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OZET

Cizgi Karakter Tasarim Egitimi Baglaminda “Antropomorfizm”

Cizgi karakter niifusu igerisinde en fazla karaktere sahip olgu olarak karsimiza
cikan Antropomorfizm, doga olaylarina, hayvanlara, nesnelere kisacasi insan olmayan
canlt ya da cansiz varliklara insani niteliklerin atfedilmesidir. Bu baglamda, bu olgunun en
cok icinde barindig1 hikayeler, filmler, kitaplar ya da oyunlar, ¢izgi karakterlerin yasam
buldugu, belirli amag¢ ve islere sahip oldugu evreni olusturmaktadir. Bu karakterleri,
okuyan, dinleyen, izleyen veya herhangi bir ama¢ dogrultusunda kullanan kisilerin,
ozellikle cocuklarin, karakterlerle 6zdesim kurdugu bilinen bir gercektir. Karakterler,
tasidiklar1 derin anlamlar ve ¢esitli mesajlarin iletilmesinde ¢ok boyutlu bir yapr ortaya
koymaktadirlar. Bu anlamda karakter tasarim basamaklari ile amaca yonelik bir siire¢
izlenmesi gerekmektedir. Tasarim siirecinde c¢esitli abartilarin katilmasiyla sevimli,
korkun¢ ya da komik form yapisina ek olarak birde insani ozellikler atfedildiginde,
karakter mesajin alictya ulagmasi igin giiclii bir gorsel ¢cekim olusturmaktadir. Bu sayede
antropomorfik 06zelliklere sahip karakterlerin siklikla tercih edilme nedeni de
anlasilmaktadir.

Antropomorfizm kavrami ile ilgili farkli alanlarda farkli goriisler ve benzer
kavramlar oldugundan dolayr bu calismada ilgili kavramlara ve goriislere yonelik 6n
bilgiler ve ilintili kavramlar daha ¢ok ihtiya¢ duyulan yerlerde verilmektedir. Ayrica,
aragtirmanin  sinirhili@t dahilinde, karakter tasarim egitimi baglaminda antropomorfik
karakterlerin olusumu ve basamaklar1 ele alinmistir. Bunun yani sira bu arastirmayla,
Antropomorfik karakterlerin ortaya koydugu gorsel yapi, karakter tasarim basamaklarindan
form, siluet, anatomik yapi, aksesuar ve renk gibi karakter tasarim egitimi unsurlari
aciklanmaktadir. Karakter tasarimlarmin kisilik ve dis goriiniisiine ait 6zellikleri biitiin
olarak ele alinmakta ve bu dogrultuda tasarlanma siirecinde karaktere verilen diisiince
yapist ve sahip oldugu diger niteliklerin antropomorfizm baglaminda degerlendirilmesi
amaglanmaktadir. Bu dogrultuda arastirmaya dair kavramsal kismin olusturulmasinda
kaynak tarama modeli kullanilmakla beraber kuramsal ¢ergeve ve elde edilen veriler esas
alimarak Antropomorfik Ozelliklere sahip karakter tasarim uygulamalari yapilarak

karakterlerin sahip oldugu 6zellikler tasarim basamaklariyla agiklanmaya galisilmistir.
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Anahtar Kelimeler: Antropomorfizm, Cizgi Karakter, Tasarim Egitimi.
ABSTRACT

“Anthropomorphism” in the Context of Cartoon Character Design Education.

Anthropomorphism, which appears as the phenomenon with the highest number of
characters among the cartoon character population, is the attribution of human qualities to
natural events, animals, objects, in short, non-human living or non-living beings. In this
context, the stories, movies, books or games in which this phenomenon mostly resides
constitute the universe in which cartoon characters come to life and have specific purposes
and jobs. It is a known fact that people, especially children, who read, listen, watch or use
these characters for any purpose, identify with the characters. The characters reveal a
multi-dimensional structure in conveying their deep meanings and various messages. In
this sense, it is necessary to follow a purpose-oriented process with character design steps.
With the addition of various exaggerations in the design process, the character creates a
strong visual attraction for the message to reach the receiver when human characteristics
are attributed, in addition to the cute, scary or funny form structure. Taking these into
consideration, the reason why characters with anthropomorphic features are often preferred
IS understood.

Since there are different opinions and similar concepts in different fields about the
concept of anthropomorphism, preliminary information about the related concepts and
opinions and related concepts are provided as a summary where needed more. In addition,
within the limitations of the research, the formation and steps of anthropomorphic
characters are discussed in the context of character design education. Additionally, this
research explains the visual structure of anthropomorphic characters, character design
education elements such as form, silhouette, anatomical structure, accessories and color,
which are among the steps of character design. The characteristics of the personality and
appearance of the character designs are considered as a whole, and correspondingly, it is
aimed to evaluate the mentality given to the character and other qualities of it in the
context of anthropomorphism during the design process. In this direction, although the
literature review model was used in the creation of the conceptual part of the research,

character design applications with anthropomorphic features were based on the theoretical
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framework and the data obtained, and the features of the characters were tried to be
explained with the design steps.

Keywords: Anthropomorphism, Cartoon Character, Design Education.
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1. GIRIS

Giliniimiizde ¢izgi karakterlerin ¢ocuk diinyasinda biiyiik bir etkiye sahip oldugu hi¢
tartismasiz bir gercektir. Hemen hemen insanlik tarihi kadar eski olan bir sey varsa oda
¢izginin bir anlattm araci olarak kullanilmasidir. Cizgi giinlimiize kadar insanlarin
kendilerini anlatmalarinda 6nemli ve kolay bir yol olarak kullanilmigtir. Magara resimleri,
cizginin bir karakteri betimlemek amaciyla kullanildigi ilk nesnel Ornekleri
olusturmaktadir. Gliniimiizde ise ¢izgi filmler, ¢izgi romanlar, resimli kitaplar, reklam ve

pazarlama gibi ¢cogaltabilmenin miimkiin oldugu farkl1 bir¢ok alanda kullanilmaktadir.

Cizgi karakterler, diinyamizda insan niifusu kadar etkili bir yere sahip olmuslardir.
Gorsel anlatim aract olarak kullanilan ¢izgi karakterler belirli tasarim siireclerinden
geemektedir. Tasarim egitimine ait alt unsurlar ve basliklar kendi icerisinde bir sarmal
olusturmaktadir. Arastirmanin temel konusu icerisinde dnemli bir kuramsal basamagi
olugturan Karakter Tasarim Egitimi de bu sarmalin bir parcast olarak karsimiza
cikmaktadir. Tasarima ait unsurlar, teori ve uygulamalar tasarim egitimi ile
aktarilmaktadir. Bu noktada tasarim, ¢izgi karakterlerin son haline ulagsmasinda etkin bir
rol oynamaktadir. Tasarim siirecinde, izlenecek yol ve kullanilacak yontem-teknikler gibi
unsurlar1 barindiran karakter tasarim egitimi, g¢esitli amacglar dogrultusunda hazirlanan
karakterlerin belirli kurallar biitiiniine gore diizenlenmesini saglamaktadir. Karakter
tasarlama siirecine ait basamaklardan form, anatomik yapi, aksesuar, renk, islup ve
karakter tiirleri, dis gOriinlimiin olusmasinda ©6nemli unsurlardir. Dis goriiniisiin
olusmasinda kullanilan bu unsurlar genellikle karaktere ait diisiince yapisi, amaglar,
kiltiirel degerler ve inan¢ baglaminda karakteristik 6zelliklerin yansitilabilmesi agisindan
bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Karakterin nasil sunulacagi konusunda bir bagka
basamak ise kullanilacak teknik ve yontemdir. Kolay cogaltilabilme, temiz c¢aligma,
boyutlandirma, renklendirme ve yanlisliklara miidahale edilebilmesi anlaminda sagladigi
kolayliklar sebebi ile bilgisayarlar ve cesitli sanal ortamlar teknik olarak siklikla tercih
edilebilmektedir. Karakter evreni igerisinde, teknik anlamda ii¢ boyut ve fotogercekei
Ozelliklere sahip karakterler kamera ve bilgisayar yardimi ile kolayca tasarlanabilme

imkan1 bulmaktadir. Bu teknik donanim ile tasarimcilar, daha yaratict ve belirli



arglimanlara sahip karakterleri, subliminal mesajlarin kitlelere ulagsmasinda, bi¢imsel ve

anlatim 6zellikleri bakimindan daha kolay tasarlayabilme imkanina sahip olmuslardir.

Karakter tasarlama siireci, var olan diger karakterlerin incelenmesi ve zihinde
belirlenen tasarimi forma doniistiirmekle baslamaktadir. Karakterler tasarimcisina bagh
kisiliklerdir. Bu noktada benzersiz anatomi ile kendine has bir kisilige sahip olmalari
gerekmektedir.  Gilizel bir karakter tasarimi olusturmak tek basma yeterli degildir.
Karakterin mizaci, amaci ve diisiince yapisi gibi kisilik 6zelliklerinin biitiintiyle bir kimlik
kazandirilmalidir. Karakterin yagam cevresi ve bulundugu mekéana ait 6zellikler karakteri
destekler nitelikte ya da tam tersi karakterin kisiligi yasadigi g¢evrenin ve Kkiiltiiriin

yansimasini tastyor olmalidir.

Gorsel 1. Walt Disney, Mickey Mouse,1928.

Cizgi karakterler, abartili anatomik yapt ve mecaz anlatimlarin yogunlukla

kullanildig1 tasarimlardir. Disney karakteri Mickey Mouse’un {i¢ parmakli elleri daha fazla



hareketin kisa siirede tamamlanmasi anlaminda zaman ve emekten tasarruf saglamaktadir.
Bir fare olmaktan ziyade insani davranislara sahip olmasiyla abarti ve mecaz olgusuna
yonelik ornektir. Abarti dengeli bir sekilde kullanildiginda, karaktere ait kisisel 6zellikleri
yansitabilmektedir. iri yapida bir anatomiye sahip olan karakter igin giiclii ve sert birisi
olduguna dair soylemler kullanilabilir. Sevimli ve giizel goriiniime sahip karakterler,
genellikle iyi kalpli ve yardim sever kisilikleri yansitmaktadir.  Kotii kalpli, kindar ve
intikam duygularina sahip karakterlerinse sigiller, benler ve kambur olmak gibi fiziksel
ozelliklerle kotii olduguna dair izlenim yaratilmaktadir. Ozellikle bu durum ¢izgi film ve
animasyon sinemasi i¢erisinde kullanilmakta olup iyilik ve giizelligi, kotiiliik ve ¢irkinligi
dis goriiniis baglaminda karakterler {izerinden yanhs bir sekilde izleyiciye
aktarmaktadirlar. Karakter diinyasi ne kadar gelisirse geligsin, TV dizi ve filmlerine ait ana
karakterler her zaman iyi kalpli, géze hitap eden her anlamda yetkin tipler olarak karsimiza
cikmaktadir. Kotii karakterler igin ¢ogu zaman fiziksel kusurlar, anatomik yapi
bozukluklar1 ve hatta karakterin renklendirilmesinde daha karamsar, notr renkler tercih
edilmektedir. Dis goriinlime eklenen her bir nitelik, karakterin gorsel okunurlugu iizerinde

yapilan degisiklik anlamina gelmektedir.

Karakterin tiirii, onun kisiligine ait ¢dziimlemeler yapilabilmesi adina 6nemli bir
unsur olmaktadir. Karaktere ait ¢evre, aile, arkadaslar, evcil hayvan, en sevdigi yemek,
hayaller ve amaclar karaktere kisilik kazandirmak ve taninan bir kimlige sahip olmasinda
onemli rol oynamaktadir. Karakterin insanlar tarafindan gergekci algilanmasini saglayan
sey anatomik yapis1 degil, kisilik ve karakter yapisina dair bilgi veren davranislaridir.
Burada temel nokta konusan bir masanin gergeklikten uzak olusu degil, duygu ve
diisiinceleri ile insanlarin gergeklerine yakin olmasidir. Bu noktada yine isin igerisine
karakter tiirleri dahil olmaktadir. Literatiirden elde edilen bilgiler 1s18inda, c¢izgi
karakterlere ait tiir tanimlamalar1 dort grupta, insan, hayvan, nesne ve gercekiistii olarak ele
alinmaktadir. Yalnizca tiire bakarak karakterin sahip oldugu &zellikler hakkinda yorum
yapmak smirli tanimlamalar ortaya koyacaktir. Karakterin tiriinii destekleyen
Antropomorfizm, Zoomorfizm, Animizm, Metamorfizm olgularina dayali olusan diisiince

yapilar1 bulunmaktadir.

Zoomorfizm, antropomorfizmden bir Onceki evreyi temsil etmektedir. Dini
diisiincenin gelisim gosterdigi baska bir evre olsa da antropomorfizmden ayrildig1 noktalar

vardir. Insanlar antropomorfizmden oOnceleri hayvanlari tanri olarak kabul etmistir.



Zoomorfik donem olarak da adlandirilan bu donemde, hayvanlardan korkan insanlar onlari
kendilerinden {istiin goriip hayranlik duymustur. Tiim bunlar zamanla hayvanlara tapinma
davranigsina donlismiistiir. Zamanla “Sfenks” olarak adlandirilan, yar1 hayvan yari insan
seklindeki varlik ortaya ¢ikmustir. Insan zekasmi hayvanin giiclii bedeniyle birlestiren
sfenks ise yerini insan bi¢imine birakmistir. Artik Tanri insandir, hayvanlara hilkkmeden
olmustur. Zoomorfizm, zamanla insanlarin kendilerini Tanr1 olarak gdérmeleriyle yerini

daha kapsamli olan antropomorfizme birakmistir (Armutak, 2002).

Bir diger kavram olan “Animizm” antropomorfizmle bazi noktalarda
karistirtlabilmektedir. Animizm yani “canlicilik”, evrenin ve bununla birlikte canli cansiz
biitiin varliklarin bir ruh tasidig1 goriisiinii savunmaktadir. Antropomorfizmde bu durum,
insanin insan olmayan seylere sadece ruh vermesi degil bu ruhu, daha bir¢ok insani
ozellikle biitliinlestirmesi sdz konusudur. Antropomorfizm duygu, diisiince, ruh gibi insana

ait 6zellikleri biitiinlestirerek animizmi de kapsamaktadir (Barig, 2020).

“Metamorfizm”, Tirk Dil Kurumu’na gore, “baskalagsma ve degisim” anlamina
gelen Biyoloji terimidir. Bir hayvanin 6zellikle bir bocegin, yumurtadan ¢iktiktan sonraki
doniistimleri metamorfizmi ifade etmektedir. Biyoloji derslerinde islenmekte olan kelebek,
kurbaga ve sinek gibi bazi canlilarin degisimleri bunun igin giizel bir Ornektir.
Metamorfizm de antropomorfizm gibi kendisine farkli alanlarda yer edinmistir. Sanatin
cok fazla gesitlilige sahip olusu ve metaforlarin varhigiyla, antropomorfizm ve

metamorfizmin sik kullanildig: bir alani olusturmaktadir.



Gorsel 2. Anneke Wilder, Kurbaganin Bagkalagima.

Arastirmanin  sinirhiligini  olusturan olgulardan “Antropomorfizm”, karakter
tiirlerine ait niteliklerin anlagilmasinda sik tercih edilen bir diisiince yapisidir. Bu anlamda
antropomorfizm, form, siluet, anatomik yapi, aksesuar ve renk gibi karakter tasarim
egitimine ait tasarim basamaklar1 ve karakter tiirleri gibi unsurlarla biitin olarak ele
alimmalidir. Kokeni Yunanca olan antropomorfizm, kelime anlami olarak insan anlamina
gelen “antropos” sozciigii ve sekil, bigim anlamini tasiyan “morphe” den tliremis bir
olgudur. Insana ait 6zelliklerin insan disindaki varliklara atfedilmesi anlamin1 tasimaktadir
(Cevizci, 1999). Antropomorfizm, insanlarin davranigsal, sezgisel veya gozlenebilen

eylemlerinin agiklanmasinda kullanilmaktadir. Antropomorfizm, yani insanbic¢imcilik, bir



tilkiye kurnazlik atfetmek, etraftaki nesnelerde insan yiizii aramak, tanrinin planlar
olduguna inanmak, yavas isleyen bilgisayara 6fkelenmek, akilli telefonlar, tavla oynarken
Opiilen zarlar, teknolojik aletlere ait fislerin ¢ok fazla c¢alistigr diisiiniilerek ¢ekilmesi ve
esyalarla sohbet edip onlara isim vermek gibi giinliik hayata dair davranislar1 karsilayan bir

olgudur.

Antropomorfizm insanlik tarihi kadar eskilere dayanan bir egilimi ifade etmektedir.
Yaratilis geregi inanmaya egilimli olan insanlar, cevabmi aradigi sorulara yanit
bulamadiklarinda akla uygun tanimlamalara siginmislardir. Din bu anlamda 6rneklerinin
cokca verilebilecegi bir alant olusturmaktadir. Tanrilarin evreni yaratist ve evrende
gerceklesen bazi olaylar, insanbi¢imci bir yaklasim ile agiklanmaya calisilmistir. Din
konusunda ¢ok fazla bilgi sahibi olamayan insanlar, Tanr1 olgusu ve kozmoloji hakkinda
cesitli diisiince ve fikirler ortaya koymuslardir. Bu diisiince yapilart bazi kesimler
tarafindan tartismalara sebep olmustur. Ayni zamanda baska bir kesim tarafindan da kabul
edilerek farkli diisiincelerin temellerini olusturmustur. Diistinceler ne denli farkli olursa
olsun tiim insanlarin zihninde tanriya dair bir karakter betimlemesi yer almistir. Yesilot
(2013) olusturulan ilk karakterin, Tanr1 diisiincesine ait betimlemeler sonucu var oldugunu
savunmaktadir. Insanlar yasadiklar1 dogal afetler ve birtakim sorunlari tanimlayabilmek
icin Tann fikrine dayali betimlemeler ortaya koymuslardir. Bu noktada toplumlara ait
farkl1 diisiince ve inanislarin bir sonucu olarak tasvir edilen tanr1 olgusu da farkli bigim ve
niteliklere sahip olarak gorsellestirilmistir. Misir inaniginda “Tanr1 Kral” veya Yunan
mitolojisinde “Zeus” olarak tasvir edilen Tanri, toplumlarin Tanr1 diistincesinde farkl
karakterler olusturdugunun bir kamitidir. Farkli Tanr1 disilinceleri ile ortaya koymus
olduklari tasvirler ile insanlar karakter tasarimi baglaminda antropomorfizmin ilk

orneklerini ortaya koymuslardir.



Gorsel 3. Jean de La Fontaine, Karga ile Saksagan, J. J. Grandville.

Antropomorfizm, Din ve Mitolojinin yan1 sira, Edebiyatta, Psikolojide,
Pazarlamada, Sanatta, Cizgi film ve Animasyon sinemasinda da sik¢a kullanilan bir olgu
olmustur. La Fontaine ve Ezop masallari, Edebiyat alaninda antropomorfik karakterlerin en
popliler drneklerini sunmustur. Fransiz karikatiircii Grandville takma adiyla bilinen Jean
Ignace Isidore Gérard, La Fontaine masallarinin antropomorfik karakterlerine ait yapmis

oldugu illiistrasyonlar ile karakter evreni icerisinde ¢esitli ornekler vermistir.



Gorsel 4. Jean de La Fontaine, Kurt ve Leylek, J. J. Grandville, 1840.

Antropomorfizm ilk olarak inan¢ anlaminda kendisini gdstermis olsa da bugiin
cizgi karakterlerde kullanilmasi, inang igerisinde kullanilmasindan pekte farkli bir durum
degildir. Karakter tasarim egitimi icerisinde artis gosteren antropomorfik karakter

niifusunu ¢izgi filmler i¢in kullanilan, konusan, dans eden, insanlara ait Ozelliklerin



birgogunu tasiyan hayvan ve nesneler olusturmaktadir. Antropomorfizmin ¢izgi
karakterlerde siklikla tercih edilen bir tiir olmasi, insan ve karakter arasinda ortak bir bag
olusturmasina dayanmaktadir. Bu bag insanlarin karakterlerde kendilerini gérmeleriyle
giiclenmektedir. Bu arastirma ile karakter tasarim egitiminin silire¢ ve basamaklari, karakter
ve tasarim olgusuna dair temel bilgiler bir diisiince yapis1 olan antropomorfizm baglaminda

aciklanmaya caligilmistir.

1.1. ARASTIRMANIN PROBLEMI

Kokeni mitolojiye dayandigr savunulan ve efsanevi anlatimlar igerisinde ¢esitli
orneklerine rastlanmakta olan Antropomorfizm, bir¢ok alanda ve insan davranislarinda
kendisini gostermekle beraber giiniimiizde metafor olarak da bazi alanlarda kullanilan bir
olgudur. Bir unsur olarak antropomorfik karakterler, literatiir igerisinde pazarlama ve
reklam alaniyla birlikte dini anlatilar, edebi metinler, psikolojik tanimlamalarin yani sira
sanat alaninda da kendini gdstermektedir. Bunlarla birlikte karakter tasarim siirecinde
antropomorfizmin bir unsur olarak onemini ortaya koyan sonuglara ulasilmasinda;
Karakter tasarim egitimi igerisinde yer alan insan, hayvan, nesne ve dogaiistii gibi tiir
siiflandirmalart yeterli midir? Karakterin formuna bakarak tiirii hakkinda kesin sonuclara
ulagilabilir mi? Antropomorfik diisiince yapisina sahip karakter tiirlerini ayr1 bir unsur

olarak ele almak miimkiin mii?”” Gibi problem durumlar1 etkili olmustur.
1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Bir¢ok amag¢ dogrultusunda tasarlanmakta olan ¢izgi karakterler, kendisine ait
kurallar ve unsurlar ile karakter tasarim egitimi icerisinde yer almaktadir. Karakterlerin
tasarlanma asamalar1 yapilmis olan baska karakterleri incelemek ile baglayan bir siirecle
birlikte karakterin silueti, formu, anatomik yapisi, aksesuart1 ve renk gibi unsurlar
barindirmaktadir.

Giliniimiizde ¢izgi karakterlerin sabit bir hedef kitlesi bulunmamakla birlikte genis
gruplara hitap etmektedirler. Ozellikle antropomorfik karakterler, basarili bir sekilde
hazirlanip sunuldugunda, yas araligi fark etmeksizin insanlar tarafindan kimlik sahibi
karakterler olarak kabul gormektedir. Literatiirde karakter tasarimu ile ilgili arastirmalarda
karakter tiirlerinin sadece insan, nesne, hayvan ve gercekiistii karakterler seklinde bir
gruplandirma ile tanimlandig1 goriilmektedir. Bu anlamda, karakterlerin tasarlanmasinda

temel diisiince yapist ve nitelikler géz ardi edilmeyerek antropomorfik, zoomorfik,
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metamorfik bagliklar altinda belirli bir siniflandirma kullanilmaktadir. Calismanin amaci
dogrultusunda, karakter tasarimlarinin kisilik ve dis goriiniisiine ait 6zellikleri biitiin olarak
ele alinmis, bu dogrultuda tasarlanma siirecinde karaktere verilen diisiince yapisi ve sahip

oldugu diger nitelikler antropomorfizm baglaminda degerlendirilmesi amag¢lanmistir.

1.3. ARASTIRMANIN GEREKCESI VE ONEMI

Yapilan arastirmalar sonucunda literatiirden elde edilen bilgiler karakter tiirlerinin
insan karakterler, hayvan karakterler, nesne karakterler ve gercekiistii karakterler seklinde
ele alindigimi gostermektedir. Karakter tiirleri baskalasim gegirebilirken bazen insan ya da
insan benzeri hayvan ya da hayvan benzeri sekilde tanimlanabilmektedir. Bu anlamda
baskalasim geciren karakterler diisiince yapist olarak metamorfizm olgusunu ortaya
koymaktadir. Karakterin tiiriinii desteklemekte olan diisiince yapilari, bu dogrultuda ortaya
¢ikmaktadir. Bu anlamda bir karakter hakkinda yalnizca insan, hayvan, nesne ya da
gercekiistii  seklindeki tlir tanimlamalar1 tek basina yeterli bir tanim ortaya
koyamamaktadir. Karakter tasarim basamaklarinin anlamli bir biitiin haline gelmesinde
karakterin tiirii ve bu tiliriin sahip oldugu diislince yapisi etkili olmaktadir. Bu durumu
aciklamakta bir 6rnek olarak, Miyazaki’nin “Haku” isimli karakteri ejderhaya doniisebilen
bir insandir. Bu karakter iizerinden bir tanimlama yapilmasi gerektiginde insan mi yoksa
gercekdistii bir karakter mi? Sorular1 metamorfizm olgusuna dayali diisiince yapisini ortaya
koymaktadir. Karakterler dis goriintisleri ile sahip oldugu tasarim basamaklarini, tiiriinii ve
diisince yapisin1 yansitmaktadir. Literatiir iizerinde karakter tasarim egitimi alaninda
yapilan diger ¢aligmalar, tasarim siirecinin ayrilmaz bir unsuru olan diisiince yapilarina yer
vermemistir. Bu da ¢izgi karakterlerin derinlik kazanmasi anlaminda aragtirmanin énemini

ortaya koymaktadir.

1.4. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Antropomorfizm, din, mitoloji, pazarlama, psikoloji vb. alanlarda sik karsilasilan
bir olgudur. Bu calismada c¢izgi karakter tasarimi baglaminda antropomorfizm olgusuna
dayali diistince yapisi, ¢izgi karakter tasarimi, tasarim egitimi ve kuramsal kisimda
verilmis olan karakter tasarlama basamaklari ile karakter tiirleri baz alinarak hazirlanacak

olan karakter tasarim uygulamasi ile sinirlidir. On bilgilerin saglanmas1 ve kavrama iliskin
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diisiincelerin ve disiplinler arasi iligkinin kurulabilmesi adma farkli alanlardan 6rnekler

verilerek agiklanmustir.

1.5. ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI

Antropomorfizm hakkinda elde edilen kaynaklar dogrultusunda, aragtirmanin
amacia yonelik destekleyici ifade ve 6rneklere ulasildigr diisiiniilmektedir. Bu arastirma,
cizgi karakterlere ait goriinlis ve kisilik 6zelliklerini anlamlandirmada karakter tasarim
egitimi unsurlarindan oldugu varsayimina dayanan antropomorfik diigiince yapisini

karakterler tizerinden anlamlandirmaktadir.
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1.6. TANIMLAR
Antropomorfizm: insan disindaki varliklara, insana ait niteliklerin atfedilmesi olgusudur.

Animizm: Doganin ve igerisindeki tiim varliklarin, madde olarak var oluslart ile birlikte

her birinin teker teker bir ruha sahip oldugunu kabul eden diisiincedir.
Metamorfizm: “Baskalasma” ve “Degisim” anlamina gelmekte olan Biyoloji terimidir.

Zoomorfizm: Kelime olarak zoomorfizm, hayvan anlamina gelen Yunanca “oov” ve sekil
veya form anlamina gelen “pnopen” dan tiiretilmistir. Sanat baglaminda, insanlarin hayvan

olarak tasvir edilmesi zoomorfizm olgusunu yansitmaktadir.

Sadak: Oklarin igine konuldugu kilif, torba ya da okluk seklinde de anilmaktadir. Bir bag

ile omuzdan sirta asilan, deri ahsap, kiirk veya daha farkli malzemelerden yapilan esyadir.

Sombrero: Giinesin yilize gelmesini engellemek amagh tasarlanan iistii uzun etrafi genis
bir sapkadir. Ilk kez Meksikalilar tarafindan kullanildig: icin “Meksika Sapkas1” olarak

anilmaktadir.

