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OZET

Bu calisma “Belirli Yas Gruplarina gore Cizgi Filmlerde Karakter Soyutlama
Diizeyi ” kapsaminda ele almmustir. Cizgi filmin bagslangicindan bugiine
incelendiginde ¢izgi film karakterleri her zaman icin anlatilan hikayelerde 6n
plandadir. Oykiiyii tastyan, insani davramslarda bulunan ve izleyiciye duygu aktarimi
yapan karakterlerdir. Her yastan izleyicisi olan ¢izgi filmlerin eglence ve egitsel
amagla yapilan bir siirii versiyonu mevcuttur. Cocuklar kapsaminda bakildiginda,
cizgi filmler gelisim ¢agindaki ¢ocuklarin en ¢ok izledigi programlar arasinda yer
almaktadir. Kitle iletisim araglarimin yayginlagmasiyla beraber cocuklarin ¢izgi
filmlere ulagsmas1 daha kolay olmustur. Cizgi filmlerin ve karakterlerinin ¢ocuklar
tizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri iizerine pek cok arastirma yapilmaktadir.
Gelecegin biiyiikleri olan ¢ocuklarin, yetiskinlik caglarinda psikolojik acidan saglikli
bireyler olmasi i¢in ¢ocugun algisal, biligsel ve sosyal gelisiminde oldukca etkisi
olan c¢izgi filmlerin ve karakterlerinin {iretim silirecinin bilingli yapilmasi
gerekmektedir.

Calismada ¢izgi film tarihi {izerine genel bir bilgi verildikten sonra, yapim
asamas1 ve tiirleri anlatilmaktadir.ikinci béliimde ¢izgi filmlerin Snemli pargasi olan
karakter tasarimi hakkinda bilgi verilmektedir. Karakter tasarimi nasil yapilir,
karakter Ozellikleri genel olarak nelerdir, karakter tiirleri nelerdir ve son olarak
karakter tasariminda belirliyi etmenler incelenmistir. Bu bolimde karakter
tasariminda kullanilan tasarim ogelerinin karakter ve alicis1 ilizerindeki etkileri
anlatilmistir. Ugiincii boliimde gorsel algr hakkinda genel bilgi verilerek, resimde
soyutlama ve ¢ocuklardaki biligel gelisim ve gorsel algi diizeyi yas gruplarina gore
incelenmistir. Dordiincii boliimde ¢ocugun toplumdaki sosyal gelisimi incelenerek,
cocuk ve c¢izgi film iliskisi anlatilmistir. Ornekler incelenerek, gelisim cagindaki
cocuklar i¢in yapilan c¢izgi film karakterlerinin ¢ocugun gorsel ve biligsel
niteleriklerine uygun yapilmasi tizerine Oneriler getirilmistir.
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THE LEVEL OF CHARACTER ABSTRACTION IN ANIMATED
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ABSTRACT

This paper addresses the topic of “The Level of Character Abstraction in
Animated Cartoons According to Certain Age Groups”. A look at animated cartoons
from the beginning to the present reveals that the cartoon characters have always
been in the forefront of the narrated stories. It is the characters that carry the story,
act like humans, and convey feelings to the audience. Animated cartoons, which
appeal to viewers of all ages, come in a great many varieties for both entertainment
and educational purposes. As far as children are concerned, animated cartoons are
among the programs most viewed by children in the growth stage. With the
proliferation of the means of mass communication, it has become easier for children
to gain access to animated cartoons. The positive and negative effects of animated
cartoons and characters on children have been studied extensively. In order for
children as future grown-ups to become psychologically healthy individuals in
adulthood, the production process of animated cartoons and characters, having a
considerable impact on a child’s perceptual, cognitive, and social development,
needs to be done consciously.

In this paper, first a general overview of the history of animated cartoons is
given, and subsequently the production stage and types are explained. The second
chapter dwells on character design, an integral part of animated cartoons. It expounds
how character design is done, what the general character features are, which types of
character there are, and lastly, what the determining factors are in character design.
The way that the design elements employed in character design affect the character
and the recipient is also elaborated in this chapter. The third chapter gives an outline
of visual perception while examining abstraction in drawing as well the level of
children’s cognitive development and visual perception according to age groups.
Finally, the fourth chapter analyzes the social development of a child in society,
dwelling on the relationship between child and animated cartoon. By reference to
examples, proposals are being made for matching the animated cartoon characters
aiming at children in the growth stage with the children’s visual and cognitive
abilities.

Keywords: Cartoon, Character Design, Visual Perception, Abstraction,
Cognitive Development Theory, Social Learning Theory, Child
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1. CiZGI FiLM

1.1. Cizgi Film

Tarihi insanlik tarihiyle neredeyse ayni olan ¢izgi film belirli bir senaryo
dogrultusunda, hareketlerin kare kare cesitli ¢izim, fotograflama ya da dijital ortam
teknikleriyle canlandirilmasidir. TDK'ya gore animasyonun kelime karsilig
canlandirmadir.

Canlandirma (animasyon) kelime olarak Latince " animare " kokiinden gelir,
bu da " hayat vermek "anlamini tasimaktadir. Canlandirmanin genel anlami, cansiz
nesneye can vermek, yani onun nefes alip vermesini saglamaktir. Sinemasal anlamda
cizgiler ve sekiller araciligiyla hareket yanilsamasinin yaratilmasi olarak da
tanimlanir. (Wells, aktaran Caligkan 2011:184) Animasyon hareket eden ¢izimler
sanati degil, ¢izilen hareket sanatidir. (Wigan, 2012: 28) Yiizyillar boyunca
insanoglu hareketi yakalamaya calismistir. Gorsel iletisim istegi insanin resim
yapmaya basladig1 andan itibaren ortaya ¢ikmis ve zamanla gelismistir.

Hareketin yakalanmasi ve gorsellestirilmesi istegiyle beraber bilim
adamlarmin yaptig1 farkli arastirmalarla ortaya cikan geligmeler sinemanin oldugu
kadar ¢izgi filmin de gelisimine katki saglamistir. Goriintiilerin ¢izimlerden olugmasi
ve hareketin canlandirilmasi ¢izgi filmin temeli oldugu i¢in sinemanin ortaya
cikistyla beraber gelisimi hizlanmis ve giliniimiizde canlandirma sinemasi olarak bir
sektor haline gelmistir.

Cizgi filmin kokenleri ¢ok eskiye dayansa da somut olarak sinemanin
baslangiciyla beraber ortaya c¢iktig1 ve gelisim gosterdigi i¢cin sinemanin bir dalidir.
Canlandirma sinemasi olan ¢izgi film sinemanin temel prensiplerini barindirsa da
temel olarak teknik farkliliklar ve iiretim sekliyle sinemadan farklidir. Bir ¢izgi
filmin yaratim siirecinde ¢izgi temeldir. Cizimlerin yapilabilmesi i¢in yiizey ihtiyaci
vardir. Cizgiler yiizeyle birlesip boyutlanarak gorsellesir. Nesnelerin ¢izgi arayisiyla
yeniden tanimlanmasi da soyutlamay1 beraberinde getirir. Mekan, renk, perspektif

algis1 gercek diinyaya gore degisiklikler gosterse de temelde yaratilmak istenen,



gercekligi farkli bir anlatim diliyle yakalamaktir. Bunun tam askine canli aksiyon
sinemasinda gercek goriintli kamera araciligi ile direk olarak elde edilmektedir.

Sinemanin bir tiirii olan ¢izgi filmde teknolojik gelismelerle zaman iginde
farkli tiirler iretetilmeye baslanmigtir. Cizgi film olusumu teknik altyapisi
gereksinimi nedeniyle bireysel ve geleneksel bir sanat formu degildir. Biitiiniiyle
detaylandirilarak tasarlanan bir diinya yaratilmasi siirecinde plastik sanatlar, gosteri
sanatlar1 ve psikolojiden faydalanarak 6zgiin, 6zgiir ve farkli anlatim yapisina sahip
cizgi filmler yapilmaktadir. Farkli sanat dallarindan beslenmesinin yani sira {iretim
stirecinin zorlulugu ve dikkatle islenmesi gerekliligiyle yapim asamasinda farkli
uzmanlik alanlar1 olan kisilerle biiyiik bir ekip olarak ¢alisilmalidir.

Animasyon, sadece hareketle birbirlerine baglanmis olan bir dizi komik
cizimden ibaret degildir. En yaratic1 haliyle, son derece giizel bir sanat tiirtidiir. Fakat
cizgi animasyon, diger gorsel sanatlarla karsilastirildiginda nispeten daha kisa bir
gecmise sahiptir. Animasyonlu bir filmi degil, herhangi bir filmi liretmeye olanak
veren teknoloji ancak bu yiizyilda (20. yy.da) var olmustur. Gerg¢ekten de, Leonardo
da Vinci, Rembrandt ya da Hokusai olsun, eski resim istatlarinin zamaninda
ellerinde filmcilik bilgisi olsaydi, bunlardan bir¢ogunun animasyona yonelmis
olabilecegi sikca diisiindiigiim bir seydir. (White, 1988:9)

Sanattan ve farkli dallardan yararlanmasi, hayal giicli sinirlamasi olmamasi,
heyecan verici fikirlere agik olmasi, farkli tekniklerin kullanilabilmesi nedeniyle
cizgi film dinamik bir yapiya sahiptir. Yaratim agamasinda yeni ve yaratici fikirlere
acik olmasina ragmen c¢izgi filmin ortaya ¢ikmasi zorlu bir siiregtir. Bu nedenle
liretim siireci bazi asamalar barindirir. Ayni zamanda farkli uzmanlik alanlarinda
kendini gelistirmis kisilere ve bir ekibe ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu duruma bir 6rnek
olarak, canlandirma {iizerine yeterli bilgiye ve deneyime sahip olmayan bir
animatoriin fikri ne kadar parlak olursa olsun ortaya ¢ikan animasyon yeterince etkili

olmayacaktir.

1.2. Cizgi Film ve Sinema Tarihi

Gorme konusmadan once gelmistir. Cocuk konusmaya baslamadan oOnce
bakip tanimay1 6grenir. (Berger,1986: 7) insanin énemli duyularindan biri gérmektir.
Insan ¢evresini, durumlari, olaylari, nesneleri énce goriir sonra tanimlar. Gérmek
betimleme istegine, betimleme istegi ise resim sanatinin varolmasina neden olmustur.

Resim sanati yillar i¢inde gelisim gosterek edebiyat, miizik ve tiyatro gibi sanat



dallarinin olusmasina 6ncii olmustur. Aydinlanma cagiyla bulunan yeni buluslarla
teknolojinin gelisimi hizlanarak sinema kavraminin ortaya ¢ikisini saglamistir.
Sinemanin bulunmasi ise ¢izgi filmin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Sanayilesmeye
uygun yapisi, doneminin teknolojiysiyle verimli iligkisi, gelisime acgik olmasi ve
toplumla i¢ ice olan yapisi nedeniyle sanat dallarindan biri olarak kabul edilen
sinema, donemi i¢in en giizel ve etkili buluslarindan biridir. Sinema var oldugu
andan itibaren insanlar i¢in her zaman ilgi ¢ekici olmustur. Ayn1 zamanda izlenildigi
zamanki anlasilabilirligi, dilden ve kiiltirden bagimsiz yapisi nedeniyle sinema
evrensel bir dildir. Sinema ii¢ evrensel dilden biridir, diger ikisi matematik ve
miiziktir. (Rawle, Marland, 2012: 8)

Resim sanatinin tarihsel siirecine bakildiginda 15. yiizyilda gergek ve gergek
dist anlatim arasinda kararsiz davrandigi goriiliir. Resmin igine psikolojik boyutun
girmesi ve perspektifin bulunmasiyla 3. boyut yakalanir. Bu durum goziin gordigi
diinyanin resmedilmesi demektir. Fotograf ve sinemanin kesfiyle beraber hareketin
yakalanmasi saglamistir.

Fotografin ve sinemanin sosyolojik perspektifine baktigimizda bunun gegen
ylizyilin ortalarindan modern resim alaninda meydana gelen ruhsal ve teknik krizin
dogal bir sonucu oldugu goriilmektedir. Andre Malruax sinemayi plastik gergekligin
ileri evrimi olarak tanimlamistir. Baslangic noktasi olarak da Barok resmini ve
ronasans donemini almistir. (Bazin, 2011: 16)

Sinemada gercekci anlatimin yakalanmak istenmesenin sonucu olarak,
sinema resim sanatindan beslenerek 1s1k, renk, perspektif gibi sorunlara kendi iginde
¢Oziim bulmay1 basarmistir. Miizik, tiyatro, edebiyat gibi sanat dallar1 resim sanatinin
temel prensiplerinden yararlanir. Bunun yani sira gorsellik, yazin, oyunculuk ve ses
kavramlar1 da sinema ile harmanlanir. Bu sebeple sinema biitiin sanat dallarin
birlesimidir.

Gorlintliyli yakalamak, hareketi gorebilme istegi ve resmin 2 boyutlu olusu
farklt icatlarin bulunmasina neden olmustur. Bilimsel agidan da bilinen goriintiiniin
retina lizerinde gegigi bir siire olarak kaldiginin kesfedilmesi goriintliyli yakalamak,
hareketi gorebilme istegi bu duruma oncii olmus ve ¢izgi filmle ilgili ilk gelismeler

ortaya ¢ikmistir.



Sekil 1.1 Thaumatrope Cizim Ornegi
(Kaynak: Williams, 2001:13)

1824 yilinda Peter Mark Roget, ‘siirekli goriintii” diye ¢ok dnemli bir prensibi
kesfetti (daha dogrusu, bu prensip klasik zamanlarda zaten bilindigi i¢in “yeniden
kesfetti” demek gerekir). Bu prensip, gozlerimizin az dnce gordiiglii herhangi bir
nesnenin gorlintiisiinii  gecici bir siire i¢in muhafaza etmesine dayanir. Boyle
olmasaydi, asla sanki bir dizi goriintli arasinda kesintisiz bir baglant1 var diye bir algi
yanilmasina diigmezdik ve ne sinema ne de animasyon miimkiin olmazdi (Williams,
2001: 13) Peter Roget'in bu incelemesi canlandirma i¢in 6nemli olan Thaumatrope,
Phenakistoscope, Praxinoscope, Zoetrope ve Flipper Book gibi icatlarin
bulunmasinda 6ncii olmustur.

Niepce, Luminere kardesler, Edison, Muybridge, Peter Mark Roget gibi
bilimadamlarinin yaptig1 arastirmalar ise sinemanin ortaya ¢ikmasini saglamstir.

1877 ve 1880 yillarinda Muybridge, hemen hemen tek basina olusturdugu
bliyiik ve karmasik bir aletle bir atin devingenligini kaydederek ilk sinematografik
calismay1 gerceklestirmis oldu. (Bazin, 2011: 23) Bu kesiften sonra Muybridge
hayvanlar1 ve insanlar1 gériintiileyerek bu ¢alismalarina devam etmistir. Insanlarm ve
hayvanlarin  bu yontemler fotograflanmasi insan ve hayvan anatomisinin

anlasilmasina da ¢ok katki saglamistir.
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Sekil 1.2 Muybridge’in Fotograflarindan Ornek
(Kaynak:http://www.masters-of-photography.com/M/muybridge/muybridge_galloping_horse
full.html)

Bu kesiften sonra Muybridge hayvanlart ve insanlar1 gorintiileyerek bu
calismalarma devam etmistir. Insanlarm ve hayvanlarin  bu yOntemler
fotograflanmasi insan ve hayvan anatomisinin anlagilmasina da ¢ok katki saglamistir.

Cizgi filmin tarihsel siirecine bakildiginda, resim sanatiyla ortaya c¢iksada
teknolojik gelismelerle beraber izleyicisine ulagsmasi siirecinin yiliz yillin biraz
tizerinde bir tarihi oldugu goriilmektedir. Kameranin bulunmasindan sonra ¢izgi
filmler gercek zamanl ¢ekim filmleri gibi ortaya ¢ikmaya baglar. Sinemayla beraber
cizgi filmin gelisimin hizlandig1 diistintildigiinde teknolojik gelismeler ve donemin
olanaklariyla farkli kesiflerin yapilmasi siirecinde ilk donem animasyon filmleri

belirsiz bir yapi sergiler.
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Sekil 1.3 Flas Skeclerin Kullanimi Uzerine Ornek
(Kaynak : http://www.michaelspornanimation.com/splog/?p=2815)

Animasyon sinemasi var olmadan once, bir salon eglencesi olarak kullanilan
flas skecler (lightening sketch) cizgilerin hareket etmesi illuzyonu ile bir hikaye
anlatilabilecegi fikrini getirmisti. Temel kontur c¢izgileri ile hizlica bir ¢izim
yapilmasi sirasinda, ¢izgiler eklendikce sekillerin anlamlarinin degismesi, imgelerin
baska imgelere donilismesi ve bdylece ¢izim tamamlandiginda i¢inde dramatik bir
yapi barindiran bir hikayeye ulasilmasidir. (Samanci, 2004: 4-5)

Flas Skeclerin fotograflanarak sinemaya uyarlanmasinin yani sira ¢izgi film
sinemasit yeni Orneklerini vermeye baslamistir. Winsor McCay, James Stuart

Blackton, Emile Colh, Max Fleischier ve Disney Kardeslerle beraber ¢izgi film



sinemasi alaninda pek ¢ok film yapilir. Farkli yaklagimlar ve arayislar ¢izgi film
gelismesine biiyiik katk: saglamustir.

Tek kare fotograf cekimi ile flag ske¢ teknigi kullanilarak James Stuart
Blackton tarafindan 1906 yapilan " Komik Yiizlerin Giiliing Evreleri " (Humorous
Phases of Funny Faces) ilk animasyon filmi olarak bilinir. Blackton'un filminden
sonra gelen ilk film Emile Cohl'un 1908°de yaptig1 " Fantasmagorie " filmidir. Bu
filmde cizimler miirekkeple kagit ilizerine cizilerek fotograflanmistir. Cizgi tarzi
cocuk ¢izimi gibi ¢c6p adamlardan olusmaktadir.

Little Nemo in Slumberland adli sevilen ¢izgi romaninin dahiyane yaraticisi
Winsor McCay, animasyonu bir sanat tiirii haline getirmeye c¢alisan ilk kisi idi.
Kii¢iik oglunun eve getirdigi birka¢ cevirmeli defterden esinlenen McCay, Little
Nemo karakterini hareketlendirmek icin 4 bin resim ¢izdi. Bunlar 1911 yilinda New
York’taki Hammerstein Tiyatrosunda beyaz perdeye yansitildiginda biiyiik siikse
yaptl. (Williams, 2001: 16)

1914 yilinda McCay " Dinazor Gertie " (Gertie the Dinasour) isimli 10000
kare resimlenmis filmi yapar. Winsor Mccay'in "live action" ve animasyonun beraber
kullanildig: filmleri arasinda, en fazla kendinin farkinda géziiken malzemeyi Dinazor
Gertie (Gertie the Dinasour) filmini sunar. Bu filmin sorunlu yapim siirecine
baktigimizda, hem McCay'in hem de donemin diger animasyon filmlerinin kendinin
farkinda olup olmadig1 agikliga kavusur. (Samanci, 2004:13)

Ayni zamanda McCay'in 1918 yilinda yaptig1 " Lusitiana'nin Batisi " (The
Shinking of Lusitiana) bir ¢izgi film anlattmindan c¢ok gercekci bir anlatimla
yapilmistir. Dramatik yapisi olan filmde gercekei ¢izim dili kullanilmistir. Film i¢in

25.000 kare ¢izim yapmustir.
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Sekil 1.4 Out Of The Inkwell Serisi Gorseli
(Kaynak: http://trueclassics.files.wordpress.com/2012/09/out-of-the-inkwell.jpg)



Cizgi roman ¢izeri olan Max Fleischer 1915'te Rotoskopun patentini alir.
Canli aksiyon bir goriintliniin her karesinin 1s1kl1 bir yiizeye yansitilmasiyla, ¢izer
tarafindan 151kli masa yardimiyla kopyalanmasina yarayan bu aletle animasyon
karakterlerinin daha gercek¢i hareketler yapmasi saglanir. Max Fleshier'in ikinci
bulusu olan rotograf (rotograhp) ile animasyon ve canli goriintiinlin bir arada
kullanilmasini saglar. Bu teknikle yapilan " Out of Inkwell " (Miirekkep Hokkasindan
Cikma) serisinde bas karakter Koko'nun seri hareketleri dénemi icin oldukca ilgi
toplar.

Erken donem ¢izgi film tarihine bakildiginda dénemin olanaklariyla ¢izgi
filmin gelisimi i¢in farkl teknikler denendigi goriiliir. Emile Colh, Max Fleshier ve
Winsor McCay'in aksine gercekeilige bagli kalmaz. Filmlerindeki ¢izgi anlatim dili
daha cok stilize edilmis sade ¢izgiler oldugu goriiliir. Max Fleshier ise rotoskopu
bularak animasyon karakterlerinin gercek aktorler gibi davranmasini saglar. Ayni
zamanda " Out of Inkwell " (Miirekkep Hokkasindan Cikma) serisiyle toplumsal
sorunlar1 vurgular. Winsor McCay c¢izimlerinin gerc¢ekci durusu, filmlerinde kendinin
olusu, canli aksiyon ve ¢izgi filmin bir arada kullanimiyla kendinin farkinda olan
¢izgi film kavraminin olugmasini saglar.

Daha sonraki donemde ¢izgi filmler Oykii, ses, hareket ve renk
harmanlanilarak anlatim dilinde gelismeye baslar.

Felix ¢izgi filmleri dogrudan Walt Disney’nin gelisine yol acti ve 1928
yilinda, senkronize sesi olan ilk ¢izgi film unvanina sahip Steamboat Willie’de yer
almasiyla birlikte, Mickey Mouse karakterinin ¢ikisi bagladi. (Williams, 2001: 17)

1932°de Disney ilk renkli ¢izgi film olan " Flowers and Trees " i yapmustir.
Hemen ardindan 1933°te " Three Little Pig " filmi ile ikinciyi yaymlamistir. Bu
filmde karakterlerin sesleri ayr1 oldugu igin film biiylik ilgi ¢ekmistir. Disney
Stiidyolarindan ¢ikan " Donald Duck ", " Mickey Mouse ", " Silly Symphonie ",
"The Skelton dance " gibi dizi filmler sesli animasyon diziler olarak dénemi igin

oldukca ses getirmistir.



Sekil 1.5 Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler Filminden Bir Kare
(Kaynak:http://img2.wikia.nocookie.net/_ ¢b20121226020117/disney/images/5/57/Snow-white-and-
the-seven-dwarfs-1.jpg)

Disneyin ilk uzun metrajli filmi olan 1937 yapimi " Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler " (Snow White and the Seven Dwafts) donemi i¢in ¢ok basarili olmustur. Bu
filmin pesinden Disney ard1 ardina "Dumbo ", " Pinoccihio", " Fantasia " gibi pek ¢cok
film yapmustir.

19401 yillarda bir animasyon fabrikasi gibi isleyen Disney Studyosu'ndaki
cok biiytik bir kitle filmin yapimu i¢in ¢alisir, ancak parsayr Walt Disney toplar. Filmi
yapan esas gruba kendi i¢lerinde sevinmekten 6tede bir sey kalmaz. Fantasia filminin

kredilerinde sadece " Walt Disney adinin yazilmasi, bu durumun tepkiye
doniismesinde etkilir olur ve 1941 yilinda Disney Stiidyosu'ndaki animatorler grev
yaparlar. Kanfer, Laughing at the Enemy (Diismana Giilmek, 1997) makalesinde
grevdeki animatorlerin tasidigl pankartlardan birinde " Pamuk Prenses ve 600 Ciice "
yazdigini soyler. Bu grevle beraber pek ¢ok animator stiidyodan ayrilir ve Disney ' e
rakip olacak diger stiidyolara dagilirlar. (Samanci, 2004:64)

Disneyin parlak doneminde basarili olan ¢izgi filmlerde ¢alisan animatérlerin
yeterince takdir edilmemesi ve beklentilerinin karsilanmamasi neticesinde
animatorler farkli is arayislarina girmistir. Bu durum da farkli bakis acilarinin
gorsellestirilmesi siireci igin gerekli ortami saglamistir. Cesitli ¢izgi film firmalarinin
olusmasiyla ¢izgi film piyasast hareketlenmeye baslamistir.  Donemin
teknolojilerinden olan televizyonun da etkisiyle, UPA Stiidyosunun da o doénemki
katkisiyla geleneksel ve gercekei anlatima sahip ¢izgi filmlerin yerine, grafik anlatim
cesitliligi olan farkl stillerde animasyonlar yapilmaya baslanmistir. Cesitli tiirlerde
cizgi film ve ¢izgi dizilerin lretilmesi ise yetiskinlere yonelik animasyonlarin

yapilmasini saglamistir.



Cizgi filmin gelismesinde katkida bulunan ve dikkate deger tarihsel
donemlerden biride 2. diinya savasidir. Savas psikolojisinin insanlar iizerindeki etkisi
diistintildiiglinde, fantastik, eglenceli ve rahatlatict hikayelere sahip ¢izgi filmler,
insanlarin savas ortamininin olusturdugu olumsuz sartlarindan uzaklasma diirtiisi
talebini karsilamistir. Senaryo anlaminda belirli anlatim dilini benimsemis eglenceli
konular1 olan ¢izgi filmlerin yerini eglenceli, gercekei, siddet ve erotizm konulari
olan ¢izgi filmler almistir.

