasında rol oynar. Nasıl ki karikatürist ya~ayan 

belirli bir tipi çizmeye çalı~tığında o tipin karekteristik yönlerini 

36 Sevil ILGAZ, Canlandırma Film Eğitimi, (Yeterlik Tezi 1982), s. 
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abartıyorsa, animatör de bu tipin hareketlerini aynı abartı ve mizahi 

açısından canlandıracaktır. Ayrıca, canlandırma esnasında, anatomiye ve 

yer çekimi gibi tüm fizik yasalarına dikkat etmeyi gerektirirken, bunlara 

yeri geldiğinde hiç uymamak gibi bir özgürlüğe de sahiptir. İnsan ba~ı bir 

bakarsınız fırıl fırıl dönebilir, damdan atlayan biri de dü~eceğine uçabilir 
ı~. 

(Oral, 1992, s.) 
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SONUÇ 

Mizah ürünleri, insan ya~amıyla ilgili ürünlerdir. Ancak bu ürünü 

ortaya koyarken sanatçı, toplum yapısını, insanı, doğayı ve çevresini çok 

iyi gözlemlemek ve değerlendirmek zorundadır. Çünkü iyi bir mizah 

ürünü, toplumsal bir çeli~kiyi g~li}necek biçimde yansıttığı gibi, özünde 

toplumsal bir dü~ünceyi de beraberinde getirir. 

Yüzeysel bir inceleme ile kitlelerin mizah ürünlerine deği~ik 

açılardan bakma eğilimleri içerisinde olduğunu görürüz, fakat çizgi film 

içerisindeki mizah öğelerinin salt güldürüm amacı güttüğü fikri, genel 

bir kanıdır. Oysa, çizgi film içerisindeki mizah ürünleri, salt güldürü 

ereğiyle gerçekle~tirilmi~ yapılar değildir. Fakat güldürü öğesinin tüm 

nitelikleri ile kullanabilme yetisine sahip olan çizgi filmin, kendi 

içerisinde var olan bu potansiyelden faydalanmaması söz konusu 

değildi~rıca çizgi filmde kullanılan mizahi durumlar kar~ısında salt 

anlamsız bir biçimde gülrnek filmin iyi olduğunu kanıtlamaz. Mizah 

ürünü geni~ bir dü~ünceyi beraberinde getiriyorsa, insan rahatlıkla 

gülemiyebilir. Bu durumda o filmin kötü bir film olduğunu 

söyleyemeyiz. 
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