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KARAKTER TASARIMINDA BiCIMSEL YAKLASIMLAR

Formal Approaches in Character Design

OZET
Sinemanin dogusu, ardindan da canlandirma film sektoriiniin
olusmasi beraberinde pek ¢ok karakter tasariminin ortaya ¢tkmasini
saglanustir. Miki Fare, Ordek Donald, Kedi Felix, Betty Boop,
Palyago Koko ve Bugs Bunny gibi birgok karakter tasarimi
canlandirma sinemasinin ilk donemlerinde iretilmistir. Daha
onceleri sadece ¢izgi roman ve maskot tasarimi olarak reklamlarda
goriilen kurgusal karakterler, yeni hareketli halleri ile biiyiik ilgi
uyandirmig 6zellikle ¢ocuk izleyicileri fazlasiyla etkilemistir. Bu
ilgi yalnizca iiretildikleri Amerika Birlesik Devletleri ile sinirl
kalmamis, Miki Fare gibi figiirler tim diinyada oldukga popiiler ve
en bilindik karakterlere donlismiistiir.
Diger yandan seksenli yillarda kigisel bilgisayar ve oyun
konsollarinin yaygimlasmasi, video oyun sektoriiniin gelismesini
saglayarak karakter tasarimina duyulan ihtiyacin baska alanlarda da
artmasina neden olmustur. Ilk donemlerinde basit ve yalin
grafiklere sahip video oyunlari, son yillarda gercekgilik ve 6zel
efektler konusunda 6nemli mesafeler kaydetmistir. Bununla birlikte
yeni bin yil sonrasinda giiglii islem becerilerine sahip tasinabilir
cihazlarim yayginlagmasi, oynanabilirlik anlaminda dokunmatik
ekranlarin da devreye girmesi mobil video oyun pazarinin
olugmasima olanak saglamigtir. Goriildiigli tizere giiniimiizde
karakter tasarimi, sadece ¢izgi film ve sinema benzeri sinirli alanlar
degil bir¢ok sektorii ilgilendiren dnemli bir konu haline gelmistir.
Bu nedenle calisma kapsaminda, karakter tasarimi konusunda
dikkat edilmesi gereken hususlar kuramsal ¢ercevede ele alinmaya
caligilmuig, literatiir taramasi yapilarak betimsel analiz yontemi
vasitasiyla uzman goriislerinin  aktarilmasi amaglanmigtir.
Boylelikle konuyla ilgili akademisyen ve paydaglara Tiirk¢e bir
kaynak olusturulmasi hedeflenmistir.

Anahtar Kelimeler: Karakter tasarimi, canlandirma, video oyun.
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ABSTRACT
The birth of cinema and the subsequent formation of the animation
film industry led to the emergence of many character designs. Many
character designs, such as Mickey Mouse, Donald the Duck, Felix
the Cat, Betty Boop, Koko the Clown, and Bugs Bunny, were
produced in the early stages of animation. Fictional characters,
which were previously seen only in advertisements as comic books
and mascot designs, aroused great interest with their new animated
forms, especially the child viewers. This interest was not limited to
the United States of America, where they were produced, figures
such as Mickey Mouse have turned into very popular and familiar
characters all over the world.
On the other hand, the widespread use of personal computers and
game consoles in the eighties led to the development of the video
game industry, causing the need for character design to increase in
other areas. Video games with simple and plain graphics in their
early periods have made significant progress in realism and special
effects in recent years. However, after the new millennium, the
widespread use of portable devices with powerful processing skills
and the introduction of touch screens in terms of playability have
enabled the mobile video game market to form. As can be seen,
character design has become an important issue that concerns not
only limited areas such as cartoons and movies, but also many
sectors.
For this reason, within the scope of the study, the issues that need
to be considered in character design were tried to be dealt with in a
theoretical framework, and it was aimed to convey expert opinions
through the descriptive analysis method through literature review.
Thus, it was aimed to create a Turkish resource for academicians
and stakeholders on the subject.
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EXTENDED ABSTRACT

Character design has become a very important issue in recent years and has turned into a phenomenon that concerns many
industries. The subject that concerned especially the animation field in the early periods covers many sectors today. Video-
mobile games, movies, TV series and advertising can be cited as examples to these areas. In addition, it is seen that these sectors
are constantly developing and regularly receiving investments all over the world. For this reason, there is a great need for
qualified personnel to work in the mentioned business lines today.

On the other hand, character and concept design courses have been introduced into the curriculum of schools recently; young
people graduated from the design and animation departments can start working in the aforementioned fields. Also in recent times
thanks to the original content and character designs produced in Turkey made significant progress in mobile gaming and video-
animation sector is also observed that at the moment. It is observed that a period has begun, in particular, where foreign investors
have bought Turkish gaming companies, established partnerships or provided investment support. Similarly, after the
establishment of TRT Cocuk and other thematic children’s channels, the Turkish animation industry has gained momentum, and
many successful character designs such as Pepee, Keloglan, Rafadan Tayfa, Niloya and Kral Sakir have been produced. In this
sense, in such an environment where global competition and market shares are increasing, character designs with original and
successful forms are a necessity. For all these reasons listed, the research subject emerges as a very important phenomenon and
constitutes the general framework of the study.