Genel kani olarak ¢izgi filmlerin ¢ocuklar i¢in yapildig1 diisiiniilse de tarihi
gelisim siirecinde durum farklidir. 2. diinya savasi sirasinda askerlerin eglenceli vakit
gecirmeleri i¢in askeriye yapilan filmler, yetiskinlere yonelik yapilan iginde erotizm
barindiran ¢izgi filmler, genel olarak insanlar icin yapilan televizyon dizileri ve
reklamlar1 vardir. Donemi i¢in oldukga sevilen ve izlenen ¢izgi film ve dizi 6rnekleri
tarihsel stirecte teknolojiyle geliserek giiniimiize ulasmistir. Bugiin farkl tilkelerde
tiretilen, farkl tiirleri olan, bu nedenle kiiltiir ¢esitliligi barindiran, izlenildigi zaman
anlasilabilirligi nedeniyle ortak dil olan ¢izgifilmler diinyada biiylik bir sektor haline
gelmistir.

Ozellikle 1970’li yillarda baslayan “Anime” tarzi olarak adlandirilan Japon
canlandirma filmlerindeki “manga” tarzindaki karakterler giinlimiizde tiim diinyada
popliler olmus durumdadir. Bati ve Avrupa kiiltliriiniin yarattig1 Oykiileri (Heidsi,
Seker Kiz gibi) manga tarzinda c¢izerek tekrar Batiya satmig hem ticari hem de
kiiltiirel anlamda bir sizma yaptiktan ve manga tarzini benimsettikten sonra, son
yillarda biliyiik oranda kendi kiiltiiriinlin geleneksel ve mitolojik iiriinlerini

pazarlamada oldukga basarili olmuslardir. (Tiirker, 2011: 232)
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Sekil 1.6 Danimarka Yapimi Ronal Barbaren Film Afisi
(Kaynak: http://yousee.tv/film/ronal-barbaren)

Sekil 1.7 Japonya Yapimi Spirited Away Film Afisi
(Kaynak: http://cdnvideo.dolimg.com/cdn_assets/Odcfe3c2c4aac937273d5563ca9a029 753f1acb6.jpg)

11



Sekil 1.8 Fransiz Yapim Le Tableau Film Afisi
(Kaynak: http://www.impawards.com/intl/france/2011/le_tableau ver3.html)

Tirkiye’de canlandirma sinemasinin tarihsel gelisimine bakildiginda ¢izgi
filmin Tirkiye’ye gelisi 1930°lu  yillardadir. Cizgi filmlerin Tirkiye’de
gosterilmesiyle beraber cogunlu karikatiir sanat¢isi olan bir kitle bu alanda ¢alismalar
yapmaya baslamistir. Tiirkiye’de 1932'de Walt Disney'in ¢izgi filmlerinden esinlenen
Cemal Nadir'in, "Amcabey Plajda" adli bir ¢izgi film denemesinde bulundugu
sOylenir.(Radikal. 2013)

Tiirk ¢izgi filminin gelisimene 6nemli katkilarda bulunan kisilerden biride
Vedat Ar’dir. Seramik egitimi sirasinda bulundugu Paris’te ilgi duydugu canlandirma
sinemasi konusunda egitim alan Vedat Ar, Devlet Giizel Sanatlar Akademisi’nde
ogrencilerine bir canlandirma sinemasi kursu vermis ve 15 6grencisiyle 1947 yilinda
Zeybek Oyunu adli 3 dakikalik filmi c¢ekmislerdir. Bu film Tiirkiye’nin ilk
canlandirma filmidir. (Hiinerli 2005: 58) Bu c¢alisma ayni zamanda ¢izgi film
yapimiyla ilgili yapilmis ders olarak yapilan ilk egitimlerden biridir ve ders belirli bir
siire boyunca bugiinkii adi Mimar Sinan Gilizel Sanatlar Fakiiltesinde Vedat Ar
tarafindan verilmeye devam etmistir.

Donemin teknik yetersizlikleri ve animasyon egitimini birebir almamis
olmalarina ragmen Orhan Biiyiikdogan, Erim Gozen, Tongu¢ Yasar, Tan Oral,
Dervis Pasin, Ates Benice, Ali Murat Erkorkmaz, Cemal Erez, Meral Erez, Emre
Senan, Dervis Pasin, Vedat Ar, Oguz Aral, Tekin Aral, Yal¢in Cetin, Nihat Bali, Ali
Murat Erkorkmaz vs. Tiitk c¢izgi filmlerinin gelisimine Onemli katkilarda

bulunmuglardir.
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Sekil 1.9 Erim Gozen tarafindan Istanbul Reklamda Yapilan

Pirelli Lastikleri Kedileri
(Kaynak: http://reklamaemekverenler.blogspot.com.tr/2009 01 01 archive.html)

1960’11 yillarda canlandirma sinemasi reklam piyasasiyla calismaya baglamig
ve bu donemde pek ¢ok ajans kurumustur. Bu dénemde kurulan Istanbul Reklam
sinema reklamlarimin yapilmasit ve yayginlagsmasina oncii olmustur. Tirkiye nin
onemli kurum ve kuruluslari i¢in 1-3 dakikalik reklam filmleri gergeklestiren
Istanbul Reklam’in Pirelli Lastikleri igin yaptig1 filmleri ¢ok dikkat ¢ekicidir. 1972
yilinda Erim Go6zen’in Pe-Re-Ja Kolonyalar1 i¢in ¢ektigi film Cannes Film
Festivali’nde gosterime kabul edilmistir. 1964 yilinda Nihat Bali yonetiminde renkli
filmler yapilmaya baslanmistir. (Hiinerli, 2005:60)

Bu donemde egitim amagli yurtdigina giden animatorler, dondiikleri zaman
ogrendikleri farkli ¢izgi film teknikleri kullanarak anlatim ve igerik olarak daha
0zgilin ve basarili iglerin ortaya c¢ikmasina katkida bulunmuglardir. Aynit zamanda
canlandirma sanatcilart pek cok yarismaya katilmiglar ve odiiller almislardir. Bu

yarigmalarda alinan sonuglar Tiirk ¢izgi film tarihine 6nemli katkilarda bulunmustur.
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Sekil 1.10 Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii Filminden Bir Kare
(Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=pX3KXXZA6gl&hd=1)

1965'li yillarda reklam filmleriyle canlandirma yapmaya basliyan Tongug
Yasar'm ilk kisisel filmi "Amentii Gemisi Nasil Yiridi" filmi ile 1970 yilinda
II.Altin Koza film senliginde biiyiik 6diilii almigtir. Bu film Fransa'nin Annecy
kentinde  diizenlenen  9.Uluslararas1 Kisa Film senliginede  katilmistir
(karikaturculerdernegi.org). Tongu¢ Yasar bu eserinde, Osmanl kaligrafi sanati ile
olusturulan simgelere adeta can vererek bilindik ¢izgi film anlayisinin disinda
deneysel bir ¢alisma ortaya ¢ikarmistir. (Tiirker, 2011:235)

Tan Oral’in kolaj yontemiyle yaptigi deneysel filmi Sansiir filmi ise TRT
Kiiltir ve Sanat Bilim Odiilleri Kisa Film Yarismasinda ve Nasreddin Hoca
Canlandirma Film Yarismasinda birinci olmustur. Bunun yani sira canlandirma
sanat¢ilar1 yarismalar disinda kendilere ait filmler tiretmislerdir.

70’1i ve 80’li yillarda TRT nin jenerik ve program aralarinda canlandirma
caligmalarin1 yayimlanmasiyla televizyon ig¢in ¢izgi filmlerin {iretilmesinin yolu
acilmistir. Bu donemde Pasin ve Benice stiidyolarinin yaptigi Ece ile Yiice, Evliya
Celebi, Karinca Ailesi, Siiper Civciv, Tek Bryik gibi filmler iiretilmistir. Bunun
disinda pek ¢ok filmde tiretilmistir.

1990 yilinda TRT ’de gerceklesen bir yolsuzluk iddiasiyla cizgi filmlere
verilen destek ortadan kalkmistir. Bu durum Tirk ¢izgi filminin gelisimini de
yavaslatmistir. 90’11 yillar Tiirkiye’de kalan, yurtdisina gidemeyen pek ¢ok animator

icin sikintili bir siirectir. Piyasanin zorluklarina ragmen reklam filmleri ve
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canlandirma filmleri yaparak islerine devam etmislerdir. Bunun yani sira bazilari
canlandirma {izerine dersler vermislerdir. Tiirkiye’de ¢izgi film sektoriine yeterince
yatirrm yapilmamasi, ¢izgi film yapmak isteyen bu istekli ve yetenekli gruptan
bazilarinin yurtdigina giderek orada calismalarina neden olmustur. Birka¢ &rnek
verilecek olursa; Spiderman, Xman, Disney Micky MouseTwice gibi bir¢ok filmde
karakter modelleme, doku kaplama ve canlandirma galigmalari yapan Cemre Ozkurt,
Define Gezegeni’'nin senaristlerinden Kaan KALYON, Tarzan filminin énemli bazi
sahnelerini gerceklestiren Tahsin OZGUR,Dream Works sirketinin ortaklardan biri
olan Sahin ERSOZ, Kayip Balik Nemo, Karinca-Z gibi filmlerin arka sahnelerinin
(background) ¢ogunu yapan Taylan ERDEM, ornek olarak gosterilebilir. (Tirker,
2001: 238) Yeterli yatirnmin yapilmamasi nedeniyle Tiirkiye’ye doniis yapmayan pek
¢ok canlandirma sanatcist olmustur.1990°’li yillarda da Tiirkiye’de 3 boyutlu
televizyon programi isleri, ve reklamlar yapilmaya baslanmistir. Bugiin bu alanda
farkli tekniklerle yapilmis olan deneysel kisa film, tanitim filmleri, ¢izgi filmler ve
oyunlar i¢in animasyon igleri yapilmaktadir. Ayn1 zamanda ¢izgi film isleri yapan
pek ¢ok firma vardir.

Tiirkiye’de ise canlandirma sanatinin tarihine bakildiginda ¢izgi filmlerin
yapilmasi ve ¢izgi film projelerinde caligsabilecek farkli uzmanlik alanlarinda egitim
almis, yeterli kisilerin yetistirilmesi arasinda tarihi farkliliklar bulunmaktadir. 1990
yilinda Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi biinyesinde agilan ve
Tiirkiye’nin ilk Cizgi Film (Animasyon) Boliimiiyle nitelikli ¢izgi film sanatgilari
yetistirilmesi yoniinde énemli bir adim atilmustir. Ileriki yillarda diger iiniversiteler
de bu konudaki eksikligi farkederek Sinema Tv bdliimlerinde animasyon derslerini
ders programlarina koymustur. Ayrica bazi iiniversiteler Cizgi film (Animasyon )
boliimii agmistir. Son yillarda Iletisim tasarim, Gorsel Iletisim Tasarmmi gibi
boliimlerde de ¢izgi film dersleri verilmektedir. Ayn1 zamanda ¢izgi film le ilgili
uzmanlik alanlarina gore egitim veren pek ¢ok kursta bulunmaktadir.

Son yillarda TRT Cocuk Kanalinin agilmasi, yerli ¢izgi film yapimlara daha
fazla yer verilmesiyle ilgili boliimlerden mezun olan ya da egitimi alan kisiler bu
sektorde calisma imkani bulmaktadir. Reklam filmlerinde animasyonlara agirlik
verilmesi, oyunlarda animasyon kullanimi, ¢izgi film boliimlerinin agilmasi ya da
derslerinin olmasi, dijital teknolojilerin yogun kullanimi bu alanda sektdriin
olugsmasina oncii olmustur. Dolayisiyla kisa film isler yapan bireysel kisilerin sayis1

artmistir.  Buna ragmen Tiirkiye’de c¢izgi film sektoriiyle ilgili eksiklikler
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bulunmaktadir. Teknik donanim ihtiyaci, ekip calismasi gerekliligi nedeniyle yatirim
olarak pahali oldugu diisiiniilen ¢izgi film sektorii bu nedenlerle yavas gelismektedir.

Ayni zamanda uzun caligma saatleri gerektiren, tasarim ve hayal giicii
isteyen, insana insani anlatan ve c¢aligma karsiliginda alinan ekonomik karsigin
yetersizligi bu ise goniil vermis, yetenekli ve istekli pek c¢ok kisinin manevi
motivasyonunu diistirmektedir.

Gelecek icin, bu konuda egitimli, yetenekli kendini gelistirmis ve gelistirmek
isteyen, her yil sayist daha fazla artan kisilerin oldugu diisliniildiigiinde
yatirimeilarin bu konuda yatirimlar yapmasi, ¢alisan kisilerin sartlarinin iyi olmasi
haliyle Tiirkiye’de ¢izgi film sektoriin 6nii gelisime ve biiylimeye aciktir.Yatirimlar
yapildig1 takdirde 6zgiin, kendine has anlatim dili olan, 6zgiir fikirli ¢izgi filmlerin
tiretilmesinin de yolu agilacaktir.

Son yillarda gelisen senaryo yazim teknikleri, teknoloji ve bilgisayar destekli
ortam imkanlariyla iiretilen ¢izgi film tiirleri olduk¢a cesitlilik kazanmis ve yeni
karakterlerin ortaya ¢ikmasimi saglamistir. Karakterlerin daha fazla taninmasi ve
kabul edilmesiyle karakterlerin oyuncaklari, ¢izgi film ya da dizilerin karakterle
baglantili akilli telefonlar ya da tabletler i¢in egitici, eglence amacli oyunlari, web
siteleri, figurler, oyuncaklar, kostiimler, baskili tekstil materyalleri gibi {riinler
tiretilmektedir. Gelecek teknolojileri diistliniildiigiinde bu sektoriin uzun yillar

boyunca devam edecegi 6n goriilmelidir.

1.3. Cizgi Film Yapim

Sekil 1.11 Tangled Filmi icin Glen Keane’nin Rapunzel Cizimleri 1
(Kaynak: Kurtti, 2010: 61)
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1.3.1. Senaryo ve Karakter Tasarim

Sinemanin da ayni siiregte gelisimiyle beraber sinema ve ¢izgi film kendi
icinde lretim siiregleri icin ¢oziim bulmustur. Cizgi film ve live action sinema
temelde anlatim sekliyle birbirine benzesede iiretim siirecindeki ¢oziimlemeler
farklidir. Sinema filmi ve ¢izgi film senaryoya ihtiyag duyar. Her iki tlirde de
karakterler, hikaye ve konu O0rgiisii belirlenerek senaryo ortaya cikar. Fakat
animasyon senaryosu ve canli ¢ekim film senaryosu arasinda farklar vardir.

Sonugta ¢izgi film yazari, prodiiksiyon zincirindeki ilk halkadir ve
senaryonuzu yazdiktan sonra ona ne olacagini ne kadar iyi anlarsaniz, o kadar ¢ok en
iyi ¢izgi filmi yapmaya katkida bulunabilirsiniz. Animasyon produksiyonun
temellerini ve ¢esitli animasyon tiirlerini anlamazsaniz, kendinize bir muammanin
icinde bulursunuz. Ciinkii etrafinizda olup bitenleri bilemez ve yapimcilarla iletisim
kuramazsimiz.(Scott, 2003: 21)

Her iki tiirde de senaryonun konusu belirlendikten sonra; belirli yazim
kurallart dogrultusunda ¢ekim senaryosu yazilarak sahneler belirlenir. Sahneler de
planlara boliiniir. Planlardaki diyaloglar yazilir ve ¢ekim planlart belirlenir. Canli
aksiyon filmlerinde sahnelerde kullanicak olan efektler ve miizik senaryoda olmasi
gereken yere yazilir. Cizgi filmde ise senaryo asamasinda senaryodaki karakterler,
karakter tasarimcilari tarafindan gorsellestirilirilerek model sayfalari (model sheet)
olusturulur. Karakter tasarimi asamasi denilen bu asamada karakterin senaryodaki
karakter olarak cizilerek ¢dziimlenmesi gerekir. Iyi ¢oziimlenmis karakter tasarimi
i¢cin karakter tasarimcilar1 ske¢ ¢alismalar1 yapar. Cizgi film karakterinin pozlart ve

mimikleri detaylandirilarak gercekei ve senaryodaki karakter gibi olmasi saglanir.
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Sekil 1.12 Glen Keane’nin Rapunzel Cizimleri 2
(Kaynak: http://idrawgirls.com/tutorials/2012/02/08/tangle-concept-art-book-review/)
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1.3.2. Storyboard

COURTESY OF AMBURUSPIRSAL

Sekil 1.13 Ger¢ek ¢ekim Storyboard Ornegi
(Kaynak: http://screencrush.com/movie-storyboards/)

Iki tiirde de senaryo asamasindan sonra storyboard cizimleri yapilir.
Storyboard (Hikaye Tahtas1) senaryo halinde olan bir filmin ¢ekim planlarina gore
resimlenmesi siirecidir. Storyboard ¢alismasinin film ¢ekiminden 6nce yapilmasi,
blitce ve zamanlama i¢in 6nemlidir. Canli aksiyon sinema ve ¢izgi filmlerde
storyboardlar kullanilmasina ragmen bu iki tiirde storyboardun kullanimi birbirinden
farkliliklar gosterir.

Live action (canli aksiyon) tiirlinde storyboarda ¢izilen karakterler filmdeki
gercek oyuncular degildir. Filmin devamliligin1 gérmek adina cizilmis figiirlerdir.
Sahneler temsili olarak genel c¢izim halindedir. Kamera agilar1 belirlidir.

Sahnelerdeki diyaloglar yazilir ve kamera acilar1 belirlenir.
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Sekil 1.14 Pixarin Up Filminin Bir sahnesinden Storyboard 6rnegi
(Kaynak:  http://2.bp.blogspot.com/ 1Vz6eiQYukl/SgWYrChSbkI/AAAAAAAAEIw/1_4knO1WB
Ws/s1600-h/1.jpg)

Animasyon filmi i¢in hazirlanan storyboardlar yapim asamasinin en dnemli
stireglerinden biridir. Storyboard asamasinda ¢izgi filmin gercek aktdrleri olan, daha
oncede tasarlanmis karakterler kullanilir. Aktorler, oyunculuk, kamera, hikaye,
cekim planlarindaki sahneler, diyaloglar, sahnelerin siireleri, kullanilacak efektler en
ince detayina kadar storyboard da belirlenir.

Kisa animasyonlu konulari yonetirken ¢ok gecmeden sunu kesfettim: Bir
filmi esas iyi yapan, proje iizerindeki kontroliin tam olarak yonetmenin elinde
bulundugu, komple filmin asil planlama asamasidir... filmi okeyleyip onu senaryo
boliimiinden teslim aldiktan sonra... nihai sonug saglanmis oldu.”

David Hand, Snow White and the Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi

Ciiceler) filminin yonetmeni.

1.3.2. Diger Asamalar

Storyboard agsamasindan sonra sinema filmilerinde senaryoya bagli kalinarak
belirtilen mekanlar bulunur, setler kurulur, se¢ilen oyuncularla beraber ¢ekim
yapilarak ¢cekim asamasi tamamlanir. Elde edilen goriintiiler kurgulanir, seslendirme
(dublaj) ve efektler eklenerek film tamamlanir.

Cizgi filmde ise, senaryoda yazilan mekanlar, karakterlerin sahne icinde
goriilecegi yerler, mekanlardaki nesneler belirlenerek, planlar kamera agilarina ve
Olctlilerine gore diizenlenir. Bu siirecte mekan ¢izimleri denilen arka planlar

(background) tamamlanir. Canlandirmaya ge¢gmeden Once animatik yapilarak hangi
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sahnenin ne kadar siirecegi, kurgunun nasil olacagin1 gosteren animatik ¢alismasi
yapilir. Animatik ¢aligmasindan sonra animasyon tiirlerine gore siralama degiskenlik
gostersede genel olarak animatorler sahneleri canlandirir. Ortaya ¢ikan animasyon
diizenlenerek renklendirilir. Bu agsama bittikten sonra dijital ortamda grafik veriler
toparlanilarak kurgu tamamlanir. Kurgu asamasindan sonra efektler, seslendirme ve

miuzik eklenerek film tamamlanir.

1.4. Cizgi film teknileri

Cizgi film yapim teknikleri genel olarak 2 boyutlu (2d), 3 boyutlu (3d) ve
Stop Motion (dur - ¢ek) isimleriyle ii¢ gruba ayrilmaktadir. Bu ii¢ tiirde de yapim
sirasina gore senaryo yazimi, karakter tasarimi ve storyboard ¢izimi asamalari

ortaktir.

1.4.1. 2 Boyutlu Cizgi Film

CoNtACT

Sekil 1.15 Geleneksel 2 Boyutlu Animasyonda U¢ Kareler Cizimi Ornegi
(Kaynak: Williams, 2001:108)

Geleneksel animasyon teknigi olarak bilinen 2 boyutlu ¢izgi film tekniginde
karakterler, mekan ve nesneler 2 boyutludur. Bu tiiriin temeli el ¢izimine dayanir.
Flipbooklarin gelistirilmis versiyonu olan 2 boyutlu ilk ¢izgi film orneklerini bu
teknikle yapilmistir. Teknolojik gelismelerle Flipbook, Cell animasyon, Rotoskop,
Draw on Film, bilgisayar destekli iki boyutlu animasyonlar gibi kendi i¢inde farkli
tiirleri geligsmistir. Gliniimiizde 2 boyutlu ¢izgifilmlerde bu teknikler, ihtiya¢ duyulan
yerlerde karisik olarak kullanilmaktadir.

Geleneksel animasyon teknigiyle yapilan ¢izgi filmlerde yapilmak istenilen

animasyondaki her kare 1sikli masalarda kagitlara cizilerek istenilen canlandirma
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yapilir. Cizimler bilgisayara ortamina aktarilarak c¢izgilerin yeniden diizenlenmesi,
cizimlerin renklendirilmesi asamasindan sonra kurgu programi yardimiyla c¢izgi
filmin sahneleri diizenlenir. Seslendirilmenin eklenmesiyle filmin ¢ikis1 alinir.

Genel olarak Cut- out animasyon, Flash animasyon olarak bilinen bilgisayar
destekli animasyonlarda ise cesitli programlarda hazirlanan 2 boyutlu grafikler,
animatorler tarafindan u¢ ve ara kareler verilerek programin diger kareleri
hesaplamas1 yoOntemiyle animasyonun tamamlamasi saglanir. Bu yoOntemle
animasyon ve diger asamalarda zaman kazanilarak c¢izgi filmler {iretilmektedir.
Bilgisayar destekli ortamda yapilan 2 boyutlu animasyonlarda ¢izgifilmlerin yani sira

reklam fimleri, bilgisayar oyunlar1 da tiretilmektedir.

1.4.2. 3 Boyutlu Cizgi Film

Sekil 1.16 3 Boyutlu ilk ¢izgi filmToy Story’nin karakterleri
(Kaynak: http://schmoesknow.com/wp-content/uploads/2014/05/toy-story-3-508098b122af2.jpg)

Ingilizce ismi 3D (3 Dimensional) olan en, boy ve derinlik bilgisi anlamina
3D' nin tlirkgelesmis hali 3 boyuttur. Giiniimiizde 3 Boyutlu isler ¢izgi filmlerin
disinda, mimari gorsellestirmede, bilgisayar oyunlarinda, sinema filmlerinde,
endiistriyel tUriinlerde 3d kullanilmaktadir. 2 boyutlu ¢izgifilmlerle 3 boyutlu ¢izgi
filmlerin arasinda en biiylik fark mekanlarin, nesnelerin ya da karakterlerin tipki
gercek diinyadaki yerlerindeki derinlik bilgilerinin olmasidir. 3 boyutlu ¢izgi filmler
bilgisayar teknolojisi kullanilarak, gelistirilmis programlarla 3 boyutlu gorsellerin
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hazirlanmasiyla yapilmaktadir. Karakter tasarimlari, konsept mekan cizimleri ve
nesneler 3 boyutlu programlarda modellenir. Sonrasinda modellere doku atama ya da
renk bilgisi, 151k bilgisi verilir. Karakterlere canlandirma yapilabilmesi i¢in rigleme
denilen kemik doseme islemi gergeklestirir. Sahnelerdeki kamera hareketleri ve
acilar1 belirlenir. Animatorler sahnelerdeki animasyonlar yapar. Bilgisayarla render
denilen islemle gorsel ciktilar alinir. Kurgu islemi sirasinda ihtiya¢ duyulan efektler
eklenerek, seslendirme konulur ve ¢ikis alinir. Cizgi film tarihine bakildigind Pixar
tarafindan 1995 yilinda yapilan ve tamami 3 boyutlu olan ilk ¢izgi film Toy Story
dir.

1.4.3. Stop Motion Cizgi Film (Dur - Cek)

Sekil 1.17 Frankinwennnie Filminin Yapim Asamasindan Bir Kare
(Kaynak: http://bonggafinds.blogspot.com.tr/2012/09/frankenweenie-electrifying-book-for-ipad.html)

Stop Motion (Dur - Cek) teknigi sabit duran objelerin fotograflanilarak
hareket edermis gibi gosterilmesini saglayan bir tekniktir. Bu teknikte fotograf
makinasi ¢ekilecek plana gore sabitlenerek objelerin her karede hareket ettirilerek
kare kare pozlanmasiyla yapilmaktadir. Elde edilen fotograflara; bilgisayar
ortaminda gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra, fotograflar sahnelere gore pes
pese dizilerek ve kurgulanarak film haline getirilmektedir.