Flas Skec¢: 19. Yiizyilin sonlarindan 20. Yiizyilin basina kadar yaygin bir salon eglencesi
olarak kullanilmistir. Baslangigta yapilan ¢izimlerin, yeni ¢izgiler eklenmesiyle farkl

seylere doniiserek, bir hikaye olusturmasidir.
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2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. TASARIM EGIiTiMi
2.1.1 Egitim

Egitim insanligin var olusuyla birlikte baglamistir. Herhangi bir sorunu olmayan bir
organizma Ogrenmeye agiktir ve dgrenmeler egitimin amaclarindandir. Egitimin sézciik
tamimi; bireyde davranmis degistirme siirecidir. Kitaplarda sik rastlanan egitim tanimu;
bireylerin davranisinda kendi yasantisi yoluyla ve kasitli, istendik degisimlerin meydana
gelmesi siirecidir. Insan oglu ister niifusu yogun olan bir yerde yasasin isterse az, ister
daha eski donemde yasasin isterse daha ileriki donemler fark etmeksizin her zaman temel
ihtiyaglar1 karsilama konusunda esyalarin1 gelistirmeye ¢alismis, ¢ocuklarina ebeveynlik
konusunda ilk yasamsal egitimlerini vermislerdir. Etrafina karsi merak halinde olan
degisiklikler olarak ortaya ¢ikmaktadir. Egitim siireci, tam olarak bu davranis degisimi ile
kendisini gostermektedir. En onemli egitim kurumlarindan olan okullar, temel amag
istendik yonde kalict 6grenmeler saglamak oldugunda akla gelen ilk yer olmaktadir.
Zihinsel semalarimizdaki okul-egitim bitisikligi de bunun temel sebebidir. Oysaki genel
anlamda egitime bakacak olursak giinliik yasamda karsilagilan her durum ya da problem
hayat boyunca bize bir egitim siireci sunmaktadir. Eski ¢aglarda avlanmay: ailesinden
O0grenen cocugun ortaya koydugu davranislar, egitimin hayata dair sonuglaridir. Degisen
zaman beraberinde gelisimi de getirmistir, egitim de bundan payim fazlasiyla almis ve
yasamin temeli sayilacak bir noktaya gelmistir. Birgok fikir adami, bilim adami bu alanda

caligmalar yapmis ve egitime farkli boyutlar ve degisimler kazandirmistir.

Egitim siireci iginde hedefli ve planli olmak 6nemlidir, ¢linkii egitim giiniimiizde
Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisinde bulunan ilk olarak giivenlik gibi yasamsal ihtiyacinin
temelinde var olmakta ve bununla birlikte gelisimsel ihtiyacin1 karsilamada da 6nemli bir
stirectir. Egitim giiniimiizde sadece meslek sahibi olabilmek i¢in kullanilan bir ara¢ degil
tamamen bireylerin kendilerini gerceklestirmelerine ve mutluluk duyan kisiler olmalarina
imkan saglayan bir siireci de beraberinde getirmektedir. Aristoteles egitim felsefesinde,

egitimin nihai amacinin bireylere kendini gergeklestirme becerisi kazandirdigini
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savunmaktadir. Ona gore kendini gergeklestiren bireyler erdemlidir, erdem ise ancak

egitim ile miimkiindiir (Aybek, 2021).

Insan, hayvanlardan ve diger varliklardan farkli olarak ne yapmasi gerektigini
diistinen ve akil yiiriitebilen bir varlik oldugu i¢in en iyi yasam bigimi, akil giiclinii
kullanabildigi bir hayat seklidir. Bu noktada egitim insanlara akil giiciinii kullanabilmek
adma olanaklar saglayan bir siire¢ olmaktadir. Egitim, Istendik yonde kiiltiirlenme
siirecidir. Hedefler dahilinde planlanan egitime “Formal Egitim”, kendiliginden hig¢bir
amag giitmeksizin olusana ise “Informal Egitim” denilmektedir. insanlar hayatlar1 boyunca
formal ya da informal egitime ihtiya¢ duymus, bunu imkanlar1 el verdigince karsilamaya

ve ortam saglamaya calismislardir (Karabulut, 2004).

2.1.2. Tasarim

Tasarim (design), diisliniilen herhangi bir seyin ilk halidir. Tasarim, bir diisiinceyi,
hareketi ortaya koymak adina zihinde yapilan hazirliktir. TDK “Zihinde canlandirilan
bicim, bir sanat eserinin, yapinin veya teknik iiriiniin ilk taslagi, tasar ¢izim, dizayn” olarak
tanimlamaktadir. “Tasar” kokiinden tiiretilmis olan “tasar’” kavramina dayanan tasarim,
olmasi istenilen seyin zihinde aldig1 sekildir. Miihendislik ve planlamayla birlikte farkli
alanlarda da kullanilmakta olan tasarim, sanat alaninda: Kompozisyon veya sanatsal
diizenleme, 0zgiin ve estetik islevsel iiriin olarak tanimlanmaktadir. Tasarim giinliik
yasamimizda kullandigimiz teknolojik aletler, giysiler, aksesuarlar, otomobiller ve yasam
alanim olusturan binalarin ilk desenidir, sanatsal diizenlemesidir (Ozsoy & Ayaydin,
2016). Gergek bilginin olugmasinda, zihinsel tasarim ile gorsel tasarim etkilesim
halindedir. Bunun sebebi gorsel bilgi ile akli bilginin i¢ i¢e bulunmasidir, bu yiizden
tasarim bilgiye ulasmak i¢in bir harekete gegistir (Aydin, 2011). Var olan egyalarin,

parcalarin tekrardan baska bir amag i¢in olusturulmasi ve diizenlenmesidir.

Tasarimi meydana getiren elemanlara Sanat / Tasarim Elemanlari; bu elemanlarin hangi
prensiplere gore bir araya gelecegini belirleyen kurallara da Tasarim Ilkeleri ad1 verilmektedir
(Tuna, 2019: 5.197).

Tasarim olusturulurken ilkeler rehberliginde kompozisyonun olusturulmast ve
diizenlenmesi saglanmaktadir. Yani tasarimci tasarimimi diizenlerken ilkelerden
yararlanmaktadir. Tasarimin olmazsa olmazi ilkeler ve 6geler, tasarim egitiminde evrensel

bir dil olusturmaktadir.
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Tasarim Ogelerinden nokta, ¢izgi, doku, sekil, bi¢im, espas ve rengin tasarim
ilkelerinden denge, ritim, hareket, vurgu, biitiinliikk, zitlhlk ve oran -orant1 yardimiyla
organize edilmesi ile tasarim siireci olugmaktadir. Sanat ve tasarimin dilini olusturan
tasarimciya, kompozisyonun diizenlenmesinde rehberlik eden tasarim 6ge ve ilkeleri koken
olarak Japon egitim sistemine dayanmaktadir. Kompozisyon / Sanatsal diizenleme, tasarim
Oge ve ilkelerini bir yontem olarak gelistirip derslerinde uygulayan Arthur Wesley Dow,
Tokyo Giizel Sanatlar Akademisindeki programlardan yararlanmistir. Dow, bu oge ve
ilkeleri 1899 yilinda yazdig1 “Composition: A Series of Exercises in Art Structure for the
Use of Student and Teachers (Kompozisyon)” adli kitabinda 6rnekler vererek agiklamistir.
Amerikan sanatinin sekillenmesinde 6nemli rol oynayan Dow tarafindan gelistirilen bu
kavramlar giliniimiizde de ¢agdas sanat ve tasarim egitiminde bir temel olarak

programlardaki yerini korumaktadir (Ozsoy & Ayaydin, 2016).

COMPOSITION

A SERIES OF EXERCISES IN ART STRUCTURE
FOR THE USE OF STUDENTS
AND TEACHERS
BY

ARTHUR WESLEY DOW

Professor of Fine Arts in Teachers College
Columbia University New York City
Formerly Instructor in Art at the Pratt Institute
and Art Students' League of New York
Author of Theory and Practice of Teaching Art
and The Ipswich Prints

TYNOETIT ||

SEVENTH EDITION — REVISED AND ENLARGED
WITH NEW ILLUSTRATIONS AND COLOR PLATES

GARDEN CITY, NEW YORK l\'.‘ "
DOUBLEDAY, PAGE & COMPANY /,p
1913

)

Gorsel 5. Arthur Wesley Dow. Composition: A Series of Exercises in Art Structure
for the Use of Student and Teachers. (1899)

Tasarim ilkelerini belirleyen faktorler arasinda, Gestalt psikoloji okulunun elde
ettigi sonuglarda bulunmaktadir. Gorsel algilamada g6z ardi edilen birgok 6zelligin ortaya

konulmasinda algi-psikoloji kavramlar1 etkili olmustur (Gezer, 2019). Tasarimda
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biitiinligii saglamak oge ve ilkelerle gerceklestirilebilmektedir. Biitiinliik saglamak
parcalarin birbiriyle uyum ve etkilesimine baglidir. Biitiinii olusturmak icin birlestirilen
parcalarla bir tasarim ortaya konulmaktadir.

Sanat egitimi igerisinde gerceklestirilen ¢aligmalarin genel egitim alaninda yapilan
arastirmalardan etkilendigi goriilmektedir. Sanat egitimi hakkinda ortaya atilan goriislerden
birisi olarak Pestalozzi, sanat egitiminin ¢ocugun genel egitimine hizmet etmesi igin
gerekli oldugunu savunmustur. Tasarim egitiminde yaraticiligin biiyilk 6nemi olmakla
birlikte, sanat Ogretiminin temelinde verilen kuramsal bilgilerin 6nemi de g6z ardi
edilemeyecegi igin Teori-kuram ve uygulama birbirlerinden ayri diistinlilmemektedir.
Gilinlimiiz sanat anlayisinda el becerisinin tek basina yeterli olmadigi, yaratici diislincenin
el becerisinin Oniine gegtigi bir gercektir. Sanat ilke ve elamanlarinin 6gretimi yaraticiligin
ortaya ¢ikmasinda gerekli temeli olusturmaktadir. Temel tasarim egitiminin olmazsa
olmaz1 6ge ve ilkelerinin Arthur Wesley Dow tarafindan gelistirildikten sonra daha
kuramsal olarak tasarim egitimi miifredatinda yer edinmesi Bauhaus Giizel Sanatlar

Okuluyla olmustur.

Tasarim Egitimi, 20. yy. da Bauhaus akimi ile sanat dalinda temel tasarim kavrami
olarak belirli bir egitime tabi tutularak hazir bulunug diizeyleri arttirilmak istenilen
Ogrencilere verilen, o zamanlar ki ismiyle “Preliminary Course”, Tiirk¢ce karsiligiyla
“Baslangic- Hazirlik” dersleri anlamina gelen temel derstir. Bu ders Tiirkiye’de ilk
zamanlar Temel Sanat Egitimi adi ile verilmistir. Giiniimiizde ise Temel Tasarim Egitimi
olarak ge¢cmekte ve ders olarak verilmektedir. Temel tasarim dersi denildiginde isminden
de anlasilacagi iizere, mimari bir terim olarak kullanilan temel kelimesinin TDK (2020)
anlami, bir seyin biliylimesinin gelismesinin baglangicini olusturan, bir yapinin toprak
altinda kalan ve yapiya dayanak olan duvar, taban ve benzeri boliimler gibi anlamlara
gelmektedir. Yani tasarim siirecinde diisiinsel olarak Ogrencilere tasarimin temellerini
vermenin amaglandigi, sonraki dersler ile uygulamalar acisindan temel olusturan Temel
Tasarim Egitiminin baslangi¢ dersi olmasi fikri ilk olarak Bauhaus ile ortaya atilmigtir.
Bauhaus’dan 6nce 19. yiizyilin sonlarina dogru endiistri devriminin ig¢inde bulundugu
ahlaksal, sosyal ve sanatsal kaosun igerisinden kagis fikri olarak Ingiltere’de Arts and
Crafts hareketi etkili olmustur (Arts and Crafts, 2021). Ingiltere’de kurulan Arts and Crafts
hareketinin etkisi ile uygulamali atolye egitimine dayanan okullar agilmistir. 1836°da

Londra’da kurulan “School of Design” bu okullarin c¢ekirdegini olusturmaktadir.
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Ingiltere’ye arastirma igin giden Gropius bu okulda yapilan bir duvar kagidi1 tasarimindan
etkilenmis ve Weimer’a dondiigiinde Bauhaus miifredatina orada edindigi deneyimlerini
yansitmistir (Ozsoy & Ayaydin, 2016). Henry Cole, John Ruskin ve William Morris’in
kuruculugunu iistlendigi bu akima gore sanat tasarimsal bir siiregtir. Makinalarin toplumun
artan arz ve taleplerini karsilamasi i¢in yayginlastirilmasiyla sanat ve zanaat {izerinde

degisiklikler meydana gelmistir.

BUILDING AND
ENGENEERING
SUENCE

Gorsel 6. Bauhaus Miifredati.

Bu makina iiretimi mallarin sanattan yoksun, tek diize ve fazlasiyla gogaltilabilir
olmast ve hemen herkes tarafindan elde edilmesi, elle yapilan iirlinlerin daha pahaliya
satilmas1 sonucunu dogurmustur. Bu noktada sanat ticari bir faktor olarak kullanilacak ve
makinelesmenin actif1 ticari agigi kapatmak isteyen Ingiltere, tasarim okullar1 agarak
Giizel Sanatlar Kurumu adi altinda 6grenciler yetistirecektir (Dilmag, 2015: s. 4). Tim
bunlarla birlikte makinelesmenin etkisiyle sanat egitimi islevsel olarak 6nem kazanmistir.
Bauhaus okulunun egitim anlayisinda etkili olan Pestalozzi, Montesorri, Fichte ve Read
gibi isimlerin ¢alismalar1 sanat egitimi konusunda 6nemli gelismelere yol agmistir (Celik,
2014). Ozellikle Morris’in seri iiretimin ortaya ¢ikardig1 duygusuz, samimiyet ve estetikten

uzak olan sanat eserlerine karsi duyarsiz kalamayisi ve bunun tam tersi olan ge¢cmis
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donemlerin sanat1 ve el sanatlarinin yeniden canlanmasini istemesi Ingiltere’yi etkilemistir.
Bu diisiincelerden hareketle iyi tasarlanmig iiriinlerin daha hos karsilanip daha fazla
satilacagini diislinerek uygulamali gilizel sanatlar egitimi veren okullar agmistir. Bauhaus’
un acilmasini hizlandiran durum Alman Is Derneginin kurulmasi olmustur. Bauhaus
Saksonya Tatbiki Giizel Sanatlar Okuluyla, Saksonya Giizel Sanatlar Yiiksek Okulunun
birlestirilmesiyle Alman Is Dernegi’nin kurucularindan birisi olan Walter Gropius
tarafindan Weimer’de kurulmustur. Her ne kadar kurulusunda Morris’in diisiinceleri etkili
olsa da Bauhaus’ un kurucusu olan Walter Gropius makinay1 bir ara¢ olarak gormiis ve
Morris gibi ona karsi durmamistir (Dilmag, 2015, s. 14-15). Ciinkii ¢agdas tasarim
insanlarin ekonomik, psikolojik, diistinsel ve teknolojik yonden ihtiyaglarini yanitlar
niteliklere sahip olmalidir, bu noktada toplumu O©nemli bir bicimde etkileyen
makinelesmeye karsi duyarsiz kalmak cagdas tasarimin islevine aykiri bir durum
olmaktadir. Usta-¢irak iliskisi igerisinde 6grenci yetistiren bu okul ¢ok amagli olmasinin
yant sira ilk amaci halka gelisen teknoloji ve ¢agdas sanatin is birligi ile yiiriittiigli sanati
gotiirebilmektir (Kirisoglu, 2002). Anlasildig: iizere endiistri devrimi, bugiin sanatin bir
ders olarak iglenmesinin baglangicin1 saglamistir. Morris’in makine tiretimi sanata tepkisi,
tasarimin temellerini atmis ve teori ile uygulama arasinda bir koprii olusturmus, bugiinkii
tasarim egitiminin temellerini atarak Bauhaus okulunun kurulmasinda etkili olan diisiinceyi

ortaya koymustur.

2.2. CiZGi KARAKTER TASARIMI
2.2.1. Karakterin Dogusu

TDK (2021)’min “bir bireyin kendine 0zgli yapisi, bireyin davranmis bi¢imini
belirleyen, onu digerlerinden ayiran temel belirti ve ayirt edici nitelik” olarak tanimladig
“Karakter” kavrami, kisiyi digerlerinden ayiran belirgin 6zellikleri ile beraber niteligin
abartilmasi durumu bigiminde tanimlanabilmektedir. Edith Hamilton’un “The Greek Way”
isimli kitabindan hareketle Jale Parla, Karakterin yunanca bir sozciik olup iki anlama
geldigini belirtmektedir. Bunlardan ilkini, bozuk para {izerindeki basili isaret olarak
tanimlamaktadir. Diger bir anlamu ise kisinin belirli olaylar karsisinda sadece o olaya kars1
olan ve onu digerlerinden ayiran 6zellikteki davranigi olarak ifade etmektedir. Hamilton’un
kitabina gore karakteri tanimlayan sey onun sapkin 6zellikleridir (Parla, 2016). Sapkin

Ozellikten kasit ise karakterin belirli durum ve olaylar karsisindaki ani davraniglar olarak
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gosterilmektedir. Bu davraniglar gecici ve bir siireligine ortaya ¢ikan ve o kisiye has

davranmislardir.

[k karakterin nasil olustugu hakkinda diisiinmek, inang silsilesinin ana karakteri
olan Tanr diisiincesini ortaya koymaktadir. Yesilot (2013), Tanr1 hakkinda fikirlere sahip
olmanin, insanlar tarafindan olusturulan ilk karakterin ortaya ¢ikmasinda etkili oldugunu
savunmaktadir. Insanlar, yasanilan doga olaylar1 ve yaratilislarindaki belirsizlikleri,
olusturmus oldugu karakter iizerinden mantikl1 gelebilecek agiklamalarla gidermeye
calismistir. Yar1 Tanr1, Tanr1 Kral ve 6zelikle cesitliligin fazla oldugu mitolojik anlatilarda
yer alan Ask Tanrisi, Oliim Tanris1, Deniz Tanrisi, Giizellik Tanris1 gibi isimleri daha da
arttirilabilecek tanrilar, karakter olgusunun genis bir alanini olusturmaktadir. Karakter,
ilahi bir varligin yan sira, sanatta, edebiyatta, dinde, felsefede ve ¢ogaltabilecegimiz baska

bir¢ok disiplinde tanimlamalara sahip bir kavramdir.

2.2.2. Cizgi Karakter Tasarimi

Tasarim sozcligi ‘tasar’ kokiinden tiiretilmis olan ‘tasari” kavramina
dayanmaktadir. Tasari, olmasi ya da yapilmasi istenilen seyin zihinde tasarlama sonucu
aldigr sekil, diistiniilmiis bicimdir (Aydin, 2011). Cizgi ise duragan olan noktanin siireklilik
ve hareketlilik halinde olmas1 seklinde tanimlanmaktadir. Cizgi, hareketi ve yonii ifade
etmektedir. Ayrica, boyu veya uzunlugu olan, eni olmayan, birbiriyle birlesen noktalar
seklinde de tanimlanmaktadir. Cizgi birgok anlatim lislubunun temelidir. Harflerden, yol
isaretlerine ve sanatsal kullanim alanina kadar ¢ogaltabilmenin miimkiin oldugu orneklere
sahiptir. Cizgi karakterlerin temeli, cizgiye dayanan iki boyutlu tasarimlardir. Oykii
anlatilarin1 betimlemek i¢in gerek ¢izgi roman gerekse ¢izgi filmler, karakter tasarimlarinin
olugmasinda temel basamaklar olarak goriilmektedir. Bununla beraber animasyon ve ¢izgi
romanlar ¢izgi karakterlerin kullanildigi, ¢esitliligin fazla oldugu alanlardandir. 1930-1940
yillart arasi ¢izgi roman kahramanlarinin dogusu ve ¢izgi roman sanatinin genis kitlelere
ulagtigr yulardir. 1938 tarihinde Joe Shuster’in ¢izdigi ve Jerry Sigel’in yazdig
“Stipermen” karakteri, ¢izgi roman sirketi olan DC Comic tarafindan yaymlanmis ve
Amerikan tarz1 siiper kahraman olgusunun baslangici olarak kabul edilmistir. Bu karakter
ilerleyen donemlerde yeni yaratilacak tasarlanacak olan bir¢cok siiper kahraman
karakterlerinin de 6nciisii durumundadir. Tiim bunlardan 6nce ise ilk defa ¢izgi karakterler

ile yazinin bir arada kullanilmis oldugu ve yazi balonlarinin atasi olarak kabul edilen “The
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Yellow Kid”, Richart Fenton Outcalt tarafindan yapilmis ilk ¢izgi romandir (Yesilot,
2013). Cizgi karakterlere ait tiplemeler ve karakterleri betimlemek i¢in kullanilan

tekniklerin teknolojiyle birlikte gelismesiyle karakter evreni de genislemeye baslamistir.

2.2.3. Animasyon Diinyasinda Cizgi Karakter Geligimi

Animasyon diinyas1 ¢izgi karakter tiizerine Kkurulmus Onemli bir evreni
olusturmaktadir. Saniyenin yirmi dortte bir gibi bir zaman aralifinda mesaj veren
animasyon sinemasi ¢izginin art arda eklenerek hareketi olusturmasi siirecine
dayanmaktadir. Kamera kullaniminin sart olmadig1 animasyonlarda, kiigiik farkliliklar ile
ardigik olarak birbirini takip eden ¢izimleri bir defterin her sayfasinin kosesine gizilip
sayfalarmin hizla g¢evrilmesi sonucu hareket saglanmaktadir. Ik animasyon filmleri

hakkinda Samanci’nin belirttigine gore:

“Animasyon sinemast var olmadan 6nce, bir salon eglencesi olarak kullanilan flas skegler
(lighteningsketch) cizgilerin hareket etmesi illizyonu ile bir hikaye anlatilabilecegi fikrini
getirmisti. Temel kontur ¢izgileri ile hizlica bir ¢izim yapilmasi sirasinda, ¢izgiler eklendikge
sekillerin anlamlarinin degismesi, imgelerin baska imgelere doniismesi ve bdylece ¢izim
tamamlandiginda iginde dramatik bir yapi barndiran bir hikayeye ulasilmasidir.” (Samanci,
2004, s. 4-5).

Goriintiiyli kamera olmadan olusturmak iki boyutlu animasyonlar i¢in gegerli bir
durumdur. Ug boyutlu animasyonlarda kullanilacak esyalar ise kamera karsisinda ufak
araliklarla hareket ettirilerek tek tek kaydedilmek kosuluyla olusturulmaktadir (Samanci,
2004). Peter Mark Roget’in yazdigi “Objelerin Hareketlerine gore Goriig Siirekliligi
(Persistence of Vision with Regard to Moving Objects)” isimli makalesi, goriintiilere
hareket kazandirilmasi anlaminda teorik bir baslangic olusturmustur. Roget makalesinde,
retinanin bir sonraki resim gelene kadar bir saniyeden daha az bir siire zarfinda bile olsa

resimlerin tutuldugundan yani “gdrme kaliciligindan” bahsetmektedir.
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Gorsel 7. John Ayrton Paris, Thaumatrope, 1825.

Gorme kaliciligindan hareketle, 1825 yilinda: Fizik¢i John Ayrton Paris, bir diskin
lizerine yerlestirmis oldugu kus ve kafes resimlerini iki tarafindan yatay bir sekilde iple
baglamistir. “Taumarop (Thaumatrope)” adi verilen bu diskin ¢evrilmesiyle ayri yiizlere

yerlestirilen kus ve kafes tek bir goriintiiyli olusturmaktaydi.

1872’ye gelindiginde, sinemada canli resim tekniginin yaraticis1 olarak anilan
Fransiz mucit Charles-Emile Reynaud, daha sonra patentini aldigi (1877) gocuk oyuncagt
olarak satisa sundugu “Praksinoskopu (Praxinoscope)” bulmustur. Praksinoskop, bir eksen
tizerine yerlestirilen silindir kutunun igindeki seridin art arda yerlestirilen resimlerini
gostermekte ve kutu dondiriildiigiinde resimlerin eksenin {izerindeki prizmadan

yansitilmas1 mantigina dayanmaktaydi. Daha sonralari filmleri bir ekrana yansitabilmek

icin bu diizenege projektor ve bircok ayna eklenmistir (Whitehead, 2012).

Géorsel 8. Charles-Emile Reynaud, Praxinoscope, 1872.
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2.2.3.1. Animasyonun Onciileri

[k animasyon filmler, grafik ve performans sanati birlikte kullanilarak olusturulan
flas skecler seklinde ortaya ¢cikmustir. Flas skeg, ¢izgilerin kesintisiz siirekliligiyle hareket
olusturmak amagli gerceklestirilen performans olarak anilmaktadir. 1906’da J. S.
Blackton’in flag ske¢ gelenegine uygun olarak hazirlamis oldugu “Komik Yiizlerin Giiliing
Evreleri (Humorous Phases of Funny Faces)” isimli performansi ilk animasyon film olarak

anilmaktadir.

Doénemindeki diger onciilerden farkli olarak Winsor McCay, filmlerine varligini da
dahil etmekle birlikte yapim siireclerini de agiklamistir. Dinozor Gertie (Gertie the

Dinosaur) olarak bilinen karakterini olusturma hikayesi su sekildedir:

“McCay diger cizer arkadaslariyla arabada gezerken arabanin lastigi patlar ve lastik onarilana
kadar yakindaki bir miizeyi gezmeye karar verirler. Miizedeki dinozorlara bakarken, McCay
bir dinozor ¢izimini hareket ettirerek bir film yapabilecegini iddia eder. Sonra McCay’in
calisma, yani filmin hazirlanma siirecini goriiriiz. Bir ara yazi1 ile “birbirini izleyen on bin farkli
¢izim yapildig1” bilgisi verilir. Lokantada sonucu gormek i¢in toplanan arkadaslarina, flag skeg
olarak animasyon filminin arka planini ¢izer ve Gertie’yi ¢agirir. Ara yazilar aracilig ile,
utangag¢ bir sirk hayvanma benzeyen Dinozor Gertie’ye komutlar veren McCay, animasyon
sekansinin sonuna dogru, ekranin sag alt kdsesinde “raction” bir dekupe olarak goriiliir. Gertie
McCay’i sirtina alir ve beraberce perdeden ¢ikarlar.” (Samanci, 2004, s. 13).

McCay’ in elinde kirbag ile bir sirkte gosteri yapar gibi konugmasiyla baslayan ve
kayalarin ardindan c¢agirdigi Gertie’nin bir dinozora ait olusturulan ilk ¢izgi karakter
olmasiyla birlikte, zoomorfizm olgusunun da ¢izgi karakterler iizerindeki ilk 6rnegini
temsil etmektedir. Sonrasinda Gertie’nin dans edip, kavga ettigi mamuta alinganlik
yaparak agladigi goriilmektedir, bu duygusal davraniglar sayesinde izleyicilerin sempatisini

kazanan Gertie karakteri, olusturulacak yeni ¢izgi karakterler i¢in de bir yol agmistir.



23

Gorsel 9. Winsor McCay, Gertiethe Dinosaur, 1914.