During the research, it was observed that the historical background on character design was transferred to visual and written
sources and it was observed that the basic principles were established. As cited from these sources, it can be said that successful
character designs actually have some formulas. Traces of these formulas can be seen in many character designs that have already
been popular. First of all, a good story structure with a background and distinctive personality traits help the character to develop
during the design phase and afterwards. Then, it is also important to choose a primary shape (square, circle or triangle) suitable
for the character’s structure within the frame of shape language. Because these primary shapes play an important role in
conveying connotations such as stubbornness, wisdom, softness, sweetness, swiftness and malice that the character wants to
reflect. Subsequently, the shadows of the prepared designs should be controlled and made clear with striking features. After that,
a simple color palette should be created with auxiliary colors by choosing a dominant color. At the last stage, an attractive pose
of the character with a certain effect line and a little extravagant element should be prepared and presented with costumes and
accessories that will strengthen the difference. When all these propositions are applied, more successful character designs can
be expected.

To sum up, it can be said that character design increases its importance day by day, and the need for it is expanding thanks to the
developing different sectors. Depending on the progress in recent years and it recorded a sectoral basis in Turkey thanks to the
investments made in recent years increased the demand for qualified personnel is also observed. For this reason, it is thought
that both the private sector and the academic community should give importance to the subject, which has such a wide framework.
Adding the relevant courses to the curriculum, especially in fine arts and design faculties, may contribute positively to meeting
the sectoral needs in the future. As a result, character design constitutes an important issue with many stakeholders, and it is
thought that similar studies on this subject in the future can help to create original and successful productions.

AKADEMIK SANAT TASARIM VE BILIM DERGISI/ 25



akademi
sana

Number/Say1 13, 2021

GIRIS

Karakter tasarimi, son yillarda ¢ok Onemli bir konu haline gelmis, bircok sektorii ilgilendiren bir olguya
dontismistiir. 20. yilizyilin baslarinda 6zellikle ¢izgi-film animasyon (canlandirma) alanim ilgilendiren konu,
ginimizde pek ¢ok sektorii kapsamaktadir. Video-mobil oyun, sinema, dizi film ve reklamcilik bu alanlara
Ornek olarak gosterilebilir. Ayrica bu sektorlerin tiim diinyada siirekli olarak gelistigi ve diizenli olarak yatirim
aldig1 goriilmektedir. Bu sebeple giiniimiizde bahsi gecen is kollarinda ¢alisacak kalifiye personellere biiyiik
ihtiya¢ duyulmaktadir.

Diger yandan son zamanlarda okullarin miifredatlarina karakter ve konsept tasarimi dersleri girmekte; tasarim
ve canlandirma boliimlerinden mezun gengler, bahsi gecen alanlarda ¢alismaya baslayabilmektedir. Ayrica son
donemlerde Tirkiye’de tretilen 6zgiin icerikler ve karakter tasarimlari sayesinde video-mobil oyun ve
canlandirma sektorlerinde onemli ilerlemeler kaydedildigi de gozlemlenmektedir. Ozellikle yabanci
yatirimcilarin Tiirk oyun sirketlerini satin aldigi, ortakliklar kurdugu veya yatirim destegi sagladig: bir doneme
girildigi goriilmektedir. Ayni sekilde TRT Cocuk ve diger tematik ¢ocuk kanallarinin kurulmasindan sonra Tiirk
canlandirma sektorii de ivme kazanmis Pepee, Keloglan, Rafadan Tayfa, Niloya ve Kral Sakir gibi begeni
toplamis pek ¢ok karakter tasarimi Uretilmistir. Bu manada kiiresel rekabet ve pazar paylarinin arttigi boylesi
bir ortamda, 0zgiin ve basarili bicimlere sahip karakter tasarimlar1 bir gereklilik arz etmektedir. Siralanan tim
bu nedenlerden dolay1 arastirma konusu oldukg¢a 6nemli bir olgu olarak karsimiza ¢ikmakta ve ¢aligmanin genel
gercevesini olusturmaktadir.

Calismada karakter tasariminin kisaca tarihsel siirecine deginilmis, one ¢ikan karakterlerden bahsedilmis,
tasarim siirecinde dikkat edilmesi gereken hususlarin kuramsal ¢er¢evede aktarilmasi ve konunun muhataplarina
Tirk¢e bir kaynak olusturulmasi amaclanmistir. Bununla birlikte arastirma kapsaminda literatiir taramasi
yapilarak betimsel analiz yontemi vasitasiyla uzmanlarin ortaya koydugu tasarim yaklagimlarinin siralanmasi
ve analiz edilmesi hedeflenmistir.

1. Karakter Tasariminin Kisa Tarihi

“Karakter tasarimi” terimi esas olarak canlandirma filmler, ¢izgi romanlar ve izleyicilerin tanimlamasi gereken
bir veya daha fazla kurgulanmis karakterin bulundugu oyunlar baglaminda kullanilmaktadir. Siire¢, karakterin
fiziksel gOriinimini belirlemeye ek olarak onun konusma kaliplarimi, viicut dilini, eylemlerini vb.
bicimlendirmeyi de icerebilmektedir. Sifirdan iretilen karakter tasarimlari, bu baglamda iiretim siirecinin
onemli bir parcasini olusturmakta ve nihayetinde {riinlin piyasada basarili olup olmayacagini
belirleyebilmektedir.

