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OZET

Bir Cizgi Karakter Tasarim Yontemi Olarak “Zoomorfizm”

Cizgi filmlerin ortaya ¢ikmasiyla 20. Yiizyilin baglarindan itibaren canlandirma
filmleri ve ¢izgi filmler, modern sinema, televizyon, reklamcilik ve oyun tasarimi gibi
mecralarda dnemli bir konuma gelerek film yapim siireglerinde temel ¢aligma alanlarindan biri
haline gelmeyi basarmis bulunmaktadir. Calisma alanlar1 arasinda en 6nemli sektdrlerden biri
olan karakter tasarimi, basit ve ¢izgisel olarak ele alinirken zamanla bigim, sekil, renk, siliiet,
kostiim ve aksesuar gibi unsurlarin yaratict bir sekilde bir araya getirilmesiyle 6zgiin
karakterlere doniistiriilmekte ve bu siiregte karakterlere c¢esitli kisilik 6zellikleri
kazandirilmaktadir. Karakterleri okuyan izleyen ve dinleyen bireyler bu karakterlerle duygusal
bag kurma cabasi i¢inde bulunurken yaraticilikla sekillendirilen karakterler, temel stillerine
gore ayrigtirilarak Antropomorfizm, Metamorfizm ve Zoomorfizm gibi temel olgular1 ortaya
cikarmaktadir. Bu noktada Zoomorfizm insanlarin ve nesnelerin hayvansal Ozelliklerle
donatildig1 bir tasarim yaklasimi olarak, karakterlerin niteliklerinin sembolik ve estetik bir
sekilde yansitilmasi yoluyla izleyicilerle duygusal etkilesim kurmasini saglayip karakter

tasarimina anlam ve derinlik katmaktadir.

Belirlenen dogrultuda bu calismanin amaci, Zoomorfizm kavramini derinlemesine
inceleyerek karakter tasarimi stirecinde gelistirilen zoomorfik karakterlerin olusumunu analiz
etmek ve bu karakterlere atfedilen 6zellikler ile diger nitelikleri zoomorfizm perspektifinden
degerlendirilmesini saglamaktir. Arastirmanin kavramsal cercevesinin temelinde kapsamli

literatiir taramasina dayali kaynak tarama modeli etkin bir sekilde kullanilmaktadir.

Anahtar kelimeler: zoomorfizm, ¢izgi karakter, karakter tasarimi, canlandirma, tasarim

egitimi.
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ABSTRACT

“Zoomorphism” As A Cartoon Character Design Method

Since the beginning of the 20th century with the emergence of cartoons, animated films
and cartoons have managed to become one of the main fields of study in film production
processes by taking an important position in media such as modern cinema, television,
advertising and game design. Character design, which is one of the most important sectors
among the fields of study, is handled in a simple and linear way, but over time, it is
transformed into original characters by creatively combining elements such as form, shape,
colour, silhouette, costume and accessories, and in this process, various personality traits are
given to the characters. While individuals who read, watch and listen to the characters are in
an effort to establish an emotional connection with these characters, the characters shaped by
creativity are separated according to their basic styles and reveal basic phenomena such as
Anthropomorphism, Metamorphism and Zoomorphism. At this point, Zoomorphism, as a
design approach in which people and objects are equipped with animal characteristics, adds
meaning and depth to character design by enabling emotional interaction with the audience

through symbolic and aesthetic reflection of the qualities of the characters.

The aim of this study is to analyse the formation of zoomorphic characters developed
in the character design process by examining the concept of zoomorphism in depth and to
evaluate the features and other qualities attributed to these characters from the perspective of
zoomorphism. On the basis of the conceptual framework of the research, the literature review

model based on a comprehensive literature review is effectively used.

Keywords: Zoomorphism, cartoon character, character design, animation, design education.
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1.GIRIS

Cizgi karakterler, giiniimiiz diinyasinda her kesim i¢in, 6zellikle de ¢ocuklar basta
olmak tlizere hayatimizda bliyiik bir yer kaplamaktadir. Cizgi karakterlerin yapi tasi olan
“cizgi” insanlk tarihinde &nemli bir yere sahiptir. Ilk ¢aglardan bu yana yazinm icadindan ¢ok
daha once ¢izgiler kullanilmaktaydi. Gegmisten giiniimiize kadar bakildiginda, ¢izgilerin
kisinin kendini ifade etme araci olarak kullandig1 goriilmektedir. Tarihte magara resimleri ve o
resimlerde c¢izgilerin bir araya getirilerek olusturdugu sekiller, bizlere ¢izginin 6nemini ve
karakterleri betimlemek icin bir arag olarak kullanildigini gostermektedir. Bu baglamda
magara resimleri, bizler i¢in karakter tasarimlarin nesnel anlamda ilk orneklerinden
olmaktadir. Giiniimiizde ise ¢izgi karakterler bir¢ok film, kitap, reklam ve satis yontemi olmak

tizere pek ¢ok alanda kendini gostermektedir.

Destanlarda, efsanelerde, resimlerde, kitaplarda ve canlandirma sektorii basta olmak
tizere yazili, gorsel ve sozlii cogu anlatimlarda hayvanlarin bazen insanlar gibi konustugu,
bazen insansi fiziksel ozellikler sergiledigi ve bazen de tamamen doniistiiriilerek kullanildig:
goriilmektedir. Bir gorsel anlatim sekli olan ¢izgi karakter tasarimlari, tasarim egitimine ait
belirli baglhiklar igeren birbirine bagl siireclerden ge¢cmektedir. Bu siireclerin temelinde
bulunan, ayrica kuramsal kismi olusturan ‘Karakter Tasarim Egitimi’ en dnemli unsur olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Tasarima ait tiim siirecler, uygulamalar ve teorik kisim Karakter
Tasarim Egitimi ile verilmektedir. Tasarim asamasinda gidilecek yol, kullanilan yontem ve
teknik ilkeleri igeren tasarim egitimi; farkli nedenler i¢in hazirlanmis karakterlerin belirli ilke
ve kurallara gore olusturulmasini saglamaktadir. Karakter tasarimlari ilk donemlerde basit ve
cizgisel olarak ele alinip islense de, zamanla bi¢im(form), sekil, siliiet, renk, kostiim, aksesuar,
vb. unsurlarin detayli sekilde tasavvur edilerek meydana getirilen karakterlere doniistiigii ve
kisilik o6zellikleri de kazandirildigi gozlemlenmistir. Karakterlerin 6zellikle dis goriiniisleri,
karaktere ait kiiltiirel deger, inanglar ve diisiince yapisi ile ilgili bilgileri yansitabilecegi bir
ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Karakter tasariminda bir diger 6nemli nokta ise, karakterin
nasil ve hangi yontem-teknikle sunuldugudur. Tasarimin kolay bir sekilde gogaltilabilmesi,
titiz ve diizenli ¢alisilmis olmasi, boyutlandirilabilmesi, renklendirilmesi ve herhangi bir olasi

yanlislik halinde kolayca miidahale edilebilmesi igin bilgisayar ve farkli sanal ortamlar



genellikle tercih edilen teknik yontemlerdir. Karakter tasariminda, karakterlerin 3 boyutlu ve
fotogercekei oOzelliklere sahip olabilmesi adina gilinlimiizde kameralar ve bilgisayar
programlar1 araciligiyla kolay bir sekilde tasarlanabilmektedir. Bu yeni nesil teknik
yontemlerle tasarimcilar karakterlerini tasarlarken, daha yaratici ve istenilen Ozelliklerde
karakterler tiretmekte ve ayni zamanda karakterlerin bigimsel o6zelliklerini tasarlama

bakimindan da konfor alani elde etmektedirler.

Karakterler, tasarlanma siirecinde ilk olarak daha onceden iiretilmis diger karakterlerin
analizi ve tasarimcinin zihninde beliren halini belirli bigime doniistiirmekle baslamaktadir.
Tasarlanan karakterin kendine 6zgii niteligi olan, hedef kitleyi etkisi altina alan ve akilda kalici
gorsel gosterge ipuclarina sahip olmasi gereklidir. Karakteri gelistirirken, karakterin rengi,
anatomisi, jest ve mimikleri, onu digerlerinden ayiran karakteristik 6zellikleri tasarimin dikkat
edilmesi gereken ve hedef kitlede etki olusturmadaki en 6nemli unsurlardandir. Gorsel iletisim
tasariminin baslica dgelerinden biri olan ‘etki’ ilkesi, karakteri farkli kilip, ayirt edilmesini
saglayan ve ifadeyi giiclendirmek i¢in bagvurulan en temel ilkelerdendir. Hedef kitle ve
izleyici lzerinde akilda kaliciligi arttirmak, onlarin tizerinde bir etki birakmak igin
karakterlerin en belirgin 6zellikleri lizerine dikkat ¢ekecek gorsel etkileri uygulamak karakter
acisindan 6nemli bir faktor olmaktadir. Goze giizel gelen, hos goriinen bir karakter tasarlamak
tek basina yeterli olmamaktadir. Karakterin tasarim amaci, diisiince sekli, kisaca mizaci gibi
kisilik ve karakteristik 6zellikleri tamamen karaktere bir kimlik olusturmahdir. Iginde

bulunacagi ortam, yasadigi ¢evre ve mekansal 6zellikler de karakteri desteklemelidir.