Bu nedenle Stop Motion ¢izgi filmlerde yapim asamasinda diger tiirlere gore
farkli bir teknik kullanilsa da, bu tiir klasik ¢izgi film yapim mantifiyla aynidir.

Ozellikle uzun metrajli Stop Motion ¢izgi filmlerde, hazirlanan sahneler igin stiidyo,
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kullanilan malzemelere gore objelerin farkli tiirevleri ve ¢ekim asamasinin uzunlugu
icin sabir gerekmektedir.

Genel olarak Stop Motion filmler Clay Motion (Hamur Kil animasyon),
Paper Motion (Kagit Animasyon) ve Puppet Motion (Kukla animasyon) olarak tice
ayrilmaktadir. Fakat buna karsilik giinlimiizde bu teknikler ihtiyaca gore karisik
olarak kullanilmaktadir. Bu tiirde bilinen uzun metrajl filmlere 6rnek olarak 2012
yil1 yapimi Frankenweenie, 2005 yil1 yapimu Wallace & Gromit: The Curse of the
Were-Rabbit, 1993 yil1 yapimi The Nightmare Before Christmas verilebilir.
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2. KARAKTER TASARIMI

Sekil 2.1 Bilinen Cizgi Filmlerin Taninan Karakterleri
(Kaynak: http://wpuploads.appadvice.com/wp-content/uploads/2014/04/Disney-Infinity Fall
Holiday Character-Lineup-X2 0.png)

Karakter gelistirme bir hikayede ki karakterlerin gorsellestirilmesidir. Filmin
senaryosunu yazan senarist karakterin temel olan ilk halini yazi diliyle ortaya ¢ikarir.
Senarist senaryodaki karakterin yasi, boyu, kilosu ya da dogum yeri gibi genel
fiziksel gecmisini, aym1 zamanda karakteri tamimlayan kisilik Ozelliklerini ve
sosyolojik durumunu belirten bir metin yazarak karakteri belirler. Iyice islenmis, her
yoniliyle dogru ¢oziimlenmis bir karakter etkileyici ve orijinal ve inandiriciligi
yiiksek olur. Bu nedenle senaristin bu konuda titiz ¢alismas1 ve dikkatli olmasi
gerekir.

Bir ¢izgi filmde tipki bir sinema filminde oldugu gibi karakterler disinda
mekanlar, nesneler vardir. Sinemada sanat yonetmeni, kostlim tasarimcisi, sahne
dekorunu yapan kisilerin belirledigi gorselligi zengin ve etkileyici sahneler, izleyiciyi
etkileyen bagarili karakterler olmadan unutulmasi ¢ok kolay ve basarisiz bir film
olacaktir. Ayn1 durum animasyon filmleri i¢in de gecerlidir. Konsept tasarimlari,
dijital boyamalari, 3 boyutlu modellemeleri ve efektleri ¢cok iyi hazirlanmig bir
animasyon da iyi bir senaryo ve dogru islenmis karakterler olmadan bagarili

olmayacaktir. Karakter izleyiciyi etkilemeli ve dykiideki gorevini yerine getirmelidir.
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Sekil 2.2 Ratatouille Filminin Karakteri Remy
(Kaynak:http://everythingstemporary.com/wpcontent/uploads/2013/06/Ratatouille Movie Remy.jpg)

Sekil 2.3 Lilo ve Stitch Filminin Karakterleri Stitch ve Lilo
(Kaynak: http://www.filimadami.com/film/4095/lilo--stitch/)

26



Sekil 2.4 Farkh Kopek Karakterleri Cizim Eskizleri
(Kaynak: Bancroft, 2006: 45)

Elime miimkiin oldugu kadar ¢ok ¢esitlilik arz eden bir siirii tasarim gegtikten
sonra, her birinden ise yarayabilecegi diislindliigim Ogeler alir ve bunlan
birlestirmeye baglarim. Bdylece belki ilk bagta tuhaf gOriiniimlii bir tasarim elde
ederim, fakat biraz {izerinde c¢alisinca en sonunda gii¢lii bir tasarima varmam
muhtemeldir. Elimdeki kopek tasarimlarindan acaba hangisi en iyisidir? Ben bunun
cevabini bilmiyorum. Her sey, ne tiir bir kopek yaratmak istediginize baglidir. Sirin
mi olacak, yoksa iirkiitiicli veya acayip mi?(Bancroft, 2006: 45)

Glinlimiizde popiiler olan dizilere karsin belirli bir zamana sahip olan ¢izgi
filmlerdeki karakterler, bu kisa siirede izleyici tarafindan dogru anlasilmalidir. Bu
nedenle bir karakterin tiretim siirecinde islevselliginin dogru olarak ortaya konulmasi

onemlidir.

27



Filmin iiretim siireci baglangici olan senaryoda, giinliik yasam gibi siirekli bir
degisim halindedir. Bir karakterinse film boyunca izledigi yol ve davranislari
senaryoyla paralel ilerler. Giinlik yasama bakildig1 zaman tipki yasam gibi insan
kisiligi de zaman igerisinde edinilen deneyimlere gore verilen tepkilerle degisiklikler
gosterir. Bu durum ¢izgi film karakteri i¢cinde gegerlidir. Karakter yasadigi farkl
olaylara, farkli karakterlerle etkilesimine, basarilar ya da zorlukluklara verdigi
tepkilere gore degisime ugrayabilir. En basta inandigi ve davranigsal olarak
gosterdigi kisiligini bir kenara birakarak, karsilastigi olaym gerektirdigi sekilde
davranmak durumunda kalabilir. Bu durum filmde sasirtici anlarin olmasina sebep
olacaktir. Ayn1 zamanda karakterin seyirci tarafindan Oziimlenmesine neden
olacaktir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta ise karsilagilan olay sonucu
karakterin 6z kisiliginden tamamen vazgeg¢mesi ve yeni bir kimlige biiriinmesinin
izleyici tarafindan mantik dis1 ve inandiriciliktan uzak olarak algilanmasi durumunun
ortaya ¢cikmasidir.

Filmin senaryosundan c¢ok uzak bir karakter analizi, filmin dykiisiiniin dogru
anlatilmasina engel olur. Karakterin kisiliginin ve kisilik 6zelliklerinin ykii akisini
ve filmin yapisini bozmamasi gerekir. Bunun disinda dikkat edilmesi gereken bir
diger noktada bir karaktere fazla ve belirgin olarak verilmis 6zelliklerin filmin
senaryosunun oniine ge¢mesidir.

Karakterlerin filmde karsilagtig1 olaylara verdigi tepkilerle seyirci onlar tanir.

Bazen karakterlerden bazilarmin etkileyicigi ve inandiriciligt o kadar
yluksektirki karakter kendi seyirci grubunu yaratir.

Bir diger konuda senaryodaki farkli ve etkin karakterlerin, birbirleriyle
karsilikli etkilesimidir. Farkli karakter ozelliklerine sahip olmalari; karsilasilan
durum karsisinda farkl tepkiler vermelerine sebep olacak bu durumda ortaya ¢ikacak
olan catigmalarla film icinde ilging¢ kii¢iik dykiilerin olusmasina neden olacaktir.
Filme zengilik katan bu olaylar, filmin tek diizelikten ¢ikmasina, seyircinin filmi
daha istekli izlemesine, karakterin inandiciligmin artmasia yol acacaktir. Cizgi
filmlerideki devinimi ortaya ¢ikaran ve onlar1 heyecanli yapan orjinal, dogru

¢Ozlimlenmis ve iyi tasarlanmis karakterledir.
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2.1. Karakter Tiirleri

Insani 6zellikleri gdsteren karakterler, izleyenle ortak duygulari paylasarak,
izleyenin kendisiyle 6zdeslemesini saglar. Izleyicinin karakterle 6zdesleymesiyle
karakterler ¢izgi film karakterleri olmaktan ¢ikarak oyuncaklari, pek ¢ok esyanin
tizerine dijital baskili c¢esitleri, oyunlar1 ve kolleksiyoncular icin figiirleri
tiretilmektedir. Cizgi filmlerde karakterler genel olarak, insan, ger¢ekdisi karkaterler,

hayvanlar ve cansiz nesneler olarak 4 gruba ayrilir.

2.1.1. insan Karakterler

Giinlik yasam i¢inde, yasadigimiz c¢evrede edindigimiz deneyimlerle
tanidigimiz insanlar gibi insan karakterler de ¢izgi filmin senaryosuna gore tipki
gercek bir insan gibi psikolojik, fizyolojik ve sosyolojik olarak sahip olduklari
karakter yapisina gore hareket ederler. Bu sebeple karakter analizi yapilirken insan
karakterlere kendilerine 6zgii, etkileyici, gizemli ve tanidik olan davranis bigimleri
yiiklenmelidir. Film boyunca karakterin karsilastigi durumlarda verecegi bazi
tepkiler siipriz ya da alisilagelmis davranis sekilleri, onlarin gergekmis gibi
algilanmalarin1 saglayarak, izleyecinin kendilerinden bir par¢ca bulmasini neden
olacaktir.

Diger yandan ¢ocuklarda bazi yas gruplarina yonelik yapilan egitici 6gretici
cizgi film Orneklerinde anne, baba, kardes, dede, O0gretmen ya da arkadas gibi
cocugun yakin ¢evresindeki karakterler 6rnek insan tipleri gibi davranirlar. Buradaki
amac:  Cocuk karakterin karsilastigi sorunlar karsisinda, yakin ¢evresindeki
karakterlerin tavsiyelerine uyarak sorunu nasil ¢oziimleyebileceginin gosterilmesidir.
Bunun nedeni gercek yasamda da ¢ocugun yakin ¢evresindeki insanlari rol model
olarak almasidir. Buna karsilik bazi ¢izgi filmlerde insan karakterler tam aksi bir
karakter yapisina sahip olabilir.

Ornegin: Roald Dahl'n yazdigi 1996 yilinda Walt Disney Stiidyolarinin
yaptig1 James ve Dev Seftali filminde ana karakter James, anne ve babasini
kaybettigi i¢in halalariyla yasamaktadir. Halalar1 kotii, acimasiz ve bencil karakterli
insanlardir. Ev islerini James'e yaptirirlar, ona siirekli kotii davranirlar ve doverler.
Yalniz, savunmasiz ve iyi kalpli bir ¢ocuk olan James hikayenin ilerleyen
boliimlerinde dev bir seftalinin iginde hayvan karakter dostlariyla halalarindan
kacarak seriivene atilir. Bu hayvanlar gercek yasamda giinliik hayatta pekte

sevilmeyen Oriimcek, ¢ekirge, kirkayak, gelinbdcegi, solucan, atesbdcegi ve uyuyan
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bir ipekbocegidir. James biitiin film boyunca hayvan dostlariyla karsilastigi
problemlerde, sorunlarin iistesinden gelebilmeyi ve bdylece kendine giivenmeyi,
dostlugu, sevgiyi ve aile olmay1 6grenir.

Diger yandan erkek karakterler genelde ger¢ek yasamdaki gibi davranirlar.
Kahramanlik, gii¢, lider olmak vs. Kadin karakterler de aymi sekilde kadinsi
davraniglar sergilerler. Kadinin is hayatinda daha fazla yer almasiyla beraber bazi
cizgi filmlerde kadin karakterlere gii¢, liderlik 6zellikleri eklenmistir. Bu konuyla

ilgili farkli goriisler bulunmaktadir.

Sekil 2.5 Wreck-It Ralph Filmi Karakteri Vanellope

(Kaynak:  http://blogs.disney.com/oh-my-disney/2013/06/12/things-vanellope-von-schweetz-might-
say-to-a-disney-villain/)

i

Senaryo ekibinde yer alan tiim kadinlar — Lissa (Treiman), Josie (Trinidad),
Nancy (Kruse) ve Lauren (MacMullan) — hakli olarak Vanellope karakteri
konusunda son derece korumaci davrandilar. Clinkii ger¢ekten giiclii disi karakterleri
barindirmayan birgok animasyon filmi var, ki Vanellope ¢ok giicli bir disi
karakterdir.” Jim Reardon, bagsenarist (Malone, 2012: 118)

Bu durumla ilgili yapilan arastirmalarda medya okuryazarligi agisindan
bakildiginda giiniimiizde her alanda oldugu gibi ¢izgi filmlerdeki kadin imajinda da
degisiklik olmustur. Kadinlar artik sliper kahraman olarak tanimlanmakta ve seksi
kiyafetlerle resmedilmektedir. Bu kahramanlarin yaraticilari  olan erkek
karikatiiristler, ¢ocuklara yonelik c¢izgi roman hazirlamaktan uzaklasarak, kendi
cinsel fantezilerini yansitmaktadirlar. (Sabuncuoglu, aktaran Gokaliler ve Yalim

2008: 185) Giinlimiizde kadinlarin is yagsaminda etkin rol oynamasina karsin ¢izgi
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filmlerde ve ¢izgi romanlarda kadin 6gesi bu 6zelligiyle yer almamaktadir. Robbins'e
gbére bu durum, ataerkil bir toplumda yer alan kadinin erkeklerin zihinlerinde is
diinyasinda bir yeri olduklari imajinin olusturamamalarindan kaynaklanmaktadir.

(Robbins, aktaran Gokaliler ve Yalim 2008: 185 )

2.1.2. Hayvan Karakterler

®

Sekil 2.6 Kung Fu Panda Filmi Karakteri Po
(Kaynak: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/8/89/Po_Kung Fu Panda.jpg)

Bir filmin adi olarak Kung Fu Panda, akla sasirtici ve mantiga aykir1 bir
seyler getirerek epey carpicidir. Daha ¢ok biitiin giin yatmak ve bambu yemekle
bilinen iri ve hantal panda... birden atletik, zarif kung fu hareketleri mi sergileyecek?
(Miller-Zarneke, 2008: 28)

Insanlar tarafindan sempatik bulunmasi ve insana yakin olmasi nedeniyle
hayvan karakterler c¢izgi filmler de oldukg¢a sik kullanilmaktadir. Hayvanlar insan
zaaflarin1 sembolize etmek amaciyla da eski donemlerden giiniimiize kadar
resimlerde, hikayelerde ve tiyatro oyunlarinda kullanilmigtir. Sempatik bulunmasi
nedeniyle izleyici kazanmak amagli kullanilan hayvan karakterler ¢izgi filmlerin

disinda sinema filmlerinde de sik¢a rol almaktadir.
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Genel olarak bilinen ve filmlerde kullanilan hayvan karakterlerinin

bazilarinin sembolize ettigi insan karakteri 6zellikleri sdyle belirtilmistir.

Aslan : Cesur, serefli, hayvanlarin krali

Kuzu : Yumusak basli , nazik , masum

Fare . Cekingen, Korumasiz

Tavsan : Zeki ve becerikli , veya utangag¢ ve savunmasiz
Ayl . brute strenght ,brawn without brain

Inek ve Kuzu : zeki olmayan , uysal, takip¢i

Kedi : kurnaz, acimasiz ve ben merkezci

Kopek : sadik, cesur veya or hizmetkar

(Beinman, 2007: 33)

Yasamda g¢ocugun hayvanlarla olan saglikli iliskisi; ¢ocugun psikolojik,
fizyolojik, biligsel gelisime oldukea katki sagladig1 bilinmektedir. Cocuk hayvanlarla
iletisim halindeyken hayvanlar1 taklit ettigi ¢in siirekli hareket halindedir. Bu
hareketler cocugun kas gelisime yardimci olur. Ayni zamanda ¢ocuk hayvanlarla
iliskisinde hayvanlar1 incelerken sorumluluk almayi, analiz etmeyi, arastirmayui,
iletisim kurmay1, problemler karsisinda ¢éziimler iiretmeyi vs. 6grenir. Bunlarin yani
sira sevgiyi, empati kurabilmeyi, kendi yasitlar1 ve cevresiyle duygusal iliski
kurabilmeyi ve boylece arkadasliklar edinerek sosyallesmeyi Ogrenir. Cocuklarin
hayvanlarla olan saglikl iletisimi; yetiskinlik doneminde toplumla uyumlu bireyler
olmasinda 6nemli bir rol {stlenir. Bu nedenle 6zellikle ¢cocuklara yonelik yapilan
cizgi filmler ve ¢izgi dizilerde hayvan karakterlerin kullanilmasi bir tesadiif degildir.
Cocugun hayvanlara olan ilgisi, hayvanlarla iletisim yoluyla kendinlerini
gelistirebilmeleri nedeniyle sevimli ve ilgi ¢ekici olan hayvan karakterlerle ¢ocuga

cizgi filmler yoluyla egitim verilebilmektedir.
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2.1.3. Gergekiistii Karakterler

V \ ) X L R o _—.
- WHERE MONSTERS GO  TO

TMNSYLVANIA

IN 3D

Sekil 2.7 Hotel Transylvania Filmi Afisi Uyarlamasi
(Kaynak: http://uk.westfield.com/london/kids/kids-events/hotel-transylvania)

Insanlar igin, ilgi cekiciligini hicbir zaman kaybetmeden hikayelerin,
efsanelerin, dizilerin, filmlerin vazgecilmez 6gelerinden olan gergekiistii karakterler
cizgi filmlerin de vazgecgilmezleridir. Cizgi filmlerde kullanilan canavar ya da yaratik
olarakta tanimlanabilecek gercekiistii karakterlerde ozellikle karakter tasarimi
asamast dikkat gerektirir. Hikayelerde ve efsanelerde oldukg¢a kullanilan bu
karakterler, tasarim asamasinda sinirsiz hayalgiicii alan1 imkani sunsada ayni
zamanda bu siursiz alan hatalarin olmasina da yol agabilir. Karakter tasarimcilarina
olduk¢a is diisen bu asamada, insani ve gergekiistii Ozelliklerin kombinasyonu
incelikle islenmelidir. Aksi takdirde karakter tasarimi iyi olmayan yaratik karakterler

izleyici tarafindan oldukca mantiksiz bulunacak ve kabul gormeyecektir.

Sekil 2.8 How To Train Your Dragon Filmi Karakteri Toothless
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(Kaynak: http://images2.fanpop.com/image/photos/11000000/Toothless-Pickie-night-fury-11062330-
1920-816.jpg)
Seyircilerin Toothless’i bir ana karakter olarak kabul etmeleri igin,

algilamada muazzam bir degisim gerekir: Senaryonun basarili olabilmesi i¢in bu
karakterin, bilinmeyen, tehlikeli bir tehdit yerine sihirli, bilyiileyici bir yaratik olarak
goriilmesi gerekiyor. Filmin bagyapimcisi Kristine Belson’a gore, “Karakteri insana
benzetmeden, zekadsmin ve duygusal kisiliginin belli olmasindan emin olmak
istedik”. Seyircinin bu karakterle bag kurmasini kolaylastirmak amaciyla, Toothless
karakteri, bir kopegin, bir kedinin veya bir atin insanlarla olan iletisiminde
kullanabilecegi davraniglar sergiliyor. Boylece, karakter animasyonundan sorumlu
Simon  Otto’nun  sdzleriyle, seyircilerin  “bu  bagin  farkina  vararak
duygulanacaklarini” timit ediliyor. (Miller-Zarneke, 2010: 28)

Cizgi filmlerde gergekiistii karakterlerle insani 6zelliklere atif yapilmaktadir.
Bunun en iyi 6rneklerinden biri Hotel Transylvania filmidir.

Gergekten de Dracula’nin kisiligi, kizina karst yumusak baslh ve uysal,
otelinin personeline karsi ise otoriter olmaktan, bir seylerin kontrolii disina ¢iktigi
zaman barut gibi kizgin olmaya veya Ofkesinden deli gibi titremeye kadar varan
stirekli degisen ruh halleri kapsamakta, ve hem Sandler’in sesindeki hem de
Dracula’nin yliz mimiklerindeki esnekligi, genis bir yelpazede animasyonlu ifadelere
olanak saglamaktadir. (Miller-Zarneke, 2012: 29)

Filmde farkliliklara ragmen arkadaslik kurabilmek, iletisim, sevgi, giinliik
endiselerin disinda insanlarin aslinda insanlarin ne kadar ¢ok ortak noktalari oldugu
anlatilmaktadir. Canavarlarin yasamlar1 gosterilerek dolayli yoldan insanlara ayna

tutularak insanlarin hayati anlatilmaktadir.
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2.1.4. Nesne Karakterler

Sekil 2.9 Wall-E Filmi Karakteri Wall-E
(Kaynak: http://84d1f3.medialib.glogster.com/media/9e/9ef9817943¢c53c80ba5b4dfc4252 b9afedfl
ab633 dd40cbfcaa753566b681199/puzzle-wall-e-i-eva-496-jpg.jpg)

Animasyonun tanimlarindan biri, “hayat vermek, canlandirmak™tir. Gergek

diinyada cansiz olan nesneler, hayal diinyanizda canlanarak sembolik ya da gercek
kisilikler haline gelebilir.( Beinman, 2007:35)

Cizgi filmlerde cansiz karakterler de kullanilmaktadir. Cansiz nesne
karakterler de hayvan karakterler gibi insani 6zellikler verilecek canlandirilmaktadir.
Bu karakterlere insani 6zellikler eklenirken giinliik hayattaki islevleri mutlaka goz
oniinde bulundurulmalidir. " Cars ", " Toy Story ", " Wall-E " filmleri bu kategoride
gosterilebilecek orneklerdir. Wall-E filminin ana karakterleri olan Wall-E diinyay1
temizlemek amaciyla iiretilmis bir robottur. Bir giin insanlarin diinyay1 terk etmesiyle
diinyada yapayalniz kalan Wall'E, diinyaya gonderilen arama robotu Eve’le karsilasir
ve ona agik olur. Giinliik hayatta bir robotun mekanik bir nesne olarak algilanmasinin
aksine filmde robotlar oldukc¢a insan gibi davranmaktadir. Wall-‘E ve Eve’in bu
romantik macerasi, ¢izgi filmin olduk¢a duygusal bir temas: olmasina sebep
olmaktadir. Bunun yani sira film boyunca robotlar nesne olarak islevlerini yerine

getirmektedir.

2.2. Karakter Tasarimi Nasil Yapilir?

Olusturulan etkin karakterler, ger¢ek kisilermis gibi bir duygu yaratirlar. Bu
karakterler sadece Oykiiniin ger¢eklerini karsilamak icin yaratilmis olmaktan cok,
lizerimize geg¢misin yogurdugu birer kisilige ve Oykiiye sahip olduklari izlenimi

yaratirlar. Bunlar tek boyutlu karton figiirler olmak yerine, kendi hayatlarin1 yagamak
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ve kaderlerini ¢izmek cabasi i¢indedirler. Onlar filmin diinyas1 igerisinde i¢indeki
insanlar olarak goriiriiz. Karaktere bu kisilik duygusunu verebilmek i¢in yazar,
kendisine gercek kisileri model alir. Bildigi bir kisinin tavir ve davranislarini
karaktere verebilecegi gibi, degisik kisilerin niteliklerini tek bir karakterde
birlestirebilir. (Miller, 1993:110)

Karakter tasarimi siirecinde hem senaristin hem de karakter tasarimcisinin
dikkatle calismasi gerekir. Karakterin gercek yasamla baglantisi olmasi, fizyolojik,
psikolojik ve sosyolojik ¢dziimlerinin iyi yapilmis olmasi gereklidir. Ozenle ve
dikkatle detaylandirilmamis kisilik 6zellikleriyle ortaya ¢ikacak karakterler bilindik
olacaktir. Ayn1 zamanda karakter tasarimcisinin 1yi bir karakter tasarimi yapabilmesi
icin farkli ¢izim stileri ve farkl karakterler ¢izebilmesi gerekir. Cizim cesitliligi ve
farkli versiyon denemeleriyle Ozgiin karakterler yaratilabilir. Farkli ve izleyici
tarafindan kabul edilmesi istenen karakter yaratmak adina yapilacak karigik
tasarimlarda izleyicinin karakteri anlayamamasina neden olacaktir.

Albenili bir karakter, ilgi cekici ama senaryonun gerektirdigi aksiyonlari
yerine getiremeyecek kadar karmasik olmayan bir tasarima sahip olacaktir.
Karakterin ve prodiiksiyonun tasarimi, asla karakterin aksiyonlarin seyirci
tarafindan net olarak algilanmasinin 6niine gegmemesi gerekir. (Beinman, 2007:59)

Diger yandan karakter animasyonu yapan animasyon sanatcisi, karakteri bir
kukla sanatcis1 gibi hareketlendiren, ona yasam veren kisidir. Cizgi filmlerde
oyunculugu karakter animatdrleri yapar. Deneyimli bir karakter animatorii elindeki
karakterine, teknik olarak en iyi animasyonu yapsa bile dogru c¢oziimlenmemis,
orijinal ozellikleri olmayan bir karakterle yapabilecegi is duragan bir anlatimi olan
iyl bir animasyondan ileriye gitmez. Fiziksel, psikolojik ve sosyal ve Kkiiltiirel
ozellikler karakter animatdriiniin canlandirma asamasinda beslendigi alandir. Bu
Ozellikler karakter animatorii tarafindan sahne yapimlarinda dogru miktarlarda
kullanilarak karakterin kisiligi ortaya cikarilir. Belirgin davramis ozellikleri hem

animasyonun daha etkili olmasini hem de izleyicinin filmi takip etmesini saglar.