Karakter tasarimcilari, cogu figiiratif gésterime adanmus ¢esitli teknikler kullanmakta, (ic boyutlu canlandir mada
karakterler maketler, durus modelleri ve hareket izleme gibi tic boyutlu yontemler kullanilarak tasarlanmaktadir.
Son yillarda internetin yiikselisiyle bu alana olan ilginin artmasi karakter tasariminin tanimini, film, ¢izgi roman
ve oyun disinda karakter odakli tasarimlari da icerecek sekilde genisletmistir. Onceleri ¢izgi roman ve basili
reklam benzeri iiriinlerde kullanilan karakter tasarimlari, sinemanin kesfi ardindan canlandirma filmlerin ortaya
¢ikisindan sonra ayri bir konuma oturmustur. Dénemin ilk canlandirma sirketleri arasinda 6zgiin karakterler
yaratma ve ¢esitli teknikler gelistirme konusunda biiyiik bir yaris ortami olusmustur.

[k canlandirma sanatcilari, gazete ¢izgi romanlar ve karikatiir dergilerinde calisan kisilerden olusmaktadir. Bu
nedenle ¢izilen ve canlandirilan karakterler oldukca sert formlara sahipti (Barrier, 1999:19). Winsor McCay,
Frank Moser, Emile Cohl, Earl Hurd gibi ¢izerler bu kategori icerisinde degerlendirilebilir. Diger yandan, 6ncli
canlandirma sanat¢ilar1 ¢ok gen¢ degillerdi. Emile Cohl, Yeni Evliler (The Newlyweds) ¢izgi filmlerini
yaptiginda ellili yaslarinda, Winsor McCay, ilk canlandirmasimi yaptiginda ise kirkli yaslarinin basindaydi
(Barrier, 1999:16). Fakat bu ustalar, ardil gen¢ kusaklara yeni bir sektoriin kapilarini acarak hem canlandirma
hem de karakter tasarimi konusunda ilham kaynagi olmuslardir. Bu donemde 6zellikle New York’da pek ¢ok
canlandirma stiidyosu kurulmus, biiyiik film sirketlerine yonelik ¢alismalar yiriitilmiistiir. Max Fleischer
stiidyosunun Betty Boop, Palyago Koko ve Yardimcisi Fitz gibi karakterleri de bu donemlerde tiretilmistir (Bkz.
Gorsel la-b).
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(b)

Gorsel 1. a) Max Fleischer stiidyosunun Betty Boop karakterinin goriintiisii, (URL 1).
b) Max Fleischer stiidyosunun Palyaco Koko ve Yamdimecisi Fitz karakterlerinin goriintiisii, (Barrier, 1999:32).

Canlandirma sinemasinin ilk vyillarinda hizli {iretimi saglayabilmek icin c¢esitli sadelestirme yontemleri
denenmis, insan bi¢iminde (Antromorfik) pek ¢ok hayvan karakteri bu dénemde tretilmistir. Bu karakterlerden
birisi olan Kedi Felix, 1919 yilinda canlandirma sinemasinin sessiz film olarak adlandirilan dénemlerinde Pat
Sullivan ve Otto Messmer tarafindan yaratilmistir (Bkz. Gorsel 2a). Beyaz gozleri, siyah viicudu ve dev bir
siritisiyla insansi bir kara kedi, sinema tarihinin en taninmis ¢izgi film karakterlerinden birine donismiistiir.
Unlii kedi karakteri zaman icerisinde bircok degisim gostererek giiniimiizdeki halini almistir. Karakter 2019

senesinde 100. yas giiniinii kutlamis ve bunun anisina pek ¢ok hatira {iriin piyasaya siiriilmiistiir (Bkz. Gorsel
2b).

(b)

Gorsel 2. a) Pat Sullivan ve Otto Messmer’in canlandirma stiidyosunun goriintiisii, (Barrier, 1999:32).

b) Kedi Felix karakterinin 100. yas giinii anisina ¢ikarilan giimiis para goriintiisii, (URL 2).

Canlandirma tarihinin belki de en 6nemli simgelerinden birisi olan Miki Fare karakteri 1928’de yaratildiktan
sonra inanilmaz bir begeni ve popiilerlik kazanmis, o tarihlerde Disney canlandirma stiidyosuna, ¢ocuklar
tarafindan tebrik ve begeni ifadeleri iceren binlerce mektup gonderilmistir. Boylesi bir popiilerlige sahip figiir,
zaman i¢erisinde pek ¢ok firma tarafindan reklam kampanyalarinda kullanilmistir. Walt Disney’in Steamboat
Willie yapiminda ses ve goriintiiyii es zamanli bir sekilde birlestirme 1srar1, film miizigi eklenmis sessiz bir ¢izgi
film yerine gercgek bir sesli ¢izgi film olarak aninda fark edilmis ve sonrasinda da basarili bir sekilde karsiligini
almistir (Barrier, 1999:55). Donemine gore ses ve miizigin es zamanlilig1 agisindan devrimsel bir 6zellige sahip
olan filmin, Miki ve Mini Fare karakterlerinin basarisinin oniinii a¢tig1 da sdylenebilir.

