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1900'li  yillardan giiniimiize kadar gecen siiregte farkli alanlarda bircok karakter
tasarlanmigtir. Tarihsel gelisimde karakter tasarimlari ¢izgi film ve animasyonun da
baslangicini olugturan 6nemli tasarim kaynaklart olmustur. Animasyon kavrami ve bu alandaki
uygulamalar 1908'de Emile Cohl'un yapimini iistlendigi ve tarihin ilk animasyon filmi olarak
kabul edilen “Fantasmagorie” isimli canlandirilmasinda tasarladig karakterlerle baglamistir.
Tarihin bu ilk karakterleri animasyonun gelisiminde dnemli bir yere sahiptir. Gelisen siirecte
yapilan karakter tasarimlar1 hemen her alanda faydalanilan bir tasarim unsuru haline gelmistir.
Cocuk kitaplari, ¢izgi romanlar, ¢izgi filmler, mobil oyunlar ve reklam sektorii bu anlamda
akla ilk gelen alanlardir. Kullanildiklari alana ve hitap ettigi kesime gore tasarimda farkliliklar
olusabilmektedir. Her bir karakter, belirli bir hikdyeyi, temay1 veya duyguyu izleyiciye
iletmek igin gorsel Ogelerle sekillendirilir. Bu karakterler olusturulurken dikkat edilmesi
gereken en Onemli nokta gorsel tasarim ilke ve unsurlarina uygun olarak tasarlanmasidir.
Tasarim siirecinin ilk asamalarinda, karakterin fiziki 6zelliklerinden kisilik 6zelliklerine kadar
pek cok faktor goz oniinde bulundurulur.

Bu tez calismasi literatiir tarama yontemi kullanilarak, karakter tasarimu ile ilgili temel terminoloji
tasnifinin yan sira karakter tasariminin teknik boyutu incelenerek, diinyada ve tilkemizde tarihin ilk
karakter tasarimlari gorsel betimleme ve tasarim unsurlar1 agisindan irdelenmistir. Caligma
sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda karakter tasarimi uygulamasi yapilmstir.
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ABSTRACT

MSC THESIS

VISUAL REVIEW OF CHARACTER DESIGNS AND AN APPLICATION
STUDY
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SUPERVISOR: ASSOC. PROF. DR. ELiF TARLAKAZAN

From the 1900s to the present, many characters have been designed in different areas. In
historical development, character designs have been important design sources that also formed
the beginning of cartoons and animation. The concept of animation and applications in this
field began with the characters designed in the animation called “Fantasmagorie”, which was
produced by Emile Cohl in 1908 and is considered the first animated film in history. These
first characters in history have an important place in the development of animation. Character
designs made in the developing process have become a design element used in almost every
field. Children's books, comics, cartoons, mobile games and the advertising sector are the first
areas that come to mind in this sense. There may be differences in design depending on the
area they are used and the segment they appeal to. Each character is shaped with visual
elements to convey a certain story, theme or emotion to the audience. The most important
point to consider when creating these characters is to design them in accordance with the
principles and elements of visual design. In the first stages of the design process, many factors
are taken into consideration, from the physical characteristics of the character to his personality
traits.

This thesis study was conducted by using the literature review method, examining the technical
dimension of character design as well as the classification of basic terminology related to
character design, and examining the first character designs in history in the world and in our
country in terms of visual description and design elements. Character design application was
carried out in line with the findings obtained as a result of the study.

KEYWORDS: Character Design, Graphic Design, Animation, Cartoon, Animation
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1. GIRIS

Karakter tasariminin gorsel kiiltiirii barindiran, egitim amaciyla kullanimi saglanarak
Ogretiyi kolaylastiran, eglence araci olarak uygulanan veya ticari bir kazang saglamak

amaciyla faydalanilan bir algi unsuru olarak varligini siirdiirdiigii sdylenilebilir.

Karakter tasarimlar1 animasyon diinyasinda 1928 ve 1938 tarihleri arasinda insanlarin
eglenmesini saglayan bir ara¢ olarak benimsenmeye baslanmistir (Halas, 1979: 261).
Olusturulan karakterlerin izleyici tarafindan eglence araci olarak benimsenmesinin
yaninda gilinlimiizde bunu sadece ticari getirisi olan bir gosterim olarak kabul eden
kesimlerin de oldugu sdylenilebilir. Ancak nihayetinde ne sebeple liretiliyor olursa
olsun bu iiretimin yaratict ve estetik Ogeleri agisindan tasarim unsur ve 6geleri

bakimindan ele alinarak olusturulmasi uygun ve beklenen sonugctur.

Karakter tasarimi, grafik tasarimun igerigi ile yakindan iligkilidir. Grafik tasarim
ilkeleri, karakterlerin gorsel olarak c¢ekici, taninabilir ve etkileyici olmasini saglar.
Bagarili bir karakter tasarimi, estetik, renk, tipografi ve kompozisyon gibi tasarim
unsurlarini ustaca birlestirir. Yaraticilik ve yenilik ise karakterin benzersizligini ve
kaliciligin1 saglar. Bu nedenle, karakter tasarim siirecinde tasarim ilkelerini anlamak

ve uygulamak biiylik 6nem tagir.

Duygusal ve fiziksel olarak iyi-kotii, giizel-¢girkin olarak olumlu ve olumsuz taraflarini
gorsel olarak tasarlarken ve karakterin hareketlendirilme asamalarini gergeklestirirken
ilke ve yontemler kullanilmaktadir. Bu sayede hedeflenen gorseller dogru oranda

gerceklesebilir ve karakterin inandiriciligi saglanabilir (San, 2021: 201).

20. yiizy1lin baslarindan itibaren bir¢ok karakter tasarim ¢alismasi gerceklestirilmistir.
Bunlar daha ¢ok ¢izgi-film animasyon (canlandirma) alaninda yapilmaktadir
(Karasahinoglu, 2021: 26). Buna iliskin c¢alismalardan Emile Cohl’un
“Fantasmagorie” isimli animasyon filmindeki palyago karakteri yazili ve gorsel
kaynaklardan biri olarak kayitlara gegmistir ve bu caligma ilk animasyon filmi olarak

kabul edilmistir (Whitehead, 2015: 21).



Bu tarihlerden itibaren karakter tasarimlari iizerine sanatsal ve anlatisal olarak
arastirmalar yapildigi goriilmektedir. Buna bagli olarak bu arastirmada karakter
tasarimlarinin kullanildig1 alanlar incelenmis, karakter tasarimlari hakkinda bilgiler
verilmis ve var olan karakterler lizerinden ¢alismalar yiirttilmiistiir. Literatiirde ilk
karakter tasarimlarinin gorsel ve yazinsal olarak gorsel tasarim agisindan incelenmesi
konusunda yeterli kaynak bulunmamaktadir. Bu dogrultuda ¢aligmanin donemin ilk
karakter tasarimlarinin tasarim unsurlari agisindan incelenmesi ve yeni karakter

tasarimlar1 olusturulmasiyla literatiire katki saglamasi beklenmektedir.

Bu caligmanin amaci ilk donem karakter tasarimlarimin gorsel tasarim unsurlari
acisindan incelenmesinin yapilmasi ve karakter tasarimi olusturmanin inceliklerinin

ortaya konulmasidir.

Calisma kapsaminda bir 6neri olarak sunulan uygulama ¢aligmasinin gerek karakter

tasarimi pratigine gerekse iiretimine katki saglar nitelikte olmasi hedeflenmektedir.

Calisma bes boliim olarak kurgulanmig olup, birinci boliim; karakter tasarimi

kavraminin genel hatlariyla incelemesi tizere olusturulmustur.

Ikinci boliimde; karakter tasarimlarimin hangi alanlarda kullamildigina iliskin
kavramlara yer verilmistir. Gegmis donemlerden bu yana bir¢ok platformda varligim
sirdliren karakter tasarimlari hareketsiz ve hareketli olarak iki farkli yontemle
seyirciyle bulusabilmektedir. Hareketsiz olarak varsayilan kitaplar iizerinde (¢ocuk
kitaplari, dergiler, ¢izgi romanlar vb.) kullanim gergeklesebilmektedir. Hareketli

olarak ele alinan animasyon ise genis bir yelpazeye sahiptir.

Ucgiincii boliim; karakter tasarimlarinda kullanilan ydntem ve tasarim uygulama
asamalar1 hakkinda bilgiler icermektedir. Nasil bir karakter tasarimi1 gergeklestirilecegi
konusunda bir yontem tespit etmek oldukca gii¢ bir durumdur. Fakat karakterin en
onemli 6zelligi, bir hayal {irlinii olarak olusturulmus olsa da gergek¢i bir karakter
olmasidir. Bir karakterin sira dist giiclere sahip, her seyi yapabilen bir varlik
olmasindan ziyade farkli giiclere sahip olsa dahi siirl alanlar igerisinde oldugunu

bilen bir karakter olmas1 gerekmektedir (Karatas, 2014: 70).



Dordiincii boliim; animasyon tarihinin ilk sanatg¢ilart hakkinda bilgi vererek onlarin
yarattiklar1 karakterlerin gorsel tasarim unsurlar1 agisindan incelenmesi iizerine insa
edilmistir. Yabanci ve Tiirk sanat¢ilarin olusturdugu karakterler ayri ayri ele alinarak

toplamda alt1 farkli karakter tasarimi incelenmistir

Calismanin son bolimii uygulama g¢alismasina ayrilmistir. Gorsel tasarim ilke ve
unsurlar1 géz o6niinde bulundurularak arastirmaci tarafindan {i¢ adet karakter tasarimi

gergeklestirilmistir.



2. KARAKTER KAVRAMI

2.1 Karakter Nedir?

Karakter, kisiyi standart tiplerden ayristiran kendine has tutum seklidir. Bu da
karakterin fiziksel Ozelliginin bir ya da daha fazlasiin olabildigince asiriya
kacilmasiyla meydana gelebilir (Yesilot, 2013: 17). TDK Tiirk¢e sozliikte de “Bir
nesnenin, bir bireyin kendine 6zgii yapisi, onu baskalarindan ayiran temel belirti ve
bireyin davranis bicimlerini belirleyen ana o6zellik, 6z yapi, seciye” ifadesiyle

tanimlanmaktadir.

Hangi alanda kullaniliyor olursa olsun o alana uygun nitelikte tasarlanan hayali
kahramanlar biitiiniine karakter ad1 verilmektedir. Ornegin bir kanguru olusturarak
bunun market maskotu olarak kullanimi1 gerceklestirilebilir, kangurunun kesesi ile akla
aligveris sepeti ya da aligveris aract getirilebilir. Olusturulan bu kanguru ¢izimi
marketin diger reklam kullanim alanlarinda da uygulanabilir. Ayrica el brosiirleri,
stantlar gibi marketin reklam olarak kullanabilecegi bircok yerde tasarim
gerceklestirilebilir (Arslan, 2013: 26). Hikaye kitaplarinda, ¢izgi romanlarda, grafik
tasarim caligmalarinda ve animasyonlarda bulunan hayali kahramanlar onu tasarlayan
sanat¢ilarin  hayal giigleri ve yaratildigi donemin Ozellikleri kapsaminda
tasarlanmaktadirlar. Karakterin yaratilmasi konusunda farkli bakis agilariyla ve
dogada var olan formlarin yeniden yorumlanarak daha farkli tasarimlarin
olusturulmasi, kisinin hangi duygu ve diisiinceyi besledigi ve hangi kiiltiirde yasadigi

farketmeksizin onlarin duyularini ve bilincini etkilemektedirler (Pekmezci, 2010: 93).

Bir bagka anlamda ise karakter bireyin sosyal ve duygusal a¢idan olumlu gelisimi
olarak ifade edilir. Yani karakterin iyi yoniiniin ortaya ¢ikmasidir. Bu sadece kisinin
kendisi i¢in iyi olmasi demek degildir. Kisinin topluma, ¢evreye faydali olabilecek bir
yaptirimda bulunmasini da ifade etmektedir (Battistich, 2005: 2). Ancak bu tezde sozii
edilen karakter terimi yalnizca gorsel 6geler kapsaminda birer grafik tasarim unsuru
olarak ele alinmaktadir. Bu sebeple konuyla ilgili yapilan incelemeler tasarlanmis ve

tasarlanacak olan karakterlerdeki gorsel etkiler baglamindadir.



2.2 Karakter Tasarimi Nedir?

Karakter tasarimi, senarist araciligiyla belirlenerek gergek bir karakter yaratilmasi,
ardindan bu karakterin karakter sanatgisi araciliiyla gorsellestirme siireci olarak
tanimlanabilir (Yesilot, 2000, 6). En basit anlamda, karakter tasarimi hikayede
bulunan karakterin gorsellestirilme durumu olarak nitelendirilmektedir (Gokgearslan,
2010: 350). Karakter tasarimi filmler, video oyunlari, ¢izgi romanlar vb. alanlarda
gergeklestirilecek olan hikayenin igerigi i¢in canlandirilan karakterin gorsel siirecinin
olusturulmasidir (URL-27, 2024). Karakter tasarimi Ozellikle canlandirma filmler,
¢izgi romanlar ve hedef kitlenin tasvir edebilecegi bir¢ok karakterin bir araya geldigi
ya da yalnizca tek bir karakter iizerinden yiiriitiildiigii oyunlar i¢in hazirlanmaktadir.
Karakterin olusturuldugu siire i¢erisinde anatomik yapisi ile beraber beden dili olan el
kol vb. hareketleri eklemeyi de kapsamaktadir (Karagahinoglu, 2021: 26). Karakterin
hikayedeki konumu belirlendikten sonra kisilik 6zellikleri se¢ilerek buna uygun olarak
gorsel bir diizen igerisinde sanat¢inin tasarim anlayisi da géz oniinde bulundurularak

0zglin birer yap1 olarak sekillenmektedir (Gokgearslan, 2010: 350).

Karakter sanatgisi, medya diinyasina gorsel karakterler olusturan sanatcidir.
Tasarimci, hikdyenin akigina uygun igerikte karakterler tasarlamaktadir. Urettigi bu
karakter tasarimlari ¢izgi romanlarda, televizyon animasyonlarinda, uzun metrajl film
animasyonlarinda, bilgisayar animasyonlarinda ve karikatiirlerde yer alabilmektedir

(Bancroft, 2006: 13).

Karakteri tasarlayan sanatg1, karakterin her bir detayina 6nem vererek hazirlamaktadir.
Buna bagli olarak tasarlanan karakterin saglari, kiyafeti, aksesuarlar1 vb. biitiin
parcalar karakterin formunun ve siliietinin sekillenmesinde etkili olmaktadir (Ozden

ve Ulgen, 2015: 30).

Bir kisinin ¢evredeki diger kisilerden sosyolojik, psikolojik ve fizyolojik agilardan
farkli oldugunu gosteren tiim 6zellikleri kiginin karakterini ortaya ¢ikarmaktadir. Ayni
sekilde illiistrasyonlar i¢in olusturulan karakter tasarimlar1 gergeklesirken de karakter
olgusu ele alinarak tasarim gerceklesmektedir. Illiistratorler, cizimlerini

gerceklestirirken ayn1 zamanda iyi birer gézlemci de olmaktadirlar. Cevrede bulunan



insanlar, hayvanlar, nesneler vb. her seyin ilizerinde yogunlasarak karakterlere bu
ozellikleri aktarmaktadirlar. Karakterin tasarim baslangici da tam olarak bu noktada

ele alinmaktadir (Erdogan, 2020: 57-58).

2.3 Karakter Tasariminin Kisa Tarihi

1908 tarihinde animasyon tarihinin ilk Oncii sanatcilarindan olan Emile Cohl
tarafindan canlandirmasi ger¢eklesen Fantastmagorie’nin igeriginde yer alan palyago
karakteri geometrik formlarin oldugu tiggen, daire vb. sekiller aracilifiyla tasarlanmis
ve tasarim tarihinin ilk donemlerinde karakter tasarimi anlayisini ve canlandirmay1
ifade eden Ornekler arasinda yer aldigi bir karakter haline gelmistir (Gokgearslan,
2010: 352). Bu karakter Paris’te 1908 yazinda Londra’dan gelen alicilarin niinde

gosterilmistir. Fantasmagorie baslikli film iki dakikadan az stirmiistiir (Sekil 2.1).

I

Sekil 2.1 Emile Cohl “Fantasmagorie” (URL-1, 2025)

Filmin genel gorsel tasarimina bakildiginda siyah arka plan {izerinde beyaz bir ¢izgi
seklinde olusturulan bir karakterin yer aldig1 goriilmektedir (Leslie, 2004: 1). Emile
Cohl tarafindan gercgeklestirilen ve ¢izgi film denemelerinin baginda gelen film ise
Joyeaux Microbes olmustur. Karakter tasarim tarihinin baslangici Emile Cohl, Max
Fleischer ve Winsor McCay gibi sanatgilar araciligiyla gerceklesmistir. Ik yillarda

olusturulan karakterlerde yalin ¢izgiler ve geometrik bigimler yer almaktadir. Bu



karakterler ¢cop adam ve palyago formunda olusturulmustur. Donemin bu sanatgilar
kendilerine 6zgli anlatim dili ile eserler iireterek canlandirma sanatina katki
saglamislardir (Kaba, 1994: 83). Bu sanatgilar 20. yiizyilin baglarinda birgok
Amerikan ¢izgi filmleri olusturmuslardir. Pat Sullivan tarafindan “Felix the Cat” isimli
cizgi film, Max Fleischer’in “Coco the Clowr™, John R. Bray tarafindan “Colonel
Heezaliar”, Ben Harrison ve Manny Gould tarafindan ise “Karzy Kat” adinda ¢izgi
filmler olusturulmustur. 1908-1917 arasindaki gecen donemde canlandirma,
izleyicilerin teknik bir ustalik olarak ilgilendikleri bir yenilik olmay1 birakarak,
komedi bi¢giminde izleyiciyi eglendiren bir film halini almistir. Sanat¢1 kagit tizerinde
hizli bir sekilde eskizler ¢izerek c¢izgi-film karakteri olusturmustur. O donemde
karakterlerin ¢izim tislubu ¢ok daha sert formlarla olusturularak oldukc¢a basit bir

tasarim anlayistyla gerceklesmistir (Halas, 1979: 260).

Cizgi filmleri basarili yapan 6zellikle bir eglence araci olarak yansitilmasidir. Buna
bagli olarak hayvan karakterleri, o zamanin en taniman film yildizlari1 kadar taninir bir
hale gelmistir. Ayrica bununla ilgili hazirlanan resimli roman ¢izgi filmleri donemin
bilinen dergi ve gazetelerinde yaymlanmaya baslanmistir. “Felix the Cat” isimli
karakterin yer aldig1 ¢izgi filme ait bir tema miizigi ve tanitma ezgisinin olmasi buna
ornek olarak gosterilebilir (Halas, 1979: 260). Tirkiye’de ise karakter tasariminin
baslangic saglamasi karikatlir sanat¢ilar1 tarafindan gerceklesmistir. Bunlar Ramiz
Gokee’nin tasarlamis oldugu Tombul Teyze karakteri ve Cemal Nadir Giiler’in
olusturdugu Amcabey karakteriyle baglangi¢ saglamis ve bunun gibi bircok karakter
tasarimi gerceklesmistir. 1950 yillarinda ve daha sonraki yillarda sanatgilar giintimiize

kadar yiizlerce karakter tasarlamislardir (Ozen, 2003: 89).

Tiirkiye’de bulunan Kadikdy Opera Sinemasi’nda 1932 yilinda ilk kez “The Skeleton
Dance” isimli animasyon filmi goOsterime girmistir. Bu alanda yapilan filmin
baslangiciyla en ¢ok da karikatiir alaninda ¢alismalar yapan sanatgilar tarafindan yeni
bir anlatim tarz1 seklinde benimsenmistir. Yiiksel Unsal yonetmenliginde gerceklesen
uzun metraj ilk film denemesi elli kisilik ekibin yer aldigi “Evvel Zaman iginde
(Nasreddin Hoca, Keloglan ve Giilderen Sultan)” adli ¢izgi film olmustur. Filmin
gerceklesmesi yaklasik sekiz yil siirmiistiir. Bu karakterler mizahi unsur iizerine

olusturulan bir gorsel sélen sunmaktadir. 13. yy'da var olduguna inanilan Nasreddin



Hoca tiplemesinin yer aldigi hikayeleri ve fikralar1 giildiirii 6gesi barindiran, bilgi
verici bir mizahi yap ile rol oynayan bir karakterdir. Bu fikralar giiniimiize kadar
ulasarak bir¢ok karikatiir, ¢izgi film ve ¢izgi roman alanlarinda yer edinmistir.
Keloglan karakteri de Tiirk masal kahramani olarak tasarlanmistir. Karakterin kisilik
ozellikleri saf, ancak yeri geldiginde hazircevap olan ve sorunlar karsisinda pratik
¢ozlimler bulabilen bir yapiya sahiptir. Filmin grafik ifadesi incelendiginde karakterler
ve diger tasarim 6gelerinin gergekg¢i bir yaklasimla ele alindig1 gériilmektedir. Ayrica
herhangi bir kaynaktan bilgi olmamasina ragmen filmin Rotoskop tekniginden

yararlanilarak gerceklestirildigi sdylenebilir (Kaba, 2014: 175-177).

2.4 Karakter Tasarim Elemanlar

Temel sanat dallarinin tiimiinde bulunan tasarim elemanlari ayn1 zamanda karakter
tasariminda da yer almaktadir. Bunlar tasarima diizgiin sekilde uygulandig: siirece,
basarili, toplumun benimsedigi, goze hos gelen, vasifli ve esi benzeri olmayan
karakterler olusturmak olasidir. Karakter tasarim elemanlari; form ve siliiet, anatomik

yap1 ve denge, kostlim tasarimi, renk ve lisluptur (Erdogan, 2020: 62).

2.4.1 Form ve Siliiet

Karakteri belirleyen ilk tasarim 68esi formdur. Bu ise dis hatlarin belirlenmesiyle
saglanmaktadir. Form, karakterin kazandig1 kisilik yapisinin diger karakterlerden ayirt
edici olmasinda, fiziksel 6zelliginin yaninda psikolojik 6zelliginin de saptanmasinda
Oonemli bir unsur olarak ele alinmaktadir (Erdogan, 2020: 62-63). Karakter
tasarimlarinin bigimsel 6zellikleri form ve renk ilkelerinin uygulanma bi¢imine gore
farklilik yaratmaktadir. Bir karakterin fiziksel yapis1 belirlenirken 6ncelikle nasil bir
forma sahip oldugunu saptamak, karakterin sahip oldugu form iizerine yogunlagsmak
gerekmektedir. Buna bagl olarak denilebilir ki karakterde ilk goze ¢arpan 6ge form
Ogesidir. Karakterin basitce olusumunda da ayni sekilde karakterin formundan
yararlanilmaktadir. Karakterin sekli forma bagli olarak bicimlenmektedir. Bunlar,
tasarlama asamasinda siirekli uygulanan basitlestirme, karikatiirize etme, karakteri
stirekli olarak degistirerek farklilagtirma, abartma ve insanlagtirma gibi metotlarla

olusturulmaktadir. Bu metotlar1 olusturmadan 6nce karakterin bigimsel 6zelliklerinin



tespit edilmesi gerekmektedir (Kara, 2019: 691). Form, karakterin iyi-koti, giizel-
cirkin olarak belirleyen en 6nemli gorsel 6gedir. Karakterin taninabilmesi forma bagh
olarak  saglanabilir. Aym sekilde siliiet de karakterin taninabilmesini
saglayabilmektedir. Bu da cizgisel ya da golgesel olacak sekilde ana hatlarinin
olusturulmasi ile meydana gelebilmektedir (Ozden ve Ulgen, 2015: 27-28). Karakter
tasarlanirken onu olusturan siliiet, karakterin ne oldugu ile ilgili fikir sahibi olmak
konusunda biiyiik bir fayda saglamaktadir. Siliiet ile karakteri tanimak c¢ok daha
kolaydir (Wright, 2013: 70). Karakterin goriinlimii siliietin nasil bir formda oldugunu
tespit ederek ¢coztimlenebilir. Bu teknik karakterin tasarim siirecine yon veren dnemli
bir adimdir. Karakterin i¢ kisimlarinin tiimii ve karakterde bulunan tiim renkler
silinerek bir siliiet seklinde verildiginde karakterin bircok farkli acidan kolaylikla
taninmas1 saglanabilir (Sloan, 2015: 30).

Siltiet, karakterin ana hatlarini ele alacak gekilde biitiin alanin siyahla doldurularak bir
taslak hazirlama stirecidir. Karakter tasariminda siliiet 6nemli bir yere sahiptir.
Tasarim ilkeleri dogrultusunda bilinen sekillerin sadece siliietleri kullanilarak, bu

sekillerin birlesiminden bir karakter tasarlanabilirse tasarim dogru bir siirecte ilerlemis

demektir (Tillman, 2012: 75).

Sekil 2.2 Wile E. Coyote ve Road Runner karakterleri ve siliietleri (URL-2, 2024)

Sekil.2.2’de Wile E. Coyote ve Road Runner karakterlerinin gorsel tasarimlari yer
almaktadir. Sag tarafta ise bu karakterlerin siliietleri goriilmektedir. Karakterlerin
yapilarinda bulunan detaylar gosterilmemesine ragmen sadece siliietler kullanilarak

hareket yapisi belirlenmekte ve taninabilmektedir.



Siltiet, karakter tasariminin hareket yapisini bir biitiin igerisinde ele almakla beraber
karakterin kendine ait gorsel ozelliklerinin ya da kiigiik bir detaymin seyircinin
dikkatini ¢ekmesini ve hafizasinda yer edinmesini saglayan bir gorsel tasarim 6gesi
olarak ifade edilebilir. izleyici karakterin sadece siliietini gorerek kendine 6zgii
ayrintilari sayesinde gorsel bicimini verebilmektedir (Erdogan, 2020: 62-63). Basarili
bir karakter siliieti, izleyiciye karakterin durus bigimlerini gostererek temel gorsel
Ogelerini basarili bir sekilde sunmaktadir. Tasarimer olusturmus oldugu siliiette,
karakterin sa¢inin almis oldugu bigim ve fiziksel 6zelligini, kostiim ve aksesuarlari
gibi gorsel alanlar ile izleyicinin algilamasini saglamaktadir. Bu unsurlar tek bir
alanda birlestirerek bir biitiin halinde izleyiciyle bulusturmaktadir. Birlestirilen bu
pargalar kiiclik biiyiik uyumu dikkate alinarak birbiri ile orantili ya da orantisiz bir
tislup kullanilarak karakterin taninirhgm giiglendirmektedir (Ozden ve Ulgen, 2015:
27-28). Karakterin ayirt edilebilmesi ve seyirciye uygun sekilde iletilmesi igin siliietin
gii¢lii ve belirgin bir goriinimde olmasi1 ¢ok dnemlidir. Izleyici karaktere baktiginda
ilk olarak karakterin siliietini secmektedir. Iyi bir siliiet karakterin nasil bir pozisyonda
oldugunu izleyiciye kolaylikla aktarabilmektedir (Maestri, 2006: 154). Siliieti basarili
kilan en dnemli 6zelligi karakteri digerlerinden ayirabilmesidir. Karmasik siliietlerde
taninma olanagi daha azdir. Basit sekilde olusturulmus siliietler daha kolay ayirt
edilebilmektedir. Bu noktada basarili bir siliiet olusturmak karakterin taninmasina
daha fazla yardimci olacaktir. Aksi takdirde izleyici lizerinde hedeflenen karakterin ne

oldugunu belirleyebilmesi agisindan olumsuz etkiler yaratilabilir (Sloan, 2015: 31).

Karakter tasariminda nitelikli bir durusun giiclii siliietin yaninda diizenli bir hareket
cizgisine de sahip olunmalidir. Bunlar karakterin basindan sonuna kadar birbirini
izleyen gii¢lii ¢izgilerdir. Bu sadece karakteri basarili bir tasarim yapmakla kalmaz
karakterin daha giizel bir goriiniimde olmasina da yardimci olmaktadir (Maestri, 2006:

155).

Karakterin gorsel hiyerarsisi taninabilirlik kavramini daha genis agidan goérebilmemizi
saglamaktadir. Karakterlerin gorsel unsurlarinin dikkatlice incelenmesi ve karakterler
arasindaki iligkilerinin yansitilmasi, karakterin yapisim1 gérmemizi saglamaktadir.
Karakterin siliietinin belirgin olmas1 gorsel bir hiyerarsi icerisinde kontrast 6gesi

kapsaminda saglanabilir. Ornegin boyutsal olarak bir kontrast diisiiniildiigiinde belirli
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bir karakterin diger karakterlere oranla ustiinliigii saglanabilir. Diger bir tasarim 6gesi
tekrarlama 6gesidir. Burada belirli bir seklin ¢agrisim yaratmasi ve gorsel bir tema
olusturmasi i¢in tekrar tekrar kullanimi saglanabilir. Son olarak hizalama 6gesi
karakterin siliietini giiglendirebilecek gorsel tasarim 6gesidir. Bu da gorsel 6gelerin
karakterler arasinda gii¢lii bir diizen duygusu yaratmasiyla saglanabilir. Bunun i¢in de
farkli formlardan arinarak ve birbiri igerisinde bir denge saglayarak calismay1

gergeklestirmek gerekmektedir (Sloan, 2015: 31).

Her seklin kendine ait bir duygu durumu vardir. Bu da karakteri tanimamiza, onun
duygusal 6zelliginin iletilmesi icin 6nemlidir. Ornegin bir karede istikrar, inanmak,
dogruluk, emir, uygunluk, giivenlik, esitlik, erkeksi bir durus gibi kavramlar ilk akla
gelen duygu durumlandir. Karakter tasariminda kullanilan iiggen formu; aksiyon,
saldirganlik, enerji, sinsilik, anlagmazlik, tansiyon gibi kavramlar1 ifade etmektedir.
Daire sekli ise tamlik, zarafet, sakacilik, rahatlatici, birlik, koruma, ¢ocuksu gibi
kavramlari ifade edebilir (Tillman, 2012: 68-72). Duygusal olarak iliskilendirilebilen
sekillerde Ornegin tliggenin genis kismi st tarafa konumlandirilacak sekilde
olusturulup bakildiginda atletik bir figiirii temsil edebilir. Bir bakimdan da dinamizmi
ifade eden bu sekil daha ¢ok kotii karakterler igin kullanilmaktadir. Bu da ti¢genin
kendi noktasinda denge kurmaya ¢alismasi seklinde yorumlanabilir. Konumlandirilan
bu licgenin tam tersi olacak sekilde sivri kismi {ist tarafa gelerek bir piramit goriintiisii
gibi hareketsizlik ve saglamhig ifade edebilir. Uggen, gii¢lii agilarindan dolay1 tiim
temel sekiller arasinda en dinamik olanidir. Daire ise tam tersidir. Sivri ve sert koseleri
yoktur. Tamamen kdsesiz olup biitiin alanlar1 yumusatilmistir. Olusturulmus biitiin
dairesel formlar genellikle yumusak ve giivenli olarak yorumlanir. Karakter
tasariminda da ayni sekilde karakteri sevimli hale getirmek amach kullanilabilir. Son
olarak kare formu, giicli ifade etmektedir. Dikdortgene donistiiriilerek yatay olarak
konumlandirildiginda saglam bir taban veya temel hissi verebilir. Dikey olarak

konumlandirildiginda ise bir gii¢ stitununu temsil edebilir (Mattessi, 2008: 62-63).

