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ERKEN DONEM ANIMASYON SINEMASINDA EMILE EUGENE JEAN LOUIS
COURTET VE ANTROPOMORFizZM!
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OZET

Animasyon sinemasinin dnciillerinden olan Emile Eugéne Jean Louis Courtet, yani bilinen ismi ile Emile Cohl, erken
donem animasyon sinemasinin James Stuart Blackton ve Winsor McCay gibi diger onciilerinden ayrilarak, bu evren
igerisinde farkli yollar olusturmus kreatif bir kisiliktir. Bu yollardan birisi olan fotografik gergeklikten uzaklagan ¢opten
adam ¢izimlerinin yani sira giiniimiizde ¢izgi film ve animasyon sinemasinda siradist yetilere sahip olan karakterlerin
varligit Emile Cohl’un animasyon sinemasinda var ettigi bir mecaz algisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tasarlanan
karakterlerin yiiksek yerlerden atlamasina ragmen ayaklari iizerine diigmesi ve higbir sekilde yara almamasi, 6lim
olgusunun bir damla kanin bile dokiilmeden gergeklesmesi, yok olmasina karsin yeniden tekrar tekrar var edilebilir
olmasi, karakterlerin transformasyon gecirme yetisine sahip olmasi Cohl’'un bu mecaz olgusuna Ornek olarak
gosterilebilir. Bu mecaz algisi ile birlikte Emile Cohl’un karakterlerinde tercih ettigi nesnelere ve hayvanlara insani
nitelikler kazandirma cabasi, antropomorfik karakterler olusturmasim saglamistir. 1909 tarihli bir yapim olan “Aydaki
Adam” filminde tasarlanan matadora dil uzatan ay karakteri, bunu kanitlar niteliktedir. Bu baglamda ¢alismanin amaci,
antropomorfik karakterlerin animasyon sinemasi igerisindeki ilk olusumunun ve Emile Cohl’un hayat verdigi
karakterlerin antropomorfizm smirhiliginda irdelenmesidir. Literatiir taramasimnmn ydntem olarak kullamldigi bu
aragtirmada, Cohl’un animasyon sinemasina getirdigi yenilikler ve sundugu katkilar, erken donem animasyon sinemasinin
ozellikleri ile birlikte dnciileri ve antropomorfizmin animasyon sinemasina dahil olusu agiklanmaya ¢alisiimustir.

Anahtar Kelimeler: Antropomorfizm, Emile Cohl, Karakter Tasarimi, Erken Dénem Animasyonu

EMILE EUGENE JEAN LOUIS COURTET AND ANTHROPOMORPHISM IN EARLY
ANIMATED CINEMA

ABSTRACT

One of the pioneers of animation cinema, Emile Eugéne Jean Louis Courtet, known as Emile Cohl, is a creative
personality who created different paths within this universe, distinguishing from other pioneers of early animation cinema
such as James Stuart Blackton and Winsor McCay. Stickman drawings that move away from photographic reality and the
characters with extraordinary abilities in cartoon and animation cinema today, appears as a metaphor perception created
by Emile Cohl in animation cinema. The transformation ability of the character such as standing up despite jumping from
high places and not getting injured in any way, the phenomenon of death happens without spilling a drop of blood,
although it is destroyed, it can be created over and over again, can be cited as an example of this. Emile Cohl's attribution
of human characteristics to her characters, objects and animals enabled her to create anthropomorphic characters. "The
Man on the Moon" filmed in 1909 proves this with the moon character that stick out tongue at matador. In this context,
the aim of the study is to examine the first formation of anthropomorphic characters in animation cinema and the
characters that Emile Cohl created to within the limitations of anthropomorphism. In this study, in which literature review
was used as a method, it was tried to explain the innovations and contributions Cohl brought to the animation cinema, the
pioneers of the early period animation cinema, and the inclusion of anthropomorphism in animation cinema.
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1. GIRIS

GUnUmiz animasyon sinemasi teknolojik gelismelerle birlikte ilk ¢ikisindan bu yana son derece
biiylik gelismeler yagsamis, farkli teknikler kazanmistir. Bununla birlikte sadece ¢cocuklarin evreninde
degil yetiskinlerinkinde de 6nemli bir yer edinmistir. Teorik olarak animasyon cansiz seylerin ve
hareketsiz nesnelerin, hareket kazandirilarak izleyicilere canli gibi goriinmesini saglamaktadir. Ayni
zamanda c¢izgilerin fotograflanarak da olusturuldugu bir sistemdir. “Animasyon” bir baska deyisle
"Canlandirma Sinemas1"; resim ya da nesnelerin hareketli ve canli olduklari yanilsamasin
uyandiracak bigimde diizenlenmesi islemidir (Senler, 2005: 100).