Walt Disney belki canlandirmay1 bir ortam olarak icat etmemistir, ancak onu tanimladigi ifade edilebilir. Disney,
¢izgi film iiretiminin gidisatin1 6nemli dlciide degistiren fikir ve teknikleri ile miikemmellestirmistir (Maltin,
1980:29). Miki ve Mini Fare karakterleri giiniimiize kadar olan siirecte ¢esitli degisimlere ugramis ancak asil
yuvarlak formlari, belirgin gélge hatlar1 ve temel renk paletleri korunmustur (Bkz. Gorsel 3a). Disney karakter
tasarimlarinin basarisinda akilda kalici formlarin ve belirgin gdlgelerin etkisi acikca goriilmektedir. Ornegin,
Ordek Donald, Ordek Daisy, Goofy ve Pluto benzeri karakterler golgelerinden bile kolaylikla
anlagilabilmektedir (Bkz. Gorsel 3b).
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Gorsel 3. a) Miki ve Mini Fare’nin zaman icerisindeki degisim goriintiisii, (URL 3).
b) Disney karakter tasarimlarinin belirgin golge goriintiileri, (URL 4).

(b)

Diger yandan Disney’in bir siire sonra rakiplerinin ortaya c¢ikmasi canlandirma sinema tarihinin gelisimi
acisindan Oonemli bir donim noktasi olarak degerlendirilebilir. Terrytoons, Walter Lantz, Warner Bros, UPA
gibi yapim sirketleri urettikleri farkli anlayistaki canlandirmalar ile Disney’in canlandirma sinemasinin tek
hakimi olmasini engellemeye calismislardir (Gokcearslan, 2008:111). Amerikan canlandirma sinemasinin altin
cagl olarak adlandirilan 1928-1960 vyillar1 arasindaki bu donemde, efsanevi sayilabilecek bircok karakter
tasarimi uretilmistir. Bu siirecte ortaya c¢ikan bir diger Onemli karakter ise 1930’larin sonlarinda Leon
Schlesinger Prodiiksiyvon (daha sonra Warner Bros) tarafindan yaratilan ve ilk olarak Mel Blanc tarafindan
seslendirilen canlandirma karakteri olan Bugs Bunny’dir. Karakterin giinimiizdeki hatlarinin olusturulmasinda
Tex Avery gibi bircok cizerin katkist bulunmaktadir (Bkz. Gorsel 4a). Unlii tavsan karakterinin zaman icerisinde
bazi degisikliklere ugradigi goriilmektedir (Bkz. Gorsel 4b). Merry Melodies ve sonrasinda Looney Tunes kisa
canlandirma serilerinin icerisinde siklikla yer alan tavsan karakterine; Domuz Porky, Elmer Fudd, Yosemite
Sam, Ordek Daffy ve Tazmanya Canavari gibi Warner Bros canlandirma stiidyolarina ait pek cok tinlii karakter
eslik etmistir. Warner Bros canlandirma stiidyolar1 yarattig1 karakterler ile halkin istedigi bir mizah anlayisini
bularak, Disney’i geride birakmis, Disney’in Fare Evi’nden (House of Mouse) daha popiiler hale gelmistir.
Bugiin bile, Bugs Bunny ve arkadaslari, Miki Fare ile karsi karsiya geldikleri neredeyse her anketi
kazanmaktadir (URL 5).

Gorsel 4. a) Amerikali canlandirma sanatcis1 Tex Avery’nin Bugs Bunny cizim eskizleri goriintiisii, (URL 6).
b) Bugs Bunny karakterinin zaman icerisindeki degisim goriintiisii, (URL 7).

Bahsi gecen donemdeki canlandirma stiidyolar1 arasindaki rekabet ortami bir makale c¢alismasina
sigdirilamayacak kadar ¢ok karakter tasarimi iretilmesine neden olmustur. Ancak bu karakterlerin en 6nemlileri
arasinda Walter Lantz’in Agackakan Woody’si, Terrytoons’un Heckle & Jeckle ve Giicli Fare’si, Ub Iwerks’in
Kurbaga Flip’i ve UPA’min Bay Magoo’su sayilabilir. Ayrica bu donemde c¢izgi roman ya da bant
karikatiirlerdeki iinlii karakterlerin de canlandirma filmleri hazirlanarak izleyicilere sunulmustur. Ornegin, Elzie
Crisler Segar tarafindan yaratilan Temel Reis, Jerry Siegel ve Joe Shuster ile birlikte ¢izilen Siipermen
karakterlerinin ilk kisa ¢izgi filmleri de altin ¢ag olarak adlandirilan bu dénemde gergeklestirilmistir (Bkz.
Gorsel 5 a-b).
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(b)

Gorsel 5. a) Temel Reis ve Betty Boob karakterlerinin birlikte yer aldig1 canlandirma goriintiisii, (URL 8).
b) Siipermen karakterinin yer aldigi ilk canlandirma filminin goriintiisii, (URL 9).