Karakter tasarimlarinin psikolojik niteliklerinin, fiziksel 6zelliklerinin ve forma dayali
ifadesinin belirlenmesinin ardindan uygulama asamasina gecilmektedir. Bu olusum
sirasinda tasarimi yonlendiren en dnemli yap: karakterin anatomik yapisidir (Ozden ve

Ulgen, 2015: 29).

11



2.4.2 Anatomik Yap1 ve Denge

Insanin anatomik yapisi, diger tim karakter tasarimlarinin yapr taslarim
olusturmaktadir. Bu anatomik yap1 ¢izgi filmlerde, oyunlarda, resimli kitaplarda ve
¢izgi romanlarda ¢ok fazla yer almaktadir. Tasarlanan karakter hayvan karakteri dahi
olsa insan anatomisinden parcalar yer alabilmektedir. Boylelikle karakterin insana
benzer sekilde tasarlanmasi saglanabilir. Bu noktada insan anatomisinin yapisini dogru
bir sekilde ¢oziimlemek gerekmektedir. Aksi halde karakteri tasarlamak zor bir hal

alabilir (Bishop, vd., 2020: 86).

Sekil 2.3 Ay1 Yogi karakteri (URL-3, 2024)  Sekil 2.4 Goofy karakteri (URL-4, 2024)

Sekil 2.3’te bulunan Ay1 Yogi karakteri buna 6rnek olarak gdsterilebilir. Karakterin el
ve parmaklarinin anatomik yapisi insanin anatomik yapisina benzer bir sekilde
tasarlanmistir. Ayni sekilde sekil 2.4’te bulunan Goofy karakteri de biiyiik oranda
insan anatomisine benzetilmektedir. Karakterin kafa yapis1 haricinde el, kol, ayak,
bacaklar ve govde gibi boliimleri, durus biciminden kiyafetine kadar ele alinan tiim

viicut pargalar1 insan anatomisine benzetilmistir.

Karakter tasarimlarinin anatomik yapilar1 genellikle belirli yas gruplarina bagli olarak
sekillenmektedir. 0-4 yas arasi karakter tasarimlar1 olabildigince basit bir sekilde
tasarlanmistir. Detaylara ¢ok fazla yer verilmemistir. G6z ve kafa yapilar1 viicuda
oranla ¢ok daha biiyiiktiir. Viicutlar1 cok daha ince kisa veya kii¢iik bir yapidadir. Renk
bakimindan daha canli renkler kullanilmistir. 5-8 yas aras1 karakterlerin kafa yapilar
ve gozleri de ayni sekilde biiylik olarak tasarlanmaktadir fakat bu oran 0-4 yas arasi

karakter tasarimlar1 kadar degildir. Renk olarak biraz daha soluk tonlar tercih
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edilmistir ve bu yaslardan itibaren daha karmasik bir yapiya dogru gidilmektedir. 9-13
yas arast karakterler artik basitlikten uzaklagmistir. Daha gercege yakin oranlar ve
renkler kullanilmis, ayrint1 ¢ogalmistir. Son olarak 14-18+ yas karakterler gergekgidir.
Renk ve ayrinti daha karmasiktir (Tillman, 2012: 104).

Anatomik bir yap1 olusturulurken belli bir siirece bagli olarak ilerlemek ¢ok dnemlidir.
Ancak bu sayede karakter gelisim kaydedebilmektedir. Karakterin bulundugu hareket
yapisinin, sekli ve konumlandirildigi alan iizerinde gergeklestirilmesi karakterin
anatomisine bir dayaniklilik duygusu uyandirmaktadir (Hampton, 2010: 86). Karakter
ciziminde en oOnemli unsur karakterin esasinda bir denge unsuruna bagh
bicimlenmesidir (Hampton, 2010: 5). Orantili bir yapinin saglanmasi parcalarin
birbirlerine ya da tiimiine olan dengesinin olusturulmasiyla gergeklesir. Ornegin bir
kolun uzunlugunun tiim viicut uzunluguna oraninin dogru bir sekilde saglanmasi
dengeli bir orant1 saglamaktadir. Sanatsal calismalarda oran1 dengede tutabilmek ve
bulunan parcalarin dogru bir sekilde yerlestirilmesi genellikle zordur ve ugras
istemektedir. Birlestirilen bu parcalarin birbiri ile tutarli olmasi halinde oranlar uyum
ve denge olustururlar (Ocvirk, vd., 2012: 76). Karakterin diismesini ya da herhangi bir
alan iizerinde durmasini saglayarak izleyiciye karakterin var oldugu hissettirilir.
Ancak bunun ger¢eklesmesi i¢in agirlik dogru sekilde dagitilmali ve denge unsuru
saglanmalidir. Bunun i¢in karakterin bulundugu alan ile aym: hizada bulunarak
karakter lizerinde diiz bir ¢izgi ¢ekilir. Eger tek ayak {izerinde duruyor ise karakterin
pozunu bulma siirecinde dengenin yanlis bir sekilde saglanmasi1 havada asili kalmasina

sebep olabilir (Bishop, vd., 2020: 108).

Simetrik bir denge, birbirini tekrar eden sanatsal bir goriintiiyli ifade etmektedir.
Belirlenen bir alanda yan yana siralanacak sekilde yerlestirilir fakat boyut, renk, say1
vb. agilardan birka¢ degisiklik yapilabilir, bdylelikle her bir goriintii tam kopya
olmadan benzerlik yaratabilir. Bu goriintii bir yandan da catismaya sebebiyet
verebilmektedir. Yani ardi ardina tekrarlanmasiyla bizi trkiitiici bir bigimde
izleyebilir. Biitlin bu tekrarin ayn1 yone bakmasi kiside rahatsiz edici bir his yaratabilir.
Ancak etkisi uzun siire hissedilmemektedir (Ocvirk, vd., 2012: 71). Birbiri ile dengeli
yapida bulunan tasarimlar kiside huzur ve sakinlik durumu olusturdugu gibi uzun siire

izlendiginde sikici ve durgun bir duygu da olusturabilmektedir. Buna karsin korkusuz

13



kendinden emin bir sekilde meydana getirilen asimetrik bir denge ¢ok daha nitelikli,
duygusal olarak kisiyi daha ¢ok etkileyen ve hafizada daha fazla yer edinilebilen kolay
unutulmayacak bir yapiya sahiptir (Ugar, 2004:154).

Gergek bir insan anatomisinde bulunan yedi buguk ya da sekiz bas orani ¢izgi film ve
canlandirma filmlerinde farklilik yaratabilmektedir. Buna bagli olarak tasarlanan
karakterin sevimli hale gelmesi bast ve bedenine oranla ¢ok daha biiyiik Olciilerde
olusturulmasina baghdir. Tabi bu durumun her zaman uygulanmasi miimkiin
olmayabilir. Ancak genel itibariyle ¢izgi karakterlerde bu yontem karakterlerin sevimli

goriinmesinde etkili olmaktadir (Hart, 2012: 30).

Sekil 2.5 Pepee karakteri (URL-5, 2024)

Sekil 2.5°te Pepee karakteri yer almaktadir. Karakterin bas kismi viicuduna oranla ¢ok
daha biiytik ¢izilmistir. Buna bagli olarak agiz ve goézlerinin boyutu viicut yapisinda
oldugu gibi kiiclik c¢izilmistir. Bu goriinlimiin karakter iizerinde sevimli bir etki

biraktig1 sOylenilebilir.

Karakterin olusmasinda ve belirli bir sekle donlismesinde anatomik yapinin énemli
oldugu kadar kostiim tasariminin da 6nemli bir yeri vardir. Karakterin sa¢ ve sakaliyla
birlikte kostiimii de viicut yapisinin formunu degistirebilmektedir. Bu baglamda
denilebilir ki kiyafet, aksesuar ve sa¢ seklinin yapisina gore de karakter
sekillenmektedir. Bdylelikle olusturulan karakterin anatomik yapisinin seyrini

degistirerek yeni bir gorsel yapi saglamaktadir. Tiim bu uygulamalarla birlikte
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karakter, anatomik yapinin olusturulmasiyla baslayarak kostiim ve aksesuarlar ile

birlikte son halini almaktadir (Ulgen, 2019:75).

2.4.3 Kostiim Tasarimi

Kostiim, karakterin 6nemli bir parcasidir ve aksesuarlarla birlestigi zaman etkili bir
gorsel diizen olusturmaktadir. Karakter kostiimle biiriindigli zaman karakterin bir
pargasit halini almistir ve o kostiimle seyirci karsisinda kendini gostermektedir.
Kostiim ayn1 zamanda karakterin yasini, kisiligini, sosyal yapisini ve kiiltiiriinii de

belirleyebilmektedir (Abuku ve Odi, 2010: 188).

Kostlim, renkleri, bigimleri ve desenleriyle karakterin goriiniimiinii en iist seviyelere
ulagtirarak tasarim olanaklarini genisleten ¢esitli segenekler sunmaktadir. Kostiimlerin
dokular1 ve desenleri onun nasil bir yapida oldugunu anlamamiza yardime1 olmaktadir.
Kostlimiin deri, naylon vb. olarak nasil tasarlandigi belirlenebilmektedir. Kiside
dokular hakkinda belirli bir bilgi birikimi var ise olusturulan kumas yapisini anlamak
zor olmayacaktir. Kostiimler ayn1 zamanda karakterin hangi donem i¢in tasarlandigi
konusunda da bilgi verebilmektedir. Tasarimda o donemin renkleri, desenleri
kullanilabilir. Ayn1 zamanda karakterin bir sliper kahraman ya da bir meslek sahibi

oldugunu da belirlemektedir (Mattessi, 2008: 95).

Kostiim ve aksesuarlar karakterin fiziki yapisim1 belirlemektedir. Bu iki unsur
izleyicinin dikkatlerini lizerlerine ¢cekebilmekte, karakterin kisiligini yogun bir sekilde
ortaya ¢ikarmaktadir. Giysi yalnizca tarihi donemin gosterimi olarak kabul edilmez
ayni zamanda giiniimiiz giyim kusamini da gostermektedir. Karakterin kostiimii onun
ne kadar 6nemli bir karakter oldugunu da gosterebilir. Kostiimsiiz bir karakter goriiniis
olarak daha az ilgi cekebilmektedir. Tasarlanan bu kostiimler karakterin yapisina
uygun tasarlanacag gibi sahne ve birbirleri arasindaki renk uyumuna uygun olarak da
tasarlanmalidir. Boylelikle karakterin dis goriiniisii giiclenmektedir. Karakter izleyici
ile bulusmadan 6nce hikayeye uygun nitelikte bir kostiim belirlenmesi gerekmektedir.
Kostiimiin gorsel detaylari, rengi, makyaj ve aksesuarlari izleyicinin karakteri tanimasi
icin gereklidir (Nutku, 1989: 333). Karakterlerde bulunan kostiim ve aksesuarlar

karakteri tanimamizda biiyiik oranda etki etmektedir. Iyi bir karakter ya da tam tersi
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kotii bir karakter tasarimi gerceklestirilecek ise kostlimler de ona gore sekillenmelidir.
Tabi bu karakterin kotii bir karakter olmasi istendiginde onu siyah bir kostiimle
olusturmak demek degildir. Onu tiim ayrintilariyla istenilen iyi ve kotii goriintiglerine
gore tasarlamak gerekmektedir. Tasarimin ger¢eklesmesi karakterin olusum sinirlarina
bagli olarak tasarimcilara kolayliklar sunabilmektedir. Ornegin tasarlanan bir elbisenin
belinde dikis izleri var ise kemerle bunu kapatmak ¢ok daha kolay olabilir (Maestri,

1999: 12).

Kostiim ve aksesuarlar, karakterlerin fiziksel yapisini, izleyicinin bildigi karakterler
olup olmadigini kolayca ayirt edebilmemizi saglamaktadir. Ayrica karakterin kisiligini
belirleyerek birtakim 6nyargilar sunabilmektedir. Bu durumdan hareketle karakterlere
eklenen kostiim ve aksesuarlardan olusan her bir par¢a karakterin nasil bir hayat diizeni
oldugunu, tarzini, kisiligini olay orglisii igerisinde nasil bir yasam sergiledigini
belirleyebilen ipuclart sunmaktadir (Leong, 2016: 56). Kostiim, tarziyla, rengiyle,
goriintlisliyle karakterleri digerlerinden ayirabilir ve ona 06zgiin bir kisilik
kazandirabilir. Ayn1 zamanda ana karakteri yardimci karakterlerden daha 6n plana
atabilir (Abuku ve Odi, 2010: 192). Kostiim ve aksesuarlar karakterin anatomik
yapisina ek olarak onu detaylandiran bir etkiye sahiptir. Bu pargalar karakterin olay
orgiisii dahilinde dogru bir bigimde gerceklestirildiginde izleyicinin karaktere olan
ilgisini arttirabilir. Karaktere uygun pargay1 secmek oldukca zordur. Bunun i¢in bir 6n
hazirlik yapilmalidir. Bu, gorsel algimizi gli¢lendirerek tasarima uygun olan pargalari
uygulayabilmemizi saglamaktadir. Karakter i¢in uygun kostiim ve aksesuar segilirken
kiigiik ayrintilar1 ele almak onemlidir. Boylelikle tasarim ¢ok daha dogru bir sekilde
olusturulur ve pargalarin yanlis ve eksik yerlestirilmesinin 6niine gecilebilir (Bishop,

vd., 2020: 212).

Tasarimci, karakterin kostiimiinden aksesuarlarina sagindan sakalina kadar her bir
detaymi dikkatli bir sekilde tasarlamaktadir. Tabi bu tasarimcidan tasarimciya
yontemsel olarak degisiklik gosterebilir. Ancak nihayetinde her tasarimcinin uymasi
gereken bir uygulama sistemi bulunmaktadir. Bu sistem hikayeyi, konuyu, zaman
dilimini, karakteri, eskizleri, mekan ve kostiim ¢izimini kapsamaktadir. Karakterin
olusturuldugu her bir pargasi formunu ve siliietini etkilemektedir (Ozden, 2017: 68).

Kostiim, karakterin siliietini degistirdigi gibi aksesuarlar da tasarimin mevcut siliietini
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degistirebilir. Bunun i¢in peruk, sapka, miicevher, baston, ayakkabi, maske, eldiven,
canta vb. bir¢ok parca kullanilabilir. Her biri kostiimiin birer tamamlayici parcalar
olarak karaktere yerlestirilmektedir. Kostiim ve aksesuarlarda bulunan siislemeler ve
kiiciik detaylar karakterin onemini, kisiligini ve durusunu anlatan izler tasimalidir

(Yerdelen, 2010: 135).

Cizgi karakterler i¢in tasarlanan kostiimlerde genellikle dikis izleri yoktur. Bunun
yerine daha sade bir sekilde olusturulmustur ve geometrik formlar {izerinden
karakterin anatomik yapisina uygun olacak sekilde yerlestirilmistir (Turquin, vd.,

2007: 2).

Sekil 2.6 Johnny Test “Dexter'in laboratuvari” (URL-6, 2024)

Sekil 2.6’da Dexter'in Laboratuvar filmindeki karakterler yer almaktadir. Bunlar ana
karakter olan “Dexter”, “Dee Dee” ve “Dexter’in anne ve baba” karakterleridir.
Karakterlerin tasarimsal yapisina bakildiginda kostiim ve aksesuarlar karakterin
anatomik yapisina uygun olacak sekilde olabildigince basit geometrik sekiller
kullanilarak olusturulmustur. Kostiimlerde dikis izleri yoktur ve kivrimli yapilar yok

denecek kadar azdir. Renk olarak daha canli tonlar se¢ilmistir.

2.4.4 Renk Kullanim

Renk, karakter tasarimlarina yiizyillardir anlamli birer ipuglar1 vermektedir. Kisiye
vermis oldugu gorselliginden ¢ok verdigi anlamla 6n plana ¢ikmigtir. Bilginin renk

ogesi ile birlesimi ile iletisim giiclenebilmektedir. Ustelik bilgi yer almadan sadece
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renk kullanilarak da iletisim saglanabilmekte ve bilingaltinda kalic1 etkiler

birakabilmektedir (Ozer, 2012: 269).

Gegmisten bugiine farkli anlamlar yiiklenilen renk 6gesi biiyiik oranda nasil bir tasarim
oldugu hakkinda bilgi vermektedir. Ayn1 zamanda tasarimin kimliginin ortaya
¢ikmasinda ve digerlerinden ayirabilmesinde fayda saglamaktadir. Gliniimiizde ise
gorsel alanlarda anlatim giicli yiiksek en Onemli parcalardan biri halini almigtir
(Cologlu, 2006: 157). Renk evrensel bir olguya doniismiistiir. Cocuklara, yetiskinlere
ve daha birgok kitleye hitap etmektedir. Ornegin bir bebegin parlak ve renkli nesnelere
uzanma istegi bulunmaktadir. Bu renkli gorinti bebeklerin dikkatlerini
cekebilmektedir. Insanlar genellikle renkleri heyecan verici ve ilgi cekici bulmaktadir.

Renkler insanlarin duygularini etkileyebilmektedir (Ocvirk, vd., 2012: 184).

Tasarimcinin karakter i¢in se¢mis oldugu renkler tasarimi giizel kilan 6nemli bir
etkendir. Ayrica karakterle arka plan arasindaki dengeyi renk tonlari, koyuluk aciklik,
151k ve golgelendirme ile saglayarak karakterin 6n plana ¢ikmasini saglamaktadir

(Wright, 2013: 5).

Karakterlerin bulunduklari renkler, seyirciye karakter hakkinda bilgi vermektedir. Bu
renklerin canli, yogun ve baskin olarak uygulandigi alanlar tasarimcinin karakter
tizerindeki bilginin, vurgulamak istedigi olay1 seyirci tarafindan o6grenebilmesini
saglayacak nitelikte ele aldig1 en 6nemli kisimlardir. Ancak tasarim asamasinda bu
baskin renkler karakterin Oniine geg¢mesine sebep oluyorsa daha farkli bir renk
kullanilmalidir ya da kullanilan rengin tonu yumusatilmalidir. Tabi renk segilirken
izleyicinin iizerinde biraktig: etki de hesaba katilmalidir. Renk yogunlugu olarak canl
ve sicak renkler kullanilmasi daha uygundur. Birden fazla karakter tek bir alanda
olusturuldugunda ise farkli renkler ¢cok fazla kullanilmamalidir, kullanilacaksa da
soguk ve sicak renkler bir denge olusturarak kullanilmali, karakterlerin birbirlerine

olan gorsel biitiinliigli bozulmamalidir (Erdogan, 2020: 66).

Karakter tasariminda renk degerini dogru belirlemek karakterin tasarimsal gelisimi
icin ¢ok oOnemlidir. Karakterde yalnizca acgik ya da koyu tonlar kullanmaktan

kacinilmalidir. Her iki tonun da dengeli bir sekilde bir arada kullanilmasi énemlidir.
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Boylelikle etkileyici bir karakter tasarlanabilir. Izleyicinin karakterde &ncelikle
odaklanacag1 yer karakterin yiizii ve elleridir. Cilinkii bunlar karakterin duygularini
ifade edebilecegi alanlardir. Dolayisiyla bu alanlarda dogru renk kullanimi karaktere
olan ilginin artmasini saglayabilir. Kirmiz1 ve yesil gibi zit renklerle ya da kirmizi ve

turuncu gibi benzer tonlar kullanarak karakter {izerinde farki etkiler birakilabilir
(Bishop, vd., 2020: 60).

Renk se¢iminde biitlin renkleri birlikte kullanmaktan ¢ok yalnizca tek renkle baslayip
adim adim karmasik renklere dogru ilerlemek daha dogrudur. Oncelikle ana renklerle
baslanmalidir ve sonrasinda dogru renklerle birlestirilmelidir. Karakterde iletilmek
istenilen duygular, renklerin anlamlarin1 géz 6niinde bulundurarak belirlenmeli ve

karakterin neyi ifade ettiginin bilincinde olup ona gore renk se¢imi yapilmalidir

(Mattessi, 2008: 99).

Sekil 2.7 Soguk ve sicak renkler (URL-7, 2024)

Renk ¢emberinin temel amaci renkleri sicak ve soguk olarak belirleyerek ¢cemberin bir
alan1 soguk renklerle diger alani sicak renklerle iki yariya bélmek ve en agiktan en
koyuya dogru bir deger 6l¢egi kullanmaktir. Bir diger amaci ise ana ve ara renkleri
belirlemektir. Ana renkler kirmizi, sar1 ve mavi seklinde belirlenmektedir. Ara renkler
ise yesil, mor ve turuncu olarak ana renklerin karsilarina gelecek sekilde daire icine

alimmaktadir (Solarski,2012: 350).

Karakterlerde kullanilan renkler izleyici tizerinde fikir sahibi olmasini saglamaktadir.

Ornegin mavi ve grinin kullanilmasi rahatlatic1 bir etkiye sahip olmasi acisindan
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karakterin daha dingin ve giivenilir bir yapida olmasina neden olabilmektedir (Ozden
ve Ulgen, 2015: 30). Renkler insanlara bircok sey anlatabilir. Kirmizi; hareket, dinglik,
yureklilik, parlaklik, enerji, miicadele, kuvvet, siddet, giiven, cesaret, kizginlik,
asabiyet, istah, tutku, heyecan, ask gibi duygular1 ¢agristirmaktadir. Sar1 renk; bilgi,
seving, huzur, zeka, dikkat, tedbir, ¢iirlime, bereket, hastalik, rahatsizlik, kiskanglik,
tedirginlik, rahatlik, parilti, iyimserlik ve daralmislik duygularini ¢agristirir. Mavi;
inang, giivenilirlik, baglilik, huzur, ustalik, akillilik, inanmak, diriistlik, dirlik,
esenlik, iyilesme, konfor, kuvvet, samimiyet, agirbaslilik, uzaklasma, hiiziin
duygularini ¢agristirir. Mor renk; kuvvet, algakgoniilliiliik, tevazu, asillik, nezaket,
gizem, kraliyet ailesi, bilyi, hirs, zenginlik, savurganlik, bilgelik, haysiyet, bagimsizlik
ve yaraticilik duygularini ¢agristirir. Yesil renk; genellikle doga, biiyiime, uyum,
tazelik, dogurganlik, giivenlik, para, dayaniklilik, liiks, esenlik, rahatlama, iyimserlik,
diirtistlik, kiskanglik, genc¢lik ve hastalik duygularimi ¢agristirir. Turuncu renk;
genellikle nese, cosku, yaraticilik, biiylilenme, mutluluk, kararlilik, ¢ekicilik, basari,
cesaret, prestij, aydinlanma ve bilgelik duygularini ¢agristirir. Siyah renk; genel olarak
gii¢, zarafet, Oliim, kotiiliik, gizem, korku, keder, incelik, gii¢, depresyon ve yas
duygusunu gagristirir. Beyaz renk genel olarak temizlik, saflik, yenilik, bekaret, huzur,
masumiyet, sadelik, 151k, iyilik ve miikemmellik duygularini ¢agristirir (Tillman, 2012:
113-114). Bunun gibi bircok duygu durumu renkler iizerinden yorumlanabilir.
Karakterlerin tislup ve ifadesi de dogru bir sekilde eklendiginde duygu durumlari tam

anlamiyla aktarilabilmektedir.
2.4.5 Uslup ve ifade

Karakter tasariminda 5 farkli iislup kullanilmaktadir. “Logo tislup” ile olusturulan
karakter tasarimlart genel itibariyle olabildigince basit tutulmustur. Karakterlerin
formu bebeksi bir yliz formuna sahiptir. Alinlari, baslar1 ve gozleri normalinden daha
biiylik burunlar1 ve viicut yapilar1 ise daha kiictliktiir. “Basit tislup” ise logo lisluptan
biraz daha karmasik olmasina karsin nihayetinde basit tutulmus bir tasarimdir. Logo
tislup okul Oncesi ¢ocuklara uygun olarak iiretilen animasyonlarda tercih edilirken
basit iislup ilkokul ¢ocuklari i¢in tasalanan animasyonlarda kullanilmaktadir. Bu iki
islup da birbirlerine yakin bir tasarim ¢ergevesinde ele alinmaktadir. “Alisilmis

tislupta karakterlerin yiiz ifadeleri ¢ogaltilmistir. Karakterin hareketleri ve karaktere
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eklenen ayrintilar c¢ogaltilmistir. Cizgi filmlerde ¢ok fazla kullanilmaktadir.
“Karmagik iislup”ta karakterin formu daha gercekcidir. U¢ boyutlu animasyon
filmlerde kullanilir. Son olarak “gercekgi tislup” ile tasarlanan animasyonlarda hareket
yakalama (motion capture) ve foto gergekgilik gibi en son teknolojiden faydalanilir.
Bu sayede gercege en yakin animasyonlar elde edilmektedir. Agirlikli olarak oyun

sektoriinde kullanilmaktadir (Ozden ve Ulgen, 2015: 33).

Herhangi bir alana yonelik karakter tasarimi olusturulurken duygusal ve ruhsal
ozellikleri karakterlerin dis goriiniislerine eklenmelidir. Ornegin karakter iizgiin ise
dudaklar ve kaglar ¢okmektedir. Bunlar yiiz ifadelerine yansitiimalidir. Bu dogru bir
karakter tasarimi olusturmak agisindan onemli bir unsur olarak ele alinmaktadir.
Basaril1 bir karakter tasarlanirken tasarim sec¢imleri ve sekil dilinin yaninda karakterin
nasil davrandigi ve kendini nasil sergiledigiyle de belirlenmelidir. Tasarlanan karakteri
ilk goren kisinin karakter hakkindaki diisiinceleri, karakterin kisiligini yansitan jest ve
mimikleriyle sekillenir. Bunu ortaya ¢ikarmanin en etkili yolu ise karakterde abarti
kullanmaktir. Abartili bir ifade ve hareketle karakterin kisiligi anlasilabilir. Burada
amag karakterin duygu durumunun ifade edilmeden gorsel olarak anlatilmasidir.

Ornegin korkmus bir karakter sasirmis ya da sinirlenmis bir iislupta algilanmamalidir.

Bu noktada abartili bir ifade kullanmak bu tarz hatalarin 6niine gecebilmektedir

(Bishop, vd., 2020: 120).

Sekil 2.8 Tom ve Jerry ¢izgi film sahnesi ekran goriintiileri (URL-8, 2024)

Sekil 2.8°’de Tom ve Jerry ¢izgi filmine ait sahneler yer almaktadir. Resimde bulunan
Tom karakterinde korkmus bir ifade vardir. Karakterin gdzlerinin oldugundan daha

biiylik goriinmesi, kas ve agiz yapisinin ¢okerek olabildigince acilmasi karakterin

21



korkmus bir ifadede goriinmesini saglamaktadir. Bununla birlikte viicut hareketleri de
karakterin korktugunu ifade etmektedir. Bu ifadelerin tam anlamiyla yansitilmasi
karakterin abart1 kullanilarak olusturulmasiyla saglanmistir. Jerry karakterinde ise
kizgin bir ifade vardir. Bunu, karakterin kaslarinin ¢atilmasiyla anlamak miimk{indyir.
Ayrica goglis bolgesinin sigsmesi, omuzlarin ileriye dogru egilerek hizli adimlarla

yiirtimesi de karakterin kizdigini ifade edebilmektedir.

Karakter tasarim simirlar igerisinde tasarimlar1 abarti kullanarak gerceklestirmek
gorsel agidan ilgi cekici bir goriiniime ulagsmasini saglayabilmektedir. Bu noktada
hayal giiclinii kullanmak ¢ok Onemlidir. Bu sayede cok daha ilging ve sira disi
karakterler tasarlanabilir. Genel olarak tasarimlarda daha c¢ok yuvarlak formlara
yonelme egilimi gosterilmektedir. Beyinde koseli formlarin tasarimi yuvarlak formlu
tasarimlara gore daha zor algilanmaktadir. Bu sebeple daha az tercih edilmektedir.
Okul oncesi donemdeki ¢ocuklar icin tasarlanan karakterlerde daha ¢ok yuvarlak
formlar kullanilir. Kot karakter tasarimlarinda ise koseli, ticgen formlar tercih
edilmektedir. Bu sekillerin karakterler iizerinde abartil1 bir tislup kullanarak belirli bir
tasarim plani {izerinden ilerlemesi ve bunun sonucunda basarili karakterler ortaya
konulmasi ¢ocuklarin bilingaltini etkilemesini saglayabilmektedir. Ayrica bu formlar
ile karakterlerin belirgin fiziksel ozellikleri vurgulanabilir. Ornegin keskin yiiz
hatlarina sahip bir karakteri licgen, kare, dikdortgen gibi sivri kenarh sekiller ile

olusturmak ¢ok daha kolay olabilir (Bishop, vd., 2020: 98).
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3. KARAKTER TASARIMININ KULLANIM ALANLARI

Karakter tasarimlarinin kullanim alanlar1 oldukga genistir. Bunlar; ¢izgi romanlar,
cizgi filmler, canlandirmalar, resimli ¢ocuk kitaplari, giilmeceler, marka maskotlari,
bilgisayar oyunlari, oyuncaklar, ambalajlar, kavram (konsept) uygulamalar1 vb. grafik

unsurlar seklinde ele alinabilir (Karaalioglu ve Sayin, 2022: 860).

3.1 Kitaplarda Karakter Tasarimi

Karakter tasarimlari; edebiyat, siir, masal, roman, destan, oyun, opera, tiyatro, ¢izgi
film, animasyon gibi ¢esitli sanat ve yazin alanlarinda gorsel 6geler olarak karsimiza
cikmaktadir. Ustelik tarihin mitolojik hikayelerinin giiniimiize kadar aktarilmasimin
karakter tasarimlari araciligiyla saglanmasi bir hayli dikkat ¢ekicidir. Karakter
tasarimlarinin kullanim alanlarindan biri ¢ocuk kitab1 uygulamalaridir (Karaalioglu ve

Sayn, 2022: 861).

3.1.1 Cocuk Hikaye Kitaplar

Cocuk  kitaplarinda  bulunan  karakterler, iletisim kurma  kabiliyetini
giiclendirebilmektedir. Bunlar ¢ocuklar i¢in dnemli bir yere sahip olmaktadir. Kitapta
yer alan karakterlere benzemeye c¢alisarak onlarin verdigi bilgiler 15181nda kendilerini

gelistirebilme imkan1 saglayabilmektedirler (Karagiil ve Samur, 2017: 337).