McCay ’in filmlerinde karakterlerin gergeklige yakinligi dikkat ¢ekmektedir.
Formlardaki ve hareketlerdeki gerceklik, karakterlerin agirliginin ve agirlik noktasinin
belirginligi, hareket halindeyken belirginlesen kaslari ve nefes alip verirken govdesinde
olusan degisim bu konuda McCay ‘in gergekei iislubunu ortaya koymaktadir (Samanci,
2004). McCay ayn1 anlayis1 bir diger karakteri olan Little Nemo’da da siirdiirmistiir.

Animasyon sinemasinin bir diger 6nciisii Emile Cohl, J. S. Balckton ve McCay’
den daha farkli bir yol izlemistir. Cohl’iin benimsedigi gercekiistii {islubu, Blackton’mn
gercek diinyayr aynen yansittiglr animasyonlarindan ve McCay’in foto-grafik gerceklikteki

yaklasimindan daha farkli karakterler ortaya koymasini saglamistir.
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Cohl, bugiin bile kullanilmakta olan, kendisini yok eden ve yeniden var olan,
degisen, doniisen, kan1 dokiilmeden savasan ve dlen, gercek dis1 karakterlere baglh olarak,
metamorfik ve antropomorfik karakterlerin ilk 6rneklerini vererek animasyon sinemasinda
mecaz olgusunu kullanan ilk animatdér olmustur. Ayn1 zamanda karakterlerini ¢op adama
yakin bir sekilde stile etmis ve mantiksal sebeplere dayanmayan bir yol izleyerek, kuklalar
ve ev esyalarii insanbicimci bir sekilde betimlemistir (Whitehead, 2012). McCay’in
animasyonlarinda nesneler ve hayvanlarin konusabilme 6zelligi yokken Cohl i¢in ayn1 seyi
sOylemek miimkiin degildir. “Clair de Lune Espagnol” (Aydaki Adam) filminde Cohl, kas
ve goz ¢izdigi Ay karakterini, kendisine dil uzattig1 gerekcesiyle ates edip, burnuna balta
firlatan Matador ile birlikte ele aldig1 animasyonda, Ay’1 canli kabul etmistir. Bu yaklagimi

ile gerceklige baglilik duymayarak, erken donem igerisindeki animatdrlerden mecaz

anlatimi ve karakterlerine yonelik antropomorfik ve metamorfik 6zelliklerle ayrilmaktadir.

Gérsel 10. Emile Cohl, Clair de Lune Espagnol (1909).

Yapim siirecinde ¢izim ile dogrudan ilgilenmemesine ve isi daha ¢ok prodiiktorliik

ve girisimcilik olan Walt Disney, animasyon sinemasiin mucidi olarak anilmaktadir.
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Disney, karakter ve objelerin ¢izgisel sunumunda, derinlik ve agirlik noktalar: olan fizik
yasalarina uygun formlar olusturmustur. Bu anlamda obje veya karakterlerin cizgisel
sunumunda gercek¢iligin sinirlarint zorlayarak abartilar1 en aza indirmeye caligsmistir.
Disney bu gercgekei iisluba ulasilabilmek adina, erken donem animasyonlarinin renksiz ve
sessiz olma durumunu bir engel olarak gérmiistiir. ik sesli animasyon film olan “Istimbot
Willie (Steamboat Willie)” ve agaglara, ¢igeklere kas, goz ¢izerek insan ve hayvanlar
disindaki nesnelere canli 6zellikler verdigi “Sa¢ma Senfoni (Agaglar ve Cigekler)” isimli
calismalar, ilk renkli animasyon filmler olarak Disney Stiidyolar1 tarafindan

olusturulmustur.

WALT DISNEY'S

UATREES

FLOWERS™
- 4

N /

‘STEAMBOAT WILLIE

Gorsel 11. Walt Disney, Steamboat Willie (1928), Silly Symphony Flowers and
Trees (1932).

Animasyon sinemasinda renkli animasyon filmlerinin varlig1 beraberinde rengin
kullanimu ile ilgili sorunlar1 da getirmis ve teknik anlaminda bazi denemelere yol agmuistir.
Gergekligi en basarili sekilde yansitarak, derinlik ve nesnelerin kapladigi alani

hissettirmesi  sebebiyle teknik olarak yagliboya kullanilmistir. Grimmlerin peri
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masallarindan esinlenen Pamuk Prenses filminde her bir karakterin derin kisilik 6zellikleri
vardir, sarkilar hikdyeye gore se¢ilmistir. Disney bu sekilde erken doneme ait diger
animasyonlardan farkini ortaya koymus ve animasyon diinyasina, gerceklik yaklagimina

yonelik bir¢ok yenilik getirmistir (Whitehead, 2012).

2.2.4. Karakter Tasarlama Siireci

Gorsel 12. Walt Disney, Mickey Mouse, 1928.

Karakter tasarimi aksesuariyla, giyimiyle, Oziline ait her parcayla bir kisilik
olusturup, ona insanlarm tanryabilecegi bir form vermektir. Iyi bir karakter tasariminda en
onemli unsur basitliktir. Basit ama nitelikli bir karakter, tim sahneler ve diger animasyon
kareleri igin zamandan ve emekten tasarruf saglamaktadir. Disney maskotu Mickey
Mouse’un ayirt edici 6zelligi olan li¢ parmakli elleri daha fazla ¢izgi karakterin daha kisa

siirede iiretilmesi agisindan kolaylik olusturmustur (Ozden & Ulgen, 2015).

Karakter tasarim siirecinde basitlik, 6nemli bir anahtar olsa da neyin abartilmasi

neyin basite indirgenmesi ve karaktere nelerin kisilik katabileceginin hesabinin iyi
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yapilmasi gerekmektedir. Character Design (2020), karakter tasarlama siirecinde yer alan

bazi adimlari su sekilde ifade etmektedir;

o Hedef kitleyi belirlemek

e Yapilmis karakter tasarimlarini incelemek
e Karakterin benzersiz olmast

e Karaktere kisilik vermek

e Benzersiz bir anatomi

e (izgilerin anlamlilig

e Abart1 katmak

e Rengi basarili kullanmak

o Karaktere aksesuar eklemek

o Karaktere ifadeler vermek

o Karakteri basit tutmak

e Karaktere hedefler ve diisler vermek
e Karakter i¢in arka plan olusturmak

e Karakteri her agidan ayarlamak

Karakter tasarim siirecinin basinda bir hedef kitle diisiiniiliiyorsa hitap edecegi
kesim belirlenmelidir. Bu durumda kiigiik yas gruplara yonelik bir karakter tasariminda,
daha canli renkler kullanilabilmektedir. Karakterin hazirlandigi yas grubunun gelisim
ozellikleri gbéz onilinde bulundurularak tasarlanmalidir. Hedef kitlenin kim oldugunu
bilmek karakterin nasil tasarlanacagi hakkinda ilk adimi olusturmaktadir. Oykiilerin
betimlenmesi amaciyla tasarlanacak karakterlerde ise metin belirleyici bir etken

olmaktadir.

Karakter tasarimlarinda sik¢a kullanilmakta olan 2D ve 3D animasyonlar teknik
anlaminda birbirlerinden ayrilmaktadir. 3D animasyonlar, karakterin boy, agirlik ve sekli
hakkinda daha fazla bilgi veren ve ¢esitli agilardan ele alinarak her bir durusun buna uygun
hazirlandig1 bir tekniktir. 3D karakterler 2D karakterlere gore daha gergekei fiziksel
Ozelliklere sahip goriniirler. 3D karakterlerin her hareketi 6zel donanima sahip
uygulamalarca gerceklestirilmektedir. Sag, kiirk ve kil gibi detaylarin canlandirilmasi bazi
program ve eklentiler gerektirebilmektedir. Bu konuda Pixar Monsters, INC’in kiirkii

ornek olarak gosterilebilmektedir. Ayn1 zamanda 3D animasyonlarda insanlarin yiizlerini
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tasarlarken gerekli diizenlemelerin dogru yapilmamasi ortaya rahatsiz edici bir goriintii
cikaracaktir. Bu nedenle ¢esitli yazilim ve programlarin kullanilmasina dayanan karakterler

icin, bu alanda egitim almis tasarimcilar tercih edilmektedir.

%r PIXAR
MONsms INC.

Coming to DVD and Vidoo
Seplember 17, 3003

Gorsel 13. Pixar, Monster’s INC. 2001.

Yapilmis olan bagka karakter tasarimlarina bakmak tasarima baslamadan once fikir
sahibi olabilmek adina 6nemli bir basamaktir. Hayal edilebilecek her tiirden karakterin
milyonlarca yinelemesiyle karsilasmak mimkiindiir. Bu sebeple karakterin benzersiz
olmasi agisindan yapilmis olan baska karakterleri incelemek bir gerekliliktir. Basarili olan
karakterlerin neden basarili oldugu, basarisiz olan karakterlerin neden basarisiz oldugunu
anlayabilmek adina arastirmalar yapilmasi gerekmektedir. Fiziksel ozellikleri ve renk
secimi karakter hakkinda ne kadar bilgi veriyor, onu ne kadar yansitabilmis, tiim bunlar1
dikkatlice diisiinmekte tasarim olusturulurken yardimci olmaktadir. Ayni1 zamanda
karakterlere verilecek renk ¢ogu zaman karakteri temsil eden ve akilda kalici olmasini
saglayan Onemli bir unsurdur. Buna 6rnek olarak, karakterlerin tamaminin sar1 renkte

oldugu “Simpsonlar” verilebilir. Kanal degistiren izleyicide, renk anlaminda ortaya
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koymus oldugu farki ile merak uyandirarak durdurabilecek 6zellikte bir benzersizlik ortaya

koymaktadir.

Gorsel 14. Matt Groening, The Simpsons, 1989.
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Essiz  bir karakter tasarlayabilmek admna, yapilmis olan karakterlerin
incelenmesinde bir diger gereklilik, farkinda olmadan bilinen bir karaktere benzemesi

durumunda yasal siireglerin devreye girmesi tasarimci i¢in kot bir imaj olusturacaktir.

Karakter kisilik verilmedigi siirece, form olarak, giizel bir sanat eserinden baska bir
sey ifade etmeyecektir. Cogu zaman karakterin kisiligi kabul edilir nitelikler tagimak
zorunda olmasa da en az goriniisii kadar ilgi ¢ekici Ozelliklere sahip olmasi, merak

duygusu uyandirarak izleyici kazanmasini saglamaktadir.

Karakterin tiirii tasarim acisindan &nemli bir unsuru olusturmaktadir. Ornegin,
konusan hayvanlar genellikle cocuklara yonelik ¢izgi filmlerde sik¢a yer almaktadir. Bilim
kurgu kategorisinde daha c¢ok uzaylilar, konusan robotlar iist diizey teknolojik esya ve
varliklar yer almaktadir. Karakterler, tiir olarak bazen insan, hayvan, dogaiistii seklinde
siniflanmaktadir. Karaktere hedefler ve diisler vermek onun kisiligini giiclendiren
ozelliklerdendir. Bu hedeflere sahip olan karakterler ¢ogunlukla insan disinda bir varlik

olarak antropomorfik 6zellikleri ile 6n plana ¢ikmaktadir.

Karakterler olusturulurken kullanilan ¢izgi tiirleri izleyiciye karakter hakkinda bilgi
vermektedir. Sevimli karakterler i¢in daha kalin ve yumusak hatta yuvarlak bir cizgi
kullanmak, diizensiz ve tedirgin karakter i¢inse daha piiriizlii ve keskin ¢izgilere
bagvurmak istenilen 6zellikleri yansitabilmeyi miimkiin kilmaktadir. Bu noktada kisilik
ozelliklerinin aktarilmasinda ¢izgilerin anlamlilig1 tasarlanacak karakterler i¢in 6nemli bir
unsur olmakta ve karaktere ait abartili Ozelliklerin kazandirilmasinda da etkili rol
oynamaktadir. Abartilarla izleyicilerin, karakterin en az bir 6zelligini bilmelerini saglamak
miimkiindiir. Ornegin giiclii bir karakter tasarlanirken ona abartili kash kollar ve genis bir
viicut yapis1 verilebilmektedir. Peri masallarinda cadilarin ¢ok ¢irkin tasarlanmasi, yiiziine
benler ve sirtina kocaman kambur eklenmesi ile bu abartilar sayesinde cadir oldugunu
belirtmek miimkiindiir. Yiiz ifadeleri ise karakterin duygu durumlarini ifade eden
parcalardandir. Karakterin iizgiin, mutlu, sinirli gibi duygu durumlar1 goz, kas ve agiz
yapisindaki degisimlerle aktarilmaktadir. Bu durumda canlandirma filmler i¢in hazirlanan
karakterlerin sesi ile dudak senkronizasyonunun seslendirme siirecine yonelik hazirlanmasi
gerekmektedir.

Karakterlerin gereksiz ayrintilar ile karmasik bir forma sahip olmasi, tasarim

stirecini uzatarak, farkli agilardan tasarlanmasi gerektiginde daha fazla emek ve zaman
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gerektirmektedir. Sahip oldugu o6zellikleri yansitmiyorsa ve karakterden alakasiz ise bir
aksesuar eklemek de siireci uzatan baska bir basamak olmaktadir.

Karakterin nasil var oldugu, nerede yasayip ne is yaptigi, ailesinin kimler oldugu
gibi sorular karakterin saglamligini arttirarak izleyiciler i¢in daha inandirici bir hale
getirmektedir. Oykiiyii karakter aracilig ile takip eden seyirci igin ana karakter biiyiik bir
Onem tagimatadir. Bu nedenle karakterin sahip oldugu goriiniim izleyiciye bilgi verirken,
merak duygusunu da harekete gegirebilmelidir. Karakterin sevdigi yemek gibi gereksiz
goriinen detay bile izleyiciyi kendisine c¢ekebilecek bir ayrintiyr temsil edebilmektedir.
Colde biiyiiyen karakter ile Iskandinav iilkelerinde biiyiiyen karakterin tutum ve istekleri
birbirinden farkli olmaktadir, bu durum karakterin inandiriciligini etkileyebilmektedir.

Animasyon veya ¢izgi filmlere ait metnin tasarim Oncesi agamada bitmis olmasi
gerekmektedir. Hazirligi tamamlanan metinden hareketle ka¢ sahne, ka¢ karakter ve
nelerin tasarlanacagi konusunda ilk adim atilmaktadir. Geriye kalan karakterleri tasarlayip,
sahne ve planlamalarin olusturulmasidir. Tasarlama islemi bittikten sonra gorsel rehber
olan storyboard ve animatik ile tasarirmin On izlemesine bagli bir deneme caligsmasi
yapilmaktadir. Animatik, storyboardlarin seslendirme eklenmis kisa video halidir
(Altunoglu, 2020). Bir karakterin dogusunda, senaryonun gereklilikleri ve tasarim siireci
birlikte yer almaktadir. Tiim bunlarin yan1 sira tasarimcilar, yapim asamasinin uzamamasi
ve yapim biit¢esini asmamak adina asir1 ayrintidan kaginarak kolay tretilebilen tasarimlara
yonelebilmektedir. Bu anlamda gercekei lislupta yapilmis animasyon filmler hem maliyet
hem de zaman ve emek bakimindan zorlayici nitelikte olabilmektedir.

Karakter tasarim siireci, Karakter tasarim egitimine bagli, tasarim basamaklarinin
uygulama agamasini ifade eden bir unsurdur. Karakterin gorsellestirilmesinde, kisilik
ozelliklerinin yansitilmasinda form, siluet, anatomik oran, giyim, aksesuar ve renklendirme

gibi tasarim basamaklar1 6nemli rol oynamaktadir.
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Gorsel 15. Hayao Miyazaki, Tonari no Totoro Filmine Ait Storyboard, 2007.
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2.2.5. Karakter Tasarim Basamaklar

2.2.5.1. Form ve Siluet

Gorsel 16. Joshua Black, Geometrik Formlara ait Karakterler, 2019.

Form, tasarim siireci icerisinde ¢izgiler aracilifiyla karakterin dig kabugunu ortaya
koymakla beraber iki boyutlu yiizeyde {i¢ boyutlu bir nesnenin yansitilmasidir. Form,
bicimin haraketli ve lekesel hale doniismesidir. Genel anlamiyla bir nesnede algilanan

biitiin maddi unsurlarinin kendisine has bir diizen olusturan biitiiniidiir (Eczacibasi, 2008).
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Artut (2013, s. 163) form hakkinda “ii¢c boyutlu bir nesnenin dogal yapisini, varliginm
tanimlar. Bir diger anlamda sanat yapitinin bi¢im, ¢izgi, renk, leke ve dokudan olusan son
hali olup tiim bu ve bunun digindaki nitelikleri organize eden son durumdur” seklinde bir
tanimlama yapmaktadir.  Karakterler tasarlanirken 0&zellikle geometrik formlardan
yararlanilabilmektedir. Form karakterin temel niteliklerinin verilmesi agisindan 6nemli bir

gorsel 6gedir ve karakterlere belirginlik kazandirmaktadir.

Siluet herhangi bir seyin sadece kenar ¢izgileriyle tek renk olarak verilen kararti
veya golgesidir. Dis ¢izgileriyle izleyiciye gorsel okuma saglamaktadir. Karakterin
kendisine has anatomik yapisiyla, onun kisiligi hakkinda bilgi aktaran viicut sekli, siluet
halindeyken de taninabilmelidir. Siluet ayni zamanda karakterin kiigtiklii biuytikli
parcalarinin birbirine olan uyumu veya zithig1 agisindan yol gosterici olmustur. Gorsel
okunurlugu arttirmak anlaminda iyi hazirlanmis bir siluet tasarima basar1 saglayacaktir
(Ozden & Ulgen, 2015). Karakter acisindan da basarili bir siluet olusturmak onun gérsel

kimligi adina atilmig 6nemli bir adim olacaktir.

M

. S ‘l (‘
THE ADVENTURES OF

C I N E MEASESHEERG) U E

"PRINCE 44
"ACHMED X -

A FILM BY LOTTE REINIGER

‘A MASTERPIECE!”
- JEAN RENOIR

Gorsel 17. Lotte Reiniger, The Adventures of PrinceAchmed,1926.
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Sadece siluet olarak tasarlanmis ¢izgi film ve animasyonlarda bulunmaktadir. Bu
anlamda olusturulan siluet canlandirma filmleri kategorisi gblge oyunlarindan esinlenerek
ortaya ¢ikmistir. Alman yonetmen ve siluet animasyonunun dnde gelen tasarimcist Lotte
Reiniger’ in “Prens Ahmet’in maceralar1” (The Adventures of Prince Achmed) isimli filmi
bu konuda bir¢ok sanatciya ilham vermektedir. Ayn1 zamanda Reiniger, Papageno, The
Magic Horse, Das Ornament Des Verliebten Herzens gibi bir¢ok siluet animasyonu bu

anlamda basarili karakter tasarimlarini barindirmaktadir.

THE
LION KING

Gorsel 18. The Lion King, Karakterlere Ait Form ve Siluet, 2019.
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O

Gorsel 19. Osvaldo Cavandoli, La Linea, 1971.

Osvaldo Cavandoli tarafindan tasarlanan “Bay Merakl1”, orijinal adiyla “La Linea”
siluet karakterlerden olusan, 90 boliimliik her biri 4-5 dakika siiren bir ¢izgi seridir. Siyah
zemin lzerine ¢izilen ve son derece ekonomik olan bu karakter ile basarili bir sekilde

tasarlanacak siluetlerin ne denli etkili oldugu anlasilabilmektedir.
2.2.5.2. Anatomik Yapt

Anatomik yapi, karakter tasarimlarinda 6nemli bir basamaktir. Gorsellestirilmesi
diistiniilen karakterin, formu ve forma ait parcalarinin planl ve belirli dlgiiler ile bir araya
getirilmesi siirecidir. Pargalarin oran ve Ol¢li dahilinde anlamli birlesimiyle karakterin
anatomisi ortaya ¢ikmaktadir. Karakterin agirlik, yas ve boy gibi anatomik yapisini
olusturan pargalar onun fiziksel yeterliligi hakkinda sinir ¢izebilmektedir. Cizgi
karakterlere ait anatomik yap1 ¢cogu zaman karakterin kisiligine gore sekillenmektedir.

Karakterlerin bedensel 6zellikleri ya da sinirliliklar: planlanirken, bag dl¢iisiine gore
bedeni ve beden pargalari kendi aralarinda oranlara boliinmektedir. Normal insanlardan
farkli olarak cizgi karakter tasarimlarinda, karakterin kisiliginden hareketle beden o6lg¢iileri
abartilarak tasarlanabilmektedir. Sevimli kisilikteki karakterlerin baglarinin viicutlarina
oranla daha biiyiik ¢izilmesi, gii¢lii karakterlerin ise genis viicut Olgiilerine ragmen daha
kiiglik kalan bas Ol¢iisiine sahip olmasi, karakter hakkinda bilgi veren abartili bir anatomik
yap1 ortaya koyabilmektedir (Ozden & Ulgen, 2015). Cizgi karakterlere ait anatomik
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yapilarda ideal insan bedenine aykiri olan O6l¢ii ve oranlar tasarima farkli bir boyut

kazandirmakla birlikte karakterin kisiligine ve tiirline ait ip uglar1 da sunabilmektedir.

Gorsel 20. Pixar Animation Studios “Coco”, 2017.

Karakterin goriinlisii ile komik bir anlatim tasimasi, karikatiirize etmek olarak
tanimlanmaktadir. Gergekiistii ya da karikatiirize bir formun olusturulmasinda, karakterin
anatomisi lizerinde yapilan deformasyonlar etkili olmaktadir. Cocuk ¢izimlerindeki bozuk
formlar1 animsatan bu yapilar tasarimcinin kendine 6zgii bir gorsel anlatim sunmasinda
Ozgurliik tanimaktadir.

“Dexter’in Laboratuvar1” isimli ¢izgi dizi, karakterlerin anatomik yapisi
baglaminda incelendiginde; Dexter’in kafa Olciisii ile viicudunun hemen hemen aym
oranda oldugunu, kiz kardesi Dee Dee’nin ise biiyiik kafa Ol¢iisii, gdvdesini tasiyan uzun
bacaklar1 ve neredeyse kafa 6l¢iisii kadar olan ayaklari, anatomik yapidaki deformasyon ile

saglanan abartiy1 ortaya koymaktadir.
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Gorsel 21. Genndy Tartakovsky, Dexter’s Laboratory, 1995.

Karakter tiirlerinin ortaya g¢ikmasinda yine anatomik yapi {izerinden verilmek
istenen gorsel anlatimlar etkili olmaktadir. Hayvan karakterlerin insan anatomisiyle
tasarlanmasi, ¢esitli nesnelerin konusmasi ya da benzersiz bir anatomiye sahip gercekiistii
karakterlerin tasarlanabilmesinde c¢izgi karakter evreni Ozgiirliik saglamaktadir. Bu
durumda birbirinden farkli ya da benzer bir¢ok karakter kisilik ve formundan hareketle
siniflandinlmustir. Cizgi karakterler genellikle; Insan Karakterler, Hayvan Karakterler,
Gergek Ustii Karakterler, Nesne Karakterler seklinde siralanmaktadir. Fakat karakterler
kisilik ve forma ait biitlinsel bir yaklasimla ele alindiginda, bir¢cok olgu tasarim siirecine
dahil olabilmektedir. Bunlardan, Antropomorfizm, Zoomorfizm, Metamorfizm ve

Animizm gibi olgular ¢izgi karakter tasarimlarinda siklikla kullanilmaktadar.
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Gorsel 22. DreamWorks Animation, Bay Peabody ve Merakli Sherman, 2014.

Arastirmaninda temel konusunu olusturan Antropomorfizm olgusu, insan gibi
diisiinen, yasayan, duygular1 olan hatta bazen insan formu ile gorsellestirilen, temelinde
nesne ya da hayvan olan karakter tasarimlar1 bulunmaktadir. Gelisen animasyon sinemasi
diigiintildiigiinde antropomorfik diisiince yapisini yansitan bu karakterlerin, sayisiz
ornekleri mevcuttur. Bunlardan biri olarak “Bay Peabody ve Merakli Sherman”
animasyonunda sokakta terkedilmis olarak buldugu bebek “Sherman™ evlatlik edinen
“Bay Peabody” isimli kdpek gosterilebilir. Tipki bir insan gibi {iniversite okumus, evlatlik
edinebilme hakki tasiyan, bilim adami olabilen hatta Nobel 6diilii almis bir kdpektir.

Bununla birlikte “Sherman” isimli insan karakterin anatomik yapisina dair, viicuduna
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oranla ¢ok daha biiyiik bir kafa yapisi olmasi ona sevimlilik katmak amaciyla kullanilan bir
anatomik yapidir. Takmis oldugu gozliik hemen hemen yiiziiniin yarisin1 kaplayarak
caligkan ve merakli kisilik yapisin1 yansitmak i¢in kullanilan bir aksesuardir. Sherman’in
okul miidiresi Ms. Grunion karakterinin kilolu ve iri viicudunu tasityan abartili derecede
kiiclik ayaklar1 karakterin sinirli ve gergin kisiligini anatomik yapiyla yumusatmak amagh

karikatiirize eden abartilardandir.
2.2.5.3. Karakterin Giydirilmesi

Karakterlerin etkileyici bir kostiime veya aksesuara sahip olmas1 gorsel cekiciligi
arttirmasinin yani sira form ve siluette de degisiklik meydana getirmektedir. Karakterin
giydirilmesinde onun bedensel 6zelliklerinin yani sira kisilik 6zellikleri, yasadigi dénem,
icinde bulundugu gevre ve kiiltiirel degerler de 6nemli ayrintilardir. Karakterin sahip
oldugu aksesuar ve giyim onun meslegi hakkinda da direkt olarak bilgi verebilmektedir.
Beyaz onliik giymis, stetoskop tasiyan bir karakterin doktor oldugunu daha karakteri
tanimadan anlamak miimkiindiir. Bir samuraya ait katana, savas¢i karakterleri yansitan
kilig, ok, yay ve silah gibi aksesuarlar ile karakter hakkinda goriiniisii iizerinden bilgi
vermek miimkiindiir.

“Samurai Jack” animasyonunda, ana karakterin giyimi ve katana karakterin sahip
oldugu savasci 6zelligini yansitir niteliktedir. Giyim, aksesuar, ev dekoru, ¢esitli esyalar ve
insanlarin kullanmis oldugu tiim esyalarin, karakterler tarafindan da kullaniliyor olmasi,
kendinden bir seyler bulan izleyicinin karakter ile yakinlik kurmasini saglamaktadir
(Character Design, 2020). Karakterin giydirilmesinde dikkat edilmesi gereken hususlar
bulunmaktadir. Ornegin hareket halinde olan savasci bir karaktere duragan cizgilerle
olusturulmus bir kostiim giydirilmesi kisitli bir hareket alan1 sunacak ve karakterin savasgi
ozelligini yansitmak konusunda fazla duragan kalacaktir. Ancak hareket sekline gore
eklenen kivrimlar daha etkili bir sonu¢ sunacaktir. Bunlarla birlikte karakterde ilgi
uyandirict  bir yapr olusturmak i¢in kostiim ve aksesuarlar gorsel Ogelerle

zenginlestirilebilmektedir (Arta¢ & Agac, 2016).
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Gorsel 23. Genndy Tartakovsky, Samurai Jack, 2001.

Firavun Tutankhamun’dan esinlenerek tasarlanan “Tutenstein” ¢izgi dizisi on
yasindaki mumya firavunun yeniden canlanmasiyla “Cleo” isimli kiz ve sadik hizmetkari
olan “Luxor” isimli kedisiyle yasadigi maceralar anlatilmaktadir. Kral Tut’ un Misirin
oOliler kiltliri olan mumyalama teknigi ile mumyalanmis olmasi ve antik musir

aksesuarlarin1 tagimas1 onun yasadigi donem ve o doneme ait kostiim ve aksesuarlar ile
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birlikte kiiltiirleri hakkinda da bilgi sunmasi agisindan basarili bir karakter tasarim

Ornegidir.