Animasyonun zaman icerisindeki evrimine bakacak oldugumuzda ilk olarak karsimiza Peter Mark
Roget’in yazdig1 Objelerin Hareketlerine Gore Goriis Stirekliligi (Persistence of Vision with Regard
to Moving Objects) isimli makalesi ¢ikmaktadir. Bu makale, retinanin belirli bir hiz ile hareket eden
resimlerde bir sonraki resim belirene kadar bir énceki resmi bir saniyeden daha az bir siire kadar
tuttugunu belirtmekte ve ilerleyen zamanlarda sinema diinyasinda hareket algisini agiklamakla
birlikte animasyon sinemasinin da temellerini olusturmaktadir. John Ayrton Paris, “Taumatrop”
diskini ¢evirmis ve Peter Mark Roget’in teorisini uygulayarak gérme siirekliligini gozler Oniine
sermektedir. Taumatropdan sonra Joseph Plateau’nin “Fenakistiskop”u (Gorsel 1) ile birlikte Emile
Raynaud’un Praksinoskopu bulmasiyla gergeklesen olaylar silsilesi Whitehead’in (2012), “Sonun
Baglangic1” olarak nitelendirdigi Lumiéres kardeslerin “Sinematografisi” (Gorsel 2) kesfiyle alanda
var olan bir optik arayiginin son buldugu goriilmektedir. Bu gelisimlerin tekniksel baglamda sinema
ve animasyon alaninda temel olusturdugunu ifade etmek miimkiindiir.
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Le cinémalographe Lumiére: projection.
Gorsel 2: Auguste ve Louis Lumiére', Sinematograf, 1895.

Animasyon sinemasi teknik gelisimlerin yani1 sira Erken DOnem ve Disney dénemi olarak iki
donemde ele alinmaktadir. Bu dénemlerin ilki olan Erken donem animasyon sinemasi, kararsiz ve
belirsizliklerin oldugu bir donem olarak ifade edilmektedir. Genellikle erken dénem ve Dishey
donemi olarak incelenen animasyon, ilk ¢ikis zamanlarinda Flas Ske¢ (Gorsel 3) gelenegine dayali
olarak ortaya ¢iktig1 soylenmektedir. Yirminci yiizyilin baslarina kadar kullanimi1 yaygin bir salon
eglencesi olan flas skeg¢lerde, ¢izimler performansi yapan kisi tarafindan kara tahtaya ¢izgilerin art
arda eklenmesi ile gerceklestirilmekteydi. Bu sekilde ¢izim bittiginde baslangi¢tan ¢ok daha farkli
bir hikaye ortaya ¢ikmaktaydi (Samanci, 2004). James Stuart Blackton’ un 1900 yilinda yaptigi
Buyulli Cizim (The Enchanted Drawing) filmi, fotograf hilesi barindiran flag skeglerin filme
alinmasiyla yapilmistir. Fakat ilk animasyon olarak anilmamaktadir. Clnki, cizgilerin kesintisiz
hareketler yerine, atlamali olarak gergeklesmesi buna engel olmustur. 1906 tarihinde ilk animasyon
filmi, “Komik Yuzlerin Guling Evreleri (Humorous Phases of Funny Faces)” (Gorsel 3) ile Blackton
gerceklestirmistir.

Gorsel 3: James Stuart Blackton, Humorous Phases of Funny Faces, (1906).
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Erken donem animasyonunda Blackton’dan sonra animasyon sinemasina kusursuz denecek érnekleri
katmis olan Winsor McCay, Live Action ve animasyon dizisini birlikte kullanan, kendisini de
animasyon filmlerinin igine dahil eden ve ¢izimlerini gergeklik algisin1 gbz 6niinde tutarak olusturan
biri olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda Blackton’1 erken dénem animasyon dnculerinden
farkli kilan bir diger durum olarak filmlerinin yapim siireglerini agikliyor olmasi gosterilmektedir.
Doneminin bir diger 6nciisii olan Emile Cohl ise McCay’in tam aksine filmlerinde yapim siirecine
yer vermemis ve sadece ellerini gorebildigimiz animasyonlariyla sahne performansi durumunu da
sinirlandirmaktadir. Ayrica, McCay’in gergeklik algisinin tam aksi yonde kendini gercege bagiml
gormeyerek kurgulara ve gergekiistii yapilara yer vermektedir. Kendi doneminin diger onciilerinden
daha farkli bir yol seyreden Cohl’un, animasyon sinemasinda giiniimiizde de siklikla kullanilan,
6lumsuz, yara almayan, tek eliyle bir binay1 bile kaldirabilecek giiglere sahip, transformasyon
gecirebilen ilging karakterleriyle mecaz olgusunu kazandirdigi ifade edilmektedir. Fotografik
gercekligi yansitmayan genellikle basit Uslupta ¢cop adam benzeri karakterler kullanan Cohl, siyah
miirekkep ile beyaz kagitlara yaptigi ¢cizimlerini fotograflamigtir. Emile Cohl, getirmis oldugu mecaz
olgusunun yaninda bugiinin de animasyon sinemasinda ¢ok fazla Orneklerine rastladigimiz
antropomorfik karakterlerin de ilk 6rneklerini sunmustur. “La Maison du Fantoche (1916)” (Gorsel
17) filminde Cohl, bu mizah ve mecaz algisina yonelik antropomorfik karakter drnekleri sunmaktadir
(Samanci, 2004). Tam da bu nokta da arastirmamizin temel unsurlarindan olan Emile Cohl’un yani
sira antropomorfizm olgusundan bahsetmek gerekmektedir. Bu baglamda, Insanoglunun var oldugu
evrende hep bir nedensellik arama geregi, zihni tam olmaya yoneltmektedir. Zihin, var olus ile ilgili
olarak bir sonuca varamadigi durumlarda olusan boslugu tamamlamak istemektedir. Bu duruma bir
sonu¢ bulmak adina bildigi semadan hareket ile anlamlar olusturmaya baslarken ortaya g¢ikan
Antropomorfizm olgusunun ilk érneklerine, eski Yunan dinlerinde rastlanmaktadir. Tanrilarin insan
tasvirleri ile anlatilmasiyla baslayarak kendisini gostermekle beraber melek, cin, seytan, dogaiistii
varliklar ve canli cansiz birgok seyde antropomorfizme rastlamaktayiz (Dakak, 2020). Bu kavramin,
Cevizci (1999) kelime anlami olarak Yunancadan gelen “4anthrdpo” yani “Insan” ve “Form” anlamina
gelen “morphé&” terimlerinin bir araya gelmesiyle var oldugunu ve insana ait olan dézelliklerin, insan
dis1 varliklara atfedilmesi bi¢ciminde tanimlamaktadir.