Cocuk kitaplarindaki karakterler, cocuga faydali olabilecek bilgiler iletebilmekte ve
kisilik ozelliklerini gelistirebilmektedir (Yilmaz, 2016: 312). Cocugun kisilik
gelisiminde oncelikle anne, baba ve ¢evresi etkili olmaktadir. Daha sonra bunu film ve
Kitap kahramanlarindan almaktadirlar. Bu sebeple tasarlanan karakterlerin ¢ocugun

gelisimine fayda saglayacak nitelikte olmasinda yarar vardir (Yavuzer, 2001: 188).

Cocuk kitaplarinda bulunan karakterler ¢ocugun gelisim kazanmasina olanak
saglamaktadir. Ancak karakterlerin ¢ocuga olumsuz etki birakacak, ger¢ek diinyadan
tamamen uzaklasmis, fiziksel ve zihinsel olarak ¢ok fazla abartili Gislup kullanilmig

olmas1 ¢ocugun kitaptan uzaklagsmasina neden olabilir. Karakterlerin hikayede gecen
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durumlar karsisinda basarisiz olmasi ya da kolay pes etmesi ¢ocugu olumsuz
etkileyebilir. Dolayisiyla cocugun karsilagtigi sorunlara karsi ¢oziim odakli olmasini
engelleyebilir. Bu sebeple tasarlanan karakterlerin, yer aldigi olay orgiisii i¢erisinde
sorunlar karsisinda ¢6ziim odakli, olaylar1 yonlendiren bir yapida olmasi

gerekmektedir (Zivtci, 2007: 246).

Cocuk kitaplarinda bir¢ok farkli karakter bulunmaktadir. Bunlar ¢ocuklar, yetiskinler,
hayvanlar ya da insanlastirilmis hayvanlar, makineler, esyalar vb. seklinde ele
alabilir. Hikayede hangi karakterin yer aldigi ¢ocuk i¢in 6nemli degildir. Hangi
karakter kullaniliyor olursa olsun ¢ocuk i¢in ayni 6neme sahip olmakta, irk ve milliyet
ayrimi giitmemektedirler. Hi¢ bilmedikleri gdrmedikleri seyleri gorerek yenilikleri
kesfedebilirler. Bildikleri seyleri tekrar gormeleri de tecriibe sahibi yapabilir.
Karakterlerin hikaye icerisinde verdigi miicadeleler cocuklara gercek diinyada
zorluklarin da olabilecegi bilincine vardirabilir. Kiigiik yaslarda kaybetmenin ve
zorluklarin bilincine varamadiklarindan hikdyenin her zaman basariyla veya olumlu
bir sonugla bitmesi daha yararli olacaktir (Sirin, 2000: 205). Belirli bir yastan sonra
daha gercekei bir yaklagimla tasarim gerceklesebilir.

Hikayede yasanan olaylar dogal bir sekilde gelismelidir. Olaylarin seyrinde ilerleyen
karakterlerin ise duygusal ve fiziksel ifade bi¢cimleri ¢cocuklarin yaslarina, cinsiyetine,
zevklerine, egitim seviyelerine ve ilgi alanlarina yonelik olarak ilerleme gostermelidir.
Karakterlerin olumsuz duygu ve diisiincede olmasi ¢ocuklar iizerinde kotii etkiler
birakabilir. En ¢ok da alt1 yas diizeyindeki cocuklar i¢in tasarlanan hikayelerin
cocuklar tlizerinde biiyiik etkileri olabilir. Bu nedenle hikayenin her bir sayfas: ayni
karakterler lizerinden ilerlenmeli ve gercek hayattan, diiriist giivenilir bir yapida
olmasi saglanmalidir. Hikayede basarili karakterlerin oldugu gibi yenilgiye ugrayan
karakterlerin de yer almast 6nemlidir. Ciinkii cocugun kendini basarili gérdiigii kadar
basarisizliklarin da bilincine varmasi saglanarak sonrasinda karsilasilabilecek
olumsuzluklara karst bir biling olusmasi, kendini bu duruma hazirlamasi

gerekmektedir (Topgu, 2002: 70).

Karakterlerin gorsel ve duygusal yapist cocuklarin sahip olamayacaklari

miikemmeliyet¢i bir goriinliste olmamalidir. Gergek hayatta var olan eksikleri,
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hayalleri ve hedefleri olan bir yapida olmalidir. Cocuklar okudugu kitapta kendinden
izler gormek istemektedirler. Kendilerinde bulduklari sorunlar1 ve zorluklari bir

baskasinda da olabilecegi bilincine varirlar bdylelikle 6zgilivenlerinin artmasi

saglanabilmektedir (Ural, 2013: 47-48).

Karakterlerin gostermis oldugu egitici, yoOnlendirici 06zelliklerinin ¢ocuklara
aktarilmasi, onu benimseyip kendileri ile 6zdeslestirmeleri ile saglanabilmektedir.
Ancak karakterlerin davranislart olumlu Ornek olabilecegi gibi olumsuz o6rnek
almalarima da sebep olabilmektedir. Bu yiizden gerceklesmesi istenilen karakterin
yazimsal Ozellikleriyle tasarimsal ozellikleri birbiriyle celismemelidir. Gorsel ve
yazimsal olarak aynm1 sekilde hedeflenen oOzellikler iizerinden tasarim
gerceklestirilmelidir. Ayn1 zamanda karakterlerin duygusal yapilarinin jest ve
mimiklerine dogru bir sekilde yansitilmasi hikdyenin akisini hizlandirirken anlatima
hareket, canlilik da katmakta ve kolay unutulmamasi saglanmaktadir. Masal
karakterlerinin ¢ocuklar tarafindan sevilir hale gelmesi ve 6rnek alinmasi yansitmis
oldugu ifade bigimleriyle saglanabilmektedir. Ornegin iiziilen bir karakter gorsel
olarak iizlintiili bir duyguyu yansitmiyor, sevingli bir karakter de mutlu bir ifade
sergilemiyor ise ¢ocukta anlam karmasasina yol acgabilir. Masal kitaplarinda yer alan
Oykiiniin ve tasarimin diger tasarimlarla benzerlik olusturmamasi gerekmektedir.
Tamamen 0zgiin tasarlanmis bir masal karakteri cocuklarin daha fazla dikkatini
cekmekte ve hikdyeden cok daha fazla zevk duymasini saglamaktadir (Cerit ve
Gokgearslan, 2016: 53).

Karakterler ¢ocuk okuyucularin dikkatlerini iizerlerine ¢ekebilmesi ve isteklerine
cevap verebilmesi icin belirli niteliklere sahip olmasi gerekmektedir. Karakteri
benimsemesi ve o karaktere karsi bir gliven duygusu olusturmalidir. Cocugun bildigi
karakterlerin hikayelerde yer almasi da kitaba kars1 sempatisini kazandirabilmektedir
(Fang, 1996: 132). Karakterin hikaye icerisinde gosterdigi olumsuz davranislari,
herhangi bir problem karsisinda pes etmesi cocugun karaktere karsi gosterdigi giiven
duygusunun azalmasina neden olabilir. Ancak iyi bir karakter olusturmaya calisirken
de fazla miikemmeliyet¢i bir tavir gosterilmemelidir. Yasamda kotiiliiklerin,

kaybetmenin, yenilginin de var oldugu unutulmamalidir. Bunlar da karakterlere
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entegre edilmeli, olumsuzluklarin da var olabileceginin bilincinde olmalar

saglanmalidir (Zivtci, 2007: 247).

Cocuk kitaplarinda yer alan karakterler hikayenin akigina gore bir hayvan karakteri,
cogunun devamli olarak bilip gordiigii nesneler ya da belirlenen yas gurubuna uygun
olarak tasarlanan ¢ocuk karakterlerdir. Bununla birlikte karakterin ailesi, arkadaglari
ve yakin ¢evresi de hikayede yerini almaktadir. Tasarlanan karakterler toplumun kiiltiir
yapisina gore degisiklik olusturabilmektedir. Bundan dolayr bir¢ok karakter
tiplemelerine rastlanilabilir (Erdem, 2012: 614).

Cocuk kitaplarinda bulunan karakterler ¢ocuklara diigsel bir diinya yaratmaktadir.
Gergek ve diigsel diinya arasinda etkilesim kurarak yasami kesfe c¢ikmaktadirlar.
Karakterlerin gorsel ve duygusal 6zellikleri hedef kitleyi ve dis diinyay1 tanimalarini
saglayacak izler birakmaktadir (Yilmaz, 2012: 491). Bu karakter tasarimlarinin yas
diizeyleri degistikce tasarim da ona gore sekillenmektedir. Ornegin okul oncesi
doneme ait ¢ocuk kitaplarinda daha ¢ok hayvan karakteri yer almaktadir. Bunlara
insana ait Ozellikler eklenerek Ozellikle insan goriiniimde tasarlanmaktadir ya da
cocuklarin sevdigi en bilinen karakterler kitaplarda basrol gosterilmektedir. Bu tiir
karakterlerin yer almasi cocuklar i¢in 6nemlidir. Ciinkii bu yaslarda ¢ocuklar,
bildikleri, benimsedikleri karakterleri kitaplarda gormekten hoslanabilmektedirler.
Okul donemindeki ¢cocuk kitaplarinda bulunan karakterler ise genellikle karakterin dis

gortintisiinden ¢ok hikayeyi yonetim bigimi gz ontindedir (Zivtci, 2007: 245).

Yazar tarafindan hikayenin konusuna bagli olarak olusturulan karakter, tasarimci
tarafindan gorsellestirilmekte ayni1 zamanda karakterin gorsel dilini de ortaya
cikarmaktadir. Karakterin tasarimi hikdyeye bagl olarak sekillendigi gibi karakter de
hikayenin akisina yon verebilmektedir. Tasarimcinin, karakterlerin ve hikdye akisinin
Ozglinliigiini, renk tercihi, kompozisyon anlayis1 ve teknik kullanimla sagladig1 gibi
karakterlere verilen bigimsel yaklasimlarla da saglamaktadir. Bu sebeple cocuk
kitaplari icin tasarlanan karakterler kitabin 6nemi ve gorsel dili bakimindan siklikla
iizerinde durulan bir konu olmustur. Ozgiin bir ¢ocuk kitab: olusturmak igin karakter
tasarimlari tasarimin daha ilk adiminda kitaba biiytik bir gorsel farklilik saglamaktadir.

Yani Kkarakter iizerinden olusturulacak olan gorsel anlatim aslinda kitabin dilini
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olusturacaktir. Bu sebeple ¢cocuk kitaplarina yonelik tasarim yapan yaratici kisiler igin
karakter tasarimi konusuna vurgu yapilmasi ayrica dnem tasimaktadir (Kara, 2019:

687).

Cocuk kitaplarinda genellikle bir kahraman yaratilarak ise baslanmaktadir ve bu
sekilde olmas1 gerekmektedir ¢linkii kahramani olmayan bir hikayenin hikaye olarak
nitelendirilmesi dogru degildir (Patmore, 2005: 22). Karakter tasarlanirken oncelikle
nasil bir karakter tasarimi yapilacagi planlanmali ve bunun iizerine arastirma
yapilmalhidir. Ornegin tasarlanan bir hayvan karakterine insana ait Ozellikler
eklenecekse Oncelikle insanin anatomik yapisini iyi bilmek ve tasarlanacak olan
hayvan karakteri {izerine bir tasarim plam1 yaparak karakteri olusturmak
gerekmektedir. Diger bir arastirma da illlistratorlerin yapmis olduklar1 tasarimlar
tizerinde incelemeler yapmaktir. Boylelikle tasarimin olusmasinda yol gosterici ve
ilham verici etkiler saglayabilmektedir. Yapilan bu incelemelerin tasarimin 6zgiin ya
da siradanlasmis yapilarini ¢ocuga uygunlugu ve ¢ocuk diline hitap edip etmemesi
yonilindeki karsilastirmalar1 da tasarimciin diisiince yapisinin gelismesine katki
saglayacaktir (Kara, 2019: 689). Cocuk kitaplarinda bulunan karakterler kadar cizgi
romanlarda bulunan karakterlerin de tasarimsal yapisinin dogru bir bigimde

olusturulmasi 6nemlidir.

3.1.2 Cizgi Romanlar

Cizgi romanlar giinden giine gelismekte ve yenilenmektedir. Cizgi romanin baglamasi
1939 yilinda Superman ve 1940 yilinda Batman karakterlerinin gelisiyle saglanmistir.
Bu karakterlerin tasarimindan sonra ¢izgi roman biiyiik bir yol kat etmistir ve daha ¢ok

kahraman ve siiper kahraman kavramlarina yonelmistir (Seyhan, 2015: 11-12).

Cizgi romanlarda genellikle kahraman karakterler yer almaktadir. Kahraman kelimesi,
ozellikle de ¢izgi roman diinyasinda “siiper kahraman” ile es anlamli hale gelerek
adaletin savunucusu ve zayiflarin koruyucusu olarak algilanmaktadir. Olusturulan
hikaye kapsaminca bir kahraman hikayenin ana karakterini belirlemektedir. Bir hikaye
icin kahramani gelistirirken, onun hakkindaki her seyi bilmek gerekmektedir.

Kahramanin kisisel motivasyonlari, zayifliklar1 ve herhangi bir durumda nasil
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davranacagi bilinmelidir. Kahramanin gelismesine yardimci olan sey onun hikayedeki
diger karakterlerle olan etkilesimidir. Birbirleriyle olan iligkileri ve davraniglari
hikayenin akisini etkili bir sekilde siirdiirmesini saglamaktadir (Patmore, 2005: 24-
25).

Cizgi romanlar biiyiik oranda resimlerden olusmaktadir. Karakterler birbirini
tamamlayan veya ayni tlirden olacak sekilde tek bir yonden ilerlemektedir. Gii¢li bir
konu igerigine sahiptir. Heyecan ve merak uyandiran bir hikaye anlatim1 vardir (Sirin,

2000: 249).

Cizgi romanlar i¢in olusturulan karakterler daha biiyiikk yas kitlesine seslenmek
amaciyla keskin ana hatlar1 ile bloklu, koseli ve sert bir yapida tasarlanmaktadir.
Karakteri olustururken belirli bir teknik kullanarak nasil bir tasarim olusturacagini
belirlemek ¢ok onemlidir (Bishop, 2019: 8). Cizgi roman kahramanlari, masumlari
koruma ve su¢la miicadele konusunda her zaman tetikte olan, kostiimlii, kasli, maskeli

adamlardir (Patmore, 2005: 25).

Cizgi romanda tasarlanan siiper kahramanin yaninda ona gii¢ gosterisinde bulunarak
yok etmeye calisan siliper kotli adamlar da tasarlanmalidir. Bu koti adamlar
kahramanla savasabilecek bir gilice sahip olabilmelidir. Bdylelikle kahraman
zorluklara meydan okuyabilir bu sayede ana karakter olarak hikayede yer
bulabilmektedir. Ayrica tasarim agamasinda kotii adamlar yaratmak iy1 kahramanlara
kiyasla daha eglenceli olabilir. Bunun sebebi iyi adamlardan beklenen temel ahlaki
kurallarla smirli olunmamasidir (Patmore, 2005: 92). Ancak kahramanin fazla
miikemmeliyet¢i olunmasindan kaginilmalidir. Bir siiper kahraman dahi olsa hatalarin

eksiklerin oldugu bilincine varilmasi daha dogrudur denilebilir.

Tiim bu karakterler i¢in renk ve doku paleti referanslar1 olusturmak ¢ok dnemlidir. Bu,
¢izgi roman veya animasyon i¢in kullanim amacina gore belirlenmektedir. Basili
goriintiiler, animasyon i¢in olusturulanlardan ¢ok daha fazla ayrintiya sahip olabilir.
Animasyon i¢in gereken gorsel sayinin fazla olmasi, isleri basit tutmaniz gerektigi

anlamina gelmektedir (Malatyalioglu, 2014: 82).
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3.2  Animasyonda Karakter Tasarimi

Karakter, filmin konusunu ve gorselini destekleyen unsurlardir. Animasyonun
baslangicindan bugiine kadar bir¢ok farkli karakter tasarimi gerceklesmistir ve bu
karakterler animasyonda onemli bir yere sahip olmustur (Urtekin, 2018: 38).
Tasarimcinin  hikdyede bulunan karakterin duygusal ve fiziksel ozelliklerini ve
hareketlerini dogru yerlestirmesine ve igerige uygun olacak sekilde ¢esitli animasyon

teknikleri ile canlandirmasina karakter animasyon denilmektedir (Day1oglu, 2004:1).

Karakter tasarimlari, animasyonun devamliligini saglayan en 6nemli yap1 taslaridir.
Bunlar toplum igerisinde egitime kaynaklik ettigi gibi egitirken giildiiren, gorsel bir
diizen saglayan, sanat ve tasarim ilkelerine uygun olan kitap, ¢izgi roman, ¢izgi film,
oyuncak, marka maskotlari vb. alanlarda basrol olarak bulunan imgesel karakterlerdir
(Erdogan, 2020: 1). Teknolojinin gelismesi ile animasyon alaninda yaygin olarak
kullanilan bu imgesel karakterlerin bir¢ok farkli acidan ¢izimi de gerceklestirilerek
karakterin anatomik yapisini her haliyle gorebilmemizi saglayan bir gorsel diizen
olusturulabilir, olusturulan bu gorsel diizenin hareketlendirilmesi saglanabilmektedir.

Bu hareketlendirmelerden bir tanesi de ¢izgi filmlerde yer alan karakterlerdir.

3.2.1 Cizgi Film

Tiirkiye’de 1930-1940 yillart arasinda Bati’da {iretilerek gosterime giren c¢izgi
filmlerin de etkisiyle bu alan biiyiik bir 6nem kazanmistir (Alicenap, 2015: 12). Cizgi
filmler, baslangi¢ tarihinden bugiine izleyicilere eglenceli ve renkli bir gorsel sélen
sunmaktadir. Yogun olarak ¢ocuk izleyicilere hitap eden ¢izgi filmlerde bir¢ok farkli
karakter tipleri genis bir hayal giicii ile tasarlanarak ele alinmakta, komedi ve eglence
dolu, heyecanli, merak uyandiran, macera yasatan bir diinyanin kapilarin1 agmaktadir
(Demir, 2019: 53). Cizgi film karakterleri yalnizca bir eglence araci olarak degil egitim
amaciyla da ele alinan 6nemli bir yere sahiptir. Her karakterin gorsel 6zellikleri var
olan bir insandan, nesneden ya da hayvandan esinlenmistir. Bu dogrultuda ¢izgi film
karakterleri de ger¢ek insanlar goz oniinde tutularak gergeklestirilmistir. Dolayisiyla
c¢izgi filmler her ne kadar hayal {irlinii olarak gdziikse de aslinda izleyiciye kendini

gdsteren bir ayna durumundadir (Urtekin, 2018: 15-16).
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Cizgi filmlerin sevimli goriinmesi karakterler araciligiyla saglanmaktadir. Karakterin
tasarimi duygusal ve fiziksel olarak insan nitelikleri eklenerek saglanmaktadir (Giines,
2010: 51). Karakter gergek bir insana benzetilebilmekte ya da ¢ok basit bir nesne
seklinde de tasarlanabilmektedir (Dayioglu, 2004:1). Cizgi film karakterlerine
yiiklenilen mutluluk, tiziinti, tiksinti, saskinlik, 6fke ve korku gibi duygular seyircinin
karakterlerle baglanti kurabilmesi agisindan énemlidir. Ancak bu duygularin karakter
lizerinde gosterilmesi gercek hayattaki insanlarin duygu durumlarinin anlasilmasi
kadar kolay degildir. Cilinkii tasarlanan ¢ogu karakterin detaylar1 azaltilarak
olabildigince basit tutulmustur. Bu da haliyle ifadeleri karakterler {izerinden vermeyi
zorlagtirmigtir (Bishop, vd., 2020: 166). Cizgi filmlerde bulunan karakterler genellikle
daire ve oval sekillerde olusturulmaktadir. Bunun sebebi hareketlendirilme sirasinda
dondiiriilmesi daha kolay olmasidir. Ayn1 zamanda animasyon da daha akici hale
gelmektedir (Goldberg, 2008: 42). Cizgi film karakterlerinin tasarim asamasinda
gerceklestirilecek olan hikayenin akiginda, tamamlayici yan karakterler ve devamlilik
dengeli ve goz alict renklerle gorsel biitiinliik icerisinde saglanmasi gerekmektedir.
Bu, sadece ¢izgi filmler igin degil ¢ocuklara yonelik olusturulan tiim karakter

tasarimlarinda gegerlilik saglamaktadir (Arslan, 2013: 21).

Cizgi filmlerin vazgecilmez Ogesi olan Ozellikle canavar ya da yaratik olarak
nitelendirilen karakterlerin tasarim asamasi dikkatli bir sekilde olusturulmalidir.
Bunlar daha ¢ok hikayelerde ve efsanelerde kullanilmaktadir. Bu karakterler sinirsiz
hayal giicii ile g¢esitli tasarimlarla hikaye, ¢izgi film gibi alanlar iizerinde
gerceklesmektedir. Ancak sinirsiz hayal giicliyle gercekleserek 1yi ve dogru olmayan
yaratik karakterlerin tasarlanmasi izleyici tarafindan olduk¢a mantiksiz bulunur ve
kabul gormeyecekleri hatalar meydana getirebilir. Bu sebeple insani ve gergekiistii
ozelliklerin kombinasyonu dogru bir sekilde uygulanmalidir (Malatyalioglu, 2014:
33). Animasyon diinyasinda bulunan ¢izgi filmler inandiriciligi olan bir yapiya
sahiptir. Ancak canli aksiyon filmleri kadar inandirict olmamislardir. Bu sebeple
seyirci bir karaktere kendini ne kadar kaptirmis olsa da ¢izgi diinyasmin iginde
oldugunun farkinda olmalidir. Bir karakter gercekei bir durumu sergilemis olsa da ayni
zamanda giiliing uyandirarak komediyi géz 6niinde bulundurdugu bu iki ince ¢izgi
arasindaki dengeyi kiiclik bir inandiricilikla olsa dahi sagladigi zaman basarili olabilir

(Barrier, 1999: 4).
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Cizgi film iceriginde sinema filminde oldugu gibi karakterlerin, mekan ve nesnelerin
yer aldig1 bir gorsel diizeni vardir. Konsept tasarimlari, dijital boyamalari, 3 boyutlu
modellemeleri ve efektleriyle etkili ve dikkat ¢ekici olmasi filmin basarili olmasini
saglayabilmektedir. Ayrica karakter ve sahne tasarimlar1 senaryoya uygun bir bigimde
uyarlanmalidir. Bu sayede izleyicinin ¢izgi filmden etkilenmesi saglanabilir. Ayni
zamanda karakterlerin tasarim siiresince iglevselliginin dogru olarak ortaya konulmasi

gerekmektedir. Boylelikle seyirci tarafindan dogru anlasilmasmma katkida

bulunabilmektedir (Malatyalioglu, 2014: 25-27).

Cizgi film senaryosu giinliik yasamda oldugu gibi siirekli bir degisim halindedir.
Karakterler de hikdye akisma bagli olarak ilerlemektedir. Insanin kisilik yapisinda
giinlik yasama, deneyim ve degisimlere bagli olarak tepkilerinde degisiklikler
olusabilmektedir. Ayni sekilde ¢izgi film karakterlerinde de karakterin yasadigi farkli
olaylara, farkli karakterlerle etkilesimine, basarilara ya da zorluklara karsi verdigi
tepkilere gore karakterin kigilik yapisinda degigsmeler yasanabilir. Bu degismeler film
iceriginde sasirtic1 anlarin olmasina sebep olabilir. izleyici tarafindan inanmas giic bir
durumla karsilasilabilir. Buna bagli olarak karakter filmin senaryo akisiyla baglantili
olmalidir. Karakterin kisiliginin ve kisilik 6zelliklerinin dykii akisini ve filmin yapisin
bozmamasi1 gerekir. Aksi takdirde filmin anlatilmak istenilen mesaj1 dogru
iletilemeyebilir. Karaktere hikayenin 6niine gececek kadar fazla belirgin 6zellikler
verilmemelidir. Senaryo ve karakter orantili bir film akisiyla ilerlemelidir

(Malatyalioglu, 2014: 28).

Bir ¢izgi filmde genellikle akla gelen ilk sey filmin isminden ¢ok bagrolde yer alan
karakterlerdir (Urtekin, 2018: 38). Karakterin taninmasi filmde karsilastig1 olaylara
verdigi tepkilerle saglanmaktadir. Karakterler ¢izgi film iceriginde bir¢ok farkl
fiziksel ozellikte karsimiza cikabilir. Buna bagli olarak her birinin birbirinden farkli
tepkiler vermeleri saglanmaktir. Bu farklilik siradanliktan uzaklasarak filmin zengin
bir igerikte olmasii saglamaktadir. Bu sayede izleyicinin dikkatlerini {izerlerine
cekerek filmden zevk almasini ve daha gercekei karakterler olusmasini saglayabilir.
Cizgi filmin basarili ve ilgi ¢ekici olmasi karakterin dogru ¢oéziimlenmis ve iyi

tasarlanmis olmasi ile gerceklesir (Malatyalioglu, 2014: 28).
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Seyirciler ¢izgi film izledikleri siire boyunca genellikle karakterlerin yiiz bolgeleriyle
0zdeslesmektedirler. Ciinkii bu alan karakterin kisiligi ve diistinme sekli hakkinda
bircok sey soyleyebilmektedir. Bunu karakterin burun seklinden ve yerlesiminden dahi
anlamak miimkiindiir. Kisacasi yliz, karakterin duygu ve tutumunu ifade etmektedir.
Cizgi film karakterleri gercek bir insan anatomisine benzer sekilde olusturulmustur.
Bu durumda karakterler de insanlarda oldugu gibi bir¢ok ¢esit yiliz yapisina sahiptir.
Bu yiiz formlar1 olusturulurken 6zgiin bir sekilde ve biitiinliyle birbiriyle orantili
olacak sekilde gerceklesmesi gerekmektedir. Bunlarin yiiziin herhangi bir boliimiiyle
celismemesi gerekmektedir. Ornegin karakter yasadigr mutlu bir anisin1 anlatirken
olusturdugu agiz, kas ve gdz hareketleri bir biitiinliik i¢erisinde hareket ettirilmelidir.
Aksi takdirde mutlu bir karakterin kaslarinin ¢atmasi dengesiz bir yiliz ifadesini
olusturabilmektedir. Karakterin agiz, kas ve goz hareketleri dogru bir ifade ile

gerceklesmelidir (Fairrington, 2009: 83).

Cocuga yonelik hazirlanan ¢izgi film, animasyon ve reklamlar ¢ocuk {izerinde olumlu
etkiler biraktig1 gibi onlar1 televizyona bagimli hale de getirebilmekte, siddet ve
olumsuzluklarin yansitilmasina sebep olabilmektedir. Cocuklar ¢ok kiiclik yaslardan
itibaren daha c¢ok hareketli ve sesli nesnelere ilgi duymaktadirlar. Cizgi filmlerin
hareketli ve renklerin yogunlukta olmasi c¢ocuklarin dikkatlerinin {izerlerine
cekebilmekte, onlar1 eglendiren bir gorsel diizen saglayabilmektedir. Bundan dolay1
cocuklart ¢ok erken yaslarda ekrana baglamaktadir. Cocuklar ¢izgi filmlerde bulunan
karakterlerden ¢ok fazla etkilenebilmektedirler. Bu yiizden karakterlerin olumsuz etki
uyandirabilecegi durumlarda c¢ocuklarin da bu durumdan olumsuz etkilenmeleri
kacgiilmazdir. Buna karsin ebeveynler program seciminde dikkatli davranarak cocuga
uygun olabilecek ¢cocuk programlarini segmelidirler (Yagli, 2013: 709). Cocuklar ¢izgi
film izleme siireci boyunca kendilerini senaryonun akisina birakir, karakterlerle
kendilerini 6zdeslestirirler. Karakterin sergilemis oldugu duygusal hisleri onlarla
birlikte yasamaktadirlar. Bu da ¢izgi filmdeki iletilmek istenilen mesajlar
benimsemelerine olanak saglamaktadir (Muratoglu, 2009: 97). Cocuklar gordiikleri
karakterleri 6ziimsedigi gibi onlarin gercek hayatta da olduklarini diistinmektedirler.
Buna bagl olarak ¢izgi filmin ¢ocuklar iizerinde biiylik bir gorsel etkisi oldugu
sOylenilebilir. Buna karsin teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte ¢izgi film yapim

stireci degisik boyutlara ulagsmas, bir¢ok farkli taniminin olusmasi saglanmistir. Ancak

32



en nihayetinde genel tanimi itibariyle ger¢ekci olmayan veya yari gercek karakterlerin
cizilerek karikatiir seklini alip bilgisayar ortaminda oynatilmasi sonucu ortaya ¢ikan

filmler olarak tanimlanmaktadir (Demir, 2019: 53).

Gelisen teknolojiyle bir¢ok cesit ¢izgi film tiirleri ortaya ¢ikmaktadir. Bu da yeni
karakter tasarimlarinin olugmasini saglamaktadir. Zamanla karakterler taninir ve
izleyici tarafindan kabul edilir duruma gelmistir. Bunun sonucunda olusturulan
karakterlerin oyuncaklari, akilli telefonlar ya da tabletler igin olusturulan egitici ve
eglence amacli oyunlari, web siteleri, kostiimleri, baskili tekstil materyalleri gibi
tirtinler iretilmistir. Teknolojinin hizla gelismesi ¢izgi film alaninin devamliligini
saglayacagint gostermektedir (Malatyalioglu, 2014: 16). Bu teknolojik gelismeler
icerisinde yer alan egitici ve eglence amacli oyunlara, dolayisiyla oyunlarda bulunan

karakterlere sikca rastlanmaktadir.

3.2.2 Mobil Oyunlar

Kitap ve animasyon disinda giiclii karakterlere ihtiya¢ duyan bir diger alan da mobil
oyunlardir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle oyunlar yeni boyutlara ulagmistir.
Ancak teknolojik gelismelere ragmen ilgi cekici karakterlere ve oynanisa sahip
biiyiileyici bir hikdye olusturma siireci temel bir gerekliliktir (Malatyalioglu, 2014:
52).

Karakter tasarimlart oyunun devamlilifi a¢isindan mutlaka video oyunlarinda
bulunmas1 gereken tasarim unsurlaridir. Oyunlarin neredeyse cogunun isleyisi
karakterlerle gerceklesmektedir. Senaryo icerisinde yonlendirilen karakterler
oyuncuyla biitiinlesir ve oyuncuya bagh olarak hareket ettirilmektedir. Bu durumda
oyuncu ile karakter arasinda duygusal bir bag kurularak birbirleri ile
0zdeslesmektedirler. Bu sebeple karakterin fiziksel yapist nitelikli olmalidir (Uysal,
2005: 42).

