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SESSiZ SINEMADAN YENI MEDYAYA
CANLANDIRMA SiINEMASININ ILK STARI:
KEDIi FELIX UZERINE BiR iNCELEME

Yiiksel Balaban® Esen Kunt™

OZET

(Cahsmada sessiz donem canlandirma sinemasinin ilk siiper kahramani
bul edilen Kedi Felix karakterinin ortaya ¢ikisi sessiz sinemadan yeni medya
rilen yolculufunda bir popliler kiiltiir kitsch-nesnesi haline geligi ele
snmaktadir. :

Calismada ticari bir meta ve ilk canlandirma kahramanlarindan biri
arak eglence endiistrisinin, popiiler kiiltiiriin kitlesel tilketimine sundugu kedi
ix tiplemesi incelenmektedir.

Ayrica Kedi Felix karakterinin yaratiminda temel referans noktas: olarak
sdellenen ve sessiz sinemanin hakim personalarindan Charlie Chaplin'le
skisine ve Chaplin oyunculuunun Felix’teki yansmmalarma deginilecektir.
n bolimde de Kedi Felix karakterinin yeni medya igindeki yansimalari
inde durulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kedi Felix, Charlie Chaplin, Deleuze, Hareket Imge,
alandirma Sinemasi.

GIRIS

Modernizmin en #nemli tezahiiril kentin ortaya cikmasiyla ozellikle
'0°lardan itibaren sinema, tiim diinyada kitle kiiltlriiniin en nemli veghesi
sak kendini gosterir. Kitlenin yeni sanat anlayisim temsil eden sinema’nin

=otim Gorevlisi, Nisantas: Universitesi, Meslek yiiksek Okulu, Radyo ve Televizyon
seramcili, esenkunt(@yahoo.com.

4. Doc. Dr.,, Beykent Universitesi, Meslek yilksek Okulu, gaf' ik Tasanm Biliimi,
=io: balabany@yahoo.com,



sessiz yillarinda Gilles Deleuze’un de kavramsallastirdig: gibi hareket imgenin
hakimiyetinde olan burlesk (Komedi ve parodi tilriiniin agihkta oldugu
sinema) tiirliniin gdzde oldugu beden dili ve jestlerden olusan bir sineman:
varhg dikkat ¢ekicidir.

Konusmanin olmadig: bu siiregte hareketleri destekleyen abartili mimik
ve jestlerden oriilii beden imgesi ve ona eslik eden miizik 6n plandadir. Sessi
dbnem sinemasinda yogun olarak konusmalar, konusma balonlar1 seklind
yaziyla izleyiciye iletilir.

Ddnemin oyunculugunun bir anlamda hakim géstergeleri; bedenin bas
basina gii¢lii bir enstriiman olarak kullaniimasidir. Bu baglamda sessiz sine
bedenin bir habitus olarak konumlandigi ve hareket-imgelerin hakimiyeti
bir kiiltlir endiistrisini de dogusunu miijdeler.

Bu ¢alismanin temel amaglarindan biri de Gilles Deleuze'un “im
Hareketi” olarak kavramsallastirdigi sinema teorisinin izinde bir kiil
endiistrisi olarak ortaya ¢ikan erken popiiler killtiir tirtinii olarak dikkat cek

Kedi Felix karakterinin dénemin 6nde gelen oyuncularindan Charlie Chaplin i
olan etkilesimidir.

Bir anlamda Chaplin’in bedeni 6n plana gikartan oyunculugu Felix'd
yaraticilarina karakter i¢in gii¢lii bir ¢ikis noktasi olmustur. Felix’e aktari
insans1 6zellikler igin birebir modellenen sessiz sinema déneminin en dne
personasi Charlie Chaplin; sapkasindan bastonuna paytak viiriiyiisii ile k
Felix’in birincil referans noktasidir.

Ayrica ¢aligmanin en Gnemli iddialarindan biri de erken popiiler kil
lriinii olan Kedi Felix karakteri ile Charlie Chaplin oyunculugu arasind
vansimalarin  Gilles Deleuze'un Hareket imge kuramma gbre irdeleyec
¢ahigmalarm ilki olma 6zelligi tasimasidir. Ayrica makalenin agirlikli tonu
belirleyecek veghelerden biri de Felix’in kitle kiiltiiriinii tiriinit olarak na
kitsch bir nesneye déniistiiritldiigtidiir. Bir agidan ilk canlandirma karakteri ol
Kedi Felix, Walt Disney’in de énciisii olarak dikkat ¢cekmektedir,

Ayrica galigmamizda Kedi Felix karakterininin Chaplin’in bir yansim
olarak ilerleyisi ve giinlimiiz yeni medyasindaki konumu ve gesitli uygula
alanlarm1  da gozler oniine sermeye calisarak, geleneksel med
uygulamalarinin giiniimiizde hangi formlarda yasam buldugu irdelenmektedir.
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1. Hareket imge Olarak Sinemanin DoZusu

Hollywood'un erken popiiler kiltiir iiriinii olarak sunulan Kedi Felix
karakterinin hangi baglamlarda ortaya ¢iktifim sorgulamadan Once
modernizmin kendine sectigi en énemli uzam olan kentin kitlelerin yeni sanati
olan sinemay nasil bigimlendirdigini de kisaca irdelemek gerekir.

Lumiere Kardeslerin, sinematografi kesfi ve ardindan gelen bir dizi
venilikle kent killtiiriiniin en onemli tezahlirli olarak sinema yavas yavag
kitlenin yeni begeni bigimlerinden biri olarak kendini gbstermeye baglar.
1910’11 yillardan itibaren sinema, bir anlamda modernizmin itici giicii olan kitle
kiiltiiriiniln en dikkat ¢ekici vechesi olmaya baslar.

George Melies’in caligmalariyla bir gelecegi olmadigi diisiiniilen
sinemanin_kitlelerin en Snemli sanati oldugu yavas yavas kabul girmeye
basladig1 ve bunun da kitle killtliriiniin yayiimasinda &nemli bir etkisi oldugu
zellikle sessiz  sinemamin ve Gilles Deleuze’un daha sonra
vramsallastiracagi Hareket imge’nin agirlikta oldugu bir ddnemdir.

Bir anlamda modern ve heterojen bir gérme rejiminin uzantis1 olarak
nce hareketli fotograf olarak simiflandirilmaya ¢aligilan sinemanin zaman
ectikce bundan ¢ok daha &tesini simgeledigi kabul edilecek ve dncelikli olarak
itlelere dénemin hakim popiiler kiiltiir firinlerinin sunulmasinda ve kabul
ilmesinde agirh@im ortaya koyacaktir. Bir anlamda da sinema kitlelerin yeni
geni anlayigini ortaya koyan dénemin hakim gérme rejiminin de en dnemli
nsimadir.