Erken donem animasyon sinemasinda antropomorfizm olgusuna ait ilk érnekleri vermekle beraber,
giiniimiiz ¢izgi film ve animasyonlarinin vazgeg¢ilmez olgusu mizah ve mecaz anlatimi kazandiran
Emile Cohl, donemin animasyon sinemasi icerisinde yer alan diger onciilerden farkli olmasina
ragmen teknolojik olanaklar bakimindan ortak bir alanda bulusmaktadir. Bu baglamda c¢alismanin
amaci, antropomorfik karakterlerin animasyon sinemasi igerisindeki ilk olusumunun ve Emile
Cohl’un hayat verdigi karakterlerin antropomorfizm smirlihginda irdelenmesidir. Ayrica bu
arastirmada, Cohl’un animasyon sinemasina getirdigi yenilikler ve sundugu katkilar, erken dénem
animasyon sinemasinin 6zellikleri ile birlikte onciileri ve antropomorfizmin animasyon sinemasina
dahil olusu aciklanmaya calisilmaktadir.

2. ERKEN DONEM ANIMASYON

Yaklagik yiiz yillik bir gegmisi olan, gelisim ve doniisiim siiresi iginde gesitli yontem ve teknigin
kullanilmasina olanak vererek hizli bir sekilde gelisen animasyon, Latince ruh, nefes anlamina gelen
“animatus” ve bir varliga hayat vermek, canlandirmak olarak tanimlanan “animare” sézciiklerinden
gelmekte olan “animation” teriminin Tirkge’deki karsiligi durumundadir (Online Etymology
Sozligi, 2021). Ayrica, “bir hareketin art arda gelen evrelerini ¢dziimleyen resimlerin tek tek filme
alinmasiyla gerceklestirilen film (Biiyiik Larousse, 1986: 2753)” olarak tanimlanmaktadir.

Animasyon sinemasmin gelisiminde gorlntiiniin nasil elde edildigi ve ona nasil hareket

kazandirildigina deginmek gerekmektedir. 1824’te Peter Mark Roget, Persistence of Vision with

Regard to Moving Objects (Objelerin Hareketlerine Gore Goriis Siirekliligi) isimli makalesiyle,

duragan resimlerin yeterince hizli bir sekilde ve yeterli 1s1kla artarda verildiginde retinanin bir

saniyeden daha kisa bir siirede bir sonraki resim belirene kadar resimleri tuttugunu sdylemesi bir¢ok
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canlandirma oyuncaginin {iretilmesinde yol gosterici oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda Amerika
ve Avrupa’da canlandirma sinemasinin temellerini olusturan oyuncaklarin tasarlanmaya baslandigi
ifade edilmektedir (Turker, 2011).

“Daguerre’iin  “diyaroma”si, Kircher’in “biiyiilii fener”i, Gaspar Robert’in ‘“fantazmagorya”
(Phantasmagoria)si ile ilk 6rneklerini gérdiigiimiiz duragan eglence goriintiilerinin ardindan, Ayrton’un
“thomitrop” (Thaumatrope)u, Plateau’nun “fenakistiskop” (phenakistoskop)u ile hareketli eglence
araglarmin dénemine gecis oldu. Insanlar1 eglendirmek amacl gelistirilen bunlara benzer “strobiskop”
(stroboscope), “zoetrop” (zoetrope), “praksinoskop” (prainoscope) gibi “felsefi oyuncaklar” biiyiilii
fener ile birlesimleri sonucu sinemanin temellerini attilar ve artik hareketli goriintiiniin 6nlenemez
yiikseligi bagladi” (Bodur, 2013: s. vii).

Hareketsiz goriintiiniin ardisik goriintiilerle hareketli hale getirme diisiincesi, hareketli goriintii
tarihinin hareketsiz goriintiilerinkini de kapsadigini ortaya koymaktadir (Bodur, 2013). Tiim bunlar
zaman igerisinde gelisimini siirdiirerek glinlimiiz sinemasinin bugiinkii haline ulagmasina temel
olusturmaktadir. Bununla birlikte animasyon sinemasinin ¢ikisindan 6nce hareket illiizyonunu
yakalayabilmek i¢in, bir salon eglencesi olarak kullanilan flas skegler, bir hikayeyi anlatmak igin
cizgilerin kesintisiz hareket illiizyonu ile olugmaktadir. Temel kontur cizgileriyle yapilan hizl
cizimlere eklenen yeni gizgiler baslangigtan daha farkli bir noktaya giden resmi olusturmakta ve
ortaya bir hikdye ¢ikmaktadir (Samanci, 2004).