Bilgisayar ortaminda gercgeklestirilen karakterlerde genellikle temel geometrik
sekillerden olusan parcalar bir araya getirilerek bir iskelet olusmakta ve bu sekilde
modellenmesi saglanmaktadir. Tasarimc1 bu asamada viicut oraninin ve karakterde

gerceklesmesi hedeflenen hareketin dogru bir sekilde olusturulmas: saglanana kadar
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modelleme islemine devam etmektedir. Son olarak karaktere 151k golge, doku ve renk

dogru bir sekilde eklenmektedir (Wright, 2013: 8).

Video oyunlari i¢in tasarlanan karakterlerde en 6nemli yontem oyuncularin kendi
kontrollerinde ilerleyebilecek, zorlanmayacaklar1 karakterler tasarlamaktir. Basarili
bir oyun tasarimi olusturmak icin karakterler biiylik bir 6nemle tasarlanmali, tiim
olusum asamalar1 ayr1 ayr1 gozden gecirilmeli ve uzun bir ugras isteyen tasarim
siirecinden gecmelidir. Oyun igerisinde bulunan tim karakterlerin fiziksel
Ozelliklerinin gelistirilmesi ve oyuncu ile karakter arasinda etkilesim kurulmasi
saglanmalidir. Ayn1 zamanda bu karakterlerin oyuncu tarafindan anlasilir nitelikte
olmasi gerekmektedir ve oyuncularin oyunu tercih etmesini saglayacak sevimli ve
eglenceli bir gorsel diizen igerisinde hazirlanmalidir. Karakterler sevimsiz, sikici bir
goriiniimde tasarlanir ise oyuncularin oyundan kopmasina neden olabilir (Sloan, 2015:

171).

Video oyunlarinda bulunan karakter tasarimlart oyuncularla 6zdeslesmelidir.
Oyuncularin karakterlerle etkilesiminde aralarinda duygusal olarak bag kurabilmesi
gerekmektedir. Oyuncu, karakteri kendi yonetiminde ilerletebilmelidir. Bu durum

oyundaki nesneler i¢in de gegerlidir (Solarski, 2012: 247).

3.3 Reklam Sektoriinde Karakter Tasarimi

Karakter tasarimlar1 reklam sektoriinde cokga karsimiza ¢ikmaktadir. Marka amblemi,
ambalaj, tanmitim videolari, marka maskotlar1 vb. pek ¢ok reklam alanlarinda
karakterlerden faydalanilmaktadir. Bu amagcla iiretilen oyuncaklar da bu sektorde

onemli bir yer edinmistir (Karaalioglu ve Sayin, 2022: 861).

Insanin sahip oldugu niteliklerinin fiziksel olarak aktarildigi &nemli tanitim
elemanlarina maskot denilmektedir. Maskotlar tiiketicilerle aralarinda bag kurarak
markaya biiyiik 6l¢iide bir deger katmakta ve tiiketici tarafindan markaya kars1 6nemli
bir biling duygusu kazandirmaktadir. Bu sayede iirlinlerin satin alinmasinda etkili birer

yardime1 dge olusturmaktadirlar (Ozcan, 2014: 55).
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Marka tanimlamasinda ele alinan maskotlar, iiriinii temsil ettigi gibi firmay1 da temsil
eden bir yapiya sahiptir. Reklam igin bir ara¢ olarak kullanilan maskot tasarimlari,
yazil1 basin, gorsel basin, web sitesi, etkilesimli tanitim, dis mekan reklam panolari
vb. marka tanitimi1 yapilacak olan tiim alanlarda etkili birer 6ge olarak kullanilmakta
ve markanin 6nemini arttirabilmektedir. Bir maskotun tasarimi 6zellikle tiiketicinin
istekleri dogrultusunda olusturulmalidir. Buna bagli olarak duygusal bir bag kurarak
tasarim gerceklesmelidir. Boylelikle tiiketicinin karsisina ¢ikan bu maskotlar direk
olarak etkilesime girerek {iriiniin tercih edilmesini saglayabilmektedir. Ayrica dogru
bir seklide konumlandirilan ve giincelligini kaybetmeyen bir maskot tasarimi biiyiik

bir basar1 da elde edebilir (Ilisulu, 2012: 156).

Uriin kahramanlari olan maskotlarda genel olarak hayvanlar kullanilmaktadir. Bunlar
¢ogu zaman insanlastirilmis hayvan karakteri lizerinden gergeklestirilmektedir. Bunun
sebebi tiiketiciyle duygusal bag kurabilmeleri ve kolay tanimlanabilmeleridir. Insana
benzer sekilde sevimli, cana yakin, neseli, sportmen, yardim sever vb. olumlu sifatlar
tagimaktadirlar. Olusturulan bu sifatlar hedeflenen markanin niteligini temsil
etmektedir. Genel olarak sirket, spor takimi, organizasyon, devlet kurumlar1 ve askeri
kurumlarin tanitimin1 yapmak tizere olusturulan maskotlar, markanin veya kurumlarin
ruhunu tasima misyonu da iistlenmektedirler. Tasarlanan maskotlar hedeflenen
markaya farkindalik da kazandirmaktadir. Her markanin kendine ait bir maskot
tasarimi olabilmektedir. Maskotlar, tasarimi itibariyle tiiketiciye olumlu duygular
katmakta ve tiiketiciyi glilimsemektedirler. Boylelikle mutluluk, memnuniyet ve nese

duygular1 yasatmaktadirlar (Ozcan, 2014: 60).

Markalarda yer alan maskot tasarimlar1 gorsel olarak zengin bir bigim ve renk igerigi
olusturmaktadir. Bu sebeple en ¢ok da ¢ocuk tiiketiciye sunulan iiriinler ile promosyon
tiriinlerinin ambalajlarinda yer almaktadir. Tasarlanan maskotlar insan ya da hayvan
ozellikleriyle olusturuldugu gibi ambalaj ya da daha soyut ve hayal giiciine dayal
imajlardan yola ¢ikilarak da olusturulabilmektedir (Ozcan, 2014: 58). Reklam
sektoriinde bulunan karakter tasarimlarit tiiketiciler arasinda etkili bir bag
olusturabilmektedir. Tanitilan markanin iletmek istedigi mesaji dogru olarak

verilmesine yardimci olmak amaciyla karakter tasarimlarindan faydalanilmaktadir. Bu
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alanda kullanilan karakter tasarimlarma duygusal ve heyecanli bir imaj eklenmesi

gerekmektedir (Akbudak, 2020: 78).

Reklamlarda bulunan karakterler genellikle ¢izgi film karakterlerinden olugsmaktadir.
Bunlar ¢ocuklarin karakterlerle aralarinda bag kurmasimi saglayarak reklama karsi
ilgisinin artmasini saglamaktadir. Boylelikle iirlinlerin pahali olmasin1 énemsemeden
anne babalarindan reklamlarda izledikleri {iirlinleri almaya ikna etmektedir. Bu

karakterler sayesinde ise markanin bilinirligi artmaktadir (Demir, 2019: 49).

Cocuklar kiiciik yaglardan itibaren markayr Ogrenmeye ve tercih etmeye
baslamislardir. En ¢ok da renkli ambalajlardaki resimlerden, ¢izgi film
karakterlerinden, c¢ocuk reklamlar1 ve programlardan markayr tanimalari
saglanmaktadir (Demir, 2019: 43). Cizgi film karakterleri ¢ocuklarin hayal diinyasini
siislemede 6nemli bir paga haline gelmistir. Her ne kadar moday1 pek kavrayamiyor
olsalar da kiyafetlerinde ¢izgi film karakterlerini gérmekten hoslanmaktadirlar. Bu
yiizden karakterlerin bulundugu reklam iiriinlerine daha ¢ok yonelmektedirler (Giines,
2010: 65). Cizgi filmler igin tasarlanan karakterler olaganiistii giiclere sahip, gizemli
ve sevimli bir goriintiidedir. Bu sebeple reklamlarda sik¢a bulunmaktadir. Boylelikle
cocuklar televizyon reklamlarina ilgi duymakta ve iiriin lizerine yonelmektedirler. Bu
ilginin saglanmasi ¢izgi film karakterlerinin reklamlarda ve tirlinlerin ambalajinda
bulunmasiyla saglanabilir. Clinkii cocuklar sevdikleri ¢izgi karakterleri reklamlarda ya
da reyonlardaki iirlinlerin ambalajinda gordiiklerinde o iriine sahip olmak

istemektedirler (Cat, 2018: 162).

Reklam sektorii i¢in tasarlanan karakterlerde ilk olarak form ve siliiet goze carpmakta,
tiiketicilerin dikkatlerini ilk anda tizerlerine ¢cekebilmektedirler. Bunlar ayn1 zamanda
tanitilacak olan markanin hangi alana yonelik tanitilacagini da ifade edebilmekte,
markaya gore form ve siliietin yapisi degisebilmektedir. Ornegin, teknolojik
markalarin genellikle keskin hatli kiibik ¢izimleri ve metalik renkleri tercih ettigi
goriilmektedir (Akbudak, 2020: 80). Reklam igin tasarlanan karakterlerin tiiketicilerin
tutum ve davraniglarina karsi etkileri bulunmasi gerekmektedir. Karakter tasariminda
kullanilan renkler buna en giizel 6rnektir. Kullanilan renkler tiiketicilerin duygu ve

diisiince yapisini karakterlerle bagdastirabilmektedir. Bu renklerin kullanimi1 markanin
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kurumsal renklerini barindirmak kosuluyla tasarlanan logo ile baglanti kurarak uyumlu
bir diizen igerisinde se¢ilmelidir. Ayni zamanda renklerin hangi anlamlar ifade ettigi
bilinmeli ve ona goére bir renk se¢imi yapilmali, iletilmek istenilen mesajin ve
hedeflenen markanin kisilik yapisina uygun renkler secilmelidir. Tiiketicinin

etkilenebilecegi bir renk se¢ilmesi reklamin akilda kaliciligini da giiglendirebilir
(Akbudak, 2020: 87-89).
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4. KARAKTER TASARIM YONTEM VE ASAMALARI

4.1 Karakter Tasariminda Kullanilan Yontemler

Bir¢ok alanda karsilasilan en ¢ok da c¢ocuklara yonelik alanlarda karsilastigimiz
karakter tasarimlarinin giinden giine gelistigi ve yeni tasarim olanaklarinin saglandigi

bilinmektedir.

Hikayede bulunan karakterlerin gorsel olarak olusturulmasina karakter gelistirme ad1
verilmektedir. Yazilan senaryo karakterin bicimlenmesini saglamaktadir. Hikayede
gecen karakter icin hedeflenen yas, boy, kilo ya da dogum yeri gibi genel fiziksel
gecmisini, karakteri tanimlayan kisilik 6zelliklerini ve sosyolojik durumunu belirten
bir metin yazilarak karakter olusturulur. Hedeflenen senaryonun karakter iizerinde
gorsel olarak dogru yansimasi seyirci tarafindan etkileyici, orijinal ve inandiricilig
yiiksek olmasini saglamaktadir. Bundan dolay:r senaristin bu konuda titiz ¢aligsmasi
gerekmektedir. Karakter tasariminda goze hitap eden, dikkatleri lizerlerine ¢eken,
bulunduklar alanlarda yararl olabilecek nitelikte karakterler tasarlamak tasarimeilarin
birincil amaci olmalidir. Bu sayede bir¢cok sektorde varligimi koruma imkani

bulunabilir (Malatyalioglu, 2014: 25).

Tasarlanan karakterlerin olusum asamasinda sekillerin biiyiik bir etkisi olabilir.
Sekiller araciligiyla birgok farkli formda karakter tasarimlari olusturulabilir. Ustelik
daha farkli formlar olusturup alisilmisin disina ¢ikarak tahmin edilemeyen ¢ok daha
ilging karakter tasarimlart meydana gelebilir (Bishop, vd., 2020: 14). Karakter
tasarimlarinin ana hatlarini sekiller araciligiyla belirlemek miimkiin olabilecegi gibi
degisime ugratmadan sadece sekilleri yerlestirerek de karakter olusturulabilir. Ornegin
sadece daire ya da tiggen kullanarak karakterin kafasi veya govdesi olusturulabilir.
Sekiller karakterler hakkinda bigimsel olarak hikaye anlatabilir. Ciinkii her seklin
altinda bir anlam yatmaktadir. Tabi bu tek basina bir kare, daire veya iiggen olarak
diisiiniildiiginde anlamsiz gelebilir. Fakat bunlar birlestirilmeye ve degistirilmeye
baslandiginda bir hikdye anlatabilmektedir (Tillman, 2012: 6). Tasarim degistikce
anlam da degisebilir. Anlam degistik¢e ise farkli hikayeler ortaya ¢ikabilmektedir.
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Bunlar1 tasarimi olusturan ¢izgiler, renkler, sekiller ve hatta tasarimcinin kendine ait

olusturdugu tislupla da ger¢eklestirmek miimkiin olabilmektedir.

Sekil 4.1 Bloo karakteri (URL-9, 2024)

Sekil 4.1°de Bloo karakterinin genel tasarimina bakildiginda sadece daire kullanilarak
govdesi ve gozleri olusturulmustur. Kenarlar yumusatilmis ve genel hatlan
basitlestirilmistir. Tasarim ¢izgileri diiz bir sekilde olusturularak olabildigince basit bir

forma blrtinmiistiir.

Tasarlanan karakterler diiz ve simetrik bir bi¢imde olusturulabilecegi gibi kavisli,
asimetrik bir bigimde de tasarlanabilmektedir. Diiz ¢izgilerin kullanim amact goziin
yorulmayacak bi¢cimde hizla yonlendirilmesidir. Kavisli ¢izgiler ise seyircinin goriis
hizin1 azaltarak daha ilging veya onemli alanlara odaklamaya yardimci olmaktadir.
Karakter tasarlanirken duragan bir karakter tasarlamaktan ¢ok, daha hareketli ve ilgi
cekici tasarimlara yonelmek 6nemlidir (Bishop, vd., 2020: 70). Karakterin hareketinde
belirlenen pozun harekete elverigli olup olmadigi ve dogru sekilde algilanabilir
olduguna dikkat edilmelidir. Tasarlanan iki farkli noktanin hareketi planl bir sekilde
ilerlemeli ve buna bagli olarak zitlik yaratacak hareketler yapilmalidir. Ornegin oturan,
lizgiin bir karakter tasarlandiginda karakterin yiizii ve omuzlar asagiya egimli bir
sekilde olusturulabilir, elleri ise dizinde olacak sekilde konumlandirilarak, {izgiin bir
goriiniim saglanabilir. Buna karsin hedeflenen durusun yiiziine giilen bir ifade
birakmak anlam biitiinliigiinii bozucu bir yaklasim olacaktir ve pozla uyusmayacaktir

(Dayioglu, 2004: 23)
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Sekil 4.2 Johnny Bravo karakteri (URL-10, Sekil 4.3 Kamil karakteri (URL-11, 2024)

2024)

Karakteri temsil eden en belirgin 6zelliginin gorsel olarak ifade edilmesi isteniyor ise
o alanm abart: kullanilarak gergeklestirilmesi gerekmektedir. Ornegin giiclii bir
karakter oldugu vurgulanmak isteniyor ise karakterin liggen viicutlu, iri gégiislii ve
kollarmin hacimli olarak tasarlanmasi onun gii¢lii oldugunun gostergesi olarak ifade
edilebilir (Sekil 4.2). Ya da tam tersi gli¢sliz, zay1f bir karakter tasarlamak isteniyor
ise karakterde olabildigince abartiya kacarak ince ve narin bir sekilde olusturmak
gerekmektedir (Sekil 4.3). Boylelikle temel kisilik o6zelliklerinin goérsel olarak
saglanmasi abartili iislup araciliiyla ger¢eklesmis olacaktir (Topbasan, 2013: §83).

Hareketsiz duran bir karakter tasarlanacak ise onu diimdiiz bir pozisyonda
olusturmaktansa daha kavisli bir bigimde olusumu saglanabilir. Karakter hareketsiz
dursa bile durus biciminde yumusatmalar yapilabilir. Ornegin kolun gelisi diiz bir
seklide inmektense daha kavisli ya da hareketli bir sekilde olusturulabilir. Sirt kismina
bir egim verilebilir. Karakter bir sey tutmadigi veya el hareketi yapmadigi siirece
kollar1 genellikle yanlardan gevsek bir sekilde sallanmaktadir. Yiirtirken bir sarkag
gibi hareket ederek kal¢a ve omuz hareketinin birkag karesini siiriiklemektedir. Kollar
tamamiyla diiz bir bi¢imde uzatilsa da dogal goriinmelerini saglamak i¢in kollarin

dirseklerden hafifce biikiilmesi gerekmektedir (Maestri, 1999: 209). Karakteri dikey
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olarak diiz bir sekilde olusturmak yaygin bir hatadir. insan anatomik yapisi1 geregince
her bir pargasi karsit egrilerden olusan bir yapiya sahiptir. Karakterin enerji ve
agirhigini iletmek icin bu karsit egrilerden yararlanmakta fayda vardir (Solarski, 2012:
106). Ancak bir karakter tasarlandiginda onun nasil bir formda oldugunu gostermek
amaciyla diiz bir pozisyonda ¢izimi gergeklestirilebilir. Bu yanlis bir ¢izim teknigi
degildir, bir karakter tasarlanirken onun gorsel tasarimini1 gdstermek amaciyla farkl
acilardan diiz bir formda olusumu saglanabilir. Fakat c¢ocuk kitaplarinda
animasyonlarda, oyunlarda vb. bir alanda yer alan karakterlerin durus bigimlerine
kiiciik hareket detaylar1 eklenebilir. Karakterlerin estetikliginin saglanmasi ve
canliligin1 gostermek agisindan ufak tefek hareketli dokunuslarin yapilmasi bu noktada

onem arz etmektedir.

Karakter tasarim siirecinde karakterin farkli duruslar ve farkli ifadelerle olusturulan
bir¢ok agidan gorsel yapisin1 gérmemizi saglayan model sayfalar tasarlanmaktadir.
Bu durus bigimleri hareketsiz, diiz bir bi¢imde ve sadelikte her bir alan1 farkli agilar
halinde gosterilmektedir. Bu sayede karakterin yapisinin ve giymis oldugu kiyafetinin
nasil bir gorsel tasarim igerisinde olusturuldugu tasarimci ve izleyici tarafindan

bilinmektedir (Bancroft, 2006: 137)

Sekil 4.4 Farkli agilardan olusturulan karakter tasarimi eskizi (Simon, 2013: 56)
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Sekil 4.5 Farkli agilardan olusturulan karakter tasarimi eskizi 2 (Bancroft, 2006: 57)

Sekil 4.4 ve 4.5’te farkli acilardan olusturulmus karakter tasarimlar1 yer almaktadir.
Burada karakterin herhangi bir boliimiinde egimler yoktur. Karakterin kol, bacak ve

gdvde yapisi sabit tutulmustur.

Sekil 4.6 Egim ve pozlarin gosterildigi karakter tasarim eskizleri (Bishop, 2019: 16)

Bir karakterin basaril1 ve giiclii bir gorsel yapida olmasi i¢in ona farkli durus bigimleri
verilebilir. Bu durus bicimleri egimlerle saglanarak cesitli pozlar olusmay1

saglayabilmektedir. Sekil 4.6’da ilk gorselde sol ayak agirligi daha ¢ok almakta ve
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dolayisiyla sol kalga daha yiiksege itilmektedir. Bununla birlikte omuzlarin egimi de
sag omzun daha yukarida olmasiyla dengeli bir egim olusturulmaktadir. Tim bu
egimler bastan sona zit egriler olusturdugunda ve oranlar dogru bir sekilde verildiginde
omuzlar kalgalara ters agida olmaktadir. Olusturulan bu poz karaktere daha dinamik

bir gdriiniim saglamaktadir (Bishop, 2019: 16).

Sekil 4.7 Durus pozlar1 6rnekleri (Bancroft, 2006: 136)

Sekil 4.7°de karakterin durus bi¢imleri yer almaktadir. Pozlar, karakterin duygu
durumlarini, kisilik o6zelliklerini, yasint ve diger Ozelliklerini gorsel olarak
yansitmaktadir. Ornegin ihtiyar bir adam tasarlanacak ise karakterin daha kambur bir
vaziyette olacak sekilde gerekenden daha egimli durmasi karakterin yash oldugunu
dogru bir sekilde yansitabilir. Karakterin bu sekil bir pozisyonda olusturulmasi ilk
olarak iler1 bir yasta oldugunu akla getirmektedir. Poz ayni1 zamanda karakterin

cekiciligini de ortaya ¢ikarabilmektedir (Bancroft, 2006: 136).
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Sekil 4.8 Harekete bagli olarak karakterlerin bigcimlenmesi (Goldberg, 2008: 59)

Karakterin hareketi sirasinda govde yapist belirli araliklarla hareketini stirdiirmeli ve
tiim pargalar bir zitlik olusturarak ters hareketler yapmalidir. Viicut pargalar1 ayni anda
bitis pozuna gelmemektedir. Birbirlerinden bagimsiz olarak bitis pozlarin
almaktadirlar. Parcalardan biri hareketini kestiginde, bir digeri hizla hareket halinde
olabilmektedir. Govde tamamiyla hareketini tamamlasa da kollarin ya da ellerin
hareketi siirdiiriilmektedir. Karakterin yanaklari, gogsii, gobegi gibi gevsek etli
kisimlar1 iskeletten daha yavas hareket etmektedir. Karaktere eklenen bu ayrintilar
onun daha etkili ve canli olmasini saglamaktadir. Karakter hareketlendirilirken durma
sirasinda kiyafeti ya da uzun kulagi var ise bunlar karakter durduktan sonra hareketini

kisa bir siire devam ettirmektedir. Bu hareketlerin agirlik etkisi dogru sekilde verilmeli
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ve dogru bir zamanlamayla olusturulmalidir. Sonrasinda hareket diizeni, tipk1 gergek

insan hareketinde oldugu gibi sirali olarak devam etmelidir (Dayioglu, 2004: 22).

Sekil 4.9 Goofy karakteri Sekil 4.10 Scooby Doo karakteri (URL-13, 2024)
(URL-12, 2024)

Sekil 4.9°da bulunan Goofy karakterinin hareket an1 gosterilmistir. Karakterin yiiriime
esnasinda kulaklar1 ve kiyafeti geriye dogru gitmektedir. Sekil 4.10°daki Scooby Doo
karakterinde de ayn1 sekilde tasmasi, kulaklar1 ve dili harekete bagli olarak geri planda
karakteri takip etmektedir. Karakterlerin durma sirasinda belirlenen alanlari hareketini

kisa bir sure daha devam ettirebilir.

4.2 Karakter Tasariminin Planlanma Asamalan

Bir karakter tasarlanirken oncelikle arketipler adi altinda nitelendirilen temel ilkeleri
belirlemek gerekmektedir. Arketipler kisinin biitlinlestigi kisilik ve karakteristik
ozelliklerini temsil etmektedir. Arketiplerin bir¢ok ¢esidi bulunmaktadir, fakat biitiin
hikaye tiirlerinde siirekli olarak karsilasilan belirli sayida bulunan ortak Ornekler
mevcuttur. Bunlar hikayenin devam etmesi i¢in gereklidir. Karakterin giizel ve etkili
bir sekilde ilerleme kaydetmesinde etkili olan en 6nemli 6zellik karakterlerin sahsi

Oykiisiidiir (Tillman, 2012: 4).

Olusturulan karakterler kisiye ve topluma ait izler tasimali kisi de kendinden veya

bulundugu toplumdan parcalar gorebilmelidir. Tasarlanan karakterler toplumla var
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olmaktadir. Aynmi1 sekilde toplum da karakterle bag kurarak onlari yasatmaktadir.
Karakter tasarimi izleyiciden fiziksel, sosyolojik ve psikolojik ozellikler alirken,
izleyici de karakterin topluma ulastirmay1 amacladigi iletiyi alarak, kendisini giildiiren
ve eglendiren bir hissin iginde bulup, bu hissin verdigi sevingle beslenmektedir.
Kisacas1 tasarlanan karakterler toplumun bir parcasi haline gelmeli, izleyicinin
kendisine ya da yasadigi topluma duygusal olarak dokunabilmelidir (Erdogan, 2020:
58). Karakter tasariminin dogru uygulanmasi ve bunun toplum tarafindan kabul
gormesinin nedeni bireyin kendinden bir seyler bulabilmesi sebebiyledir. Bu yiizden
karakter tasarimlar1 bir¢ok anlamda her bir agamasmin dikkatlice gézlemlenmesi
gereken bir konudur (Erdogan, 2020: 58). Karakter tasarlanirken ilk olarak karakter
hakkinda bilgi sahibi olunmalidir. Hangi yas araliinda tasarlanacagi, nasil bir boyda
olacagi, iyi ya da kotli biri oldugu, sakin ya da hareketli bir yapida oldugu ve
hedeflenen alan iizerinde basrolde olup olmadigi belirlenmelidir. Bu belirlemeler

karakter tasarimini tamamiyla degisime ugratmaktadir (Mattessi, 2008: 4).

Karakter tasariminda dncelikle cocuklar, gencler ve yetiskinler olmak iizere bir yas
grubu belirlemek ve o yas grubuna uygun tasarim yapmak énemli bir etkendir. Ornegin
cocuklara yonelik bir karakter tasarlanirken trkiitiicli, fazla koyu ve soluk tonlar
kullanmamaya 6zen gosterilmelidir aksi takdirde ¢ocuklarin ilgisinin azalmasina ve
tasarimin basarisizlikla sonu¢lanmasina neden olabilir. Bunun i¢in daha canli ve sicak
tonlar, sevimli, eglenceli karakterler tasarlamak daha uygun olabilir. Genglere ve
yetiskinlere dogru devam ettikce fazla koyu, korkutucu ve daha karmagik bir goriintii
eklenebilir. Ayni sekilde abartma, sadelestirme, aksesuarlar, giyim kusam ve anatomik
durus karakterin benligini, Oykiisiinii ve durumunu ifade edebilir. Cocuklar icin
karakter tasarlarken daha ¢ok eglenceli, samimi ve basit tasarimlar tercih edilmelidir
(Bishop, vd., 2020: 24). Cocuk izleyicilerin dikkatleri yetigkinlere gore daha hizl
dagilabilir. Bunun icin ilgi ¢ekici, basit tasarimlar yapmak daha faydali olacaktir.

Resimli kitaplarin okunurluk diizeyi konusunda da bu durum ayni olabilir.

“Cocuklarin eglenme ve kesfetme gercekligi ile uzlasan, bu gergege uygun karakterlerle
cocugun karsisina ¢ikan yapitlar ¢cocuklar iizerinde kalict izler birakarak yeni okuma
eylemlerine kaynaklik eder. lyi gelistirilmis karakterler, cocugu yapita ¢eker ve onda
okuma istegi uyandirir. Bag kiginin, merak 6gesiyle desteklenmis kurgularla 6zdesim
kurmaya deger 6zellikleri ¢ocuk yapit iligkisini kalict kilmaya ydnelik belirleyici bir
etkendir” (Sever, 2003: 63).
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Bu bilgiden de hareketle karakter tasarimlar1 hangi alanda kullaniliyor olursa olsun

hedef kitleye uygun nitelikte tasarlarimlar olusturmak 6nemlidir.

Karakter tasarimi siirecinde hem senarist hem de karakter tasarimcisi dikkatle
caligmalidir. Karakter her ne kadar hayal iiriinii olsa da ger¢ek yasamla bir bag
kurmalidir. Karakterin her bir parcasi dikkatli bir sekilde olusturulmalidir. Aksi
takdirde siradan karakterler ortaya c¢ikabilmektedir. Ayni1 zamanda karakter
tasarimcisinin iyi bir karakter tasarimi yapabilmesi i¢in farkli ¢izim stilleri ve farkl
karakterler c¢izebilmesi gerekmektedir. Karakterin ¢izim cesitliligi ve farkli versiyon
denemeleriyle ¢izim sinirlar1 genisletildigi takdirde 6zgilin karakterler tasarlanabilir.
Buna karsin karmasik yapida olusturulan karakterler seyirci lizerinde anlam

karmasasina neden olabilmektedir (Malatyalioglu, 2014: 36).

Bir karakter tasariminda onu digerlerinden ayiran en belirgin 6zellikler 6n planda
tutulmalidir. Benzer 6rneklerinden ayrilarak tasarim gerceklesmelidir. Ayni kategori
arasindan incelenen birgok karakter arasinda onu digerlerinden ayiran belirgin
ozelliklerinin farkliligiyla ilgi uyandirmas: tasarimda 6zellikle tizerinde durulmasi
gereken bir konudur. Bu karakterler tasarimci tarafindan benzerlerinden ayrilarak
tasarlandig1 takdirde ortaya 6zgiin ve anlasilabilir bir karakter ¢ikacaktir (Topbasan,
2013: 81).

Basarili, 6zgiin ve dikkat cekici karakterler tasarlamanin en 6énemli yolu uzun bir
tasarim asamasindan ge¢mesidir. Karakterin diger karakterlerden ayrilmasi, onun
benzerinin bulunmamas: karakterler arasinda eglenceli bir goriinim kurmasini
saglamaktadir (Wright, 2013: 59). Orijinal karakterler yaratmak planlama gerektirir.
Ancak tamamen hayali bir karakter yaratmak daha da fazla calisma ve hayal giicii
gerektirir. Bunun i¢in de bircok farkli karakter tasarim c¢aligsmast yapilmalidir
(Patmore, 2005: 46). Karakter tasarlama siirecinde Oncelikle karakter belirli bir
goriiniime ulasana kadar bircok eskiz ¢alismasi olusturulur. Bu ¢alisma nitelikli bir
karakter olusturulana kadar devam etmektedir. Karakterin olusum asamalarinin tiim
ayritilarmi ortaya ¢ikarmak onlarca hatta yiizlerce ¢izim yapmay1 gerektirebilir. yi
bir sonuca ulasmak i¢in devamli olarak siliietler iizerine c¢alismak gerekmektedir
(Simon, 2003: 53-54).
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Sekil 4.11 Sekiller kullanilarak denemeler yapilan karakter tasarimlar1 (Bishop, 2019:3)

Karakterin olusum asamasinda en basta karakterin dis ¢izgileri daire, kare, ticgen vb.
bicimlerle basit¢e olusturulabilir, ardindan karakterin yapisina uygun olacak sekilde
cokgenler yerlestirilerek bigimlendirilir. Cokgenler ile karakterin geometrisi meydana
gelebilir, bu cokgenler pargalanabilir ya da karakterin geometrik seklini daha iyi
duruma getirmek amaciyla karakteri olusturan cokgen, kdseler veya kenar dongiilerine
yumusatmalar ve diizeltmeler yapilabilir. Bu olusum siireci, karakter tasariminin
biitiin kisimlar1 tamamlanana dek siirdiiriiliir ve biitiin kisimlar, tasarimda gosterilen

oranlara uygun olarak bicimlendirilir (Kennedy, 2013: 75).