Sinemanmn, bir panayir eglencesinden Kkitlelerin ¢agdas sanatina
niismesini Gilles Deleuze 20. yiizyil diisiincesinin biiriindiigii yeni bir bigim,
yriks1 bir “optik bilingdisi formu” olarak kavramsallastirir. Deleuze igin
inema, modern hayatin yeni iletisim dilidir. Dolayisiyla bu farkhi gérme
iyalektigi beraberinde yeni bir epistemi de igerir (Frampton, 2012, s. 26,
elicity, 2011).

Bergson’un diisiinceleri tizerine devsirdigi sinema kuraminin en Snemli
yutunu olusturan Hareket Imge ve Zaman Imge kavramlari iizerinden
leuze sinemanin birbirini tamamlayan iki veriyle isledigini ortaya koyar.
tindogan, 2010; Deleuze, 2006) Bu iki imgeyi de kisaca su bigimde agiklar:
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Imgeler adi verilen anlik kesitler aygitin iginde olanlar ve bunlar yolu
imgelerin pesi sira akip gittigi tekbigimli soyut ya da algilanamaz zaman (Dele

2014, 5. 11).

Bergson’a giire hareket kat edilen mekanla karigtirilmamahdir. Kat edi
mekan ge¢mistir. Hareket simdidir, kat etmenin edimidir. Kat edilen me
boliinebilirken hatta sonsuzea bgliinebilirken hareket béliinemez ya da
boliiniisiinde dogasi degismis olacaktir. ( Deleuze, 2014,11)

Sinemanin ilk yillar sessiz sinemanin etkin oldugu dénem Deleuze®
Bergson’un izinde yaptif1 kavramsallastimalarla Hareket imge dénemine de
gelir. Deleuze i¢in Imge bir anlamda harekete esittir. Kisaca bunu su seki
tamimlar:

“Seylerin tamami, yani imgelerin tamam kendi eylemleri ve tepkileri
karigir. Bu evrensel varyasyondur. Her imge yilizlerin hepsinde ve tem
pargalarin hepsi araciligiyla digerleri iizerinde etkide bulunur” (Deleuze, 201
s. 85)

Resim 1: Gilles Deleuze
Kaynak hitp://roychristopher.com/deleuze-and-guattari

Daha sonraki béliimlerde iizerinde durulacak olan sessiz sinema ve
Biirleks tarzi oyunculuguyla dikkat geken Charlie Chaplin’in oyunculugu Gilles
Deleuze’un  kavramsallagtirdigi  bigimiyle hareket imge iizerinden
anlamlandirilir. Bir anlamda sessiz sinema’min daha ¢ok giildiirii tiirii ve
Chaplin imgesi {izerinden tamnmasinin en 6nemli nedenlerinden biri de
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giildiiriide bedenin genel anlamiyla abartih bir bigimde ortaya konulan jest ve
‘mimikler iizerinden bir odak haline getirilmesidir.

Sessiz sinemanin bir alt dah olarak ortaya ¢ikan Canlandirma Sinemasi
da Chaplin’in oyunculugunu, Deleuze, veni eylem-imgenin gostergesi olarak
tamimlar. Bir anlamda tre komedisi olarak isimlendirdigi oyunculukta tzellikle
Chaplin, “... giindelik nesnelerle yapilan sasirtmacalarm ¢ogunlugunda goriilen
eylemin bagka bir eylemle arasindaki kiigiik fark agisindan filme alinmasidir™
(Deleuze, 2014, s. 212)

1.1. Sessiz Dénem Canlandirma Sinemasi

Sinema’'nin yavas vavas kenti meydana getiren Kkitlenin en &nemli
eglencesi olmasi hareket imgesinin bagka alanlarda da varhik bulmasini saglar.
Bu alanlardan biri de kuskusuz Walt Disney ve giliglii bir kitle killtliriinii
miijdeleyen Canlandirma Film Olgusudur. Kisaca canlandirmanin tarihi
gelisimine bakildiginda arkasinda bir dizi teknolojik gelismenin hakimiyeti
dikkat ¢eker. Canlandirma film olgusunun ortaya ¢ikigindan énce bu alandaki
gelismeler, gelistirilen farkh araglarla yaratilan hareket yanilsamasina dayanir.
Bu yanilsamanin temelinde canlandirmanin da temelini olusturan hareketsiz
esnelere hareket kazandirma olgusu yatar. Tek tek resimler gelistirilen bu
clardan izlenildiginde izleyenler iizerinde hareketliymis kanisi uyandirir.
unun temelinde ise gdziin retina tabakasinin bir sonraki resim belirene kadar
ir &ncekini ¢ok kisa bir siireligine tuttugu gergegi bulunur. Bu durum géziin ag
baka izlenimi olarak tammlanir. Eger géziin 6niinden resimler pesi sira
ecirilmeye devam ederse gz bu resimleri durafan olmalarina ragmen
reketliymis gibi algilar.

Iste bu g¢alisma sekline dayanan araglar gelistirilerek canlandirmayla ilgili
elleri atilmis olur. Bu araglar farkh bi¢imlerde kavramsallagtirilmistir.
shicalari: Phenakistoscope, Thaumatrope, Zoetrope, Praxinoscope gibi
imler alir.

1832 yilinda Belgikali bilim adami Joseph Plateau, Phenakistoscope’u
lur. Bu aragta ¢alisma diizeni dncelikle aracin karton gember benzeri bir
eni ve hareket halindeki bir nesnenin ardi ardina gelen resimleri ¢emberin
s tarafina ¢izilmisti, eksen dénerken izleyicide bir kesikten ¢emberi
zlemektedir. Eksen dondiikge obje hareket edivormus gibi goriiniir. Diger
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gelistirilen araglardan buna benzer araclardir ve daha 6ncede bahsedildigi iizere
farkh isimler alir (Whitehead, 2012, s. 20).

Sinema aygitlarinin icad tek bir ¢izgi lizerinde ortaya ¢ikmaz (Abisel,
2007, s. 13). Bu donem iginde sinema sanatindaki gelismeler canlandirma sana-
tin1 da etkiler. Fakat canlandirma o6zellikle de sessiz donemdeki canlandirma
stiphesiz ki sinema tarihinin kiigiik bir dali olarak goriiliir. Ticari anlamda da
canlandirma canh filmler kadar 6nemli goriilmez (Crafton, 1993, s. 5).

Resim 2: Phenakistoscope
Kaynak: http://en.wikipedia.org/wikiPhenakistoscope

Sinema ve canlandirma sinemas: alamindaki gelismelerle birlikte ilk
canlandirma film olarak kabul edilen James Stuart Blackton’un Komik Yiizlerin
giiliing hikayesi (Humorous Phases Of Funny Faces) 1906 yilinda yapilir.
Filmin ilk canlandirma film olarak kabul edilmesinde kesintisiz hareket olgusu
dnemli bir rol oynar. Filmin canlandirma tiirlinde bir ilk olusuna iligkin farkl
gorlisler de ortaya konulur. I.S. Blackton’un yaptigi The Enchanted
Drawing’de ilk canlandirma film olarak gésterili. Fakat daha Oncede
belirtildigi {izere Blackton’'un Komik Yiizlerin giiliing hikayesi isimli
filmindeki kesintisiz hareket olgusu bu filmin ilk olma ézelligini saglar.