Erken donemde “Live Action” ve “Flas Ske¢”in birlikte kullanildigi bilinmektedir, McCay’in
“Dinozor Gertie (1914)” (Gorsel 4) filminde live action ile flas skeci bir arada gormek mimkaind(r.
Filmin anlatisindaki goérsel ortam hakkinda bilgi veren live action ya da animasyon terimleri de erken
doénem igerisinde birbiriyle iliskili ilerlemektedir.

\
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Gorsel 4: Winsor McCay, Gertie the Dinosaur,1914
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Samanc1 (2004), Live Action sinemanin yetigkinlere, animasyonun ise ¢cocuklara yonelik olduguna
dair yerlesik bir kanidan bahsederken Gizgi filmlerin ise animasyon sinemasinin belirli bir kismini
kapsadigini, temelinin ¢izgiye dayali iki boyutlu bir animasyon oldugunu belirtmekte ve animasyon
sinemasinin ¢ocuklardan yetiskinlere yoneldigini 6ne stirmektedir. Bu baglamda karelerde gercek
nesnelerin film yiizeyine dogrudan yansitilmasi ile elde edilen goruntli mevcut oldugunu ve bu
goruntiniin dijital kamera veya film kamerasi ile elde edildigini ifade ederek Live Action sinemay1
tanimlamaktadir. Animasyonda ise ¢ogunlukla kameraya gereksinim duyulmamaktadir, tabi bu iki
boyutlu animasyonlar igin gecerli bir durumdur. Ug boyutlu animasyonlar stop motion teknigi
kullanilarak kilden, hamurdan veya kuklalardan olusturulan nesnelerin her bir hareketinin tek tek
fotograflanmasiyla olusturulmaktadir. Bu olusum Live Action sinemayla benzerlik gostermektedir.
Erken donem animasyon teknolojik olanaklarin zamana gore degerlendirilmesi ile birlikte sinirlhiliklar
icinde gelisim gostermektedir. Bu duruma, McCay’in 1918 ve 1921 yillar1 arasi filmlerinde ses
kullanimi olmadigindan diyaloglarin seyirciye aktarilmasi igin film iginde yazi kullanmasi ve
konugma balonlarina yer vermesi 0rnek olarak gosterilebilir.

3. ERKEN DONEM ANIMASYONUN ONCULERI VE EMILE COHL
3.1. James Stuart Blackton

1875'te Sheffield, Yorkshire, Ingiltere’de diinyaya J. S. Blackton, sessiz ¢agin ilk animasyonunu
olusturan ve Edison tarafindan “isik eskizi sanatgisi” olarak anilan, erken donem animasyon
sinemasinin onciilerinden bir olarak anilmaktadir. Fotograf hilesi kullanarak flas skecleri filme alan
Blackton, Buydli Cizim (The Enchanted Draving (1900)) (Gorsel 5) isimli filmi bu mantik
cercevesinde gerceklestirmistir. Bu c¢alismasinda c¢izimlerde hareketlerin atlamali olarak gegisi
calismanin ilk animasyon filmi olmasini engel olmustur. Ancak daha sonra yapmis oldugu Komik
Yizlerin Gilung Evreleri (Humorous Phases of Funny Faces (1906)) (Gorsel 6) isimli ¢alismast ilk
animasyon film olarak anilmaktadir. Bu filmde J. S. Blackton kara tahta {lizerine ¢izdigi ylizler flag
ske¢ gelenegine uygun olarak kesintisiz hareketleri igermekteydi. Blackton’1n eli karakterleri ¢izmek
Uzere ekranda belirmekte, karakterler kontur ¢izgilerden olusmakta ve herhangi bir mecaz anlatim
icermeyen gercekgi tiplerden olusmaktadir (Medin, 2017).

Gorsel 5: James Stuart Blackton, Biiyiili Cizim (The Enchanted Drawing), 1900
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Gorsel 6: James Stuart Blackton, Komik Ytzlerin Gliing Evreleri (Humorous Phases of Funny Faces), 1906.

James Stuart Blackton’un yaklasik {i¢ bin fotograf ¢ekimi yaparak gergeklestirdigi Perili Otel
(Haunted Hotel (1907)) (Gorsel 7) filmi stopmotion animasyon film tiiriiniin ilk 6rnegi olarak kabul
edilmektedir. J. S. Blackton’un bu g¢alismalar1 gorsel efektlerin ve animasyon filmlerin begeni
kazanmasinda ve gelismesinde biiyiik bir 6neme sahip olarak goriilmektedir (Williams, 2001: 11-12).

Gorsel 7: James Stuart Blackton, Perili Otel (Haunted Hotel) filminden bir kare, 1907
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3.2. Winsor McCay

Winsor Zenic McCay (1869-1934), donemin yetenekli gazete Kkarikaturisti ve animatort olarak
bilinmektedir. 1911 yilinda hazirladig: ¢izgi seri olan Little Nemo (1914)’yu (Gorsel 8) cizgi film
haline doniistiirmesi, kendi adina renkli olarak hazirlamis oldugu ilk ¢izgi film ¢alismasi olmustur.
Ayni1 y1lda New York’ta yer alan Hammerstein tiyatrosunda ilk gosterimi gergeklestirilen Little Nemo
filmi, izleyicilerin ilgisini gekmis ve begenisini kazanarak popiilaritesini arttirmustir (Williams, 2001:
16).

Gorsel 8: Winsor McCay, Little Nemo,1914.