Viicudun en biiytiik kiitlesi gogiis kafesidir. Dolayistyla viicudun en temel boliimiinii
olusturur. Karakter tasarlarken de gogiis kafesine bagli olarak diger viicut oranlar
olusturulur. Gogiis kafesi ¢izilirken agirligina bagl olarak kafanin boyutuyla orantili
olarak sekillenir (Solarski, 2012: 160). Insanin anatomisinde bulunan kemik yapis
biikiilmeyen sert bir yapiya sahiptir. Kas yapisi esneyip sisebilme egilimindedir.
Dirsekler, dizler, kafes ve omurga gibi 6nemli anatomik bolgelerin tiimii, ana kas
gruplarinin yani sira bir karakterin genel seklini tanimlamaya yardimci olabilir
(Bishop, vd., 2020:87). Gogiis kafesinden sonra legen kemigi ve bas, viicudun biiyiik
kiitlelerinden biridir. Olusturulacak karakterlerde oncelikle genel sekli belirlenmeli
sonrasinda yiiz formu olusturulmalidir. Yiiz olustururken egri bir ¢izgi ¢cekerek cene
hizasina gelecek sekilde bir ¢izgi ¢ekilir. Ayni sekilde egri bir ¢izgi ile 6n diizlemin
her iki tarafindaki sakaklar1 birbirine baglayarak alinla birlestirilir. Bu hacim, kafay1
cizerken ilk olarak g6z oniinde bulundurulmalidir ¢ilinkii tiim yiiz hatlar1 bu baskin
kiitleyi kaplamaktadir. Alin ve kas arasindaki mesafeden kas ve burun ucuna kadar,
burun ucundan ¢ene ucuna kadar yiiz ti¢ boliime ayrilmaktadir. Sag ile beraber yaklasik
olarak 3.5 oraninda boliimlenebilir. Son asamada ise kulaklar eklenerek kafa formu

tamamlanabilir (Solarski, 2012: 210-213).

48



Kafa yapist ¢izmek igin en basta yiiziin temelini olusturan kafatas: ile ise
baslanmaktadir. Bu kafa yapisi temel sekiller olan daire ile olusturulmaktadir. Daha
sonra detaylara inilerek olusturulan daire sekline oval bir goriiniim verilmektedir.
Buna bagli olarak her iki yandan g¢eneye dogru sivrilerek ¢ene yapisinin olusumu

gerceklesmektedir (Bishop, vd., 2020:154).

A a2k /71N O

Sekil 4.12 Kafa yapisi olusum agamalar1 (Crossley, 2014: 50)

Karakterin yapisinda bulunan en birincil alan olan bas ve yiiz bolgesi karmasik bir
anatomik yapiya sahiptir. Bu alan karakterin sahip oldugu kisilik yapisini gorsel olarak
en belirgin sekilde yansitmaktadir. Bu sebeple karakterin yiiz bolgesi tizerinde durmak
gerekmektedir. Yiiz olusturmaya ilk 6nce oval bir geometrik sekil ile baglanmalidir.
Bu asamada ovalin st kisminin alttan daha genis olup olmadigina dikkat edilerek
ilerlemek gerekmektedir. Daha sonra ovalin tam ortasina dikey bir ¢izgi ve merkezden
yatay olarak baska bir ¢izgi cekilmelidir. Yatay olarak olusturulan bu bolgeye gozler
eklenmelidir. Gozlerin orta noktasinda bulunan bos alana ayni dl¢iilerde olusturulmus
bir goz genisligi kadar alan birakilmalidir. G6zlerin tam orta noktasindan birer dikey

c¢izgi daha g¢ekilmelidir. Gozlerin ortasindan ¢izilen bu iki ¢izgi ¢enenin genisligini ve
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oval olan bolgeyi olusturmaktadir. Goz bebeklerinin baslangic yerlerinden tekrar iki
cizgi ¢ekilerek burun olusturulur. Bu geniglik gozler arasindaki boslukla ayni
Olciidedir. Daha sonra burunun bitisinden ¢ene ucuna kadar kalan kismin orta
noktasina yatay bir ¢izgi daha cekilerek agzin bulundugu yer belirlenmektedir. Son
olarak g6z ve burun ucu arasi hizasinda kulaklar yerlestirilmektedir (Crossley, 2014:
50). Kafa yapisi ¢izmek i¢in kafanin formunu iyi bilmek gerekmektedir. Bu sayede
daha dogru bir oran saglanabilir ve gercege yakin karakterler tasarlanabilir. Kafanin
sahip oldugu 1/3 oran ¢eneyle beraber eklenerek kalan kismini ifade etmektedir. Ancak
hayvan, yaratik ya da abartilmis karakter ylizlerinde bu oran degisme gosterir.
Karakter perspektifle olusturuldugunda hata orani en aza diisebilmektedir. Karakterin
tim pargalar1 eklendikten sonra detaylandirma islemi gerceklestirilir. Kafanin
olusturulmasinin ardindan bir egim verilir. Kafanin tam merkez noktasindan
baglayarak diiz bir ¢izgi ile bir yonelim verilmektedir (Hampton, 2010: 57-59). Denge
unsurunun saglanabilmesi i¢in viicut yapisinin hem arkaya hem de 6ne olacak sekilde
esit miktarda dagitilmast gerekmektedir. Viicudun dengeyi sagladigi orta nokta

karakterin bogaz ¢ukuru ya da burun ucudur (Hart, 2008: 48).

Karakterin genel hatlar1 olusturulduktan sonra yiiz ifadeleri eklenmektedir. Bunlar
aglamak, glilmek, bagirmak, korkmak vb. bircok temel ifadeleri kapsamaktadir.
Tasarlanan karaktere uygun ifade se¢mek Onemlidir. Karakterin anlik duygu
durumuna baglh olarak uygun ifadeyi yerlestirmek gerekmektedir. Bunun yaninda
farkli agiz yapilar1 olusturularak sesin olusturulmasi da saglanabilmektedir (Simon,

2003: 53-54).
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Sekil 4.13 Karakter tasariminda yiiz ifadeleri 6rnegi (Goldberg, 2008: 148)

Sekil 4.14 Tangled filminde bulunan Flynn Rider karakterinin yiiz ifadeleri (URL-14, 2024)

Karakter tasarlanirken genel olarak mizahi unsur 6n plana ¢ikmaktadir. Bu unsur en
cok da yliz ifadelerinde uygulanmaktadir. Bunu yiiziin ana bdliimiinii olusturan

kafatasina baglantili olan ¢ene kemigi ile gergeklestirmek miimkiindiir. Ancak ¢eneyi
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abartil1 bir sekilde olustururken agizin hareket haline dikkat edilmelidir. Ceneyle agiz
hareketleri birlikte uygulandiginda abart1 daha belirgin bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir.
Yalnizca ¢enenin abartilmasi bu noktada yeterli olmayabilir. Yiizde uygulanan abarti
burun bolgesinde pek fazla etki etmemektedir. Yalnizca agiz bolgesi yanlara dogru
acildiginda burun kenarlarinda genisleme goriilebilir onun haricinde burunda bir
degisme goriilmemektedir (Dedeal, 1999:152). Karaktere uygulanan deformasyon,
abarti, bigcimin doniisiime ugratilmasi gibi yaklasimlar mizahin en temel 6zellikleridir.
Bunlar karakter tasarimlarinda sik¢a yer almaktadir. Istenilen ifadenin yansitilmasin
saglayan en belirgin unsurlar olan gozler ve dudaklar da karakterde yogun olarak

kullanilmaktadir (C)zcan, 2014: 62-63).

Sekil 4.15 Duygu durumlarina gore karakterin sekillenmesi (Goldberg, 2008: 4)

Sekil 4.16 Duygu durumlarina gore karakterin sekillenmesi 2 (Goldberg, 2008: 44)

Karakterlerin duygular1 ifade edilirken bunu fiziksel goriiniisleriyle vermek

gerekmektedir. Ornegin yorgun bir karakteri ifade etmek i¢in enerjisi kalmamus, bitkin
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bir goriiniim elde edilmelidir. Bunun i¢in de karakterin bas kismi 6ne dogru
egilmelidir. Bununla birlikte omuzlar ve bel kism1 da 6ne egilir. Dizler biikiiliir ve el
kol, ayak hareketleri yavaslamaktadir. Yiizde yorgun bir ifade olusturulur (Whitaker,
1981: 125). Duygu durumlarina gore sekillenen neseli bir karakterin gogiis yapisi
siskindir. Uzgiin bir karakterin ise gdgiisleri cokmektedir (Hart, 2008: 54).

Karakter hareketlendirilirken hikayenin akisina bagli olarak olusturulan durus
bigimleri, jest ve mimikleri tasarim siirecinin en basinda ortaya konulmaktadir.
Sanat¢1 tasarladigr karakterin formuyla beraber olusum siiresi kapsaminda

yararlanilacak olan ipuglarin1 da sunmaktadir (Ozden ve Ulgen, 2015: 26).

Kalga viicudun agirlik merkezini olusturmaktadir. Bununla birlikte viicudun dengesi
de kalga ile saglanmaktadir. Yiiriiyiis esnasinda kalgalarin hareketi iki ayri, ist tiste
binen birer doniis olarak diisiiniilebilir. Bu asamada oncelikle kalgalar omurganin
ekseni boyunca bacaklarla birlikte ileri ve geri donmektedir. Sag bacak 6ne dogru
ilerliyor ise sag kalga one dogru dondiiriilir. Daha sonra serbest bacak kalgay1
merkezden disar1 ¢ekerek kalgalar1 bir yandan diger yana sallanmaya zorlamaktadir.
Bu iki hareket daha sonra omurga yoluyla, dengeyi korumak i¢in kalgalar1 yansitan

omuzlara iletilmektedir (Maestri, 1999: 207).

Karakter tasariminin hareketlendirilme asamasinda olusan hareket siiresi karakterin
hizina bagh olarak degisebilir. Kosan, kilolu bir insanin durma siiresi yaklasik olarak
birka¢ saniye alabilir. Birini dinlemek i¢in hareketlenen kisi 6ne dogru egilip
yavaglayarak durmaktadir. Buna bagli olarak bir karakteri hareketlendirirken tiim
viicut hareketlerinin ayn1 anda durmasi dogru degildir. Karakter aniden bir saskinlik
yasarsa ya da bir anda irkilirse, ani hareketlere karsi gelisen viicudun istem dis1 tepki
gostermesine bagli olarak hareket kaslar1 bir anda gerilir. Saskinlik hali istem dist
olmazsa hareket yavaslayarak kaybolur. Bu hizla beraber karakterin kollarinin ve
saclarinin hareketi de degismelidir. Karakter hareketini hizlandirirsa ya da yiiriimeye
baslarsa oncelikle hafif¢e geriye dogru cekilir, ayak one dogru atildiginda viicut 6ne
dogru diismeye baslamaktadir. Eger kosuyorsa hareket daha da hizlanmaya baslar, 6n
ayak ileri dogru iterken arka ayak da buna bagl olarak viicudu ileri dogru itmektedir

(Whitaker, 1981: 51).
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Yiirtiyen bir karakter genel olarak ayaklar1 en uzaga dogru hareket etmekte ve bununla
birlikte agirligini 6n ayaga vererek ilerlemektedir. Bu agirliga bagl olarak o6ndeki diz
biikiilmektedir. Bu biikiilme pozisyonuna geri tepme pozisyonu denir ve yiirliylisteki
en algak noktadir. Ayagin 6ne dogru hareket etmesiyle birlikte agirligin olustugu ayak
topugu zeminden kalkarak agirlik kuvveti ayak parmak ucuna gegmektedir. Bu
agirlikla birlikte viicut 6ne dogru diigmeye baslamaktadir. Agirligin uygulanmadigi
diger ayak da viicut agirligin1 dengelemek amaciyla ileri dogru sallanmaktadir. Bu
serbest ayak en son yere temas etmesiyle birlikte adimin yarisin1 tamamlamaktadir.
Ikinci yarida da ayni sekilde ayaklar hareket etmektedir. Eger bundan zit bir hareketle
ilerlenirse karakter topalliyor gibi goriinebilir (Maestri, 1999: 207).

Birden fazla karakter tasarlandiginda ve bunlar birlikte hareket ettirildiginde hepsi
ayni yontemle ilerlemelidir. Bu asamada tasarlanan alan {izerinde konumlandirilan
karakterler rastgele yerlestirilerek konumlandirilir. Bu, izleyicinin dikkatini her bir
alana bolmesini saglayabilir. Dolayisiyla izleyicinin dikkatini ¢ekmesini
saglamaktadir. Ornegin sahnenin 6n tarafinda bulunan bir dansgimin gosterisi,
izleyiciyi yogunluklu olarak o noktaya yonlendirir. Bu asamada tasarimcinin da bunun
bilincinde olarak bas karakteri diger karakterlere karsi renkleri ve boyutu itibariyle
daha 6n planda olmasini saglamalidir. Ayrica hareket hiz1 da artmalidir. Arka planda

bulunan karakterler de buna bagli olarak daha az hareket edebilir (Whitaker, 1981: 82).

Birden fazla karakter yiiriitiilliirken hepsinin ayni hizda yiiriimesini saglamak
animasyon siirecini kolaylastiran bir tasarim yontemidir. Bu dogru bir yontem degildir.
Karakterlerin ayn1 sekilde ve hizda yiirlimesi uyumlu bir yliriime gerceklestirmektedir.
Bu uyum ¢ekimin kalitesini diisiirebilir. Adimlar1 asamal1 bir sekilde ayarlayarak
ilerlemesini saglamak ve farkl yiiriiyiis tarzlar1 olusturmak daha dogru bir yontemdir.
Bununla birlikte yiirilyiis hiz siireleri de birbiriyle ayn1 olmamalidir. Ornegin bir
karakter adim basina 10 kare yiirliyorsa, diger karaktere biraz daha fazla hiz vererek
13 karelik bir yiiriiyiis saglanabilir. Bu sayede animasyon akis1 daha etkili ve ¢esitli
hale gelebilir (Maestri, 1999: 210).

Tasarimda perspektif kullanmak karmagik bir yapidir. Bu noktada perspektifi dogru

bir sekilde olusturmak i¢in teknik ressamlik gerekmektedir. En ¢ok da karakter
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yiriidiigiinde boyu ve adimlarin uzunlugu dikkate alinarak bir perspektif 1zgarasi
icerisinde ilerlemek gerekmektedir. Bu sayede sanat¢1 adim araliklarinin artacagini ya
da azalacagmi net bir sekilde belirleyebilmekte ve asamali bir bigimde
ilerleyebilmektedir. Her sekil bliyiiyiip kiigiilerek farkli boyutlar olusturabilir. Ancak
bunu dogru orantilarla saglamak gerekmektedir. Karakter kameraya dogru
yakinlagtiginda ve daha uzaga gittiginde dramatik bir etki olugturmak amaciyla algak
bir ufuk bakis agis1 kullanilmaktadir. Yiiksek ufuklar daha rahat bir etki saglamaktadir.
Her iki durumda da, ufuk noktasi kameray1 veya izleyicinin géz seviyesini temsil eden
ufuga gore belirlenmelidir. Bu ufuk noktalar1 dikkatli bir sekilde belirlenmelidir
(Whitaker, 1981: 102).
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Sekil 4.17 Perspektif agisi ile karakter tasarimin hareketlendirilmesi (Whitaker, 1981: 102)

Perspektif uygulanmasi1 karakterin dogru ilerlemesini saglamaktadir. Karakter
belirlenen perspektif noktasina dogru yiiriidiikge dogru bir perspektif 1zgarasi ortaya
cikmaktadir. Bu noktada karakterin boyuna ve attig1 adimin uzunluguna bagl olarak
bir tasarim gergeklesmelidir. Boylece tasarimci da olusan adimlarin araliklarinin

asama halinde ne kadar artip azalacagi hakkinda bilgi sahibi olabilir. Boylelikle
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karakterin boyutu biiyiliyiip kiiglildiigiinde dogru oranlarda kalmaktadir (Whitaker,
1981: 102).

Karakter tasariminda tek bir karakter {izerinde degisimler yaparak bir¢ok farkl
karakter olusturulabilir. Kostiim tasarimi da karakterin degismesine yardimci

olabilmektedir (Hart, 2008: 42)
4.3  Karakterlerin Ozgiin Kisilik Ozellikleri

Bir insanin genel yapisini 6lgmek icin kafa yapisinin 6Slglisii kullanilmaktadir.
Sanatcilarin bir kismi 8 kafa 6l¢iisii kullanmayi tercih edebilmektedir. Ancak asil 6l¢ii

ortalama olarak yetiskin bir insanin 7.5 bas oranindadir (Solarski, 2012: 111).

Karakter tasariminda kadin karakterler genel olarak daha oval bir sekilde
tasarlanabilmektedir. Ayn1 zamanda daha yumusak kivrimli kose hatlarina sahiptirler.
Ancak her kadin karakterin bu formlarda tasarlanmasi gerektigi de diistiniilmemelidir.
Sekillerin kadin ya da erkek karakterlere bagli olarak olusturulmasi gerekmemektedir.
Kadin karakterin gii¢lii oldugunu belirtmek i¢in viicuda kare sekiller ile sivri ve sert
koseler verilebilir. Erkek karakterler, kadin karaktere gore daha sivri kose hatlarina
sahiptirler. Yiiz hatlar1 kadinlara gore daha koselidir ve boyun yapilart daha kalindur.
Kadin karakterlerin kalgalar1 erkek karakterlere gore daha genistir. Her iki cinsiyetin
de kafatas1 benzerdir fakat erkekte daha genis ve koseli bir ¢ene yapisi gibi farklh
ozellikleri bulunmaktadir. Ayni sekilde burun yapilar: da birbirinden farkl biiytikliikte
ve farkli formlarda olabilmektedir. Bunun disinda olusturulan alanlar hemen hemen
aynidir (Bishop, vd., 2020: 154-155). Karakter tasarimlari i¢in olusturulan burun
yapilar1 sekli ve boyutu itibariyle ¢ok farkli yapilarda olabilir. Bunlar kadin ve erkek
olarak iki kategoriye ayrilabilir. Erkek burunlari genellikle kadinlara gore daha biiytik
bir yapidadir. Ancak her iki cinsiyetin gen¢ karakterlerinde burunlar ¢ok benzerdir
(Hart, 2008: 26). insanin yas1 ilerledik¢e burun yapilar1 biiyiimeye devam etmektedir.
Bu 6zellik ¢izgi filmlerde de gecerlilik gostermektedir. Bir erkek burnu ¢izmek igin
burun ¢evresinde genellikle 45°ye yakin bir aciy1r takip etmek gerekebilir. Bu ag1
burnun biyiikliigiine bagli olarak degisebilmektedir. Karakter yashliga dogru

ilerledikce ¢izim asamasi da zorlasabilmektedir. Burnu profilden keskinlesir ve daha
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yuvarlak hale gelmektedir. Yaslilik lekeleri ve biiyiik burun deliklerinden ¢ikan killar
olusabilir. Kadinlarin burun yapilar1 ve burun delikleri genel olarak erkege gore daha
kiigiiktiir. Erkegin burnu daha diiz ve i¢ce dogru kavisli olabilirken kadinlarinki hafifce
yukar1 kalkabilmektedir. Erkek burunlarinin kapladigi alan kadin burnuna gore daha
fazladir. Kadin burnunda 45 dereceden daha az bir agiyla ¢izimi gergeklesmektedir.
Cocuklarin burnu yeteri kadar gelismedigi i¢in yetiskinlere gore cok daha kiigiiktiir.
Bir bebegin burnu da ¢cocuk ve yetiskinlere kiyasla ¢ok daha kiigiik bir yapidadir. Buna
bagli olarak izleyici de burnun biiyiikliigii ve kiiciikliigiiyle karakterin yas ortalamasini

tahmin edebilmektedir (Fairrington, 2009: 96).
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Sekil 4.18 Karakterin yas araliginin belirlenmesi (Bishop, vd., 2020: 198)

Karakterin yasin1 kontrol edebilmenin bir diger yolu ise yiiziin boliimlerinin hangi
aralikta yerlestirilecegidir. Bu da sekil 4.18°deki gibi gozlerin, burnun ve agzin tiggen
bir alan igerisinde Ol¢iimleyerek belirlenebilir. Yagslandik¢a, bu liggen uzama egilimi
gosterir ve yiiz hatlar1 daha aralikli goriinmektedir. Ayni zamanda ii¢genin tist bolgesi
kisaldikga bu durum karakterin daha da yaglandigini gostermektedir (Bishop, vd.,
2020: 198). Aym zamanda kulaklarinin sekli ve boyutu da karakterin yasini
belirlemeye yardimci olabilmektedir. Kulaklar karakter hakkinda bir¢cok sey
sOyleyebilir. Biliylik kulaklar karakterin aptal goriinmesine neden olurken, sivri
kulaklar kotii bir karakteri ifade edebilir hatta bir vampir gibi goériinmesine neden
olabilir. Ayrica burunlar gibi kulaklar da yasla birlikte sekil degistirebilmekte ve
biiyiiyebilmektedir. Ornegin, kiiciik bir cocugun burnu yash bir karakterin burnu ile
karsilastirildiginda genellikle ¢ok daha kiigiik, yuvarlak bir yapida olusturulmustur
(Fairrington, 2009: 98-99).
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Sekil 4.19 Dora karakteri Sekil 4.20 Niloya karakteri Sekil 4.21 Masa karakteri
(URL-15, 2024) (URL-16, 2024) (URL-17, 2024)

Cocuk karakterlerin tasarimi yetiskinlere gore ¢ok daha basittir ve genellikle biiyiik
bir kafaya ve kocaman gozlere sahiptirler. Diger yiiz 6zellikleri olan burun ve agiz
minimumda tutulmustur. Karakterde kiiclik ¢ocuklara benzer oranlar kullanilarak

yaklasik dort kafa yiiksekliginde ¢izilmektedir (Patmore, 2005: 54).

Sekil 4.22 At figiiriniin hareketlendirilme asamalariin gorseli (Whitaker, 1981: 108-109)

Kosan bir at karakteri en basta yavas adimlarla ilerleyerek hareket etmektedir.
Sonrasinda ani bir sekilde hizla kosmaya baslamaktadir. Cok biiyiik bir hizla kosmay1
stirdirmektedir. Kogsma sirasinda bir adim atma siiresi yaklagik yarim saniyedir.
Ayaklar sol arka, sag arka, sol 6n, sag on - duraklama - arka sol, arka sag, 6n sol, on
sag vb. olacak sekilde hareket etmektedir. Atin uyguladig: en biiyiik itme kuvveti 6n
ayaklar tarafindan yapilir ve bu itmeden sonra at bir anligina havaya ylikselmektedir.
Bu her hayvan icin gegerli degildir. Ornegin kedide, arka ayaklardan daha fazla itme
kuvveti uygulanmaktadir. Bu kuvvetle birlikte kedinin bacaklar1 agilir ve tipki atin
hareketinde oldugu gibi hizl1 bir sekilde havaya yiikselmektedir (Whitaker, 1981: 108-
109).
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5. TARIHTEKI iLK KARAKTER TASARIMLARI

[k karakterler karmasikliktan uzak sade ¢izgiler iizerinden ve genellikle daire, kare,
ticgen vb. sekiller kullanilarak ¢op adam stilinde olusturulmustur. Canlandirma
sanatinin ortaya ¢iktigi ilk yillarda bir illiizyon olarak kabul edilmekte, bu illiizyon
gosterimi igerisinde bulunan karakterlerin ise palyaco biciminde olusturuldugu
goriilmektedir. Emile Cohl’un 1908 tarihinde Fantastmagorie adli animasyon filmi bu
bakimdan 6nemli bir 6rnektir. Cohl’un hazirladigi palyago karakteri {iggen, kare ve

dairesel formlar ile tasarlanmistir (Gokgearslan, 2009: 80).

5.1 Animasyon Tarihinin flk Oncii Sanat¢ilarinin Olusturdugu Karakterlerin

Tasarim Unsur ve ilkeleri Agisindan incelenmesi

Grafik karakterler olarak da isimlendirilebilecek karakter tasarimlarimin gelistirme
asamasinda hazirlanan karakterin herhangi bir 6zelliginin ayirt edici ve akilda kalici
olmasi, kendine 6zgii nitelikler barindirmasi, kurgulanan icerikle uyumlu bir gorsel
diizen saglamasi amaciyla tasarim ilkeleri ve 6gelerinden faydalanmak gerekmektedir.
Tasarim dgeleri genel olarak ¢izgi, ton/deger, renk, doku, bi¢cim (form) - sekil, dl¢ii,
yon seklinde gruplandirilmistir. Tasarim 6geleri tiim gorsel sanatlar alani igin
gecerlidir (Arikan, 2011: 11). Karakter tasarlarken uygulanan renk, bi¢cim, doku,
hareket, 151k, mekan, baskalasim, boyut, abart1 vb. ilkeler, etkin karakter tasarimlari
olusturabilmek i¢in faydalanabilecek temel tasarim elemanlarindandir. Bu sebeple
tasarim yaparken ilke ve 6gelerden biri ya da birkagindan yararlanmak, ¢ok daha iyi

sonuglar ¢ikarmay saglayabilmektedir (Karaalioglu ve Sayn, 2022: 857).

Buna bagh olarak tez iceriginde yorumlanan karakter tasarimlar1 da form ve siliiet,

anatomik yap1 ve denge, kostiim tasarimi, renk ve iislup 6zelinde ele alinmstir.

Arastirmada incelenen sanatgilar alan yazinda tarihin ilk karakter tasarimcilar1 olarak
kabul goren; Max Fleischer, Winsor McCay, Pat Sullivan ve Tiirk karikatiir sanatcilari

olan Oguz Aral, Cemal Nadir Giiler ve Sururi Glimen’dir.
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5.1.1 Max Fleischer

Max Fleischer Yahudi bir ailenin ikinci ogludur. 1887'de New York'a taginmistir. Dort
kardestir, kardeslerin hepsi de canlandirma sinemas1 ile 1ilgili ¢alismalar
gerceklestirmislerdir. Bu yiizden “Fleischer Kardesler” olarak taninmaktadirlar. 1883-
1972 yillar1 arasinda c¢izimle ve kiiciik mekanik icatlarla ilgilenmistir. Bu ilgisi
1915’lerde bir Rotoskop’u icat etmesini saglamistir (Bayrak, 2022: 129-130).
Rotoskop, canli aksiyon sahnelerini kare kare ¢izimlere doniistiirmeye yarayan bir
yontemdir. 1915°te icat edilen bu yontemle bir animatoriin canli aksiyon filmini kare
kare, animasyon kagidi {izerine kopyalamak tizere bir ¢izim tahtasina yerlestirilmis
yart saydam bir cam pargasina kopyalanmasi saglanmistir (Leslie, 2004: 13). Bu
sayede c¢izimler titreme olmadan ¢ok daha kolay ve pratik bir sekilde yapilir hale
gelmistir. Max daha sonra kardesi ile birlikte Rotograph makinesini icat etmistir

(Bayrak, 2022: 129-130).

Fleischer’in, 1915'te icat ettigi Rotoskop ile Out of the Inkwell serisi baglamistir.
Fleischer figiirlerinden biri, gosteriyi her zaman miirekkep hokkasindan ¢ikararak acan
Ko-Ko adinda bir palyago olmustur. Gosteri, sanat¢inin birka¢ miirekkep lekesinden
Ko-Ko'yu elle ¢izmesiyle baglamistir (Leslie, 2004: 13). Max Fleischer ve kardesi
Dave Fleischer 1919'da New York City'de Inkwell Stiidyolarini acarak seri iiretime
gecmislerdir. Palyagco Ko-Ko'mun basrolde oldugu Out of the Inkwell isimli ¢izgi
film’in gergeklesmesi biiyiik bir ilgiyle izlenmistir (Dietz, 1999: 1). Film igerigi Max
ve Ko-Ko’nun birlikte yer aldig1 kisa bir animasyondan olugmaktadir. Ko-Ko, filmde
cizilen alan lizerinde oynamaktadir. Sonrasinda bir devden kagmaya ¢alismaktadir. Bu
film siiresi igeriginde Max da filme dahil edilerek olusturdugu karakter ile birlikte

gortintiilenmistir (Dobson, 2009: 76).

1921°de Fleischer kardesler kendi stiidyolarini kurmuslardir. Bu stiidyo diinya ¢apinda
1942’ye kadarki Amerika Birlesik Devletleri’nde bulunan Disney Studio’dan sonra
ikinci stiidyo olmustur. 1928’de stiidyo Fleischer Studios adin1 almistir. Fleischerlar
Betty Boop filmleriyle, 6zellikle 1932 tarihinde gergeklesen Minnie the Moocher ve
1933’de yeni Temel Reis serileriyle biiylik basar1 kazanmistir. Olusturulan animasyon

filmlerinin her birinin tarzi animatorlere ve stiidyo hiyerarsisine gore farkli bir gorsel
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olusturmustur. Max Fleischer, ¢ekimlerinde biiyiik alan derinligi kullanarak teknikler
olusturmaktadir. Bu teknigi Walt Disney'in ¢ok diizlemli kamerasinin iki y1l kadar

ilerisinde kalmaktadir (Dobson, 2009: 76).