Bununla birlikte, karakter tasarimlarinin ¢1g gibi biiyiidiigii bu dénem ve sonrasinda ¢izgi roman yayinciliginda
da 6onemli gelismeler yasanmis hem Amerika kitas1 hem de Avrupa kitasinda efsanevi mertebeye erismis ¢izgi
roman karakterleri yaratilmistir. Avrupa kitasindan Hergé’nin Tenten’i, René Goscinny tarafindan yazilan
Albert Uderzo tarafindan cizilen Asteriks, Amerika kitasindan Stan Lee, Steve Ditko tarafindan yaratilan
Oriimcek Adam, Bob Cane ve Billy Finger’in ortak iiretimi olan Batman karakterleri bunlara 6rnek gosterilebilir
(Bkz. Gorsel 6a-b). Bu karakterler daha sonrasinda sinema sektoriiniin de dnemli parcast haline gelmis pek cok
¢izgl roman uyarlamasi film yapilmistir. Ayrica Freddy Krueger, Maske, Roger Rabbit, Makas Eller (Edward
Scissorhands), Kaptan Jack Sparrow benzeri kurgusal figiirler de karakter yaratim siireglerinden sonra sinema
yapitlarinda yerlerini almiglardir.

Gorsel 6. a) Tenten ¢izgi roman karakterinin goriintiisii, (URL 10).
b) Oriimcek Adam karakterinin ilk ¢izgi romanlarindaki goriintiisii, (URL 11).

Diger yandan, karakter tasarimina ihtiya¢ duyulan Onemli alanlardan bir tanesini de oyun sektori
olusturmaktadir. Oyun salonlarinda deneyimlenen ilk oyunlar, seksenli yillarin sonuna dogru Kkisisel
bilgisayarlar ve oyun konsollarinin yayginlasmasi ile insanlarin evlerinde oynayabilecegi zengin bir igerige
donlismiistiir. Basit grafiklere sahip Pong, Tetris, Siiper Mario ve benzeri oyunlarla baslayan siire¢, son yillarda
gercekciligin en st seviyeye ¢iktig1 Tomb Raider, Red Dead Redemption 2 ve Grand Theft Auto V gibi oyunlara
evrilmistir. Bu oyunlarin icerisinde olduk¢a popiiler hale gelmis Mario, Sonic ve Lara Croft benzeri karakterler
yaratilmis ve ilerleyen yillarda eklenen yeni elemanlarla adeta bir oyun evreni olusturulmustur (Bkz. Gorsel 7a-
b). Ayrica 2010 sonrasinda dokunmatik 6zellikli tasinabilir cihazlarin yayginlasmasi ile birlikte mobil oyun
pazar1 gelismeye baslamis, karakter tasarimina ihtiya¢ duyulan yeni bir sektoriin olusmasina neden olmustur.
Angry Birds, Cut the Rope: Om Nom, Subway Surfers ve Clash of Clans benzeri mobil oyunlarda dnemli ve
oldukc¢a basarili oyun karakterleri yaratilmistir. Hatta Angry Birds, Warcraft ve Konusan Tom gibi baz1 oyunlar
o kadar popiiler hale gelmistir ki uzun metrajli sinema filmleri ve ¢izgi film serileri tiretilmistir. 2020 senesine
bakildiginda oyun pazarinin yasanan salginin da etkisiyle %9,3 biiyiiyerek 159 milyar dolar seviyelerine geldigi
belirtilmektedir (URL 12). Bununla birlikte Tiirk oyun sektorii son yillarda adini kiiresel pazarda duyurmaya ve
hatta rekor denebilecek basarilara imza atmaya baslamistir. Peak Games ve Rollic Games ABD’li oyun sirketi
Zynga tarafindan 1,8 milyar dolar ve 168 milyon dolar ile satin alinmis, 2020 yilinda oyun sektoriinde
gerceklesen hisse satisi islemleri de yaklasik 2 milyar dolarlik hacim yaratmigtir. Tiim bu gelismeler, oyun
sektoriinii en fazla yatirim alan sektér konumuna tagimistir (URL 13).
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(b)

Gorsel 7. a) Siiper Mario oyun evrenindeki karakterlerinin goriintiisii, (URL 14).
b) Shadow of the Tomb Raider oyunundaki ana karakterlerin goriintiisii, (URL 15).

2. Karakter Tasariminda Bicimsel Yaklasimlar

Yukarida tarihsel gelisimine kisaca deginilmeye calisilan karakter tasariminda belirli kuramsal yaklasimlar
ortaya c¢ikmis; ilk baslarda deneme yanilma yontemi ile yapilan isler, ilerleyen yillarda tamamen profesyonel
bir altyapiya donismustir. Bu siireclerin sonunda pek cok kitap ve benzeri yayin c¢alismasinin yaninda son
yillarda da egitici video icerikleri iiretilmeye baslanmistir. Bu yayinlardaki temel noktalar arastirmanin bu
boliimiinde siralanarak aktarilmaya calisilmistir.