McCay, Live Action ile animasyonu birlikte i¢eren filmlerine kendisini direkt olarak katmis ve sahne
sanatlarina yakin bir durus sergilemektedir. icinde yer aldig: filmleri sunarken seyircilere ned enli
calistigini gostermek ve yapim siirecini de aktarmak istemistir. Kendisini filmlerine dahil ederek Live
Action ile animasyon sekanslarini birlikte kullanmaya ¢alistigi gorilmektedir. Animasyonun tek
basina kullanilmasi Live Action’den bagimsizlasmasi o zamanlar i¢in zaman gerektiren bir durum
olmaktaydi. Dinozor Gertie (Gertie the Dinosaur (1914)) (Gorsel 9), McCay’in kendisini en fazla
dahil ettigi filmi olarak 6n plana c¢ikmaktadir. Ayrica, davetlilere ¢izgi film karakterinin ¢izim
asamalarin1 gostermektedir (Whitehead, 2012).

Gorsel 9: Winsor McCay, Dinozor Gertie (Gertie the Dinosaur),1914.
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Sivri sinekler hakkinda galisan bir profesor ile tanigsmasiyla, sivri sinegin kan emme siirecini
resimleme fikri olusan McCay’in gergekligi temel aldig1 karakterlerinden biri “Bir Sivri Sinek Nasil
Calisir (How a Mosquito Operates (1912)) (Gorsel 10)” filminin sivri sinek karakteridir.

+ » 4

Gorsel 10: Winsor McCay, Bir Sivri Sinek Nasil Calisir (How a Mosquito Operates), 1912.

Calismalarina ekip sistemi algisiyla devam eden Winsor McCay, animasyonlar1 hazirlarken ekibi film
icin ihtiya¢ duyulan sahne goriintiileri ve diger ¢izimleri hazirlamakla ugrastig1 ifade edilmektedir.
Bu c¢alisma algis1 ve yontemi McCay’in ve ekibine daha uzun filmler hazirlama olanag1 vermenin
yaninda animasyonun gelisen bir endiistri olmasina katki saglamasina da imkan vermekteydi. Winsor
McCay’in sundugu teknikler sayesinde animasyon sektorlinin, kisisel olarak gelistirilen bir alginin
yerine uzmanlasma yolu ile gelistirilebilen bir meslek algisina doniistiigii ifade edilmektedir. Bu algi
ve tavirin animasyon c¢alismalarmin Kaliteli ve uzun sireli yapilmasina olanak sagladigi
gorulmektedir (Thompson ve David, 2003: 53).

3.3. Emile Cohl (Emile Eugéne Jean Lous Courtet)

Fransiz gizer ve animator olan Emile Eugéne Jean Louis Courtet, bilinen ismiyle Emile Cohl 1857°de
dogmustur. Orduya katilmadan 6nce bir sihirbazin asistanligini ve bir kuyumcunun ¢irakligini yaptigi
bilinmektedir. Animasyon sinemasinin en énemli ismi olarak anilan Emile Cohl, yeteneklerini orduya
katildiktan sonra kesfetmis ve sonrasinda bunu gelistirmeye baslamistir. Komedi oyunlar1 yazdigy,
karikatUristligin yam sira fotografgilhik da yaptign ifade edilmektedir. Whitehead (2012), Emile
Cohl’tin Fransa da o zamanlar film yapim ve dagitimindan sorumlu iki kurulustan biri olan
Gaumonont stiidyosunda ise basladigini aktarmaktadir. Ayrica, bu olayin Cohl’iin kisa siirede
gerceklestirdikleriyle bugiinkii animasyon sinemasinin mecaz olgusu ve antropomorfik karakterlerini
erken donem animasyon sinemasit ile tanistirmasini sagladigini ve kisa siirede J. S. Blackton’1 ve onun
gerceklik anlayisini golgede biraktigini ifade etmektedir.

“Bu dénem, onun bugiin bile kullanilan animasyon filmlerindeki mecazlarin ortaya ¢iktig1 bir donemdi.
Karakterler kendilerini yok ediyor ve yine yaratiyorlar, degisiyorlar ve kan dokiilmeden 6ldiiriiliiyorlar,

bir ¢irpida gercek disi canavarlar tarafindan yeniliyorlar ve tek bir yara izi olmadan kagiyorlar”
(Whitehead, 2012: 23).

Emile Eugéne Jean Lowis Courtet’in siyah zemin iizerine beyaz cizgiler ile gerceklestirdigi ¢izgi

filminde ¢izimler basit olmasina ragmen calismadaki streklilik etkisi, doneminde yapilan ¢aligsmalara

kiyasla ¢ok daha kaliteli olarak ifade edilmesini saglamaktadir. Neredeyse ikibin kare gizerek
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gerceklestirdigi ¢alismasinda bir palyagconun hikayesini anlatan Cohl, tasarladigi karakterler ile
beraber karakterlerin cevresinde bulunan farkli nesnelere doniisiim ve hareket kazandirarak
calismalarindaki dinamik gizimlerle nesnelere de hayat vermeyi basardigi gortilmektedir (Williams,
2001: 13).

Gorsel 11: Emile Cohl, Fantasmagorie, 1908.