Fleischer Studios’ta ilk olarak 1926’da My Old Kentucky Home isimli konusan bir
kdpegin yer aldigi kisa bir animasyon filmi yaymlanmigtir. Filmin sonuna dogru ¢ikan
sark1 sozleri ziplayan bir top aracilifiyla ilerleyerek izleyicilerin sesi takip etmesi
saglanmistir. 1930’larda Inkwell serisi ve ziplayan topun eslik ettigi Song Car-Tunes
serisi, animasyonla tamamen eszamanli olmaya baslayinca caz efsaneleri caz sarkicisi
olan Cab Calloway’i ise almislardir. Boylelikle cizgi filmlere yeni karakterler
kazandirilmigtir. Bu karakterlerden biri 1930 yilinda olusturulan Dizzy Dishes adli
filmde bulunan Betty Boop karakteridir. Yirmili yaslarinda olan Betty Boop, cizgi
filmlerindeki goriiniis ve kisilik agisindan mizahi ve giicli bir fiziksel goriiniise
sahiptir. Karakterin gorsel resimleri sik sik soyunma igerikli kiyafetlerin yirtilmasi
veya diismesi gibi durumlarla ve yirtici karakterler tarafindan rutin olarak kovalanma
seklinde gosterilmektedir (Dietz, 1999: 2-5). Betty, kadin karakterler konusunda ve
anatomi konusunda uzman olan Grim Natwick tarafindan gergekgilik duygusuyla
canlandirilmistir. Tasarimi, 1920’lerin caz doneminin modaya uygun sineklik kizim
esas almistir. Surat asmasi, iri gozleri, kisa sineklik kiz sa¢ modeli ve jartiyerini ortaya
cikaran kisa askisiz elbisesiyle seksi bir ¢ekiciligi vardir (Dobson, 2009: 26).
Viicuduna kiyasla ¢ok daha biiyiik bir kafaya sahiptir. Bununla birlikte gozlerinin
boyutu da yiiziiniin neredeyse yarisi kadar olan biiylik bir bolimii kaplamaktadir.
Kirpikleri olabildigince uzun bir yapidadir. Agiz1 ise tam tersi ¢ok kiiciik olarak
tasarlanmistir. Bu karakteri ayirt edici yapan “boop-boop-a-doop” diye haykirist
olmustur (Gokgearslan, 2010: 360). Bacak yapisi ince ve uzundur. Kiyafetinin kisa
olmasi ve jartiyer detaymnin bulunmasiyla erkekleri cezbeden bir goriiniime sahip
olmustur. Karakterin miizikle beraber oynayis1 fiziksel yapist itibariyle ritim
tutturmasi konusunda son derece iyi bir tasarim kalitesine sahiptir. Ancak bu son
derece kusursuz, esnek bir yapiya sahip olmasi anlamina gelmemektedir. Narin viicut
yapisina kars1 biiylik bir kafas1 vardir ve kafa ile bedeni birbirine baglayan bir boynu
yoktur. Viicut hareketi tamamiyla Mickey Mouse karakterinde oldugu gibi lastik
hortuma benzer bir sekilde hareket etmemektedir. Esnekligi ancak sezinlenebilecek bir
orandadir (Klein, 1993:81).
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Betty kisilik yapist itibariyle bir Hollywood yildiz1 gibi biiyiik bir ilgiyle
karsilanmaktadir. Bu karakter 6zellikle 1930'larin baginda popiiler olan, ancak filmin
yapimi durdurulduktan sonra da taninan ve hatirlanan kalic1 bir karakter olarak
varhigim sirdiirmiistiir. Stiidyoda stirekli olarak devam eden bir hikdye kurgusu
olmadig1 i¢in 1930 ile 1932 yillar1 arasinda tasarimi birka¢ kez degistirilmesine

ragmen oldukga basarili olmustur (Dobson, 2009: 26).

Orijinal ¢izimlerde Betty, stil olarak diger sessiz donem yildizlarinin ¢oguna benzer
bir yar1 insan yar1 kopek bigimindedir (Dobson, 2009: 26). Yar1 kopek, yar1 kadin
olarak tasarlanan Betty Boop karakteriyle hayvanlar ve insanlar arasindaki siniri
asmak amaglanmistir (Dietz, 1999: 5). Kisa bir siire sonra karakterin biiriindiigii yari
kopek yart insan oOzellikleri degiserek tamamiyla dikkat ceken bir kadin karaktere
dontstirilmistir (Fleischer, 2005: 50). 1930’larda Betty Boop’un koépegi olan
Bimbo’nun yiiz hatlarina benzer sekilde olusturulan karakter degisime ugrayarak yari
insan yar1 kopek goriiniimden ayrilmistir (Leslie, 2004: 174). Daha insans1 bir goriintii
kazanmigstir. Masum bir goriiniise ve ¢ekicilige sahip olmus, danslar1 da etkileyici bir
sekilde gerceklestirilmistir (Dobson, 2009: 26). Karakterin burnu kiigiilerek daha
insans1 bir burun halini almistir. Gogsii daha biiyiik bir sekilde tasarlanirken beli ¢ok
daha ince bir bi¢ime biirlinmiistiir. Karakter bu haliyle ¢ok daha seksi bir gériiniime
ulasmistir. Kopek kulagina benzeyen uzun sarkan kulaklarin yerine daha insana benzer
bir kulak olusturularak halka kiipeler takilmigtir. Karakterin bu hali tamamiyla insan
halini alarak tim diinyanin hayran kaldigi bir goriiniime biirtinmstiir (Fleischer, 2005:

51).

1935 yilinda karakterin biirlindiigii bu hali izleyicilerin sikayetine neden olmustur
(Leslie, 2004: 174). Hollywood, Sinema Filmi Prodiiksiyon kurallarini uygulamaya
baslamistir. Canli aksiyon ve ¢izgi filmlerde kadin tasvirleri degismistir (Dietz, 1999:
5). 1935 ve 1939 yillar1 aras1 gegen siirede Betty’ nin seksi goriiniimii son bulmustur
(Klein, 1993:84). Karaktere daha kapali kiyafetler giydirilerek sade bir makyaj
yapilmistir. Sonrasinda karakter hayvanlart sevmeye yonlendirilmistir (Leslie, 2004:
174). Ev isleri veya cocuk bakimi gibi islerle mesgul olmustur. Sa¢ bukleleri
cogunlukla azalmistir (Dietz, 1999: 5). Cok daha sade kiyafetlerle biirlinen karakter
bir yandan da kilo vermeye baslamistir. Ayrica Betty ¢cok ¢ekingen bir yapiya sahiptir.
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Betty karakterinin yanina bir de erkek kardesler tasarlanmistir. Bunun yanina
biiylikbaba da eklenmistir. Karakterin miitevazi bir yasam siirmesi i¢in miistakil bir ev
verilmistir (Klein, 1993:84). 1935 yilinda kiiglik kasabadaki izleyicilerin sikayetleri
lizerine sansiirlenen kiyafetleri daha uzun bir etekle yeni goriiniimiinii almistir. Film

serisi 1939'da sona ermistir. (Dobson, 2009: 26).

Fleischer’lar 1934 yilinda E.C. Segar’in ¢izgi romanindaki Denizci Temel Reis
karakterinin lisansin1 almiglardir. Bu karaktere Olive Oyl adinda sadik bir kiz arkadas
olusturmuslardir. Temel Reis stiidyonun en popiiler dizisi olmustur. Simdiye kadar
tiretilmis ve Amerika'nin en sevilen ¢izgi filmi olarak bilinen Disney'in Mickey

Mouse’unu bile geride birakmustir (Dietz, 1999: 2).

5.1.1.1 Max fleischer’in “betty boop” karakteri

Sekil 5.1 Betty Boop karakteri (URL-18, 2024)

Betty Boop karakterinde bulunan keskin formlar dikkat ¢cekmektedir. Karakter ayni
kalinlikta birbirini takip eden ince bir kontiir ¢izgisiyle olusturulmustur. Karakterin
ana hatlar1 form yapisina gore yumusatmalar ve hareketlendirmeler saglanarak

gerceklesmistir ve oldukea belirgin tutulan bir forma sahip olmaktadir.
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Sekil 5.2 Betty Boop karakteri’nin siliieti (URL-19, 2024)

Siltieti belirginlestiren kafa yapisinin biiylikliigi ve kivrimli sag stili karakterin
taninmasini kolaylastirmistir. Ayrica karakter tizerinde kaliplagsmis olan pozu ile Betty
Boop karakteri oldugunu anlamak miimkiindiir. Bu poz karakterin siliietinde belirgin
bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Karakterin herhangi bir gorsel 6zelliginin ayirt edici
olmast taninmasini kolaylagtirabilir. Buna baglh olarak karakterin siliieti
olusturuldugunda taninmasi miimkiin olabilecegi sdylenilebilir. Karakterin gozleri
yuvarlak formdadir. Buna karsin kafa yapisi da oval bir goriiniim kazanmistir. Kaslar
karakterin form ¢izgisinden daha kalin bir ¢izgiyle belirginlestirilmistir. Cizgi seklinde
olusturulan bu kag yapist ayn1 zamanda Hollywood donemi kadinlarinin kaslarini ince
bir c¢izgi ile olusturduklari, donemin modas1 haline gelen bir kas stilini
cagristirmaktadir. Ayni sekilde 1920’lerde Jazz sanatgisi olan Ester Jones’in kas
yapisindan sa¢ stiline kadar sanat¢inin goriiniisiinden biiyiik 6l¢iide ilham aldigi
sOylenilebilir. Karakterin saglar1 kivrimli ve sert formlarla dalgali bir sekilde
olusturulmustur. Karakterin anatomik yapisina bakildiginda 6ncelikle viicuda kiyasla
cok daha biiytiik bir kafa goze carpmaktadir. Buna bagl olarak gozler de kafa ve viicut
oranina gore daha biyiik tasarlanmistir. Go6zler neredeyse kafanin tigte birini
kaplayacak biiytikliiktedir. Buna karsin agiz, burun ve ayaklar ¢cok daha kiiciiktiir.
Ellerin biiytikligii viicut oraniyla esit tutulmustur. Bacaklar ince ve uzun bir sekilde

olusturularak karaktere c¢ekici bir goriiniim kazandirmistir. Karakterin kafasiyla
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viicudu arasinda bir gecis saglanmamustir. Boyun kismi biiylik oranda yok edilerek
kafatas1 omuzlarla birlestirilmistir. Karakterin bu bi¢imi insan anatomisinden
uzaklastirilarak karakteristik bir goriinlim katmistir. Gozler karsilikli olarak birbirine
Olciilii olarak tasarlanmistir. Bununla birlikte kafa yapisinin olusturuldugu oval
goriinlim de karsilikli olarak esit bir sekilde dengede tutulmustur. Tiim bu anatomik
yaptya karsin viicut oranlart dengede tutulmustur. Keskin feminen hatlar ile
belirginlesen viicudu karakterin ¢ekici ve cazibeli bir goriinim kazanmasini
saglamigtir. Karakterin kiyafeti tipki saglarda oldugu gibi sert kivrimli formlarla
sekillendirilmistir. Gogiis bolgesindeki kivrimli yap1 ve kiyafetteki mini goriintii
karakteri ¢ekici hale getirmistir. Karakter siyah ve beyaz renkten olusmaktadir.
Karakterin siyah sa¢i, dudagi, kiyafeti ve ayakkabisina karsi olusturulan beyaz teni,

beyaz takilar1 ve jartiyeriyle siyah-beyaz bir denge saglanmustir.

[lk renklendirilmesi 1934 y1linda olusturulan Fleischer Studio’nun ilk renkli filmi olan
Poor Cinderella isimli animasyonda gergeklesmistir (URL-28, 2024)

Sekil 5.3 Betty Boop karakteri’nin renkli film sahnesinin ekran goriintiileri (URL-20, 2024)

Karakterde yogun olarak kirmizi ve kahve tonlardan olusan sicak renklerin kullanildigi
goriilmektedir. Kullanilan renkler ayn1 zamanda 1930’lu donemlerde yogun olarak
kullanilan renklerden olugmaktadir. Karakterde genel itibariyle daha soluk ve cansiz
renk tonlart kullanilmigtir. Kullanilan kirmizi ve yesil olan iki zit renklerin ise dengeli

bir gorsel biitiinliik sagladigi sdylenilebilir.
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Karakterde “alisiimis islup” kullanilmustir. Ik goriiniiste karakterin alm, kafas1 ve
gbzleri normalinden daha biiyiik, burnu ve agzinin kiigiik goriiniimde olmasi “basit
iisluba” benzetilse de en nihayetinde karakterin viicut yapist ve durusuyla “aligilmig
islup” oldugu soylenilebilir. Ayrica basit iislupta tasarlanan Pocoyo karakteri ile
karsilastirildiginda, daha ¢ok yliz detayina ve bedensel poz tasarlamaya uygun oldugu
goriilmektedir (Ozden ve Ulgen, 2015: 34). Karakterin tam anlamiyla yiiz mimigi, goz
kirpist ya da korku ifadesi yoktur. Mimiklerinin olustugu géz kirpma ve korku gibi
ifadeler karakterde gosterilmemistir (Gokgearslan, 2010: 360). Ancak karakterin
kaslarinin hafif asagr dogru inmesiyle karaktere masum bir goriinlim kazandirdigi

sOylenilebilir.

5.1.2 Winsor McCay

Sanatcinin kariyer hayati gazete karikatiiristi ad1 altinda gergeklesmistir. 1904-1911
yillart arasinda New York Herald'da en uzun gorevini tamamlamistir (Dobson, 2009:
129). Billboard ve poster tasarimcisi olarak da calisan sanat¢1 gazetede karikatiirlerini

yayimlama olanag1 da bulmustur (Savas, 2018: 10).

Karikatiir terimi arttk hemen her yerde kullanilan bir isim olarak yerini almistir.
Karikatiiriin yer aldig1 gazete ¢izgi romanlar1 daha ¢ok mizahi yonii agir basarak kisa
espriler seklinde kullanilmaktadir. Ilk sessiz animasyonlarin temeli olarak cogu gazete
karikatiiriiniin kullanimi John Randolph Bray ve Winsor McCay gibi sanatgilar ile
gerceklesmistir. Bu sanatcilar animasyonun Onciileri arasinda yer almaktadir.
McCay'in “Little Nemo in Slumberland” adli eseri bir gazete seri karikatiirii olarak
baslamistir ve bu nedenle sanatgilar karikatiirist olarak bilinmektedir (Dobson, 2009:
35).

Endiistrinin ilk donemlerindeki animatdrler iiretim siirecini hizlandirmak amaciyla
caligmalar yiiriitmiisler ve bunu yaparken de yeni teknikler gelistirmislerdir. Bu sayede
cel animasyon teknigi olusturulmustur. Bu teknik ile karakter ve karakterin 6niinde
bulunan nesnelerin hareket etmesi saglandig1 gibi arka planda bulunan nesnelerin de
hareketi gergeklestirilmistir. Bu yontem diger animasyon sanatcilar1 tarafindan

gelistirilmeye calisilmistir. Ancak 1916°dan bu yana cel’in kendisinde bir degisiklik
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olmamugtir. Tek degisen kayit siirecindeki gelismeler olmustur (Dobson, 2009: 37).
Cel’i tireten sanatgilar Bray ve Hurd olmugstur. 1914’te John Randolph Bray, basil
arka plan sahnelerinin ve gri goélgelerin uygulanmasinin patentini almistir. 1915
yilinda hareketli figiirleri statik arka plandan ayirmak i¢in seffaf kagit kullaniminin
patentini almis ve bu tarihte Earl Hurd seliiloit plakalari tanitmigtir. Bu icat 1920 y1li
ortalarinda ¢izgi film {retiminin baskin tarzi haline gelmistir. Bu cihazlar
Taylorlastirilmis montaj hatti yontemlerini ¢agristirmaktadir ve asil amaci emekten
tasarruf etmesini saglamaktir. Ancak bu tasarruf yontemi her sanatginin
gerceklestirmek istedigi bir yontem degildir. Bu yontemi kullanmayan bir sanat¢1 da
Winsor McCay olmustur. Emek tasarrufu saglayan higbir yontem kullanmamuistir.
Ayrintili, dikkat ¢eken calismalari olmustur. Bu calismalarin yapimi aylar stirmiistiir.
Bunlardan biri de dinozor olan Gertie karakterinin hikayesidir (Leslie, 2004: 12).
Bununla birlikte Stop Motion animasyonunun kullanimi cel veya seliiloit olarak
adlandirilan bir teknikle gerceklestirilmistir. Bu teknik hareket yaratmak ve filme
almak icin seffaf bir alt tabakanin kullanilmasiyla gerceklestirilmistir. Bu terim
simdilerde iki boyutlu (2D) c¢izilmis animasyonun kisaltmasi olarak ifade
edilmektedir. Animasyonda kullanilan Stop Motion tekniginin ilk formlarini hareketli
canlandirmalar seklinde gerceklestiren genellikle eski ¢izgi roman sanatgilari
olmustur. Bu teknigin gerceklesmesi daha fazla animasyon sanat¢ilarinin dogmasini
saglamistir. Bunlardan biri de ilk donem sanat¢ilarinin en iinlii animatdrlerinden olan
animasyonlarini olusturdugu cok ince piring kagidi iizerine binlerce ¢izim yapan
Winsor McCay’dir. Sayfalarin her biri, filme alindiginda hareketli bir goriintii
olusturacak bi¢cimde, bulundugu yerde kiigiik farkliliklar olarak yansitilan karaktere
yer vermistir. Bunun iyi bir 6rnegi McCay’in ¢izim animasyonunu Stop Motion

teknikleriyle birlestirdigi Dinozor Gertie’de goriilebilir (Dobson, 2009: 37).

McCay, illiistrasyon tarzinda ayrintili ¢izimler yapan usta bir sanatcidir (Barrier,
1999:33). McCay’in yapitlari, 6zellikleri ag¢isindan iginde oldugu donemin etkilerini
yansitmaktadir. Calismalar1 canli aksiyon ic¢inde canlandirmanin bulundugu bir
gorsellige sahiptir. Bu ¢aligmalar ilk olarak McCay'in 1911 yilinda gerceklestirdigi ilk
animasyon filmi olan “Little Nemo In Slumberland” olmustur. Sanatcinin bu ilk
animasyonda gosterdigi basarisi Disney'in de basari kazanmasimin oniinii agmistir

(McKenna, 2013: 1). Bu film izleyici tarafindan taninan, en énemli ¢aligma haline
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gelmistir. Filmin biitiinii McCay’in elle renklendirdigi 4.000 ¢izimin bir araya
gelmesiyle gerceklestirilmistir  (Dobson, 2009: 129). McCay bu karakteri
olusturdugunda kirk alt1 yasindadir. Sanatg1, séhretinin ve yaratici giicliniin zirvesinde
calismalarini stirdiirmiistiir (Canemaker, 2018: 21). Daha sonra ise 1914 yilinda
“Gertie the Dinosaur” filmi gergeklesmistir. Ozellikle bu film canlandirma sinemasi
icin sahsi Ozellikleri barindiran ilk film olma niteligi tasimaktadir (Savas, 2018: 10).
Film, ilk dénem ¢izgi filmi olarak kayitlara ge¢mistir. Bu film seyircinin énemli bir
6l¢iide etkilenmelerini saglamistir. Film McCay’in dinozor karakterine kendi halinde
hayat yasadigi bir gosteri olarak tamitilmistir. Karakteri bir vodvil gosterisinde
egitmenlik yaptig1 sirada izleyicilere tanitmistir. Filmin olusumu piring kagid1 {izerine
karta monte edilmis ve daha sonra tek bir makarada filme alinmis 10.000 ¢izim olarak
gerceklestirilmistir. Film goriiniis itibariyle oldukca kaba bir animasyon gdsterimine
ragmen karakterin farkli bir kisilik kazandirilmastyla seyirci tizerinde biiytik bir ilgi
uyandirmistir (Dobson, 2009: 87). Winsor McCay nin bu filmi sinema salonu gdsterisi

kapsaminda seyircilerle bulusan ilk kisa ¢izgi filmdir (Kaba, 1994: 83-84).

Dinozor Gertie, mutlu, iizglin, eglenen, oynayan, yiyip i¢en, uzanan, yorulan,
soluklanan genel olarak etrafa nese sacan bir karakterdir. Bunun sebebi izleyicisiyle
arasinda bulunan iliskinin giiclenmesini saglamak ve bundan sonraki nesiller i¢in
aralarinda duygusal bir bag olusturmasini hedef almaktadir. Bu karakter kii¢ciik mamut
karakteriyle oyunlar oynayip eglenmektedir. Karakterin fiziksel yapist uzun ve elastik
bir boyuna ve kuyruga sahip bir yapidadir. Hareketinin saglanmasi, elastik viicut
hareketlerinin sagladigi uzun boynu ve kuyrugu sayesinde olmaktadir. Bu sayede
esprili ve mizahi bir davranis sergilemektedir (Wells, 2000: 130). McCay, dinozor
Gertie karakterini biiylik bir boyutta ayni zamanda sasirtici bir sekilde ince bir
kombinasyonla tasarlamigtir. Bu karakter yaramaz tavirlariyla her an her seyi
yapabilecek sevimli ve egitimli bir hayvan gibi gériinmektedir. Cesitli hareketleriyle
doniisen viicut yapisi bir fil, at ya da biiyiik bir kediyi akla getirebilmektedir (Barrier,
1999: 17). Filmlerin tasarimsal olusumu McCay, Blackton ve Emile Cohl tarafindan
kullanilan tebesir etkisine benzer bir tarzda izleyicilerle bulusmustur. Bu filmin
gerceklestirilme nedeni sanatginin  Gertie karakterini, seyircilere bir dinozoru

canlandirabilecegine dair kanit olarak sunulmustur (Dobson, 2009: 129).
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Daha sonraki ¢alisma 1918°de yapilan “The Sinking of the Lusitania” haber filmlerinin
ritmini taklit eden bir karikatiir olmustur. Bu karikatiir Alman denizaltis1 tarafindan
batirilan okyanus vapurunun son saatlerini gosteren 25.000 ¢izimden olusmaktadir.
Animasyonun uzunlugu yirmi bes dakika stirmiistiir. Bu zaman dilimi su ana kadarki
en uzun animasyon olmustur. Buna karsin karikatiir sanatinin biiyiik bir kismi,
stiildyolardan ¢ikan, karakter temelli kisa eskizler olarak bi¢imini bulmustur (Leslie,
2004: 13). Bununla birlikte sanat¢1 “How a Mosquito Operates (1912) ve The Bug
Vaudville (1921) ” isimli ¢alismalar da gergeklestirmistir (Savas, 2018: 11).

5.1.2.1 Winsor mccay’in “dinozor gertie” karakteri

Sekil 5.4 Dinozor Gertie karakteri (URL-21, 2024)

Dinozor Gertie karakterinin bir insana kiyasla ¢ok daha biiyiik bir boyutta tasarlandig:
goriilmektedir. Buna karsin kafa yapist viicuda kiyasla daha kiigiik bir yapida
olusturulmustur. Kuyrugu, bogazi ve ayaklar1 da ince, uzun bir formda tasarlanmistir.
Karakterin, ¢izgi kalinliklar1 ayn1 dl¢lide ince ve hareketli olacak sekilde ilerleyerek
olusturulmustur. Karakterin govdesi ve bas kismi olmak {izere bir¢ok boliimiinde
yuvarlak formlar kullanilmistir. Anatomik yapis1 yumusak formlarla olusturularak
bliyiik bir viicut yapisina karsin kiiciik bir kafayla biitiinlesmistir. Ayak yapisinin

oranina bakildiginda esit dl¢iilerle olusturuldugu sdylenilebilir. Karakterin ayaklarinin
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boyutu ve uzunlugunun esit dl¢tilerde ve kalinlikta olmasi viicutla dengeli bir goriiniim
icinde olmasmi saglamistir. Karakterde ayrinttya ¢ok fazla yer verilmemistir.
Viicudundaki kivrimli gizgiler olabildigince azaltilmistir. I¢ kisimlar ¢ok daha diiz ve
sade bir sekilde tasarlanmistir. Karakteri detaylandiran bir kiyafeti yoktur. Karakterin

alisilmis iisluba daha yakin bir tasarim anlayisi oldugu sdylenilebilir.

Sekil 5.5 Dinozor Gertie karakteri’nin siliieti (Ornek ¢izim-1)

Viicut yapisi genel itibariyle bir dinozor anatomisine yakin bir formda tasarlanmistir.
Karakterin siliieti olusturuldugunda bir dinozor oldugunu anlamak miimkiindiir.
Ancak ger¢ege yakin formlarla olusturulmasi ve onu ayirt edici yapan karakteristik
ozelliginin ¢ok fazla bulunmamasi Dinozor Gerite’i tanimay1 zorlastirabilmektedir.
Ancak her haliikarda Dinozor Gerite’nin taninmasini saglayan bir durus bi¢iminin ve
yuvarlak govde yapisinin olmasi karakterin bilinmesinde yardimci olmaktadir.
Karakter tamamen renksiz bir bi¢imde ince kontiir seklinde tasarlanmistir. Sonraki

donemlerde de karakter iizerinde renklendirmeye gidilmemistir.
5.1.3 Pat Sullivan

Pat Sullivan, Irlandali bir ailenin ¢ocugu olarak 1887 yilinda Avustralya’da
dogmustur. Ilk calisma deneyiminde boksor ve sanatg1 olarak diinya turuna ¢ikmis ve
sonunda Amerika Birlesik Devletleri'nde bir gazetede karikatiirist olarak c¢alisarak
William F. Marriner’in asistanligini yapmustir. Marriner 1914’te vefat ettikten sonra

onun seritlerini devralmistir ve bunlar1 bir animasyon haline getirerek ¢izgi film
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olusturma kararma varmistir. Sullivan’a animasyon tekniklerini Ogreten ve
stiidyosundan faydalanmasini saglayan Raoul Barré ile ¢alismistir (Dobson, 2009:
185). Sullivan 1915°te kendi stiidyosu olan Universal'in New Jersey’i kurmustur. Daha
sonra Otto Messmer ile tanisarak kendi stiidyosunda ise almistir. Sullivan’in 1933 teki
Oliimiine kadar birlikte yakin, samimi bir ¢alisma siirdiirmiislerdir (Dobson, 2009:

186).

Sessiz donemin en popiiler karakterlerinden biri olan Felix the Cat, Pat Sullivan ve
Otto Messmer tarafindan olusturulmustur. Karakterin gerceklesmesinde biiyiik etkisi
olan Pat Sullivan Otto Messmer’1 ise almis ve diger animatorler ¢ok mesgulken onu
stiidyo i¢in bir seyler yaratmaya tesvik etmistir. Sullivan ayn1 zamanda filmlerin

yapimcisidir. Sanat¢inin adi ise Felix’in yaraticisi olarak anilmistir (Dobson, 2009:

70).

Karakter ilk olarak Feline Follies adl1 kisa filmde tanitilmistir. Film, yaklasik olarak
dort dakika on saniye uzunlugunda olmustur. Filmde Kedi Felix, uzakta bir disi
kedinin miyavladigint duymus ve bu ses Felix’in ilgisini ¢ekmektedir. Uzun siyah dik
kuyrugunu bir soru isaretine doniistiirmektedir. Ardindan hemen sese dogru kosmakta
ve kendini disi kedinin yaninda bulmaktadir. Hemen yaninda bulunan ¢icegi kopararak
disi kediye vermekte ve ona kur yapmaktadir (Leslie, 2004: 14). Karakterin 1919
yilinda yer aldig ilk kisa film boliimii olan Feline Follies, Musical Mews'deki ikinci

goriinlimiiyle resmi olarak Felix the Cat adin1 almistir (Dobson, 2009: 70).

Felix karakteri kendine 6zgii bir kisilige sahiptir. Bas1 asag1 bir pozisyondadir. Elleri
ise arkasina dayanmis bir sekilde olusturulmustur. Karakter yapisi itibariyle hafif
diisiinceli bir goriinlimle yiriiylsiinii  gerceklestirmektedir. Kuyrugu, diger
karakterlere gore bir¢cok nesneye biiriinebilen bir yapidadir. Bu 6zelligi sayesinde
kuyrugu beyzbol sopasi, teleskop veya olta kancast gibi cesitli aletlere
cevrilebilmektedir. Felix “Cizgi film karakterlerinin Charlie Chaplin'i” olarak
tanimlanmistir (Dobson, 2009: 71).

Raymond Durgnat’in Felix ile ilgili yorumunda “Felix’in kafasi, biitiin kiistah

noktalari, zirveleri, kivircik kollari, siritmalari ve biitiin civildamis 6zgiirliigtiyle,
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rastgele ve Oylesine c¢izilmis c¢izgilere, Disney'in gelismis piiriizsiizliigliniin
yansimalar1 olan ¢izgi filmlerdeki oval ve dolambacli formlardan daha fazla mizaha
yakindir.” ifadesi yer almaktadir (Durgnat, 1969: 99). Bu mizahi viicut yapisini kivirip
bir el cantasina c¢evirerek, kuyrugunu da bir baston gibi kullanarak ve farkli nesnelere

doniistiirerek gerceklestirmektedir (Maltin, 1987: 24).

Felix karakteri Mickey karakteri gibi diger ¢izgi filmlerde yer alan fare
karakterlerinden ¢ok daha biiyiik bir goriintiiye sahiptir. Yaklasik olarak iki iic metre
boylarindadir (Barrier, 1999: 50). Karakter ilk goriiniisiinde kare ve koseli bir yapiya
sahiptir. Daha onceki ¢izgi film karakterlerine gore daha farkli bir yapida olmustur.
Bu farklilig1 en ¢ok da viicudunun siyah ve sade olmasiyla saglamaktadir (Barrier,
1999: 31). Karakterin fiziksel yapisinin geneline bakildiginda siyah viicuduna kars1
beyaz gozleri ve giilen genis agiz yapisiyla canlandirma tarihinin en bilinen ¢izgi film
karakterlerinden biri haline gelmistir (Karasahinoglu, 2021: 27). Karakterde diiz
cizgiler yerine egri ¢izgiler lizerinde durulmustur. Sade yapisinin yaninda dairesel
yapisiyla da dikkat ¢eken Felix ayni zamanda bu yoniiyle de diger karakterlerden
ayrilmaktadir. Ayrica bu yapisiyla animasyon olusumunu ¢ok daha kolay bir hale
getirmektedir. Film icerisinde kagit animasyonunun bir baska yan iirlinii olan grilerin
olmamas1 sebebiyle de oldukca sade goriinmektedir. Gri alanl seliiloit kaplamalar
disinda neredeyse her sey saf siyah veya beyazdir. Bu da aym sekilde animasyonun

tasarim asamasini kolaylastirmaktadir (Barrier, 1999: 32).

Kedi Felix, basarili bir oyuncak haline gelen ilk animasyon karakteri olmustur (Leslie,
2004: 31). Zamanla karakterin bu hali yeni bir forma doniismiistiir (Karagahinoglu,
2021: 27). Karakter 1929'da degisime ugrayarak beyaz eldiven kullanmaya
baslamistir. Daha sonra Kiigiik Nemo, Krazy Kat, Mutt ve Jeff, Katzenjammer Kids
gibi karakterler olusturulmustur (Leslie, 2004: 31).
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5.1.3.1 Pat sullivan’in “felix the cat” karakteri

e —————

Sekil 5.6 Felix the Cat karakteri (URL-22, 2024)

Felix karakteri genel yapisi itibariyle basit ve yuvarlak formlarla tasarlanmistir. Tim
yuvarlak formuna karsin kulaklar daha sivri bir yapidadir. Anatomik yapisi
incelendiginde viicuda kiyasla biiylik bir kafa yapisi bulunmaktadir. Gozlerin
blytikliigi de kafanin yaris1 kadardir. Karakterde basit tislup kullanilmistir. Kol ve
bacaklar birbirine yakin kalinliklarda tasarlanmigtir. Kuyrugu da aymi kalinlikta
birbirini takip etmektedir. Karakter daha c¢ok egimli ve kavisli cizgilerle
olusturulmustur. Kafasin1 gévdeye baglayan boyun kismi olusturulmamus, direk gegis
saglanmistir. Bu goriinlisii Betty Boop karakterinde oldugu gibi karakteristik bir
goriinim kazanmis ve anatomik oranlardan uzak bir yapiyla gerceklesmistir.
Karakterin hareketi ve durus bigimi bir insanin fiziksel 6zelliklerine benzetilmistir.
Ellerin bi¢imi de aym1 zamanda insana benzer bir sekilde kavislendirilmistir.
Olabildigince basit bir sekilde tasarlanan bu karakterde detaylandirmaya neredeyse hi¢
yer verilmemistir. Karakterde kontlir ¢izgileri yoktur. Siyah beyaz renklerle
olusturulan karakterde siyah alanlar1 ayirabilmek amaciyla beyaz ince c¢izgiler
kullanilmistir. Karakterin siyah viicuduna ve siyah burnuna karsin beyaz gozleri ve
beyaz agiz bolgesi olarak iki zit renk kullanilmistir. Renkler dengeli bir sekilde

olusturulmustur.
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Karakter, oOzellikle kulaklarinin sivri bir formda olmasiyla diger karakter
tasarimlarindan ayirt edilebilmektedir. Bu nedenle belirgin bir form yapisina sahip

olan karakterin siliieti de ayirt edilebilir niteliktedir

Sekil 5.7 Felix the Cat karakteri nin siliieti (Ornek ¢izim-2)

Karakterin siliieti olusturuldugunda sivri kulaklar belirgin bir sekilde ortaya
cikmaktadir. Karakterin formu kavisli gecisleriyle belirginlestirilmistir. Bu 6zellikleri
karakterin siliietinin taninabilirligini kolaylastirmistir. Genel itibariyle taninabilmesini
saglayan bir diger neden de karakterdeki siyah rengin yogun bir sekilde
kullanilmasidir. Ayrica karakter orijinal haliyle dahi bir siliiet goriiniimiine benzer
sekilde diiz, sade ve ayrintisiz olmasiyla Felix karakterini biiyiik Olciide
cagristirmaktadir. Ayn1 zamanda sade tasarimina karsin popiiler bir karakter olmay1

basarmistir.