Cizgi karakter tasarimlari, metaforik ifadeler ve abartilmig anatomilerin en fazla
kullanildig1 tasarimlardir. Bu yontemler dengeli kullanildiginda karakterlerin = kisilik
ozelliklerini gosterebilmektedir. Biiyiik yapili anatomik yapiya sahip karakterler genelde sert
goriiniislii ve giiclii olmaktadirlar. Tatl ve sempatik goriiniimlii karakterler ise masum, yardim
sever, saf ve iyi niyetli kisilik 6zelliklerini yansitmaktadir. Kotli karakterlere fiziksel olarak
yaralar, sigiller, kambur gibi Ozellikler yiiklenerek onlarin kindar, koétii kalpli, intikam
duygusuna sahip olan kisiler oldugu izleyiciye yansitilmaktadir. Bu durum aslinda izleyici
lizerinde yanlis bir etki birakmaktadir. Nedeni ise karsidaki kisiye kotiiliiglin cirkinlikle,

iyiligin ise giizellikle baglantili oldugunu gostererek dig goriinilis iizerindeki 6nemi arttirip



biling altina bu mesaj1 yliklemektedir. Bu durum karakter tasarimi iizerinde her ne kadar
varligini hissettirse de ayni durum televizyon, film ve dizileri lizerinde de uygulanmaktadir.
Tipki karakter tasariminda oldugu gibi, TV ftizerindeki film ve dizi kastlar1 olusturulurken de
her daim bag karakterler iyi kalpli ve goze giizel goriinenlerden, kotii karakterler ise fiziksel
kusurlar1 olan kisilerden se¢ilmektedir. Bu nedenle karakterlerin dig goriiniisiine aktarilan
nitelikler, karakterlerin gorsel baglamda okunurlugunda yapilan farkliliklar ile anlam

tasimaktadir.

Karakter analizi yaparken en 6nemli unsurlardan biri, karakterin tiirtidiir. Ait oldugu
aile yapisi, ¢evresi, arkadaslari, hayalleri, besledigi hayvan gibi unsurlar karakterlere kimlik
kazandirmak icin 6nemli detaylardir. izleyiciye karakterin gercekei oldugunu yansitmak icin
karakterin anatomisinden ziyade, karakter ve kisiligine dair bilgi sunmak gerekmektedir.
Onemli olan konusup yiiriiyebilen bir saatin ne kadar gercek olabileceginden ziyade izleyiciye
yansittig1 duygu ve diisiincelerin insani hissiyatlara ne derece yakin oldugudur. Karakter tiirleri
bu asamada tekrar karsimiza ¢ikmaktadir. Cizgi karakterler, tiir bakimindan dort grupta ele
alinmaktadir. Bunlar; insan, hayvan, nesne ve dogalistii varliklardir. Fakat karakterlerin
tirlerine bakarak onlar hakkinda fazla yorum yapilamamaktadir. Karakter tasariminda
karakterlerin tiiriinii  destekleyen diislince yapilart; Zoomorfizm, Antropomorfizm,

Metamorfizm ve Direkt anlatim olgularidir.

Antropomorfizm, insanbigimcilik olarak tanimlanmaktadir. Diger bir ifadeyle,
insanlara ait Ozelliklerin insan digindaki varliklara verilmesidir. Bunun yaninda tanrilarin
insani formda ve insans1 ozelliklere ait oldugunu belirten anlayis olarak da tanimlanmaktadir
(Cevizci, 1999). Insani 6zelliklerin, insan disindaki herhangi bir varliklara verilmesi anlamina
gelen antropomorfizm, insanlar1 tanri seklinde ifade etmesiyle tarihte yer edinmistir. Ilk
donemlerinde sadece doga iistii varliklara insansi ozellikler yiikleyen antropomorfizm,
zamanla artik canli-cansiz bir¢ok unsura insan sekli vermeye baslamistir. Buna benzer sekilde
“animizm” de kelime anlami olarak “canlicilik” anlamina gelmektedir. Bazi 6zellikleriyle
antropomorfizmle karistirilabilmektedir. Animizm canli ve cansiz olan tim varliklarin birer
ruhlart oldugunu savunmaktadir. Antropomorfizm de ise, bu durum sadece varlia ruh

yiiklenmesi degil ayni zamanda insani Ozelliklerinde verilmesi manasina gelmektedir. Bir



diger olgu olan “Metamorfizm”, TDK’ye gore bagkalagim anlamina gelmektedir. Bir canlinin
veya bocek tiirlerinden 6rnekle, bir kurbaganin ya da kelebegin yumurtasindan ¢ikip son halini

alana kadar gecirdigi doniisiimler Metamorfizmi ifade etmektedir.

Gorsel 1. Kelebegin Bagkalasimi

Aragtirmanin  smirliligint  olusturan olgulardan  olan “Zoomorfizm”
Antropomorfizmden once gelmektedir. Zoomorfizmin temeli dini diisiincelere dayanmaktadir.
Bu dénemde insanlar hayvanlari tanri olarak kabul gormekteydiler. Zoomorfik adi ile bilinen
bu donemde insanlar yasadiklar1 ¢evrede bulunan hayvanlarin giicli ve vahsiliginden korku
duymaktaydilar. Bu korku zamanla yerini hayranlia birakmig, boylelikle hayvanlara
tapinmaya baslamislardir. Insanlarm hayvan iistiinliigiinii kabul ettigi donem olarak bilinen bu
donem “Zoomorfik Donem diger adiyla Hayvan Bigimli Tanrilar Dénemi” seklinde
adlandirtlir. Sonraki donemlerde uygarliklarin gelismesi ile “Sfenks” adi verilen yar1 hayvan
yart insan seklindeki tanri inanci meydana ¢ikmistir. Daha sonra insanin akli ve iradesini
hayvanlarin giiglii yapisiyla bir araya getiren Sfenksler, yerini insan sekline birakmaktadir.

Boylelikle insanlar hayvanlara hilkmetmeye baslamis ve insanlar tanrilagsmistir. Zoomorfizm,



insanlarin ~ kendilerini  tanr1 olarak gormelerinden sonra tekrar geliserek yerini

Antropomorfizme birakmistir (Armutak, 2002).

1.1.ARASTIRMANIN PROBLEMIi

Eski c¢aglardan bugiine kadar varligini siirdiiren zoomorfizm olgusu, basta mitler ve
efsaneler olmak {izere tarihin ¢ogu alaninda siklikla goriilmektedir. Giiniimiizde zoomorfik
karakterler, ¢izgi filmler basta olmak lizere reklam, seramik, dini anlatilar ve sanat gibi birgok
alanda varligini siirdiirmektedir. Bunun yaninda karakter tasarim basligi altinda zoomorfizm
unsuru ele alindiginda; “insanlara ve diger varliklara neden hayvansal 6zelliklerin yiiklendigi,
karakterlerin sekilsel goriintimleri ile ait olduklar1 tiir hakkinda ne kadar bilgi verdikleri ve
zoomorfik diislince yapisina ait karakterlerin tiirlerinin farkli bir unsur ya da olgu seklinde ele

alinmas1 miimkiin miidiir?” sorularina yanit aranmaktadir.

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Cizgi karakterlerin tasarimlarinin bir¢ok farkli nedeni bulunmaktadir. Karakter tasarimi
egitimi alanma giren tasarimlar, tasarim asamalariyla Onceden olusturulmus karakterlerin
analizinin yapilmasini gerektirir. Cizgi karakterler genellikle ¢ocuklara yonelik goriinse de
aslinda daha genis hedef kitlelerine hitap etmektedir. Bilhassa Zoomorfik karakterler
kurallarma uygun dogru bir bigimde hazirlanip sunuldugunda, bircok hedef kitleye hitap
ederek izleyiciler tarafindan belirli bir kimlige doniistiiriilmektedir. Literatiir taramasinda
karakter tasarimi ile ilgili ¢aligmalara bakildiginda; insan, hayvan, canli-cansiz nesneler ve
dogatistii karakterlerin gruplandirilarak karakter tlirlerinin olusturuldugu goriilmektedir. Bu
baglamda, karakter tasariminda diisiince yapilarinin ve belirli unsurlari kullanarak Zoomorfik,

Antropomorfik, Metamorfik ad1 altinda belli gruplandirilmalar kullanilmaktadir.

Bu aragtirmanin genel amaci, karakter tasarimlarmi kimlikleri ve goriiniimleriyle
incelemek ve bu dogrultuda tasarim asamasinin siiregleri ve karakterlere yiiklenen diisiince
yapilarini, karakteristik Ozelliklerini ve tasarim egitimi siireci ¢ergevesinde Zoomorfizm
olgusu altinda degerlendirilmesi ve ileride yapilacak olan caligmalara katkida bulunmak

amaclanmustir.



1.3. ARASTIRMANIN ONEMI VE GEREKCESI

Bu ¢alismada ¢izgi filmlerin ve canlandirma filmlerin temelini olusturan karakterlerin
tasarim siirecleri analiz edilerek, karakter tasarimini diisiinsel ve sanat yOniiyle bir akig
icerisinde sunmak ve tasarim egitiminde goriilen kuramlarla olan iliskisinin anlatilmasinin
onem tasidig1 diistiniilmektedir. Karakter tasarimlarinin gelismesiyle meydana ¢ikan tasarim
olgularindan olan Zoomorfizm, giinliik hayat da genellikle c¢izgi filmlerde karsimiza
¢ikmaktadir. Karakterlerin bir anlatim sekli olmas1 ve hedef kitle ile direkt karsilikli iletisim
saglamasi nedeniyle ¢alismanin; Zoomorfizm alaninda karakter tasarimi yapmak isteyenlere
bir kaynak teskil etmesi, bilim ve sanat alanlar1 arasinda multidisipliner yeni ¢alismalar i¢in

kaynak 6zelligi barindirmasi ve karakterlerin derinlik kazanmasi1 bakimindan 6nemlidir.