Gorsel 24. Discovery Family, Tutenstein, 2003-2008.

Kostiim tasarimi ve aksesuarlar karakterlere siluet olarak bakildiginda dahi taninma
imkani saglayabilmelidir. “Captain Cave Man” yani “Kaptan Magara Adam1” isimli
animasyonda yer alan ana karakterin tiiylii viicudu ve elinden diistirmedigi sembolik sopasi
onu simgeleyen bir aksesuardir. Bunlar karakterlerin 6zellikleri hakkinda izleyiciye bilgi

vermekle birlikte karakter tasarimini da giiclendiren 6zelliklerdendir.
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Gorsel 25. Joe Ruby, Ken Spears, Captain Caveman, 1978.

2.2.5.4. Karakterin Rengi

Karakterlerin tasarlanmasinda, kisilik 6zelliklerini yansitabilmede form, anatomi ve
karakterin giydirilmesi kadar énemli olan diger etken renk basamagidir. Renklerin insan

psikolojisini 6nemli derecede etkiledigi bilinmektedir. Bu nedenle karakterler veya yan



44

karakterler iizerinde ya da arka planda kullanilan renkler izleyiciyi etkilemektedir. Renk,
enerjisini giines 1s1gindan alan bir yayilim olarak tanimlanmaktadir. Cisimlere ¢arpan
15181 gérme duyumuza yansiyarak biraktigi etkidir. Isik yoksa renkte yoktur. Bazi
cisimler, ¢arpan 151gm bir kismin1 emerken diger kismini da yansitmaktadir. Tiim renkler
15181 ayni derecede yansitamamaktadir. Bu noktada renkler arasinda meydana gelen
iligkiler ortaya ¢ikmaktadir. Artut (2015, s. 158) renk konusunu “Bir sanat¢i i¢in renk, bir
anahtar ve o6zel bir dildir. Bazen bir golge, bazen bir form eleman1 olarak ifade giiclinii
yiikseltir ve salt anlatim unsuru olarak eserde rol alir” bi¢imde aktarmaktadir.

Karakterin rengi verilirken arka planla olan uyumu da g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Arka planda kullanilan renklerin karakterde tercih edilen ile yakin ya da
aynt degerlere sahip olmasi karakterin goriiniirliigiinii olumsuz yonde etkileyecektir.
Gestalt ilkelerine dayanan figiir arka plan ilkesi bu noktada agiklayici olmaktadir. Figiirii
cevreleyen arka plan, figilirle ne denli zit renkleri tasir ise figiir belirginlik kazanip algi
netlik olusturmaktadir. Bu yiizden zit renkler ile tamamlayici renklere dikkat etmek
gerekmekte ve bu noktada tasarimcinin iyi bir renk bilgisine de sahip olmasi 6nem arz
etmektedir. Tasarimci karakterlerin birbirleriyle olan iligkisi, mekanla olan iligkisi ve ana

karakterle olan iligkilerine gore de renkleri belirleyebilmektedir.

Gorsel 26. Isabelle Arsenault, “Jane le Renard&Moi” kitabindan bir resimleme,
2013.
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FINAI EANTASY

TRE SPIRITS WITHIN

Gorsel 27. Final Fantasy: The Spirits Within, 2001.

Karakter tasarim basamaklarim1 izlemek tasarim siirecine biiyiik katki
saglamaktadir. Bununla birlikte tasarima baslamadan once hangi seviyede bir gerceklik
kullanilacag: belirlenmesi gerekmektedir. Karakter tasarlamada Basit Uslup, Logo Uslup,
Algilmis  Uslup, Karmasik Uslup ve Gergekgi Uslup gibi  gruplandirmalar
yapilabilmektedir. Bunlar1 belirlemede karakterin hareket durumu, bagli olunan metnin
temasi ve mevcut kaynaklar etkin rol oynamaktadir. Ayni1 zamanda foto-gergekei
tasarimlar yapim biitcesini ve harcanan emegi artirabildigi i¢in cogunlukla kolay
iiretilebilecek daha basit tarzlarda karakter tasarimlari tercih edilmektedir. “Final Fantasy:
The Spirits Within” isimli animasyon, pahal1 ve foto-gergekei ilk animasyon filmi 6zelligi
tagimaktadir. Karakterlerin gercekei ciltleri ve 1siklarin karakterler {izerindeki gergekci
yansimalar1 ile birlikte Ozellikle foto-gercek¢i sa¢ tasarimlari, ciddi anlamda yapim
maliyeti ve biiyilk ugraslar gerektiren bir tasarim siirecinin sonucudur. Tiim bunlar
tasarimcilar1 daha basit tekniklerdeki tasarimlara yoneltebilmektedir. Bu yonelim hem

yapim siirecinin kisalmast hem de yapim maliyetinin diisiiriilmesi anlamina gelmektedir.



46

2.3. ANTROPOMORFIZM

Insanlar var oldugu ilk giinden bugiine kadar varoluslarinda ve yasamis oldugu
cevre igerisinde hep bir nedensellik aramislardir. Insan zihninin her zaman tam olma
istegine yonelik aciklamalariyla Gestalt kurami bu nedenselligin sebebini anlagilir
kilmaktadir. Bu anlamda zihin, varolusuyla ilgili olarak bir sonu¢ alamadigi konularda
olusan boslugu kendi zihinsel gsemasi yardimiyla doldurmaya c¢alismaktadir.
Antropomorfizm (insanbi¢imecilik), bu boslugu doldurmaya yonelik ortaya cikan bir
kavramdir. Felsefe Sozliiglinde antropomorfizm kelime anlami olarak, Yunancadan gelen
“anthropo” yani “insan” ve “Form” anlamina gelen “morph&” kelimelerinin birlesmesiyle
olusmaktadir (Cevizci, 1999). Insana ait niteliklerin, insan dis1 varliklara atfedilmesi olarak
bilinen antropomorfizm, Homeros ve Hesiodos ’un tanrilari insan bigimsel anlatmasiyla
tarihteki yerini almistir. Tanrilarin her ne kadar insan seklinde olmalarina ragmen insana
gore daha yetkin ve giliclii olduklarini gérmekte miimkiindiir. Daha sonralar1 melekler,
cinler, seytan ve dogaiistii varliklarin yani sira canli cansiz bircok unsurda insanbi¢imci
yaklagimlar yayginlik gostermeye baslamistir (Dakak, 2020). Bununla birlikte karsit
goriislerin de ortaya ¢ikmasinda konu edinilen bir olgudur. Ksenofanes, tanrilara ayiplar ve
kusurlar atfedilen ¢irkin masallar1 saygisizlik olarak kabul edip antropomorfizme karsit bir

diisiince ortaya koyan ilk diisiiniirlerden olmustur.

Antropomorfizm, giindelik hayat igerisinde sik karsilasilmakta olan bir yonelimdir.
Cocuklarin oyuncak ayilarini diisiirdiigiinde caninin yandigini diisiinmesi, yedigi yemekten
oyuncagina da uzatmasi ile insanlarda oldugu gibi ac1 ve acikma duygularinin cansiz
varliklara atfedilmesi ilerleyen zamanlarda farkli sekillerde ortaya c¢ikmaktadir.
Antropomorfize etmek insanlarin dogasinda var olan bir durumdur. Bitkilerle, hayvanlarla
ve arabalarla konusmak, onlara isim vermek, hatta tartigmak giindelik hayatta sik
karsilagilan durumdur. Evcil hayvanlarla konugmanin evcillestirebilmek adma eski
caglardan beri kullanildigi bilinmektedir. Bir seyleri antropomorfize etmenin c¢esitli
sebepleri bulunmaktadir. Ornek olarak karanlik bir ortamda sandalye iizerine yigilmus
camasirlarin insan seklinde algilanmasi, dilini disariya sarkitmis bir kopegin giiliimsedigini
zannetmek, arabalarin farlarini insan yiiziindeki gozle eslestirmek gibi davramslar
verilebilmektedir. Bir arabanin duragan haldeyken c¢alismaya baglamasi, teknolojik
aletlerin uzun siire ¢alistiktan sonra dinlenmesi i¢in kapatilmasi, nesnelerin hareket eden

davraniglarindan yola c¢ikarak yapilan aktarimlardir. Tam olmay1 isteyen insan zihni,
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kendisinden bir seyler bulmak adina 6zdesim kurmakta ve bilinenin yakimligiyla en iyi
bildigi sey olarak kendisinden hareketle kisilestirme yapmasi seklinde sonuglanmaktadir.

Bu durum antropomorfizmin giindelik hayattaki olusum siirecini agiklamaktadir.

DiSalvo, Gemperle ve Forlizzi (2005) Antropomorfizmin ortaya ¢ikisint dort farkli
basamak ile ele almakta ve su sekilde aktarmaktadir: yapisal, karakter temelli, jest temelli

ve farkindalik temelli.

2.3.1.Antropomorfik Form Tiirleri

Yapisal Antropomorfik Bicim (structural): Yapisal antropomorfik form, insan
anatomisi bilgisinden yararlanan, insan viicudunun maddesel olarak sekil hacim ve
sisteminin taklidiyle olusturulmaktadir. insan viicudunun seklini isleyis mekanizmasini
taklit ederek, insan viicuduna odaklanmaktadir. Bu noktada, insan viicudundan hareketle

yapilan robotlar 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Karakter Temelli Antropomorfik Big¢im (character): Bu bi¢cim insanlarin kisilik
ozelliklerinin disartya vurulan ve aligkanliklarinin cansiz varliklara aktarilmasiyla olusan
sekli olarak aktarilabilir. Appel’in “Siri” uygulamasi, konusan mutfak robotlar1 ve ¢izgi

filmlerce olusturulan bir¢ok karakter tasarimi 6rnek verilebilmektedir.

Jest Temelli Antropomorfik Bi¢im (gestural): So6zsiiz iletisim ve insan viicudunun
iletisim kurma yollariin bir taklidi seklinde ortayacikmaktadir. Bu antropomorfik bigim
insan davraniglarinin elemanlar1 olan niyet, yonlendirme, durus, talimat ve harekete
dayanan seklidir. Bunun i¢in en iyi orneklerden birisi “Macintosh OS X ana ekraninda
kullanicilarin oturum agmasi i¢in agilan pencerede yer alan metin boliimii yanhs sifre
girilmesi sonucunda pencere kisa stire hizli bir sekilde hayir diyen bir insanin jestini andirir
bicimde sifrenin yanlishgini belirtmektedir. Ayn1 zamanda mesajlasmalarda tercih edilen

emojiler de jest temelli antropomorfik forma verilebilecek 6rneklerdendir.

Farkindalik Temelli Antropomorfik Bi¢im (aware): Bu bi¢im icin 6rnek olarak
giiniimiiz robotik ve yapay zekd uygulamalar1 gosterilebilmektedir. Buradaki fikir
insanlarin diisiinme ve sorgulama yetilerinin taklidine dayanmaktadir. Yani insan olmanin
taklididir. Teknoloji ile birlikte gilinlimiizde yapay zeka uygulamalar1 6yle bir noktaya

gelmistir ki robotlar baz1 noktalarda insanin yerini almaktadir. Aciklanmis olan bu dort
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bicimi de biinyesinde bulunduran robot Sophia, bu konuda iyi bir 6rnek olusturmaktadir (s.

4-5).

Tanrilarin ilahi giicleriyle, insan bi¢imli, insani niteliklere, niyetlere, irade veya
duygu durumlarina sahip olmadan 6nce, dini diisiincenin gelisim gosterdigi bir onceki evre
Zoomorfizm’dir. Insanlar antropomorfizmden 6nce hayvanlari tanri olarak gdrmiistiir.
Zoomortfik donem olarak da adlandirilan bu donemde, hayvanlardan korkan insanlar onlar
kendilerinden {istiin bir yere koymaktadir. Zamanla zoomorfizm “Sfenks” olarak da bilinen
yart hayvan yari insan formuna doniligmiis, insan zekasini hayvanin giicli bedeniyle
birlestirmistir. Daha sonra insanlar hayvanlara hiitkmederek kendilerini tanr1 olarak atfetmis

ve zoomorfizm yerini antropomorfizme birakmistir (Armutak, 2002).

Antropomorfizm ile karistirilan bir diger olgu ise Animizmdir. Animizm, yani
canlicilik, evrenin ve bununla birlikte canli cansiz biitiin varliklarin bir ruh tasidigi
diisiincesine dayanmaktadir. Bu durum antropomorfizmde sadece insan olmayan seylere
ruh verilmesi degil bu ruhu, daha bircok insani o6zellikle biitiinlestirmek seklinde
gerceklesmektedir. Antropomorfizm duygu, diisiince, ruh gibi insana ait Ozellikleri

biitiinlestirerek animizmi de icerisine almaktadir (Baris, 2020).

Metamorfizm ise antropomorfizmle bazi noktalarda karistirilabilen bir olgudur.
Metamorfizm, Tiirk Dil Kurumu'na gore “baskalasma ve degisim” anlamina gelen
biyolojik bir terimidir. Bir hayvanin 6zellikle bir bocegin, yumurtadan c¢iktiktan sonraki
doniisiimleridir. Ozellikle kelebek, kurbaga ve sinek gibi bazi canlilarin degisimleri bu
konuda ornek olusturmaktadir. Metamorfizm de antropomorfizm gibi kendisine farkl
alanlarda yer edinmistir. Edebiyat alaninda en popiiler ve basarili 6rnegi Kafka’'nin
“Déniisiim” isimli romanidir (Ismailoglu& Korkmaz, 2018). Ovidius “Déniisiimler” isimli

eserinde ise metamorfizmi su sekilde aciklamaktadir:

Soyle ¢evremize bir bakinalim, gérecegimiz agaglarin, g¢igeklerin. otlarin, akarsularin, biiyiik
kayalarin, daglarin insanin diisiinme giiciiniin ulagsamayacagi bir ¢agda hep diri oldugunu, birer
insan niteligi tagidigini bilmeden goriiriiz. Bu doga varliklart baglangigta seven, sevilen.
Ozleyen, kiskanan, yeren, alaya alan, egleyen, kizan, giilen, ¢ekistiren bg. nice insana 6zgii
eylemin 6rnegiydi, hepsi insandi. Duvar deliklerinde dolasan kertenkele, g6llerde vakvaklayan
kurbaga, agaglarin doruklarinda tedirgin edici sesler ¢ikaran karga, saksagan, sevimli kugu,
bariggil giivercin, yilan, boga, inek, kartal, dogan, atmaca, kirlangi¢c birer insandi, degisik
eylemleri yiiziinden tanrilarca baska varliklara donistiiriildii. Ozanca diisiiniirsek evrende 6nce
insanla ilgisi olmayan diriler yaratilmig, sonrada kisiler bunlarin déniismesinden yaratilmistir
diyebiliriz. Oysa oOnce insan vardi, sonra yaptigmin karsilifina uygun bir nesneye
doniistiirtildii. Nitekim bu yapitta s6z konusu edilen diri varliklarin hepsi birer insan duygusunu
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yansitir. Neredeyse, dogal diriler sayisinda insan duygusu vardir diyebiliriz (Ovidius’un siirine
gore). (Eytipoglu, 1994, s. 7-8).

Ovidius, Roma ve Yunan mitolojisi kahramanlarinin doniisiimlerini Oykiisel
siirlerinde bu sekilde islemistir. Metamorfizm G6ykii ve masal anlaminda ¢ok fazla 6rnek
sunmaktadir. Animasyon ve ¢izgi filmlerde metamorfoz bazen kahramanin iradesi ile
gerceklesebiliyorken, bazen ise istem dis1 baskalasim gecirebilen sihirli objeler ve varliklar
gibi metamorfik Ornekleri ile kendini gosterebilmektedir (Aslan, 2004). Metamorfizm

stire¢ ve dontigiimii anlatan bir olgu olarak antropomorfizmden ayrilmaktadir.

Antropomorfizm, mitoloji ve din alanlar igerisinde ilk olusumlarini gostermis olsa
da giinlimiizde cesitli alanlarda kullanilmaktadir. Arastirma kapsaminca Edebiyat, Cizgi
Film ve Animasyon, Din ve Mitoloji, Pazarlama, Sanat ve Psikoloji alanlarindaki

kullanimlari agiklanmaya c¢aligilmistir.



2.3.2. Edebiyatta Antropomorfizm
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Gorsel 28. La Fontaine, Fabllar.
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M.O. 6. yy’ da yazilmis Ezop masallari Edebiyat tiirleri igerisinde Fabl’in ilk
orneklerini olusturmaktadir. Ezop, masalsi anlatilar1 i¢erisinde antropomorfizmi kullanarak
Edebiyat alaninda antropomorfik karakterlerin de ilk 6rneklerini vermistir. Bu masallardan
bazilar1 kulaktan kulaga aktarilarak anonimleserek siirsel bir dile déniismiistiir. M.O.
300’lerde Anadolu sairi olarak bilinen Babrios’un bu masals1 anlatilar1 bir araya topladigi
bilinmektedir. Giiniimiizde Fabl olarak anilan bu anlatilar ahlaki ve 6gretici 6geleri konu
edinen edebi tiirdiir. Siyasi egilim ve toplumsal meselelerin elestirel ve igneleyici bir dille
aktarma yoneliminde olan yazarlar ig¢in antropomorfik karakterlerden olusan Fabllar
dolayli anlatim yolunu agmistir. “Yabancilagtirma” ilkesinden hareketle insanlarin dogal
kimliginden siyrilan davraniglarinin, hayvanlar {izerinde bir kimlige biiriindiiriilmesi
seklinde gerceklestirilmektedir. Fabllar sayesinde yazarlar kisileri ve toplumlar1 direkt
olarak elestirip, sorunlari insanlara mal etme riskinden kurtulmustur. Bu anlamda,
Fabllarda insanlar yerine hayvan imgelerinin siklikla kullamldigi gériilmektedir. Ustii
kapal1 anlatimlarda verilmek istenen ders ¢ogunlukla antropomorfik karakterler {izerinden
gerceklestirilmektedir. Yoneticilerin zorbaliklarini elestirel olarak, ders verici nitelikte

anlatmig olan Ezop Masallar1 ve karakterleri bu anlamda 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

17. yy’ da “La Fontaine masallar1” olarak bilinen anlatilarin yaraticist olan La
Fontaine, “Agustos Bocegi ve Karinca”, “Karga ile Tilki”, “Kaplumbaga ve Tavsan” gibi
hemen hemen herkes tarafindan bilinmekte olan masallar1 ile antropomorfik karakterlerin

edebiyat alanindaki ¢esitliligine biiyiik katki saglamistir.



Gorsel 29. Jean Ignace Isidore Gérard, Karga ile Tilki, 1837-1839.
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Gorsel 30. Milo Winter, Agustos Bocegi ve Karinca, 1919.

“Grimm Kardesler”, Rus fabl yazar1 “Ivan Krilov” ve “Andersen Masallar1” da bu
anlamda cesitli anlatilar ortaya koyan yazarlardandir (Ddkeroglu, 2019). 1600°li yillarda
Fabllarin ¢ocuk edebiyatinda yer etmesi, cocuk kitaplar1 olarak raflardaki yerini almasinda
Oonemli bir etken olmustur. Karakterlerin metinlerden ¢ikarak g¢esitli imgelere
doniismesinde resimli kitaplar basrol oynamaktadir (Pekmezci, 2004). Ozellikle ¢ocuklarin
ders alarak 6grenmesinde fabllarin siklikla kullanilmasi g6z oniinde tutuldugunda ¢ocuk
kitaplarinin resimlendirilmesinde antropomorfik karakterlerin yer aldigi gorseller

yayginlagmistir.



KAFKA

METAMORFOSIS

Gorsel 31. Franz Katka, Doniigiim (The Metamorphosis),1915.
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Kafka’nin “Doniisim” isimli roman1 Biyoloji terimi olan metamorfozun edebiyat
alanindaki yerini basarili sekilde temsil eden bir 6rnektir. Roman, Gregor Samsa’nin bir
sabah bunaltici riiyasindan uyandiginda kendisini yataginda bir bocege doniismiis olarak
bulmasiyla baslamaktadir. Katka, Samsa’nin Mutsuzluk ve ezilme duygusu sonucu
yasamis oldugu psikolojik doniisiimii, bocege doniisen bir beden ile anlatmaktadir

(Ismailoglu & Korkmaz, 2018).

1B

L

1

Gorsel 32. George Orwell, Hayvan Ciftligi (Animal Farm), 1945.

George Orwell’1n siyasi fabl olma 6zelligi tasiyan, ikinci diinya savasindan sonra
diinyada biiyiik bir yank1 olusturan “Hayvan Ciftligi” isimli kitabi, Stalin’in devrime olan
thanetini antropomorfik karakterler lizerinden okuyucuya aktardig:i bir romandir. Kitap,
daha esitlik¢i bir toplum olusturmak isteyen ¢iftlik hayvanlarinin insanlarin zulmiine ve
sOmiiriisiine kars1 domuzlar liderliginde ¢iftligin yonetimini ele alabilmek i¢in yaptiklari
baskaldirtyr konu edinmektedir. Roman, Stalin’i temsil eden antropomorfik karakter olan
Napoleon isimli domuzun liderlik vasfi ile ileri atilarak insanlardan daha acimasiz bir

yonetim kurmasi ve diger hayvanlari giinah kecisi yapmasiyla siyasi bir hiciv romani olma

ozelligi tasimaktadir.
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2.3.3. Animasyon ve Cizgi Filmlerde Antropomorfizm

Gorsel 33. lllumination Entertainment, Grinch, 2018.

Antropomorfizmin siklikla kullanildigr sinema sektoriinde 6zellikle animasyon ve
cizgi filmler antropomorfik karakter evreni igerisinde ¢esitliligin en fazla oldugu
alanlardandir. Fabllarda oldugu gibi iilkeler, animasyonlar {izerinden kiiltiir ve ideolojilerin

aktarilmasinda antropomorfik karakterleri kullanmaktadir.

“Kimi zaman hayvan kimi zaman ise robot olarak karsimiza c¢ikan bu insanbi¢imci
kahramanlar, Amerikan kiiltiiriiniin ve ideolojisinin bir tasiyicist olarak hizmet etmektedir.
Filmin iletisi ya da filmin ideolojisi, sevimli 6zneler ve karakterler araciligiyla verilmekte,
boylelikle izleyicinin ilgisi alt metinden ziyade iist metne kaydirilmaktadir. Boylelikle var olan
egemen ideoloji, insanbi¢imci kahramanlari bir ara¢ olarak kullanarak 6zellikle ¢ocuk zihinleri
etkilemekte, boylece kendi s6ylemini mesru héle getirmektedir.” (Medin, 2017. s. 484).
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Bu anlamda Medin, antropomorfik karakterlerin bir ara¢ olarak kullanilip
cocuklarin zihinsel diinyasina cesitli mesajlarin empoze edilmesinde etkili oldugundan
bahsetmektedir. Antropomorfik karakterlerin sahip oldugu kahramanliklar, olaganiistii

giicler, sevimli, ihtisamli ve duygusal yonleri ¢ocuklarin dikkatlerini kolay bir sekilde

cekebilme 6zelligine sahiptir.

Baglarda zor sartlarin varligi ile birlikte uzun zaman gerektiren tasarim stireci,
animasyonlarin bilgisayar yardimiyla tasarlanmaya baslamasiyla zamandan ve emekten
tasarruf saglamistir. Bu sekilde karakterlere rahat hareket etme imkani saglanmis, daha
gercekei karakter ve mekanlarin tasarlanmasi kolaylasmistir. Ayrica, sadece ¢ocuklara
yonelik bir tasarim olarak kalmayip c¢esitli mesajlarin verilmesinde zengin bir karakter

cesitliligi sunarak yetigkinlerin diinyasina da hitap etmeye basladig1 gotiirtilmektedir.

HUMOROUS

“(®. PH
(@, PHASES
FUNNY FACES

“nr.’&.: 1906 by tha

Gorsel 34. Komik Suratlarin Giiliing Hareketleri, Humorous

Phases of FunnyFaces, James StuartBlackton (1906).

Animasyonlar bilgisayar ortamina dahil olmadan 6nce, karakterlerin sunumlari i¢in

farkli yollar denenmistir. Tarihsel siire¢ igerisinde animasyonlar, “Flas Ske¢” (Lightening
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Sketch) denilen, temel kontur ¢izgileri ve bu ¢izgiler iizerine yenilerinin eklenmesiyle
olusturulan hikayelere dayali bir sahne gosterisi olarak ilk olusumunu ortaya koymustur.
Amerikan film yapimcist olan James Stuard Blackton’un “Komik Suratin Giiliing
Hareketleri” isimli animasyonu, ¢izgilerin kesintisiz hareketliligine dayali olarak
olusturulan ilk animasyondur. Blackton’un gergek¢i sinemasina karsin, Fransiz cizer ve
animator olan Emile Cohl, 6lmeyen, kan1 dokiilmeyen, biiylik kazalar atlatmasina ragmen
yaralanmayan, saniyeler i¢inde konum degistirebilen, yorulmak nedir bilmeyen ¢izgi
karakterleri ile onlarin dogaiistii gili¢lerinin ortaya koymus oldugu mecaz olgusunu ¢izgi
film ve animasyon sinemasina kazandiran ilk animatérdiir. Bu mecaz olgusunu destekleyen
antropomorfik karakterlerin animasyon sinemasma dahil olusu da Cohl tarafindan
gergeklesmistir. Cohl ayn1 zamanda diinyanin ilk animasyon serisi olan Fantasmagorie’ in

de yaraticisi olarak bilinmektedir.

Gorsel 35. Emile Cohl, Fantasmagorie, (1908).

Disney, animasyon diinyasinin en zengin igeriklerine sahip olmasiyla
antropomorfik karakter niifusuna ait cesitlilige de katki saglamaktadir. Izleyicilerin

diinyasina daha kolay ulagsmak adma olusturdugu insanbi¢imci karakterlerden ‘“Mickey
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Mouse”, insan duygu ve davranislari sergilemesiyle izleyiciler iizerinde akilda kalict bir
karakter olma oOzelligi tasimaktadir. Antropomorfik karakter cesitliligi bakimindan
“Arabalar”, “Bir Bocegin Yasam1”, “Kayip Balik Dori”, “Ferdinand” ve “Shrek” gibi

animasyonlar 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

UNE \QNNE DE FUN!
;stﬁeptPIXAR M <

s CREATEURS DE RO =7 LACE.CLART

ﬁb“i'ﬁAWD\

LE 20 DECEMBRE AU CINEMA ..

Gorsel 36. Disney, Bir Bocegin Yasami, 1999. 20th Century Fox Animation,
Ferdinand, 2017.