Donem igindeki dnciilerden biride Fransiz Emile Cohl'diir. Cohl’in ilk
filmlerinden biri 1908 yilinda gosterime giren Fantasmagorie’dir. Filmin dikkat
gekici dzelliklerinden biri yogun bir sekilde transformasyonlarin goriilmesidir.
Objeler, karakterler birbirine doniismektedirler. Bununla birlikte Cohl’un
olduke¢a yalin bir ¢izgisi bulunmaktadir. Cohl'iin eklektik sinemasi, esas olarak
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pirbirleriyle baglantisi yokmus gibi gériinen resimlerin serbestge aktifi ve
podern yazarlarin birgogunun da benimsedigi 'bilincin serbest akisi' seklinde
ilize ozellikler gostermektedir. Cohl'tin ilerki donem galigmalari, daha anlamh
e birbiriyle ilintili baglamlar kurarak, kendinden sonraki canlandirma
lerinin yapisim daha anlasilir kilar. Béylece, birbirlerinden tamamen farkh
slarak kurgulanan resimler, canlandirma sinemasinin bagkalagim yetenegZini
stkinlestirir. Bu baskalasim, edebi yapiy1 ortaya ¢ikararak kimi zaman da onu
sozarak; duraganhk ve degisim, ortak 63eler ve birlesmeler gibi ayrimsamalar
zerinden gelisen ve resimsel G&eler arasinda yeni baglantilar1 6n plana alan bir
glizenek tizerinden isler (Wells, 1998, s. 15).

Dénemin dikkate deger bir bagka canlandirma sanatgisi ise Winsor
McCay'dir. McCay kariyerine bir ¢izer olarak baslayan karikatiir kikenli bir
anatgidir. Yaptifi filmler genellikle arkadaslariyla bir konuda iddiaya girmesi
e girdigi iddiay: yapabilecegini kanitlamas: iizerine baglar. Filmlerinde sadece
sizgiler degil McCay'in arkadaglariyla iddiasi ve filmlerin yapim agamalar: da
goriiliir. McCay filmlerinde kendini gfstermekten gekinmez.

McCay ilk filmi Little Nemo'yu 1911 yilinda yapar. Film aslinda daha
nce ¢izdiZi gazete karikatiiriinden gelmektedir. Filmde bazi karakterler egilip
sekil degistirirken goriiliir, bir karakter digerini ¢izer ve ikisi de bir ejderhanin
gzindan ekrami terk eder (Whitehead, 2012, s. 26). Filmde McCay’in
gecmisteki sihirbazhik tecriibesinin izlerini karakterleri noktalardan bir efekt
seklinde olusturarak ortaya koydugu gériiliir.

McCay’in bir bagka filmi ise Dinazor Gertie'dir. Film yine McCay’in
dinazorlarin ¢izgivle yeniden canlandirilabilecegi iddiasina dayanarak ortaya
tkar. Filmin en biiyiik &zelliklerinden biri ilk karakter canlandirmasi sayiliyor
slmasidir. Gertie’nin hareketleri dénemin sartlar1 diisiiniildiigiinde oldukea iist
diizey sayilabilmektedir. Omegin nefes alip verdiginde karminin sismesi ve
izimindeki anatomik detaylar unutulmamistir ve Gertie’'ve bir kisilik
atilmigtir. Bu Ozellik canlandirma filmlerindeki onemli kaygilardan biridir
aym zamanda. Bu ozellik sayesinde izleyicinin karakterle etkilesim kurmasi
daha kolay gerceklesmektiedir. Filmde goriillen bir baska ozellik ise
onusmalarmn, McCay’in Gertie'ye verdigi komutlarin yazil olarak filmde yer
almasidir. Sessiz dénem sinemasinda yogun olarak konusmalar konusma
balonlar: seklinde yaziyla izleyiciye iletilir.
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McCay’mn, kendisini modern bir teknik adam olarak ¢alismalarinin arka
planinda sunma egilimi, filmlerinde bilim adamlariyla birlikte gorildigi
sahnelerde de ortiisiir. Bir sivrisinek nasil ¢aligir filminde bir entomolojistle ya
da Dinozor Gertie filminde paleantolojistlerle beraber oynadigi sahneler
McCay’n bu yaklagimini destekler (Samanci, 2004, s. 9).

Sessiz dsnemin bir baska sanatgisi ise Max Fleischer’dir. Fleischer’in
canlandirma alanindaki en &nemli ozelliklerinden biri giiniimiizde de farkli
sekillerde kullanilmakta olan gergek insanlarin hareketlerinin canlandirma
karakterlere aktarilmasi deneyimidir. Rotoskop ya da hareket yakalama
canlandirma alaninda ok iyi kargilaniyor olmasa da o dénemki sartlar iginde
bir yenilik olarak gergeklesir.

Fleisccher, rotoskop makinesi igin patent alr. bu makinenin ¢aligma
yapisi su sekildedir. Bir kamera gergek gekilmis bir sekansin her bir gergevesini
11kl1 bir yiizey {izerine yansitir ve gizer de bu gdriintimil 151kl masanin {izerine
yapistirdigi bir kagida kare kare kopyalar. Boylece gercek hareketler
canlandirma ortamma aktarilmis olur (Beck, 2004, s. 17). Ashinda rotoskop
canlandirma sinemasinin gekiciligini yok etme tehdidini tasiyacak kadar
etkilidir (Samanci, 2004, s. 26).

Kentin ortaya ¢ikmasi ve Kitlenin yeni begenisini temsil eden sinemadaki
bu teknik gelismeler modern ve heterojen bir gorme bigimini de yavas yavas
ortaya koyar. Deleuze’e gore bir toplumu tanimlayan aletleri degil alagimlardir
(Crary, 2010, s. 20). Deleuze, bir agidan her ¢aga yon veren tabaka ya da
tarihsel olusumlarin nemli kirilma noktalari oldugunu giinkit bir tabakadan
digerine gegiste bir degisimin yagandigini dile getirir. © .... Ciinkil gdriinen seyi
kendisi bigemsel olarak degisirken, ifadelerin kendileri de sistemleri degistirir”
(Crary, 2010, s. 20). Phenakistoscope’tan, Thaumatrope, Zoetrope,
Praxinoscope’a kadar ¢aginmn kitle gorsel killtiiriiniin birer dgesine haline

gelecek bu optik aygitlar modern ve heterejon bir gérme rejimini ve arkasindaki
kitle toplumunu mustulamaktadir.