5.2 1Ilk Tiirk Karakter Sanatcilarinin Olusturdugu Karakterlerin Tasarim

Unsur ve ilkeleri A¢isindan Incelenmesi

Karakter tasarimlarimin ilk Orneklerini ¢izgi roman ve karikatiir dergileri igin

calismalar yapan sanatg¢ilar vermistir (Saglam, 2023: 53). Bunlardan bazilar1 sunlardir;
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5.2.1 Sururi Giimen

Sururi Giimen ilk ve ortadgrenimini Bursa’da yapmistir. Ancak liseyi onuncu sinifa
kadar devam edebilmistir. Ardindan Istanbul’a yerlesmistir. Bir siire Devlet Giizel
Sanatlar Akademisi'ne devam etmistir. 1933’te Karikatiir dergisinde ilk karikatiiri
yaymlanmigtir. Uzun siire gazete ve dergi ressamlig1 yapmustir. Kirmizi-Beyaz, Cocuk
Sesi, Afacan, Tasvir-i Efkar, Cumhuriyet, Cocuk Haftas1, Yildiz, 1001 Roman, Ev-is
dergi ve gazetelerinde calismistir. 1949°da Sedat Simavi’nin 6zendirmesiyle Hiirriyet
gazetesinde giinliik karikatiirler ¢izmeye baslamistir (Balcioglu, 1998: 70). Sururi
Glmen’in karikatiir ¢alismalar1 bant karikatiir olarak yayinlanmistir. 1952 yilinda
Hiirriyet gazetesinde Can Baba isimli bant karikatiirii yaymlamistir. Tiirkiye’de ilk
olarak bant karikatiir 6rnegi veren sanat¢1 ise Cemal Nadir Giiler olmustur. Amcabey,
Ak’la Kara, Dalkavuk, lyimserle Kétiimser, Yeni zengin Tiirk okuyucular tarafindan
hemen benimsenmistir. Bunlarin bir kismi yazili bir kismu yazisiz 6rneklerdir (Ozen,

2003: 65).

Doénemin en basarili illiistratorlerinden biri olan Sururi Glimen’in eserleri bir¢ok dergi,
kitap, gazete ve reklamlarda yer almigtir. Sanatginin en biiytik ¢ikis1 1970'lerin basinda
Cracked Magazine dergisi ile olmustur. Sanat¢1 bu dergide film ve TV hicivlerini
resimlemistir. Kariyerinin sonuna dogru reklam storyboard'lar1 ve animasyon alanina

girmigtir (URL-29, 2024).
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5.2.1.1 Sururi giimen’in “can baba” karakteri

Can Baba karakteri ¢izgisel ve lekesel olarak iki farkli bigimde olusturulmustur. Kalin
ve ince ¢izgiler birbirini takip etmekte, ince ¢izgilerin kullanimi detaylandirma
kisimlarinda yer almaktadir. Cizgiler sert gegislerle ilerleyerek yumusatilmalara
gidilmeden bir kontiir bi¢iminde ¢izgisel olarak birakilmistir. Karakterin saglar1 ve
biyiklar1 da ayn1 sekilde cizgisel olarak tasarlanmistir. Buna karsin kaglar daha kalin
lekesel bir sekilde kavislenerek olusturulmustur. Kafa yapisi yuvarlak bir formda

tutulmustur.

Sekil 5.9 Can Baba karakteri nin siliieti (Ornek ¢izim-3)
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Karakterin siliietine bakildiginda lekesel alan biiyiik o6l¢iide govde kisminda
bulunmaktadir. Karakterin genel hatlar1 itibariyle genis ve hacimli bir anatomik yapiya
sahip oldugu goriilmektedir. Bu yapisi siliiet olusumunda lekesel alanin daha fazla
goriinmesine neden olmaktadir. Bu yiizden karakterin siliieti tam anlamiyla belirgin
olmamistir. Bunun diger bir sebebi ise herhangi bir boliimiiniin ¢ok fazla abartiya
kagilmamasi olabilir. Tabi bu durum bir karakter tasariminda kesinlikle abartil1 bir
tislup kullanilmasi gerektigi anlamina gelmemektedir. Ancak karakterde taninabilirlik
kavramini etkili bir sekilde kullanabilmek amaciyla karakterin formunu daha belirgin
hatlarla olusturmak 6nemlidir. Boylelikle karakterin siliieti olusturuldugunda dahi en
basit bir bi¢cimde taninmasi ve akilda kalmasi saglanabilir. Karakterde bulunan
ayrintilar saclarin tel tel detaylandirilarak {i¢ ¢izgi biciminde gosterilmesiyle ve
pantolon kisminin olustugu kivriml detaylarla verilmistir. Karakter birbirine orantili
olan tasarim ilkelerine uygun bir bigimde olusturulmustur. Kafanin anatomisi de ayni
sekilde viicut kismiyla orantili olacak sekilde tasarlanmistir. Ancak ayaklarin boyutu
biraz daha kiigiik kalmistir. Karakterin kiyafetinde bulunan kivrimlar karaktere daha
hareketli ve dogal bir goriiniim kazandirmistir. Karakter siyah ve beyaz renklerle
olusturularak dengede tutulmustur. Karakter daha ¢ok yiiz ifadesine ve bedensel poz
tasarlamaya uygun bir goriinimde oldugundan, alisilmis dslup kullanilmistir

denilebilir.

5.2.2 Cemal Nadir Giiler

Cemal Nadir Giler, 1902 yilinda Bursa’da diinyaya gelmistir. Kiiciikk yaslardan
itibaren resme olan meraki ve yetenegi yakinlari tarafindan bilinmis ve takdir
edilmistir. Fakat babasi, oglunun sanatla ilgilenmesinden yana olmamstir. Babasi

kiiciik miilkiye ve adli memurluklarda ¢alismistir (Sipahioglu, 2007: 66-67).

Cemal Nadir Giiler ilk ve ortadgrenimini Bursa ve Bilecik olmak tizere iki farkli
sehirde tamamlamistir (Balcioglu, 1998: 44). Daha sonra Istanbul Giizel Sanatlar
Akademisi’ni kazanmistir fakat devam edememistir. Bu, onun yasadigi ilk hayal
kirtklig1 olmustur (Sipahioglu, 2007: 66). Yasadig birtakim ekonomik sebeplerin de
etkisiyle egitim hayatin1 yarida birakmak zorunda kalmistir. Ardindan kasnak isleme

cirakligi ve tabelacilik isleri ile ilgilenmistir (Balcioglu, 1998: 44). Babasina makine
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ciraklig1 konusunda yardimei olma karari alan Giiler, yasadigi verem hastalig1 ve onun
verdigi giicsilizlikten dolay1 tabelacilik isini yapmaya karar vermistir. Son derece
gliclii desen yeteneg8i sayesinde tabelalarinda yazidan c¢ok resim bulunmaktadir.
Bursa’nin diisman isgalinden kurtulmasindan sonraki siiregte, Yore Ilkokullarinda bir
stire resim 6gretmenligi yapmustir. Yapmis oldugu cizimleri daha ¢ok karikatiir tarzina
benzetmektedir. Onun karikatiire olan yetenegi yakin cevresi tarafindan biiyiik bir

begeniyle karsilanmistir (Sipahioglu, 2007: 66).

Karikatiiriin gazetede gosterildigi ilk zamanlarda Giiler, Cumhuriyet gazetesinde
giinliik karikatiirler ve haftalik yayinlanmak {izere olan renkli panorama karikatiirleri
resimlemistir. Ayrica Burhan Felek’in her pazar yayimnlanan mizah Oykiilerini de
karikatiir ¢izgileriyle gergeklestirerek cizimler yapmistir. Bunlar, yazinin igerigine ve
uzunluguna uyacak sekilde sahneyi anlatmak i¢in bir ya da daha fazla bir sekilde
olusturulabilmektedir (Ozen, 2003: 64). Cemal Nadir Giiler haftalik ve aylik dergi;
Yedigiin, Akbaba, Arkadas, Kéroglu, Dogan Kardes, Karikatiir, Aydabir ve Yiicel gibi
dergilerde fazlasiyla karikatiir caligmalar1 gergeklestirmistir. Karikatiirlerini diizenli

olarak albiimler halinde bastirmis, karikatiir sergileri agmistir (Sipahioglu, 2007: 67).

Giiler’in ilk Kkarikatiirleri Sedat Simavi’'nin Diken (1920) isimli dergisinde
yaymlanmigtir (Sipahioglu, 2007: 66, Balcioglu, 1998: 44). 1922-1923 yillarinda
Akbaba dergisinde de ¢izimleri yayinlanmistir (Sipahioglu, 2007: 66).

Giiler'in karikatiirleri 1930-1940'1 yillarin Istanbul yasammin belgesel bir filmini
andirmaktadir. Sanat hayati boyunca bir eskiz defterini yaninda tagiyarak sehir hatlar
gemilerinde, tramvayda, sokakta, blirosunda ve evinde ¢izimler yapmistir. Bu yillarda
Istanbul'un cok kiiltiirlii, cok dinli yapisi icinde, cok kisa ve ¢ok uzun boylu, ¢ok
sisman ve cok zayif halleriyle, birbirlerinden ¢ok farkli fiziksel 6zellikler tasiyan
insanlar1 bir arada gormek miimkiindiir. Bu sebeple, Cemal Nadir'in insan tiplemeleri,
fotografik kokenli olmayan, fakat naif ger¢ek¢i ¢izim tarzinin kendisinden ortaya

¢ikan bir yalinliga sahiptir (Sipahioglu, 2007: 70).

Amcabey karakterini 30’lu yillarda tasarlayan Giiler, iilkemizde karikatiiriin

sevilmesinde ve genis kitlelere yayilmasinda oncii bir davranig gostermistir. Giinliik
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olarak ¢izmis oldugu Amcabey karakterinden bagka Dalkavuk, Ak'la Kara, Dede ve
Torun, Yeni Zengin ve Salamon karakterlerini de tasarlamistir (Balcioglu, 1998: 44).
1942 tarihinde Amcabey isimli bir dergi ¢ikarmistir. Bununla birlikte bir siire Vedat
Giinyol ile birlikte {ilkenin ilk ¢ocuk dergilerinden biri olan Arkadas isimli dergiyi de
yaymlamistir. Giiler, karikatiiriin yaninda ¢izgi filmle de ilgilenmistir (Sipahioglu,

2007: 67).

Tirkiye’de 1930-1940’Ih yillarda c¢izgi filme olan ilgi artmis ve bunun iizerine
caligmalara baglanmistir. Aymi yillar arasinda Bati’dan gelerek gdsterime giren
filmlerin etkisiyle c¢izgi filme olan ilgi yogunlagmis, ¢izgi film g¢aligmalar
gerceklesmistir. Karikatiir sanatgilarinin gostermis olduklar ilgi ve yetenekleri
sayesinde Cizgi film alanindaki ilk calismalarin ger¢eklesmesi saglanmistir. Giiler’in
gerceklestirmis oldugu karakterlerden olan “Amca Bey” tiplemesi ise bu denemelerin

basinda gelmektedir (Alicenap, 2015: 12).

Giler’in 1930'lu yillarda tasarladigi Amcabey karakteri sanat yasami boyunca
kendisiyle 6zdesim kurdugu bir karakter olmustur. Karakter oldukg¢a kilolu
goriiniimiiniin yaninda sevimli bir ifadeye sahiptir. Izleyiciler gordiigii bu karakter
tipini yaraticist oldugu sanatci ile ayni sekilde oldugu iri yar1 bir goriiniimde
disiinmektedirler. Ancak Giiler’in biiylik ol¢iide iine kavusmasiyla gazetelerde
yayinlanan fotograflarin1 goren izleyiciler yarattig1 karakterin aksine son derece zayif
ve ufak tefek goriinlime sahip bir adamla karsilagsmiglardir. Sanatci, 6zel hayatinda
oldukca i¢ine kapanik, ¢ekingen ve kotlimser bir psikolojiye sahip bir kisi olarak
bilinmektedir. Ancak bu karamsarligini karikatiirlerinde gostermemistir (Sipahioglu,
2007: 67-70). Karikatiir ¢aligmalarinda daha ¢ok komedi unsurlarina yer verdigi

goriilmektedir.

Giller, karikatiirlerinde ilging ve o zaman i¢in yeni sayilabilecek bir bigcimleme teknigi
kullanmistir. Bu teknikte, karikatiiriin 6n planinda yer alan insan figiirii oldukca biiyiik
cizilmekte arka planda yer alan ve genellikle yiizii izleyiciye doniik durumda bulunan
figiir ise Otekine oranla ¢ok daha kiiciik, neredeyse “cilice” olarak ele alinmaktadir.

Sanatc1 bu teknige daha c¢ok ast-iist, yoneten-yonetilen ve biirokrat-halk karsitligini
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karikatiirlerinde ifade etmektedir. Bu teknik sayesinde esit olmayan toplumsal

konumlarin yarattigi gorsel ironi agiga ¢ikmaktadir (Sipahioglu, 2007: 70).

Tasarladig1 Amcabey karakterini 17 Eyliil 1931 tarihli Artist dergisinde, “Amcabey
Plajda” isimli bir ¢izgi filme doniistiirmeye basladigi bilgisi bulunmaktadir. Ancak bu
filmin devamlilig1 saglanamamistir ve ¢alisma yarida kalmistir (Kaba, 2014: 176).
1930-1931 yillarinda yurtdisinda sanat egitimi alan kimi sanatcilar da ¢izgi filme ilgi
duymuslardir. Ancak 1950 yillarina kadar Cemal Nadir Giiler gibi ¢izgi filme ilgi
duyan pek ¢ok sanatci da ¢esitli denemelerin 6tesine gecememistir (Kaba, 2014: 176).

Giiler, 1943 yilinda Cumbhuriyet gazetesine ge¢mistir. 27 Subat 1947°den Oliimiine
kadarki gegen kirk giinliik siirecte sayisiz karikatiir olusturmustur ve kirk dokuz
yasinda vefat etmistir (Sipahioglu, 2007: 67). Toplamda on adet karikatiir albiimii
yayinlayan Giiler, bes de sergi agmis, karikatiir tizerine ¢cok sayida konferans vermistir.
Istanbul Sehir Tiyatrosu i¢in bir piyes yazmus ve ¢ok kisa bir siire oynanmistir. Ayrica

Ankara Radyosu'na da skecler yazmustir.

Giiler’in karikatiirlerine konu ve gorsel tasarim unsurlari agisindan bakildiginda, tipler
ve mekanlar kalin ve hareketli ¢izgilerle, siyah ve beyaz zit renkler dolgulu hacimlerle
vurgu yapilarak olusturulmustur. Giiler, mekanin gergeklestigi ortama yukaridan
bakan bir bakis agisiyla ele almakta ve diyagonal bir perspektif kullanmaktadir. Bu
perspektif anlayist ¢izime belirli bir agidan baslayarak kivrimli, hareketli bir sekilde
gerceklesen bir agi ile olusturmayi saglamaktadir. Bu tarzda olusturulan karikatiirlerde
siyasi karakterin yerine yardimci karakterler 6n plana ¢ikmaktadir. Ciinkii bu tiir
karikatiir ¢izimleri siyasetten ¢ok siradan insanlar ve onlarin giindelik yagamu ile ilgili
bir konu olusturmaktadir. Giiler, bu agidan bakildiginda Tiirkiye’de “giindelik yasamin
karikatiiri” tarzin1 baslatan ilk sanat¢i olarak bilinmektedir. Bu tarzin saglanmasi
estetik kaygidan ziyade 1930°1u ve 40’11 yillarin kendine 6zgii siyasi baski ortaminin

etkisi ile gerceklesmistir denilebilir (Sipahioglu, 2007: 68).

Sanatc1 gilindelik yasamin trajikomedisinin birbirlerinden ayrilmasi olanaksiz bir
insan-mekan iliskisi seklinde ele almaktadir. Karakterler i¢inde yasadiklart mekana

gomiilmiiscesine bir goriintii  olusturmaktadir. Hareket yapilar1 minimuma
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indirilmistir. Jest ve mimiklerde ise yapay bir goriiniim ve bir ezilmislik duygusu
olugmaktadir. Karakterlerde bas edemedikleri bir sorun karsisinda ezilme duygusu
olusmus gibi bir hava vardir. Konu igerisindeki mekan, esyalar, insan ve hayvanlar
tuhaf bir bi¢imde yer almakta ve ortamin tenhaliginda bir bosluk iginde
bulunmaktadirlar. Evler kiigiik ve kasvetli bir sekilde olusturulmasina karsin insan
tipleri, i¢ mekana oranla oldukga iri, eve sigamayacakmig gibi ¢izilmistir. Genellikle
kilolu olarak ¢izilen bu karakterler hep oturur bir vaziyettedir. Ellerindeki sigaranin
dumani bile sanki havada asili kalmis ve sonsuza kadar donmuscasina bir izlenim
uyandirmaktadir. Evler genellikle yamuk bir bicimdedir ve her yer eskimis kirik

dokiiktiir (Sipahioglu, 2007: 69).

5.2.2.1 Cemal nadir giiler’in “amcabey” karakteri
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Sekil 5.10 Amcabey karakteri (URL-24, 2024)

Amcabey karakteri devasa gobegiyle dikkat ¢ekmektedir. Melon sapkasi, kisa
semsiyesi, ceket atay1, Iskog pantolonu ve biiyiik gébegiyle daha cok Churchill’i ya da
Oliver Hardy’i ¢agristirmaktadir (Sipahioglu, 2007: 71). Karakter kalin ve dairesel
cizgilerle tasarlanmistir. Ozellikle gébek kismi tam bir daire bigimini almigtir. Dairesel
formunun yaninda sivri koselerin de oldugu ceket ve semsiyesiyle farkli bir bigimsel

goriiniim kazanmistir. Karakterde kivrimli yapilar kullanilmamistir. Olabildigince
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sade bir sekilde ¢izilmistir. En fazla detay pantolon kisminda verilmistir. Karakterin
anatomik yapisinda, bas kismi viicutla dengeli tutulmustur. Karakterin kilolu oldugunu
ifade etmek amaciyla boyun kismi gosterilmemistir. Ayrica ¢ene bdlgesinde bulunan
kavisli ¢izgi de karakterin kilosunu belirtmek amaciyla yilize uygun bir bigimde
yerlestirilmistir. Karakterin bacaklar1 viicuda oranla daha kisa, genisligi ise birbirine
yakin oranlarda tutulmustur. Bu da karakteri daha 6zgiin hale getirmistir. Gozler ve
kiyafetin diigmeleri siyah nokta bi¢iminde olusturulmustur. Karakter bu haliyle

karakteristik bir goriiniim kazanmistir.

Sekil 5.11 Amcabey karakteri’nin siliieti (Ornek ¢izim-4)

Karakterin siliietine bakildiginda biiyiikk oranda lekesel gibi goriinse de karakter
tizerinde kaliplasmis olan kocaman gobegi ve sapkasiyla Amcabey oldugunu anlamak
miimkiindiir. Ayrica karakterin semsiyesinin siliieti de onun Amcabey karakteri
oldugunu gostermektedir. Tiim bu aksesuarlar karakterle biitiinlesmis ve onu tanimay1
kolay hale getirmistir. Bunun yaninda ceketinin olusturdugu kivrimli, dikdortgen

bi¢imini alan sivri yapilar da karakteri nemli dl¢lide tanitmaktadir.

Karakterde ‘“alisilmis tslup” kullanilmistir. Karakter daha cok yliz ifadesine ve
bedensel poz tasarlamaya daha uygun bir goriinimde oldugundan, “alisilmis tislup”

kullanilmistir denilebilir.
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Amcabey’in yer aldig1 kartpostallarda karakter daha renkli bir sekilde

gosterilmektedir.

Sekil 5.12 Amcabey karakteri’nin yer aldig1 kartpostal serisi (URL-25, 2024)

Burada kullanilan renkler sar1 ve turuncunun kullanildigi sicak renklerden
olusmaktadir. Karakterin tasarlandigr 1930’lu yillar1 takip eden bu renkler ayni
zamanda renk tonu acisindan da o donemde genel olarak kullanilan renk degerleridir.
Karakterin ceket, ayakkabi ve semsiyesindeki siyah renklerde bir degisim olmamustir.
Pantolon kisminda siyah cizgilerle dokular olusturulmus ve sicak renk tonlari

kullanilmistir. Pantolon yapist itibariyle Iskog pantolon bigimini almistir.

5.2.3 Oguz Aral

Oguz Aral 1936 yilinda dogmustur. Devlet Giizel Sanatlar Akademisi'nde ii¢ yili
bitirdikten sonra okulu birakma karari1 almistir. 1950 yilinda Istanbul’da ¢ikan Hafta
dergisinde karikatiir ¢izmeye baslamistir (Balcioglu, 1998: 156). Daha sonra yazi
isleri miidiirii Yusuf Ziya Ortag ile tanigmis ve onun sahibi oldugu Akbaba Dergisi’nde
calismistir. Aral, zamanla profesyonel anlamda karikatiir {izerine caligmalarini
stirdiirmiistiir (Sipahioglu, 1999: 218). Ayrica Milliyet, Gece Postasi, Vatan, Spor, Son
Telgraf, Yeni Sabah, Aksam, Cumhuriyet, Her giin, Gilinaydin, Son ve Giin
gazeteleriyle 1950°den sonra yayinlanan mizah dergilerinde g¢alismistir. “Hayk
Hammer”, “Kostebek Hiisnii”, “Utanmaz Adam”, “Vites Mahmut” ve “Digil” gibi
tiplerin yaratis1 olmustur (Balcioglu, 1998: 156). Oguz Aral, Tiirkiye’deki mizah

dergisi yayimncilig igerisinde, “Girgir Dergisi’ni kurmus bdylelikle bir ekol yaratmay1
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basarmig, bu dergide pek ¢ok ¢izer yetistirmis ve karikatiirlerini genis kitlelere
ulastirmay1 basarmistir (Cevikayak, 2022: 112). 1970 doénemlerinde bu dergide
yayinlanmak iizere olan Avanak Avni karakterini tasarlamistir. Bu karakter aym

zamanda Aral’in en sevilen ¢aligmasi olmustur (Alsag, 1989: 70).

Oguz Aral, karikatiir ¢aligmalarinin yani sira birgok canlandirma filmi de yapmustir.
Cizgi film ¢alismalaria 1960’11 yillarin basinda baglamistir (Sipahioglu 1999: 208).
Son gazetesine Ofkeli Omer takma adiyla fikralar yazmistir. Aral’in yaptig1 Koca
Yusuf, Direkler Arasi, Agustos Bocegi ile Karinca, Bu Sehr-i Istanbul isimli
canlandirma filmleri Tirkiye'de canlandirma {izerine yapilan 6nemli filmler olmustur

(Turker, 2011: 235).

Oguz Aral, ayn1 zamanda tiyatro oyunlari da kaleme almistir. Kendi yetistirdigi
oyuncu arkadaslar1 ile 1960 ve 1964 yillar1 arasinda Istanbul ve Anadolu’da iicretsiz
gosteriler yaparak, pandomimi tanitmaya ve sevdirmeye calismistir. Uzun yillar
konservatuarda pandomim hocalig1 yapmistir. “Hababam Sinifi Sinifta Kaldi” basta
olmak iizere pek ¢ok tiyatro oyununu sahneye koymus ve yonetmistir (Atay ve Aksit,
2008: 22). Oguz Aral 2001 yilinda Kent Oyunculari tarafindan sahneye konulan
“Huysuz Ihtiyar” oyununu yazmis ve ydnetmistir. Oyun, iki perdelik komedi olarak
hazirlanmistir. Oyun i¢indeki hikayelerdeki kopekler, Silivri’deki tesisatgr Erol
Usta’nin minik ve haylaz oglu Mustafa, eve giren hirsiz gibi tiim karakterler Oguz
Aral’1n ¢izgi dekorlar1 ve Miisfik Kenter’in sesiyle hayat bulmustur (Cevikayak, 2022:
114). Sanatg1, S6zsiiz Oyun Tiyatrosu’nu kurmustur (Balcioglu, 1998: 156).

Cok yonlii bir tiyatro sanatcisi olarak nitelendirilebilecek Oguz Aral, karikatiir
alanindaki yetenegini dekor tasariminda da kullanmis ve bdylece karakteristik
cizgisini sahneye tagimistir. Yonetmen, oyuncu ve yazar kimligiyle tiyatroda var
olmus olan usta ¢izer, sahne gorselligi ile karikatiiriin basariyla harmanlandig1 6rnekler
sunmustur (Cevikayak, 2022:115). Aral, Olimiine kadar bir¢ok karikatiircii
yetistirmistir (Balcioglu, 1998: 156).
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5.2.3.1 Oguz aral’in “avanak avni” karakteri

Sekil 5.13 Avanak Avni karakteri (URL-26, 2024)

Avanak Avni bir karikatiir olarak tasarlanmis ve genel olarak karikatiirde kullanilan
kalin kontiir cizgileriyle olusturulmustur. Karakterde ilk olarak bas bdlgesi dikkat
cekmektedir. Kulaklar ve kafa yapis1 tam bir daire bi¢cimini almistir. Burun ve gozler
de dairesel bir bicimde tasarlanmistir. Yine daire bi¢iminde kullanilan burun da bas
kisminin neredeyse yarisim1 kaplayacak biiyiikliikte tasarlanmigtir. Karakterde daha
cok dairesel formlar tercih edilmistir. Genel itibariyle kalin ¢izgiler ve lekesel olarak
gerceklestirilen karakterde belirginlik 6n plana ¢ikmistir. Sade gri tonlarin yaninda
kullanilan sar1 rengin daha canli ve dikkat ¢ekici bir tonun da kullanilmasiyla karakter
farkli bir hareketlilik kazanmistir. Gri renklerin 6n plana ¢ikmasini kontiir ¢izgileri
saglamistir. Saclar daha kalin bir ¢izgiyle dalgali bir sekilde olusturulmustur.
Kiyafetinde bulunan kivrimlar karaktere hareket kazandirmistir. Karakterin anatomik
yapisina bakildiginda bas kismi viicuda kiyasla daha biiytiktiir. Kollar, bacaklar ve
boyun kismi ¢ok daha ince bir sekilde tasarlanmistir. Kiyafette yuvarlak formlara karsi
sert formlar kullanilarak tasarim lizerinde bir denge saglanmistir. Kiyafetinde bulunan

diigme detay1 da daire seklinde olusturulmustur. Ayakkabilarin form yapist ve sekli
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itibariyle karakter iizerinde farkli bir goriiniim kazandirmistir. Kulaklarin bulundugu
alan bir insan anatomisine kiyasla daha asagida konumlandirilmigtir. Kulaklarin sekli
ve konumu itibariyle karakter 6zgiin bir goriinlime ulasmistir. Karakterin bu gorsel
ozellikleri siliieti olusturuldugunda taninmasini da saglayabilmektedir. Karakter bu

goriinilisliyle tam bir karikatiir halini almistir. Karakterde alisilmis iislup kullanilmastir.

Sekil 5.14 Avanak Avni karakteri’nin siliieti (Ornek ¢izim-5)

Karakterin siliietinde ilk olarak bas kismimin yer aldig1 kulaklar ve saglarin dikkat
cektigi sOylenilebilir. Bununla birlikte ayaklar da karakterin gorsel formunu ortaya
cikararak taninabilirligini saglamistir. Genel olarak bakildiginda viicut hatlari belirgin
bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Sadece silliete bakildiginda dahi karakterde yuvarlak
formlarin daha fazla kullanildig1 acik bir sekilde goriilmektedir.
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6. UYGULAMA CALISMASI VE ANALIZI

6.1  Karakter Tasariminin Olusum Asamalari

Uygulama boliimiinde arastirmaci tarafindan gorsel tasarim unsur ve ilkelerine uygun
olarak karakter tasarimlar1 olusturulmustur. Karakterler tasarlanirken, karakterin yer
aldig1 diinya ve karakterin roliinii tanimlamak, farkli viicut tipleri, kostiimler ve
ifadelerle karakterin ilk eskizlerini olusturmak, karakterin rengini, 1giklandirmasini ve
gorsel uyumunu test etmek ve son haline getirilen karakterin profesyonel ¢izimi

tizerinde ¢alismak basliklar takip edilmistir.