2.3.4. Din ve Mitolojide Antropomorfizm

Tanrinin varligi hakkinda birgok fikir ayrilig1 ve diisiince yapilari Din, Mitoloji ve
Felsefe gibi ¢esitli alanlarin temel konusunu olusturmustur. Tanrinin varligiyla birlikte
sifatlari, emir ve yasaklari1 da bu konulardandir. Cesitli fikirlerin ileri siiriildigii bir diger
nokta ise Tanrinin neye benzedigi hakkinda ortaya konulan diislincelerdir. Bu diisiinceler
tartigma konularinin basinda gelmektedir. Bazi dinlerde tanrinin insani 6zelliklere sahip
olduguyla ilgili savlar mevcuttur. Bu anlamda antropomorfizm, Tanrinin neye benzedigi
hakkinda ortaya atilan bir disiince yapisin1 olusturmaktadir. Antropomorfizm ile
karistirilmas1 miimkiin olan teomorfizmde ise insanin tanrilastirilmasi durumu esastir. Bu
duruma hicbir ilahi gilicii olmamasina ragmen Firavun ve Nemrut’un kendilerini Tanr1

olarak ilan etmesi ornek olarak gosterilebilmektedir. Antropomorfizmde ise Tanr1 ilahi bir
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varlik olarak insan big¢imlidir. Yunan mitolojisinin evlenen, ¢ocuklari olan, sinirlenen,
insanlara ait ayip ve kusurlara sahip olan tanrilari, antropomorfizm olgusunun mitolojideki
orneklerini olusturmaktadir. Insana ait dzelliklerin Tanriya aktarilmis oldugu bir diger
inanis ise Yahudilikte goriilmektedir. Yahudi kutsal kitabinda gegen bazi bdliimler,
Tanrinin antropomorfik O6zelliklere sahip oldugu yoniindedir. Tanriya beseri 6zellikler
atfeden Yahudi kutsal kitabi, dil ve lislubuyla da Tanrinin insana benzedigini ifade eden
bazi davranislara da yer vermektedir. Islam ansiklopedisi, Kitdb-1 Mukaddes’teki

antropomorfik ifadeleri su sekilde gruplandirmistir;

“a) Tanrtya beseri organlar nispet etmek. Tanriin yiizii (Tekvin, 32/30; Cikis, 33/11; Tesniye,
5/4;. 34/10; Hezekiel, 20/35), tanrimin agzi (Teshiye, 8/3; Il. Tarihler, 35/22; Meseller,
2/6;lsaya, 1/20; 34/16;62/2; Yeremya,9/12; 23/16), dudaklari, (Eyyub, 11/5), sesi gTekvin, 3/8,
10;Cikis, 5/2; 15/26; Tesniye, 4/30; 8/20; Mezmurlar, 18/14; 29/3, 4, 5; 46/7; Isaya, 30/30;
Yeremya, 7/23)...” (Yavuz, 2011; s. 560).

Tanrimin 6zii ile ilgili cok fazla bilgi sahibi olmayan insan, baska nesneleri zihninde
nasil imgelestiriyorsa evrende meydana gelen olaylar1 ve kozmolojiyi de anlamlandirmak
icin ayn1 yola bagvurmaktadir. Bu durumu Spinoza, insanin Tanrinin 6ziline dair cahilligine
yormaktadir. Ayn1 zamanda Spinoza “dinler tarihi” incelemelerinde peygamberlerin de
Tanrimin 6z nitelikleri hakkinda bilgi sahibi olmadigini ve bilmek zorunda da olmadiklarinm
belirtmektedir. Spinoza ’ya gore peygamberlerin gorevleri, Tanrinin var oldugunu,
cezalandirici ve ddiillendirici oldugunu, ahlaki ilkelere gore toplumsal diizenin nasil olmasi
gerektigini 6gretmektedir. Bununla birlikte ii¢ tiir bilginin varlifindan s6z etmektedir. Belli
belirsiz deneyimler sonucunda elde edilen bilgiler bunlardan ilkidir. Ikincisi rasyonel, akil
yoluyla edinilen bilgilerdir. Ugiincii ve sonuncusu ise doganin diizeni hakkinda yeterli bilgi
ve fikir edindikten sonra tiim bu seylerin, diizenin, aslinda 6z’ de isledigini ortaya koyan
bilgidir. Birinci tiir bilgiyi yanlisligin nedeni sayan Spinoza, ikinci ve ii¢iincii tiir bilgilerin
dogrulugunun zorunlu oldugunu savunmaktadir. Bu anlamda filozofun gorevi birinci tiir
bilginin yanlisligin1 gozler oniine sermek ve dogru fikri hakikatin 6l¢iisli olarak insanlara

sunmaktir. Spinoza toziin 6zii hakkinda antropomorfizmin birinci tiir bilgi oldugunu, bu

bilgiyi kullanan insanlarin yanilgiya diistiigiinii belirtmektedir.

(...) her insan kendi karakterine bakip kafasinda tanri igin degisik ibadet sekilleri gelistirdi; bu
tanrt her seyden, herkesten ¢ok onu sevsin ve biitiin dogay1 onun keyfine ve doymak bilmez
hirsina uygun olarak ydnetsin istedi. Iste bu dnyargi sonradan batil inanca déniistii ve insan
zihninin derinlerine kok saldi; herkesin varliklarin nihai amaglarint anlamak ve agiklamak i¢in
bunca ugras vermesinin nedeni oldu bu 6nyargi. Ama insanoglu dogada higbir seyin bosuna
yaratilmadigin1 (yani dogada insanin yararina olmayacak hicbir seyin olamayacagini)
gosterecegim diye bdyle yana yakila arastirmalar yaparken, sanirim sadece doganin ve
tanrilarin insanlar gibi hezeyan i¢inde oldugunu gosterebildi. Tanr1 agkina, baksaniza sonunda
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olanlara! Dogadaki bunca rahatliga karsin insanoglu bunca rahatsizlik yasamaya mecbur kaldi,
firtinalara maruz kaldi mesela, depremlere, hastaliklara ve daha nicelerine. Bu kez soyle
diistinmeye bagladi, biitiin bu felaketler tanrilart 6fkelendirdikleri igin baslarina geldi, ¢ilinkii
yanlis isler yapip tanrilara zarar verdiler ya da tanrilarin kendine 6zgii ibadet sekillerine
harfiyen riayet etmediklerinden giinah islediler. Giinliikk yasamlarinda edindikleri deneyimler
onlara bunun tersini sdylese de, yasadiklart sayisiz 6rnek bu tiir felaketlerin hi¢ fark
gozetmeden hem dindarlarin hem de dinsizlerin basina gelebilecegini kanitlasa da, yine de
kafalarinda kok salmis bu Onyargidan bir tiirlii vazgegmediler; ¢iinkii baslarina gelen bu
olaylar1, nasil kullanacaklarin1 bilemedikleri aletler gibi degerlendirmek onlarin kolaylarina
geldi, boylece sistemi toptan yok edip yeni bir sistem kurmaktansa, nasil cahil dogdular dyle de
yasaylp gittiler. Bunun sonucunda kesin bir karara vardilar, demek ki tanrilarin hiikiimleri
insan algisinin ¢ok c¢ok iistiinde. Sadece bu karar bile hakikatin sonsuzca insanliktan
saklanmasina yeter de artardi bile (...) (Spinoza 2011: 139- 141).

Spinoza, zihinsel semalarindaki dengesizlik durumunu antropomorfize etme
egilimiyle dengelemeye calisan insanlarin birinci tiir bilgiyi kullandigimi agik bir sekilde
belirtmektedir. Spinoza Tanr1y1 her seyin sebebi olarak gérmiis, evrende var olan her seyin
Tann tarafindan meydana getirildigini savunmustur. Spinoza’nin varlik felsefesinde Tanri
hicbir seyle 6zdes degildir (Arican, 2006).

Antropomorfik Tanr diisiincesine karsi ¢ikan diisliniirlerden bir digeri ise David
Hume’dur. Tanrinin mitkkemmelliginin ve 6zelliklerinin insanlara verilemeyecegini, insana
ait Ozelliklerinde tanriya verilemeyecegini ifade etmesi antropomorfizme karsi ¢iktigini
kanitlamaktadir. Hume’a gore ¢ok tanrili insanlar evrenin hemen hemen her parcasini
tanrilastirma yoluna gitmektedirler. Hume bu durumun baslangici ile ilgili su ifadeleri dile

getirmektedir;

Insanlarin ilk dini, baslica, gelecek olaylar hakkinda duyulan kaygili bir korkudan kaynak
almistir. Insanlarin herhangi bir tiirden kasvetli vesveseler icindeyken, gdriinmeyen,
bilinmeyen giicler iistine dogal olarak ne gibi fikirler besleyecekleriyse kolaylikla
diisiiniilebilir. Ister istemez her cesit 6¢ alma, sertlik, zuliim ve kotiiliik imgesi ortaya cikacak
ve bunlar, sasirip kalmis dindar1 baski altinda tutan iirkiintii ve dehseti arttiracaktir. Urkii bir
kez zilini sarinca da etkin hayal giicii, dehsetin kaynaklarin1 daha da ¢ogaltir; 6te yandan, bizi
cevreleyen o kopkoyu karanlik yahut daha kotiisii, o belli belirsiz kipirdayan 1sik tanrisal
heyulalar diisiiniilebilecek en korkung goriintimler altinda gosterir (Hume, 1995, s. 86).

Hume biitlin puta tapicilarin  boylesine yetkin olmayan, kaba fikirleri
siirdlirdiiklerini ve Yunan dinine ait inanislarin da bu sekilde ortaya ¢iktigini

savunmaktadir.

2.3.5. Pazarlamada Antropomorfizm

Reklam ve pazarlama sektorii, bilinenin yakinligi bilinmeyenin uzaklig
diisiincesini baz alarak satisa sunulacak iiriinlerde insanlarin kendilerinden bir seyler
bulabilmesini saglamak amaciyla antropomorfizm olgusuna basgvurmaktadir. Bilinmeyen

sey ya da durumlar insanlar {izerinde giivensiz, iirkiitiici ve uzaklastirici bir etki



62

yaratmaktadir. Bilinen seyler ise insanlarda giiven duygusu ve yakinlik uyandirmaktadir.
Ayni igerige sahip farkli markalarca satisa sunulan bir iirlinden, bazi1 markalara ait olanlar
daha fazla talep gormektedir. Daha fazla talep olusmasini saglayan sey ise markalarin
kullanmis oldugu kisilestirme stratejisine bagli olarak ortaya koyduklart maskotlardir. Yiiz
veya yiizler edinmeye c¢alisan markalar i¢cin antropomorfizm, kisilestirme stratejisinin
basariya ulagsmasinda 6nemli bir basamak olusturmaktadir. Giivenirligine inandi1g1 markay1
tercih edecek kisiler icin, antropomorfik maskotlar sahip oldugu kimlik ve kisilikle
tilkketiciyi kendisine ¢ekmektedir. Bu anlamda siirekli kullanmis oldugu markaya ait iirline
ulasamadiklarinda farkli markaya ait drlinleri almak konusunda giivensizlik yasayan
tilkketicileri gérmek miimkiindiir. Tiiketiciler tarafindan insan kimligine sahip oldugu
diisiiniilen iirtinlerin daha ¢ok satin alinmasi ve degistirilme oraninin daha az olmasi
sebebiyle pazarlama stratejileri i¢in antropomorfizm kolaylik saglamaktadir. Tiiketiciler,
maskotlara belirli kisilik 06zellikleri yiikleyerek markanin bakis acisini kendi bakis
acistymiscasina kabullenmektedirler (Baris, 2017).

Gorsel 37. Argelik, Celik & Celiknaz.

Beyaz esya markasi olan Arcgelik’in Celik ve Celiknaz 6rnegi marka tarafindan
olusturulan maskotlardandir. Celik ve Celiknaz’in insanlara ait olan karakter 6zelliklerinin
bulunmasi, insan bigimli bir anatomik yapiy1 andirmasi ve insana ait olan evlenme edimini
gostermeleri ile markay1 temsilinde antropomorfik yaklasimin bir gostergesi haline

gelmistir. Marka maskotlar1 gostergebilimsel olarak ele alindigi, Delikan ve Sener’e ait
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“Marka Maskotlarinda Antropomorfizm Kullanimina Yonelik Gostergebilimsel Bir
Analiz: Argelik Markast Robot Celik Vakas1” adli arastirmada su ifadelere yer

verilmektedir;

Basarili bir marka maskotu olan ¢elik robotunun gostergebilimsel olarak ele alindigi bir
aragtirmada maskot ile markamin iligkisi hakkinda elde edilen bilgi su sekildedir.
“Antropomorfik marka maskotu Celik’in sahip oldugu insani 6zelliklerin (6rn. akilli, yaratici,
diinya vatandasi) Arcelik’in yenilenen marka kimliginin temel &zellikleriyle (6rn. teknolojik,
yenilik¢i, global yerlilik) ortiistiigii bulgulanmistir. Bu durum; marka admin, logosunun,
maskotun ve markali iirlin/hizmetin tam bir ortisme i¢inde bulundugu ve birbirinin yerine
gecer bicimde teklestigi “eslestirme” maskot stratejisinin islerlikte oldugunu gostermektedir.”
(Delikan & Sener, 2020, s, 1836).

Markaya katki saglamasi agisindan maskotlarin, zihinde olumlu mesajlar
uyandirmasi, markanin misyon ve amaglarin1 tasimasi, marka ile biitiinlesmesi
gerekmektedir. Maskotlar, tiiketicinin algilarin1 yansitip, belirli mesajlar tasiyarak ve bir
isme sahip olarak, insani duygu, diisiince ve kisilik 6zelliklerine sahip yasayan bir varlik
gibi algilanmaktadir. Olumsuz mesajlar tasiyan maskotlar insanlar tarafindan kabul
gormemektedir. Buna Ornek olarak “General Motors” un kdopriiden atlayan robotu
gosterilebilmektedir. Her ne kadar markanin garanti politikasini anlatmak i¢in etkileyici bir
maskot Ornegi olsa da intihar etmesi tiiketiciler tarafindan rahatsiz edici bulunmus ve
intihar sahnesi reklamdan ¢ikartilmistir. Bu robot, antropomorfik maskot olmanin
gerekliliklerini tam olarak yerine getirmistir. Bu noktada tiiketicilerin intihara olan
tepkileri, maskotla duygusal etkilesim kurmus olduklarinin bir gostergesi olmustur (Baris,

2020).

Maskot tiirleri igerisinde siklikla hayvan maskotlar kullanilmaktadir. Oziinde vahsi
bir hayvan olan ayilar, tiiketim c¢aginin getirmis oldugu degisim ile sevimli peliis
oyuncaklar olarak tiiketiciye sunulmaktadir. Cizgi film karakterlerinden “Winnie The
Pooh”, bal kavanozlar1 ve hantal kisiligiyle insani 6zellikler sergileyen antropomorfik bir
karakterdir. Winnie, ¢izgi karakter olmanin yani sira pazarlama alaninda bir bal markasinin

maskotlugunu da tistlenmistir.

Animasyon ve karikatiir bigimindeki maskotlar cansiz nesnelerin tasarlanip onlarin
karakter kazanma siirecini anlatmaktadir. Markalar bu karakterlerin tiim kullanim haklarini
satin alip maskot olarak kullanim hakk: elde etmektedirler. Bazi su markalarinin ¢ocuklar
icin TUrettigi siselerin ambalajin1 yine ¢ocuklar tarafindan ¢ok izlenen animasyon

karakteriyle siisledigi goriilmektedir.
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Gorsel 38. Alan Alexander Milne, Winnie The Pooh, Balparmak, 1921.

Birka¢ antropomorfik tiirii 6ziinde barindiran maskotlar haricinde, ¢ogunlukla
yapisal antropomorfik bigime sahip olan iiriinlere rastlamak miimkiindiir. Bunun en fazla
ornegine kozmetik sektoriine ait objelerin insan viicudu veya yiizlinii ¢agristiran form
yapisinda rastlanmaktadir. Jean Paul Gaultier’in “La Belle”, “Scandal” ve “Kokorico”
isimli insan viicuduna sahip parfim siseleri yapisal antropomorfik forma sahip
tasarimlardir. “La belle” ve “Scandal” isimli kadin parfiimii kadin viicudu formunda
tasarlanmugstir. “Kokorico” ise farkli agilardan bakildiginda erkek viicudu ve yiiziine ait bir
forma sahip tasarlanmis parfiimdiir. “Kokorico” Fransizca “horoz” anlamina gelmesiyle ve
ayni zamanda bunu sigenin iizerinde yine ismin yazilis seklinin de horozu andirmasiyla,
erkeksilik ve ¢apkinlik gibi insana ait duygusal edimlerin, marka tarafindan basarili bir

sekilde kullanildig1 goriilmektedir.
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Gorsel 39. Jean Paul Gaultier, Le Belle, Scandal, Kokorico.

Markalar i¢in karakter yaratmak, tiiketicilerin {irliniin performansina yonelik net bir
degerlendirme yapmalar1 agisindan ipucu saglamaktadir. Tiiketiciler i¢cin bu karakterleri
tanimak, asina olmak, rahat ve gilivende hissetmek marka ile bag kurmalarini
saglamaktadir. Is Bankasinin gelistirmis oldugu diyalog bankaciligi hizmeti olan “Maxi”
yapay zeka teknolojisinin getirmis oldugu yenilikler ile antropomorfik bir miisteri

temsilcisi olma 6zelligine sahiptir.
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Gorsel 40. SC Johnson, Mr. Muscle, 1986.

Bir diger 6rnek ise temizlik markasi olan “Mr. Muscle”, sert yiizey temizleyicisi
olarak lekeleri ¢ikartmadaki giiciinii kash ve gii¢lii yapisiyla biitlinlesen bir erkek karakter
tizerinden kisilestirmistir. Markanin, karakteri dinamik tutmak ve tiiketicilerin bag
kurmasini kolaylastirmak amaciyla olusturdugu hikayede, kiiciikliigiinde annesi ile daha
fazla vakit gecirmek adina hayatini arastirmalara adayan bir ¢gocugun biiyliylip Mr.Muscle
temizleyicisini bulmasini anlatmaktadir. Marka sunmus oldugu bu maskot ile tiiketicilerin

birgok yonden ilgisini uyandirabilecek 6zellikler saglamaktadir.

Yine bir diger temizlik malzemesi olan “Domestos” un tanitim reklaminda mikrop
ve kirleri temsil eden, gergekiistii canavarlar marka tarafindan olusturulan maskotlardir.
“Kotiiyiim ben kotiiyiim™ seklindeki sozleri ile sdyledikleri sarki esliginde etrafa yayilan
kirler, deterjanin etkisiyle bir anda yok olmaya baslarlar. Marka bu anlamda kotii kirlerle

miicadele etmekteki basarisini ortaya koymaktadir.
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1 MAKSIMUM
HIJYEN

Gorsel 41. Unilever, Domestos, 1929.
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2.3.6. Sanatta Antropomorfizm

Iy

=\

Gorsel 42. Albrecht Diirer, Mahserin Dort Atlisi, 1471-1528.
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Empati yetenegini etkinlestiren ve gelistiren, duygu durumlarini aktiflestirmede bir
ara¢ olarak kullanilan, anlama, anlamlandirma, sekillendirme, ¢6ziimleme ve yorumlama
kabiliyetinin bir {iriinii olan antropomorfizm, insanligin varligindan beri kullanilmakta olan
bir olgudur. Antropomorfizmin sanat alani igerisinde kullanimina sik rastlanmaktadir.
Bilinen anlami ile sanat, hayal giicii ile yaraticiligin ifadesidir. Antropomorfizm sanat
igerisinde ilk olarak dini betimlemelerde kendine genis bir tanr1 kitlesi bulmus, sanatg¢ilarin
dini inanglar1 vasitasiyla kendini géstermeye baslamistir. Bir siire sonra din ve mitolojiden
ayrilarak, sanatginin kendi algisinin sanat eserleri iizerindeki yansimasi olarak gelisim
gostermistir. Antropomorfizme bagli metafor kullanimi, sanat¢i i¢in anlatmak istedigi
bir¢ok diisiince ve fikri 6zgiir bir sekilde eserlerinde kullanabilme firsat1 yaratmistir. Konu
olarak, dini veya efsanevi bir olay1 gorsellestiren sanat¢ilarin eserlerindeki antropomorfik
tanrilar, melekler ve diger varliklar insanlarin inanglar1 ve diisiincelerindeki varliklar

olmaktan ¢ikip tablolarda, duvarlarda veya heykellerdeki yerlerini almislardir.

Yeni Ahit’teki Vahiy Kitabindan mahseri konu edinen Albrecht Diirer’in, on bes
baski resimden olusan serisinden “Mahserin Dort Atlis1”, o zamanlar i¢in mahser giiniiniin
yaklastigi diisiincesinin hakimiyetiyle insanlar i¢in sik tercih edilen bir konu segimi
olmustur. Bu eserde, Incil’de ge¢mekte olan, Tanrinin kuzusunun elinde tuttugu Kutsal
Kitap’in ilk dort mihriiniin  kirilmasiyla dort athimin  ortaya ¢ikacagr konu
resmedilmektedir. Bu anlamda, elinde yay tutan binici, salgin hastalig; elinde bos teraziyi
tutan binici, kithgi; havaya dogru kili¢ tutan figiir savasi ve 6liimii simgeleyen ise insanlari
cehenneme siiriikleyen figiirii temsil etmektedir. Resmin list kisminda atlarin lizerinde
stiziilen ve takdis igareti yapan bir melek goriilmektedir. Melek imgesini olusturabilmek
admna, kanatlar1 olan bir insan resmedilerek, antropomorfik bir karakter sunulmustur
(Farting, 2017: s. 186-187). Resmin sol alt kosesinde bulunan, imparatorluk taci giyen
figiirtin bas1 kocaman agz1 olan bir canavar tarafindan yutulmak iizereyken resmedilmistir.
Orta Cagdan beri cehennemi simgelemekte olan ejderha betimlemesi burada da yine
cehennemi temsil etmekte olan bir metafordur. Efsaneler, dini inanislar ve metaforlar sanat

icerisinde antropomortfik karakterlerin yer edinmesini saglamistir.
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Gorsel 43. Gorsel 42. den kesit.

Poseidon’un kizlarindan birisi olan su alt1 perisi Galatea’nin Polyphemus ile yasak
ask Oykiisii sonucunda, tanri katna yiikselisinin anlatildigr “Galatea’nin Zaferi” isimli
fresk, antropomorfik karakterlerin resmedildigi mitolojik bir eserdir. Raffaello bu fresk ile
Galatea’nin tanrilagmasint betimlemistir. Raffaello, gok yiizlinde ugusan agk tanrilarini,
Galatea’nin kocas1 tek gozlii Polyphemus’u ve Galatea’nin yunuslar tarafindan ¢ekilen

deniz kabugu arabasi ile tanrilar katina yiikselme anini betimlenmistir (Wikipedia, 2021).
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Gorsel 44. Raffaello, Galatea’nin Zaferi, 1512.

Antropomorfizm ve metamorfizm olgular1 sanat alaninda karistirilmasi kolay bir

karakterler evreni sunmaktadir. Bu anlamda eserlere dair yapilan ¢éziimlemelerde dikkat
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edilmesi gereken nitelik, baskalasimin gergeklesip gerceklesmeme durumudur. Degisim ve
doniisim gegiren karakterler metamorfizmi yansitan imgelerdir. insan olmayan fakat
insanlara ait Ozellikleri tasiyan nesne veya varliklar ise antropomorfizm olgusunu

yansitmaktadir.

Gorsel 45. Hayalet/ Ghost, KatsushikaHokusai, 1831-32.

Bu anlamda bir 6rnek olusturan Hokusai’nin “Gost” (Hayalet) isimli Japon
efsanelerini yansitan eseri ilk basta antropomorfik bir karakter olarak algilanmaktadir.
Eserde Oiwa-san isimli kadinin, kocasinin asig1 tarafindan zehirlenerek canavara
dontstiiriilmesi anlatilmaktadir. Terkedilen Oiwa- san’in g¢esitli nesnelere doniiserek
kocasina musallat olmasi seklinde gelisen anlatiya bakildigi zaman, doniisiimler gegiren bu
karakterin varligt metamorfozu ortaya koymaktadir. Oiwa-San, insan davranisi sergileyen

bir kagit fener olsaydi antropomorfizm olgusundan sz edilebilirdi.

“Merhamet Haftas1” ya da “Yedi Oliimciil Element” isimli ilk yazisiz siirrealist

romaninda Max Ernst insan- hayvan birlesimli Misir hiyerogliflerini andiran
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illiistrasyonlara yer vermistir. Resimlerinde dinsel temelli yaratiklar ile bolca mitolojik
tiirlerin betimlemelerine yer veren Ernst’in kuslara olan ilgisi kii¢iik yaslarda kus
beslemesiyle iliskilendirilmektedir. Kuslar1 ¢ok sevdigi i¢in resimlerinde yer veren
Ernst’in, kendi kisiliginin bir yan uzantis1 oldugunu diisiindiigii ikinci benliginin de
“Loplop” admi verdigi bir kus oldugunu belirtmektedir (Wikipedia, 2020). Siklikla
kullanmis oldugu kus kafasina sahip insan viicudu betimlemelerinde yansittigi metamorfik
karakterler aslinda onun Kkisiligine ait bagkalasim geciren uzantilar olarak ortaya
cikmaktadir. Ernst’in bagkalasim geciren kisiliginin yansimasini ifade eden bu imgeler,

metamorfik karakterlerdir.

Gorsel 46. Max Ernst, Merhamet Haftasi, 1933.
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Claes Oldenburg, insan- nesne bigiminde ele aldigi eserleriyle, sanat alaninda
antropomorfizmin Orneklerini ortaya koymustur. Amerikan toplumunca benimsenmis
titketim nesnelerinin devasa heykellerini yapmasinin yani sira kalici ve sert heykel yapisini

da degistirerek “yumusak heykel” yapisini insan-nesne iligkileri bazinda ortaya koymustur.

Gorsel 47. Constantin Brancusi, The Kiss, 1913.

Ozellikle Constantin Brancusi’nin birbirine sarilan heykeline (the kiss) benzetilen,
devasa boyuttaki “Clothespin” isimli eseri bakildigi ilk anda birbirine sarilan insan bi¢imli

mandallar1 animsatmaktadir.
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Gorsel 48. Claes Oldenburg, Clothespin, 1976.

Claes Oldenburg’un yumusak heykelleri, diger sert nesnelerle tiretilen kalic1 anit
olma oOzelligini asarak izleyicide, insana ait deri dokusunu uyandiran yumusaklikta bir

nesne olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu eserler, yer ¢ekimi, burusma, sarkma gibi fiziksel
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etkilere kars1 insani 6zelliklere sahip duyarl bir yap1 olusturmustur. Yumusak heykeller bu
baglamda “Anti-form” olarak isimlendirilen kavramin ilham kaynagi olmustur.
Oldenburg’un heykellerinin antropomorfik nitelikleri insan viicudunun sarkik, esnek,
deforme olmus idealist olmayan bigimlerini yansitmaktadir. Oldenburg antropomorfik
heykeller ile vermek istedigi mesaji sadece bir alanda siirlamamistir. Yapmis oldugu
devasa heykellerle sadece tiiketim kiiltiiriinii elestirmemis bu kiiltiiriin insanlar iizerindeki
etkisini de gozler Oniine sermistir. Bunun bir O6rnegi olarak ‘Floor Burger’ biiyiik
boyutlarda yapilmis, i¢i doldurulmus bir minderi andirmaktadir.  Burger, fastfood

tiketiminin biiytikliigiine dikkat c¢ekerken deforme olmus insan agzin1 andiran

antropomorfik bir yap1 ortaya koymaktadir (Higyllmaz & Uz, 2020).

Gorsel 49. Claes Oldenburg, Floor Burger, 1962. Dis cephe kumas tizerine lateks
kaplama, i¢i karton ve slinger dolgu,1.48 x 2.90 x 1.48 m.

Antropomorfik bir metafor olarak insan derisini gagrigtiran bi¢imiyle farkli bir
yonden ele aldig1 “Soft Dormeyer Mixer”, yumusak heykel serisine ait baska bir yapidir.
Oldenburg mutfak esyasi olan mikserin kadin viicuduyla olan analojisini ve insanbigimci

yaklagimini eskizleriyle ortaya koymustur.
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Gorsel 50. Cleas Oldenburg, Soft Dormeyer Mixer, 1965, vinil, kapok, elektrik
kablosu, kaucuk, 0.81 x 0,5 x 0,33 m.