1.2. Kitle Kiiltiiriinden Yansiyan Sinema

Modern  hayatin  en  Onemli  tezahiiri olan  metropoliin
mesrulastiriimasinda (Berman, 2006) kitlenin yeni siisii islevini giren sinema

bir anlamda kenti siirekli olarak farkli bigimlerde tahayyiil ederek bigimden
bigime sokabilme islevine sahiptir.
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Modernizm bu baglamda yeni bir ivme kazanarak kent, sinema ve kitle
ticliistine dikkat ¢eker. Deleuzyen anlamda modernlesme kapitalizmin yerlesik
olani yersiz yurtsuzlagtirarak hareketli kildigi, serbest dolagimin &niindeki
engellerin kalktigi nesnelerin ve gistergelerin degis tokus edilebilir hale
getirdigi bir siiregtir ( Deleuze, Guattari, 2000, s. 61).

Ozellikle kitlenin ortaya ¢ikisiyla sinemanin ortaya ¢ikmasi erken
kapitalist siirecin iiriinleridir. Sinema da bu anlamda toplumsala sundugu imge
ve personalar iizerinden kapitalist harci kullanarak kitlesel popiiler kiiltiir
iriinlerini olugturur. Bunu yaparken kapitalist makinamin igindeki arzu ve
begenilere gore hareket eder. Bir anlamda her dénemin hakim paradigmasina
uygun gelecek yiiz, imge ve kitchleri topluma sunar. Her donem kendi imge ve
yiizlerini olusturur. Bu baglamda Chaplin ve Kedi Felix, karakteri donemin
hakim kiiltiiriiniin {iriinleri olarak da dikkat geker.

Ozellikle Kedi Felix animasyon karakteri erken dénem Hollywood tiriinii
olarak donemin kodlarina ve kapitalist burjuvanin ¢ikis mantifina uygun bir
bigimde insa edilmistir. Felix’in bir animasyon karakter olarak yaratilip sinema
perdesinde seyircinin begenisine sunulmasina paralel, piyasaya siiriilen
anahtarlhiklar: ile kitle kiiltiirii iginde bir popiiler killtiir kitsch-nesnesine
dontistiiriilir (Lenburg, 2006, s. 240). Bu siire¢ bir anlamda gii¢lii bir endustri
olarak ortaya ¢ikacak o Walt Disney’e giden yola da vurgu yapar.

Kitsch nesne genel olarak Baudrillard’in kavramsallastirmasiyla bir
kiiltiirel kategoridir. Her yandan 6diing alinmig aywt edici gdstergelerin
sanayisel wve kitlesel cogalmasini Baudrillard kitle kiiltiiriiniin popiiler
gercekligi olarak kavramsallastirir (Baudrillard, 2010, s.136).

2. Kedi Felix Karakterinin Ortaya Cikis:

Kedi Felix karakteri sessiz donem canlandirma sinemasi iginde en
popiiler karakterlerden biri olarak dikkat ¢ekerek donemi i¢inde bir Siiper
kahramana doniisiir. Sessiz donem sinemasinin getirdigi zorluklar nedeniyle
canlandirmada dzellikle oyunculuk &n plana ¢ikar. Felix, birgok duygu ve
diigtincesini oyunculuguyla (genellikle de kuyrugunu kullanarak) ortaya koyar.
Bu da onun viicut dilini olabildigince iist diizeyde kullanmasini
gerektirmektedir.
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Felix karakterinin ortaya c¢ikis stirecinde karakterin arkasinda, onu
yaratan kisinin Otto Messmer oldugu gérilliir. Messmer, Felix karakterini Put
Sullivan ile ¢alistifi donemde yaratir. ilk baslarda Messmer, karakteri yalmz
basina ¢izerken giderek karakterin popiilerliginin iveme kazanmasiyla Sullivan
ona yardim etmesi i¢in bagka animatérleri de girevlendirir.

Karakterin ismi ise, John King tarafindan toplumun derinlerine kadar
niifus eden siyah kedilerin ugursuz olarak kodlanmasina karsi ugur getiren
anlamina gelen ve latince "felicity” kelimesinden esinlenerek tiiretilen
geleneksel bakis agisina bir tezat olusturmak amaciyla “Felix” olarak verilir.
Felix ilk olarak 1919 yilinda Feline Follies ismiyle anilir sonrasinda ise Felix
resmi adini alir (Lenburg, 2006, s. 229).

HEARING

L

2,20

Figiir 1. Fellina Follies Figiir 2. Felix the Cat
Kaynak: (Maltin, 1987, 5. 23) Kaynak: (John Halas, Masters of Animation, 1987)

Felix’in ilk tasarum ile sonrasi arasinda bilyiik bir degisim vardir. Ilk
tasarim ikinci tasarim kadar ¢ok ilgi ¢ekici degildir. Messmer'in, Felix'i sivah
olarak tasarlamasinin nedeni; karakterin diiz sivah dokusunun canlandirmaya
daha uygun olmasi ve dokuyu dis kenar ¢izgi islemlerinden kurtarma ¢abasidir
(Maltin, 1987, s. 3). Felix, tasarim olarak yalmizea gekici degildir, aym1 zamanda

gdzlerinin ve agzmmn etrafindaki beyaz alan onun mimiklerini daha iyi sunar
(Maltin, 1987, 5. 26).

Sessiz déinem canlandirmasinda karakterlerin yapisi genellikle geometrik
formlara dayanir Bunun nedenlerinden biri bu tip karakterlerin canlandirmasini
yapmanin daha kolay olmasidir. Geometrik formlarin bulunmasi aym zamand
karakter {izerinde canlandirilacak uzuv sayisini da azaltmaktadir.




Felix’in, fiziksel gériintimiine bakildifinda izleyicinin belirli tahminlerine
gore hesaplandigi goriilmektedir. Felix, izleyiciye tanidik gelen, sevimli eveil
bir kedidir. Amerikan kiiltiiriinde g¢aglar boyunca kedilere &zel bir anlam
vilklenir. Kedilerin bilyiilii bir gil¢ olduguna inanilir. Erken dénem bati
sanatindaki ikonografik sistemin iginde kediler kutsal olarak yer almaktadir
(Crafton, 1993, s. 321).

Felix’in, bagarisinin ardindaki etmenlerden biri de onun kisiligine vurgu
vapilmis olmasidir. Karakterin yiiz ifadelerinin olusturulmasinda, mimiklerinde,
gz hareketlerinde kisilik sergilenmektedir. Ozellikle goz hareketleri onun
iginde bulundugu durumla ilgili olarak izleyicinin ilgisini gekmekte ve bu ilgiyi
siirekli olarak canli tutmaktadir. Insamin yiiziinde bulunan ve evrensel nitelik
tasiyan sekiz temel yiiz ifadesinin birgogunu Felix de gorillmektedir. Bu
anlamda yiiz ifadeleri bir karakterin duygularini ortaya koymada énemli bir yver
tuttugu icin karakterin gérdiigii, kokladig: ya da hissettigi bir seyle ilgili olarak
belirgin bir alg1 olusmaktadir.