2.3. Karakter Ozellikleri
Karakter 6zellikleri fiziksel, psikolojik, sosyal ve kiiltiirel 6zellikler olarak
siniflandirilir. Bir karakterin karakter olabilmesi i¢in bu ii¢ basligi sahip olmasi

gerekir. Tipleme ise bu basliklardan herhangi ikisini barindirandir. Karakter
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Ozelliklerini belirlemek karakterin hem gorsel hem de diislinsel olarak ortaya

¢ikmasinda kolaylik saglar.

2.3.1. Fiziksel ozellikler

Fiziksel 6zellikler gorsellestirme asamasinda karakter tasarimcisina kolaylik
saglar. Bu boliimde karakterin yasi, cinsiyeti, boyu, sa¢ ve ten rengi gibi 6zellikler,
genel gorilinligiinde belirleyi olan unsurlar olarak giyim tarzi belirlenir. Viicut durus
sekli ve tavrini belirleyecek olan viicut ifadelerine ve yliz mimiklerine karar verilir.

Bunun yami sira viicut yapist olarak sisman, hantal, iri, minyon gibi

Ozelliklerle viicut orantisi kesinlestirilir.

2.3.2. Psikolojik ozellikler

Genel tanimiyla psikoloji insan ya da hayvanlarin davranislarin1 ve bilissel
siireclerini inceleyen bilim dalidir. Karakter tasarimda; senaryodaki karakter
tasarlanirken genel olarak algilanan davranis sekillerinin arkasindaki nedenler
belirlenerek, karakter psikolojik boyutta detaylandirilir. Karakter tasarimi yaratimi
stirecinde psikolojik 6zellikler dikkatle incelenmesi gereken bolimdiir.

Her birey psikolojik oOzellikler baglaminda bir digerinden farkli kisilik
ozellikleri gostermektedir. Ogrenme bigimleri, uyaranlar1 algilama sekilleri, motive
olmalarina neden olan faktorler, tutumlarinin sekillenmesinde siireci etkileyen
ozellikler ve kisilikleri farklidir. (Elden, 2009:375)

Karakterin psikolojik 6zelliklerinin ¢ikarildigi bu siniflandirma asamasinda
bazi sorular sorulmasi gerekir. Karakterin kendisi ve baskalar1 hakkindaki
diistinceleri belirlenir. Bunun yani sira ge¢misinde yasadigi karakterde iz birakan
olaylar var ise, bu olaylarin simdiki zamandaki davraniglarina etkisi belirlenir.
Gegmisine yonelik yasadigi olaylara bakilarak bir olaya bakis agisindaki yaklagimi
ortaya cikarilir. Sakin mi? kdtlimser mi? takintili mi1? vs. Bu gibi 6zelliklerden biri
varsa neden? ni¢in? gibi sorular sorulmalidir. Psikolojik 6zellikler karaktere derinlik
katar. Ornegin: Takintih ve kotiimser yapist olan bir karakter bu ozellikleri ile
karakter tasarimcina fikirler verir. Ayni zamanda bu bilgiler canlandirma asamasinda

animatore destek verecek hem de karakterin senaryodaki durusunu gii¢lendirecektir.
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2.3.3. Sosyal ve Kiiltiirel Ozellikler

Kiiltiir; 6grenilen davranislardan olusan, belli bir toplumun tiyeleri tarafindan
paylasilan ve ve iletilen davraniglarin sonuglaridir. (Runyon ve Stewart, aktaran
Elden, 2009: 424) Canlilar bir topluluk i¢inde yasamaya ihtiya¢ duyan varliklardir.
Bir topluluk i¢inde dogar, biiyiir ve gelisirler. Bu durumun kag¢inilmaz sonucu olarak
yasadiklar1 toplulugun sosyal ve kiiltiirel yapisindan etkilenirler.

Insan ya da hayvan yasadigi cografyanin kosullarindan, i¢inde bulundugu
toplumun kiiltiirinden etkilenerken olumlu veya olumsuz kisilik o6zellikleri
gelistiriler. Sosyal ve Kiiltiirel 6zellikleri dogru belirlenmis bir karakter hikaye icinde
cevresiyle olan etkilesiminde daha iyi anlasilir. Senaryo icinde karakterin cevresi,
arkadaslik iliskileri, toplum i¢indeki konumu, bulundugu cografyanin 6zelliklerinin
toplum tizerindeki etkisi vs.

Sosyal ve kiiltiirel 6zellikler belirlenirken dogum yeri, 1rki, ismi, meslegi gibi
sorular sorulmalidir. Ayrica karakterin ailesi, aile yapisi, arkadas ¢evresi, ¢gevresi ve
insan iligkileri incelenir. Kiiltiirel olarak dinsel inanci, deger yargilari, yasam tarzi ve
ekonomik durumu da belirlenir. Canlandirma filmlerinde ve sinemada sosyal ve
kiiltiirel ozellikler anlatim dili olarak kullanilir. Dolayisiyla karakter tasarimi

stirecinde Ti¢iincii ana baglik olan sosyal ve kiiltiirel 6zellikler kullanilir.

2.4. Karakter Tasariminda Belirliyci Etmenler

2.4.1. Temel Geometrik Formlar

Sekil 2.10 Karakter Tasarimindaki Temel Geometrik Formlar
(Kaynak: Bancroft, 2006: 28)

Dar anlamu ile form, bir ylizeyin sinirlanarak, dtekisinden ayrilmasidir. Diger

bir tanimi ise bir biitiiniin karakteristik tiim Ozelliklerini tasiyan genel goriiniis
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formdur." (T.C Milli Egitim BakanligitMEGEP), 2014: 4 ) Cok eski donemlerden
beri genel olarak kabul edilen ii¢ temel form vardir. Daire, kare, liggen gibi temel
formlar, her ne kadar soyut 6zellikler tasilarsa da, binlerce yildir sembolik anlatimlar
icin en ¢ok bagvurulan yollar olmustur. Bu formlar farkli sekil ve iligkilerde
diizenlenerek ¢cok karmasik anlayis ve kavramlar sembolize edilmeye calisilmistir.
(Ugar T.Fikret, 2004: 35)

Ayrica li¢ form tasarim 6geleri olarak kullanilmaktadir. Kare, daire ve iicgen
formlar1 karakter tasarimininda da kullanilan temel formlardir. Karakter tasariminin
¢izim asamasinda bu ii¢ form ve oval form karakterin gorsel olarak kisilik 6zellikleri
ve genel goriiniisiinilin ortaya ¢ikarilmasinda temellerdir.

Yuvarlak sekiller ve armut bigimindeki sekiller géze hos gelir. Koseli sekiller
ise goze daha agir gelmekle birlikte bunlar daha sofistike olarak algilanir. (Goldberg,
2008:51) Cogu “geleneksel” c¢izgi film karakterlerin yapisi, daha kolay
dondiiriilebilen ve daha akicit bir sekilde anime edilebilen sekiller oldugundan,
daireler ve armut bi¢imindeki sekiller iizerine kurulmustur. Bu da tiim sekillerin, alt
yapisinda herhangi bir anatomisi olmadan dokiiliip sacildigi anlamima gelmek
zorunda degildir. Ancak, 1930’Iu yillarda Fleischer Stiidyolar1 i¢in ¢alismadiginiz
siirece, “sirin” karakterlerin genellikle viicutlarin geri kalanina gore daha biiyiik
kafalar1 vardir.(Goldberg, 2008:42)

Daire formlar1 kullanilarak ¢izilen karakterler genellikle sevimli, arkadas
canlist tiplemeleri gorsellestirmek i¢in kullanilir. Dairelerin kullanimiyla yumusak
hatlar ve kivrimlar ortaya ¢iktig1 i¢in ¢ekici kadin karakterlerde de bu form tercih
edilmektedir. Bunun yani sira bebek karakterler icinde bebegin agirhm ve
sevimliligini anlattig1 i¢in daire formu kullanilir.

Kare formu ise giiclii bir karakteri anlatmak i¢in kullanilir. Bu karakterler
genellikle saglam bir durusu olan, sert bir gorliniise sahip karakterlerdir. Bu
ozellikleri nedeniyle genel olarak kahraman 6zelligi olan karakterlerde kare formu
tercih edilir.

Kotii karakter 6zellikleri olan karakterlerde ise tiggen formlar tercih edilir. Bu
karakterler, kotii anlamda takintili, psikolojik olarak kotiiliik i¢in yasayan

karakterlerdir.
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Sekil 2.11 Geometrik Formlarin Karisik Kullanimi (")rnegi
(Kaynak: Bancroft, 2006: 29)

Temel olarak bu ii¢ formun ve diger formlarin birlesimiyle daha farkli
karakter tasarimlari yapilir. Cesitli sekilleri birlestirmekle daha karmasik karakterler
olusturulabilirken, biraz daha karmasik olan karakterlerin bazilar1 degistirilmis
sekillerden, yani birden fazla seklin birlestirilmesinden elde edilen sekillerden
olusacaktir. Bir seklin nereden kaynaklandigini anlayabilmek, karakteri yeniden

yaratabilmenize yardime1 olacaktir.(Bancroft, 2006: 29)

Sekil 2.12 Geometrik Formlarin Karisik Kullanimi Ornegi 2
(Kaynak: Bancroft, 2006: 30)

Uc temel formun ve versiyonlarinin bir araya gelmesiyle farkli karakterler
elde edilir. Karakter tasariminda form {izerinden ¢alisilirken yiiz, el, mimik gibi
detaylandirilmamis, sadece formlardan olusan bir karakter tasarimi ¢izimi karakterin

temel 6zellikleri hakkinda fikir verir. Bunun yaninda formlarla ¢alismak animasyon
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asamasinda 6zellikle 2 boyutlu animasyon i¢in olduk¢a faydalidir. Aym karakterin
kare kare tekrar ¢izildigi diisiiniildiiglinde, formlarla olusturulmus karakter tasarimi
animatdre hayal etmesi gereken durumlar i¢in viicudun durus yapisi, perspektif,
formlarin ortaya ¢ikardig1 yiizey hakkinda bilgi vererek yol gdsterir. Bunun yaninda
animator karmasik bir goriinlimii olan karakteri formlara bolerek daha hizli ve kolay
cizecektir. Formlarla calisilan animasyon test asamasindan gectikten sonra iyi

goriinliyorsa karakterin diger detaylar1 eklenir.
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2.4.2. Oranlama - Durus Cizim Teknikleri
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Sekil 2.13 Line of Action Cizgisinin Kullanimi Uzerine Ornek
(Kaynak: http://cartoonsnap.com/blogspot/images/HowtoDrawLivelyPosesSpongeBob  TipSheets
13EF3/sherm_tips 02 LineofAction.jpg)

Durus karakter tasarimi asamasindaki ilk basamaklardan biridir. Karakterin
durusu, 1yi aktorliik ve pozlar elde etmek icin iyi bir baslangic noktas: teskil eder.
Durusu belirleyen, {izerinde karakteri insa edebileceginiz (camurdan bir heykel i¢in
kullanilan bir tel kafese benzer bir sekilde) basit bir aksiyon c¢izgisinden yola
cikmakta fayda vardir.(Goldberg, 2008:43)

Figiirin ana aksiyonu icinden gecen sanal cizgiye “aksiyon c¢izgisi” denir.
Figliriiniizi ve onun detaylarini, bu ¢izgiyi vurgulayacak sekilde planlayin. Bdylece
dramatik etkiyi giiclendirmis olursunuz. Bir figiirii yapilandirirken ¢izeceginiz ilk
sey, aksiyon ¢izgisidir. Sonra figiirii bunun temelinde kurabilirsiniz.( Blair, 1994: 5)

Bu ¢izgi geleneksel animasyon yapimi sirasinda ug¢ kare pozlarinin daha
kolay ¢oziimlenmesine ve etkili pozun bulunmasina, animasyonun dinamik olmasina
yardimc1 olmaktadir.  Ayni1 zamanda storyboard ¢izerleri i¢inde storyboard
asamasinda karakterlerin dinamik bir sekilde ¢izilmesine yardimci olmaktadir.

Karakter tasarimcilarinin iyi derecede bilgiye sahip olmalar1 gereken bir diger
konuda anatomi bilgisidir. Insan ve hayvan bedenindeki kemikler gibi ¢oziimlenmis

ve karaktere uyarlanmis iskelet yapisi karakteri daha gergekci gostermektedir.
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Bu islem animatorler iginde animasyon sirasinda yapilacak olan hareketin
verimli bir sekilde ¢oziilmesi igin oldukca faydalidir. Ozellikle 3d ¢izgi film
yapiminda modelleme asamasindan sonra karakterlere rigleme denilen kemik
déseme islemi uygulanmaktadir. Bu yontemle karakterin gergek gibi olan bir kemik
yapisina sahip olmasi ve animasyon yapilmasi saglanmaktadir.

Diinya tlizerinde farkli irklarin yasadig: diisiiniildiigiinde ve 1rklara gore viicut
yapilar1 incelendiginde farkli viicut yapilart oldugu goriilmektedir. Canli ve cansiz
varliklar gibi karakterlerinde farkli farkli viicut proporsiyonlar1 vardir. Karakter
tasarimi sirasinda da farkli viicut proporsiyonlariyla yapilan ¢esitli eskizler ortaya
cikarilmak istenen karakter tasarimi i¢inde oldukc¢a faydalidir.

Ornegin: Yash insanlarm elleri ve ayaklari geng insanlara gore genel
proporsiyonda daha kiiciiktiir ya da bebeklerin kafalar1 viicutlarina goére daha
biiyliktiir. Elleri ve ayaklar ise viicudun geneline gore daha kiigiik ¢izilmektedir.
Cocuklarda ise govde bacaklara gore daha kisa, kafa ise viicut geneline gore ortalama
cizilmektedir. Bu yontemle yapilan kontrasliklar karakterin gorsel farklilik
kazanmasini saglamaktadir. Ayn1 zamanda oval, yuvarlak, kare yiizler, kii¢iik ya da
biiylik dudaklar, iri, ¢ekik ya da kiigiik gozler ve goz bebekleri, farkli kulak boylar1
gibi 6zellikler karma olarak kullanilarak farkli tasarimlar ortaya ¢ikarilmaktadir.

Cizgi filmlerde karakterlerle ilgili karakter tasarimi sirasinda dikkat edilen bir
bagka konu ise karakterin Ol¢egidir. Film iginde karakterler diger karakterlerle
iletisim i¢indedirler. Farkli boyutlardaki karakter cesitliligi karakterlerin daha
belirgin olmasini1 saglamakta, espirili anlatim dilininin olusmasina sebep olmakta ve

gorselligin tek diizelikten kurtulmasina yardimci olmaktadir.

Sekil 2.14 Karakterler Arasinda Boyutlandirma Ornegi
(Kaynak: Beinman, 2007:81)
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Prodiiksiyonun basinda tasarimcilar ve senaryo sanatcilari, karakterlerin boyu
ve Olcegindeki varyasyonlar1 gostermek i¢in karakterleri benzer bir sekilde ‘siraya
dizerler’. Hangisinin en uygun oldugunu gorebilmek i¢in, bu asamada ¢ok sayida
farkli 6lgek kombinasyonu denenir. Yaklagik boy farklar1 kararlastirildiktan sonra,
gorsel senaryo taslagini yaratan sanatcilar, genel gorsel senaryo taslaklarinda “yer
tutucu” karakterleri olarak kaba karakter taslaklarindan yararlanirlar. Nihai karakter
tasarimlar1 yaratildiginda bu taslaklarin yeniden ¢izilmesi gerekebilir.( Beinman,
2007:81)

Bunun yani sira karakterler film boyunca kendileriyle ve filmin konusuyla
iliskili olan mekanlarda bulunurlar. Mekanlar sahnelerin gerekliligine gore
degisiklikler gosterir. Arka planlara yerlestirilen karakterler, karakterin perspektif
icinde gorlilmesini saglamaktadir. Karakterdeki ol¢eklendirme izleyiciye mekan
hakkinda da bilgi vermektedir. Ayn1 zamanda iyi bir Olg¢eklendirme karakterin
siluetinin 1yi olmasina ve karakterin mekanlar i¢inde okunabilirliginin kolay olmasini

saglamaktadir.

2.4.3. Siluet
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Sekil 2.15 Cizgi Film Karakterlerin Siluet Ornekleri
(Kaynak:http://rant.computator.ca/wp-content/post-uploads/2008/11/popular-silhouettes.jpg)
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Iyi bir animasyon karakterinin hatirlanabilir bir genel sekli olmalidir.
Karakter siluet halindeyken taninabiliyorsa bu karakter gorsel olarak algilanan, bagka
bir deyisle okunan bir karakter demektir. Genellikle yapilan tasarim hatalarindan biri
karakterin formlarla yeterince c¢izilmesinden Once karaktere detaylar eklemektir.
Sonug olarak bu yolla yapilan karakter tasarimlari ikna ediciligi olmayan tasarimlar
olurlar. Siluetle ¢aligmak karakter tasarimin basinda oldukca faydalidir. Siluet
calismalarinda negatif alanlarda goriilebilmektedir.

Negatif aciklik, yani yarattiginiz sekiller arasindaki mesafe ya da bosluklar,
karakterinizi gorsel anlamda tanimlamaniza yardimci olacaktir. Ayrica, negatif
sekillerin ¢esitliligi ve onlarin karsilikli etkilesimi sayesinde, aynen pozitif sekillerde

oldugu gibi, daha gii¢lii ve daha ilgi ¢ekici siluetler yaratilabilir. (Bancroft, 2006: 41)

Sekil 2.16 The Three Bearslarin Kaba Siluetleri Ornegi
(Kaynak: Beinman, 2007:62)

Three Bears (Ug¢ Ay1) karakterlerine ait siluetlerin ana hatlari, farkl
biiylikliikte ve sekilleri birbirlerinden farkli olan ovallerden olusur. Bu da karakterler

tasarlanmadan 6nce 6l¢ek agisindan bir kontrast yaratir.(Beinman, 2007:62)
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2.4.4. Portre

Sekil 2.17 Tangled Filmi karakteri Flynn’in Yiiz ifadeleri
(Kaynak: http://characterdesignnotes.blogspot.com.tr/2010/11/disneys-tangled-character-design.html)

Sekil 2.18 Despicable Me 2 Filmi Karakterleri Minionlar
(Kaynak: http://grudoaaameriques.blogspot.com.tr/)

Oyunculuk sanati, eski Yunanca da bir sey yapma, ya da yapilan bir sey

anlaminda kullanilmistir. Bunun bir bagka anlamida oynama olarak tanimlanmustir.
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Tiyatronun gelisi ile bu sozciik herhangi bir sey yapmasi degil, belli bir kimsenin,
katilanlarla anlami olan birsey yapmasidir. Nutku, oyunculuk sanatini yasamin
kendisi degil, yasamdaki gercekligin yanilsamasi ve yanilsama islemini sahne
tizerinde canlandirilmasi olarak tanimlar. Bunun temel noktasinin insan ve insan
odakli olmasi gerektigini vurgular. (Nutku, aktaran Caligkan, 2011: 188)

Mimik yiiz, el, kol hareketleriyle diisiinceyi anlatma sanatidir. (TDK)

Beden dili jest ve mimiklerle gerceklestirilir. Yiiz kaslarimin bir anlam
belirten kullanimi sonucu olusan yiiz ifadelerine mimik; bas, el-kol, ayak-bacak
hareketlerine ya da bedenin tiim kullanimina jest denir. (Altintas ve Camur, aktaran
Habaci ve dig. 2013: 1648) Iletisimde oldukga énemli yeri olan ve giinliik hayatta
kullanilan jest ve mimikler, tiyatro ve sinemada da oyunun ya da filmin seyirciyi
tizerinde etkili olabilmesi amaciyla oyuncular tarafindan sikc¢a kullanilmaktadir.

Sinemada oyuncular izleyiciyle tiyatrodaki gibi bire bir etkilesim halinde
degildir. Oyuncular setlerde izleyici olmadan performanslarini sergilerler. Film
tamamlandiktan sonra izleyicisiyle bulusur. Bu nedenle oyuncularin performansi ve
etkileyiciligi gosterim sirasinda ve sonrasinda anlasililabilmektedir. Ayni durum
biraz farkli olmakla beraber ¢izgi film i¢inde gegerlidir. Cizgi filmler de karakterler
tasarlanan oyunculardir. Animatorler ise karakterler iizerinden hikayeyi, duygulari
izleyeciye veren kisilerdir. Bundan dolay1 karakterin jest-mimik tasarimlar1 ve
animasyonlar1 duygu aktarimi ic¢in olduk¢a onemlidir. Ayn1 zamanda karakterlerin
jest ve mimik animasyonlari; karakter animasyonlarini giiclendirir, animasyonun
etkili olmasini saglar.

Belirli bir aksiyonu veya reaksiyonu vurgulamak i¢in, animasyoncu hareketi
tek cekim (“take”), gbz atma (“sneak”) veya sendeleme (‘“stagger”) teknikleriyle
abartabilir.(White, 1988: 106)"Animasyonda “take”, bir karakterdeki saskinligi
gostermenin en etkili yollardan biridir. En basit tanimiyla “take”, herhangi bir olaya
abartili bir tepkidir. Ornegin bir karakter dylesine kosarken birden bire basdiismani
Oniine ¢iktiginda, ilk tepkisi sok gecirip sasirmak olacaktir. Bu da en etkili sekilde
“take” yaparak vurgulanabilir. (White, 1988: 106)"

Diinyadaki yasayan canli niifusu diisliniildiiglinde, her bir canlilinin yiizi
digerine gore farklilik gdstermektedir. Canlilar farkli agiz, burun, kafa sekli gibi yiiz
ozelliklerine sahiptir. Karakter tasarimcilart 6zgilin karakterler yapabilmek igin
ortalama bilinen yiiz ¢izimleri yerine karakteri anlatan, karaktere uygun yiiz ¢izimleri

yapmaktadir. Karakterin yliziine bakan izleyicinin karakterin kisiligi hakkinda bilgi
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sahibi olabilmesi i¢in bu caligma gereklidir. Kliselesmis yiizlerin aksine tanidik,
farkli ve belirgin yiizlere sahip karakterler seyirci tarafindan daha kolay kabul
edilmektedir.

Insan ve hayvan yiizii gibi karakterlerin yiizleri de mimikleri anlaminda
degisiklikler gostermektedir. Fakat animasyon sanatinda anlatim teknigi olarak
kullanilan, Squash and Stretch gibi tekniklerle abartili mimikler yapilmaktadir. Bu
nedenle karakter tasarimcisinin karakterin yliz ifadelerini karakter tasarimi
asamasindan calismasi, o karakter i¢in dogru yiiz olup olmadiginin anlasilmasi

acisindan gereklidir.

2.4.5. Kostiim

Karakterin kostiimii ve kullandig1 aksesuarlar, karakterin kimligi hakkinda
bilgi vermektedir. Ozellikle karakteri sosyolojik ve psikolojik boyutta kiyafetleri
tanimlamaktadir. Yasadigi bolgenin kiiltiir yapisini, yasadigi donemi, meslegini,
psikolojik halini vs. karakterin kiyafeti tanimlamaktadir. Kostiim ¢izilirken,
karakterin anatomik yapisina da dikkat edilmelidir. Kostiimiin karakterle tam olarak
bagdasmasi i¢in karakterin viicut yapisityla uyum iginde olmasi gerekir. Karakter
tasarimcilar karakteri olusturan formlari, viicut hatlarim1 dikkate alarak kostum
calismasi yapmaktadirlar. Bir kostum farkli karakterler iizerine giydirildigi zaman
karakterlerin fiziksel yapis1 degisiklikleri nedeniyle farkli goriinecektir. Bu nedenle
karakterden karaktere kostiimler degisiklik gostermektedir.

Bir kisiligi yaratirken kostiimiin 6nemini asla kiiciimsememek gerekir.
Rengin ve tasarimin agik bir sekilde goze hitap etmesine ek olarak, karakterin giydigi
veya taktigi belirli aksesuarlar onu kendine has bir birey haline getirir. Thomas ,

Johnston, 1981: 415)
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Sekil 2.19 Frozen Filmi Karakterleri Hans’in Kostiim Tasarimi
(Kaynak: http://billschwabdesign.blogspot.com.tr/)

Han’in kostiimii, omuz ve bel arasi kisa olan, “bunad” adli geleneksel
kiyafetten esinlenerek tasarlandi. Giysinin siyah klapalar1 ve yakasi, tasarima epik bir
giic kazandirmaktadir. Karaktere prenslere yakisir bir hava katmak igin ayrica
apoletler ve siislii bir kordon da eklenmistir.(Solomon, 2013: 68)

Kostlim tasariminda dikkat edilmesi gereken bir noktada karakterin hareket
edis tarzinin, fiziksel durusunun ve beden dilinin nasil oldugudur. Kostiimler
karakterin kendine has hareketlerini vurgulamalidir. Cizgi filmlerde karakterlerin
kostiim tasarimlar1 kendi aralarinda hiyerarsiye sahiptir. Genellikle ana karakterler
yan karakterlere gore kostiim tasariminda daha fazla detay ihtiyaci duymaktadir.
Bunun nedeni kostiimlerin karakterler hakkinda bilgi verdigi diisiiniildiigiinde, ana
karakterin film sirasinda seyirciye daha sik goriinmesidir. Karakter hakkinda daha

fazla bilgiye ulasan seyirci i¢in ise karakterin inandiriciligr artacaktir.
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Sekil 2.20 Captain Cave Man Karakteri 1977
(Kaynak: https://lucyinnovation.files.wordpress.com/2010/12/captain-caveman-color-3.jpg)

Kostlimler disinda karakterlerin kullandig1 esyalarda karakter hakkinda bilgi
vermektedir. Bazen bu esyalar karakterin fiziksel bir parcasi gibi goriilebilecek
derecede karakterle 6zdeslesebilir. Bunun yani sira ayni kiyafet farkli karakterlere
giydirildigi zaman farkli duracaktir. Kostiimler karakterin kisiligi hakkinda daha
fazla bilgi verirken, kullandig1 esyalarda kisiliginin seyirciye anlatilmasi agisindan

yardimci olmaktadir.