Bircok cizer ve tasarimci, karakter tasarimina gecilmeden Once tasarlanacak karakterin giiclii bir hikayeye sahip
olmasi gerektigini belirtmektedir. Unlii cizer ve karakter tasarimcist Ross Tran da paylastigi YouTube egitim
videolarinda bu konuya deginmekte ve basarili karakter tasarimi ipuclarinda 6yki Ogesini birinci siraya
yerlestirmektedir (Bkz. Gorsel 8a). Hikaye, iyi bir karakter tasariminin 6nemli bir parcasidir. Cizime
baslamadan Once her bir karakterin arka hikayesini ve kisilik Ozelliklerini gelistirmek icin zaman ve caba
harcamak, daha giicli ve daha kapsamli bir karakter tasarimina sahip olunmasini saglamaktadir. Karakter
tasarimcisi olarak akilda tutulmasi gereken sey, karakterlerin her zaman hikayeye hizmet ettikleridir (Tillman,
2011:5). Ornek verilecek olursa Japon Capcom firmasinin piyasaya siirmiis oldugu Sokak Doviisciisii (Street
Figther) video oyun serisindeki tiim karakterlerin kendine has oykiileri bulunmakta, kisilik 6zellikleri ile
karakterler daha giiclii hale getirilmektedir. Soyle ki hikayeye gore Blanka karakteri, Jimmy adinda bir cocukken
Amazon yagmur ormanlarinda meydana gelen bir ucak kazasinda kaybolmus, kazadan sonra elektrikli yilan
baliklarina maruz kalarak elektrik giicline sahip olmustur. Bunun sonucunda mutasyona ugrayarak goriiniisii
degismistir (Bkz. Gorsel 8b).
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Gorsel 8. a) Cizer Ross Tran’in karakter tasarim ipuclari videosundan ekran goriintiisii, (URL 16).
b) Blanka karakterinin Sokak Déviis¢iisii I oyunundaki goriintiisii, (URL 17).

Hikaye yapis1 oturtulduktan sonraki ¢izim asamasinda kare, daire ve liggen gibi sekillerin kullanilmasi karakter
tasariminda yaygin olarak kullanilan yontemlerden birini olusturmaktadir. Sekil dili (shape language) olarak
adlandirilan bu yontemde kare formlar: istikrar, giiven ve inat; daire formlar: arkadas canlisi, yumusak, sicak ve
mutlu; icgen formlar: keskinlik, tehlike ve hiz gibi ¢agrisimlarda bulunabilmektedir (Bkz. Gorsel 9a). Basitce
soylemek gerekirse, sekil dili anlami iletmek i¢in sekilleri kullanmaktadir. Farkli sekiller i¢imizde farkli tepkiler
yaratarak bazi duygu veya anlamlarla gordiigiimiiz seyleri iliskilendirmemize neden olmaktadir (Bishop,
2019:2). Birincil sekilleri kullanmak, gercekten gii¢lii karakterler olusturulmasina yardimeci olabilmekte,
karakterinize ekstra anlamlar katabilmektedir. Bir kare gercekten gii¢lii ve sabit, bir gember arkadas¢a ol ma
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egiliminde ve bir iicgen kararli olabilmektedir. Ucgen formlar ayn1 zamanda dengesiz, tehlikeli ve dinamik de
gorunebilmektedir. Bu nedenle hem kahramanlar hem de kotiiler icin genellikle ticgen sekiller kullanilmaktadir
(Leeuwe, 2019:38). Gorsel 9a’daki 6rnekte goriildiigu tizere kare formlar, Bimo, Carl Fredricksen, Oyunbozan
Ralph ve Profesor Utonium benzeri sert, bilge karakterlerde; daire formlari, Miki Fare, Winnie the Pooh, Curby
ve Kopek Jake gibi sevimli yumusak karakterlerde kullanilmaktadir. Ucgen sekiller ise Batman ve Sonic gibi
1y1 karakterlerin yani sira Bill Cipher ve Maleficent gibi kotu karakterlerde de tercih edilebilmektedir. Gorsel
9b’deki 6rnek ¢alismada ise, birincil sekillerden her biri kullanilarak bir tasarim yapilmis, oran-orant1 ve pozlar
ayni olmasina ragmen ortaya ¢ikan karakter hissinin nasil degistigi acikca goriilmektedir.
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Gorsel 9. a) BaM karakter tasarim ipugclari videosundaki sekil dili boliimiiniin ekran goriintiileri, (URL 18).
b) Birincil sekiller kullanilarak denemeler yapilan karakter tasarim goriintiisii, (Bishop, 2019:6).

Bir diger 6nemli konuyu ise karakter tasarimlarinda 6zgiin golgelerin olusturulmasidir. Unii cok yaygin olarak
kabul edilen karakter tasarimlarinin sadece golgelerine bakildiginda bile anlasilabildikleri goriilmektedir (Bkz.
Gorsel 10a). Bu nedenle karakter tasarimi yapilirken ¢izimlerin tamamen siyaha cevrilerek etkilerinin kontrol
edilmesi, cizer ve canlandirma sanatc¢ilarinin bir¢cogu tarafindan tavsiye edilmektedir. Amerikali tUnlia
canlandirma sanatcis1 Preston Blair de oykiiyii iki boyutta tanimlamak ve anlatmak i¢in golgelerin ¢ok degerli
oldugunu belirtmektedir (1994:178). Karakterleri gdlge yoluyla incelemek hem ¢izginin hem de seklin analizini
gelistirebilmektedir. Bu nedenle, kurgusal bir karakterin iiretiminde hayati bir tasarim araci olmasinin yani sira,
gorsel yap1 ¢Ozlimiine yardimer olmak i¢in de kullanilabilmektedir (Sloan, 2015:30). Bununla birlikte karakter
tasarimlar1 yapilirken olusturulan pozlar ilgi ¢ekici olmali ve robot ya da cansiz mankenleri c¢agristiracak
duruslardan uzak durulmasi gerekmektedir (Bkz. Gorsel 10b). Onden bir goriiniim ¢izerken bile simetriden
kacinilmali, simetri kullanimi karakter tasarimlarini oyuncak bebekler gibi ¢ok sert gdsterebilmektedir. O

ylizden basit bir etki cizgisi kullanmak karakter tasariminda biiyiikk bir fark yaratabilmektedir (Leeuwe,
2019:18).