2.1. Kedi Felix Karakterinde Chaplin Oyunculugunun Yansimalari

Oyunculuk sanatlarin en eskilerinden biridir. ilkel insan, magarasmmn
duvarina resimler ¢izmeden ¢ok uzun zaman Once, Amerikan yerlisinin 19.
viizyila kadar yaptifi tiirden topluluga kabul térenleri diizenliyordu. Bunun
vaninda savas ya da avda savasgmin gisterdigi vigitlik ve cesareti topluluk
karsisinda oynayarak anlatmasi, genellikle agwr bir oyunculuk igeriyordu
(Dmytryk, Dmytryk, 1995,5.7). Mimetik bir sanat olan oyunculuk sessiz
sinemanin ilk dénemlerinde hareket imge tizerinden kendini gésterir.

Owunculugun &nemi tiyatroda, sinemada nasilsa canlandirma
sinemasinda da benzer sekildeydi. Canlandirma sanatinda karakterlerin
arkasinda onlari canlandiran ve onlara hayat, ruh wveren sanatgilar
bulunmaktadir. Canlandirmanin ilk ddnemlerinde sanatgilar yapitlarinda
kendilerini géstermislerdir, zaman zaman sanatginin eli ya da tiimiiyle kendisi
sahnede goriilebilmektedir. Ozellikle McCay’da bunu gérmek olasidir. Zaman
gectikge ve teknikler daha da gelistikge, giinlimiize gelindiginde filmlerde
sanatgimn  kendine has canlandirma tarzim anlayabilmek giiglesmektedir.
Bugiin i¢in canlandirmada hangi sanat¢inin canlandirmanin hangi kismini
vaptigin dair bir teshis ortaya koymak oldukga zordur.
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Oyunculuk bir oyuncunun dykiinme yoluyla, kendi yaratum giicliyle ya da
belli kurallara gére (oyunculuk yontemleri), baslica mimik ve jestler
aracih@iyla (oyunculuk araglari), gerekirse ezgi ve dans esliginde ya da maske,
donatim wve sahne giysisivle donanmis olarak, belli bir oyun kisisini
canlandirma va da rolii temsil edebilme (oyunculuk siireci) becerisidir (Cahslar,
2009, s. 101).

Oyunculukta 6nemli noktalardan birisi, oyuncunun karsisindaki kitleye,
bu ister tiyatrodaki seyirci ister sinemadaki izleyici ya da tiir olarak

canlandirma ya da gergek ¢ekimli oyuncularla yapilan eserlerde olsun, duygu
aktarimi konusudur.

Duygu aksiyonla ateslenir ve iletisim kurar. Eskiden bir oyuncu yeterli
duygu potansiyeline sahipse, bunun dogrudan seyirciye gegecegine inanihirdi.
Oysa gergek bu degildir; ¢iinkii duygu soyut bir seydir ve ancak belli bir
aksiyonla anlam kazanir (Nutku, 2002, s. 20).

Sessiz dénem sinemasinda biitiin tiirler kendi i¢lerinde gelisim gtsterirler.
Fakat bunlarin i¢inde giildiiriiler daha 6n plana ¢ikmaktadir. Ozellikle Chaplin
bu alandaki ustalardan biridir. Chaplin’in pandomim k&kenli arka plani onun bu
alanda ©ne ¢ikmasini saglayan unsurlarin basinda gelmektedir. Chaplin, ses
kullanilmaya baslandiktan sonra bile buna kars: ¢ikarak oyunculuk anlayiginin
ses kullammina ¢ok uygun olmadigini diisiinmektedir.

Sessiz sinema gilldiirlisiinii, kaba itismelerin, diisiip kalkmalarin fantastik
diinyasindan, gergek diinyaya indiren sanatgilarin basinda Chaplin gelmektedir.
Chaplin, mekanik insan yerine yasayan siradan insam1 koyan, onun arzularini
duygularimi ve toplumsal iliskilerden dogan durumlan giildiiriiniin malzemesi
haline getiren, komedinin seyirciyle yeni bir iliski kurmasina oncliliik eden
sanatgidir (Abisel, 2006, s. 126). Walter Benjamin de kitle kiiltiirli ve Chaplin
iizerine deZinirken stvle yazar :

Chaplin’in el kol hareketlerinde yeni olan sey su:. Insanin ifade
hareketlerini, sinirlerini gliglendirici, cesaretlendirici ¢ok kiigiik birimler dizisi
halinde pargalar. Hareketlerinin tek tek her biri, bu kesilmis hareket
pargalarindan bir araya getirilmistir. Insan ister yiiriiylisiine, ister defnegini
elinde nasil mttufuna odaklansin — bu her zaman ¢ok kiiglik hareketlerden
olusan aymi kesik kesik silsiledir ve sinemadaki imgeler silsilesi yasasini
insanin devindirici eylemler dizisi haline getirir (Buck-Morss, 2010, s. 296).




Sessiz donem sinemasmnin Chaplin disinda giildiirii alaninda calismalar
yapan sanat¢ilarindan en dikkat gekenleri de Buster Keaton ve Harold
Lloyd’dur. Bu oyuncularla birlikte giildiirii filmleri bedensel sakarliklarin &n
planda oldugu kosup takilip diismeler, birisini islatma, yiize pasta atma gibi
kaba giildiriilerin &tesinde; daha saygin bir yere yerlesmeye baglar.
Giilduriilerde artik elestirel durumlarin hicvedilmesi giinlilk yasam pratigine
iligkin konularin 6n plana ¢iktig1 gériiliir.
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Resim 3
Kaynak: httpy/www.hiddenwdw.com/gonzo-keaton/buster-keaton-clock/

Charlie Chaplin’in oyunculuk anlayisina bakildiZinda pandomim kékenli
olmasinin izleri yogun olarak goriilebilir. Pandomim sayesinde Chaplin kendini
sozsiiz ifade etmeyi 6grenmistir. Chaplin’in oyunculuk anlayiginda “Durumlar,
kelimeler olmaksizin gdsterilebilecek tiirde olmalidir. Orne@in bir karakter
Gfkeliyse, 6fkesini gbsterecek bir seyler yapmasina izin verilmelidir, perdeye bu
durumu agiklayan bir altyaz: firlatip, adamin kameraya anlagilmaz bir seyler
mirildanmasi1 saglanmamalidir. Chaplin sessiz donem sinemasimn bazi
yonetmenlerinin abartill oyunculuk anlayisindan da hoslanmadigimi  dile
getirerek bu durumlarin hakim ahlak anlayisina aykinn bulur. Aglamaya
hazirlanan bir aktristin oyunculugunu dogal bulmaz. O bir sanatgimin kendisini
tam bir ekonomi igerisinde ifade etme tutkusuna sahiptir. Sahneden sinemaya
gegen birgok oyuncunun, bu yeni mecrada en az hareketin en etkili ifade
oldugunu anlamadigini séylemektedir (Hayes, 2009, s. 38).
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. Resim 4: Chaplin “saskinhk” ifadesi. (Chaplin, City Lights, 1913)
Kaynak: “City Lights” filminden.