1.4. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Zoomorfizm, mitoloji, din, edebi metin, pazarlama gibi farkli alanlar icerisinde sik sik
goriilen bir olgu olmaktadir. Bu arastirmada karakter tasarimi g¢ergevesinde Zoomorfizm
olgusuna bagh fikir yapilari, tasarim egitimi, kavramsal boyutta verilmis karakter tasarim
asamalar1 ve tiirleri esas alinarak, tasarlanacak olan karakterlerin tasarimlariyla sinirlidir. On
ve tamamlayic1 bilgileri saglamak, teorik diisiincelerin ve multidisipliner arasi iligkilerin

baglantil1 olabilmesi nedeniyle ¢esitli alanlarda drnekler sunulmustur.

1.5. ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI

Zoomorfizm bashgt altinda toplanan literatiir bulgular1 bir araya getirilerek
arastirmanin amact dogrultusunda, destekleyici anlatim ve konuyla baglantili 6rneklere
ulasildig1 varsayilmaktadir. Bu ¢alisma, ¢izgi karakter tasarimlarinin ait olduklar1 gériiniim ve
yiiklenilen karakteristik 6zelliklerin  anlamlandirilmasinda, karakter tasarim egitimi
olgularindan oldugu varsayimiyla desteklenen zoomorfik diisiince yapisini, karakter

tasarimlari vasitasiyla ifade etmektedir.



1.6. TANIMLAR

Zoomorfizm: Kelime anlami olarak, hayvan ve form kelimelerinin birlesimi, sanatta ise

hayvan disindaki varliklara 6zellikle insanlara hayvansal 6zellikler yiiklenmesidir.
Antropomorfizm: insan disindaki tiim varliklara insan 6zellikleri yiiklenmesidir.
Metamorfizm: Baskalagsma veya degisim anlamina gelen biyolojik bir terimdir.

Animizm: Doganin ve igerisinde barindirdig: tiim varliklarin, madde seklinde var olmalariyla

beraber bir ruha sahip olduklar: diisiincesidir.
Stereotiplestirme: Tek tiplestirme. Genelleme.

Anikonizm: Canlilar veya ilahi varliklarin imgelerini imkansizlastirmak. Ikonlarin kiiltiirel ya

da dini sebeplerden imgelerinin yok edilmesidir.

Totemizm: Toplumlarin canli veya cansiz 6gelere dini, mistik ya da biiyli amagli anlamlar

aktarmasi ve buna inanmast.



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. TASARIM EGIiTiMi
2.1.1.Egitim

“Egitim, insanligin var oldugu giinden itibaren baslamaktadir. ilk ¢ag topluluklarindan
bugiine kadar nitel ve nicel her agidan birgok farkli sekillerde egitim olmasina ragmen, esas
amag hi¢ degismemistir ve bu amag ise bireyler iizerindeki davranig degisikligidir. Bireylerin
davraniglarinda degistirilmek istenen bu degisimlerin tim toplumu etkilemesi ise kagimnilmaz
bir sonugtur “(Unal ve Ada, 2004). Sézciik anlamina bakildiginda ise egitim; bireylerin
davraniglarindaki istendik degisim siirecidir. TDK’nin tanimina gore ise; g¢ocuklarin ve
genglerin toplum yasayisinda yerlerini almalart i¢in gerekli bilgi, beceri ve anlayist elde

etmeleri egitim olarak tanimlanmaktadir.

Egitim, kisinin istedigi alanda kendini gelistirme siirecidir. Hedefler dogrultusunda
planlanan egitime “Formal Egitim”, kendiliginden meydana gelen ve hicbir amaci olmayan
egitime ise, “Informal Egitim” denmektedir. insanlar yasadiklar1 siire boyunca her zaman
formal ya da informal olsun bir egitim sistemine ihtiya¢ duymuslardir. Bu dogrultuda
ellerinden gelebildigi kadariyla egitim ic¢in uygun sartlar ve ortamlar kurmaya ¢aligmislardir
(Karabulut, 2004). Evrendeki canlilar igerisinde egitime ihtiyag duyan tek varlik
insanogludur. Egitim siirecinin gelisimi ayn1 zamanda insan davraniglarinin da gelisiminin
belirlemesi agisindan 6nem teskil etmektedir. Egitim, kisilerin kendilerine yonelik
yeteneklerinin ve yaraticiliklarinin ortaya ¢ikmasina yardimer olmakta ve gelismesine olanak
saglamaktadir (Yolcu, 2022, s.75). Egitimin tanimi bir¢ok bilim adami ve disiiniirler
tarafindan farkli sekillerde yapilmaktadir. Ornegin “Insana olgunlugu egitim vermektedir
(Platon)”, “Egitim ¢ocuklar1 yetistirmek ve insan yapmak sanatidir (J.J. Rousseau)”,
“Insanoglunun kendisi i¢in iyi ve kotii olan1 bilmesidir (imam-1 A’zam)”, “Bireylerin fiziksel,
zihinsel ve ahlaki Kkabiliyetlerini gelistirmektedir (Danzel)”, “Sosyal olmayan nesli
sosyallestirmektir (Emile Durkheim)”, “Asil egitim bireye sadece gerceklerin dgretilmesi degil
, diisinebilmek i¢in aklin egitilmesidir  (Albert Einstein)” seklinde cesitli sekillerde

tanimlanmakta ve agiklanmaktadir.



Egitimin insanlar {izerinde etkisi bir donem ya da bir siire¢le kisitlanamamaktadir.
Dogumdan dliime kadar egitim yasamin bir pargasi olmaktadir. Insanlar egitimi, aile, okul,
cevre Ve sosyal ortamlardan alir, giinliik yasantilarina uygulamaktadirlar. Kiiltiirel farkliliklar
her toplumda farkli oldugu i¢in insanlarin almis oldugu egitimlerde farklilik gostermektedir.
Insan hayatinda egitim, ilk olarak temel egitimi karsilamak, ailelerin cocuklar: ile beraber
yasadiklar1 hayvanlar1 da yasamsal anlamda, yasam kalitelerini iyilestirmek ve hayati
kolaylastirmak amaciyla kullanmaktadirlar. Egitim, insanlik tarihinin temelinde ihtiyaclarini
karsilamaktan kaynaklanan i¢ giidiisel bir hareketten dogmustur. Soyle ki; insanlar her zaman
yasamak ve hayatta kalmak icin caba gostermislerdir. Cevreden gelen tehlikelere karsi,
yasamlarinin tehlikede oldugunu hissettiklerinde savas gereclerini gelistirme yoniinde
kendilerini egitmislerdir. Insanin zorunlu ihtiyaglarindan olan yeme hususunda ise a¢liga karsi
avlanma teknikleri konusunda kendilerini gelistirerek, egitmislerdir. Egitim, siirekli gelisim
gosteren dinamik bir yapidadir. Insanlar bugiine kadar yasadiklar1 deneyimleri sayesinde,
yasam standartlarin1 daha kolay ve diizenli olmasi igin birgok alanda egitim planlari
yapmislardir. Bu bakimdan insanlar1 diger canlilardan ayiran en biiyiik 6zellik; diistinen, akil
yiiriitebilen ve irade sahibi olmalaridir. Bu nedenle, hayat standartlarimi en iyi sekilde
yasayabilmeleri i¢in ihtiyaglar1 dahilinde zekalarini ve mantiklarini kullanabildikleri egitim
bi¢cimini olusturmuslardir. Yasamin her alaninda insanlar, akillarini kullanarak kendilerine

olanaklar saglayacaklar1 bir sistem olusturmuslardir.

2.1.2.Tasarim

Tasarim, bir problem c¢ozme eylemidir. Ardinda bir planlama bulunan yapilar
olmaktadir. Bu nedenle tiim sanat yapilarinin temelinde bir tasarim olgusu yer almaktadir.
Tasarim, olusturulacak yapinin ve tasarinin organizasyonuyla alakali her ¢esit faaliyeti icinde
barindirmaktadir. Bagka bir deyisle de tasarim, modelleme, kalip ve siisleme yapmak degil,
belirli bir amaci olan yaratict bir eylemdir. TDK’ye bakildiginda ise tasarim; zihinde
canlandirilan bigim, zihinsel diislinceye dayanan tasarimlar, bir sanat eserinin, yapinin veya
teknik iriiniin ilk taslagi, tasar ¢izim, dizayn olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2024). Tasarim
kelimesinin etimolojik kdkeni “tasa” kelimesinden gelmektedir. Yani, her tasarimin 6ziinde bir
problem yatmaktadir. Daha sonra gelen “tasar1” kavramindan tiiretilen tasarim, problemi

¢ozmeye yonelik olgunun zihinde olusturdugu sekli olusturmaktadir. Miihendislik gibi birgok



alanda kullanilan tasarim olgusu, sanat alanimna bakildiginda; kompozisyon veya sanatsal
kompozisyon, estetik, 6zgiin ve kullamsl {iriin olarak iki ana anlama gelmektedir (Ozsoy ve
Ayaydin, 2016). Giinlik hayata bakildiginda tasarim, mimari, moda, grafik, mobilya,
dekorasyon, bahge tasarimi, tekstil, endiistri ve internet sayfasi gibi bir¢ok alanda etkili bir
bi¢imde kendini gostermektedir. Endiistri tasarimi, peyzaj, uygulamali tasarim alanlari ve
grafik tasarim olarak ayristirilabilir (Becer, 2002). Bu tasarimlar, temelinde gorsel sanatlarin
ilke ve elemanlarin1 barindirmaktadirlar. Tasarimcilar, tasarimlarini meydana getirirken,

tasarim egitimi i¢in belirli evrensel ilkelerden faydalanmaktadirlar.