Tuval beziyle yapmis oldugu “Giant Soft Fan” isimli fanin bi¢imi antropomorfik
cagrisimlar ile dikkat ¢ekmesinin yani sira tuval bezinin i¢i doldurulmadan kullanilan

sarkmis formu ile ¢gokme ve kendini salma hissiyatini izleyiciye sunmaktadir.
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Gorsel 51. Claes Oldenburg, Giant Soft Fan- Ghost Version,1967, tuval bezi,
ahsap, politiretan kopiik, 3,04 x 1,49 x 1,62 m.

Insan teni ve kumas arasinda kurulan analojiye benzer bir durum, insan teninin rengi ve beyaz
renk arasinda da kurulmus gibidir. Bu sayede izleyicinin dikkati ilk bakista heykelin rengi
yerine bigimine yonelir. Elle dikilmis formun tamamen doldurulmamasi tuval bezinin
kirigmasini, katlanmasini ve yayilmasini saglamistir. Ayrica drnek alinan fan modelinin donem
i¢in dahi eski moda olusu izleyicide nostaljik bir duygu uyandirmaktadir. Bu haliyle obje sanki

giicten dismiis ve ¢okmiistiir. Gergekte endiistriyel yontemlerle sert malzemelerden firetilen,
evlerde masa iizerinde kullanilan bir fan, elle {iretilmis, yumusamis, hatta erimis bir halde
izleyicinin karsisinda durmaktadir (Hi¢yillmaz & Uz, 2020, s, 371).

Higyilmaz & Uz’un “Giant Soft Fan” isimli eser hakkindaki ifadeleri,
Oldenburg’un yapilarinda tercih ettigi analojiyle birlikte antropomorfik bir yaklasim

benimsedigini de gostermektedir.

Sanat alaninda antropomorfizm olgusunun varligini ve gelisimini din ve mitolojiye
baglamak miimkiindiir. Insanlarin dini inanislar1 ve mitolojik anlatilarina konu olan
antropomorfik tanrilar, o donemlerde sanatgilara da ilham kaynagi olmustur. Hollandali

ressam Joachim Wtewael’in “Paris’in Yargisi’nt konu alan eserinde, tanrilarin Truva
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savast sirasinda gecen Oykiislii resmedilmistir. Bir¢ok sanatgiya esin kaynagi olan bu

mitolojik anlati, antropomorfizmin sanat ve mitolojiyi birlestirdigini gostermektedir

(Sanata Basla, 2020).

Gorsel 52. Joachim Anthoniszoon Wtewael, Paris’in Yargisi, 1615.

Antropomorfik tanrilarin sanata yansimasi diisliniildiigiinde, mitolojik anlatilarin
sanat ve sanatg1 i¢in ilham kaynag1 durumunda oldugu gercegi goriilebilmektedir.

Degisen zaman ile birlikte antropomorfizm, Claes Oldenburg’un eserlerinde
mitolojik bir anlatinin tasviri olmaktan ¢ikip tamamen sanatginin kendi i¢ diinyasinin farkli
bir agiyla yansimast halini almistir. Bu anlamda sanatta antropomorfizm, dini inanislar ve
mitolojik anlatilarin etkisine bagli olarak ortaya ¢ikmig olsa da zamanla degisen ve gelisen

toplumun diisiince yapisinin yeni liriinleri olarak varliginit devam ettirmistir.

2.3.7. Psikolojide Antropomorfizm

Bazi arastirmacilara gore antropomorfizm biligsel bir 6n yargi olarak kabul

gormektedir. Kisiler cevreleriyle ilgili diisiincelerinde, insanlarla ilgili olan semasim
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kullanmaktadir. Bunun sebebi ¢ogunlukla insanin diger varliklardan ziyade insanlarla ilgili
olan davramis ve Ozelliklere daha hakim olmasidir. Bu durumu Guthrie su ifadelerle

aciklamaktadir (Akt., Ertiirk, 2020, s. 91):

Insanin, insanoglunun karsilasabilecegi en karmasik, kendisiyle en yakin bir sekilde iliski
kurdugu, en ¢ok dayandigi ve giivendigi ama ayn1 zamanda en ¢ok ¢ekindigi ve korktugu
varlik olmasidir. insanlarin dogduklarinda gordiikleri ilk yiiz insan yiiziidiir. En aciz olduklart
bebeklik ve uzun siiren ¢ocukluk dénemleri boyunca kendilerine goz kulak olan insanlarin
varhil, insan igin yasamsal ve olgunlagsmayla kaybolmayan bir ihtiyactir. insan, aym1 zamanda
insanoglunun Kkargilastigi en gii¢lii gercek faildir. Bu yiizden insanlar, hayvanlardan
cekindiklerinden ¢ok daha fazla insanlardan g¢ekinirler ve onlarin serrinden emin olmak igin
onlara ait 6zelliklere odaklanirlar (Ertiirk, 2020).

Antropomorfizm bir¢ok kisi tarafindan sagma algilaniyor olsa da sosyal bir varlik
olan insan acisindan psikolojik ihtiyaclar barindiran bir olgudur. Insanlar yalniz
kaldiklarinda bile sosyal baglilik durumundan ayrilmakta zorlanmaktadir. Giinliik tutmak
da bunun bir parcasi olarak gdsterilebilmektedir. Konusacak kimse olmasa dahi insanlarin
i¢ sesleri hemen her zaman aktiftir. Insanlar kendisini anlatmak ve baglanma duygusunu
yasamak istegiyle, bitkileriyle konusabilir, esyalariyla tartisabilir hatta bozulan teknolojik
esyasimnin ardindan yas bile tutabilmektedir. Bu durum insan dogasini yansitan
orneklerdendir. Insanlar ¢evre veya nesneler hakkinda bilgi sahibi olmasalar bile kendi
semalarindaki bilgilerden hareketle anlam yiiklemeye ¢alismaktadir. Insanin semasma ait
en iyi bildigi sey yine kendisidir. Bu nedenle insanlar ¢evresini anlamlandirmaya ¢alisirken

antropomorfik bir yaklagim sergilemektedir.

Guthrie, “Insanlar neden antropomorfize etme ihtiyaci duyar?” sorusuna ii¢ farkli
acidan yaklasmistir. Ilk olarak insanlar, cevrelerini algilarken bunu kendileriyle ilgili
bilgilerden yola ¢ikarak yapmaktadirlar. ikinci agidan insanlar, sosyallesme ve yalnizligini
bertaraf etmek amaciyla yasadigi boslugu doldurmak ve baglanma ihtiyacini gidermek i¢in
nesne veya varliklar1 antropomorfize etme egilimi gostermektedir. Ugiincii olarak ise
insanlarin yasadiklar1 bu diinyayr daha c¢ok insana benzer sekilde diisiinmeye ve insa

etmeye olan ihtiyacin1 gidermek olarak aciklamaktadir (Delikan & Sener, 2020).
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Gorsel 53. Fritz Heider, Marianne Simmel,Heider ve Simmel’in Animasyonundan
Bir Kesit,1944.

Antropomorfizmin psikoloji alaninda ilk ampirik ¢aligmast 1944 yilinda Marianne
Simmel ve Fritz Heider tarafindan yapilmistir. Bu c¢alismada bir grup denek toplanmustir.
Bir biiyiik iicgen, bir kii¢iik licgen ve daireden olusan animasyon, denek grubuna
izletilmistir. Animasyon bittikten sonra deneklere sorulan sorularin cevaplari, biyiik
ticgenin kiiciik olan iiggeni kovaladigi, ona zorbalik yaptig1 dairenin ise kiiciik iicgeni

kurtarmaya ¢alistig1 seklinde olmustur. Bu anlamda, insanlarin hareket halindeki geometrik
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sekillere kagma, kurtarma, zorbalik gibi insana 0zgii edimleri atfettigi sonucuna

ulasilmustir.

3.YONTEM

Bu arastirmada problemi ele alinilan konu ile alakali toplanan veriler ve bu verilerin
Oneminin tartisilmasinda kaynak tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin kuramsal
temellerinin olusturulmasinda konuya ve konu alt basliklarina iligskin kitaplar, yabanci

kaynaklar, dergiler, tezler, sempozyum ve internet tabanli kaynaklardan faydalanilmistir.

Cizgi karakterlere bagli analiz yapilmasi gerektiginde oncelikle tarihi temellere
inilerek, zaman igindeki gelisimine deginilmis ve karakter tilirlerinin bi¢imlenmesinde,
diisiince yapilarindan birisi olan antropomorfizm olgusuyla arastirmanin temel ¢ercevesi
olusturulmustur. Bu anlamda karakter tasarimi ve antropomorfizmin zaman igerisindeki
gelisimi ve birbirleriyle olan etkilesimi baglaminda karakterler analiz edilmis, bir
karakterin tasarlanmasinda izlenecek basamaklar hakkinda teorik temellere ait kuramsal
boyut olusturulmustur. Bu teorik temel esas alinarak, arastirmanin bulgularini ortaya koyan

karakter tasarim uygulamalarina yer verilmistir.

3.1. ARASTIRMA MODELI

Betimsel Analiz yaklasimi daha onceden belirlenen tema 1s1ginda elde edilen
verilerin 6zetlenmesi ve yorumlanmasidir (Yildirim & Simsek, 2018). Betimsel modelin
kullanildig1 bu arastirma ile karakter tasarimi ve karakterlerin siniflandirilmasi stirecinde
izlenecek basamaklara deginilmistir. Cesitli ¢izgi karakterlerin antropomorfik niteliklerine
yonelik analizler yapilmistir. Antropomorfizmin karakter tasarim egitimine dahil olusu
hakkinda ortaya konulan teorilere yonelik taranan kaynaklar ile dayanak olusturulmaya
calisilmigtir. Calismaya dair sonuca varmada kuramsal gercevenin olusturulmasinda

kaynak taramasi1 yapilmistir.



83

3.2. ARASTIRMA GRUBU / EVREN VE ORNEKLEM / DENEK — DENEKLER

Arastirmanin evreni Karakter tasarim egitimine bagli tasarim basamaklar1 ve
karakter tiirleridir. Orneklem ise antropomorfizm olgusu ve karakter tiirlerini

anlamlandirmak amaciyla yer verilen antropomorfik diistince yapisidir.

3.3. VERILERIN TOPLANMASI
3.3.1. Veri Toplama Araglar

Verileri toplamak amaciyla, veri toplama yontemine uygun olarak literatiirdeki
belgeler, kitaplar, ¢esitli makalelerden, internet sitelerinden, YOK’iin web sitesinden elde
edilen tezlerden aragtirmanin ana konusu olan kavram hakkinda yapilan calismalar,
karakter tasarimi ve siireci, karakter tasarim egitiminin gelisimi ve drneklem olarak alinan
cizgi karakterlerde kullanim unsurlarindan olan antropomorfizm olgusu ile antropomorfik

diisiince yapis1 betimsel analiz yontemiyle aciklanmaya caligilmistir.

3.3.2. Veri Toplama Siirecleri

Toplanilan veriler, arastirma etik kurallar1 dikkate alinarak, fikri miilkiyet,

diirtistliik ve gergeklik g6z oniinde bulundurularak arastirma tamamlanmaistir.

3.3.3. Verilerin Analizi

Bu aragtirmada verilerin analizinde, DiSalvo, Gemperle ve Forlizzi (2005), Medin
(2017), Hume (1995), Spinoza (2011) ve Delikan ve Sener (2020) gibi arastirmacilarin
Antropomorfizm hakkindaki analiz ve smiflandirmalarindan hareketle, karakter tasarim
egitiminde antropomorfik diislince yapisinin kullanimi 6lgiit olarak kabul edilmis ve
karakter tiirlerinin belirtilen bu 6l¢iite uyup uymadigi bu aragtirmada betimsel analiz

yontemine uygun olarak incelenmistir.
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4. BULGULAR

Bu bolimde aragtirmanin amacina yonelik bir uygulama olarak literatiir ve
kuramsal cerceve esas almnarak karakter tasarim asamalarina uygun olarak tasarlanan
karakterler ve ¢oziimlemelerine yer verilmistir. Karakter tasarim egitiminin form, siluet,
anatomik yapi, aksesuar ve renk gibi dis goriiniise yonelik olan tasarim basamaklari ile
insan, nesne, hayvan, gergekiistii seklinde siniflanan tiir gruplandirmasinda insan karakteri
temsil eden “Doro” isimli karakter ve antropomorfik 6zelliklere sahip “Gece”, “Lucifer” ve
“Tobu” isimli kKkarakterler, karakter tasarim egitimi basamaklar1 esas alinarak
antropomorfizm olgusuna yonelik tasarlanmistir. Bununla birlikte “Daffy Duck”, “Speedy
Gonzales” ve “Pink Panther” isimli ii¢ ayr1 antropomorfik cizgi karaktere ait tasarim

basamaklari incelenmistir.

4.1. “GECE” iSIMLi KARAKTER

Gorsel 54. Merve Ulutas, “Gece” isimli Karakter Tasarimi, 2021.
4.1.1. Karakterin Formu ve Silueti

Form, {ic boyutlu bir nesnenin dogal yapisini, varligin1 tanimlamaktadir. Sanat
yapitinin bi¢im, c¢izgi, renk, leke ve dokudan olusan son hali olup tim bu ve bunun
disindaki nitelikleri organize eden son durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Artut, 2013).
Karakterlerin tasarlanmasinda geometrik sekillerden faydalanilmakta ve bir karakter tiim
ayrintilardan armdirildiginda temel kontur ¢izgilerinin olusturdugu geometrik form,

karakterin iskeletini olusturmaktadir.
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Gorsel 55. “Gece” isimli Karakterin Formu.

“Gece” karakterinin olusumunda Form, temel kontur cizgileri araciligiyla baslangi¢
noktasi olusturmaktadir. Karakter icin benzersiz bir yap1 olusturan ve karakterin sahip
oldugu rolleri ortaya koyan yarasa kanatlar1 ile karaktere antropomorfik bir form
kazandirmak amaglanmistir. Giysi ve aksesuar form iizerinde degisiklik saglayabilen bir
unsur olmasindan dolayr karakterin giysisine ait kivrimlar hareket durumuna gore form
tizerinde ufak degisimler yaratmaktadir. Aksesuarda ayni sekilde karakterle beraber formu

tamamlayan parcalardandir.

Karakter hakkinda bilgi veren bir diger nokta ise yliz ifadeleridir, karaktere ait
portrelerde temel acilardan duruslara ve yiiz ifadelerine yer verilerek duygusal durumlari
ve mimikleri olusturulmustur. Karakterin mimiklerindeki degisikler onu donuk olmaktan
kurtarirken antropomorfik olma 6zelligini de gili¢lendirmekte ve sivri disleri ile kocaman
agzimin hareketleri karaktere sempatik bir hava katmaktadir. Karakterin farkli agilardan
gorliniisii ve ucarken anatomik yapisinda olusan degisimler de ilk asamada olusturulan

form ile uyum gostermektedir.
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Gorsel 56. “Gece” Karakterine Ait Portre ve Hareketler.

Di1s cizgiler yoluyla izleyiciye gorsel okuma saglayan siluet, herhangi bir seyin
sadece kenar ¢izgileriyle tek renk olarak verilen kararti veya golgesidir. Bir karakterin
basarili olmasin1 saglayan oOzelliklerinden biri, siluetin karakteri iyi bir sekilde
yansitabilmesidir. Siluet bazi karakter tasarimlarinda tek basina da kullanilabilmektedir.
“Gece” karakterine ait siluet sahip oldugu yarasa kanatlari, kivircik saglari, sisman

viicudunu tastyan {li¢ parmakli ayaklari ile net bir sekilde gorsel okunurluk saglamaktadir.

Gorsel 57. “Gece” 1simli karakterin Silueti.
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4.1.2. Karakterin Anatomik Yapusi

Gorsel 58. Karakterin anatomisi.

Karakter tasarim siirecinde, tasarlanmasi digiiniilen karakterin iislup o6zelligi
anatomik yapisini olusturma konusunda 6nemli bir etkendir. Anatomik yapi karaktere ait
siirlarin ¢izilmesi ve karakteristik Ozelliklerin ortaya konulmasinda rol oynamaktadir.
Ideal bir insanin viicut oran1 kafa &lciisii ile yedi buguk ile sekiz arasi degismekteyken
cizgi karakterler de bu durum degisiklik gosterebilmektedir. Gece karakterine ait beden
Olciilerinde normal bir insana ait olamayacak kadar abartilara yer verildigini bas
Olcilistinden anlamak miimkiindiir. Kocaman kafas1 ve iri viicuduna nazaran daha kiiglik
kalan ayaklar1 ve ellerine ait insan dis1 anatomisiyle kendi icerisindeki parcalarla uyumlu
bir anatomi ortaya koymaktadir. Ayni zamanda gercekiistii abartilara sahip olmasi, karakter

evreni igerisinde farklilasma olanagini arttirmaktadir.
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4.1.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Gorsel 59. “Gece” karakterinin aksesuarsiz tasarimi.

Karaktere ait giysi ve aksesuarlar form ve silueti etkileyen parcalar olmakla birlikte
karakterin kisilik 6zellikleri, kiiltiirel yapisi, meslegi, yasadigi ¢evre ve donem hakkinda da
bilgi verebilmektedir. Aksesuarlar karakterlere benzersiz olma 6zelligi katmak i¢in de
kullanilmakla beraber bazi aksesuarlar tek basina bile karakteri simgeleme 6zelligine sahip

olabilmektedir.

Gece karakterine ait ok ve yay, karakter hakkinda fikir vermekte, ayn1 zamanda
karaktere dair bir simge olusturmaktadir. Erosa ait yar1 ¢iplak betimlemelerden

esinlenilerek, siyah bir sort eklenmistir, bu sayede karakterin gobek ve ciliz yapidaki
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kollar1 acikta kalarak insanbi¢imci anatomi belirgin bir sekilde ortaya konulmustur.
Ozellikle yar1 insan-yarasa formu ile Yunan mitolojisinin giiniimiiz giincel olaylari
dahilinde harmanlanmasina dayanan kisilik ve formun olusmasinda Eros’ dan esinlenilerek
tasarlanmigtir. Aksesuarlar karakterin kisilik ve amaglar1 hakkinda bilgi sunan
unsurlardandir. Gorsel 59° da “Gece” karakterinin kisilik yapist ve amaglari hakkinda

yapilacak tanimlamalar, aksesuar olmadan eksik kalacaktir.

Gorsel 60. “Gece” karakterine aksesuarlar.

Gece karakterine ait aksesuarlar, bir yay ve sadak icerisindeki arka ucunda aligilmig
bir viriis betimlemesi ile olusturulan oklar seklinde ortaya konulmustur. Ucunda viriisii

simgeleyen bir imge, oklar ve yay ile birlikte karakterin sahip oldugu 6zellik ve amaglari
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daha net yansitmaktadir. Gorsel 61° de aksesuariyla birlikte betimlenen karaktere bakilarak
daha fazla yorum yapmak miimkiindiir. Bu noktada Aksesuar karakterin kisiligini

desteklemekte yardimci bir unsurdur.

Gorsel 61. “Gece” karakteri ve aksesuarlari.
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Giysi ve aksesuarlar, karakterlerin abartilmasi noktasinda da onemli bir unsur
olmaktadir. Gece karakteri, onu simgeleyen sivri disleri, kulaklar1 ve kanatlar atildiginda

t1fil bir insan karaktere doniisecektir.

4.1.4. Karakterin Renklendirilmesi

Gorsel 62. “Gece”, renklendirilmis tasarimi.

Olusturulan temel formun tamamlanmasinda bir diger nokta siyah ve gri dengesi ile
ya da renkle elde edilecek leke ve dokudur. Bir karakter tasariminda renk, karakterin
kisiligi hakkinda form, giysi ve aksesuardan sonra bilgi veren baska bir basamagi

olusturmaktadir. Renk, figiir — arka plan iligskisinde de temel etkendir. Karakterin renginin,



92

arka plan ile dogru dengelenmemesi ya da ¢ok benzer veya ayni renkler kullanilirsa gorsel

okunurluk diisecek ve karakter siliklesecektir.

Gorsel 63. Karaktere ait notr degerler ve renk degerleri.

Karakterin  renklendirilmesinde  kullanilan  teknik, O6nemli bir unsuru
olusturmaktadir. Glinlimiizde ¢izgi film ve animasyondan resimli kitaplara kadar tasarlanan
karakterler icin ¢esitli yazilim ve bilgisayar ortami bulunmaktadir, karakterlerin
tasarlanmas1 ve renklendirilmesi sirasinda olusacak hatalarin geri alinabilmesinde ve
tasarimlarin ¢ogaltilmasinda sagladigi kolaylik sebebiyle bilgisayar destekli teknikler
manuel teknikleri geride birakmistir. Bu durum, karakter tasarim sanatcilarinin ellerine
kagit kalem almadigi anlamina gelmemektedir. Birgok tasarimci zihninde tasarlamig
oldugu karaktere ait eskizleri hala manuel olarak da yapmaktadir. Tasarlanan karakterin
renklendirilmesi konusunda o©nemli olan hususlardan boya tercihine bakildiginda,
genellikle sulu boya veya kuru boya gibi teknikler basit iisluba sahip karakterlerin

renklendirilmesinde pratik bir yol olarak tercih edilmektedir.
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Karakterlerin renklendirilmesinde teknik olarak yagliboya tercih etmekte
miimkiindiir fakat zamandan ve c¢ogaltilabilirlik a¢isindan kisitlayicidir. Yagliboya
genellikle nesnelerin gergekeiligi ifade etmesinde, parlakligit ve dokuyu, iki boyutlu
imgelerde dahi kapladigi yeri ve derinligi hissettirme konusunda etkili bir tekniktir
(Berger,1986). “Gece” karakterinin renklendirilip, basit lekeler ile hafif derinlikler

kazandirilmasinda teknik olarak kuru boya kullanilmistir.

4.2. “LUCIFER” iSIMLI KARAKTER

Gorsel 64. Merve Ulutas, “Lucifer” isimli karakter tasarimi, 2021.
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4.2.1. Karakterin Formu ve Silueti

Gorsel 65. “Lucifer” isimli karaktere ait Form ve Siluet.

Antropomorfik bir karakter olan Lucifer abartilara dayali tasarlanmis formu ile
gercekiistii bir karakterdir. “Lucifer” karakterine ait tasarim siireci, gorsel 64’ te goriildiigi
gibi temel geometrik formlarin olusturulmasiyla baslamaktadir. Forma eklenen her bir
anlamli parca dahilinde olusan tasarimla karakter ortaya ¢ikmaktadir. Bu pargalar giyim,

aksesuar ya da karaktere verilebilecek her tiirlii esya olabilmektedir. Bunlar karakterin
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kisilik ozelligine dair ipuglar1 sunmakla birlikte form {izerinde de degisiklik
yaratabilmektedir. Bu anlamla Lucifer’a ait tiiylii bedeni, abartili gozleri, klasik seytan
betimlemelerinin vazgegilmezi olan sivri uzun kuyrugu ve boynuzu ile birlikte ¢izgili
coraplart onun formunu olusturan, ayn1 zamanda kisilik 6zellikleri hakkinda fikir sunan
pargalardir. Karakterin sahip oldugu tek giysi olan ¢izgili ¢oraplar, onun fantastik formuna

¢ocuksu ve sevimli bir goriiniim katmak amaciyla kullanilmistir.

Tasarim asamasima form olusturarak baslanabilecegi gibi siluetle baslamak da
miimkiindiir. Siluetler; derinliksiz, renk degerlerini barindirmayan, diiz ve tek deger olan
tasarimlardir. Karakterin tasarim asamasinda siluet lizerinden kendi igindeki beden uyumu,

varsa diger karakterlerle olan ahengi kolaylikla anlasilabilecektir.

Lucifer’ a ait siluette karakterin rahatlikla taninabilmesi, anlasilir olma konusunda
basarili bir forma sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Gergekiistii karakterlerin
insanbigimci bir anlayisla sinema diinyasinda ve cesitli alanlarda sik¢a kullanildigi
goriilmektedir. Gergekte rastlanmasi miimkiin olmayan bu varliklarin insani niteliklere
sahip olusu, bunun yaninda ¢esitli sihirli gilicler ve yeteneklerle bezeli kahramanlik
Oykiileri, ¢ocuklarin da yetigkinlerin de diinyasinda ilgi ¢ekici bir 6zellik olmaktadir.
Gergeklistili karakterlerin sahip oldugu formlar genellikle bilinen karakterlerin aksine daha
karmagik ve yabanci geleceginden, ilk asamada karakterin siluetini olusturmak ve

okunabilirligini test etmek daha sonraki siirecler i¢in kolaylik saglayabilmektedir.

4.2.2. Karakterin Anatomik Yapist

Karakter tasarimlarinda, kisilik ve psikolojik Ozelliklerin fiziksel goriiniim ile
aktarilmasi, karaktere ait anatomik yapiyr olusturmaktadir. Anatomik yapi karaktere ait
boy ve agirlik gibi sahip oldugu fiziksel potansiyeli ortaya koymaktadir. Bu potansiyele
gore karakterin neler yapip yapamayacagr hakkinda gorsel ipuclari saglamaktadir.
“Lucifer” karakteri ince kol ve bacaklarin birlestiren, kafa ol¢iisiine gore daha kiiciik kalan
govdesiyle, abartilar lizerine tasarlanmig bir anatomiye sahiptir. “Lucifer” karakterinin
viicuduna gore daha agir goriinen kafasi ve ince bacaklarina bakildiginda, karakterin

agirlik noktasini kafasinin belirledigini anlamak miimkiindiir.

Karakter tasarimlarinda, bas ¢evresi viicuduna oranla daha biiyiik tasarlanan

karakterler, gorsel olarak daha sevimli karsilanmaktadir. Bu anlamda ideal bir insanin
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sahip olacagi bas ve viicut Olclisii yerine karakterlere katilan abartilar daha fazla
kullanilmaktadir. Ayrica karakterin kisiligini yansitmak anlaminda tasarima katilan
abartilar gorsel olarak o 6zelligi 6n plana ¢ikarmaktadir. Lucifer karakteri boynuz ve
kuyrugu ile seytani bir goriiniim yansitsa da kocaman gozleri ve kafasini tasiyan tiyli
bedeni ile sevimli bir kisilige sahip oldugu konusunda gorsel yapi olusturmaktadir.
Anatomik yapiya katilan bu abartilar gorsel c¢ekiciligi arttirmakta ve karakterin kisiligi

hakkinda da bilgi saglamaktadir.
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Gorsel 66. “Lucifer”, Genel Goriinim.

4.2.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Cizgi karakterlerde giyim ve aksesuar karakterin sahip oldugu antropomorfik
diisiince yapisimi giliclendirmektedir. Aym1 zamanda karakterin kisilik Ozellikleri ve
begenileri hakkinda da bilgi sunmaktadir. Lucifer isimli karakterin sahip oldugu tek giysi
¢izgili goraplaridir. insan bigimli anatomisini destekleyen bu gorap ayni zamanda onun

zevkini de yansitirken, seytani tarafin1 yumusatan bir tarafta kazandirmistir.