Chaplin’in oyunculugunu, Deleuze, yeni eylem-imgenin gdstergesi
olarak tammlar. Bir anlamda tére komedisi olarak isimlendirdigi oyunculukta
dzellikle Chaplin, *... giindelik nesnelerle yapilan sasirtmacalarin
¢ogunlugunda goriillen eylemin baska bir eylemle arasindaki kiiciik fark
agisindan filme alinmasmi” saglar ( Deleuze, 2014, s. 223)

Otto Messmer Kedi Felix karakterini yarattifinda onun canlandirmasi ve
beden dilinde Chaplin’i 6rnek olarak almis ve onun pandomim ve beden dilini
ileride yapaca@i ¢alismalar igin referans amaciyla kullanmistir. Messmer’in Put
Sullivan ile birlikte yaptigi Charlie Cartoons da Chaplin’in yarattigi karakter
de bulunmaktadir. Charlie Cartoons da Chaplin filmlerine benzer temalar
islenmektedir.

Felix’le Chaplin beden dili ve jestlerin kullammi disinda karakter
baglaminda da birgok agidan benzerlikler gésterir. Messmer, Felix’i karakterize
ederken ¢esitli kaynaklardan yararlandifim sdyler. Charlie Chaplin’in tarzini
kullandiZim, onun komedi unsurlarinin ve serbest dilinin kendi karakterinin
desteklemesine yardime: oldugunun da altini gizer (Lenburg, 2006, s. 240).

Felix de yine Chaplin gibi beceriklidir, diismanlar karsisinda yalnizdir,
yeri geldiginde huysuzdur ve bu sekilde yasam miicadelesini siirdiirmektedir.
Chaplin ile ilgili olarak yaptig:1 filmler Messmer’e Chaplin’in beden dilini ve
pandomim ydntemini incelemeyi saglamistir ve Messmer de bu deneyimlerini
ilerdeki filmlerinde kullanwr. Felix in Hollywood filminde, Felix film
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stidyosunu gezmektedir ve kuyrugunu bir baston gibi kullanarak Charlie
Chaplin’i taklit edip yapimeiy: etkilemeye ¢ahisir (Maltin, 1987, s. 26). Her iki
karakterde sorunlar karsisinda gok pratik ¢dziimler iiretmeleri yoniiyle de
birbirlerine benzer.

Felix i¢in kuyrugunun 6nemi ¢ok bilyiiktiir, onun bir¢ok hareketi, ruh hali
kuyrugunun hareketlerinden anlasilabilir. Ornegin kararsiz oldugu bir durum
kargisinda kuyrugu bir soru isaretine déniisebilmektedir.

Felix ile Chaplin arasindaki benzerliklerden birisi de kuyruk-baston
benzerligi olarak sGylenebilir. Chaplin, elindeki bastonunu aktif bir sekilde
kullamir. Baston, onun viicudunun bir uzvudur adeta, onunla biitiinlesir. Birgok
yerde bastonunu ok vyararh bir sekilde kullanir. Bu vyarar kimi zaman
diismanlarina saldirmak geklinde olabildigi gibi kimi zamanda bastonun sapiyla
onlarin ceplerini bogaltmak seklinde de olabilmektedir. Felix de bastonun verini
kuyruk alir. Kuyruk onun zor durumda kaldiginda kurtulmas: igin gerekli olan
araca donustiverir hemen. Bu bazen bir kiirek, bir beyzbol sopasi ya da olta
olabilmektedir. Bu anlamda bastonla kuyruk arasinda paralel bir sekilde
benzerlik bulunmaktadir. Her ikisi de kahramanlariin birer yardime: unsuru
olarak islev goriirler. Zor anlarinda onlarin kurtaricilan olurlar adeta.

Resim 5: Chaplin, /n the Park, 1915 Figiir 3. Messmer, Finds out

Kaynak:httpsy/www.youtube.com - Kaynak: https//www.youtube.com/

Her iki karakterin jest kullanimina bakildiginda benzerliklerden birisi de:
Felix In Hollywood'da, Felix bir soruna ¢6ziim diisiintirken ellerini arkasina
baglar ve ileri geri seklinde diisiinceli olarak yiiriimeye baslar ve basi 8ne egik
durumdadir bu sirada. Chaplin’in oyunculugunda da her ne kadar diisiinceli
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olmasa da ellerini arkadan baglamis oldugu durumlar goriiriiliir. 1923 yapimi

The Pilgrim filminin baglangicinda tren istasyonun da beklerken béyle bir
sahne vardir.

Felix’in Chaplin’e benzer bir difer 6zelligi de zaman zaman doniip
kameraya bakmasidir. ‘Venedik’te Yumurcaklarin Otomobil Yarnisy’ (Kid Auto
Races at Venice, 1913) adli filmde Chaplin, serseri kiiciik adam giysileri i¢inde
kameranin Oniinde dolasip durur ve seyirciye bakar. Chaplin daha sonraki
filmlerinde de donilp kameraya bakarak seyirciyle daha yakin bir bag kurar
(Abisel, 2006, s. 129). Felix karakterinin de Chaplin’in izinde zaman zaman
kameraya bakarak dogrudan izleyiciyle iletisim kurma yolunu izledigi gériilir.

S

Resim 6: Chaplin, re 8. Messmer, Felix Turns The Tide, 1922, Kids auto races in Venice, 1914,
Kaynak: hitps2/www.youtube.com Kaynak: https/fwww.youtube.com

Felix’le Chaplin arasindaki benzerliklerden bir baskasi da fiziksel
yapilarindan kaynaklanir. Her iki karakter de yapi olarak kiigiik olduklari igin
¢ok hizli hareket ederek kavga sahnelerinde aradan kolayca siyrildiklar: goze
carpar.

3. Yeni Medya ve Felix

Kedi Felix karakterinin ortaya ¢ikisi 1900 lerin basina dayanmakla birlik-
te giiniimiizde popiiler kiiltiir iginde bilgisayar oyunlarinda kendisine yer bulan
bir karakterdir. Cagin gelisen teknolojisiyle birlikte zamaninin ilk canlandirma
film yildiz1 olan Felix dénemin hakim bilgisayar oyunlarinda gériilmektedir.
Béylece gegmisten giiniimiize varligim farkli ortamlar yoluyla devam ettirmis
ve glinlimiizdeki takipgileriyle iletisim kurmustur.
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Bilgisayar oyunlarini tarihi 1960’ lara kadar dayanmaktadur. ilkel bilgisa-
rar oyunu orneklerinin tamaminin kékenleri, ikinci Diinya Savas1 sirasinda
geligtirilen teknolojilere dayanmaktadir. Bilgisayar oyunlari tarihi igin
1960°larin ikinci yarisi, gelistirilen oyun sistemlerinin iiniversitelerle kisith
olmaktan ¢ikip kitlesellesmenin ilk sinyallerini verdigi doénemdir (Kizilkaya,
2010, s. 63). Oyun sektiril 1978 ve 1983 de iki farkh krizle kars: karsiva kalmisg
olsa da giinlimiizde popiilaritesi alduk_ga yiiksek olan bir mecra konumundadir.