Tasarim elemanlari, tim tasarim alanlarinda basvurulmasi gerekilen temel
yapitaglaridir. Tasarimlarin ve tiim sanat eserlerin sanatsal degerini, tasarim sirasinda
kullanilan ilke ve elemanlarin nasil kullanildigi belirlemektedir. Bir tasarim olusturulurken
kullanilan tasarim elemanlari; nokta, ¢izgi, doku, sekil, bi¢cim, espas ve renk olarak
siralanabilir (Ayaydin, 2020). flkelerden ise denge, hareket, ritim, vurgu, biitiinliik, oran-oranti
ve zitlik ilkeleri esas alinarak bunlarin bir arada kullanilmasiyla tasarim olusturulmaktadir. Bir
tasarimin veya eserin diizenlenmesine yardim eden tasarimin eleman ve ilkelerinin temelleri

Japon egitim sisteminden gelmektedir.

Arthur Wesley Dow, Tokyo Giizel Sanatlar Akademisindeki programlardan
faydalanarak sanatsal diizenleme, kompozisyon, tasarimin eleman ve ilkelerini derslerinde
uygulamistir.. Arthur Wesley Dow, eleman ve ilkeleri 1899 senesinde kaleme aldigi
“Composition: A Series of Exercises in Art Structure for the Use of Student and Teachers
(Kompozisyon)” isimli kitabinda birgok 6rnek vererek agiklamaktadir. Bu sayede Arthur
Wesley Dow Amerikan sanatinin gelismesine biiyiik katki saglamistir. Ayrica bu kavramlar
glinlimiizde sanat tasarim egitim dersleri ve cagdas sanat derslerinde hala yerini korumaktadir

(Ozsoy ve Ayaydin, 2016).
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Gorsel 2. Kompozisyon (1899).

Tasarim ilkelerini ortaya koymada etkili faktorler igerisinde algi ve psikolojik
kavramlarinda etkisi bulunmaktadir (Gezer, 2019). Tiim tasarimlarda birligi ve biitlinliigii
olusturmak i¢in tasarimin elemanlar1 ve ilkeleri kullanilmaktadir. Bir biitiin olugturmak i¢in bir
araya getirilen parcalarin birbirleriyle uyum icerisinde olmalari gerekmektedir. Bir araya

getirilerek olusturulan uyum, tasarimi ortaya koymaktadir.

Sanat egitiminde uygulanan ¢aligmalar genel egitimle karsilagtirildiginda birbirlerinden
etkilendigi goriilmektedir. Glinlimiiz egitim sisteminde hedef standart bilgilerin 6grencilere
aktarilmasi degil, 6grencilerin bu bilgilerden faydalanarak farkl fikirler ve iirlinler meydana
¢ikarabilme yetisini giiglendirmektir. Sanatta yaraticiligr ifade eden bu kavram, diinyaya farkli
acidan bakabilmek ve gereksinim duyulan tiim aligkanliklara sahip olmanin yolunun sanattan

gectigini savunmaktadir (Gokay, 2010).

Sanat egitimiyle ilgili pek ¢cok goriis ortaya atilmistir. Bunlarda biri olan Pestalozzi’nin
goriisiine gore, cocugun genel sanat egitimine yardimci olabilmesi igin sanat egitimi

gereklidir.  Tasarim egitimine bakildiginda ise, en Onemli unsurun yaraticilik oldugu
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goriilmektedir. Her ne kadar yaraticilik 6n planda olsa dahi tasarim egitiminde kuramsal
bilgininde Onemi biiyiiktiir ve teori ile uygulama kismi1 birbirine bagli olmaktadir.
Gliniimiizdeki sanat anlayisina bakildiginda, yetenek ve el becerisine ek olarak yaraticilik 6ne
cikmaktadir. Yaraticiligi ortaya koymak ve temeli olusturmak i¢in sanatin elemanlar1 ve
ilkelerinin 6gretimi 6nemli bir yer almaktadir. Temel tasarim egitiminde yer alan ilke ve
elemanlar Arthur Wesley Dow ile basladiysa da teori kisminda Bauhaus Giizel Sanatlar Okulu

sayesinde miifredatlarda yer edindigi bilinmektedir.

20. ylizyilin baslarinda kurulan Bauhaus okulu, tarihte Temel Tasarim uygulamalar1 ile
adint duyurup yer edinmektedir. Sanat okullarinda baslangici olarak goriilen Bauhaus okulu,
Temel Tasarim egitimi verilen uygulamali derslerden olusmaktaydi. Bu baglamda
Bauhaus’taki Temel Tasarim ¢alismalari biiyliik 6nem arz etmekle birlikte, bu uygulamalara
cagdas yaklagimlar eklenerek gelistirilmektedir. Temel Tasarim dersi, dgrencilerin 1raksak
diistinmelerini saglama, yaraticiliklarini gelistirme, temel tasarim eleman ve ilkeleri altinda
bilgi edinebilmelerini saglama, konsantrasyon giiclendirme, arastirma ve gelistirme
yeteneklerini gelistirme, Onlerine ¢ikabilen problemlerde c¢agdas ve Ozgiin ¢oziim yollart
tiretebilmelerini saglama ve farkli materyalleri kullanabilme yetilerini gelistirme gibi ¢esitli

faydalar saglamaktadir (Pazarlioglu Bingol, 2016).

Tasarim Egitimi lilkemizde ilk zamanlarda temel sanat egitimi olarak kullanilmistir.
Giliniimiizde ise Temel Tasarim Egitimi seklinde miifredatlarda ders olarak verilmektedir.
Temel Tasarim Egitimi, tasarim silirecinde Ogrencilere tasarimin temellerini vermek ve
sonrasinda dersler yoluyla uygulamalara gecis bakimindan temel olusturan bir baslangic dersi
oldugu disiincesi, Bauhaus ile ortaya ¢ikmaktadir. 19. Yiizyilin sonlarinda Endiistri
Devriminin i¢inde bulundugu ahlaki, sosyal ve sanatsal arbededen ¢ikis yolu olarak Bauhaus
oncesinde Ingiltere’de Arts and Crafts hareketi tesirli olmustur (Arts and Crafts, 2023). Bu
donem igerisinde niifus artigina nedeniyle meydana gelen taleplerin artis1 ve bunun yaninda
seri liretime olan ihtiyag gibi gelismeler, endiistriyel {irlinlerinin tasarlanmasi gereksinimi
yarattl. Bu durum tasarim egitiminin ne derecede 6nemli oldugunu ortaya ¢ikararak, bu diizen
veya yontemin kendini yenilemesi gerektigi fikrini meydana koymaktadir. Tasarimei ihtiyacini

karsilamak igin 19. Yiizy1l boyunca ingiltere’de ¢esitli Tasarrm Okullarinin (School of Desing)
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acildigi, bunlarin 1852’den sonra Giizel Sanatlar okullar1 (Schools of Art) olarak yeniden
isimlendirildikleri ve ardindan desen derslerinin ilkokullarda bir ders olarak yer aldig
goriilmektedir (Ozsoy, 2003). Arts and Crafts (sanatlar ve el sanatlar1) hareketinin Ruskin ile
birlikte olusturucusu olan W. Morris, konusma ve yazilarinda “sanat egitiminin degismesini,
yeni gereksinimler i¢in yeni sanat egitimi verilmesini, giinlilk yagamin bir pargasi olmasini
savunmaktaydi (Sahin,1995; Aktaran Dilmag, 2015). Bauhaus Okulunun kurucusu olan Walter
Gropius, arastirma igin Ingiltere de gittigi tasarim okulunda yapilan bir duvar kagidi
tasarimindan ¢ok etkilenmis ve geri Weimer’a vardiginda Bauhaus okulunun &6gretim
programmna arastirma sirasinda edindigi bilgileri aktarmistir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016).
William Morris ile birlikte Henry Cole ve John Ruskin’in kuruculart oldugu Bauhaus okulu,
Johannes Itten, Paul Klee, Wassily Kandinsky, Lyolel Feininger, Oskar Schlemmer, Laszlo
Moholy-Nagy, Josaf Albers, Marcel Breuer, Herbert Bayer, Gunta Stozl ve Gerhard Marcks
gibi sanatc1 ve tasarimcilari bir araya getirmistir (Droste, 1990; Aktaran Bunulday, 2001). Tiim
bu 6nemli Ogreticilerin dersler vererek kendi yaklagim ve teorilerini 6grencilere ders seklinde
okutmalarina ragmen, Bauhaus diger sanat ve mimari akimlardan etkilenmeyerek kendi

modernist ekoliinii koruyarak teknoloji, zanaat ve sanati ayni potada bulusturmustur (Giirciim

ve Kartal, 2017).
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Gorsel 3. Bauhaus Miifredati (Tiirkce).