4.2.4. Karakterin Renklendirilmesi

Bir karakterin tasarlanmasinda ve karaktere kazandirilan kisiligin desteklenmesinde
renk, karakterin kendi igindeki uyumu, arka plan ile uyumu ve varsa yan karakterlerle
uyumunda onemli bir basamagi olusturmaktadir. Lucifer karakterine ait bir arka plan
olusturulmadigindan sadece karakterin renklendirilmesine yer verilmistir. Teknik olarak
kullanilan kuru boya ve photoshop uygulamasi yardimiyla basit diizenlemeler yapilarak
karakterin renklendirilmesi saglanmistir. “Lucifer” karakterine hakim olan pembe renk
degerleri onun sahip oldugu kisiligi yansitan baska bir unsuru olusturmaktadir.
Coraplarinda kullanilan siyah- gri nétr lekeler ve kirmizi boynuzlar ile seytansi formu

yumusatilarak sevimli goriiniimii desteklenmektedir.



Gorsel 67. “Lucifer” karakterinin renklendirilmesi.
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4.3. “DORO” iSIMLI KARAKTER

Gorsel 68. Merve Ulutas, “Doro” isimli Karakter Tasarimi, 2021.

4.3.1. Karakterin Formu ve Siluet

Form, bir tasarimin tasar1 haline gelirken c¢evre c¢izgilerinin olusmasini
saglamaktadir. Karaktere ait her bir parca birleserek formun biitlinlinii olusturmaktadir.
Aristo’ya gore 6z, maddenin bir sey olabilme imkani anlamin1 tagiryan Antik Yunanca bir
kalip olan “to ti en einai” gelmektedir. Yani, karakterin sahip oldugu 6z ancak form ile bir
seyler yapabilme imkanina sahip olabilecektir. Karaktere dair olusturulan form onun
amacini, kisiligini kisacas1 0ziinii yansitmak i¢in Onemli bir tasarim basamagini
olusturmaktadir. Siluet, bu noktada 6ziin ifade aract olan formun gorsel okunurlugunu test
etmek amaciyla kullanilabilmektedir. Bu anlamda “Doro” karakterinin kabugunu olusturan

dis cizgiler ile siluet, sa¢ seklinden giyimi ve viicut anatomisine kadar bilgi saglamaktadir.
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Gorsel 69. “Doro” Karakterinin Silueti.
4.3.2. Karakterin Anatomik Yapisi

Tasarimin zihinde netlesmesi ile birlikte karaktere dair eskizler olusturmak,
anatomik yapiya dair tasar1 elde etmeyi saglamaktadir. Olusturulan eskizler iizerinde
miidahale etmek ve karakterin iki boyutlu bir yiizeyde yansittig1 form ile anatomik yapiy1
gorebilmek agisindan tasarim asamalarinda ilk siralarda yer almaktadir. Anatomik yap,

karaktere verilecek hareket potansiyeline uygun olup olmadigi hakkinda bilgi sunmaktadir.

“Doro” karakteri, yasi itibariyle sahip oldugu fiziksel olanaklar ¢ergevesinde ele
alindiginda, zayif kol ve bacaklari, ona sevimlilik katan kocaman kafas1 ve iri gozleri ile

klasik bir ¢cocuk karakterde olabilecek anatomik yapiya sahip oldugu goriilmektedir.
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Gorsel 70. Karakterin anatomik yapisi.

Sihirli, olaganiistii giiclii ve hizli olabilen fantastik Ozelliklere sahip ¢izgi

karakterlerin varligi diisiiniildiigiinde, ¢ok zayif bir anatomiye sahip karakterin, siiper
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giicleri sayesinde bir degisim gecirerek giiclii bir anatomiye biirlindiiglinii goérebilmek
miimkiindiir. Ayn1 zamanda ¢ok iri ve gii¢lii bir anatomiye sahip goriinen bir karakterin
gorintiisiinden uzak bir kisilige sahip gli¢siiz, asir1 hassas ve zayifliklar1 olan bir kisilik
Ozelligine sahip oldugu da goriilebilmektedir. Bu anlamda ¢ogu karakter kisiligini
yansitacak bir form ve anatomiye sahip tasarlanirken, bazilari da dis goriiniimiiniin tam
zitt1 O6zelliklere sahip olabilmektedir. Bu nedenle karakterin tanimlanmasi yapilirken
yalnizca anatomik yap1 ya da form ozellikleri degil karakterin 6zii ile formu birlikte ele

alinmaktadir.

4.3.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Gorsel 71. “Doro” Karakterinin Giydirilmesi.

“Doro” karakterinin anatomik yapisina oranla daha genis bir goriiniimde olan tisort
ve tulumu, kafa yapisi ile ciliz viicudu arasinda bir gegis saglamakta ve ¢ikmak {izereymis

gibi toplanmuis bir goriiniimle verilen ¢oraplar onun haraketliligini yansitmaktadir.

4.3.4. Karakterin Renklendirilmesi

Renk, karakter tasarimlarina ait olusturulan kompozisyonlarin gorsel Kkalitesini
etkileyen 6nemli bir basamaktir. Zemin yani kompozisyon, formun arka planinda kalan
kisimlar1 olusturmaktadir. Zemin ve form arasindaki kontrastlik imgeyi netlestirmektedir.

Bu sayede gorsel kalitede artis gozlenmektedir.

Zemin ile seklin karmasik ve belirsiz oldugu bazi durumlarda, sekil-zemin
iliskisinde ayrim yapmak zorlagsmaktadir. Ornek olarak bir zebranin aslinda beyaz ¢izgili

mi yoksa siyah ¢izgili mi oldugunu tanimlamanin zor oldugu gosterilebilir. Karakter
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tasarimi i¢inde imgenin zeminden ayirt edilebilir olmasi renk degerlerindeki degisim ve
kontrastlik ile miimkiin olmaktadir. Imgeye ait degerin zeminle olan benzerligi arttikca

netlik azalmaktadir.

Gorsel 72. “Doro” Karakterinin Renklendirilmesi.
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“Doro” karakterinde ilk dikkat ¢eken nokta turuncu saglar1 ve iri gozleridir. Cizgili
tisOrtiinlin iizerine giydigi tulumunda gri gibi notr bir rengin kullanilmasi izleyicinin
dikkatinin bas ve ayaklara yogunlasmasini saglayarak, sicak soguk renkler arasinda bir
denge kurulabilme ¢abasindan kaynaklidir. Karakterin tigort ve tulumunda doygun renkler
yerine, tonu disiiriilmiis notr degerler goriilmektedir. Saglarindaki turuncu degerler ve
coraplarinda kullanilan kirmizi- yesil renklerle karakterin kisilik ve dis goriiniim

Ozelliklerinin yansitilmasi saglanmaya caligilmistir.

4.4. “TOBU” iSIMLi KARAKTER

Gorsel 73. Merve Ulutas, “Tobu” isimli karakter tasarimi1,2021.

“Tobu”, sahip oldugu form, giyim ve aksesuarlariyla antropomorfik diisiince
yapisini yansitan bir karakter tasarimidir. Uzun sivri burnu, seffaf kanatlar, tiiyli kol ve
bacaklar1 bir biitiin olarak incelendiginde, normal bir sivri sinege gore bariz abartilar
tasidigini gormek miimkiindiir. Karakterin durusu insanbigimei bir 6zellik sunmakta ve
karakter tasarim egitimi igerisinde, karakterin sahip oldugu antropomorfik diisiince yapisin
olusturabilmek 1icin, tasarim basamaklar1 birer ara¢ olarak kullanilmaktadir. Form,
anatomik yapi, giysi, aksesuar ve renk diisliince yapilarina gore karaktere ait biitlinli
olusturmak amaciyla tasarimci tarafindan bir araya getirilmektedir. Karakter tasarim
basamaklar1 bir arada kullanilmasina ragmen bazi 6rneklerde 6zellikle bir tanesinin daha

fazla on plana ciktigini1 gérmek de miimkiindiir.
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Cizgi karakter evreni cesitli karakterleri barindirmaktadir. Bu karakterler arasinda
tipk1 insanlarda oldugu gibi, daha popiileri, daha enerjigi, tembeli, ¢irkini ya da sanssizi
gibi cesitli benzetmelerin yapilabilecegi kisilikler bulunabilmektedir. Ozellikle dis
goriinliim, izleyiciler i¢in ayirt etme konusunda ve akilda kalicilikta 6nemli bir unsurdur.
“Pink Panther” sahip oldugu dis goriinim 0Ozelliklerinden pembe renginin yani sira
insanbi¢imci formuyla akillarda kalici bir yer edindigi goriilmektedir. “The Simpsons”
1simli ¢izgi dizi karakterleri de yine rengine bagli olarak dig goriiniise yonelik tanimlanan
tasarimlar arasinda yer aldig1 ifade edilebilir. Bu anlamda, karakter tasarim basamaklari,
karakter diisiince yapilart ve karakter tasarim egitimi dahilindeki her sey birbirleriyle

baglantil1 bir siire¢ olusturmaktadr.
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4.4.1. Karakterin Form ve Silueti

Gorsel 74. “Tobu”, form ve silueti.

Karakterin temel form yapisin1 olusturmakta olan geometrik form tiirlerinden
dairesel form, “Tobu” isimli antropomorfik karakterin genel goriiniimiine héakim
durumdadir. Bu yuvarlak form yapisimi tasiyan ince, uzun bacaklari karaktere katilan
abartiya Ornek olarak gosterilebilir. Ayrica, yine dairesel formdan yola c¢ikilarak
gergeklestirilen iri gozler karakterin siluetinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Karaktere has ve
taninirhigimi giiclendiren bu form yapisiyla birlikte bu olguyu saglamlastirmak amaciyla

kanatlar yumusak, belirgin bir sekil ile desteklenmeye calisilmaktadir. Bunlarin yani sira
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karakterin burnu tercih edilen tasarim ile hatirlanabilirlik noktasinda, kendine 6zgii bir

siluet olusturdugunu ifade etmek miimkiindiir.

4.4.2. Karakterin Anatomik Yapisi

Gorsel 75. “Tobu” anatomik yapi.

“Tobu” karakteri, anatomik yapisi ile insanbigimci 6zellikler tagiyan bir karakter
tasarrmidir. Iri, yuvarlak gozlerinin iizerindeki antenleri, sivri burnu, ince kol ve
bacaklarina gore daha iri olan gobegiyle abartilara dayali bir tasarimdir. Karaktere verilen
hareketler ve yiiz ifadeleri karakter hakkinda bilgiler sunmaktadir. Bu anlamda anatomi

yap1 karakter tanimalarinda 6nemli bir basamak olusturmaktadir.
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4.4.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Giyim ve aksesuar karakterin tanimlanmasinda ve onun kisiligini yansitmak
anlaminda 6nemli bir unsurdur. “Tobu” karakteri kirli beyaz atleti ve pembe cizgili
sortuyla izleyicide yaz mevsimi ve sivri sinek birlesimini animsatmaktadir. Sicaktan

bunalan sivri sinegin ava ¢ikarken sahip oldugu hantal bir tarz olugturulmak istenmistir.

Gorsel 76. “Tobu” karakterinin giydirilmesi.
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4.4.4. Karakterin Renklendirilmesi

“Tobu” isimli karakter renk basamagi baglaminda incelendiginde, karakterin pembe
siyah ¢izgili sortu ilk odak noktasini olusturmaktadir. Kirli goriiniimdeki bir atlet ve mor-

yesil karisimli viicuda sahiptir. Notr degerler kullanilan kanatlar ile seffaf ve ince bir yap1

olusturulmustur.

Gorsel 77. “Tobu” karakterinin renklendirilmesi.
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4.4. KARAKTERLERIN BiRBIRLERIYLE UYUMU

Gorsel 78. Merve Ulutas, Gece, Doro ve Lucifer Karakterleri, 2021.

Gece, Lucifer ve Doro karakterleri birbirlerinden bagimsiz olarak hazirlanan iki
ayr1 karakter tlirtinii olusturmaktadir. Kendi igerisinde ve baska karakterler ile uyumlarini
gorebilmek amaciyla karakterler birlikte verilmistir. Bu ii¢ karaktere ek olarak birde
Lucifer karakterinin evcil sinegi, onun hakkinda insanbi¢imeci diisiincelerin olusmasini

destekleyen bir yan karakter olarak tasarlanmistir.

Yunan mitolojisinin en bilindik Tanris1 Eros’dan hareketle daha zit amaglara ve
tasarima sahip olan “Gece” karakterinin amaci ask dagitmak degil tam tersi insanlar
arasina mesafe Ormektir. Sivri parmaklart arasinda tuttugu yayr ve genellikle sirtinda
tasidigl, ucunda hastalig1 ve mesafeyi temsil eden yesil viriis topu ile yarasa kanatlar1 onun
sahip oldugu kisiligi yansitirken giincel birtakim olaylara yonelik de gondermeler
icermektedir. Karaktere ait aksesuarlar ve kanatlar ¢iktigi zaman, anatomik anlamda

abartilara sahip bir insan karakter olarak kalmaktadir.

Bu anlamda karakter tasarim egitimine bagli, tasarim basamaklar1 yardimi ile

antropomorfik karakterlerin olusturulmas siireci ortaya konulmustur.



Gorsel 79. Gece, Doro ve Lucifer Karakterleri, 2021.

Sevimli form ve renk Ozelliklerine sahip olan “Lucifer” karakteri, isminden
bagimsiz bir kisilik yansitacak sekilde tasarlanmistir. Gerek formu gerekse tavirlarini
yansitan hareketleri, antropomorfik diisiince yapisini ortaya koyan gergekiistii bir karakter

tiiri oldugunu yansitabilmektedir.
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Gorsel 80. “Lucifer” ve Sinekler.

Gorsel 81. Gece, Doro ve Lucifer karakterlerine ait siluet.
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Karakterlerin tek kompozisyonda birlestirilmesiyle birbirleri ile uyumu ve
olusturulan arka plan dahilinde ortaya koyduklar1 sekil zemin iligkisi test edilmistir.
Karakterlerin birlikte verilmesinin bir diger amaci ise siluet halindeyken birbirlerinin

anlasilmasina engel olup olmadiklarini gérebilmektir.

Gorsel 82. Karakterlerin bir arada renklendirilmesi.

Cizgi karakter tasarimlarinda, tercih edilecek renk O©nemli bir basamagi
olusturmaktadir. Renk, karaktere canlilik kazandirabilecegi gibi onu siliklestirebilmektedir.
Bu anlamda karakterin sahip olacagi renkler, arka plan veya varsa diger karakterlerle ayni
ya da benzer olmamalidir. Birbirlerinin tamamlayicis1 olan renklerin kullanimi, gozii
yormayacaktir. Cok fazla canli rengin bir arada kullanilmasi, karakterleri ilgi ¢ekici

yapmayacagi gibi géz yorucu bir etki de olusturabilmektedir.

4.5. “DAFFY DUCK” ISIMLI CIiZGI FILM KARAKTERI

Warner Bros’un Looney Tunes ve Merrie Melodies'deki bir ¢izgi film karakteri
olan “Daffy Duck” dilimizde “Arsiz Daffy” ya da “Ordek Daffy” seklinde de
bilinmektedir. Looney Tunes’un en iinlii karakterleri Bugs Bunny ile bazen yaris i¢inde
olmasi bazen yakin arkadaslik kurmasiyla izleyiciye sunulan antropomorfik karakterlerden
birisidir. Daffy, bir bagka antropomorfik karakter olan “Porky Pic” e av olmaktan kagan,

Bugs Bunny ile maceralara atilan haraketli bir karakterdir.
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Gorsel 84. Daffy Duck.
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4.5.1. Karakterin Form ve Silueti

Karakter tasarimlarinda geometrik sekillerden faydalanildigi goriilmektedir.
Geometrik sekiller karakterlerin temelini olusturan iskelet gorevindedir. Cogunlukla
karakterlerin sahip oldugu kisiligi yansitan geometrik formlar ile izleyicide gesitli duygu
durumlar1 uyandirmaktadir. Bu baglamda Daffy Duck’in iskelet yapisini olusturan temel
geometrik formu dairesel bigimler olusturmaktadir. Bu anlamda gorsel 6ge olarak form,

karakterin temel 6zelliklerinin verilmesinde 6nemli rol oynamaktadir.

Daffy Duck’in sahip oldugu perdeli 6rdek ayaklar1 ve iri, turuncu gagasiyla
izleyiciler tarafindan taninan bir forma sahiptir. Bu anlamda karakterin silueti de kolay bir

sekilde anlasilabilir 6zelliktedir.

Gorsel 85. Daffy Duck, Siluet.
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Gorsel 86. Drawing Tutorials 101, “Daffy Duck”, form yapis.
4.5.2. Karakterin Anatomik Yapist

Cizgi karakterler sahip olduklar1 anatomik yapilariyla, kendilerine ait bir form
ortaya koymaktadirlar. Ideal bir insan anatomisi yerine abarti ve mecaz olgusunu
destekleyen, sahip oldugu temel diislince yapilarini yansitan anatomiye sahiptirler. Bu
anlamda oran oranti karakterin kendi viicut pargalari baz alinarak yapilmasina ragmen

ideal bir 6l¢ii ¢izgi karakterler i¢in s6z konusu olmamaktadir.

“Daffy Duck” sahip oldugu anatomik yapist ile essiz bir tasarim ortaya
koymaktadir. Gergek bir 6rdegin yapamayacagi hareket ve pozlar1 olusturmak amaciyla

anatomik yapisina eklenen abartili viicut pargalari antropomorfik diisiince yapisin1 da
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desteklemektedir. Ayaklar {izerinde insanbigimci durusu, ¢esitli duygular1 yansitan yiiz
ifadeleri, antropomorfizm olgusunu destekleyen bir baska anatomik 6zelligi ortaya koyan

parcalardir.
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Gorsel 87. Robert Guibor, Daffy Duck, 2014.
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4.5.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Gorsel 88. “Daffy Duck”, Giyim ve Aksesuar.

Giysi ve aksesuar kullanimi karakterin form ve silueti iizerinde degisiklik
olusturmakla birlikte diisiince yapilarin1 da destekleyen bagka bir unsurdur. “Daffy Duck”
genel itibariyle hicbir giysi ya da aksesuara sahip degildir. Bazen karakterin rollere
biirlinerek ¢esitli kostiim ve aksesuarlar tasidigin1 gormek miimkiindiir. Bir rozet takarak
Serif oldugunu, zenginlerden ¢alip fakirlere yardim eden “Robin Hood” hikayesini
yansitan kostiimiinii, kirmizi boynuz ve kuyrugu ile seytani bir gorsel yapi ortaya
koydugunu gérmek miimkiindiir. Tiim bunlar karakterin kisiligini, meslegini ve ¢esitli

ozelliklerini ortaya koyan unsurlardandir.
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4.5.4. Karakterin Renklendirilmesi

Gorsel 89. “Daffy Duck” renklendirilmesi.

Renk, karakter tasarim basamaklari igerisinde izleyicilerin zihninde en kalic1 olan
basamagi olusturmaktadir. Bir¢ok karakter sahip oldugu renk ile hatirlanmakta hatta bazen
sadece rengi ile anilmaktadir. Mickey Mouse’un sahip oldugu siyah beyaz degerleri onu
birgok fare karakterden ayiran unsurlardan birisidir. Sirinler isimli ¢izgi dizi karakterlerin
rengi onlar1 tanimlamaya bazen tek basina bile yeten bir unsurdur. “Daffy Duck” karakteri
de renk anlaminda 6zgiin bir tasarimdir. Siyah tiiyleri, turuncu ayaklar1 ve gagasi ile
birlikte, Amerikan kara ordeklerini yansitan beyaz boyun c¢izgisi onu tanimlamak i¢in

yeterli bir gorsel yap1 sunmaktadir.
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4.6. “SPEEDY GONZALES” iSIMLI CiZGi KARAKTER

Gorsel 90. Looney Tunes, Speedy Gonzales, 1955.

“Speedy Gonzales” dilimizdeki anlamiyla Hizli Gonzales, Looney Tunes’ in
antropomorfik karakterlerinden birisidir. Antropomorfik bir fare olan Gonzales, hizli
kosmasiyla ve kedilere asla yakalanmamasiyla iinlii ¢izgi karakterdir. Karakterin
“Slowpoke Rodriguez” yani agirkanli Rodriguez olarak taninan kuzeni karakterin ailesi
oldugunun gostergesidir. Gonzales Meksika uyrukludur, bu anlamda karakter tasarim
basamaklar1 ile birlikte karakterin kisiligi, ailesi ve bir uyrugu olmasi gibi seyircinin
karakterle bag kurmasini saglayan antropomorfik diisiince yapist karakterin olusumunda
etkili olmustur. Karakter inanilmaz derecede hizli olmak, boslukta bile kosabilmek gibi

abartili davraniglara sahiptir.
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4.6.1. Karakterin Form ve Silueti

Gorsel 91. Drawing Tutorials 101, “Speedy Gonzales” Form ve yapim asamalart.

Gonzales karakterinin form yapisina hakim olan geometrik sekil daire ve
dikdortgen olarak degisim gostermektedir, ilk etapta olusturulan daire ve dikdortgenin
doniistimii karakterin anatomisini ortaya cikarmaktadir. Form karaktere ait anatomik

yapinin olusturulmasinda ilk basamaktir.

Bununla birlikte karakterin Silueti, formun ne denli teshis edilebildigi anlaminda
bir diger 6nemli unsuru olusturmaktadir. Gonzales, 6zellikle sahip oldugu sapka ve genel

form yapisiyla kolay ayirt edilebilirlik saglamaktadir.
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Gorsel 92. “Speedy Gonzales” karakterine ait siluet.

4.6.2. Karakterin Anatomik Yapist
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Gorsel 93. Robert Guibor, Speedy Gonzales, 2014.

“Speedy Gonzales”, iki kafa 6l¢iisiine denk gelen bir anatomiye sahiptir. Aksesuar

olarak onu tamamlayan sapkasi neredeyse viicudunun yarisindan fazla bir 6l¢iiye denktir.
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Kiiciik govdesini tastyan ince bacaklari, biiyilk ayaklari, durus ve hareketleri onun
antropomorfik diisiince yapisina uygun nitelikleri olusturan abartilardir. Anatomik yap1
karakterin ¢esitli hareketleri yapabilme kapasitesi hakkinda bilgi veren bir karakter tasarim
basamagidir. Gonzales karakteri, hizli ve ¢evik bir anatomik yapiya sahip oldugunu
hareketleriyle de ortaya koymaktadir. Ince bacaklarindan daha biiyiik bir oranda tasarlanan

ayaklar1 neredeyse yliz dlgiisiine denk gelmektedir.

4.6.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Gorsel 94. “Speedy Gonzales”, aksesuar.

Gonzales karakterinin giydirilmesinde beyaz gomlekle pantolon, kirmizi bir fular
ve Meksika Sapkasi olarak bilinen “sombrero” isimli sari sapkast Meksika ile
iliskilendirilen bir aksesuardir. Bununla birlikte karakteri bazi bdliimlerde gitar calarken
gormek miimkiindiir. Karakter tasarim siirecinde karaktere verilen aksesuarlar, onun kisilik
ozellikleri, ilgi alanlari, yasadiklar1 bolge ve iklimi hakkinda bilgi vermektedir. Tiim bunlar
ayn1 zamanda karakterin insanbi¢imci Ozelliklerini ortaya koymakta ve antropomorfik

diisiince yapisini giiclendirmektedir.

4.6.4. Karakterin Renklendirilmesi

“Speedy Gonzales” isimli karakterin renklendirilmesinde, kahverengi ve tonlari
agirlikli olarak kullanilmistir. Karakterin giysilerinde kullanilan degerlerden sar1 renkteki

devasa sapka, kirmizi fular, beyaz gémlek ve pantolon tercih edilmistir. Ozellikle sapka
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karakterden ve giysilerinden daha parlak bir renkte ele alinmistir. izleyicinin dikkati ilk
olarak karakterin sapkasmna daha sonra ise fularina yonelmektedir. Renk, ¢izgi
karakterlerin izleyiciler tarafindan taninabilir olmasinda siluet kadar 6nemli bir unsurdur.
Karakterlerin siirekli renk ya da giysi degistirmemesinin bir sebebi de izleyicilerin
hafizasinda her zaman taninabilir bir imge birakmaktir. Karakterlerin her defasinda farkli

renk ve formda ele alinmasi, gorsel hatirlana bilirligini olumsuz yonde etkilemektedir.

Gorsel 95. “Speedy Gonzales” karakterinin renklendirilmesi.



125

4.7. “PINK PANTHER” iSIMLI CiZGi KARAKTER

4 PINK ANNIVERSARY ISQEl
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Gorsel 96. Adrian Ropp, Pink Panther, 1969-1978,

“Pink Panter”, her yeri pembeye boyamaya hevesli, sessiz, komik ve insani
ozellikleri hem bedensel hem de davranig bakimindan biinyesinde barindiran
antropomorfik bir karakterdir. Ik olarak bir filmin agilis jenerigi i¢in “Hawley Pratt,”
tarafindan tasarlanmistir. Sonralar1 Ozellikle Koca Burunlu Adam (Big Nose Man)
karakteriyle birlikte yasadiklar1 maceralar izleyiciler tarafindan ilgiyle karsilanmistir. Pink
Panther, konugsmuyor olsa da ¢esitli duygu durumlarina sahip, gazete okuyan, paten yapan,
tatile giden bir panter olmak gibi bir¢ok yoniiyle antropomorfik karakter olmanin vermis

oldugu ozellikleri tagimaktadir. Karakter tasarim basamaklar1 boyutunda bu 6zelliklerin
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aktarilmas1 s6z konusu oldugunda, siradan bir pantere renk anlaminda farklilik
kazandirmak, anatomik yapisinda bilinenin digina ¢ikmak, giyim ve aksesuar ile ona

insanlara ait esyalar vererek tasarim basamaklarinin iglevi ortaya konulmug olmaktadir.

4.7.1. Karakterin Form ve Silueti

Gorsel 97. “Pink Panther” karakterinin, silueti.

Pembe Panter, sahip oldugu renk, form ve anatomik yapisiyla akilda kalict bir
kimlik olusturmustur. Karakterin olusumunda hakim olan form sekli silindirik yapidir.
Karaktere ait siluette mevcut uzun bacaklar ve kuyruk, silindirik bir kafa formu, onun

taninmasini saglayan parcalardandir.
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Bagarili bir ¢izgi karaktere ait form ve siluet, izleyiciler tarafindan kisa siirede
taniabilme Ozelligine sahiptir. Karakterin gereksiz ayrintilardan arinik fakat tamamen tek
diize olmayacak bicimde tasarlanmasi akilda kalmasi konusunda basarili sonuglar
saglamaktadir. Karakter tasarim siirecinde izlenecek ilk yol bazen karakterin siluetini
olusturmakla baslayabilmektedir. Siirece siluet olusturarak baslamak, karakterin formunu

etkileyen giysi, aksesuar ya da ¢esitli pargalar1 gosterebilme olanagi vermektedir.
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Gorsel 98. Drawing Tutorials 101, “Pink Panther” form yapisi.
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4.1.2. Karakterin Anatomik Yapist

Pembe Panter, anatomik yapi itibariyle bir panterin esnekligi ile antropomorfik
Ozellikleri barmndiran goriiniise sahiptir. Antropomorfik yapiin ¢izgi karakterlere
kazandirilmasinda klasiklesmis iki arka bacak iizerinde duran hayvan karakterler sikca
kullanilmaktadir. “Pink Panther” de bunun en popiiler 6rneklerindendir. Vahsi bir hayvan
olan Panterin, insanbi¢imci hareket, durus, davranig, jest ve mimiklerle beraber pembe

renk ile yumusatilarak karakter evreni igerisinde benzersiz bir goriiniis ortaya koymaktadir.