Sekil 2.21 Popoye Karakterinin Siluet Ornegi
(Kaynak: http://img2.wikia.nocookie.net/ cb20140625193324/mugen/images/7/7a/817-Popeye.jpg)
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Son olarak kostiim tasarimi veya karakterin kullandig1 esyalar karaktere siluet
olarak bakildiginda bile, karakterin kolay okunabilir ve taninabilir olmasini

saglamaktadir.

2.4.6. Renk

Sekil 2.22 Karakterlerden Yapilmis Renk Skalas1 Calismasi (")rnegi
(Kaynak: http://www.slate.com/articles/arts/culturebox/2011/07/red_skull is red smurfette is
blue.html)

Nesneler 15181 nasil sogurduklarina ya da yansittiklarina bagl olarak gozde
farkli duyumlar yaratir. Renk kullanimi, renge bakan kisinin verecegi psikolojik ve
duygusal tepkileri yogunlastirir, algilarin1 agar, kiiltiirel ve sembolik ¢agrisimlar
yapar. (Wigan, 2012: 205)Baska bir sdylemle " Renk fiziksel bir olusumdur ve 1s1k
ile birlikte var olur. Onemli bir tasarim 6gesi oldugu gibi, ayn1 zamanda sembolik bir
degeri de vardir. Tek basina renk mesaj verebilir, davraniglar1 yonlendirebilir, insan
fizyolojisi lizerinde etkiye sahiptir. (Ugar T.Fikret, 2004: 45)

Renk, ¢izgi filmlerde filmin konusuna gore, konseptler dikkate alinarak
duygu aktarimi i¢in dikkatle ve yaratici bir bicimde kullanilmaktadir. Karakter
tasariminda, karakter son haliyle gorsellestirildikten karakterin  renkleri,
kiyafetlerinin dokusu ya da desenlerinin belirlenebilmesi i¢in color models denilen

renk kartelalar1 olusturulmaktadir. 3 boyutlu karakter tasariminda bu ¢ok daha agik
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bir sekilde ortadadir, fakat 2 boyutlu animasyonda da renk modelleri sadece soz
konusu karakteri olusturan somut renkleri degil, taslak ¢izme tekniklerini, ¢izgilerin
niteligini (kalin veya ince olmasi bakimindan), diiz fon {izerine konulan elle
hazirlanmis dokular1 ya da tasarim ve renklendirme agisindan karakteri belirleyen

baska herhangi bir hususu da belirleyebilir. (White, 2013: 39)

|

Sekil 2.23 The Lion King filmi Karakterleri Mufasa ve Sarabi Renk Paletleri
(Kaynak: http://www.lionking.org/imgarchive/Miscellanecous _Images/MufasaSarabiColor Model.jpg)

Genellikle sanat yonetmenleriyle beraber c¢alisan bu tasarimcilar (color
modelistler ) tek bir karakterin kendi igindeki renk uyumu disinda, farkli
karakterlerin birbirleriyle renk uyumu ve karakterlerin arka planlarla uyumlu
olmasina da dikkat ederler. Karakter renklendirmesi yapilirken, secilen renklerin
karakterin kisiligiyle alakali olmasina da dikkat edilmelidir. Cizgi filmlerde renk
sinirlamasinin - olmamast ve Renklerin insanlar tizerindeki psikolojik etkisi
diisiiniildiiglinde karakterin renkleri; karakteri izleyince renk- duygu aktarimi yoluyla
anlatmas1 acisindan Onemlidir. Eski donem c¢izgi filmlerde renkler gercekci bir
yaklagimla kullanilmaktaydi. Renk ve grafik tarzi konularinda daha ince degisimler,
deneysel animasyoncular ve UPA gibi Oncii stiidyolar tarafindan 1950°li yillarda
gelistirilmistir (Beinman, 2007:265) UPA filmleri, karakterlere ait renklerin duygusal
acidan etkili olabilmesi icin yalin, ‘gercekei’ veya tutarli olmalar1 gerekmedigini
gosterdi. Yillar i¢inde bir¢ok ¢izgi film animatdrii bu stiidyonun tekniginden

etkilenmistir. (Beinman, 2007:266)
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Sekil 2.24 Frozen Filmi Karakteri Anna’nmin Renk Paleti Ornegi
(Kaynak: http://4.bp.blogspot.com/-MW-m9pkkmJc/Uw2GmC2h2qI/AAAAAAAABKU /2Peimv]
Kpmk/s1600/Costume 11 _test5.jpg)

Anna adli karakterin neseli yaradilisin1 yansitmak i¢in, onun biiytidiigii yillar
boyunca kullanilan renk paleti sicak tonlarda tutulmustur. Grilestirilmis sar1, yesil,
as1 boyasi ve zeytin renkleri hakimdir. (Solomon, 2013:60)

Karakterinin kisiliginin dogru aktarilmasi i¢in, farkli color modeller
hazirlanarak karakterin fiziksel goriintiisiiyle en uyumlu renkler secilmektedir. Renk
secimlerimde belirli bir kural olmamakla beraber genellikle inandirilicik, karakterin
organik davraniglari ve genel duygu aktarimi i¢in dogal renk tonlar1 tercih
edilmektedir. Bunun yan1 sira senaryodaki degisiklikler, kostiim degisiklikleri ya da
karakterin ruh halinin degisimi gz Oniinde bulundurularak farkli color modeller
hazirlanmaktadir. Bazen sahnelerdeki duygu aktarimi i¢in gereklilige gore arka plan
renkleri tamamiyla degisebilmektedir. Bu gibi durumlarda karakterde de tamamen
farkli renk degisikligi olmaktadir. Bu yontem uzun zamandir kullanilmakla birlikte
bazen bilindik olmasi nedeniyle ¢ok standart olabilmektedir. Bir diger yontem ise
karakterlerin ruh halini anlatmak i¢in karakterin belirli bolgelerinin renklerinde

degisiklik yapmaktir.
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Giliniimiizde bilgisayar ortami olanaklariyla hazirlanan karakter ve arka plan
renk paletleri ayn1 zamanda {iretilerek birbirleriyle uyumu test edilebilmektedir.
Prodiiksiyonun baslayacagi zamana kadar, bagkarakterle ilgili renk se¢imlerinin
tamamlanmis olmasi gerekir. Ancak, ortamla uyumlu olacak sekilde ana renk
paletinin uygun tonlarim1 secebilmek i¢in her bir sahne ayri ayr1 analiz
edilmelidir.(Winder, Dowlatabadi, 2001: 235)

Animasyon Oncesi karakter ya da karakterler sahnelere yerlestirilerek
bilgisayar ortaminda orjinal renk, grayscale modu ve satured modunda

versiyonlanarak karakter - arka plan uyumu ve okunurlugu test edilmektedir.
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3. GORSEL ALGI ve SOYUTLAMA

3.1. Gorsel Alg1 Nedir?

v
V4

Sekil 3.1 Gorsel Algilama Gorseli Ornegi
(Kaynak: http://www.doctordisruption.com/wp-content/uploads/2014/02/gestalt-continuity2.png)

Hatiralarimiz ve diinya hakkindaki izlenimlerimizin ¢ogu goriintiiye dayanir.
Gormenin altinda yatan mekanizmalar1 heniiz bilmemekteyiz.

Nasil goriintii olustururuz? Hareketi nasil algilariz? Renkleri nasil ayirt
ederiz? Bilgisayarlardaki patern tanima ve yapay zeka calismalart gdstermistir ki
beyin, higbir bilgisayarin basaramadigi stratejileri kullanarak sekilleri, hareketi,
derinligi ve renkleri tanir.

Basitce diinyaya bakmak, yiizleri tanimak, bir manzaradan hoslanmak,
satran¢g oynamak ya da problem ¢ozmekten ¢cok daha gii¢c olan hesaplama basarisi
gerektirir.

Richard L. Greygoy, Eye and Brain.1966 (Perkmen, ve Oztiirk, 2009:17)

Insan dogdugu andan itibaren cevresini gdrmeye ve izlemeye baslar. Dis
diinyay1 anlayabilmek i¢in duyu organlarini kullanir. Béylece dis diinyay1 algilayarak

dgrenmeye baslar. Ogrenme,‘* insanlarin ¢ok ¢esitli yetenekler, beceriler ve tutumlar
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kazanmasina yol agan bir siirectir. (Perkmen, ve Oztiirk, 2009:9) Ogrenme
deneyimler sonucunda ya da egitim-6gretim yoluyla kazanilmaktadir. Bu nedenle
belli bir siire¢ sonunda kazanilan deneyimlerle, bireyin davranisinda degisiklikler
olmaktadir. Birey i¢inde bulundugu c¢evreyle etkilesim halindeyken ihtiyaglarina,
deneyimlerine ve tepkilerine goére yeni davranmiglar gelistirebilir ya da 6grendigi
davraniglarint degistirebilmektedir. Bu nedenle 6grenme insanin yagami boyunca
devam etmektedir. Ogrenmede elde edilen bilgi ve deneyimler bir sonraki 6grenme
icin yol gostericidir.

Duyu organlarinin 6grenmedeki etkisiyle ilgili yapilan arastirmalara gore
Ogrenilen bilgi ve deneyimlerin %83 gdérme, % 11 isitme, % 5 dokunma , % 3.5
koklama ve %] tatmadir. Bu sonuglardan da anlasildigi gibi gérmenin 6grenme
tizerindeki etkisi bliytiktiir.

Alg1 g¢evreden gelen uyarilarin duyu organlart yoluyla beyne alinmasi,
beyinde yorumlanarak ve diizenlenerek anlamli hale getirilmesi siirecidir. Sanat
kavrami acisindan bakildiginda gérme ve alginin egitime 6nemli bir katkis1 olan
kavram gorsel algidir.

Gorme ile, gorsel algi arasinda Onemli farklar bulunur. Bakmak, nasil
gormenin baglangic1 ise ve gormek degilse, gormekte algilamanin alt basamagi
olmakla birlikte gorsel algiyla aym1 sey degildir. Bunun nedeni duyum ve alginin
farkli  seyler olmasindan kaynaklanir. Goérme fizyolojik algi  biligsel
niteliktedir.(Karayagmurlar, 2000: 12)

Insanin cevresi gorsellerle ¢evrilidir ve insan bu gérselleri algilayip
adlandirarak yasamina devam eder. Gorsel 6geler iletisimde de kullanilmaktadir. Bir
diistince, duygu, yeni bir nesne, iiretilen yeni bir iiriin gorsel ogelerle karsiya
aktarilmaktadir. Cevrenin gérsel olarak algilanmasinda onemli olgiide etkili olan
faktorleri soyle siralayabiliriz: Dis diinyayt olusturan nesnelerin gercek oz
nitelikleri, gecmis deneyimlerimiz, gereksinmeler, davranislar ve onyargilar. (Geng
ve Sipahioglu, 1990: 13)

1900’lerde Alman ve Avustralyali psikologlarin ortaya attiklart “‘Gestalt’™
kavrami, temelde insanin goziiniin gérsel deneyimleri nasil organize edip algiladigini

arastirir. ( Ugar T.Fikret, 2004: 65)
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Gestalt teorisinin temel prensipleri:

1 Gorsel bir imajin parcalari, farkli bileskenler seklinde ¢oziimlenebilir ve
degerlendirelebilir.

2 Gorsel bir imajin tamami onun parcalarinin toplamindan farkli ve daha
kapsamlidir. ( Ugar T.Fikret, 2004: 65)

Gestalt teorisine gore insan ve maymunlar lizerinde yapilan arastirmalar
sonucunda ulasilan bazi bilgilerle algilamayla ilgili somut basliklar elde edilmistir.
Tarihsel siirece bakildiginda ,- alginin birligi iizerinde odaklanma - Alman filazof
Immanuel Kant( 1724 1804) ‘in ¢alismalarina rastlanmaktadir. Kant’a gére algi,
duyumsal elementlerin pasif bir izlenimi ve birlesimi degil, bu elementlerin birimsel
ve tutarll bir deneyimini olusturan aktif bir organizasyondur.(Perkmen, ve Oztiirk,
2009:46-47)

Bu duruma gore gorsel algi ilkeleri genel olarak su bagliklar altinda

verilmektedir.

Figiir - Arkaplan iliskisi Tlkesi

©
®
Sekil 3.2 Figiir Arkaplan flkesi WWF Logo Gorseli
(Kaynak: https://journalism273.files.wordpress.com/2013/03/gesalt-principle.jpg)

Gestalt ilkelerinden biri olan figlir — zemin iliskisi ilkesi figiir ve zemin
birliktelikten kaynaklanan zithktir. Go6z figiiri algilamaya ¢alisirken figiirii
cevreleyen arka plandan faydalanir. Arka plani algiladiginda figiir ortaya cikar. Figiir

ve zemin arasindaki zitlik derecesi arttikga figiir belirginlesir ve algi kolaylasir.
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Denge Tlkesi

Simetrik Denge Asimetrik Denge

Sekil 3.3 Simetrik ve Asimetrik Denge Gorseli
(Kaynak: https://obscuresurrealism.files.wordpress.com/2009/1 1/picture-3.png0

Denge bir tasarimdaki gorsel 6gelerin esit bicimde dagitilmasidir. Tasarim
yapilirken dikkat edilmesi gereken noktalardan biri dengedir. Tasarimin ig¢indeki
gorsellerin dengeli bir bicimde yerlestirilmesi pek cok tasarimcinin kaygisidir.
Simetrik ve Asimetrik olarak iki ¢esit denge yontemi vardir. Bunun disinda... doku,
kiigiik-biiyiik iligkisi, renk iligkisi gibi farkli durumlar olusturularak da denge
yaratilabilir. ( Ugar T.Fikret, 2004: 67) Gorsel hayali bir ¢izgiyle ortadan ikiye
ayrildiginda her iki tarafta esit miktarda gorsel 6ge varsa o gorsel simetrik dengeye
sahiptir. Asimetrik dengede gorsel esitlik aynidir fakat 6gelerin agirliklar: birbirinden
farklidir. Genel olarak bakilginda agirlik esittir. Asimetrik tasarima daha dinamik bir
yap1 katar. Simetrik yapilarin bilinilirligi ve tek diizeligi nedeniyle tasarimcilar

genellikle denge konusunda dikkatle ¢aligirlar.

Esbicimli Uygunluk ilkesi

S

Sekil 3.4 Esbicimli Uygunluk ilkesi Ornegi
(Kaynak: Ucar T.Fikret, 2004: 67)
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Esbi¢cimlik Uygunluk ilkesinde kullanilan gorsellerin yapisal 6zelliklerinden
yaralanilarak ve benzetme yapilarak bir kavram ya da konu anlatilabilmektedir. Bu
tiir gorsellerde, bireyin daha Onceki bilgilerini kullanarak gorseli yorumlamasi ve bu

yolla kavram ya da konunun algilamas1 saglanmaktadir.

Algisal Gruplama
e ©
@

Sekil 3.5 Algilsal Gruplama Ornegi
(Kaynak: http://3.bp.blogspot.com/-F-2J1j2n1eU/UVOJfaWwCUI/AAAAAAAAADk/ SB7SSZao

XSM/s1600/1+(2) jpg)

Organizma bir alandaki 6geleri, nesneleri birbirine olan yakinliklarina gore
gruplandirarak algilama egilimindedir.(Perkmen, ve Oztiirk, 2009: 48) Algisal
gruplama ilkesinde birbirine yakin olan gruplar, uzak olanlara gore daha kolay
algilanmaktadir. Bu nedenle birbiriyle alakali gorsel 0Ogelerin yakin olarak
kullanilmasi, bilgi aktariminin daha etkin olmasia bdylelikle kisinin mesaji

rahatlikla algilamasina yardimci olmaktadir.

Benzesme - Ayrisma Ilkesi

Benzesme Ayrisma likesi

Sekil 3.6 Benzesme Ayrisma Ilkesi Font Calismas1 Ornegi
(Kaynak: Malatyalioglu, 2014)

Bir grup i¢inde belirli bir yonden birbirine benzer 6gelerin biitiin olarak

algilanmasina karsilik digerlerinden biraz farkli olanin algilanmasi durumudur.
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Farkli yasam tiirlerinin yasadigi diinyada, canlilarin disindaki cevreyi
algilamasi yasadig1 ¢evre dolasiyla farkliliklar gostermektedir. Herhangi bir hayvanin
gorsel algistyla bir bebegin gorsel algisinda degisiklikler oldugu gibi, yetiskinler ve
cocuklar arasinda da gorsel algi farkliliklar1 bulunmaktadir. Bu maddeler tizerinden
degerlendirildiginde bu teorinin sadece insanlar i¢in oldugu sdylenebilir. Fakat gorsel
algilama i¢in yapilan arastirmada gorsel alg1 3 farkli baslik olarak incelenmektedir.

Bitki ve hayvanlar i¢in algilama ( Phylogenesis)

Cocuklarda algilama (Ontogenesis)

Yetigkinlerde algilama ( Microgenesis) (Geng ve Sipahioglu, 1990: 13)

Hayvanlarin ve bitkilerin fizyolojik yapilarindaki degisiklikler nedeniyle
gorsel algr kavrami insanlarin gorsel algilarina gore farklidir. Bunun yani sira
insanlarin gorsel algilar1 gorme farkliliklar1 nedeniyle ve dogumdan itibaren
kazanilan deneyimlerle degisiklikler gostermektedir. Daha dncede bahsedildigi gibi
alg1 bilissel bir siiregtir. Fizyolojik sebepler, deneyimler ve bilgi birikimiyle beraber
bir cocugun yetiskin bir birey diizeyinde gorsel algilama seviyesine yaklasabilmesi

icin 12 yag ve iistiinde olmasi1 gerekmektedir.

3.2. Gorsel Okuryazarhik Nedir?

Tarihsel siiregte gorsel Ogeler yazidan once kullanilmistir. Herhangi bir
diisiinceyi, duyguyu, uyariy1, yasanilan olaylar1 anlatmak amaciyla c¢izimler
yapilmistir. Ancak yazinin fonolojik alfabelere doniismeye baslamasi ile birlikte s6z
ve yazi bir slire boyunca anlam iiretmenin tek yolu ve gorseller de bu anlami
destekleyen ikincil araglar olarak goriilmiislerdir. (Y1ldiz Oncii, 2012: 66)

Yirminci yiizyilda teknolojik geligsmelerin bir sonucu olarak gorsellestirme,
basili gorseller, goriintii yaratma, ¢ogaltma, hareketli gorseller gibi islerin tiretimi
oldukca kolaylasmis ve hizlanmistir. Bu durumun sonucu olarak giintimiizde
hayatimizin biiyilk boliimiinii kapsayan akilli telefonlar, pedler, bilgisayar, tv,
sinema, dergi, afis gibi gorsel 6ge aktarimin yogun oldugu teknolojilerle
yasamaktayiz. Hizla liretilen ve genellikle gecici olan gorsel 6gelerin insanlar
tarafindan dogru olarak algilanip algilanmadigi ise sorgulanmaya baslanmis, yapilan
arastirmalarla gorsel okuryazarlik kavrami ortaya ¢ikmistir.

Gorsel okuryazarlik (Visual Literacy) kavrami ve igerigi uluslararasi bir
mesleki oOrgiit olan - Uluslararasi Gorsel Okuryazarlik Dernegi — (International

Visual Lteracy Association - IVLA ) tarafindan tanimlanmistir. Bu tanima gore
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Gorsel Okuryazarlik (GO) , " Bireyin gérme esnasinda sahip oldugu ve diger duyusal
deneyimleri ile gelistirilen gorme yeteneklerinin bir grubudur." (Perkmen, ve Oztiirk,
2009:25)

Gorsel okuryazarlik gorsel 6geleri dogru bir sekilde anlama ayni zamanda
gorsel Ogeler iiretebilme kapasitesine sahip olmak olarak tanimlanabilir. Gorsel
Ogeler sinema, sanat, egitim alanlari, reklam, ¢izgi film, egitici videolar, afisler, toplu
kullanim alanlardaki isaretler gibi farkli alanlar da ¢ok yogun kullanildig1 igin
evrensel olan gorsel dil haline gelmistir. Ogrenmenin devamliligi igin insanlarin
gorsel okuryazarlik konusunda kendilerini yetistirmeleri ve egitim almalar
gerekmektedir. Gorsel okuryazarligi gelismis bireyler ¢cevresinde olan hareketli veya
hareketsiz gorselleri, sembolleri, goriinen durumlar1 yorumlayabilmekte ve gorsel
Ogelerin yapay m1 yoksa dogal mi1 olduklarini ayirabilmektedir.

IVLA’nin uzun tartismalar sonucunda uzlastiklar1 gorsel okuryazarlik
betimlemeleri soyledir:

e Bir insanin gorme yetenegini, géorme ve diger duyu organlar1 ile

biitiinlestirerek gelistirmesi,

e Gorsel imgelerle iletisimi yorumlama yeteneginin 6grenilmesi ve gorsel

imgeler kullanarak mesaj olusturulmasi,

e Sozlii dili gorsel imgeye doniistiirme ve tam tersini yapabilme yetenegi,

e (Gorsel ortamda gorsel bilgiyi degerlendirmek icin arastirma yapabilme

yetenegi (Pettersson, aktaran Alpan. 2008: 81).

Sanat alaninda, Arnheim’in (1969) gorsel diisiinme kurami, gorsel
okuryazarlik kuraminin gelisimine onemli katkilar saglamistir. Arnheim’a gore
gorsel diisiinme, “zihinlerin, bedenlerin, makinelerin ve toplumlarin yapisi ya da
diisiincelerin islevleri olan gorsel bigimleri, varligimizin altinda yatan giic
oOrtintiilerinin imgeleri olarak gorebilme yetenegidir”. (Alpan. 2008: 78)

Gorsel dgelerin hazirlanmasi agisindan bakildigr zaman, aktarilmak istenilen
mesaj1 barindiran gorseli hazirlayan tasarimcinin belirli bir diizeyin iizerinde sanat
egitimi, temel uygulama disiplinleri, semboller, renk, tipografi, kiiltiirel donanim gibi
bilgi birikimlerine ve uygulama deneyimlerine sahip olmasi1 gerekmektedir. Gorsel
okuryazarlikta disa aktarimin oldugu bu kisimda tasarlanan gorselin, hareketli
grafigin vs. en verimli sekilde ortaya ¢ikarilmasi i¢in uygulayan kisinin de yeterlilik

diizeyinin yiiksek olmasi sarttir. Aksi takdirde ortaya c¢ikacak olan gorsel ortalama ya
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da kot diizeyde olucak, gorsel yolla aktarilmak istenen bilgide ayni derecede
olucaktir. Bu ac¢idan bakildiginda gorsel islerle ilgilen kisilere aliciya dogru bilgi
aktarimi i¢in olduk¢a sorumluluk diismektedir.

Gorsel okuyucunun gorselleri yorumlama diizeyi, onun bilissel gelisimi,
gorsel algi diizeyi, tercihleri ya da bulundugu kiiltiirel ortam gibi etkenler nedeniyle
farkliliklar gostermektedir.

12 yas Oncesi ¢ocuklar, gorselleri biitiinsel olarak degil de parga parca
yorumlama egilimindedir. Onlara gosterilen bir resimde ne gordiikleri soruldugunda,
muhtemelen goriintlinlin belirli bir bolimiini se¢ip ayirirlar. 12 yas istii 6grenciler
ise goziin sectiklerinin yaninda, goriintiinlin tamamini 6zetleme ve resmin anlamini

hakkinda yarg1 bildirme egilimindedirler. (Perkmen, ve Oztiirk, 2009:28)

3.3. Soyutlama Nedir?

Sozciik anlamiyla soyutlama (abstraction) olumsuzdur. Abstracthere fiili, bir
seyi bir yerden etkin bir bigimde ¢ekip ¢ikarmak ve edilgin olarak bir seyden ¢ekip
cikarilmak anlamlarina geldigi i¢in soyutlama uzaklagtirmaya isaret eder. (Arnheim,
2007: 177)

Resim sanatinda soyutlama desen, renk, perspektif ve hareket kavramlariyla
yapilan resimlerle soyutlamayla yapilan resimler arasinda farkliliklar vardir. Soyut
resim bu kavramlara farkli bir agidan bakilmasini saglamis ve yenilikler getirmistir.
Desen bilgisinin bire bir ve gercekci olmasi soyutlama resimlerde gerekli degildir.
Resimde kullanilan nesne diizenlemeleri, yerlesim plan1 kaygisi ve perspektif
yaratma ihtiyaci soyut resimlerde kullanilmamaktadir. Perspektif kaygisinin ortadan
kalkmasiyla yeni bir yiizey ve derinlik bilgisine ulagilmistir.Baz1 resimlerde
soyutlama resimdeki anlatilan kavramlarin algilanmasiyla resmin gorsel dgelerinin
Oniine gegebilmektedir.