Makine {iretimi ve {retilen mallarin sanatsal anlamda yoksun, tek tip olmasi,
cogaltilabilmesi ve herkes tarafindan kolay bir sekilde elde edilebilmesi el emegi iiriinlerin
maaliyet bakimindan daha fazla fiyata satilmasina neden olmaktaydi. Ingiltere olusan ticari

ac1g1 kapatmak amaciyla tasarim okullar1 acip 6grenci yetistirmeyi amaglamislardir. Tim bu
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olanlar makinelesmeyle beraber sanat egitiminin de 6nem kazanmasina neden olmaktadir. W.
Morris, makinelesmenin etkisiyle artan seri liretim tirlinlerinin samimiyetsiz, duygu igermeyen
ve estetik Ozellikler tasimayan iirlinlere karst duyarsiz olamayisi, ayrica eski donem sanat
eserlerinin yeniden canlandirmasini istemesi Ingiltere’yi de etkisi altina almistir. Bu
diistincelerin neticesinde daha fazla satilacag fikriyle tasarim iiriinleri daha iyi kargilanip sanat
egitimi verilen okullar acilmistir. Bauhaus Sanat Okulu’nun agilmasinda bir diger 6nemli
etken Alman Is Derneginin kurulmasidir. Alman Is Dernegi’nin kurucular1 arasinda bulunan
Walter Gropius, Bauhaus Okulunu ilk olarak Weimer sehrinde agmistir. Kurulus zamanlarinda
her ne kadar Morris’in diistince ve fikirleri etkisini gosterse de okulun kurucusu olan Walter
Gropius ve arkadaslari makineleri bir endiistriyel tasarim seklinde goriip W. Morris gibi karst
durmamiglardir. (Dilmag, 2015). Ciinkii, yenilik¢i tasarimlar insanlarin psikolojik, diisiinsel,
ekonomik ve teknolojik bakimdan ihtiya¢ ve gereksinimlerini karsilayacak bi¢imde olmasi
gerekmektedir. Usta ¢irak iliskisi gergevesinde 6grenci egitip yetistiren bu okulun ilk hedefi,
halk topluluguna yenilik¢i sanat ve teknolojinin bir arada kullanilmastyla yiiriitiilen sanat1 ve
bunun yaninda ¢ok amacli olmasidir (Kirisoglu, 2002). Genele bakildiginda makinelesme ile
baslayan endiistri cagi, glinlimiizdeki sanatin bir ders olarak miifredatlarda yer edinmesini
saglamaktadir. William Morris’in baslattigit ve makinelesmeye karsi ¢ikmasi tasarimin
temellerini olusturmus ve kuram ile uygulamanin arasindaki bagi olusturmada etkili oldugu
bilinmektedir. Bauhaus Tasarim Okulunun kurulmasi giiniimiiz tasarim egitiminin olugmasina

onculik etmektedir.

2.2.CiZGI KARAKTER TASARIMI
2.2.1.Karakterin Ortaya Cikist

TDK’ye bakildiginda “bir bireyin kendine 6zgii yapisi, onu bagkalarindan ayiran temel
belirti ve bireyin davranig bigimlerini belirleyen, {istiin ana 6zellik (TDK, 2023)” anlamina
gelen “Karakter” kelimesi, bireyi baskalarindan ayiran 6zellik ve kisinin ahlaki yonii olarak
tanimlanmaktadir. Jale Parla ise bir yazisinda; Edith Hamilton’a ait “The Greek Way” adli
kitabinda, karakter kelimesinin Yunanca bir kavram oldugu ve iki farkli anlama sahip

oldugunu ifade etmektedir. Bu anlamlardan ilki; bozuk para tizerine basili isaret, ikincisi ise
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bireyin, bu ya da su hareketiyle, onu digerlerinden ayiran 6zelliktir. Hamilton’a gore ise

karakter bireyi tanimlayan 6zelliktir (Parla, 2005).

Kisiligin bireyde igsel diinyanin saf olarak bilinmesini karakter olgusunun sagladigi
sOylenmektedir. Karakter olgusu, bireyi istiinkorii veya belirli kaliplar igerisinde tahmin
edilebilir davraniglar icerisinde gormek yerine, insanin kiiltiirel, sosyolojik ve psikolojik
durumuyla alakali ¢ogu dogru bilgiyi giin yiiziine ¢ikarmay1 amaglamustir (Yesilot, 2013). Tlk
karakterin olusuna bakildiginda inang¢ faktérii ve bu faktoriin temel noktasi olan tanri
diisiincesi ortaya cikmaktadir. Insanoglu, basta yaratilislar1 olmak iizere doga olaylar1 gibi
bilinmezlikleri tanrt olgusuyla agiklamaya c¢alismaktaydi. Mitolojik tanrilar ve destansi
hikayeler basta olmak {izere olaylarda gecen tanrilar, karakter olgusunu daha da gelismesine
katki saglamaktaydi. Zamanla bu karakterler ilahliktan sonra edebiyatta, felsefede, dinde,
sanatta ve hayatin bircok alaninda tanimlamalara sahip bir kavram olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

2.2.2.Cizgi Karakter Tasarimi

Cizgi karakterler temeli ¢izgiye dayanan iki boyutlu tasarimlardir (Samanc1,2004).
Tasarim ise ‘tasar’ kokiinden tiiretilmis olan ‘tasar’’ sozciigiine dayanmaktadir. Tasari,
yapilmasi istenilen seyin zihinde tasarlanmasi ile almig oldugu sekle denmektedir (Aydin,
2011). Cizginin bir anlatim araci olarak kullanilmasi neredeyse insanlik tarihi kadar eskiye
dayanmaktadir. Kaya {izerine kazinan ya da magara duvarlarina resmedilen tasvirlerin anlatim
dili olan yalin ¢izgi, ilk ¢aglardan giiniimiize kadar sayisiz alanda kullanilmaktaydi. Uzayda A
ve B noktalarinin arasinin birlestirilmesiyle elde edilen ¢izgi, kolay algilanmas1 ve anlatim
araci olarak islevsel olmasi nedeniyle insanin kiiltiirel veya maddi anlamda her tiirli
iretiminde Onemli gorevler iistlenmektedir. Yol isaretlerinden harflere teknik resimden
sanatsal c¢izimlere kadar anlat1 ve tanimlama araci olarak ¢izginin insan uygarliginin en 6nde
gelen buluslarindan birisi oldugu sdylenebilir (Yesilot, 2013). Tasarimin elemanlarindan olan
ve bir gorsel anlatim aract olan c¢izgi, bircok sekilde bir araya getirilmesiyle karakter
kazanmaktadir. Olusan karakter halleri ¢izgi karakterler tasarimlarini ortaya koymaktadir.
Cizgi romanlar, ¢izgi filmler, animasyonlar ve resimli kitaplar ¢izgi karakterlerin siklikla

kullanildig1 alanlardir. Animasyon diinyasina katilan ilk karakterlerin Blackton’in “Komik
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Yiizlerin Giiliing Evreleri (Humorous Phases of Funny Faces) “isimli performansi oldugu

savunulmaktadir (Samanc1,2004).

HUMOROUS
(@), S
| *

FUNNY FACES

Gorsel 4. James Stuart Blackton- Humorous Phases of Funny Faces, 1906.

1930 ve 1940 yillar ¢izgi roman sanat1 ve ¢izgi roman kahramanlarinin dogusunun en
genis kesimlere ulasabildigi yillar olarak goriilmektedir. 1938 yilinda Jerry Sigel’in yazip, Joe
Shuster’in ¢izmis oldugu “Siipermen” karakteri, DC Comic adli ¢izgi roman sirketi tarafindan
yaymlanmistir ve bu karakter aym1 zamanda Amerikan tslubunda kahraman karakterin
baglangic1 olarak bilinmektedir. Tasarlanan karakter, kendinden sonra gelecek olan diger
kahraman karakterlere referans niteligi tasimaktadir. Cizgi roman tiirlinde Richard Fenton
Outcalt’in The Yellow Kid (Sar1 Cocuk, 1896) cizgi karakterlerin ve yazi balonlarinin bir
arada kullanildig1 ilk ¢izgi romandir (Yesilot, 2013). Teknolojinin gelisimiyle beraber ayni
zamanda ¢izgi karakterlerin tiplemeleri ve betimleme yontemleri de geliserek karakter

diinyasinin biiylimesine olanak saglamaktadir.

Gorsel 5. Richart Fenton Outcalt- The Yellow Kid, 1894.
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2.2.3.Animasyon (Canlandirma) Evreninde Cizgi Karakterin Diinyada Gelisimi

Canlandirma sanati, temeli ¢izgi karakterler iistiine olusturulmustur. Animasyon
sinemasi saniyenin yirmi dortte biri gibi bir zaman diliminde mesaj iletebilmeyi saglayan,
cizgilerin pes pese siralanarak hareketi olusturmasi siirecine bagli olmaktadir. Canlandirma
sanatinda hareket, bir kamera yardimiyla ya da bir defterin sayfalarinda ardi ardina gelen
cizimlerin hizl1 bir sekilde gevrilmesiyle olusturulmaktadir. Samanci ilk canlandirma filmleri

ile ilgili sunlar1 sdylemistir:

“Animasyon sinemas1 heniiz meydana ¢ikmadan 6nce, bir salon eglencesi olarak
kullanilan flag skegler’in ¢izgilerinin hareket etmesi illiizyonu ile bir hikaye
anlatilabilecegi fikrini sunmustur. Kontur ¢izgileri kullanilarak ¢cabucak bir ¢izim
yapilmasi1 esnasinda, yeni ¢izgiler eklendik¢e sekillerin anlamlarinin degismesi,
imgelerin bagka imgelere doniisebilmesi ve bdylece ¢izim bittiginde ig¢inde
dramatik bir yap1 bulunduran bir hikdyeye ulagilmasidir (Samanci, 2004; Akt.
Ulutas, 2021)”.