Anatomik yap1 ayn1 zamanda sanat¢inin hayal giiclinii konusturacagi, benzersiz bir
karakterin temellerini olusturan tasarim basamagidir. Antropomorfik karakterler
incelendiginde goriilecektir ki ¢ogunluk yapisal antropomorfik formu cagristirmaktadir.
Karakter evreninde binlerce nesne, hayvan ve gergekiistii karakter cesitliligi
bulunmaktadir. Bu ¢esitliligi tanimlayabilmek i¢in énemli olan unsur ise tasarimin altinda
yatan diisiince yapisidir. Konusan, arkadaslariyla okula giden, ev ddevini yapmamak i¢in
mizmizlanan hayvan karakterler gormek miimkiindiir. Bunlarin ¢ogu anatomik yetersizlik
sebebiyle imkansiz goriinse de iki ayak iizerinde duran, giysi ve aksesuarlariyla insana
benzeyen, diisiinen, hayal kuran, konusan ve daha bir¢ok insana ait 6zelligin atfedildigi

goriilmektedir. Bu anlamda da karakter tasarim basamaklar1 6nemli gorev tistlenmektedir.



129

Gorsel 99. Karaktere ait genel goriiniim.

4.7.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

“Pink Panther”, genel goriiniim itibariyle her zaman lizerinde tasidig1 giysi ya da
aksesuara sahip degildir. Ancak karakteri bazi zamanlarda farkli kostiim ve aksesuarla
gérmek miimkiindiir. Bazen iskandinav mitolojisinden Thor’ un kiligina girdigini, bazen
bir atki takip paten giyindigini, bazen ise bir garson kiligina girdigini gormek miimkiindiir.
Kilik degistirmek disinda herhangi bir kiyafet ya da aksesuara sahip olmayan karakter
rengi ile dikkat ceken bir tasarimdir. Kilik degistirerek biirlindiigi roller karakterin
antropomorfik diisiince yapisini yansitmakta kullanilan bagka bir unsur olarak

goriilmektedir.
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Gorsel 100. “Pink Panther”, giyim ve aksesuarlari.

4.7.4. Karakterin Renklendirilmesi

Karakter tasarim egitimi siirecinde renk, izleyiciler tarafindan yapilan tanimlamalar
da siklikla kullamlan unsurdur. Ismi ve rengi, pembe bir elmastan gelmekte olan bu
karakter, renk basamagi ile 6n plana ¢ikmaktadir. Kendisi gibi etrafi da pembeye boyamak

isteyen karaktere gercekiistii bir izlenim veren unsur yine form ile birlikte renk olmustur.
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Gorsel 101. “Pink Panther”, renklendirilmesi.
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5. TARTISMA

Arastirmanin bu kisminda, bulgulardan elde edilen sonuglar ve aragtirmanin amact
dogrultusunda ortaya konulan sonug ile literatiir arasindaki benzerlik ve farkliliklar

aciklanmaya caligilmistir.

Cizgi karakter tasarimi egitimi igerisinde antropomorfizm olgusunun, karakter
tasarim siiregleri ve basamaklari ile iliskilendirilmesinde “karakter” kelimesi temel noktay1
olusturmaktadir. Tanr1 hakkinda ¢esitli fikirlere sahip olan insanlarin, olusturulan ilk
karakterin ortaya ¢ikmasinda etkili oldugunu belirten Yesilot (2013), Tanri’nin insanlar
tarafindan inang sistemi igerisinde ortaya konulan ilk karakter oldugunu savunmaktadir.
Eski Yunan dini sunmus oldugu Tanrilar evreni diisiiniildiigiinde, karakter cesitliligi

sagladigini ifade etmek miimkiindiir.

Insana ait niteliklerin, insan dist varliklara atfedilmesi olarak bilinen
Antropomorfizm, Homeros ve Hesiodos’ un tanrilari insan bigimsel anlatmasiyla tarih
icindeki yerini aldig1 sdylenmektedir (Cevizci, 1999). Yesilot” un ilk karakter hakkindaki
sav1 ile Homeros ve Hesiodos’ un insanbigimci tanrilarinin kesisim kiimesi inang olgusu
olarak goriilmektedir. Zaman icerisinde dinin yani sira sanatta, edebiyatta, psikolojide,
pazarlama ve daha bircok alanda Ornekleri olan antropomorfizm olgusu, karakterler

tizerinden cesitli sekillerde sunulmaktadir.

Ortaya koydugu bir¢ok 6zelligi ile insan niifusunu andirmakta olan karakter evreni
icerisinde sonu gelmez bir ¢esitlilik mevcuttur. Bu konuda verilebilecek en yakin 6rnek her
giin televizyonda karsilasmanin miimkiin oldugu c¢izgi karakterlerdir. Bu karakterler,
ortaya koymus olduklar1 zengin form ¢esitliligiyle, verdikleri mesajlar ve kiiltiirel
aktarimlar ile beraber insan zihnine dokunacak bir¢ok psikolojik etkiye sahip kreatif
tasarimlardan olusmaktadirlar. Bu tasarimlarin olusturulmasinda karakter tasarim egitimi,
diisiince yapilar ile tasarim basamak ve siireclerinin bir arada organize edildigi genis bir
alandir. Karakter evreninin ¢ogunlugunu olusturan ¢izgi karakterler, antropomorfizmin
sayisiz cesitlikteki orneklerini de barindirmaktadir. Medin (2017), cizgi karakter evreni
icerisinde, antropomorfik karakterlerin kullanim amacini; ¢esitli subliminal mesajlarin,
kahramanlik, sevimlilik ve olaganiistii giicler gibi yetilerle karakterler iizerinden verilmesi

oldugunu savunmaktadir. Baris (2017) ise, antropomorfik karakterlerin izleyici agisindan
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ilgi ¢ekici bulunmasini, insanlarin sosyal olarak bagli olma arzusuna dayandirmaktadir.
Duygusal olarak dengede kalabilmek i¢in insanlar, kendileri disindaki varliklara atfettikleri

insani Ozelliklerle bunu gerceklestirebilmektedir.

Delikan ve Sener’in (2020), marka maskotlarinda antropomorfizm kullanimi
hakkinda ortaya koymus olduklar1 aragtirmada, antropomorfizm olgusu, pazarlama
stratejisi olarak karakterler {izerinden izleyiciye sunulmaktadir. “Celik” isimli robot ile
cizgi karakterleri ayni noktada bulusturan “empati” duygusu, izleyici iizerinde
antropomorfizm ile saglanmaktadir. Bu durum ¢izgi karakter egitiminde de antropomorfik
diisiince yapist ile yansitilmaktadir. Arastirmayi literatiirde yer alan karakter tasarim
calismalarindan ayiran nokta ise antropomorfik diisiince yapisinin tasarim basamak ve
sliregleri icerisinde ortaya ¢ikis asamalaridir. Cok sayida 6rnegi bulunan antropomorfik
karakterler diistiniildiigiinde, antropomorfizmin ¢izgi karakter tasarimi egitimindeki yeri,
ortaya ¢ikist ve tasarim basamaklarinin siire¢ igerisinde sekillenisini agiklamak, tasarim
karakterlerine yonelik ¢coziimlemelere anlam kazandirmaktadir. Karakterlerin, cogu zaman
antropomorfizm sayesinde kisilik kazandigini, “Daffy Duck”, “Pink Panther”, “Siinger
Bob”, “Rango” ve “Speedy Gonzales” gibi daha ¢ogaltilabilecek birgok ¢izgi karakter
ornegi ile gormek miimkiindiir. Bu karakterler, kendilerine has davranislar ile izleyiciye
kisilik 6zelliklerini aktarmaktadir. Antropomorfik diisiince yapisina sahip bir karakterin,
tasarim basamaklart da bu diislince yapisina yonelik olarak sekillenmektedir. Cizgi film,
animasyon, bilgisayar tabanli oyunlar, resimli kitap ya da webtoon gibi mecralar fark
etmeksizin binlerce karakter sunan bu alanlar, okula giden fareler, ¢ocuklarini tatile
gotliren ayilar ve sahibiyle sohbet eden mutfak robotlarin1 normal bir sekilde izleyiciye

sunmaktadir.

Antropomorfik karakterler hakkinda bilgi sahibi olmayan izleyiciler i¢in konusan,
insanlar gibi giyinen bir kedi sadece hayvan karakter olarak tanimlanmaktadir. Bunun
sebebi karakterlerin dis goriiniisii ile kisiliklerinin birlikte yorumlanma konusunda, bilgi
eksikliginin yani sira bazi durumlarda zoomorfizm, metamorfizm ve antropomorfizm
olgularinin birbirleriyle karistirilmasi gosterilebilmektedir. Bu durum i¢in Kafka’nin
“Doniisim” romaninda metamorfik diisiince yapisina sahip bir karakter olan “Gregor
Samsa”nin farkli calismalarda antropomorfik olarak ele alinmasi 6rnek olarak ifade
edilebilmektedir. Karakterlere dair yapilan ¢oziimlemelerin dogru yansitilabilmesi

anlaminda literatiiriin  yetersiz kaldig1 diislincesi; antropomorfizm, zoomorfizm,
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metamorfizm ve animizm gibi temel diislince yapilarmin karakter c¢odziimlemelerinde
ihtiya¢ duyulan yogunlukta arastirilmamasindan dolayr olugmaktadir. Karakterlerin ilgi,
istek, tutum, davranis ve ruhsal durumu dis goriiniisii ile birlikte bir biitlin olarak karakteri
var etmektedir. Karakterler dis goriinlisiinden daha fazlasini ifade eden, farkli boyutlarda
incelenmesi gereken, yasayan tasarimlardir. Tasarimda karakterlere ait dis goriiniisiin
olusturulmasinda form, siluet, anatomik yapi, giyim, aksesuar ve renk gibi basamaklar,
karakterin sahip oldugu diisiince yapisina gore organize edilmektedir. Diislince yapilarinin
karakter tasarim siiregleri icerisinde anilmasi, karakterler hakkinda yapilan ¢oziimlemelere

derinlik kazandirmaktadir.

Antropomorfizmin ortaya ¢ikigini dort farkli basamakta ele alan DiSalvo, Gemperle
ve Forlizzi (2005), bu basamaklardan “Karakter temelli antropomorfik bi¢im” ile
antropomorfizmin, ¢izgi karakterlere insani 6zelliklerin katilabilmesi anlaminda teorik bir
dayanak saglamaktadir. Tasarim elemani olarak ¢izgiye form, giyim, aksesuar, renk ve
anatomik yapu ile birlikte kisilik kazandirilmasi, karakter temelli antropomorfizmi anlasilir

kilmaktadir.

Karakter tasarim egitimi, sayilari her gegen giin artan tasarim karakterler
disiiniildiginde literatiirde genislemekte olan bir alandir. Bu denli ¢esitlilige ve
gelismislige sahip karakterlerin varligi karakter tasarim egitimi igerisinde teorige yonelik
geligsmeleri de beraberinde getirmektedir. Bu gelismeler igerisinde ¢izgi film ve animasyon,
reklamcilik ve pazarlama ile birlikte teknoloji igerisinde ki varligiyla antropomorfizm

olgusu 6nemli bir etkiye sahip olmustur.

Kaynak tarama modeli kullanilan bu arastirmada; “Karakter tasarim egitimi
baglaminda antropomorfik diisiince yapisini yansitan karakterleri tlir anlaminda ayr1 bir
unsur olarak ele almak miimkiin mii? Karakter niifusu icerisinde sadece insan, hayvan,
nesne ve dogaiistli gibi tiir tanimlamalar1 yeterli midir? Karakterin formuna bakarak tiirti
hakkinda kesin sonuglara varilabilir mi?” gibi problem ciimleleri bulgulardan elde edilen
sonuclarla desteklenerek, antropomorfik karakterler hakkinda kuramsal bir temel ve
uygulama ile gozler 6niine serilmeye calisilmistir. Karakterin sahip olacagi form yapisini
belirleyen unsurlar insan, hayvan, gercekiistii ve nesne karakter gibi ne ve kim oldugu
konusunda bilgi veren dgelerdir. Karakter tasarim basamaklarindan form, siluet, anatomik

yapi, karakterin giydirilmesi ve renk, uygulama kisminda karakterin neye benzeyecegi
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hakkinda o6nemli bir siireci olusturmaktadir.  Karakter tiirleri c¢ogunlukla, tasarim
karakterler hakkinda tek basma yeterli bir tanimlama saglayamamaktadir. Doniisiim
gecirebilen, insan ya da insan benzeri karakterler icin yapilacak tanimlamalari
karsilayamayan karakter tiirlerinin, diisiince yapilartyla birlikte ele alinmasi1 gerekmektedir.
Bu sayede dogaiistii bir yaratifa doniisen insan karaktere yonelik yapilan aciklamalar da
anlam kazanacaktir. Tasarim karakterin formuna bakarak tiirii hakkinda kesin bir sonuca
ulagmak ¢ogu zaman yeterli olmamaktadir. Bu durum arastirmanin olusturulmasinda etkili

bir sebep olarak goriilebilmektedir.

Karakterin kiiltlir ve yasam ¢evresi ile birlikte olusturulmasinda etkili olan unsur,
Oziinde yatan diislince yapisidir. Caligma ile tasarlama siirecinde karaktere verilen diisiince
yapist ve sahip oldugu diger nitelikler antropomorfizm baglaminda degerlendirilmis ve
bulgularin olusturulmasinda, tasarlanan karakterlerin kisilik ile dig goriiniise ait 6zellikleri
bir biitiin olarak ele alinmistir. Bulgularin anlamlandirilmasinda “Gece”, “Lucifer” ve
“Tobu” isimli karakterler form, siluet, anatomik yapi, giyim, aksesuar ve renk
basamaklarinin bir araya gelmesinde etkili olan antropomorfik diisiince yapisi baz alinarak
tasarlanmigtir. Bununla birlikte “Daffy Duck”, “Speedy Gonzales” ve “Pink Panter” gibi
antropomorfik diisiince yapisina sahip ¢izgi film karakterlerinin de tasarim basamaklar1 ve
diisiince yapist yoniinden arastirmanin uygulama asamasinda tasarlanan karakterlerle ayn
ozellikleri tasidig1 sonucuna ulasilmistir. Bu sonuca ulasilmasinda “Daffy Duck” isimli
karakterin kanatlarinin insan eli gibi betimlenmesi, insanbi¢gimci mimik ve davranislari ile
sahip oldugu form ve anatomisi, antropomorfik diisiince yapisini destekleyen tasarim
basamaklar1 ile olusturulmustur. “Speedy Gonzales” isimli karakter gerek anatomisi
gerekse giyim ve aksesuarlariyla bir farenin sahip olamayacagi niteliklere sahiptir.
Ozellikle iki ayak iizerinde durmak gibi yapisal antropomorfik formu yansitan goriiniimler,
giyinmek, konusmak ve duygulara sahip olmak gibi 6zellikler antropomorfik diisiince

yapisini yansitmaktadir.
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6. SONUCLAR VE ONERILER

Hizl tiikketimden dolay1 artan arz ve talepleri karsilayabilmek adina pek ¢ok yolu
blinyesinde barindiran tasarim olgusu, yeni bir amag i¢in var olan esya ve parcalarin
tekrardan olusturulmasi ve diizenlenmesi seklinde ortaya ¢ikmaktadir (Aydin, 2011). Ay
zamanda tasarim, sektorler icerisinde markalarin kendi tarzlarimi olusturarak fark
yaratmalarinda 6nemli bir etken olmaktadir. Bu olgu basili materyallerden hareketle bircok
alanda cesitli uygulama ortamlarin1 kapsamaktadir. Bu baglamda tasarim olgusunun,
uygulama ¢esitligi ve ¢alismanin temel noktasinda yer alan ¢izgi karakterlerin, kitap ve
televizyonlardan ayrilip bagimsiz kisilikler olarak marka maskotlarina dontisme yolunda
yeni bir ilerleme kat ettiklerini ifade etmek miimkiindiir. Bununla birlikte tasarlanan
karakterler; giildiirmek, egitmek ve pazarlamak amaci disinda ¢esitli subliminal mesajlar,
diisiinceler ve kiiltiirlerin aktarilmasinda da bir ara¢ olarak kullanilmaktadir (Medin, 2017).
Pazarlama ve empoze etmek gibi ¢esitli amaglarin insanlara ulagmasinda karakter
tasarimlar1 biiylik rol oynamaktadir. Baz1 markalarin, etiket ve ambalajlarinda 6zellikle
antropomorfik karakterlerin kullanilmasi, tliketicinin bu karakterlerle iliski ve empati
kurmasinda sagladigi kolayliktan kaynaklanmaktadir. Bir markanin taninan yiizii olan
“Celik” isimli robot, akilli, yaratici, yenilik¢i ve insanbigimci 6zellikleriyle maskot olarak
markanin kimligini temsil etmektedir. Maskot stratejisinin bir pargasi olan karakterler
antropomorfizm ile markanin kisilestirilmesini saglamaktadir (Delikan & Sener, 2020). Bu
anlamda karakterin kullanim amaglarini yansitabilmek igin iyi bir tasarimciya ihtiyag
duyulmaktadir. Karakter tasarim egitimi, tasarimcinin bu amaglar1 yansitabilmesi, teorik
bilgi ve uygulamalara ulasmasi i¢in Onemli bir gerekliliktir. Ayn1 zamanda, karakter
tasarim egitimi kendi alani ve alanina ait alt basliklar ile bazi noktalarda tasarim
egitiminden farklilik gostermektedir. Karakter tasarim basamaklari, tasarim siiregleri ve
karakter tiirleri ile birlikte diislince yapilari, karakter tasarim egitimi icerisinde Onemli

unsurlar barindirmaktadir.
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Aragtirmanin  amaci dogrultusunda, insanligin var oldugu ilk donemler
irdelendiginde; “Tanr1”, “tasarim”, “karakter” ve “antropomorfizm” hakkinda ilk
baglantilarin  olusmaya basladigini  gérmek miimkiindiir. Insanlarm, zihinlerinde
anlamlandiramadig1 c¢esitli olaylara karsi bir agiklama yapabilmek ve diislediklerini
gerceklestirebilmek adina inanacagi bir gii¢ olan tanri veya tanrilar hakkinda kendinden
hareketle bir tasarim olusturma cabasina girmis olduklar1 sonucuna Barig’in (2017),

“Antropomorfizm: Kisilestirme Egilimi” isimli yazisindan ulasmak miimkiindiir.

Zamanla, insanlar i¢in Tanr1, ¢esitli efsane ve mitlere konu olan antropomorfik bir
karakter olmus, sozlli ve yazili edebiyat basta olmak {izere sanat ve tasarimda da kendisini
gdstermistir. Insana ait niteliklerin insan disindaki varliklara aktarilmasi anlamina gelen
antropomorfizm, insanlarin duygusallastirma ve kendinden bir seyler bulma egilimi
sebebiyle ¢esitli alanlara yayilmistir. Reklam ve pazarlama, edebiyat, animasyon ve ¢izgi
film, sanat, psikoloji, din ve mitoloji gibi daha cogaltilabilecek bir¢ok alan bunlardan

bazilaridir.

Calismanin  siirhi@in1  olusturan temel c¢ercevenin igerigi; antropomorfik
karakterlerin ve uygulama basamagini olusturan karakterlerin, karakter tasarim egitimi
baglaminda form, siluet, anatomik yapi1, giyim-aksesuar ve renk basamaklarinca

irdelenmesi olarak belirlenmistir.

Karakter tasarimlarinda leke, bi¢im, renk, ¢izgi ve dokudan olusan sanat yapitinin
son hali olan form, tiim bu niteliklerin organize edildigi nihai durum seklinde
aciklanmaktadir. Karakterin sahip oldugu antropomorfik diislince yapisinin yansitilmasinda
form, dis kabugu olusturdugundan &tiirii goriiniimii ve silueti biiyiik dl¢lide etkilemekte ve
karaktere ait temel Ozelliklerin verilmesinde ©6nemli bir basamagi olusturmaktadir.
Karakter tasarimlar1 gercgeklestirildiginde, biinyesinde barindirdigi rollerin ortaya
konulmas1 ve benzersiz bir goriinlime sahip olmasi, form asamasi ile saglanmaktadir.
Giyim ve aksesuar, form ve silueti etkileyen bir diger basamagi var etmektedir.
Antropomorfik diisiince yapisina uygun hazirlanan bir karakterin baston, pipo, sapka,
gozlik vb. gibi cesitli aksesuarlara sahip olmasi onun diisiince yapisimi ortaya koyarken,
form ve siluet tizerinde de degisikliklere imkan vermektedir. Siluet, ¢izgi karakterin tek
renk olarak verildigi karart1 ya da golge olarak tanimlanabilmektedir. Ayn1 zamanda siluet,

gorsel okunurlugu saglamak i¢in tasarima ait biiyiikli kii¢liklii parcalarin birbirine olan
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uyumunda yol gdosterici bir gorev iistlenmektedir. Karakter tasarim asamalarindan bir
digeri olan anatomik yapi, ¢izgi karakterlerin karakter evreni igerisinde benzersiz olmasini
saglayan abartili niteliklerin eklenebildigi bir basamaktir. Bu abartilarin, anatomik yapi
tizerinden sunulmast bas Olciisiiniin, bedenin ve beden parcalari igerisindeki oranlara
boliinmesiyle saglanmaktadir. Cizgi karakterler siklikla gercekiistii veya deforme olmus bir
form yapis1 ortaya koymaktadirlar. Bu durum karakterlere aktarilacak olan abartilarin,
tasarimcinin hayal giiciine birakilmasi1 sayesinde karakter evreni igerisinde cesitlilik ve
Ozgunligi gelistirmektedir. Antropomorfik yapmin form iizerinden yansitilmasini
kolaylagtiran abartilar ayn1 zamanda diislince yapilarmi destekleyen anatomik
unsurlardandir. Karakterin neleri yapip neleri yapamayacagi hakkinda da bilgi veren
anatomik yap1 asamasi, insanbi¢imci anatomi ile “Yapisal antropomorfik formu” yansitan
karakterlerin tasarlanmasina olanak verirken, insani duygu ve davranislar1 ortaya koymak
icin ise “karakter temelli” antropomorfik basamaktan yararlanmaktadir. DiSalvo, Gemperle
ve Forlizzi (2005)’in Antropomorfizmin ortaya ¢ikisinda ele aldigi dort ayr1 basamak bu
konuda dayanak gosterilebilmektedir. Karakterin anatomik yapisi tasarlandiktan sonra
liclincli adim olan giyim ve aksesuar, ¢izgi karakterin yasam ¢evresi, kiiltiirii, ev dekoru ve
kullandiklar1 esyalara kadar antropomorfik yoniinii destekleyen bir diger tasarim
basamagini olusturmaktadir. Karakter tasarim egitiminin son basamagi olan Renk'i Artut
(2015), ozel bir dil ve anahtar olarak ifade etmektedir. Bu son asama, golge ya da form
eleman1 olarak giiclinii yiikseltip salt anlatim unsuru olarak “The Grinch”, “The
Simpsons”, “Pink Panther” ve Pokémon animesinin ana karakteri olan “Pikachu” gibi ¢izgi

karakterlerin iin kazanmasinda tasarim basamagi olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Karakter tasarim egitimi dogrultusunda yapilan karakter tasarim analizleri, tasarim
stireci igerisinde tasarim basamaklarinin, antropomorfik diisiince yapisimi dis goriiniis
tizerinden yansitmis oldugu sonucuna ulasilmasini saglamistir. Ayn1 zamanda, kuramsal
cerceveyi destekleyen ve caligmaya katki saglayan uygulama c¢aligmalari, antropomorfik
diisiince yapisini tagiyan karakterlere ait tasarim basamaklarinin siire¢ icerisinde izledigi

yolun agiklanmasi adina bulgular saglamstir.

Tasarim basamaklarinin, antropomorfik diisiince yapist dahilinde organize
edilmesinde ve bulgular boliimiiniin olusturulmasinda, antropomorfik bir karakter olan
“Gece”, insan-yarasa karigimli anatomik yapisiyla, Yunan tanrist Eros’ un giincel konulara

gondermeli bir haline benzemektedir. Geometrik formlar icerisinden dairesel forma sahip
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yapisi ile 6n plana ¢ikmasinin yani sira karakterin aksesuar olarak sahip oldugu Covid-19
viriisii toplarindan olusan oklari, kisa bacaklarinin tasidigi sisman bedeni ile abartili kafa
yapisini takip eden yarasa kanatlari, siluet olarak taninmasini kolaylastiran parcalardir.
Ayni durum, “Speedy Gonzales” karakterinin taninmasinda 6nemli rol oynayan ve etnik
kokenini yansitan sapkasi i¢in de savunulmakta ve karaktere ait siluetin teshis edilmesinde
aksesuarin etkisine dair benzer bir 6rnek sunmaktadir. Bir diger karakter olan “Lucifer”
ise ismine gore daha sevimli bir forma sahiptir. Dairesel formun bir baska 6rnegini sunan
Lucifer, gercekdistii bir karakter olmasina ragmen, insan anatomisine ait durus, davranis ve
mimikleri ile antropomorfik bir karakter olarak tasarlanmistir. Calismanin tasarlanan son
karakteri “Tobu”, giyim, anatomik yap1 ve durusu ile insanbi¢imci karakterlerin sunmus
oldugu birgok 6zellige sahiptir. Ayn1 zamanda yiiz ifadeleriyle de bunu desteklemekte ve
anatomik yapisi ile sahip oldugu uzun ve ince bacaklarinin {izerinde durmasinin yani sira
kirli goriinlimde bir atlet giymesiyle insanbi¢imci bir karakter olmasini giyim basamagiyla
da giiclendirmistir. Tipk: “Pink Panther” in arka ayaklar1 {izerinde durmasi gibi, Tobu’ da

durus ve formu ile siluet olarak kolaylikla tanimlanabilecek bir tasarim sunmaktadir.

Tasarim basamaklarinin diisince yapilariyla birlikte aciklanmasinin yani sira
diistince yapilarinin ve karakter tiirlerinin ayrilmaz unsurlar oldugunu gosteren
uygulamalarin ortaya konulmalari, arastirmayi konuyla ilgili yapilan diger calismalardan
ayiran onemli noktalar olarak ifade edilebilir. Bu baglamda, zaman igerisinde gergeklesen
gelismeler, karakter tasarim siirecine yansimig ve insana ait ozelliklerin insan disindaki
varliklara atfedilmesiyle karakter tiirleri i¢erisinde bir diisiince yapisi olusturmustur. Sonug
itibari ile tasarim basamaklari, karakterin tiirii ve altinda yatan diisiince yapilari, verilmek
istenilen mesajin aliciya ulagmasinda gorsel ¢ekimi saglayan unsurlar olarak
goriilmektedir. Antropomorfik diisiince yapisi, gelisen ve degisen karakterlerin dig
gorliniisiine bagl olarak yapilan insan, hayvan, nesne ve gercekiistii gibi sinirli kalan
karakter tanimlamalarina anlam derinligi kazandirmakta oldugu sdylenebilmektedir.
Karakterlere ait tanimlama ve c¢ozlimlemelerin dogru bir sekilde yapilabilmesi igin,
karakterin kisilik ve dis gorliniisiine ait Ozellikleri biitiin olarak ele alinmalidir. Bu
durumda karakter tasarim egitimine ait unsurlardan tasarim basamaklari, karakter tiirleri,
tsluplar1 ve karakterin tiiriinii destekleyen diisiince yapilar1 birleserek karakter

tasarimlarini var etmektedir.
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Antropomorfik karakterlerin tasarim egitimi baglaminda ele alindig1 bu calismaya
ek olarak ileride metamorfizm, zoomorfizm ve animizm olgularina yonelik arastirmalar da

karakter tasarim egitimine katki saglayabilir.
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