(b)

Gérsel 10. a) Cosmo, Temel Reis ve insan Finn karakterlerinin golge goriintiileri, (URL 18).
b) Diiz ve etki cizgisi kullanilarak yapilan karakter tasarimlarinin goriintiisii, (Leeuwe, 2019:18).

Karakter tasariminin genel hatlar1 oturtulduktan sonra dikkat edilmesi gereken bir diger hususu ise renk paleti
olusturmaktadir. Basarili karakter tasarimlarinin oldukc¢a sade ve akilda kalici renk paletlerinin oldugu
bilinmektedir. Bu nedenle palet yaratilirken bir renk hiyerarsisi belirlenmeli baskin bir renk secilerek diger
renkler onu destekleyecek sekilde kullanilmalidir. Ornegin Siinger Bob karakteri basarili bir renk paletinin en
6zgiin yaratimlarindan birini temsil etmektedir (Gérsel 11a). Iyi tasarlanmis bir renk paleti sadece dikdortgen
sekillerde bile karakterlerin anlasilmasina olanak saglayabilmektedir. Gorsel 11b’deki ornekte goriildigi tizere
Sirinler ¢izgi filminin basarili bir renk paleti bulunmakta ve her bir karakter kolaylikla tahmin edilebilmektedir.
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Diger yandan renklerin de bir dili var olmakta, karakter tasariminda tam bir kesinlik icermese de sar1: nese ve
mutluluk, kirmizi: tehlike ve seksilik, yesil ise giivenlik gibi kavramlar: ¢cagristirabilmektedir. Ayrica karakter
tasarimlar1 yapilirken, calismanin konsepti, kapsadigr zaman ve mekanin ruhuna uygun renk kombinasyonlari
denenerek iclerinden en uygun olami secilmeye calisilmalidir (Bkz. Gorsel 11c¢). Karakterlerin renk semasi,
izleyicilere bagdastirma konusunda yardimci olabilmektedir. Geleneksel olarak siyah ve koyu renkler, kotiilerle
veya kotu karakterlerle iliskilendirilirken acik renkler, 1yi karakterlerle iliskilendirilmektedir. Kirmizi, sar1 ve
mavi gibi gucli renkler geleneksel olarak cizgi romanlardaki kahraman karakterleri i¢cin kullanilmaktadir. O
nedenle karakter tasarimina uygun renk paletinin kullanildigindan emin olunmalidir (URL 19).
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Gorsel 11. a) Siinger Bob karakterinin renk paleti goriintiisii, (URL 18).
b) Sirinler ¢izgi filmindeki karakterlerin diktérgen seklinde renk paleti goriintiisii, (URL 18).
) BioShock Infinite oyunundaki Elizabeth karakterinin renk paleti denemeleri goriintiisii, (Murdoch, 2013:51).

Karakter tasariminda bir baska konuyu ise abart1 (exaggeration), biliziilme ve esneme (squash and stretch)
etkeninin kullanilmasi olusturmaktadir. Abart1 6gesinin gerekli goriilen yerlerde kullanilmasi, karakterlerin
basarisini ve akilda kaliciligini arttirabilmektedir. Frank Thomas ve Ollie Johnston ‘Hayat yanilsamasi Disney
canlandirmasi’ (The illusion of life Disney animation) kitabinda aktardig: iizere, Walt Disney abarti etkeninin
inandiricilig1 pekistirdigini diisinmekte, canlandirma sanatcilarina ¢izimlere abarti ekleme konusunda buyiik
bir bask1 yapabilmektedir (1995:67). Belki de bu baski Disney karakterlerinin basarisindaki etmenlerden birini
olusturmaktadir.

Abart1 6gesinin en giizel kullanim 6rneklerinden birisini Simpson Ailesi’nin olusturdugu s6ylenebilir. Kocaman
g0begi, iki tel sac1 bulunan kel kafasi ile baba karakteri Homer Simpson; asir1 kabarik saci, ince viicut yapisi ile
anne karakteri Marge Simpson ve yuvarlak gozleri, keskin sa¢ hatlar ile diger ¢cocuk karakterlerinde abarti
O0gesinin oldukc¢a basarili sekilde kullanildig: ifade edilebilir (Bkz. Gorsel 12a). Biiziilme ve esneme ise gézlem
temelli, baz1 nesnelerin hareket halinde oldugunda sekillerini digerlerinden daha fazla degistirmesine dayanan
bir tasarim ilkesidir. Hareket halindeyken sert bir nesnenin formu tutarli kalirken, elastik bir nesnenin formu
hareket veya basinca aninda reaksiyon gosterebilmektedir. Aslinda oldukc¢a faydali olan bu canlandirma teknigi,
iki bovyutlu karakterlere daha akici bir gbériinim vermek i¢in tasarim anlaminda etkili olabilmektedir (Tulp,
2019:84). Gorsel 12b’deki 6rnek karakter tasariminda goriildiigii iizere farkli pozlar esnasinda viicudun bir kismi
esneyerek diger kismin biiziilmesini saglayabilmektedir.
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Gorsel 12. a) Simpson Ailesi’nin karakter tasarim goriintiisii, (URL 20).
b) Biiziilme ve esneme ilkesi kullanilan karakter tasarim goriintiisii, (Tulp, 2019:90).