Cohl’iin filmlerinin kurgusu riiya benzeri yapilar1 barindirmaktadir. Bunun yani sira Emile Cohl,
gercek Ustii Uslubuyla karakterlerinin transformasyonlarmi gostermekte ve mantiksal bir neden—
sonug iliskisi kurma geregi duymamaktadir. Ayrica, aglayan anitlar, ucan insanlar, cennet ve
cehennem, seytanla, hayvanlarla konusan insan karakterleriyle gergeklige bagimli kalma zorunlulugu
olmadigim1 gostermektedir. McCay’in karakterlerinde hayvanlar veya nesnelere konugsma hakki
taninmayan gergekci anlatim, Cohl igin gegerli olmadig1 yaptigi ¢alismalarda goriilmektedir. Cohl’iin
bu yapist erken donem animasyon sinemasi Onciilerinden ayr1 bir durus sergilediginin gdstergesi
olarak ifade edilmektedir (Samanci, 2004). Ayn1 zamanda Cohl animasyonlarinda kendi varligini
McCay kadar dahil etmemis, bunu sadece eli ile sinirlandirdign goriilmektedir. Live Action ile
animasyonu birbirinden ayr1 olarak sunan Cohl, karakterlerin stilizasyonlarinda ¢opten adam1 andiran
tasarimlar gercgeklestirmistir. Karakterleri doniistimler gegiren, kafasi kopsa dahi 6lmeyen gergekiistii
tiplerden olusmaktadir.
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SNOOKUMS CAN'T HAVE THE KEY AGAINI

Gorsel 12: Emile Cohl, Snookums "The Post" Newspaper Cartoon Postcard.

1910 tarihinde Pathé Freres, daha sonra 1912 yilinda Eclair yapimevine ¢alismalarini gergeklestiren
Emile Cohl, yiizlerce kisa ¢evrimli film yaptig1 ifade edilmektedir. ABD’ye gidip mizah yazari
George Mcmanus'un karakter Snookums'a (Gorsel 12) hayat vererek, ilk ¢izgi roman uyarlamasini
yapmistir. Ayrica, Cohl’iin ¢alismalar1 arasinda Ata (L’ Ancétre (1908)), Sen Mikroplar (Les Joyeux
Microbes (1909)), Ruhlarin Ocii (La vengeance des Esprit (1909)), Canli Sebzeler (Les Légumes
Vivantes (1910)), B. Rabier ile birlikte gergeklestirmis oldugu Nikel Kaplanmis Ayaklarin
Serlivenleri (Les aventures des Pieds Nickelés (1918)) (Gorsel 13) vardir (Nowell-Smith, 2000: 97).

8 LES NOUVELLES AVENTURES DES PIEDS-NICKELES
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Gorsel 13: Emile Cohl ve B. Rabier, Nikel Kaplanmis Ayaklarin Seriivenleri (Les aventures des Pieds Nickelés), 1918
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4. ANTROPOMORFIZM VE EMILE COHL

Insanoglu var oldugu giinden bu yana yasadig1 olaylar1 ister doga iistii olsun ister giinliik rutinin bir
parcasi olsun hep nedensellestirmek ve tamamlama ihtiyact duymaktadir. Antropomorfizmde bu
ihtiya¢ sonucu insanlar tarafindan siklikla kullanim alanlari bulmustur. Antropomorfizm, kelime
anlami olarak Yunanca insan anlamina gelen “anthropo” ile form anlamina gelen “morphg”
kelimelerinin birlesimi ile olusmus, insana ait niteliklerin insan dis1 (hayvan, nesne, gercek ya da
gercekdist  varliklar) varliklara atfedilmesi olarak tanimlanmaktadir (Cevizei, 1999).
Antropomorfizm 6zellikle din alaninda bir¢ok tartismaya sebep olarak en fazla 6rneklerini de ilk
zamanlarda bu alanda vermistir. Eski Yunan dininde Homeros ve Hesiodos’un insan bi¢imli Tanrilari
ile basladig1 bilinmektedir (Dakak, 2021). Yunan Tanrilarina baktigimizda, insan bedeninde ilahi
yetenekleri olan, insanlar gibi evlenen, cocuk sahibi olan, sinirlenen hatta kotl niyet besleyerek insani
duygulara sahip olan karakterler olarak gériilmektedir. Bu yalnizca Tanrilarla ve mitoloji ile sinirh
kalmamus edebiyat tiirlerinde de farkli birgok 6rnegini vermistir. Ozellikle Fabllar cogumuzun bildigi,
kiiciik yaslarda okudugumuz ilk dykiiler, Kurnaz Tilki ve Karga, Agustos Bocegi ve Karinca, Tavsan
ve Kaplumbaga Ezop’a ait en bilinen antropomorfik dykiilerdir. Bununla birlikte giiniimiizde en fazla
ornekler pazarlama alaninda; konusan farkli karakterler, dans eden, sarki soyleyen ve insani
duygulara sahip olan markalarin yarattigi maskotlar ile kendini gostermektedir (Barig, 2017).
Televizyon diinyas1 zaten antropomorfizmin sayisiz Orneklerini barindirmaktadir. Filmler,
animasyonlar, reklamlar antropomorfik karakterlerin gelisim gosterdigi Onemli alanlardir.
Ozelliklede arastirmanin konusu olan animasyon sinemasi igerisinde inceleyecek oldugumuzda, bu
alanda say1s1z 6rnek verilebilir. Bu 6rneklerden en bilinenlerinden 2011 yapimi tamami insanbi¢imci
karakter olan Rango (Gorsel 14) gosterilebilir. Animasyon filmini antropomorfizm baglaminda
inceledigimizde, ana karakter olan ve kendisini silahsor olarak tanitan Rango isimli bukalemun’un
yasadig1 kisilik problemleri, konusmasi, insanoglu gibi iki ayak iizerinde hareket etmesi, kasabasinda
uzun siiredir yasanan su sikintis1 gibi problemlere ¢6ziim arama girisimi ile birlikte filmde yer alan