Oyunlarla ilgili yap: taglarindan biride gelisimde, islem giicli ve yapay
zekanin Snemli bir konu olmaya baslamasidir. Ornegin 1997 yilinda IBM Deep
Blue bilgisayar: diinya satrang sampiyonu Gary Kasparov’u mat etmeyi basar-
migtir. Giinlimiizde elektronik oyunlar konusundaki en §nemli gelisme ¢evrim
i¢i oynanan oyunlardir. Ayni anda kimi zaman on binlerce oyuncunun bulustu-
gu sanal ortamlar bazen yénetilen karakterin gelisimi igin miicadelelere sahne
olurken kimi zaman da terdristlerin ve giivenlik gii¢lerinin olugturdugu grupla-
rin dliimeiil déviiglerine ev sahipligi vapmaktadir( Yilmaz, Cagiltay, 2004, s.

)

Bilgisayar oyunlarinin gelisimi i¢inde giinlimiliz medya ortaminda inter-
net erisimi ¢ok kolay bir sekle biiriindiigli i¢in oyun oynamak igin sabit olan bir
kigisel bilgisayar kullanmak gerekmemektedir. Artik bunlarin yerini daha ¢ok
mobil uygulamalarin aldig goriilmektedir. Bilgisayar oyunlar sektériiniin gide-
rek bilyliyen bir sektdr olmasi bu alana yatinim yapan sirketleri de farklh uygu-
lamalar gelistirmeye yoneltmistir. Ozellikle akilli telefonlarin yogun olarak
kullanilmaya baglanmasiyla birlikte bunlar i¢in birgok uygulamanin da gelisti-
rildigi goriilmektedir. Hayatin her alaminda kendine yer bulan akilli telefonlarin
kullamim amaglarindan biride oyun oynamaktir.

Bu baglamda bakildiginda Felix karakteri i¢in iphone’larda kullamlan bir
oyun bulunmaktadir. Bu oyunun adi “Konugan Kedi Felix’tir.” Oyunun taniti-
minda “Felix’i anlatmaya gerek yok ¢iinkil o zaten diinyanin ilk ¢izgi film yil-
diz1 ve en sevilen karakteridir” denilerek Felix’in bilinirliZine vurgu yapilmak-
tachr. Felix"in bir ¢izgi kahraman olmasindan kaynaklanan s6hreti, oyun igin bir
pazarlama aracina déntismektedir bu yoniiyle.
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-Resim 7: Konusan Kedi Felix
Kaynak: http:/fapple.vshare.com/520776043. html.

Felix de oldugu gibi benzer sekilde film karakterleri oyun alanmna geger-
ken; drnegin yildiz savaslarinin sonradan oyunu ¢ikmistir yine Wolverine &énce
¢izgi roman olarak ve sonrasinda ise filmlerde ve oyunlarda kendisine ver bul-
mustur; tersi durumlarda olmaktadir, 8nce oyunda boy gisteren bir karakterin

daha sonra ise filmi vapilmaktadir. Buna &rnek olarak ise Lara Crofi: Tomb
Raider verilebilir.

Temelinde Felix karakteri ¢izgi film olarak bilinmektedir bu bilinirligi
onu bilgisayar oyunu alamina da tagumigtir. Oyunla ilgili {izerinde durulan bir
baska 6zellikle Felix’le konusulabilecegi yani onunla etkilesimde bulunulabile-
cegidir. “Sizin sdylediginiz bir sarkiy1 tekrar edebilir ya da onu diirttiigiiniizde
size tepki verebilir seklindedir.” Bunlarin yam sira arkadaslariniza 6zel mesaj-
lar génderebilirsiniz ve kaydedilen videolarin facebook ve youtube gibi sosyal
medya ortamlarinda da paylasilabilinecegine vurgu yapilmistir. Bu yonleri de
bilgisayar oyunlarinin en Gnemli niteliklerinden biri olan etkilesimli olma Gzel-
ligini ortaya ¢ikarmaktadir.

Etkilesimli olmak Hypermedya’nn li¢ 6zelliginden biridir. Hypermedya,
¢oklu ortam uygulamalarinin {ist diizeydeki etkilesimli boyutunu tanimlamak-
tadir. Hypermedya kavramy, bilgisayar ve goriintii teknolojilerinin birlestirilme-
siyle olusturulan iletisim ortamlarini tamimlamaktadir. Bu anlamda etkilegimli
olmaya deginilecek olunursa, Hypermedya uygulamalar ¢evrimigi, web tabanl
uygulama kaynaklarim da igerisinde barindirmaktadir. Etkilesim sadece igerik-
ten sunulam segmeyle sinirh degildir. Kullanic1 yénlendirmesine, igerik degi-
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simine de izin veren list diizeyde etkilesim olanaklarina sahiptir (Oztiirk, 2013,
5. 12).

Felix oyununda deZinilen arkadaslara mesaj génderme, yeni medyanin
szelliklerinden biri olan Kitlesizlestirme kavramu ile agiklanabilir. Geleneksel
medya ile gonderilen iletiler tiim izleyici, okuyucu dinleyici kitlesini kapsaya-
cak sekilde gonderilirken, yeni medya ile Kitle de yer alan bireylere 6zel mesaj
gtnderme olanaZi gelismistir. Yeni medyanin kitlesizlestirme 6zelligi benim
i¢in Snemli olan bizzat bana gonderebilme sansini da vermistir. Yeni medya
kullanicist medyayr kendi gereksinimleri dogrultusunda diizenleyerek sadece
beklentilerini karsilayacak ierigi alma, o iletilere maruz kalma olanagina da
sahiptir (a.e, s. 19).

Felix’in Iphone’lar diginda Android telefonlar iginde uygulamalar1 bu-
lunmaktadir. Bunun yaninda internet {izerinde online olarak oynanabilen Felix
oyunlar1 meveuttur. Internet iizerinde oynanan “Felix The Cat” oyunu Nintendo
tarafindan gelistirilmis bir oyundur. Grafik arayiiz olarak ¢ok temel diizeyde
olsa da halen oynanabilen bir oyundur. Farkli platformlarda kendine yer bulan
Felix gegmisteki sohretini gliniimiizde biiyiik oranda yeni medyanin kullamim
alaninda da siirdirmektedir.