Son olarak dikkat edilmesi gereken Ogelerden biri olarak kostiim tasarimlarindan bahsedilebilir. lgi cekici
kostiimler karakterlerin daha belirgin olmalarina olanak saglayarak onlara gii¢, bilgelik, cocuksuluk, kadinsilik,
erkeksilik ve benzeri etkiler katabilmektedir. Ornegin Sailor Moon ve Avatar ¢izgi filmlerindeki karakterlerin
hepsinin kendine 6zgi kostiimleri ve pozlar1 bulunmakta, asil ¢izim ve g6lge hallerinde bile karakterler arasinda
ayrim kolaylikla yapilabilmektedir (Bkz. Gorsel 13a-b). Kusano’ya gore kostiim, tasarimina bagli olarak bir
yenilik haline gelebilmekte ve karakteri ¢ok ¢ekici bir hale getirebilmektedir. Bu nedenle ¢ok 6nemli bir teknik
olarak goriilebilmektedir (2003:56). Mattesi de kostiimlerin, ¢izilen karakteri baska bir seviyeye tasiyabildigini;
sekiller, renkler, dokular ve desenler ile tasarimcilar i¢in yeni fikirler, se¢imler ve deneyimler diinyasina yol
acabildigini ifade etmektedir (2008:95).

nickelodeon
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Gorsel 13. a) Sailor Moon karakterlerin kostiim ve poz goriintiisii, (URL 21).
b) Avatar the Last Airbender karakterlerin kostiim ve poz goriintiisii, (URL 22).
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SONUC

Arastirma sirasinda, karakter tasarimi konusunda olusan tarihsel birikimin g6rsel ve yazili kaynaklara aktarildig:
gorulmis ve temel ilkelerin olusturuldugu gozlemlenmistir. Bu kaynaklardan aktarildig: tizere basarili karakter
tasarimlarinin aslinda bazi formiillerinin oldugu sdylenebilir. Zaten popiiler olmus pek cok karakter tasariminda
bu formiillerden izler goriilebilmektedir. Oncelikle alt yapisi olan iyi bir 6ykii yapisi ve belirgin kisilik
ozellikleri, karakterin tasarim asamasi ve sonrasinda karakterin gelistirilmesine yardime1 olmaktadir. Ardindan
sekil dili ¢cercevesinde karakterin yapisina uygun bir birincil seklin (kare, daire veya ticgen) secilmesi de 6nem
arz etmektedir. Cunki bu birincil sekiller karakterin yansitmak istedigi inatcilik, bilgelik, yumusaklik,
sevimlilik, hizlilik ve koticillik benzeri cagrisimlart aktarmada Onemli bir rol oynamaktadir. Akabinde
hazirlanan tasarimlarin golgeleri kontrol edilerek carpicit 6zellikler ile belirgin hale getirilmelidir. Bunun
sonrasinda ise hakim bir renk secilerek yardimci renkler ile birlikte yalin bir renk paleti olusturulmalidir. En
son asamada karakterin belirli bir etki ¢izgisine sahip biraz da abart1 6gesi eklenmis ¢ekici bir pozu hazirlanarak,
farklilig1 giiclendirecek kostiim ve aksesuarlar ile sunulmalidir. Tiim bu 6nermeler uygulandiginda daha basaril
karakter tasarimlarinin ortaya ¢ikmasi beklenebilir.

Ozetlenecek olursa karakter tasariminin her gecen giin onemini arttirdigi, gelisen farkli sektorler sayesinde
kendisine duyulan ihtiyacin genisledigi sOylenebilir. Son vyillarda Tirkiye’de sektorel bazda ilerleme
kaydedildigi ve buna bagli olarak kalifiye eleman talebinin son donemlerde yapilan yatirimlar sayesinde arttig1
da gozlemlenmektedir. Bu nedenle boylesi genis bir ¢cerceveye sahip konuya hem 6zel sektor hem de akademik
cevrenin 6nem vermesi gerektigi diisiiniilmektedir. Ozellikle giizel sanatlar ve tasarim fakiiltelerinde konuyla
ilgili derslerin mifredatlara eklenmesi gelecek donemlerde sektorel ihtivacglarin karsilanmasinda olumlu yonde
katk: da saglayabilecektir. Sonu¢ olarak karakter tasarimi bircok paydasi olan 6nemli bir konuyu olusturmakta
ve bu konu iizerine gelecek donemde yapilacak benzer ¢aligmalarin, 6zgiin ve basarili {iretimlerin ortaya
ctkmasina yardimci olabilecegi diisiiniilmektedir.
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