Gorsel 14: Gore Verbinski, Rango, 2011.
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Animasyon diinyasinin en zengin igeriklerine sahip olan Disney, hi¢ siliphesiz antropomorfik
karakterlerin de onciisii konumundadir. Gergekgilik anlaminda basarili olan hayvan karakterlerini
insanbigimci sekilde olusturarak izleyicilerin diinyasinda daha da kalict olmay1 basarabilmektedir.
En bilindik olan Micky Mouse’a (Gorsel 15) bakilacak olunursa insan gibi giyindigi, insani duygu ve
davraniglara sahip oldugu gortilmektedir. Buna benzer olarak populer animasyonlar arasinda yer alan
Kayip Balik Dori, Karinca Z, Arabalar ve Shrek gibi birgok drnekte bu insanbigimciligi gormek
mumkunddr.

Gorsel 15: Walt Disney, Micky Mouse, {lk Gériiniim: Steamboat Willie (18 Kasim 1928).

Renkli diinyasi ile ¢ocuklar1 kendine ¢eken animasyonlar, teknolojinin yasadigi gelisimlerin yan1 sira
yenilikleri ile evrenini genislettigi gortlmektedir. Teknolojinin insanogluna kazandirdigr 6nemli
gelisimlerden bir olan bilgisayar ve bilgisayar programlari, animasyon evrenini real diinyaya yakin
bir sekilde tasarlanmasina yardimci olmaktadir. Bu doniisiim, animasyonlarda gercekei hale gelmis
karakterler ve mekanlarla birlikte karakterlere daha rahat hareket ettirebilme 6zgtirliigii sunmaktadir.
Baslangigta yapilmasi zor olan ve zaman alan animasyonlar gelisim ve doniistimlerle kolaylasmakta
ve zaman kazandirmaktadir. Varilan nokta animasyonu sadece ¢ocuklar icin cezbedici bir durum
halinden ¢ikarip yetiskinlerin de ilgisini ¢cekebilecek bir dinyaya evirmektedir (Medin, 2017).

Gorsellik agisindan muhtesem bir noktaya evrilen animasyon diinyasi verilmek istenilen mesaj
baglaminda da zengin bir evrene ulasmistir. Gorselligiyle ¢ocuklar1 etkilemesinin yani sira verilen
mesajlarin yetiskinlere uygun oldugu gorebilmektedir. Animasyon sinemasi verilmek istenen iletiyi
mizah ve mecaz olgusunu kullanarak antropomorfik karakterlerin yardimiyla temeli erken donem
animasyon sinemasi igerisinde yer alan, giiniimiiz animasyon sinemasinin Ozelliklerini tagiyan
¢alismalariyla Emile Cohl’e gétirmektedir. Cohl’iin galismalari incelendiginde dénemindeki diger
onculerin ¢alismalarina gore, gercekistl bir Gslup icermektedir. Ayrica Karakter tasarimlarinin ¢Op
adam denilecek sadeligi ile evrende farklilastigi gorilmektedir. Bunun birlikte karakterleri gesitli
transformasyonlari icerdiginden antropomorfik nitelikler gdstermektedir. Bu baglamda Cohl’iin
gergeklige 6zenmedigi agikca bellidir. Antropomorfizmin ilk érneklerini erken donem animasyon
sinemasina katan Emile Cohl’iin ¢alismalarinda aglayan anitlar ve konusan hayvan karakterleri
gorilmektedir. Ozellikle “Aydaki Adam (Clair de Lune Espagnol (1909))” (Gérsel 16) isimli
caligmasinda bir matador ile zitlasan ay karakteri yer almaktadir. Kas gz cizilen insan yiiziinii
andiran bu ay karakteri, matadora dil ¢ikarmasi ve zitlasmasi sonucu matadorun ona balta firlatmasi,
daha sonra isin icine duygular katilarak aym aglamasi tamamen bir antroporfizm olgusunu
yansitmaktadir. Bu olguyu Cohl, aya kas goz cizme durumuyla “Goniil Isleri (Affaires de Coeur
(1909))” kisa animasyon ¢aligmasinda da kullanmaktadir.
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Gérsel 16: Emile Cohl, Aydaki Adam (Clair de Lune Espagnol),1909.

Cohl’iin fazlaca transformasyonlar ve antropomorfik karakterlerle gevrili, mecaz olgusunu en (st
seviyede yasattig1 “Fantoche Evi (La Maison du Fantoche (1916))” (Gorsel 17) galismasinda, sekiller
degistiren ve konusan bir anitin tepesinde yer alan karakterin bir anda gol kenarinda bir balikla
konusurken kendini bulmasi, baliga sinirlenmesi, ona sapkasini firlattiktan sonra, bir kaplumbaganin
yaninda belirmesi, kaplumbaganin konusan bir karakter olmasi1 antropomorfizm olgusuna 6rnekler
olusturmaktadir. Ayrica, bu ¢caligmasinda ana karakter oradan oraya savrulurken kendini cehennemde
buldugunda, insan formunda ama klasiklesen boynuzlara sahip seytan ile konusmasi bu olgunun
gostergelerinden bir bagka ornegi olusturmaktadir.
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GINBMATEK

Gorsel 17: Emile Cohl, Fantoche Evi (La Maison du Fantoche), 1916.