Karakter tasariminda 6zellikle insanlastirilmis hayvan karakterleri ilgi odag1 olarak
goriilmektedir. Karakter tasarimlarinin izleyici kitlesi genel olarak g¢ocuklardan
olugmaktadir ve bu karakterlerin hayvan karakteri olmasi ¢ocuklar iizerinde olumlu
etkiler birakarak o karakter iizerinde sevimli bir goriiniim saglayabilmektedir. Bu
bilgilerden de hareketle karakterler; kurbaga, balik ve sincap olarak 3 farkli bigimde
gerceklestirilmis ve bu asamada bir karakterin olusum asamalar1 gosterilmistir. Ilk
karakter olan kurbaga karakteri daha biiyiik bir govde kismina karsin daha kiigiik bir
bas kismiyla olusturulmustur. Kollar ve bacaklar olabildigince ince bir sekilde
tasarlanmistir. Karakter dairesel bir formda olusturulmustur. Balik karakterinde
kurbagadaki diisiincenin aksine biiyiik bir bas kismina karsin ¢ok daha kiigiik bir
govdeyle tasarim gergeklesmistir. Yine aymi sekilde dairesel formlar kullanilarak
viicut oraniin biiyiik bir kismi olusturulmustur. Karaktere eklenen diger ayrintilar
daire seklinde olusturulmus ve tasarimin gorsel biitiinliigli saglanmistir. Son karakter
olan sincap karakterinde bas ve govde kismi ayni oranlarda tutulmustur. Karakterlerin
genel tasariminda dairesel formlar kullamilmistir. Karakterlerin giyim ve
aksesuarlarinda karakterlerin yuvarlak hatlarina zitlik olusturacak sekilde tam tersi
formlar olan sivrilikler kullanmilmistir. Karakterler lizerinde giyim ve aksesuarlarla ya
da farkli renklerin bir arada kullanilmasiyla bir zithik yaratmak karakterin daha dikkat
cekici olmasini saglama amaci tasimaktadir. Bir karakter iizerinde ilk dikkat ¢eken
gorsel 6zellik karakterin formu ve kullanilan renktir denilebilir. Buna bagli olarak bu

tiir 0zelliklerin tasarim asamasinda 6nemle iizerinde durulmasi gerekmektedir. Gorsel
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ozelliklere ve tasarim ilkelerine dikkat edildigi siirece basarili bir karakter tasarimi
gerceklesebilir. Uygulama c¢alismasinda olusturulan karakterlerde bu o6zelliklere

dikkat edilerek tasarim gerceklesmistir.

Karakterde ayn1 zamanda anatomik oranlara dikkat edilmistir. Karakterler ¢cok biiytik
bas kismina karsin ¢ok daha kiigilik bir govdede ya da tam tersi bir yapida olusturularak
oldugundan ¢ok daha zit oranlarda tasarlansa dahi grafik tasarim ilkelerine uygun
olacak sekilde tasarlanmigtir. Tasarim iizerinde ayn1 zamanda karakterlerin kendine

0zgii bir formda olmasin1 saglayacak olan abartilara yer verilmistir.

6.1.1 Kurbaga Karakterinin Tasarim Asamasi

Sekil 6.1 Kurbaga karakterinin olusum asamalart

Karakterin olusum asamalarina bakildiginda sadece daire kullanarak kolay bir sekilde
olusturulabilecegi sirali olarak gosterilmistir. Karakterin gévde kisminda biiyiik bir
daire kullanilmistir. Bas kism1 ¢ok daha kiigiik bir daireyle boyun kismi eklenmeden
govdenin st kismina yerlestirilmistir. Daha sonra gozler dairesel bigimde
yerlestirilmistir. Kollar govdeyi takip ederek oval bir sekilde yerlestirilmistir. Bacaklar
ise uzun ince dikdortgen bigiminde olusturularak ayak kismiyla biitiinlesmistir.
Karakterin pantolonunun iist kismi yarim daire bigimini almistir. Buna uygun olarak

diger detaylar yine ayni1 sekilde dairesel formlarla tamamlanmistir.
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Sekil 6.2 Kurbaga karakterinin farkli agilardan goriiniimii

Kurbaga karakteri olabildigince biiyiik bir govdeye sahiptir. Karakterin gdvde yapisi
ve bas bolgesi daire bi¢cimini almistir. Bu iki daire arasinda boyutsal olarak biiyiik bir
fark bulunmaktadir. Karakterin gozlerinden el ve ayak parmaklarina kadar birgok
bolimii dairesel ve tliggene benzer sekilde olusturulan geometrik formlarla
tasarlanmistir. Ancak genel yapisina bakildiginda en fazla dairesel formlarin
kullanildigr  goriilmektedir. Karakter insan goriinimiine yakin bir formda
tasarlanmistir. Insana benzer sekilde tasarlanirken de sahip oldugu kurbaga
goriiniimiinden ayrilmamistir. Bunu genis bir agiz yapisiyla, ellerin ve ayak
parmaklarin bir kurbagaya benzer sekilde olusturulmasiyla anlamak miimkiindiir. Bu
pargalar abartili bir tislup kullanilarak karaktere uygun olacak sekilde bigimlenmistir.
Karakterin anatomik yapisi ¢ok biiyiik bir gévdeye karsin kii¢lik bir bas kismiyla farkl
bir goriiniim kazanmistir. Oldukga biiyiik bir gévdeye karst onun tagityamayacagi ¢ok
ince bir sekilde olusturulan bacaklar1 karakterin gercek disi olmasini saglamis ve

karakteristik bir goriiniim katmustir.
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Sekil 6.3 Kurbaga karakterinin hareketlendirilmesi ve yiiz ifadeleri

Hareketlendirme asamasinda karakterin anatomik yapisi farkli bigimsel goriiniim
kazanmaktadir. Karakter hareket haline gore farkli formlara biirinmektedir. Sekil
6.3’te karakterin hareketli bicimleri gdsterilmistir. ilk iiste bulunan hareketlendirmede
karakter ziplamaktadir. Bu hareket esnasinda bir ayak yukar1 dogru ¢ikarken digeri
asagl dogru uzanmaktadir. Ayaklarin bu bi¢imi onu havaya uyguladigi kaldirma
kuvvetini gorsel olarak yansitmaktadir. Sag kolun da havaya kalkmasiyla karakter tam
bir ziplama pozunu almistir. Ayrica viicut parcalarinin biiylik dl¢iide sola dogru
yonelmesiyle karakter hareketini daha net bir sekilde ortaya koymustur. Hemen
yaninda bulunan hareketlendirmede karakterin kizdigin1 durus bigiminden anlamak
miimkiindiir. Sol elini sabit bir sekilde asagi yonde tutarak yumruk yapmasi ve
parmagini kizdig1 yone dogru uzatmasi karakterin kizginlik ifadesinin oldugu bedensel
hareketleridir. Ayrica bacaklarinin bir biikiilme olmadan karst yonlere bakmasi
karakterin daha sinirli goriinmesini saglamistir. Alt kisimda karakter yiiriir bir
vaziyettedir. Yiirime esnasinda kollar ve bacaklar 6ne ve arkaya olacak sekilde zit
yonlere hareket etmektedir. Bir kol one dogru giderken bir digeri arkaya dogru
gitmektedir. Ayni sekilde ayaklar da 6ne ve arkaya dogru zit bir sekilde ilerlemektedir.

Karakter hangi yone yiiriiyor ise govde ve bas kisminin agirligini o yone vermektedir.
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Bir digerinde karakter uzanmaktadir. Karakterin formu uzandigr zemin iizerinde
biitlinleserek diiz bir bi¢im halini almistir. Sol kolu bu hareketi destekler nitelikte bas
kismia konumlandirilmistir. Karakterin yiiz ifadeleri de hareketine ve duygu
durumuna bagli olarak bicimlenmistir. En sonda bulunan hareketlendirmede ise
karakter egilmektedir. Egilme esnasinda bas ve govde asagi inmistir. Bacaklar
olabildigince biikiilmiis bir pozisyondadir. Viicut genel itibariyle agirligin1 6ne dogru

itmektedir.

Yiiz ifadeleri karakterin anlik ruh haline bagli olarak degismektedir. 6.3’te bulunan
yiiz ifadelerinde karakterin mutlulugunu ifade etmek i¢in ag1z yapisi biiytik bir sekilde
acilmis ve giilimseme pozuna getirilmistir. Kaglar ise yukar1 kaldirilmstir.

Uziildiigiinde ise ag1z ve kaslar asag1 dogru diismektedir.

Karakterin giyim ve aksesuarlarinda pantolon kismi1 yarim daire bi¢imini alarak gévde
kismina oranla daha genis bir sekilde yerlestirilmis ve govdeyle biitiinlesmistir. Buna
karsin pantolonun pacgalar1 ve ayakkabmin 6n kisimlari daha sivri bir bigcimde
olusturulmustur. Bu karsit oran karakterin diger karakterlerden ayrilmasinda etkili

olmaktadir.

Sekil 6.4 Kurbaga karakterinin renklendirilmesi
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Sekil 6.4’te karakterde zit renkler kullanilmistir. Karakterin pantolonunda kirmizi renk
tercih edilmistir. Bu renk degerinin ¢ok daha canli ve baskin bir tonu kullanilmistir.
Bunun sebebi 0zgiin olarak tasarlanan pantolon yapisinin 6n plana ¢ikmasidir.
Viicudunda ise karakterin bir kurbaga oldugunu belirmek amaciyla yesil tonlari
kullanilmistir. Kirmizi ve yesilin birlikte kullanilmast bir zitlik olusturarak dengeli bir
goriinlim sagladigi sdylenilebilir. Karakterlerin renklendirilmesinde kuru pastel kalem

tercih edilmistir.

6.1.2 Balik Karakterinin Tasarim Asamasi

Sekil 6.5 Balik karakterinin olusum asamalari

Sekil 6.5°te karakterin tasarim asamasi gosterilmektedir. Ilk olarak biiyiik bir bas kismi
olusturulmus ardindan ¢ok daha kiigiik bir govde kafayla biitiinlesmistir. Kafanin tam
ortasindan diiz bir ¢izgi ¢ekilerek esit oranlarda tasarlanmasi saglanmistir. Daha sonra
gbzler dairesel olarak yerlestirilmistir. Bacaklar ince uzun bir sekilde cizilerek
ayaklarla birlestirilmistir. Pantolon kismi yarim daire bigimini almis paga kismi daha
sivri bir bicimde olusturularak gorsel tasarimi tamamlanmistir. Diger alanlarin

tasarimi da esit oranlarda gercekleserek yar1 insan yar1 balik goriiniimiine ulagmustir.
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Sekil 6.6 Balik karakterinin farkli agilardan goériiniimii

Balik karakterinde kurbaga karakterinin tam tersi oranlar kullanilmistir. Cok daha
biiylik bir bas kismina kars1 kiigiik bir govdeyle tasarim ger¢eklesmistir. Karakter ayni
sekilde yogun olarak dairesel formlardan olusmaktadir (Sekil 6.6). Solungaclar ise
sivri formlarla tasarlanmigtir. Genel olarak karakter tizerinde geometrik formlar tercih
edilmistir. Karakter insana benzer nitelikler kullanilarak olusturulmustur. Karakterin
kuyrugu ayak bi¢imine donistiiriilmiistiir. Bu doniisiim gerceklesirken kuyruk
kisminin yapisinin olabildigince az bozulmasina dikkat edilmistir. Bu sayede
karakterin insan-balik goriiniimiinden uzaklagsmamasi saglanmistir. Kollar ve bacaklar
olabildigince ince bir goriinlimdedir. Karakterin bir balik oldugunu solungaglarindan
ve kuyruga benzer ayak goriiniimiinden anlamak miimkiindiir. Ayrica ellerin ve agiz
yapisinin bir baliga benzer sekilde olusturulmasi karakterin bir balik karakteri
oldugunu ifade etmektedir. Karakterin anatomik yapisinda ¢ok biiytik bir kafanin 6n
plana ¢ikmasi ve onu takip eden diger viicut parcalarinin daha kiiglik oranlarda
olusmasiyla, gercege aykir1 bir anatomi gergeklesmis ve karakteristik bir goriiniim
kazanmistir. Karakterde sert ve yumusak formlarin kullanilmasi dengeli bir anatomik
yap1 saglanarak tamamlanmistir. Gozler viicuda oranla daha biiyliktiir. Bununla

birlikte agi1zin boyutu da biiylik olarak tasarlanmistir.
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Sekil 6.7 Balik karakterinin hareketlendirilmesi ve yiiz ifadeleri

Karakter hareketlendirildiginde anatomik yap1 ve yiiz ifadeleri harekete bagli olarak
degismektedir. ilk iiste bulunan ¢izimde karakterin bir durumdan kagtigin1 bedensel
yapisina ve yiiz ifadesine yansitmaktadir. Karakterin ayaklar1 6ne ve arkaya dogru
uzanarak kosma pozisyonunu almistir. Arka bacaginin olabildigince geriye dogru
uzanmast karakterin kosma hizin arttirdigini géstermektedir. Her iki elinin de yumruk
seklinde olmasi da hizli kostugunu ifade edebilecek bir hareket halini almstir.
Korktugunu anlatan en 6nemli detay yiiz ifadesinde bulunan agiz yapist ve kaslardir.
Karakterin kosarken bas kisminin arkaya dogru gitmesi de hizli kostugunu
gostermektedir. Hemen yaninda karakterin gordiigii bir duruma kizdigi goriilmektedir.
Bunu yiiz ifadesiyle anlamak miimkiindiir. Karakterin egilme pozunu alarak kizmasi
ve asagl yone dogru bakmasi kizdigi nesnenin ya da varligin ¢cok daha kiigiik bir
goriiniimde oldugunu gostermektedir. Bu egilme esnasinda dizler biikiilmektedir. Sol
altta ise karakter dans etmektedir. Kollarini ve bacaklarimi sarkinin ritmine gore
hareket ettirmektedir. Mutlulugunu ifade etmek amaciyla agiz bolgesi olabildigince
acilarak giilme pozisyonuna getirilmistir. Bir digerinde ise karakterin diigme am
gosterilmektedir. Diisme aninin verdigi korku ve panikle kollar iki yana a¢ilmaktadir.
Bir bacag1 yukar1 dogru ¢ikarken bir digeri dengede kalmaya ¢alismaktadir. Bununla
birlikte ylizde de korku ifadesi olugmaktadir. Kaslar ve agiz yapisi asagir dogru
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cokmektedir. En sonda karakterin sarki sdyledigini durus bigiminden ve gozlerini
kapatisindan anlamak miimkiindiir. Bir kolunu yukar1 kaldirarak durus pozuna
getirmesi sarkiyr seslendirdigini gostermektedir. Sag kolunun ise asagi dogru
hareketlendirilmesi ve sag ayagini havaya kaldirmasiyla ayn1 zamanda da karakterin

dans ettigi sOylenilebilir.

Sekil 6.7°de karakterin herhangi bir duruma bagli olarak gergeklestirdigi ornek yiiz
ifadeleri olusturulmustur. Bunlar kizan, korkan, sasiran ve memnuniyetsiz yliz

ifadeleriyle ¢aligma tlizerinde gosterilmektedir.

Giyim ve aksesuarlara bakildiginda diger karakterde oldugu gibi pantolon kismi1 yarim
daire seklini almistir ve pagalara indikg¢e daralan ve sivrilen bir tasarim goriilmektedir.
Solungaglarinda bulunan sivri detay karakterin parmaklarina benzer sekilde

olusturulmustur. Bu tasarim karakterde dairesel ve sivri ¢izgilerin bir gorsel biitiinliik

olusturmasini saglamaktadir.

Sekil 6.8 Balik karakterinin renklendirilmesi

Sekil 6.8”de karakter mavi tonlarla renklendirilmistir. Pantolonda ise mavinin zitt1

olan turuncu kullanilmistir. Her iki rengin de daha canli tonlar1 tercih edilmistir.
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Ayakkab1 turuncunun daha acik bir tonuyla renklendirilerek koyu acik dengeyi mavi

ve turuncu olan zit renk tonlariyla dengelemistir.

6.1.3 Sincap Karakterinin Tasarim Asamasi

Sekil 6.9 Sincap karakterinin olusum asamalari

Karakterin olusumu esit oranlar kullanilarak bir araya getirilen iki daireyle baglamistir.
Bu pargalar boyun kismi eklenmeden birlestirilmistir. Ardindan dik bir ¢izgiyle uzun
ince bacaklar esit oranlarla tasarlanmistir. Sonraki asamada karakter tam daire bi¢imini
almakta ve gozler de dairesel olarak tasarlanmaktadir. Bununla birlikte el ve ayaklarin
¢izimi de gergeklesmistir. Son asamada kulak, burun, agiz, disler, kuyruk, pantolon ve

ayakkabiyla karakterin diger ayrintilar1 eklenip tasarim tamamlanmaistir.
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Sekil 6.10 Sincap karakterinin farkli agilardan goriiniimii

Karakterin govde ve bas kisminda ayni oranlar kullanilmistir. Bu oranlar tam daire
bi¢imini almis ve boyun kismi1 yok edilerek bir biitiin haline getirilmistir. Karakterin
ayn1 zamanda gozleri, burnu disleri ve kuyrugu da dairesel olarak tasarlanmistir.
Geometrik sekillerin yer aldig1 daire seklinin yaninda kullanilan iiggen yapilar da
ayakkab1 ve pantolonun pagalarinda kullanilmistir. Ayrica yarim daire bigimini alan
pantolon da dairenin bitis kisminda sivri ve sert formlarla tamamlanmistir. Bu iki
geometrik seklin, karakter iizerinde gorsel bir biitlinliik i¢erisinde yerlestirilerek birbiri
ile dengeli bir uyum sagladig1 sdylenilebilir. Bacaklar viicut yapisina kiyasla ¢ok
incedir. Eller de ¢ok daha kiigiik bir sekilde tasarlanmistir. Karakterin genel yapisi
insan Ozelliklerine benzetilmistir. Karakterin disleri, kulaklar1 ve kuyrugu onun bir
sincap oldugunu gostermektedir. Bu alanlar abartili bir {islup kullanilarak yeni bir

gorlinlime ulagmustir.

97



Sekil 6.11 Balik karakterinin hareketlendirilmesi ve yiiz ifadeleri

Karakterin hareketlendirilmesi incelendiginde hareket haline gore tiim viicut kisimlari
yeniden sekillenmistir. ilk {ist kistmda bulunan karakterin giildiigii goriilmektedir.
Gililme esnasinda agiz yapist biiyiik bir sekilde acilmakta gozler ise kisilmaktadir.
Govde ve bas kismi geriye dogru hareket etmektedir. Bacaklarin biikiilmesi de
karakterin giildiiglinii ifade etmektedir. Kollar da bu harekete bagl olarak karakterin
giildiigiinii gostermektedir. Bu fiziksel hareketler bir araya getirildiginde karakterin
giildiigii tam anlamiyla yansitilmistir. Hemen yaninda bulunan bir sonraki harekette
karakter kizgin bir tavir sergilemektedir. Ayaklar zit yonlere dogru agilmakta, kollar
ise kizdig1 yonii isaret ederek sinirli bir tavir sergilemektedir. Altta bulunan bir sonraki
karakter neseli bir durus halindedir. Karakterin formu geriye dogru uzanmaktadir.
Kollar olabildigince agilmaktadir. Bir digerinde karakterin diisme an1 goriilmektedir.
Karakterin bu halini bedensel hareketinin yaninda yiliz ifadesiyle de anlamak
miimkiindiir. Son karakter ise lizgiin bir ifade gostermekte govde ve bas kismi 6ne
dogru egilmektedir. Sol listte yliz ifadeleri yer almaktadir. Mutlu, {izgiin ve sinirli
ifadeler sirasiyla gosterilmektedir. Bu ifadeler karakterin anlik ruh halini net bir

sekilde verebilmektedir.
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Giyim ve aksesuarlara bakildiginda uygulama asamasinda tasarlanmis olan diger
karakterlerde oldugu gibi yarim daire seklinde bir pantolon ve paca kisminda sivrilerek
genisleyen bir tasarim goriilmektedir. Kurbaga ve balik karakterlerin ayakkabi
kisimlarinda uygulanan kavisli yapilar sincap karakterinde uygulanmamas, tasarim diiz

bir gecisle saglanmistir.

Sekil 6.12 Sincap karakterinin renklendirilmesi

Sekil 6.12°de karakter turuncu tonlarla renklendirilmistir. Pantolon kisminda daha
koyu bir renk kullanilmigtir. Karakterin pantolon kisminda daha koyu olan
kahverenginin kullanilmasiyla pantolonun 6n plana ¢ikmasi saglanmigtir. Ayakkabida
sar1 renk tercih edilmistir. Bu rengin kullanilmasi karakter tizerinde koyu ve agik bir

denge sagladig1 sdylenilebilir.
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7. YONTEM

Bu calismada dncelikle karakter tasarimi konusunda ele alinan kaynaklar taranmis ve
karakter tasarimina faydali olabilecek veriler sunulmustur. Calismada tarihin ilk
karakter tasarimlarinin literatlir tarama yoOntemi ile incelenmesi yapilarak bu
karakterlerin taninmasinda ve o karakteri benzersiz kilmasinda etkili olan fiziksel
Ozellikleri tizerinde durulmustur. Belirlenen karakterlerin tarihteki olusum ve
degisimleri ele alinmis ve tasarim ilkelerine uygun olacak sekilde incelenmesi
yapilmustir. Uygulama asamasinda 3 farkli karakter tasarimi belirlenerek ¢izimleri
gerceklesmistir. Cizim asamasinda karakterler farkli durus bi¢imleriyle ve olusum
asamalariyla gerceklestirilip modellemesi yapilmistir. Modelleme siirecinden sonra
kuru pastel kalem ile renklendirilmesi yapilmistir. Bulgular boliimiinde, analizleri
yapilan karakterlerin genel 6zellikleri ve karakterlerin taninmasini saglayan en belirgin
ozellikleri sirasiyla tablo halinde verilmistir. Bu dogrultuda olusturulan karakterlerde
de ayni yontemler lizerinden ilerleyerek belirgin tutulan ozellikleri tablo halinde
verilmistir. Bu belirgin 6zellikler sonucunda daha sonraki caligmalarda tasarlanacak
olan  karakterlerin tanmnmasimin ve kalicithigimin  saglanmasi  konusunda
karsilasilabilecek sorunlara fayda saglamak iizere izlenmesi onerilen yollar belirtilmis
ve bu konunun Onemini belirtecek olan bir Oneri getirilerek bazi ¢dziimler

sunulmustur. Bu 6zellikler sonug ve oneriler kisminda agik bir sekilde belirtilmistir.
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8. BULGULAR

Tez kapsaminda ele alinan karakter tasarimlarinin genel ve en belirgin 6zellikleri tablo

halinde verilmistir. Bu belirgin 6zellikler karakterlerin bir simgesi haline gelmekte ve

glinlimiize kadar gelen taninir bir karakter olarak varligini siirdiirmektedir.

Tablo 8.1 incelenen karakter tasarimlarinin genel 6zellikleri

Tasarlandigi Teknik En belirgin
Karakter Ad1 Tasarlayan .
Yil Ozelligi
] 1930 Rotoskop Cekici fiziksel
Betty Boop Max Fleischer o
teknigi goriniimii
1914 Piring kagidi  Elastik gercekei
Dinozor Gertie  Winsor McCay tizeri ¢izgisel viicudu
tasarim
) ) 1919 Lekesel el Siyah-beyaz
Felix the Cat Pat Sullivan
cizimi goriniimii
1952 Cizgi-lekesel Durus bi¢imi
Canbaba Sururi Giimen miirekkep
¢izimi
1930 izgi-lekesel Devasa gobegi
Cemal Nadir Cizg s00e8
Amcabey miirekkep
Giiler
¢izimi
) 1970 Cizgisel dijital Sar1 renk
Avanak Avni Oguz Aral
boyama kullanimi
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Tablo 8.2 Uygulama béliimiinde tasarlanan karakterlerin genel 6zellikleri

Tasarlandigi Teknik En belirgin
Karakter Ad1 Tasarlayan .
Yil Ozelligi
) 2024 Karakalem, Biiyiik govde
Gizem Reyhan
Kurbaga ) kuru pastel yapisi
Demirtas
boyama
) 2024 Karakalem, Biiyiik bas
Gizem Reyhan
Balik ) kuru pastel bolgesi
Demirtas
boyama
) 2024 Karakalem, Esit bas ve
. Gizem Reyhan
Sincap ) kuru pastel govde oranlari
Demirtas
boyama

Uygulama ¢alismasinda tasarlanmig olan karakterlerin genel 6zellikleri tablo halinde
verilmigtir. Karakterlerde zit ve esit oranlar dengeli bir sekilde kullanilmistir. Kurbaga
karakterinde kii¢iik bag bolgesine karsi ¢ok daha biiyiik bir govde kullanimi karakteri
en belirgin kilan 6zellik olarak ele alinmaktadir. Karakterin ¢izim kagidi iizerine
karalama teknigi ile olusumu gerceklesmistir. Karakterde yesil ve kirmizinin oldugu
zit renkler kullanilmis, renklendirme asamasinda kuru pastel kalem kullanilarak
boyama islemi tamamlanmistir. Balik karakterinde ise tam tersi oranlarin oldugu
bliyiik bas bolgesine karsi ¢ok daha kiiciik bir govde kullanimi saglanmis, karakterin
en belirgin 6zelligi olarak ele alinmistir. Renklerde ise yine zit renklerden olusan mavi
ve turuncu tercih edilmistir. Sincap karakterinde oranlar esit tutulmus, birbirine yakin
tonlarin bulundugu turuncu renk tercih edilmistir. Renklendirilme asamasinda

kulanilan kuru pastel kalem ile karakterler 6n plana ¢ikmaktadir.
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9. SONUC VE ONERILER

Karakter tasarimlarina hayatimizin hemen her alaninda 6zellikle de ¢izgi filmlerde
rastlamak miimkiindiir. Tasarlanan karakterler yalnizca eglence amaclh degil egitim
anlammda da izleyicilere bircok fayda sunabilmektedir. Ustelik dgretilen bilgiyi
eglenceli bir hale de getirebilmektedir. Buna bagli olarak karakter tasariminin
baslangicini 6grenerek ilk yillardan bugiine gegirdigi degisim ve gelisimini incelemek
ve karakterin gorsel tasarim unsurlar1 dogrultusunda nasil olusturulmasi gerektigi
hakkinda bilgi edinmek tezin i¢erigini olusturmustur. Tarihin ilk karakter tasarimlarin
inceleyerek giiniimiize kadar ki siireci gozlemlemek dogru bir karakter tasarimi
olusturmada biiytlik fayda saglayabilmektedir. Karakter tasarimlarinin olusturuldugu
ilk y1llarda karakterler {izerinde abartil1 tislup kullanilmis ve bu tislup giintimiize kadar
devam etmistir. Bircok karakter iizerinde abartilara yer verilmistir. Bu da karakteri
insan ve hayvan anatomisinden uzaklastirmistir. Karakter hangi tislupta olusturulursa
olusturulsun belirli kurallar ve yontemler iizerinden ilerlemektedir. Bir karakterin nasil
olusturuldugunu 6grenmeden once var olan karakter tasarimlari iizerinde incelemeler
yapmak daha iyi sonuglar almayi saglayabilir. Bunun i¢in de karakter tasarim
baslangicin1 saglayan karakterler {izerinde gorsel tasarim unsurlari agisindan

incelemeler yapmanin faydali olabilecegi diistintilmektedir.

Karakter tasariminda karakterin 0zgiin bi¢gimde olusturulmast onun kaliciliginin
saglanmasi i¢in dnemlidir. Karakter durus bi¢cimi ve fiziksel detaylariyla kendine 6zgii
bir icerikte hazirlanmalidir. Gegmis donem karakteri incelendiginde karakterin bu
giinlere gelerek sevilen ve taninan bir karakter olmasini saglayan en 6nemli etken diger
karakterlerden ayrilan bir 6zellige sahip olmasi oldugu goriilmiistiir. Bu incelemeden
cikarilacak sonucglardan en 6nemlisi karakteri olustururken onun daha kalict ve ilgi
cekici bir karakter haline gelmesini saglayan en 6nemli etken fiziksel 6zelliginin belirli
bir boliimiinde abart1 kullanarak 6zgiinliigii yakalamak ya da karakterde ¢izgisel ve
lekesel anlamda farkli bir yontem kullanmaktir denilebilir. Uygulama g¢alismasinda
tasarlanan iki karakter, daha biiyiik bas ve govde ile abartili iislupla gerceklesmistir.
Birbirine yakin formlarda tutulan karakter ise diger viicut parcalarinin abartilmasi ve

farkli giyim ve aksesuariyla dikkat ¢cekmektedir. Bu uygulama dogrultusunda sonraki
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stirecte ilerleyecek olan bir¢ok karakter tasarimina fayda saglar nitelikte olmast hedef
alimmugtir. Karakterleri tasarlarken abartili oranlar kullanmak, onlar1 gorsel olarak
carpici kilacaktir. Ancak bu abartilar1 kullanirken, viicut yapisinin geri kalan kismiyla

dengeyi kurmak onemlidir.

Karakterde kullanilan tiggen, kare, daire gibi temel geometrik formlar onun kisiligi
hakkinda bilgi sahibi yapabilmektedir. Ornegin iiggenin olusturuldugu sert, sivri
formlar karakteri daha kotii bir karakter haline getirirken yuvarlak formlar ¢ok daha
sevimli bir hale getirebilmektedir (Bishop vd., 2020: 98). Uygulama asamasinda
tasarlanan karakterlerde yuvarlak formlar tercih edilmistir. Bunun sebebi karakterin
olusum agamalarin1 daha kolay bir sekilde gosterebilmektir. Buna karsin karakterlerin
giyim ve aksesuarlar1 da daha sivri formlarla tasarlanmistir. Bu geometrik sekillerin
bir arada kullanilmas1 karakterin farkli bir goriinlim kazanmasin1 saglamay1 hedef
almistir. Bu dogrultuda bir karakter tasarlanirken sadece bir daire ya da bir kare
tizerinden de ilerleyerek karakter tasarlanabilecegi sonucuna varilmis ve uygulama
calismasiyla desteklenmistir. Ayrica geometrik sekillerle olusturulan karakterlerde yas
araligina bagh olarak sekil boyutlarinin belirlenmesi gerektigi ve bu sayede karakterin
yas araliginin tahmin edilebilmesinin miimkiin oldugu da acik bir sekilde ortaya

koyulmustur.

Tasarlanan karakterler kurbaga, balik ve sincaptir. Karakterlerin kendine 6zgii bir
formda olmasii saglayacak olan abartilara yer verilmistir. Karakterler ilizerinde ¢ok
daha biiyiik bir orana karsin daha kii¢iik oranlarin dengeli bir bigimde kullanilmasiyla
ve oldukca farkli bir giyim ve aksesuara sahip olmalariyla diger karakterlerden

ayrilmaktadir.

Karakter tasarimi, gorsel dilin anlatim giiciinii kullanarak hikayenin bir pargast olmay1
hedefler. lyi bir karakter tasarimi, yalnizca gorsel agidan etkileyici olmakla kalmaz,
ayn1 zamanda karakterin i¢sel diinyasini ve roliinii anlamli bir sekilde izleyiciye iletir.
Bu siireg, sanat¢inin yaratici yeteneklerinin ve teknik bilgisinin birlestigi bir alandir ve
her bir detay, karakterin kisiligini yansitacak sekilde 6zenle tasarlanmalidir. Karakter
tasarimi, sadece bir gorsel yaratma siireci degil, ayn1 zamanda karakterin duygusal,

zihinsel ve hikaye i¢indeki yerini anlamaya dayali derin bir siiregtir. Hem ¢izerler hem
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de okuyucular, karakterlerin tasarimlarini incelerken bu derinlikleri kesfederek

tasarimin giliciinden faydalanabilirler.
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