Renklerin sembolik anlamda kullanildig1 disiiniildiigiinde hatirlanabilirlik
anlaminda bir markanin logosu ya da genel seklinin Oniine renginin gecebildigi
bilinmektedir. Rengin diislinsel boyutta psikolojik acgidan etkisi soyutlamada tekrar
tanimlanmistir. Kandinsky, diinyanin, saf "ruhsallig1" temsil eden yeni bir sanat
tarafindan yenilenmesini 6zleyen bir gizemciydi. Tutkulu, ama biraz da karisik olan,
Sanatta Ruhsalik Uzerine (1912) adli kitabinda saf renklerin psikolojik etkilerini

vurgulamig, canli bir kirmizinin, bir boru sesi gibi bizi nasil etkileyebilecegini
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belirtmistir. Bu yolla, insanlar arasinda ruhsal bir biitiinlesme yaratmanin miimkiin
ve gerekli olduguna inantyordu.Bu inangtan aldigi cesaretle, rengin miizigi iistiindeki
ilk denemelerini sergiledi Boylece "Soyut Sanat" olarak adlandirilan akimi da
baslatmig oldu. (Gombrich, 2007: 570)

Susan Langer “Bilimde soyutlama, sanatta soyutlama” adli yazisinda bilimde
kullanildig1 anlamda soyutlamayi, sanatsal soyutlamadan ayirir ve sanat¢inin bigim
olusturma siirecinden bahseder. Langer’a gore sanatsal bi¢cim, goriilen, duyulan ya da
diislenen bir seyin anlaksal birligidir, bir baska degisle, deneyimin figiirlestirilmesi,
yani gestalttir. (Yilmaz, 2009: 230) Bu bakis agisindan bakildiginda gorsel alginin
gerceklesmesi icin nesneler hakkinda edinilen bilgiler, diisiinceler ve deneyimlerin
bir arada olmas1 gerekmektedir. Gorsel alg1 deneyimleri ve bilgileri ile soyutlamalar
anlasilabilmektedir. Biitlin bu biligssel siirecin temel o6zelligi, her diizeyinde
soyutlama igermesidir. (Arnheim 2007: 176)

Sonug olarak sanatta soyutlama diger alanlardaki soyutlamalardan ve bilimsel
soyutlamadan farkli bir yerde bulunmaktadir. Gorsel algi ve soyutlamalanin
birbirleriyle iligkisi biitiinliik olusturmaktadir.Soyutlama bir sanat eseri ya da gorsel
bir 0ge lretiminde temel unsurlardan biridir. Soyutlama iiretilen ise farkli bir

diisiincel gerceklik katmaktadir ve gorselligin oniine gecebilmektedir.

3.4. Cocuk ve Gorsel Algi

Cocuklar dogumdan sonra ¢evresine karsi oldukga ilgilidir ve yeni karsilastigi
ve onlara ilging gelen diinyay1 tanimaya calisirlar. Cocuk fiziksel ve biligsel
biliylimesinin hizli oldugu bu donemden okul 6ncesi donemine gectiginde merak
duygusu, arastirma ve inceleme davranislarindaki yogunluk en {ist diizeye
¢ikmaktadir. Dogumdan itibaren ¢ocuklar duyu organlarini kullanarak bu aragtirmay1
yaparlar ve bu algilama siireci dmiir boyu devam eder. Ornegin: Yeni dogan bebekler
dogumdan 10 dakika sonra sesin geldigi yone dogru bakarlar. Herhangi bir nesneyi
gordiikleri zaman, nesneye dokunarak, tatmaya ¢alisarak nesne hakkinda bilgi sahibi
olurlar.

Gorsel alg1 yetenegi ¢ocukta okul oncesi ve okul doneminde belirgin olarak
gelismektedir. Cocuklar bu dénemde nesneleri, nesnelerin anlamlarini, kendi algi
diizeylerindeki  yerlerini ve sembolik diisiinmeyi kendi deneyimleriyle

anlamlandirirlar. Bu nedenle bu donemde ¢ocuklarin gorsel ve isitsel 6zellikleri olan
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iletisim arac¢larim1 kullanmalar1 6nemlidir. Bu araclarinda ¢ocugun biligsel ve sosyal
gelisimine dogru katkis1 olabilmesi i¢in bilingli tiretilmeleri gerekir.

Insan yasina, deneyimlerine, i¢inde bulundugu sosyal ve kiiltiirel degerlere,
fiziksel durumlara gore farkli donemlerde farkli gelisim siirecleri gegirir. Bu nedenle
gelisim devamlidir ve yeni gelisim silireglerinde o©nceki deneyim ve bilgi
birikiminden yararlanilmaktadir. Gelisim, organizmada i¢ ve dis etkenler sonucu,
birbirine bagl ve diizenli bigimde ortaya ¢ikan, ilerleyici bir dizi degisiklikler olarak
tanimlanir. Biiylimeden ayr1 olarak gelisme, yeni beliren yetenekler ve davranis
ortintiileriyle gergeklesir. Bu tanimdan anlagilacagi gibi, gelisimin gostergesi
davranistir ve bilisim bir biitlindiir.( Y oriikoglu, aktaran Ertiirk 2001: 51)

Insan gelisimini ve psikolojisini agiklayan pek cok kuram vardir. Cocuklar
lizerinde arastirmalar yapan psikolog Jean Piaget cocugun biligsel gelisimi hakkinda
bugiin hala kullanilmakta olan bir kuram gelistirmistir. Piaget’in Biligssel Geligsim
Kuramina gore gelisim siirecinde olan g¢ocuklar biiyiimeyle beraber diisiince ve
algilama yapilarinda belirgin ve 6nemli 6zellikler kazanarak gelisime devam ederler.

Bilissel Gelisim Kuramini agiklayan kuram Bilgi Isleme Kuramidir.

Kisa Streli ~ Uzun Sireli
Cevresel Uyaranlar — Dikkat — Algi <> Hafiza <«  Hafiza
{ )

Dl & Diiustiinme

Sekil 3.7 Bilgi Isleme Kurami Ornegi
(Kaynak: Aydin, 2005: 16)

Bilgi isleme kurami bireyin yasantisinda ¢evreden bilgiyi nasil kazandigi ve
zihnin bilgiyi nasil algilayip biriktirdigi ve bilgiyi kullanarak ve de hafizadan geri
getirerek problem ¢dzme, muhakeme yapma noktasinda aciklamalar getirmektedir.
(Aydin, 2005: 16) Bilgi isleme modeline gore birey uyarani algilayarak daha once
kazandig1 deneyimlerine dayanarak sebep sonug iliskisi i¢inde degerlendirir,
yapilandirir ve kullanir. Bu kurama gore Ogrenme zihinsel siiregler sonunda
gerceklesmektedir.

Piaget, cocugun diinya hakkindaki bilgisi sekillendik¢e birbirine bagh

zihinsel gelisim evrelerinden gectigini savunur. Bilissel gelisim, biiylime ve
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gelismeyi saglayan biyolojik etkenlerden ¢ocugun yasantilariyla etkilesmesiyle
ortaya ¢ikar.(Yavuzer, aktaran Ertiirk 2001: 58)

Algilama ve ogrenmeyle beraber kazanilan deneyimlerle cocuk icinde
bulundugu yas donemine gore diisiincede kisiligine 6zellikler katmaktadir. Piaget’e
gore c¢ocuklar cocukluk doneminden yetigkinlik donemine ulasincaya kadar yas
gruplaria gore ayrilmis dort asamali bir silirecten gecer. Bu stirecler Duyusal Motor(
0-2 yas), islem Oncesi (2-6 yas), Somut Islemsel(7-11 yas) ve Soyut Islemsel(11 yas

ve listli ) donemlerdir.

3.4.1. 0-2 Yas Arahig1 Gorsel Alg:

Refleksler ¢evredeki uyaranlara goére calismaktadir. Davranisin temeli olan
refleksler deneyimlerle sekillenerek davraniglart olusturur. Isiga karst refleks
tepkiden biraz daha ileri bir asama olan ilk gorsel algilama tek hiicreli saydam
organizmalarda goriilmektedir... Her ne kadar algilamanin ilk agamasini belirliyorsa
da, bu canli yaratiklar insan Olciitlerine gore kordiir... Algilamanin bu diizeydeki
stirecinde 1s1kla ilk karsilasan insanin irislerin de refleks bir tepki olarak daraldig:
diistiniiliirse, yeni dogmus bir ¢ocuk ile amip arasinda ¢ok az bir duyarhilik farklilig
oldugu ortaya ¢ikar. (Geng ve Sipahioglu, 1990: 15)

Piaget’e gore duyusal motor doneminde bebek refleks davraniglar
gostermektedir.

Bebeklerde uyaracilara bagli olarak gelisen refleks davraniglar birer sema
olarak degerlendirilir. Bebegin diisiinceleri fiziksel hareketlerine gore sekillenir.
Semalar cocugun zihninde ¢ogalir. Bebek semalari belirli bir doneme kadar ayr1 ayri,
belirli bir donemden sonra iligkilendirerek ve segerek kullanmaya baglar.

Oziimleme ve uyum biligsel gelisim kuraminin kavramlaridir. Oziimleme
bebegin edindigi semalar1 yeni durumlarda kullanmasidir. Bebegin yalanci emzik ile
karsilagtiginda emmesi; portakal goriince top olarak algilayip oynamasi, daha dnce
semalar sayesinde iirettigi davraniglardir... Portakali top gibi algilayarak itmesi,
atmast (0ziimleme) durumunda rengi, agirlil, ziplamayist gibi  Ozellikleri
gozlemlemesi, ¢ocugun mevcut semasini degistirip, yeni bir uyarlama yapmasina
sebep olur. Boylece bir bagka nesne (portakal) ile ilgili bir sema veya kavram
gelistirmis olur. (Aydin, 2005: 56) Bu durumda uyumdur.

Bu yas grubundaki ¢ocuklarin sekil- zemin iliskisindeki gorsel algilama

diizeyi oldukca azdir. Frantz’in 1961 yilinda yaptig1 deneylerde bu durumla ilgili
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bazi sonuglar alinmistir. Frantz, ¢ocugun bakiglarini en iyi bigimde y&nlendiren
uyaranlarin ne oldugunu belirlemistir. Bu deneylerin sonuglarina gore bebek,
sekillerden baska, yiizey iizerinde bir seye bakma konusunda, 6zellikle diiz bir fon
tizerinde nesnelere ilgi duyar. Yine bu deneylerde, bebegin daire diizlem bigimindeki
nesnelerden cok, ayni yarigaptaki kiirelere ilgi gosterdigi anlasilmistir. (Geng ve
Sipahioglu, 1990: 16) Bu nedenle zemin renklerinin ¢ok veya karmasik oldugu
goriintiiler bu yas grubu ¢ocuklarindaki algilama diizeyi i¢in uygun degildir. Bu yas
grubunun son donemlerine dogru ¢ocuk nesneleri basit bir diizeyde
siiflandirabilmektedir. Ayn1 zamanda nesneleri sembolik olarak gérmeye baslar.
Ornegin: Bir kibrit kutusu ¢ocuk icin bir siire karakteristik hareketleri ve sesleriyle
birlikte bir otomobil oluvermistir. Ayni kibrit kutusu on bes saniye sonra ugak olur.
Bu sekilde nesnelerin temsili olarak baska nesnelerin yerini tutmasi ¢ok énemli bir
zihinsel gelisim asamasidir. (Aydin, 2005: 60)

Bebeklerin ses c¢ikaran, parlak ve kontrast renklere sahip nesnelere ilgi
gosterdigi bilinmektedir. Bazi arastirmalara goére bebeklerin dogumdan itibaren
belirli renkleri farkettigi saptanmistir. Cocugun farkli iki renge sahip ayni tip nesneyi
birbirinden ayirabildigi bilinse de renkleri sar1, kirmizi, mavi ve yesil olarak bilingli
bir sekilde ayirabilmesi dogumdan itibaren 1 yili bulmaktadir. Bu nedenle ara
tonlardan  olan renklerin  gorsellerde  kullanilmasi  ¢ocugun  goriintiiyii
algilayamamasina sebep olacaktir.

Bu donemin ilk evrelerinde bebegin harekete karsi tepkileri donemin sonuna
gore farklidir. Bebegin bir nesneyi goérmesi ve takip edebilmesi i¢in nesnenin
bebegin goriis alan1 iginde olmasi gerekir. Bebek televizyona bakarken izledigi hizli
ve hareketli goriintiileri takip edememektedir. Bunun nedeni goriintiileri zihninde
kalict semalar olarak olusturamamasidir. Hizli ve hareketli goriintiiler sema
olusumunu giiclestirdigi i¢in goriintiilerin daha sakin, yavas ve duragan olmasi
gerekir.

Bu yas grubu g¢ocuklarmmin {i¢ boyutlu olan gercek diinyadaki
algilamalarindaki derinlik algis1 heniiz tam olarak gelismemistir. Yapilan deneyler
sonucunda bir bebegin derinlik bilgisini algilama baslangicinin ¢ocugun kendi
kendine hareket etmeye basladigi donem (6-10 ay) oldugu ve yavas yavas gelistigi
sonucu elde edilmistir. Algilamasini zorlayacak, siirekli degisen ve karmagik olan
goriintiiler dikkat dagimikligina neden olmaktadir. Bu nedenle bu gruba yonelik

yapilan goriintiilerin 2 boyutlu olmasi gerekmektedir. Baby Tv gibi bu yas grubu
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cocuklarma yonelik yayin yapan yavas hareketli ve daha c¢ok tekrara dayanan
goriintiilerin oldugu kanallar bu nedenler yiiziinden vardir. Bunun yani sira bazi
arastirmalara gore bebeklik donemindeki ¢ocuklarin televizyon veya internet gibi
kanallar yoluyla izleme yapmamas1 gerektigi 6zellikle onerilmektedir.

Cocuklarin zihinsel gelisimine yonelik yapilan programlarin oldukg¢a yararl
oldugu kanitlanmistir. Bu noktada dikkat edilmesi gereken bu yas grubuna uygun,
gereksiz gorsel ve isitsel bilgi icermeyen daha ¢ok ¢ocugun dikkatini ¢ekebilecek ve

egitimine katkida bulunabilecek programlarin yapilmasidir.

3.4.2. 2-7 Yas Arahig1 Gorsel Alg:

Okul oncesi donem olarak bilinen bu yas aralifinda g¢ocugun zihinsel
gelisiminin 6nemli oldugu bir donemdir. Kisilik ve sosyal gelisimin kritik oldugu bu
déonem ¢ocugunun  Benmerkezcilik, Merak ve Ogrenme istegi, Animizm ve
Antropomorfizm, Karsiliklik ve Sosyallesme, Model alma gibi sahip oldugu temel
ozellikleri vardir.

Biligsel gelisim kuramina gore islem Oncesi donem denilen bu yas grubu
kavramsal donem(2-4 yas) ve sezgisel donem (4-7 yas) olarak ikiye ayrilmaktadir.
Kavramsal donemin en belirgin o6zelliklerinden biri  ¢ocugun sembolik
diisiincesindeki gelisimdir. Cocugun dil kullanim becerilerinin artmasi sembolik
diisiince gelisimine oldukg¢a katkida bulunmaktadir. Kavramsal dénemde cocugun
deneyimlerinin artmasinin sonucu olarak cocuk kendine has bir diigiince sistemi
gelistirdigi i¢in benmerkezci davranig seklide ortaya ¢ikar. Benmerkezci davranisin
olumsuz sonucu olarak ¢ocuk genelde oyun ortaminda problemler yasamaktadir.

Bu yas grubundaki cocuklarda: Tek boyutlu diisiince hakim oldugu ig¢in
baskalarinin  diisiincelerini  algilayamazlar. Dolayisiyla konularinda dostluk,
yardimlasma, hatalar1 kabul etme, affetme gibi soyut konular1 isleyen ve rol model
aliacak ornek karakterleri olan ¢izgi filmler bu yas grubu i¢in oldukg¢a yararhdir.

Bu donem ¢ocuklarinda gorsel algi diizeyi onceki doneme gore belirgin
gelisim gosterir. Gorsel algi diizeyinin bu donemde geligsmesi ileriki yaslar igin
onemlidir. Gorsel algilamanin duyusal gelisime etkisi biyiiktiir. Okuldncesi
déonemde ince motor becerileri yeterince gelismeyen (resim yapamayan, kagit
kesemeyen), okulun ilk yillarinda okumay1 6grenemeyen, istedigini yazili olarak

anlatamayan bir ¢ocuk, durumunu arkadaslarinin durumu ile karsilastirdiginda;
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kendine giiven duygusu azalmaktadir (Sogol, aktaran Demirci, A., Tepecik, A., 2012:
275)

Duyular araciligryla alinan izlenimlerle diisiinme eyleminin gerceklestigi,
gorselyetiye sahip olmadan iretken diisinmenin  miimkiin olamayacagi
kanitlanmstir. (Unver, aktaran Demirci, A., Tepecik, A., 2012: 275)

Cocuktaki sekil zemin algis1 3-5 yaslar arasinda belirgin ve hizli bir gelisim
gosterir. Cocugun zemin algis1 gelismeye ve nesneleri zemin bilgisiyle algilamaya
baslamisitir. Objeleri tek bir acidan siniflandirilar. Ornegin: Dil gelisimininde
yardimiyla objeleri renklere ya da formalara gore ayirirlar. Mekansal algi gelisim
gostermeye baslamistir. Ornegin: Cocuk merdivenden inerken bosluga basmamasi
gerektigini 6grenmistir. Dolayisiyla derinlik algist gelismistir.

Bu yas grubundaki cocuklarda Tersine Doniisiim ve Korunum ilkesi heniiz
oturmamistir. Doniisiimsel diisiince olarakta sOylenen Tersine Donilisim genel
anlamiyla ge¢miste kazanilan deneyimlerin muhakeme edilebilmesi, bugiine baglanti
kurularak tersine doniistiiriilmesidir. Korunum ilkesi ise bir nesneyle ilgili, nesnenin
mekandaki konumu, fiziksel bi¢imi degistiginde o nesnenin hacim, agirlik, say1 gibi
ozelliklerinin degismeyecegidir. Bu yas grubunun c¢ocuklari islemleri tersine
ceviremezler. Bunun nedeni ¢ocugun tek boyutlu diisiinmesi ve nesnenin dikkatini

¢eken kismina odaklanmasidir.

a) Aragtirmaci iki benzer hamur sunar.  b) Toplardan biri cubuk sekline dé-
Gocuk her ikisinin esit miktarda nistirdlip, miktarlannin ayni olup
oldugunu kabul eder. olmadigi sorulur.

Sekil 3.8 Tersine Doniisiim ve Korunum ilkesi Deney Gorseli
(Kaynak: Aydin, 2005: 63)

Tersine Déniisiim ve Korunum Ilkesini gelistirmek igin ¢ocuklar {izerinde
testler yapilmistir Cocuklarda korunum fikrini gelistirmek ve anlamak i¢in yapilan
bir bagka islem ise ¢ocugun gozii onilinde esit iki miktarda iki hamur parcasini
tartarak ayni kelimesinin 6gretilmesi ile baslar. Arastirmaci, ¢ocugun goriis alani
icerisinde hamur parcalarindan birini yuvarlayarak uzun bir sekil verir ve hamurun

bir rokete doniistiigiinii bildirir. Islem &ncesi dénemindeki ¢ocuk uzun ve roket
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haline doniismiis hamurun artik daha agir oldugunu ¢iinkii roketlerin agir ¢ektigini
sOyler. Arastirmaci bu islemi gergeklestiriken uzun sekil almis hamur icin higbir
vasiflandirmada bulunmadig1 zamanda ¢ocugun degerlendirmesi gene uzun hamurun
daha biiyiik oldugu seklindedir. (Aydin, 2005: 63)

Cocuklarda cansiz varliklara canlilik 6zelligi atfetmelerine animizm denir.
Islem 6ncesi cocugun sorularinin temelinde bu dzelligi gérmek miimkiindiir. " Karlar
nereden gelmektedir?", " Bulutlar nasil yasarlar? " gibi sorular bu donem c¢ocuklarin
atfettikleri canlilik 6zelligine 6rnektir.(Aydin, 2005: 64) Antropomorfizm

Allah, melek gibi soyut varliklart somut, insani 6zelliklere gore diisiinme
olarak tanimlanir (Vianello, Tamminen ve Ratcliff, 1992: 60-70). Hem animizm hem
de antropomorfizm ¢ocugun somut diisiinceden soyut diisiinme asamasina gecisinde
bir arac1 rolii iistlenir.(Orug¢ ve dig., 2011:286) Ozellikle 4-6 yas araligindaki
cocuklar ¢evresindeki herseyin canli oldugunu diistinmektedir. 6-7 yas araligindaki
cocuklarsa hareket eden herseyin canli oldugunu diisiiniir.Bu nedenle bu yas grubuna
yonelik yapilan c¢izgi film karakterlerinde cocugu korkutabilecek, gercek iistii
karakterlerin liretilmemesine dikkat edilmelidir.

Cocuklarinin sezgisel donemi olan 4-7 yas araliginda ¢cocuk karigik durumlari
deneyimlerek algilamaya ve diisiinmeye baslar. Bu donem somut islemler donemine
gecis donemidir. Cocuk bu donemin sonuna dogru yine ben merkezci diisiinceye
sahiptir ve somut olarak belirli bir seviyede diisiinme kapasitesine sahiptir.

Hayal giiciiniin yiiksek oldugu bu donemde ¢ocuklar gercek durumlarla hayali
durumlar1 ayiramamaktadir. Cevresinde gordiiklerinden oldukga etkilendigi bu
dénemde ¢ocugun kisiliginin olusumunda hem de bireysel gelisiminde ¢izgi filmler
Oonemli bir yerdedir. Cizgi filmlerdeki karakterlerin davranig sekillerini model alarak
benimsemektedirler dolayisiyla karakterlerin gercek olduklarini diisiinmektedirler.
Bu nedenle karakterlerin kisilikleri, davranislari ¢ocugun gelisiminde modelleme

siireci agisindan onemlidir.

3.4.3. 7-11 Yas Arahg Gorsel Alg:

Bilissel Gelisiminde Somut Islemsel Dénem olarak gegen bu dénem ¢ocugun
okula basladig1 zamandir. Bu donemde ¢ocuklar biligsel yonden ¢ok hizli gelisirler.
2-7 yas grubuna gore diisiinme yontemleri oldukga farklilk kazamr. Iginde

bulundugu yeni sosyal c¢evreninde etkisiyle benmerkezci diisiince yapisindan
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uzaklagsmaya olaylar1 baskalariin bakis acisiyla anlayabilmeye baslarlar. Bu
dénemde ¢ocuk mantiksal ve esnek diisiinmeye baslar.

7 yas ve sonrasini izleyen donemde ¢ocuk Tersine Donilisim ve Korunum
Ilkesini anlamaya baslar. Nesnelerin hacmi, agirhig, kiitlesini algilar .Tek boyutlu
diisiincenin yerini ¢cok boyutlu diisiinme alir. Nesneleri farkli konumlarda diisiiniip
algilayabilir.

Bu doénemin en o6nemli 6zelliklerinden biri ¢ocugun coklu gruplandirma
yapmaya baslamasidir. Bir grup nesnenin, bagka bir grup nesnenin bir parcasi
oldugunu, alt veya iist sinifi olabilecegini algilarlar. Nesneleri renk, sekil ya da
biiyiikliiklerinden herhangi bir &zelligini belirleyerek smiflandirabilirler. Ornegin
cocuga 3 temel form olan daire, kare ve liggen olan nesneler farkli biiytikliiklerde ve
renklerde verildiginde ¢ocuk ¢ok boyutlu diisiinerek tiim biiylik mavi nesneler, tim
kiigiik sar1 nesneler gibi siniflandirmalar1 zorlanmadan yapabilir. Yine bu donemde
cocuk rahatlikla nesneleri biiyiikten kii¢iige ya da kiiclikten biiyilige siralayabilir.

Cocuklarda sekil-zemin algist lig-bes yaslari arasinda hizli bir gelisim
gosterir, sekiz ile on yaglar1 arasinda sabitlenir, mekanda konum algis1 yedi ile dokuz
yaslar1 arasinda gelisimini tamamlar, sekil sabitligi yetenegi alti ile yedi yaslar
arasinda hizli bir gelisim gosterir, sekiz ile dokuz yaslarinda sabitlenir, ¢ocuklarda
daha karmasik mekansal iliskileri algilama ¢ocukluk boyunca gelismeye devam eder
ve on yaginda yetiskinlik diizeyine gelir. (Tsai, Wilson ve Wu, aktaran Akaroglu,
G.E., Dereli, E. 2012: 203)

Cansiz nesnelere canlilik atfetme (Animizm) diisiincesi 8-10 yaslarinda kendi
basina hareket eden seylerin canli oldugu diisiincesine gecer. Cocuk 11 yasina
geldigi zaman sadece insanlarin ve hayvanlarin canli oldugunu kavramis olur.