TARTISMA VE SONUC

Modernizmin en onemli uzam olan kent, kitle kiiltiirliniin bir gstereni,
heterojen bir gérme rejimi olan sinemay1 on dokuzuncu yiizyithn baslarinda
seyircilerin befenisine sunar. Ozellikle kitle kiiltiiriiniin ¢ikigina paralel, sessiz
sinema déneminin hakimiyetinde Charlie Chaplin’in, bedeni bir habitus olarak
konumlandirdigi  biirlesk tarzi oyunculugu ile donemin dikkat ¢eken
personalarindan biri oldugu goriiliir. Canlandirma sinemasinin da  sessiz
sinemaya paralel ilk @iriinlerini verdigi bir donemdir.

Sessiz donem canlandirma sinemas iginde en nemli karakterlerden biri
de Kedi Felix karakteridir. Erken donem popiiler kiiltiir liriinii olan dikkat geken
Felix karakteri bir anlamda olusturulurken dénemin dnde gelen oyuncularindan
Charlie Chaplin’in oyunculugundan da referans alinarak yaratilmig olan bir
canlandirma karakteridir. Sinemanun bir panayir eglencesinden ¢ikarak dénemin
begenilerini yansitan bir forma doniismesi ve sessiz sinemanin etkin oldugu
yillarda bir alt tiir olarak canlandirma sinemasi da yavag yavag varhik gbsterir.
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Makalenin temel hedeflerinden biri de erken popiiler kiiltiir iiriinii olarak
sunulan Kedi Felix karakterinin olusumunda referans alinan Charlie Chaplin’le
etkilesiminin izleri Gilles Deleuze’un bir sinema teorisi bigiminde
kavramsallastirdifi ve sessiz sinema donemini simgeleyen hareket imge
kavrami baglaminda irdelenmistir.

Hareket imge Bergson’un hareket iizerine One siirdiigii tezlerden
esinlenerek ortaya konulur. Deleuze bu baglamda hareket imgeyi ©
.cisimlerden va da hareketli nesnelerden c¢ekilip ¢ikarilmis saf hareket
bi¢ciminde tammlar (Deleuze, 2014, s. 39). Hareket imgeyi olanakh kilan iki
temel etmeni de planin hareketli hale geldigi kameramin hareketi ve montaj
yoluyla planlarin siirekli olarak birlestirilmesi olarak tanimlar. Montaj da bu
baglamda hareket imgelerin zamanin dolayh bir imgesini olusturacaklan
sekilde dilzenlenmesi kompozisyonudur.

Bu baglamda canlandirma sanati baslangicindan giiniimiize hem
kullammi anlaminda hem de teknik olarak gelisiminde bilyilk gelismeler
kaydetmis bir sanat dahdir. Giiniimiizde gelindiginde ilk dinemlerdekine oranla
daha yogun bir sekilde ve birgok alanda kullamldigi goriilmektedir. Ozellikle
hizla gelisen sayisal teknolojiler bundaki bagat rolil iistlenmiglerdir.

Gegmisten giiniimiize degin canlandirma sanatini basariya tasiyan
Olgiitlerden biri de baska birgok sanat dalinda oldugu gibi izleyicinin
karakterlerle duygudashk iginde bulunmas: olmustur. Bunu gergeklestirmek
igin sanatgilar birgok farklh yontemler ve teknikler denemislerdir. flk
dénemlerde yogun bir sekilde kullanilan rotoskop bunlardan biridir. Ozellikle
Disney stiidyosu bu teknigi kullanan stiidyolardan biridir. Canlandirilacak
sahne c¢izilmeye baslamadan &nce gergek oyuncularla c¢ekilir ve daha
sonrasinda ise bu sanatgilarin niine kimi zaman referans olmasi igin kimi
zaman ise birebir iizerinden gegilerek c¢izilmesi i¢in konulurdu. Bu teknik
gliniimilzde ise farkh bir sekilde uygulanmaktadir. Gelisen teknolojivle birlikte
¢ boyutlu sayisal canlandirma alaminda hareker yakalama teknolojisi
kullanilmaya baglanmisti. Bu teknolojide ise gercek oyuncularin
performanslari sayisal karakterle aktariimaktadir ve bu sayede gercek insan
hareketlerine yakin sonuglar elde edilmektedir.

(Calismada tizerinde durulan Kedi Felix karakterinin canlandirilmasinda
izleyici izerinde empati yaratilmasi, izleyicinin bir karakterden beklentilerinin
kargilanabilmesi igin Chaplin’in vileut dilinin kullamldig: gériilmektedir. Otto
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Messmer de bu durumu Chaplin’in kendilerine referans olmas: igin birgok
pozunu igeren fotograflarimi gnderdigini dile getirmistir. Chaplin’in birgok
jesti hatta kimi zaman yiiriiyils sekli dahi Felix’in performansinda ortaya
konulmustur. Bu sekilde gergek bir oyuncudan modellenen viicut dili ve jestler
Felix karakterinde ortaya konulmustur. Bunun bir yansimasi olarak Felix’in
viicut dili daha dogal, yapayliktan uzak bir sekle biirlinerek canlandirma
sinemasimnin erken popiiler dénem {iriinlerinden biri olarak dikkat ¢ekmektedir.

Kedi Felix’'in wyeni medya uygulamalarm inceledifimizde onun
Chaplin’in sessiz sinemada yarattifi devrim niteliindeki ve her bir déneme
damga vuran ek olarak kendinden sonraki sinema anlayisinin temellerine olan
katkisinin, veni medya olanaklar sayesinde giiniimiiz kosullarinda yasatilmasi
ve yeniden ve diizenli olarak tekrar tekrar {iretilmesi bir anlamda popiiler
kiiltiiriin pozitif yansimasidir. Yeni medyanin smirsiz olanaklar: arasinda Felix
gibi kiilt bir karakterin, yeni popiiler kiiltiir karmasas: iginde yeniden yalin ve
samimi olana olan 6zlemle Chaplin’in yasatilmasinda, alt metinde biiyiik katki
saglayacagl kanisindayiz. Ozellikle moda olgusu dahilinde yeniden
varatimlarin zorunluluk haline geldigi giinlimiizde heniiz aplikasyon vb.,
teknolojilerin yolun baginda oldugu dilsiiniildiiglinde, bu simirsiz ve ucu bucagi
belli olmayan teknolojik yaratimlarin yapiminda yalin olana doniilerek Felix
gibi uygulamalara tekrar can vererek yeni uygulamalarin ve aplikasyonlarin
temeli olarak alinmasi ve yaratilmasi Felix’in tekrar bir dénemin ilki olmasina
olanak tamimig ve gelecekte yapilacak olan aplikasyonlarin temel 6zellikleri
bakimindan esinlendigi bir giiniimiiz kiiltii olmasina neden olmugtur.
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