Iki boyutlu canlandirmalarda goriintii olusturabilmek adma kameraya ihtiyac
duyulmazken, ii¢ boyutlu animasyonlar i¢in kullanilabilecek esyalar bir kameranin karsisinda
bazi kiigiik araliklarla hareket ettirilip, hareket sirasina gore kaydedilmek sartiyla
olusturulmaktadir (Samanci, 2004). Bu baglamda, 1824’te Ingiliz bilim adami Peter Mark
Roget “Hareketli Nesneler Acisindan Goriintiiniin Devamliligr” kuramini ileri siirmiistiir.
Belgikali tipg1 Joseph Plateau 1830’ da Phenakistoscope’ u yapar. Bu aygitta bir merkez
etrafinda birbirinde ayr1 donen iki disk vardir. Alttaki diskin {izerinde bir hareketin birbirini
izleyen ¢esitli asamalarin1 gdsteren ¢izimler bulunur. Ustteki diskte ise belli araliklarla acilmis
yariklar vardir. Diskler dondiiriiliip tistteki diskin yarigindan bakildiginda hareket yanilsamasi
elde edilmektedir. Artik canlilarin hareketleri belli anlara bdliinebilir, elle ¢izilerek bu aygitin
diskine yerlestirilebilir ve hareket yeniden tiretilebilirdi (Abisel, 1989). 1825 yilinda Fizik¢i
John Ayrton Paris, gérmenin kaliciligini ele alarak bir diskin iizerine yerlestirmis oldugu kus
ve kafes resimlerini her iki tarafindan yatay bir bi¢cimde iple baglamistir. “Taumarop
(Thaumatrope)” ismi verilen bu diskin ipler gerilip gevsetilerek ¢evrilmesiyle farkl yiizlerdeki

bulunan kafes ve kus tek bir biitlinmiis gibi bir goriintiiolusturmaktaydi (Ulutas, 2021).
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Gorsel 6. John Ayrton Paris, Thaumatrope, 1825.

Animasyon, temel olarak hareketsiz goriintiilerin izleyicilerin kafasinda hareket
yanilsamasi1 yaratacak sekilde sunumudur. Hareket yanilsamasinin izleyicinin zihninde yer
almas1 ve disaridaki gergeklik i¢cinde olmamasi gercegi burada temel 6neme sahiptir. Bir kukla
tiyatrosundaki kuklalarin hareketi animasyon degildir, ¢linkii izleyici ger¢ek hayattaki hareketi
goriir, canlandirilmis bir filmdeki hareketli bir kukla ise animasyondur, izleyicilere gergekte
kuklalarin hareketsiz goriintiileri sunulur, hareket yanilsamasi olusturulur. Bdylece
animasyondaki hareket ekranda degil izleyicinin aklinda gergeklesir. Insan gozii, bir saniyenin
bir kismu i¢in bir goriintii sonras1 tutma yetenegine sahiptir; bu durum, biraz farkli gérsellerden
olusan bir sekansin belirli bir oranda gosterilmesi durumunda hareket algilanmasma izin

vermektedir (Pikkov, 2010, s.14).



Animasyonun gelisim siirecine katkida bulunan c¢oklu c¢ergceve canlandirma
araglarindan bazilar sirasiyla Joseph Plateau ve Avusturyali Simonvon Stampfer tarafindan
eszamanli olarak bulunmus, Fenakistoskop (Phenakistoscope, 1832), William George Horner
tarafindan icat edilen Zoetrop (zoetrope, 1834) ve Fransiz Emile Reynaud tarafindan icat
edilen Praksinoskop (1877) oldugu kaynaklarda bilinmektedir. Bu animasyon araglarinin ortak
ozelligi, bir araya geldiginde konuyu canlandiran gorsel dizilerine sahip olmasidir. Bu
araglardan 0rnegin Zoetrope’ye bakildiginda dis kisim boyunca esit araliklarla yerlestirilmis
gorselleri olan bir tamburdur. Bu tambur ¢evrildiginde ve izleyici dogrudan i¢ine baktiginda,

cizimler hareket eder gibi goriinmektedir (Kuula, 2016, s.7).
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Gorsel 7. Zoetrope calisma mekanizmasi.
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Gorsel 8. Charles-Emile Reynaud, 1872.
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Sinemanin canli resim yOnteminin yaraticisi olarak anilan Charles-Emile Reynaud
“Praksinoskopu (Praxinoscope)” adini verdigi icadmin patentini alarak, bulusunu c¢ocuk
oyuncagi seklinde piyasada satisa sunmustur. Bir eksen lizerinde konumlandirilan silindir
seklindeki kutunun igerisindeki seridin arka arkaya yerlestirilen resimleri yansitmakta ve
kutuyu kendi etrafinda dondiiriildiigii zaman resimlerin i¢inde bulundugu eksen tizerindeki
prizma igerisinden yansitilmast mantigina dayanmaktadir. Sonralarinda, yansitilan goriintiileri
bir diizleme iletebilmek adina bu sisteme birden ¢ok ayna ve projektor diizenegi eklenmistir
(Whitehead, 2012).

2.2.3.1.Animasyon (Canlandirma)’ un Onde Gelenleri

Animasyon sanati, diger ¢izgi anlati tekniklerinden farklilasarak hareketi yani
konusma, jest, mimik gibi yeni olanaklar1 kullanan sayisiz animasyon karakteri yaratmis ve
bdylece ¢izgi karakterlerin hareketle birlikte gorsellestigi 6zgiin bir alan olusturmustur. Bu
durumun, ilk epik karakterlerden baslayarak, modern edebi karakterlere ve oradan modern
sonras1 karaktere evrilen karakter yaratim siirecinin son asamasi oldugu sdylenebilmektedir.
Baslangigta bu alanda yapilan bir dizi ¢izgi hareketlendirme ¢aligmalari, yani animasyonlar
olsa da James Stuart Blackton tarafindan yapilan Humerous Phases of Funny Faces, gibi
modern anlamda ilk ¢izgi film calismalari, Winsor McCay’in Gertie the Dinosaur (1914,
Dinozor Gertie) ve The Sinking of the Lusitania (1915, Lusitania’nin Batis1) olarak kabul
edilmektedir. Zaman igerisinde 6zellikle Avrupa ve Rusya’da yapilan deneysel canlandirma
filmleri animasyon sanatinin gelismesine ve teknik ¢esitlenmesine katki saglamistir (Yesilot,

2013).
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Gorsel 9. Winsor McCay, The Sinking of the Lusitania, 1915.
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McCay, igerisinde bulundugu donem sanat¢ilarindan farkli olarak kendi varligini ¢ektigi
filmlere dahil etmis ve tim yapim asamalarini agiklamaktaydi. Hatta Gertie the Dinosaur
karakterinin yapim Oykiisii su sekilde anlatilmaktadir: “McCay ve arkadagslar1 bir araba
yolculugu sirasinda lastikleri patlamistir. Lastiklerin tamir ve onarimini beklerken bolgede
bulunan bir miizeye ziyaret etmeye karar vermislerdir. McCay, gezi sirasinda gordigi
dinozorlar1 ¢izimle hareket ettirebilecegi kanisina varip bunu da film yapabilecegini beyan
etmistir. Sonra McCay bu amag dogrultusunda ¢alismalara baslamistir. Yemek yedikleri alanda
sonucu merak eden arkadaslarina, flas ske¢ seklinde canlandirma filminin arka diizenegini
cizip Dinozor Gertie’yi eklemistir. Ara yazilar yoluyla, ¢ekingen bir sirk hayvanini animsatan
Dinozor Gertie’ye komutlar veren McCay, canlandirma sekansinin yaklasik bitimine dogru,
ekranin sag altinda “raction” bir dekupe olarak goriiliir. McCay’i sirtina alan dinozor Gertie ile

birlikte perdeden ayrilirlar.” (Samanci, 2004, s. 13).

Animasyon tarihinin bir diger Onciilerinden olan Emile Cohl, McCay ve J. S.
Balcton’dan farkli bir yol izleyerek gercekiistii tislubu benimsemistir. Canlandirma filmleri
cizgi film tekniklerinin disinda kalan storyboard ve senaryo caligsmalarinin yardimiyla kamera
altinda yapilip, kayit altina alinmaktadir. Bu yontemin ilk uygulamasi 1908 tarihinde ilk ¢izgi
film denemesini yapan Emile Cohl tarafindan beyaz bir kagit lizerine siyah renklerle ¢izmis
oldugu ¢Op adamlar1 filme almaktadir. Emile Cohl, giiniimiizde hala kullanilan, degisip
dontigebilen, savasirken kanlar i¢inde olmayan ve kendi kendini imha edebilip yeniden
olusturabilme yetisine sahip gercekiistii metamorfik ve antropomorfik karakterlerin ilklerini
yaratarak canlandirma filmi sektdriine adin1 mecaz olgularini kullanan ilk animatdr olarak
yazdirmistir. Ayni zamanda karakter tasarimlari genel olarak ¢op adam seklinde stilize edilmis
ve mantikli nedenlere dayanmayan bir yol kullanarak, ev esyalarmi ve filmde kullandigi
esyalar1 insansi bir sekilde betimlemistir (Whitehead, 2012). Animasyonun bir illiizyon olarak
algilandig1 ilk donemlerde, sirk ortamlart yansitilip, palyaco formunda karakterler
tasarlanmigtir. Cohl’ {in 1908 yilinda “Fantastmagorie” adli canlandirmasindaki palyaco

karakteri tiggen ve daire gibi geometrik sekillerden olugsmaktadir.
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Gorsel 10. Emile Cohl, Fantastmagorie, 1908.

McCay’in canlandirma filmlerinde hayvanlarda ve nesnelerde konusma 6zelligi yok
iken Cohl bunun tam tersini yapmustir. “Clair de Lune Espagnol” filminde Cohl, Ay
karakterine kas ve goz eklemis, kendisine dil uzattig1 gerekgesiyle ay karakterine ates edip,
balta firlatan Matador ile beraber konu edindigi animasyonda, Ay’1 canli bir varlikmis gibi
yansitmistir. Bu tutumuyla gergeklikle bag kurmayarak, erken donemde ki animatdrlerden
mecazi kullanim yolu ve karakterlerine ait antropomorfik ve metamorfik nitelikler sayesinde
ayrilmaktadir (Ulutas, 2021).
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Gorsel 11. Emile Cohl, Clair de Lune Espagnol, 1909.