Dolayisiyla cocuk ¢izgi filmlerdeki cansiz nesne karakterleri, gercekiistli
karakterleri kolaylikla anlayabilecek diizeye gelmis olur.

Bu doénemde cocuk ¢evresini bir yetiskinin goziiyle degerlendirmeye baslar.
Soyut diistinmeye yeni bagladigi icin izledigi goriintiileri bir yetiskine yakin algilama
diizeyiyle anlamaya baglar. Sembolik diistinmeye baslamasiyla izledigi goriintiilerin
biitiiniinden ¢ikarimlar yapabilir. Dili etkin olarak kullanmasi nedeniyle okudugu
metinlerden ana fikirler ¢ikarabilir. Soyut diislicenin baslamasi fakat tam olarak

gelismemis olmasi nedeniyle ozgilirliikk, adalet, iilke gibi bazi soyut kavramlari
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algilayamaz. Soyut kavramlar somut kavramlar yoluyla aciklandigi zaman
anlayabilir.

Ozellikle okul dénemi cocuklarmin, televizyonu sevilen bir eglence araci
olarak da gordiigiinii belirten Kapferer(1985), televizyon izlemenin dil gelisimi
arttirdigi, kelime haznesini gelistirdigi belli bilgileri kazandirdigi, kiiresellesmeyi
olusturdugu gibi, ¢ocuk gelisimindeki olumlu etkileri 6ne ¢ikarmaktadir.(Ertiirk,
2011: 63) Bunun yani sira ¢izgi filmlerle yabanci dil 6grenimi bu yas grubu icin

kullanilan ve tercih edilen etkili yontemlerdendir.
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4. COCUK ve CiZGI FILM

4.1. Sosyal Ogrenme Kurami ve Cocuk

Cocukluk donemi bir insanin 6grenme siirecinin en hizli oldugu donemlerden
biridir. Bu donemde ¢ocugun karakteri belirginlesir, yasadigi toplumun sosyal ve
kiiltiirel yapisindan etkilenir. Yakin g¢evresinden aldigi veya algiladigi bilgilerle
ogrenerek yeni davranislar gelistirir. Ogrenme, deneyimlere dayali olarak, davramsta
gozlenen degisiklikler olarak tanimlanmaktadir. Sosyal 6grenme ise, bireysel ve
sosyal adaptasyon siirecinde, sosyal ortamda gerceklestirilen O0grenme olarak
tanimlanabilir. Insan davranisi, bilissel, cevresel ve davranissal faktorler arasindanki
etkilesim sonucu ortaya ¢ikmaktadir. (Bandura, aktaran Ertiirk. 2011: 66)

Sosyal 6grenme kuraminin onciileri A Bandura ve W. Mischeldir. Bu kurama
gore davranislarin belirlenmesi sirasinda en 6nemli asama gozlemlemektir. Cocuk
yakin c¢evresi olan aile bireylerinde go6zlemledigi davranislar1 kazanarak,
cevresindeki diger kisilere bu davraniglarla yaklasabilir. Bu nedenle olumlu veya
olumsuz, kabul edilebilecek davraniglarin ¢ocuk tarafindan kazanilmasi ve
uygulanmasi1 kag¢inilmazdir. Bu yaklasimin Onciisii olan kuramcilar, 6grenmenin

onemli Ol¢iide gozlem neticesi gergeklestigini kabul ederler. Kisi dikkate deger

(X3 2

buldugu, dikkatini yogunlastirdigi durumlarda model alarak Ogrenir.
Davranislart neticesinde olumlu kazanimlar elde eden bireylerin davraniglar: taklit
edilir ve model almir. Ogrenme sosyal ortamda gozlemi taklit, model alma gibi
sosyal etkilesim neticesinde gerceklesir. (Aydin, 2005: 13)

Sosyal 0grenme kuramina gore yeni davranislarin 6grenilmesi siirecinde
sadece c¢evre etken degildir. Bilissel ve davranigsal faktorlerinde etkisi
bulunmaktadir. Sosyal ¢evre denildiginde ilk akla gelen aile, okul, arkadaslar gibi
cocugun yakin ¢evresi diisiiniilmektedir. Fakat gliniimiizde sosyal medya kavraminin
oldugu diisiiniildiigiinde televizyon, internet gibi iletisim amaglh kullanilan
teknolojileri ¢ocuklarda kullanmaktadir. Bu teknolojik sosyallesme araglari

¢ocuklarin davranislari lizerinde etkili olmaktadir.
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Sekil 4.1 Bobo Doll Deneyi Gorseli
(Kaynak:  http://www.personal.psu.edu/bfr3/blogs/asp/Experiment-Observational-Learning-dengan-
Bobo-Doll-oleh-Albert-Bandura.jpg)

Albert Bandura 1961°’de yaptigt Bobo Doll isimli deneyiyle c¢ocuklarin
televizyonda izledigi siddet icerikli goriintiileri gézlemleyerek 6grenebileceklerini
kanitlamustir.

Bobo Doll deneyi: Bandura, deneyinde bazi ¢ocuklara bir film izlettiriyor.
[zlettirdigi filmde, *“ Bobo doll > adi verilen bir oyuncaga bagirip séven, onu
tekmeleyen bir ergin goriilmekte. Bunu izleyen cocuklar, daha sonra teker teker
oyuncakla dolu bir odaya aliniyorlar. Tam oyunlarinin ortasindan, biri gelerek bu
oyuncaklarla artik bagka bir ¢ocugun oynayacagini soyliiuor. ilgi ¢ekici bu odadan
cikarilan ve hayal kirikligina ugratilan ¢ocuk, icinde az oyuncagin bulundugu bir
baska odaya aliniyor. Bu odadaki oyuncaklarin arasinda ‘“ Bobo doll > da
bulunuyor. Fizmi izleyen gruptaki cocuklarin, ‘° Bobo doll ’’a daha saldirgan
davrandiklar1 gézlemleniyor.

Bandura, bir sonraki deneyinde, bir manipiilasyon daha yapiyor. Siddeti
uygulayan kisi bir grup ¢ocuga izletilen filmde 6dillendiriliyorken, diger ¢ocuklara
izletilen filmde cezalandiriliyor. Sonunda 6diil olan filmi izleyen ¢ocuklarda, siddet
davranist daha fazla gozlemleniyor. Anca sonunda ceza goéren birini izleyen
cocuklar, davranisi yapmaktan kagintyor. (Tiibitak dergisi)

Bu deneyin sonucundan da anlasilacagi gibi c¢ocuklarin sadece yakin
cevresinden degil, televizyon, internet gibi iletisim aracglar1 yoluyla da olumlu veya

olumsuz etkilenebilecekleri kanitlanmigtir. Bu duruma ¢izgi film agisindan
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bakildiginda ¢izgi filmlerin olduk¢a yogun izlendigi ¢ocukluk doneminde; ¢izgi film
karakterlerinin davraniglarinin ¢ocugun sosyal gelisimi anlaminda oldukca etkisi
oldugu soylenebilir. Bu nedenle ¢izgi film ve dizilerde senaryo ve karakterlerinin
kisilik ¢oziimlemeleri, kisiligi ve davraniglar1 yapim asamasinda titizlikle

irdelenmelidir.

4.1. Cocuk ve Cizgi Film

Sekil 4.2 Cocuk ve Tv Gorseli
(Kaynak: http://resources3.news.com.au/images/2012/09/04/1226463/979471-child-watching-tv.jpg)

Kitle iletisim araglari gliniimiizde her yas grubundan insanin kolaylikla
erisebildigi ve kullandig1 iletisim araglari haline gelmistir. Televizyon veya internet
yoluyla yayilanan gorsel ve isitsel bilgilere, televizyon disinda akilli telefonlar ve
padlerle kolay ve hizli bir sekilde erisilmektedir. Ozellikle cocuklar erken yaslarda
televizyona ilgi duymaktadir.

6 18 yas aras1 dgrenciler arasinda RTUK Kamuoyu Arastirmalart ve Olgme
Dairesinde gorevli Ust Kurul uzmanlar tarafindan planlananan ve uygulanan
aragtirma sonuglarina gore :

“Iletisim araglarindan hangilerinin evde bulundugu” konusunda yapilan
sorgulamada, Ogrencilerin % 97.9’unun “televizyon”, % 73.7’sinin “bilgisayar/
tablet”, % 63’i{iniin “Internet”, % 44.6’smmn “sabit telefon” ve % 38.3’iiniin “radyo”
sahibi oldugu tespit edilmistir (RTUK)

Bu aragtirmanin sonuglardan da anlasildig1 gibi ¢ocuklar vakitlerinin biiyiik
bir kismini halen televizyon izleyerek gecirmektedir. Televizyon karsisinda pasif ve
savunmasiz olan ¢ocuklar izledikleri goriintiilerden etkilenerek televizyonun olumlu

ya da olumsuz etkilerine maruz kalmaktadirlar. Televizyon izleme aliskanliklar1 ve
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televizyonun etkileri lizerine pek ¢ok arastirma yapilmistir. Cocuk ve televizyonla
iligkisiyle ilgili yapilan arastirmalarda genellikle okul 6ncesi ve okul ¢agiyla ilgilidir.

Cocuklarin  televizyonla etkilesime en acik ve en hassas grubu
olusturmaktadir. Cocuklarin televizyon mesajlarina acgikliginin bir tehlikeside

<

cocuklarm, gordiiklerini ‘¢ gerceklik *’olarak algilamalari, televizyonda gordiikleri
her seyin ‘ olabilirligine *’inanmalaridir. Cocuklar diizenli bir aligkanlik olarak TV
seyretmeye 2-2,5 yaslarinda baslamaktadir. (Treske, 2011: 29) Bu goriisiin tam aksi
yoniinde de arastirmalar yapilmistir. Cocuklarin kiigiik yaslarda ¢izgi filmleri
izledigi, yast biyiidiikkge yetigkinlere yonelik programlar izledigi bilinmektedir.
Schramm, televizyonun ¢ocuklar1 pasif bir konuma soktugunu savunan teorisyenlerin
aksini iddia etmektedir. Schramm diisiincelerini su sekilde aktarmistir: “Etki
kavrami, bizi yanlis yonlendirmektedir; ¢iinkii bu kavram televizyonun ¢ocuga bir
seyler yaptigini cagristirmaktadir. Buna gore televizyon bir aktordiir; ¢ocuklar da
tizerinde oynananlardir.”(Tekinalp, 2003: 302) Onun goriisiine gore seyirciler
(¢ocuklar) bir aktor olan televizyonu diledikleri sekilde yonlendirebilmektedir.

Cizgi filmlerse cocuklar i¢in bu izleme siirecinin oldukga biiyiik bir kisminda
yer tutmaktadir. Cocuklarin izlemeyi tercih ettikleri ¢izgi filmlerdeki karakterle
kendileri arasinda bag kurmalar1 ve karakterleri rol model olarak almalar1 kisilik
gelisimlerinde ve sosyallesme siireglerinde etkili olmaktadir. Gelisme donemi iginde
olan ¢ocuklara yonelik yapilan ve yayinlanan ¢izgi filmlerin ya da yayinlarin belirli
bir bilgi birikimi ve bilingle iretilmesi gerekmektedir. Yayinlarin icerik ve sunum
sekli hassasiyetle islenmedir. Bunun yani sira ¢ocuk psikoloji hakkinda bilgi sahibi
olunmasi veya bu konuda uzman psikologlardan projeler i¢in destek alinmalidir.
Sadece c¢ocuklara yonelik yayin yapan Baby Tv, Trt Cocuk, Disney Channel,
Cartoon Network gibi pek ¢ok televizyon bulunmaktadir. Cizgi filmler ya da diziler
egitim ve eglence amacl olanlar olarak ayrilmaktadir. Cizgi Filmlerin iiretimiyle
ilgili yararlar1 agisindan bakildiginda:

* Sinir sistemi, kulagin i¢ yapist gibi insan vucudunun igsel islevlerini
tanitmada kullanilabilir.

* Anlasilmasi giic, karisik bilgilerin aydinlatilmasinda yardimci olur.

* Bir atomun icindeki niikleer eylemin gosterilmesi gibi, gézle goriillemeyen,
kiiclik devinimleri biiytilterek goriilebilir duruma getirir.

» Hosgorti, ozgiirliik gibi aciklanmasi zor, soyut kavramlan iyilik- kotiiliik

diisiincesinin uygulanmasini gosterir.(Gtiler,2013:208-209)
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Ayni zamanda belirli yas gruplarma hitap eden ¢izgi filmler veya diziler
tiretilmektedir. 2-12 yas araligindaki ¢ocuklar da televizyonda izledikleri ¢izgi
filmlerin c¢ocuklar iizerindeki etkileriyle ilgili pek ¢ok arastirma yapilmistir. Okul
oncesi donem dedigimiz yaklasik 2-6 yas araligi ¢ocuklarinin biiyiik oranda ¢izgi
filmlerle biiylidiigii bir gercektir. Tirkiye’de yapilan bir arastirma ise (Cesur &
Paker, 2007: 108) yaklasik on yaslarina kadar ¢ocuklarda c¢izgi filmlere yonelik
biiylik bir ilginin oldugunu, bu yastan sonra ise bu ilgide diisiisiin yasandigini tespit
etmistir. (Orug ve dig., 2011: 283)

Okul oncesi donem c¢ocugunda 6grenme istegi fazladir ve cevresiyle ilgili
bliyiik bir merak icindedir. Bu dénemde c¢ocuk c¢evresinde gordiiklerini taklit etme
egilimindedir. Bilindigi iizere yine bu donem c¢ocuklarinda c¢evresindeki her seye
canlilik atfetme (animizm) egilimi vardir. Cizgi filmler ve karakterleri ise bu donem
cocuklari icin sosyal ve bilisel gelisiminde etkin rol oynar. Bazi1 goriislere gore ¢izgi
filmler ve karakterleri siddet igeren davranislarda bulunmaktadir. Cocuklar
karakterin digerini dévmesinden, vurmasindan, karakterin bicaklanmasi, kanamasi,
patlamasi gibi durumlar1 izlemekten hoslanmaktadir.Ozellikle ¢izgi film karakterinin
siddet eylemi sonrast Odiillendirilen bir konumda olmasi, ¢ocugun karakteri daha
fazla O6rnek almasina, siddet eylemine ugrayan karakterde aci, agri gibi ifadelerin
olmamast cocuklarin siddeti daha kolay kabul edilebilir olarak gérmesine yol
acmaktadir. (Peters ve Blumberg, aktaran Temel ve Dig. 2014:200)

Cizgi filmlerin tiretim teknikleri agisindan bakildiginda, canlandirma
sanatinda karakter davraniglar1 ya da sahneler abarti barindirmaktadir. Sahnenin
ihtiyacina gore duygunun giiclendirilmesi icin abarti derecesini arttiracak olan
overlap (takip eden hareket), squash ( ezilme ) , stretch (esnetme) gibi teknikler
kullanilmaktadir. Bu yontemlerle etkili animasyonlar yapilmaktadir. Gorsel goriintii
olarak siddet barindirtyormus gibi algilanilmasini saglayacak bu yontemler
canlandirma sanatinin {iretim tekniklerinden bazilaridir. Bu durumla ilgili ¢izgi
filmlerde kullanilan teknikler ve ¢ocuklar i¢in ¢izgi filmlerdeki siddet konusu giincel
olarak arastirilmaktadir. Bunun yani senaryonun icerigi ve karaktere yiiklenen sinirli,
saldirgan, siddet igerikli olan davranis bigimleri okul 6ncesi donem g¢ocuklar taklit
ve rol model alma acisindan sakincal1 olabilmektedir.

Tiirkiyede ¢ocuklarin gorsel siddet 6gelerinden uzak durmasi, zararlarindan
korunmasi adma calismalar yapilmaktadir. Ulkemizde 1994 yilinda getirilen Radyo

Televizyon Ust Kurulu (RTUK) kanunu ile gocuklar1 gérsel ve isitsel medyanin
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zararh igeriklerinden korunmaya yonelik yasal diizenlemeler ve cezai yaptirimlar
getirilmistir. Ancak ¢ogu kanalin reyting ugruna uygun olmayan goriintiiler iceren
programlar yaymladig1 gériilmektedir. RTUK ve Milli Egitim

Bakanligi isbirliginde 2007 yilinda baslatilan “Medya Okuryazarligi” dersleri
ile de bilingli medya kullanimininsaglanmasi amaglanmistir. Yayin igerigini gosteren
ve olumsuz programlardan sakinmay1 saglayan simge sistemide etkili bir yontem gibi
goriilmekle birlikte uygulanmasida anne babalarin egitim diizeyleri ile iliskilidir
(RTUK, aktaran Temel ve dig. 2014: 200).

Bu konu ¢izgi filmlerin egitici yonii agisindan incelendiginde bazi ¢izgi
filmler bir konu hakkinda ders vermek, bilgilendirmek amagclarin1 icermektedir.
Sevgi, yardimlagma, arkadaslik, ¢cevreyi koruma bilinci, adalet gibi soyut kavramlar
cizgi filmler yoluyla hem gorsel olarak hem de karakterle somutlastirilarak
aktarilmaktadir. Cizgi film karakterlerinin karsilastiklar1 olaylar karsisindaki
davranislari, tepkileri, ¢Oziim arayis yoOntemleri, c¢evresiyle iletisimi cocuga
sunularak, ¢ocugun sosyal ve bilisssel gelisimene katkida bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklar1 bazen izledikleri ¢izgi film karakterlerini kendi
kendilerine oynadiklar1 oyunlara katmaktadirlar. Oyun, sonucu diisiiniilmeden,
eglenmek amaciyla yapilan hareketleridir. (Yavuzer, 2000: 176)Cocuklar kendi
kendilerine oynadiklar1 hayali oyunlar yoluyla endise ve korkularindan
kurtulabilirler.

Televizyon programlarinda yer alan karakterler sosyal degerleri yansitiyorsa
bu cocuk iizerinde olumlu bir sonu¢ dogururken, olumsuz diirtiilerin harekete
gecmesi Ise cocugu saldirgan yapmakta ve kendi kendine zarar verir duruma
getirmektedir.Clinkii  ¢ocuklarin  diirtiilerini  kontrol etme yetenekleri heniiz
gelismemigtir. (Can, 1996: 1) Bu nedenle olumlu bir karakter ¢cocugun kendi hayal
diinyasinda yarattig1 oyunlarda ¢ocuga arkadaslik yapmakta ve oyun yoluyla ¢cocuga
sorunlariyla ilgili olumlamalar yapabilir. (Kirik, 2012: 194)

Bilingli bir sekilde yaratilmis, ¢ocuklar iizerinde olumlu ydnde etkiler
birakacak ¢izgi filmler ve karakterleri ¢cocugun biligsel ve sosyal gelisine katki
saglamaktadir. Cizgi filmleri iireten ve yaymlayan firmalarin bu bilgileri
degerlendirmesi ve dogru olarak uygulamasi gelecegin biiyiikleri olacak ¢ocuklarin

saglikl bireyler olarak yetismesi agisindan 6nemlidir.
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5. ORNEKLERIN INCELENMESI

Orneklerdeki yas gruplart cocuklara ydnelik giivenli yayin igeriklerini
inceleyen kuruluslarin yayinlarindan ya da ornekleri yayinlayan sirketlerin

aciklamari baz alinarak belirlenmistir.

Calliou

PBS

..

Sekil 5.1 Calliou Dizisi Karakteri ve Calliou Gorseli
(Kaynak: http://www.fullhdfilmseyret.org/wp-content/uploads/Caillou.jpg)

Yapim Yili : 1997-2006

Ulke : Kanada

Tiirt : 2 Boyutlu Animasyon

Yas Aralig1 : 2-6 yas arasi

Okul oncesi c¢ocuklarinin ¢ok sevdigi dizilerden biri olan Calliou: Yazar
Christine L'Heureux ve ¢izer Héléne Desputaux'un kitaplarindan televizyona
uyarlanan dizisidir. Cizgi dizide 4 yasinda losemi hastasi olan Calliou’nun ¢evresiyle

iliskisi, karsilagtigi olaylar ve olaylara verdigi tepkiler anlatilmaktadir. Calliou
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sevimli ve ¢evresine kars1 merakli bir ¢ocuktur. Calliou zaman zaman mizmizlanma,
korku, yalmzlik, ofkeli davranmislar sergiler. 4 yasindaki bir cocugun tipik
davraniglarini sergiler. Cizgi dizide ¢ocukta catigsma yaratan bu duygularla nasil basa
cikalacagiyla ilgili olumlu yollar gosterilmektedir.

Dizideki diger karakterler de siirekli olumlu davraniglar sergiler. Calliou’nun
annesi ve babasi Calliou bir sorunla karsilastiginda sorunu ¢ézmesi i¢in onu tek
basina birakmak yerine ona yardim ederler. Karakter her seferinde sorunu ¢ézmek
icin cabalar ve olumlu davranir. Bu karakterin ¢ocuklar tarafindan bu kadar
sevilmesinin nedeni karakterin gergek hayattaki ¢ocuklar gibi kaygilar yasamasi,
merakli olmas1 ve onlar gibi tepkiler vermesidir. Bu yonden karakterin olumsuz rol
model olabilecegiyle ilgili de tartismalar vardir. Fakat Calliou bu yas grubu ¢ocuklari

icin genel olarak 1iyi bir rol modeldir.

Sekil 5.2 Calliou Gorseli 2
(Kaynak: http://www.giraffefreegames.com/pict/288.jpg)
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Sekil 5.3 Calliou Siluet Ornegi
(Kaynak: Malatyalioglu, 2014)

Calliou karakteri genellikle karakter tasariminda ¢ocuklar ve sevimli
karakterler i¢in kullanilan daire formlar1 agirlikli olarak tasarlanmistir. Karakter
herhangi bir irka ait karakteristik Ozellikleri fiziksel olarak barindirmaz. Yiizii,
gbzleri, burnu, agz1 detayli degildir. Yiiziindeki en belirgin yer gozleridir. Kafasi
viicuduna gore ¢ocuklarda oldugu gibi biraz daha biiyliktiir. Bu fiziksel 6zellikler
Calliou’yu herkesin bildigi ¢ocuk yapar. Kabul edilmesini kolaylastirir. Kiyafetleri
her ¢ocugun giyebilecegi klasik kiyafetlerdir. Kiyafetlerinin rengi bu yas grubunun
kolaylikla algilayabilecegi parlak, belirgin ve temel renklerdir. Cizgi filmin

genelinde de bu renkler hakimdir.

Arthur

ARTHUR

Sekil 5.4 Arthur Dizisi Karakterleri ve Arthur Gorseli
(Kaynak: http://www.best-childrens-books.com/images/arthur-and-pals.jpg)
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Yapim Yili : 1996

Ulke : Amerika — Kanada

Tiirt : 2 Boyutlu Animasyon

Yas Aralig1 14 9 yas

Amerika Kanada ortak yapimi olan Arthur: Cocuklar icin egitsel amach
yazilmis Arthur kitabinin televizyona uyarlanmis ¢izgi dizi serisidir. Dizide
Amerika’da hayali sehir Elwood’da yasayan insan goriiniimlii yer domuzudu olan 8
yasindaki Arthur Read’in ailesi ve arkadaslariyla olan giinliik iletisimi
anlatilmaktadir. Cocuklar tarafindan sevilerek izlenilen dizi pek ¢ok iilkede
yayimlanmistir ve yayinlanmaya devam etmektedir.

Dizide kitaplara ve kiitliphaneye karsi 6zel bir vurgu vardir. Dolayisiyla
cocuk tarafindan rol model olarak alinan Arthur yoluyla c¢ocuklar okumaya
yonlendirilmektedir. Ayrica Arthur’un ailesi ve arkadaglariyla olan iliskileri
vurgularak gocugun sosyal cevresiyle uyumu anlatilmaktadir. Ornegin: Artur’un
karsilagtig1 problemler ve ¢evresiyle beraber bu problemleri ¢cozmesiyle ilgili konular
islenmektedir. Arthur’un hayvan karakter olmasi ise bu yas grubu g¢ocuklari igin
Arthur’u sevimli gosterek cocuk - hayvan iliskisinin ¢ocugun gelisimindeki olumlu
yonlerinden yararlanilmaktadir. Dizi, ¢ocuklari sosyal ve saglik yoniinden etkileyen
evcil hayvan oOlimleri, disleksia, alzheimer, kanser gibi hastaliklar hakkinda

bilgilendirmek ve bagetmek amaciyla da yapilmistir.