Cohl’tin gergeklige bagimli kalmayan ¢alismalarindan bir digeri ise “Feu Follet'in istismarlar1 (Les
exploits de Feu Follet (1911))” (Gorsel 18) isimli Japonya'da gosterilen ilk yabanci animasyondur.
Siyah beyaz calismanin ana karakteri Géniil isleri (Affaires de Coeur) ile Ispanyol Ay Isig1 (Clair de
Lune Espagnol) caligmalarinda da yer verdigi basit bir iislupla ¢izdigi ¢6p adam ve kas goz ¢izerek
olusturdugu insanbigimci ay karakteridir. Ana karakterin, balon ile aya gitmesi, aydan okyanusa
diismesi ve sonra balina tarafindan yutulmasi, pesi sira ¢iktigi kara parcasinda bir domuz ile
karsilagmas1 gibi farkli olaylar yasamasi antropomorfizm olgusuna ornek olarak gdsterilebilir.
Ayrica, Cohl’lin aya duygular yiikleyerek onu canli kabul edip insan yiiziinii andiran bir goriinti
olusturmasi, ¢esitli nesne, hayvan ve varliklara insanbigimci bir yaklagimla filmlerinde yer vermesi
donemindeki diger animatorlerden farkli bir yol tercih ettigini gostermektedir. McCay’nin
gergekeilige karst Cohl’lin gercekiistii animasyonlar1 erken donem animasyon sinemasina
antropomorfizmin ilk karakterlerini kattigini ifade miimkiindiir.

Gorsel 18: Emile Cohl, Feu Follet'in istismarlar1 (Les exploits de Feu Follet), 1911.

5. SONUC
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Animasyon, iletiyi gorsel bir anlatiya doniistiirerek aktarabilmek i¢in devinimli goriintiilerin sesle
ahengin etkilesim durumu olarak ifade edilebilir. Gorsellerin siirekliligi ile goriintii kesfinin
baglamasi siirecte baslangicta kagit ve kalem ile gerceklestirilen optik aygitlar ile devinim
kazandirilarak hayat bulmus gorseller, ¢cagimizda yerini bilgisayar ortaminda 2 veya 3 boyutlu
canlandirilabilen goriintiilere devretmektedir. Bu baslangig siireci olarak Erken Donem Animasyon
sinemasinda Flas Skeglerin kullanimi, Live Action ve animasyon sinemasinin da birlikte kullanimini
gerekli kilmakta ve animatoriin filme dahil olmasini gerektirerek sahne performansi tarzina yakin bir
gelisim gostermesini de saglamaktadir. Erken Donem Animasyon sinemasi oncilleri ayni donem
icerisinde birbirlerinden farkli yollar tercih ettiklerini belirtmek mudmkindar. J. S. Balckton ve
Winsor McCay gergekei anlatima basvurduklari gériilmektedir. Ayrica, McCay ¢alismalarina kendini
dogrudan katmakta ve yapim siireclerini de seyirciye gostermektedir. Bununla birlikte gercekci
anlatiy1 benimseyerek hayvanlara ve nesnelere konusma hakki vermedigini goriilmektedir. Emile
Eugéne Jean Louis Courtet (Emile Cohl), J. S. Blackton ve McCay’nin tam aksi bir yol izleyerek
gercekiistii bir anlatim tercih ettigi ¢alismalarinda mecaz olgusunun yani sira antropomorfik
karakterlere yer vermekte ve Animasyonun Live Action ile birlikte olma zorunlulugundan dogan
animatoriin kendini de dahil etme durumunu yalnizca elleri ile sinirlayarak Winsor McCay gibi yapim
streclerini calismalarina dahil etmektedir.

Antropomorfizm’in animasyon sinemasi igerisinde genis bir evrene sahip oldugu sdylenebilir. EsKi
Yunan dininin ve mitolojinin Tanrilar1 ile ilk orneklerini veren Antropomorfizm, animasyon
sinemasma dahil olusu Erken D&nem Animasyon onciilerinden Emile Cohl’tin olusturdugu
karakterler ile baslangi¢ gostermektedir. Cohl’iin tasarladigi oliimsiiz, doga uUstl gucleri olan,
yaralanmayan, transformasyonlar gegcirebilen karakterler ile olaya antropomorfizm olgusunun yant
sira mecaz algist kazandirdigi belirtilmektedir. Animasyon sinemasi1 Erken Donem icerisinde J. S.
Blackton’in ilk animasyonu yapmasi, McCay’in ger¢ege yakin karakterleri ve Cohl’iin gercekiistii
animasyonlariyla gelisim ve doniisim icerisinde yer almaktadir. Sonu¢ olarak, Emile Cohl’iin
cagindaki animatorlerden farkli bir yol izleyerek gerceklerden bagimsiz kendi ¢izgisini olusturmasi,
gunimize kadar gelen mecaz algisina ve antropomorfizm olgusuna ilk 6nemli drnekleri vermesini
sagladigini ifade edilmektedir.
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