1914°de Amerikali Windsor McCay, “Gertie the Trained Dinassaur” adli filmiyle Emile
Cohl’ u izlemistir. 1913-1917 yillar1 arasinda Amerikali yeni sanat¢ilardan Ben Harrison ve
Manny Gould’ un “Crazy Cat” gibi yeni filmleri ortaya ¢ikmistir. Bu 6rneklere Avustralya
kokenli Pat Sullivan’in “Felix the Cat” filmi, Max Fleischer’ in “koko the Clown” filmleri de
verilebilir ( Kurgu, 1979, Akt. Senler, 2005). 1928-1938 seneleri arasinda ¢izgi film bir sinema
eglence araci olarak olaganiistii bir gelisim gosterir. Animasyonun 10 yil gibi kisa bir siirede
sinemaya tasiarak sesli filmlerin iiretilmeye baglamasiyla, Walt Disney yapimi filmleri 6ne

¢ikmaktadir (Tezcan, 1990, s.4).
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Disney’in karakterleri incelendiginde, bicimden harekete pek ¢ok acidan gercekei bir
tislup dikkati ¢ekmektedir. Disney dogada var olani bire bir aktarma cabasi igine girmis,
stiidyoda at, geyik, tavsan gibi hayvanlar beslenmis, animatorler bu hayvanlara bakarak
karakterlerini tasarlamislardir. Insan karakteri icin donemin iinlii film yildizlar1 kameraya
alinmig, karakterler kamera cekimleri referans alinarak tasarlanmistir. Disney’in gerceklik
saplantisi onun komige ulagsmasinda en 6nemli engellerden biri olmustur. Deformasyon, abarti,
bicimin doniisime ugratilmast gibi mizahin en temel yaklasimlarinin uygulanmamasi,
Disney’in mizahtan bir adim uzaklasmasina neden olmustur (Gokgearslan, 2010). Obje ve
karakterlerin ¢izgisel One c¢ikisi, hacim ve derinligi bakimindan fizik kurallarina aykir
olmayacak form ve sekiller olusturmaktadir. Bu formlar olusturulurken gergeklik bakimindan
siirlar1 zorlayacak miibalagalar en aza indirilmistir. Gergekgei lislubu yakalamak i¢in Disney,
ilk dénemlerden kalan renksiz ve sessiz olan animasyonlari bu isluba erismek i¢in engel
olarak gormiistiir. Walt Disney’in “Steamboat Willie” yapiminda ses ve goriintiiyii es zamanl
bir sekilde birlestirme 1srari, film miizigi eklenmis sessiz bir ¢izgi film yerine gergek bir sesli
cizgi film olarak aninda fark edilmis ve sonrasinda da basarili bir sekilde karsiligini almistir
(Barrier, 1999, s.55). Ilk sesli animasyon filmi “Steamboat Willie (Istimbot Willie)” ¢igeklere
ve agaglara gozler ve agiz ekleyerek hayvanlar ve insanlarin disinda diger nesnelere de canl
ozelliginin eklendigi “Agaclar ve Cigekler (Sagma Senfoni)” adli caligmalar animasyon

tarihinde renkli anlamda ilk olarak Disney Stiidyolar1 araciligiyla gerceklestirilmistir.

Gorsel 12. Walt Disney, Silly Symphony Flowers.
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Canlandirma film sektorii renkli filmlere gecisi sagladiktan sonra renklerin kullanimina
ait baz1 sorunlar yasamis ve tekniksel baglamda farkli denemelerin kullanilmasina olanak
saglamistir. Gli¢lii bir sekilde gerceklik hissiyatini en iyi vererek, ti¢ boyutlu alanlar olusturma
gereksinimi nedeniyle ¢alismalarda yagh boya teknigi kullanilmistir. Pamuk Prenses filmine
bakildiginda her karakterin kendine ait karakteristik ozellikleri bulunmaktadir ve o6zellikle
sarkilar hikayeye gore belirlenmistir. Disney bu calismalar itibariyle diger animasyon
filmlerine kiyasla farkli bir yaklasimda bulunmus ve canlandirma sanatina gerceklik algisi

adina ¢ogu yenilikler getirmeyi basarmistir (Whitehead, 2012).

2.2 4. Tiirkiye’de Cizgi Karakter ve Canlandirma

Modern anlamda ilk Tiirk karikatiirist Fuat Bey (1919) olarak bilinmektedir.
Cogunlukla yazisiz politik hiciv karikatiirleri ¢izen sanat¢i, donemin yazili basininda siklikla
yer bulmustur. Cumhuriyet donemiyle birlikte basarili sanatgilar ve ¢izgi karakterleri ortaya
¢ikmaya baglamistir bunlardan en 6nemlisi olan, 1929°da Cemal Nadir Giiler tarafindan
yaratilan, Amcabey karakteridir. Bulundugu donemde ses getiren karakterler cogunlukla
politik hiciv tarzinda hikayelerin gorsellesmesinin ilk drneklerinden olmustur. 1932’de Walt
Disney’in ¢izgi filmlerinden esinlenen Cemal Nadir, “Amcabey Plajda” isimli bir ¢izgi film
denemesinde bulunmasina karsin gerek insan giicii gerekse teknik ve ekonomik yetersizlikler
nedeniyle ¢izgi film calismalarini siirdiirememistir (Yesilot, 2013). Cemal Nadir, Akla Kara,
Salamon, Yeni Zengin gibi bircok karaktere sahip olmasina ragmen 6liimiinden sonra bile en

inlii tipi olan “Amcabey” ile bilinmektedir.

Tiirkiye’de canlandirma sinemasinin ilk denemeleri 1948-49 seneleri arasinda Vedat
Ar’m yoneticiligini yaptig1 bir kursla baglar. Kursa, Semih Balci-oglu ve Eflatun Nuri’de
katilir. Fakat kurs baz1 nedenlerle film yapimina gegilemeden dagilir. Aymi yillarda Yiiksel
Unsal’in yonetiminde “Evvel Zaman icinde” ve “Nasrettin Hoca” filmleri yapilir. Ancak ne
yazik ki filmlerin baz1 kisimlar1 laboratuvar islemleri i¢in gonderildigi ABD’de kaybolur
(Balcioglu,1987, s.14). Vedat Ar sonrasinda “Filmar” isimli bir stiidyo kurup bir yandan da 2-3
dakikalik animasyon filmleri ¢ekmistir. Filmar ile beraber sinema i¢in reklam filmleri
hazirlamak amaciyla kurulmus bir baska firma ise Istanbul Reklam Ajans1 olmustur. istanbul

Reklam Ajansi ilk zamanlarda karikatiir sanat¢ilarina ¢izgi filmler hazirlatir, goriilen ilgi
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tizerine kadrosunu genigletmistir. Fakat canlandirma sanatinin en basit ilklerinin bile
bilinmedigi bu donemde iiretilen ¢izgi filmler 6zgiin ve kaliteli degildir. Bu nedenle, yurtdisina
giden cizerleri bilgi ve gorgiilerini arttirarak iriinlerinin teknik ve estetik degerlerini

yukseltmeye ¢alismislardir (Aygeng, 1990, s.19).

1953 yilinda Sahap Ayhan, ilk tek kahramanli Tiirk ¢izgi roman dergisi Kéroglu'nu,
Galip Biilkat’ la birlikte ¢ikartmis, “Resimle Istiklal Savas1”, “Baltact ve Katerina”, “Safiye
Sultan”, “Kleopatra”, “Ci¢i” gibi ¢ok sayida calismalarla Tirk ¢izgi roman kiiltiiriiniin
olusmasina katki saglamistir. 1960 yillarina gelindiginde, Suat Yalaz’in orta Asya’dan Anadolu
iclerine akinlar yapan Karaoglan karakteri (1963) lilke genelinde biiyiik begeni kazanir ve
benzeri karakterler ardi1 ardina ortaya ¢ikmistir. 1967°de olusturulan Tarkan, Rahmi Turhan’in
yazdig1 ve Abdullah Turan’in ¢izdigi Kara murat (1971) bunlardan bazilaridir (Yesilot, 2013).
Ulkemizde canlandirma sinemasinin gelismesinde biiyiik énem saglayan sektdrlerden biri
reklamcilik olmustur. Reklam filmi disindaki canlandirma filmi denemelerine ise, ozellikle
odillii yarigsmalarin diizenlendigi 70°1i yillarda baslanmistir. Tiirkiye’de canlandirma filmi
yapan ve ayni zamanda belli bir diizeyin iistiinde {iriin vermis, Tonguc¢ Yasar 1970 yilinda
“Amentli Gemisi Nasil Yiridi” ve “Yasa Donkisot” gibi filmleri ile odiller almistir

(Balcioglu, 1987, 5.377).

Canlandirma sektoriiniin video kliplerde ve reklamlarda kullanilmasi, lilkemizde ¢ok
daha biiyiik kitlelerin bu sanat tiirinii tanimasina ve sevmesine imkan tanimistir, ancak
animasyonun diger iilkelerin eristigi diizeyde oldugunu sdylemek zordur. Diger iilkelerde
animasyon eserleri televizyonlarda gilinlin her saatinde yayinlanirken, iilkemizde sadece
cocuklar hedef alinarak, onlara uygun saatlerde yayinlanmaktadir. Baska bir ifadeyle
iilkemizde animasyon eserleri, ¢ogunlukla g¢ocuklara yonelik eserlerdir. Dolayisiyla bu
noktanin animasyonunun iilkemizdeki gelisimi agisindan Onemli bir yanhs ya da eksik
algilama oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica birgok Avrupa iilkesinde, devlet destegi ile
gerek yerel gerekse evrensel deger ve motiflerden hareketle egitici animasyon filmler

hazirlay1p biiyiik kiiciik herkese sunulmaktadir. (Aygeng, 1990, s.3).
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2.2.5 Karakter Tasarim Siirecleri

Karakter, genel olarak bir nesnenin, bir bireyin veya toplulugun kendine 6zgii olan, onu
baskalarindan ayiran temel ve belirli 6zelligi ve kisinin ahlaki yonii olarak bilinmektedir.
Tasarim olarak ise karakterin tanimi, tasarimi yapan kisinin hayal {iriinii olarak veya
tasarimdaki baz1 olgular1 kullanarak olusturdugu, canli veya cansiz varliklara kisilik 6zellik

kattig1 eylem iirtiniidiir.