Farri w

WERE o cropYILOCK Arthme

aw

LIP MODEL —

ELLEEL]

Sekil 5.5 Arthur Model Sayfas1 Gorseli
(Kaynak: http://img4.wikia.nocookie.net/  cb20140212064417/arthur/images/8/88/Arthur
Modelsheet 1.png)

81



Sekil 5.6 Arthur Siliiet Ornegi
(Kaynak: Malatyalioglu, 2014)

Artur’un fiziksel 6zellikleri incelendiginde: Yuvarlak formlarla ¢oziimlenmis
bir karakter oldugu i¢in sevimli gériinmektedir. Yiiz hatlar1 sade ve anlasilabilirdir.
Kiiciik gozleri ve kulaklar yiiziinii tamamlayan ve belirginlestiren 6gelerdir. Siluet
olarak bakildiginda Arthur’un kolaylikla hatirlanabilir bir silueti vardir. Kiyafetleri
kisiligiyle uyumludur. Gozliikleri ise hem hikayede ki kitap vurgusuna hem de
kendisiyle uyusmaktadir. Cizgi filmde ve Arthur’de kullanilan renkler dogal, sicak

tonlardir. Hedef kitlesi olan yas grubunun algisina uygundur.

Toy Story - Woody

Sekil 5.7 Toy Story Filmi Karakteri Woody Gorseli
(Kaynak: http://advancedgraphics.com/wp-content/uploads/2013/08/976-Woody.jpg)
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Yapim Yili : 1995

Ulke : Amerika

Tiird : 3 Boyutlu Animasyon

Yas Aralig1 : 4 yas listll

Tiirliniin ilk 6rnegi olan Toy Story (Oyuncak Hikayesi) filmi yapildig1 zaman
olduk¢a tinlenmistir. Filmde Andy adindaki bir cocuk ve onun oyuncaklarinin
maceralar1 anlatilmaktadir. Bir glin Andy’e Buzz Lightyear adli yeni iiretilmis bir
oyuncak hediye edilir. Andy’e Buzz Lightyear’i ¢ok severek, anaokulundan beri
oynadig1 ve sevdigi Serif Woody isimli oyuncagini énemsemeye baslar. Bir giin
Buzz Woody’le olan bir durumdan dolay1 pencereden asag: diiser. Diger oyuncaklar
Woody’nin Buzz’it asagi ittigini diislinlir. Woody bunu yapmadigin1 diger
oyuncaklara kanitlamak i¢in Buzz’in pesinden gider ve macera baslar.

Woody karakteri tasarlanirken ilk asamada lider 6zelligi olan alayci, kiskang
ve kavgaci bir karakter tasarlanmistir. Sonrasinda bu 6zelliklerin iyi olmadigina karar
verilerek karakterin kisilik yapist degistirilmistir. Woody karakter olarak sadik,
tutkulu, sirdas ve arkadaslariin iyiligi i¢in herseyi yapabilecek, arkadashiga c¢ok
Oonem veren bir karakterdir. Ayn1 zamanda biitiin oyuncaklar arasinda saygi duyulan
ve lider olan kisidir. Buzz’in gelmesiyle liderligi ve arkadaslarini kaybeder. Boylece
karakterin bir insan gibi kusurlu yonleri de goriiliir. Bir durum karsisinda siiphe
duyar, ofkelenir veya hayal kiriklig1 yasar. Dolayisiyla bu ozellikler Woody’i
insanlagtirarak daha inanilir yapmaktadir. Filmdeki en 6nemli mesajlardan biri de
hatalardan ders alinmasidir. Arkadaslik iliskilerinde olumlu ve yardimsever olmak,
cesaretli davranabilmek, endislere ragmen ozgiivenli olmak, hatalardan ders alma
gibi davraniglar bu yastaki ¢ocuklar i¢in iyi bir rol modeldir. Filmde bazen kapa
ceneni, aptal gibi kelimeler kullanilmaktadir. Bunun yani sira filmde bir ¢ocuk
karakter, oyuncaklardan birini atesleyerek patlatmaktadir. Icerik anlaminda bu

sahneler ¢cocuklar i¢in negatif model olarak alinabilir.
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Sekil 5.8 Woody Karakter Tasarimi Gorseli
(Kaynak: http://thepixargeek.tumblr.com/post/11548770065/toy-story-1995-woody-character-design)

Sekil 5.9 Woody Karakter Tasarimi Renk Paleti Ornegi
(Kaynak:http://www.acmearchivesdirect.com/assets/Image/Product/detailsbig/ WDTSCKO1 .jpg)
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Sekil 5.10 Woody Siliiet Gorseli Ornegi
(Kaynak: Malatyalioglu, 2014)

Karakter kare, oval, daire ve iliggen formlarla karigik olarak tasarlanmistir.
Yiizii uzundur. Genel ten yapisi bir oyuncaginki gibi plastiktir. Yiiz hatlar1 belirgin
ve anlasilabilirdir. Siliieti hatirlanabilirdir.  Karakterin renkleri ve kostiimii bir
kovboyun yasadig1 bolgenin kiiltiirel ve fiziksel yapisina uygundur. Film yas grubuna
uygundur. Daha alt yas grubunda 3 boyutlu diisiince sistemi baslamadigi ig¢in

izletilmemelidir.
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Dr Seuss: The Lorax

. MEET THE
ORIGINAL FORCE
i, OF NATURE

Lorax

IN CINEMAS 2012

Sekil 5.11 Dr Seuss: The Lorax Afis Gorseli
(Kaynak: http://www.ticketslk.com/movie items/0001/0558/wallpaper 4.jpg)

Yapim Yili 12012

Ulke : Amerika

Tiri : 3 Boyutlu Animasyon

Yas Aralig1 : 6 yas ustl

Cocuk kitaplartyla tanimman Amerikali yazar Theodor Seuss Geisel’in
kitaplarindan esinlenerelerek 1970 yilinda animasyonu yapilmis Dr. Seuss’dan
uyarlanan Dr Seuss: The Lorax filminin ana konusu g¢evre bilincine sahip olarak
dogay1 korumaktir. Filmde eglenceli bir anlatimla macera ruhu, dogay1 koruma ve
sevme bilinci, farkliliklara ragmen karsilikli anlayisla kurulabilecek dostlukluklar
anlatilmaktadir. Truffula ormaninda yasayan ve orayi koruyan Dr. Lorax bazen
mesafeli olan tavirlarina ragmen bilgece davranarak agaclarlarla ve hayvanlarla
konusur. Rol model olan Dr. Lorax vasitasiyla ve yan rol karakterleriyle ¢ocuklara
dogal kaynaklarin (su, hava, agac, toprak gibi. ) bilingli kullanilmasi, doganin

korunmasi gerekliligi mesajlar1 verilmektedir.
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Sekil 5.12 Dr Seuss Karakter Tasarimi Gorseli

Sekil 5.13 Dr Seuss Siluet Gorseli Ornegi

Sekil 5.14 Dr Seuss: The Lorax Sahne Gorseli Ornegi
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Dr. Lorax filmdeki agaclardan firlayip ¢ikmis bir hayvan karakter aymi
zamanda bir yaratik gibidir. Bu agidan diisiiniildiigiinde Dr. Lorax’in genel kiirk
yapisi filmdeki agaglarin kiirkiimsii yapisiyla uyusmaktadir. Bu durum onu fiziksel
olarak doganin bir parcast yapmaktadir. Karakteri olusturan formlar agirlikli olarak
daire ve oval formlardan olugmaktadir. Karakterin kiirk yapisi, uzun biyiklari, tombul
gdovdesi ve onu tasiyabilen, gdvdesine gore biiyiik ayaklar1 vardir. Boylece dogal
tavirlart olan, bilgece diislinen, yasadigi ¢evreyle uyum icinde olan bir karakter
tasarlanmigtir. Karakterin yiiziinde ve kasinda bulunan kiirk yapisi karakteristik
ozelliklerdendir. Dr. Seuss siluet olarak taninabilir karakterdir. Filmde ve karakterde
kullanilan renkler birbirine yakin ve belirli tonlamalardan olusmustur. Karakter hedef

kitlesi olan yas grubunun algisiyla uyumludur.

SpongeBob SquarePants: Squidward Tentacles
. o

Sekil 5.15 Squidward Tentacles Karakteri Ornegi
(Kaynak:http://img2.wikia.nocookie.net/_ cb20120724222037/spongebob/images/8/88/Future!.jpg )

Yapim Yili : 1999 - devam ediyor

Ulke : Amerika

Tiird : 2 Boyutlu Animasyon

Yas Aralig1 :6—11 yas ve Usti

Sponge Bob SquarePants ¢izgi filmi Nickelodeon Tv i¢in Stephen Hillenburg
tarafindan tasarlanmistir. Cizgi film denizde yasayan Sponge Bob ve arkadaglarinin

maceralarin1 anlatmaktadir. Filmde zaman zaman kara mizah anlatimi ve siddet
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iceren sahneler bulunmaktadir. Bu nedenle gercekle fanteziyi ayiramayacak seviyede
olan ¢ocuklarin bu ¢izgi filmi izlemesi sakincali olabilmektedir. Ayrica karakterlerin
karsilagtiklar1 durumlarda zaman zaman gosterdikleri 6fke veya hayal kirikligi
davranislar1 belirli bir siirecte devam etmemekte aksine aniden karakterler ruh
degisikligi yasayabilmektedir. Bu ac¢idan bakildiginda ¢izgi film daha ¢ok biiyiik yas
gruplarmin kolaylikla algilayabilecegi bir yapimdir. Cizgi filmde olumlu mesajlar
anlaminda genel olarak arkadaslik, azimli olma ve 6z saygili olma ve toplumsal
sorumluluk konular1 iglenmektedir.

Cizgi filmde ana karakter Sponge Bob disinda 6n planda olan pek ¢ok
karakter vardir. Bu karakterlerden biri Squidward Tentacles’dir. Squidward kafadan
bacakli kategorisinde bir athapot tiirii olarak: Genellikle herkese kars1 mesafesi olan,
bencil davraniglarda bulunan bir karakterdir. Sanatla ilgilenir ve kendini herkesten
tistlin gortir. Genellikle mutsuz goriiniir ve digerleriyle agagilayici bir tutumla dalga
gecer. Huysuz ve alayci bir kisiligi olmasina ragmen karakterler arasinda en zeki
olanlardandir. Diger kisileri cahil bireyler olarak goriir. Zaman zaman kendi eksikleri
ortaya ¢iktiginda, cahil olarak degerlendirdigi bireylere sucu atarak kendi eksiklerini
Ortbas etmeye calisir. Squidward yliksek egosu nedeniyle genellikle 6viilmeyi ve 6zel
davranilmay1 bekler, bu durum gerceklesmedigindeyse huysuzlasir. Olaylar
karsisinda kendi agisindan sabirsiz davranir hem de durumu siradan bularak tepki
vermez. Dolayisiyla Squidward’in bu davranislart cocuklar tarafindan yanlis
algilanarak dogal bir tutummus gibi uygulanmaya baslanabilir. Zaten bu davranig
psikolojisi ¢ocuklarda da goriilebilen bir durumdur. Bu nedenle olumlu rol model
olarak algilanarak, kotii tutumlarin yerlesik davranis sekline gegmemesi amaciyla
cocuk ailesi tarafindan bilinglendirilmedir. Biitiin bunlarin diginda Squidward bazen
Sponge Bob’in davraniglar1 karsisinda anlayis gostererek olaylara daha olumlu ve
katilimer olarak yaklasir. Bu durumsa, olaya ¢oziimleyici yaklagim olarak, olumlu

algilanabilir.
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CQUIPIWARD TENTACLES

Sekil 5.16 Squidward Tentacles Karakteri Ske¢ Ornegi
(Kaynak:http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/d/d3/Squidward.jpg/300px-Squidward.jpg)

Sekil 5.17 Squidward Tentacles Karakteri Cizim Ornegi
(Kaynak:http://www.yoand.biz/wp-content/uploads/2014/03/anyone-need-to-the-coloring-sheets-
spongebob-valentine-religious-valentine-color-sheets.jpg)
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Sekil 5.18 Squidward Tentacles Karakteri Siluet Ornegi
(Kaynak:http://en.wikipedia.org/wiki/Squidward Tentacles#mediaviewer/File:Squidward.png)

Squidward karakteri oval, daire, iiggen ve kare formlarin kombinasyonu
olarak tasarlanmigtir. Fiziksel goOriinimiine bakildiginda ahtapot oldugu
anlasilmaktadir. Gozlerinin hizasindan yukariya dogru biiyiiyen kafasi hem ahtapot
goriiniimiine uygun hem de zekasini anlatmaktadir. G6z yapisi: Karakterin mutsuz,
bencil ve egoist ifadesiyle Ortiismektedir. Burnu ve agzinin belirgin olmasi ise
karaktere insansi bir yapi vermektedir. Proporsiyon olarak kafasinin biiytikliigii, uzun
bacaklari, genel govde yapisi, onun yasi olan bir ahtapot oldugunu anlatmaktadir.
Squidward’1n silueti kolaylikla taninabilmektedir. Kostlim olarak bakildiginda yakali
tisortu, karakterist Ozellikleriyle zit bir sekilde uyusmakta ve kendi kendine
gonderme yapmaktadir. Karakter hedef kitlesi olan yas grubu agisindan

algilanabilmektedir.
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Avatar: The Last Airbander / Azula Karakteri

i

Sekil 5.19 Azula Karakteri Gorseli
(Kaynak: http://4.bp.blogspot.com/tSuGP29vwPc/Ux4rLY SDx{I/AAAAAAAABFc/ O4gbduDOE
w/s1600/ Princess+Azula.png)

Yapim Yili : 2005-2008

Ulke : Calfornia: Amerika

Tiirt : 2 Boyutlu Animasyon

Yas Aralig1 : 8-14 yas aras1 ( Yetigkinlere de yoneliktir.)

Avatar: The Last Airbander ¢izgi dizi serisi Micheal Dante DiMartino ve
Bryan Konietzko’nun yapimciligi ve yonetmenliginde Nickelodeon Tv ig¢in
yapilmistir. Avatar dizisinin konusu: Diinyay1, acimasiz Ates Kral’indan kurtarmak
amaciyla yola ¢ikan Avatar Aang ve arkadaslarinin maceralarini anlatmaktadir. Cizgi
dizide Asya doviis sanatindan esinlenilmis pek c¢ok sahne ve gorsel 6ge
bulunmaktadir. Dizideki 6n planda olan kotii karakterlerden biri olan Azuladir. Azula
karakter tasariminda, yazili dil anlatiminda detayli ¢6ziimlenmis bir karakterdir. Ates
ulusunun prensesi olan Azula, Ates Lordu Ozai ve Prenses Ursa’nin kizidir.
Azula’nin Zuko ve Kiyi adinda iki kardesi vardir. Ates lordu Ozai, Azula ve
kardesleri kiiciikken, Zuka’yr 1iyi kalpli bir cocuk oldugu ve diinyay1
yonetemeyecegini diisiindiigii icin kendi oglunu o6ldiirmek istemistir. Zuko’nun
annesi Prenses Ursa bu duruma karsit ¢ikinca kocast Ozai tarafindan siirgiin
edilmistir. Azula ise bu olaylar farkli algilamis ve annesi tarafindan sevilmedigini
diisiinmeye baglamistir. Yillar i¢inde babasindan takdir kazanmak isteyen Azula
acimasiz, bencil, istedigini elde etmek icin her seyi yapabilecek olan, kimseyi

sevmeyen bir karaktere doniigmiistiir. Genellikle kendi kardeslerine de koti
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davranmaktadir. Bu agidan bakildiginda suistimalle biiyiitiilen ¢ocuklarin,
biiytlidiiklerinde olaylar1 kullarak acimasizca davranabilecegini anlamak gii¢ degildir.
Dolayisiyla Azula karakterinin negatif Ozelliklerinin izleyicisi olan yas grubu
tizerinde olumsuz olarak bencil, uzlasmaci olmayan, sinirli davraniglarla bulunmalari
icin kotii rol model olma durumu vardir. Farkli bir agidan diisiiniildiigiinde Azula
karakter olarak ¢ok gii¢liidiir. Lider olma 6zelligi, izleyen ¢ocuklara cesaret vererek

olumlu yonden 6rnek olmaktadir. Bu durum tartismaya agiktir.

Sekil 5.20 Azula Karakter Sayfas1 Gorseli
(Kaynak:http://fc02.deviantart.net/fs21/f/2007/241/9/a/Azula_in_Earthkingdom clothes by Azula fa

ns.jpg)

Sekil 5.21 Azula Karakteri Renk Paleti Ornegi
(Kaynak:http://fc07.deviantart.net/fs12/i/2006/304/a/e/Azula_Process_4 color by Kaimingdabimuyu

Jpg)
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Sekil 5.22 Azula Karakteri Siluet Ornegi
(Kaynak:http://azula-fans.deviantart.com/art/ Azula-in-Earthkingdom-clothes-63609066)

Sekil 5.23 Azula Karakteri Siluet Ornegi 2
(Kaynak:http://azula-fans.deviantart.com/art/Azula-in-Earthkingdom-clothes-63609066)

Azula karakter tasarimi olarak karisik formlarla tasarlanmistir. Genel olarak
bakildiginda {iggen formlarin belirli bolgelerdeki baskinligi goriilmektedir. Yiizi
keskin hatlarla detayli olarak tasarlanmistir. Proporsiyon olarak bir yetiskin gibi
goriinmektedir ve bu durum karakteristik 6geleriyle uyusmaktadir. Azulanin silueti
tam olarak belirgin degildir. Kostiim tasarimi olarak incelendiginde karakterin
kostiimii yasadigr donemi ve kiiltiir yapisini1 yansitmaktadir. Hedef kitlesi olan yas

gurubuna uygundur.

94



6. SONUC

Ortaya cikis tarihi olarak incelendiginde ¢ok eski geg¢misi olmayan c¢izgi
filmler, bu siire¢ i¢inde oldukca gelisim gosterek giintimiize ulasmistir. Farkli tiretim
teknikleri olan, teknojik gelismeleri kendi alaninda kullanabilen ve kullanirken
kendini gelistiren bir yapisi vardir. Sahip oldugu izleyici kitlesi nedeniyle endiistriyel
anlamda da geliserek, filmlerin oyunlari, uygulamalari, karakterlerin oyuncaklari,
figtirleri vs. iiretilerek kendi kendine yetebilen bir sektdr haline gelmistir. Bunun yani
sira farkli sanat dallarindan, psikolojiden, kiiltiirden, tarihten, yasamdan vs. pek ¢ok
alandan faydalanmaktadir. Bu nedenle diinyanin her yerinde gecerliligi vardir. Pek
cok tiirli olan ¢izgi filmler, tiirlerine ve konularma goére her yastan insanin keyifle
izledigi filmlerdir.

Ozellikle ¢ocuklar igin yapilan ¢izgi filmler, ¢ocuklarin hayal giiclerini
tetikleyen ya da destekleyen, estetik begenilerini ve gorsel algilarimi gelistiren,
psikolojik diinyalarina hitap eden, bilissel gelisimlerine katkida bulunan bir tiirdiir.
Cocuklar ¢izgi filmler ve karakterleri yoluyla diinyay1 ve kendilerini tanirlar. Algilar
ve gorsel okuryazarliklar: geligir.

Kisiligin tam anlamiyla oturmadigi okul oncesi ve okul donemi g¢ocuklar
cizgi filmler yoluyla egitilebilir. Sosyal ve biligsel gelisim ag¢isindan da ¢izgi
filmlerin gocuklara katkis1 vardir. Ornegin: Icinde bulundugu yas grubu nedeniyle
bencil davranislarda bulunan ve arkadas ¢evresiyle sorun yasayan bir ¢ocuk, izledigi
cizgi film ve o ¢izgi filmdeki olumlu ydnde rol model olabilecek karakterler
sayesinde bu problemini ¢ozebilir. Bu durumun tersine olumsuz rol modelleri olan,
sadece eglence amacglh hazirlanmis ¢izgi filmler cocugu biligsel ve sosyal olarak
olumsuz yonde etkileyerek, ileride ¢ocugun yetiskinlik donemlerinde bile davranis
problemleri yasayabilecegi kalici etkiler birakabilir. Bu nedenle ¢izgi filmlerin,
icerikleri ve karakterlerinin iiretim asamasinda hedef kitlesi ¢cocuklar ise, hitap ettigi
yas grubuna gore dogru icerikle hazirlanmadir. Ayrica karakterlerin, mekanlarin ve
animasyonlarin hitap ettigi yas grubunun algisina uygun hazirlanmasi gerekmektedir.

Ornegin: Okul 6ncesi doneminin ilk evresi i¢in hazirlanmus, kétii animasyonlari olan,
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karmasik mekanlara, karmasik renklere ve algilanmasi bu yas grubu olan ¢ocuklar
icin zor olan karakterler, cocugun egitimine katki saglamak yerine gorsel algi ve
gorsel okuryazarlik gelisimini olumsuz etkilemektedir.

Bu aragtirmada karakter tasariminin ve tasarim yontemlerinin okul dncesi ve
okul donemi ¢ocuklar iizerindeki biligsel, gorsel algi ve sosyal gelisimi {izerindeki
etkileri karsilagtirmali olarak incelenelerek soyutlama diizeyine bakilmistir. Karakter
tasariminda kullanilan tasarim elemanlarinin ve yontemlerinin yas gruplarina gore
secilmis karakter tasarimlariyla uyumu karsilastirilmistir. Ayrica genel olarak ¢izgi
filmin konusunun ve ozellikle secilmis karakterin rol model olarak olumlu ve
olumsuz yonleri incelenmistir. Cocugun 0-11 yas arast gelisiminde karakter
tasariminda kullanilan tasarim yontemlerinin hitap ettii yas grubuna gore bilingli
kullanilarak iiretim yapilmasinin ¢ocuga gorsel algi yoniinde olumlu katkilar1 oldugu
ortaya ¢ikarilmistir. Bunun yani sira ¢ocugun psikolojik gelisimi agisindan karakter
davranislarinin hitap ettigi yas grubu iizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri oldugu
belirlenmistir.

Incelenen orneklerde karakterlerde tasarim asamasinda karisik olarak
kullanilan formlarin, hitap ettikleri yas grubunun gorsel algisina uygun oldugu
saptanmistir.

Cizgi film yapimi tekniklerine gore karakterlerin siluetlerikarakterlerin
karakteristik oOzelliklerini ortaya ¢ikaran belirgin siluetleri olmalar1 gerektigi
belirtilmigtir. Ornekler incelendiginde genel olarak karakterlerin siluetleri
hatirlanabilirdir ve belirgindir. Fakat Calliou’nun silueti siradan bir c¢ocuk
goriintiisiinde olmasina ragmen bir bakista Calliou oldugu anlagilmaktadir. Azula
orneginde ise karakterin siliieti karakteri yansitmamakta tam aksine, kiiltiirel
kiyafetleri olan herhangi bir insan1 anlatmaktadir.

Karakterlerde tercih edilen kostiimler karakterin kisilik yapisini, sosyal ve
kiiltiirel yonlerini yansitmaktadir. Hedef kitlesi olan yas grubunun gorsel algisina
uygundur. Bunun yani sira kostiimler, cocuklara yasadiklar1 bolgenin kiiltiirel yapisi
hakkinda bilgi aktarmaktadir.

Karakterlerde kullanilan renkler hitap ettikleri yas grubunun goérsel algisina
uygun, c¢ocuklar tarafindan kolaylikla algilanicak renklerdir. Renk tercihlerinde
kiigiik ¢ocuklarda ana ve parlak renkler tercih edilirken, ¢ocugun yasi ilerledikce

renklerde tonlar tercih edilmektedir. Ornegin Calliou veya The Lorax’ta parlak, canl
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renkler kullanilirken, Squidward veya Azula karakterinde ara renkler tercih
edilmistir.

Cocuklarin biligsel ve sosyal gelisimi anlaminda Grneklere bakildiginda,
secilen karakterlerin belirlenen yas gruplarina goére genel olarak olumlu rol modeller
oldugu ve sosyal gelisime katkis1 oldugu belirlenmistir. Baz1 karakterlerin olumsuz
davraniglar1 olmasina ragmen cocuklar tarafindan sevildigi belirlenmistir. Cizgi
filmlerde ki bazi karakterilerin olumsuz davraniglarinin aile tarafindan ¢ocuklara
aciklanmasi ¢ocuk agisindan olumlu yonde algilanacaktir.

Yeni ¢ikan ve gelistirilen teknolojiler diislintildiglinde ¢izgi film
karakterlerinin gelecekte birer robot - karakter olarak evlerde ¢ocugun en yakin
arkadas1 gibi olmasi, gercek bireylermis gibi c¢ocuklarla iletisime ge¢cmesi ve
cocuklarla vakit gecirerek onlara egitsel anlamda yol gosterici olmalar1 ihtimali pek
uzak degildir. Bilgi akiginin hizli oldugu, gorsel algilamanin siirekli gelistigi,
teknoloji ve insanin her gegen giin biraz daha i¢ i¢e oldugu bir ortamda, gelisen
nesiller i¢in kaybedilen degerlerin engellemesi adina, bilgi kirliginin olmamasina
ozellikle dikkat edilmedilir.

Dolayistyla ¢izgi filmlerin hitap ettigi yas grubuna gore bilingli olarak
tiretilmesi, cocuklarin gelisimi i¢in olduk¢a Onemlidir. Karakterler hem tasarim
asamasinda hem de kisilik 6zellikleri yoniiyle cocugu olumlu veya olumsuz yonde
etkilemektedir. Gelecegin yetigkinleri olacak cocuklarin gelisimi i¢in: Tasarim
asamasinda kullanilan tasarim &gelerinin hitap ettigi yas grubuna gore titizlikle
secilmesi, karakter kisiliginin ise bilingli bir sekilde hazirlanmasi sonucunu ortaya

cikmaktadir.
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