Karakter tasarimi, son yillarda ¢cok onemli bir konu haline gelmis, bir¢cok sektorii
ilgilendiren bir olguya doniismektedir. 20. Yiizyilin baslarinda 6zellikle ¢izgi film animasyon
(canlandirma) alanii ilgilendiren konu, giinlimiizde pek cok sektorii kapsamaktadir. Video-
mobil oyun, sinema, dizi film ve reklamcilik bu alanlara 6rnek olarak gosterilebilir. Karakter
tasarimcilarl, cogu figiliratif gosterime adanmis cesitli teknikler kullanmakta, ii¢ boyutlu
canlandirmada karakterler maketler, durus modelleri ve hareket izleme gibi {i¢ boyutlu
yontemler kullanilarak tasarlanmaktadir. Son yillarda internetin yiikselisiyle bu alana ilginin
artmas1 karakter tasariminin tanimini, film, ¢izgi roman ve oyun disinda karakter odakli
tasarimlar1 da igerecek sekilde genisletmistir. Onceleri ¢izgi roman ve basili reklam benzeri
trinlerde kullanilan karakter tasarimlari, sinemanin kesfi ardindan canlandirma filmlerin

ortaya ¢ikisindan sonra ayri1 bir konuma oturmustur (Karasahinoglu,2021).

Karakter tasarimi siireci karakter ile ilgili temel konularin c¢odziimlenmesiyle
baslamaktadir. Karakter tasariminda en temel konu, karakterin hemen tanmabilen ve ayirt
edilebilen bir form ve renk ile yaratilmasidir. Bunun saglanmasi ise; karakterlerin filmin
tiirline ve teknigine uygunluk saglayacak goriiniimde, tasarim kurallarina uygun bir anatomik
oran i¢inde, kisiligini yansitan form ve renklerle, kolaylikla teshis edilebilecek bir siliiete sahip
olacak sekilde, karaktere uyum gosteren kostiim ve aksesuarlar ile cizilmesi sayesinde

miimkiin olabilecektir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Karakterin iyi bir karakter olabilmesi i¢in en temel 6zellik basit olmas1 gerekmektedir.
Goriintirde basit ve ¢ok Ozellikli karakter, tasarim asamasinda hem zaman hem de emekten
tasarruf edilmesi agisindan 6nemlidir. Ornegin Disney karakterlerinden olan “Sansli Tavsan

Oswald (Oswald Lucky Rabbit)” insan seklinde bir tavsan olarak 1920-1930’lu yillarda
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cizilmis bir karakterdir. Karakterin ayirt edici 6zelliklerinden olan dort parmakli elleri ve

parmaksiz ayaklari karakterin ¢izim siiresi bakimindan kolaylik saglamaktadir.

Karakter tasarim i¢in basitlik kadar diger nitelikler ve oOlgiileri de 1yi hesaplanmalidir.
Neyin ne derecede abartilacagi, neyin daha basite indirgenecegi, nelerin karaktere kisilik
katabilecegi iyice goz Oniinde bulundurmak gerekmektedir. Karakter tasarim siirecindeki

onemli kisimlart Character Desing (2020) su sekilde siralamaktadir;
»  Hedef kitlenin belirlenmesi,
*  Diger tasarimlarin incelenmesi,
»  Karakterlerin 6zgiin ve benzersiz olmasi,
»  Karaktere kisilik eklenmesi,
. Ozgﬁn bir anatomi,
*  Cizgilerin anlaml1 olmasi,
¢ Abartinin kullanilmasi,
*  Rengi mantikli bir sekilde kullanabilme,
»  Karakterin kisiligine uygun aksesuar eklemek,
»  Karaktere mimik hareketleri yiiklemek,
»  Karakteri anlasilir, kolay tutmak,
» Karaktere belli bir amag, imgesel gii¢ ve heyecan eklemek,
»  Karaktere uygun mekéan/espas olusturmak,

»  Karakteri her yoniiyle kusursuz olusturmaya ¢alismak (character desing, 2020).
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Karakterlerin, tasarimm basinda hangi kitleye uygun oldugunun belirlenmesi
gerekmektedir. Hedef kitle eger ki kiigiik ¢ocuklardan olusan kesim ise, tasarimlarda renkler
daha canli ve gosterisli kullanmasi uygun olacaktir. Hedef kitlenin yas grubu ve gelisim
Ozellikleri dikkate almmalidir. Hedef kitlenin 6nceden belirlenmesi karakterin olusumu
asamasinda, karakterin nasil olabilecegi hakkinda kaba taslak olarak ilk adim1 olusturacaktir.
Karakterler eger bir olayi, hikdyeyi anlatmak amaciyla tasarlanacaksa metin tasarim igin
belirleyici olmaktadir. 2D ve 3D animasyon teknikleri karakter tasariminda onemli yer
almaktadir. Teknik bakimdan bakildiginda, 2D ve 3D teknigi bir¢ok ayni ilkesi olmasina
karsin arasinda bir¢ok fark bulunmaktadir. 2D karakterler, tasarimlarina baglh kalarak fiziksel
bakimdan miimkiin olmayan her seyi yapmalari miimkiindiir. Orantisiz viicut hatlart ile
tasarlanan karakterlerin 3D tekniginden ziyade 2D tekniginin kullanilmasi daha dogru
olmaktadir. 3D karakterler 2D boyutlu karakterler gore daha gergekgi 6zelliklere sahiptirler.
3D tasarimlarda karakteri her agidan gérmek miimkiin olmaktadir. Karakterlerin boy, kilo ve
goriiniis sekilleri hakkinda bilgi sahip olmak gerekmektedir. 3D karakterlerin her hareketi
donanimli uygulama yontemleriyle insa edilmektedir. Sag, kiirk ve giyim gibi detaylar
canlandirma bakimindan zorlu oldugundan 6zel olarak bazi farkli programlar gerekmektedir.
Ornegin Pixar Monsters, INC* de ki “James P. Sully” karakterinin kiirkii bu konuda &rnek
olarak verilebilmektedir. 3D tasarimli karakterlerde insan yiizleri gerekli sekilde diizgiin

tasarlanmadi81 zaman ¢ok rahatsiz eden bir goriintii ortaya ¢ikabilmektedir.

Tasarlanmis karakterlere bakmak ve incelemek yeni olusturulacak karakter i¢in hem 6n
bilgi ve fikir olusumu i¢in 6nemli bir baslangi¢c olmaktadir. Yeni tasarlanacak karakter i¢in
zihinde yaratilan irliniin benzeri bazen de aynisini gorebilmek miimkiindiir. Bu nedenle,
onceden yapilan inceleme karakterin benzersiz ve 6zgiin olabilmesi agisindan gereklidir. Iyi
tasarlanmig bir karakterin basarili veya basarisiz oldugunu anlamak, tasarimin detayima inip
karakterin goriiniisii, renk kullanimi karakter hakkinda ne derece bilgi verdigi ve karaktere ne
derece bu ozelliklerin dayatilabildigini anlayip, gormek amaciyla bu arastirmalarin yapilmasi
gerekmektedir. Ozellikle karakterlere yiiklenen renk, karakterin akilda kaliciligi ve temsil
etmesi bakimindan 6nem teskil etmektedir. Ornegin; “Sirinler (The Smurfs)” adli ¢izgi filmde
karakterlerin mavi renklerde olusu izleyicide renk baglaminda akilda kaliciligi ve dikkatleri

iistiinde toplayabilen 6zelligiyle renk kullanimi i¢in 6nemli 6rnek olmaktadir.
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Gorsel 13. “The Smurfs” (Sirinler), 1981.

Karakter tasarimi yapilirken karakterin sadece goriiniis bakimindan iyi ve dikkat
¢ekici olmasi basarili oldugu anlamina gelmemektedir. Gorilinlis bakimindan iyi olan bir
karakter, uygun kisilik yiiklenmedikge sadece basarili bir sanat eseri olarak kalmaktadir.
Karakterin fiziksel 6zelligi kadar kisiligi de dikkat ¢ekici olmalidir. Kisiligin dogru nitelik
barindirmasi her zaman gerekli olmasa da ilging ve dikkat ¢ekici olmas1 gerekmektedir. Bazen
de amaca yonelik olarak karakterler kisilige gore tasarlanabilmektedir. Kisiligin onemli
olmasmin nedeni ise, insanlarin karakterlere baktiginda goriiniisiinden ziyade kisilikleri ile

baglant1 kurmalaridir.

Karakter tasariminda bir diger 6nemli unsur tiirdiir. Karakterler insan, hayvan,
dogaiistii varlik seklinde siniflandirilabilir. Hedef kitlesi genellikle 0-12 yas araligindaki

cocuklar olan ¢izgi filmlere bakildiginda insan gibi konusan hayvanlar, daha yetiskin bir kitle
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grubuna bakildiginda ise bilim kurgu grubunda uzaylilar, konusan robotik aletler, {ist diizey
teknolojik varliklar ve dogaiistii varliklar yer almaktadir. Karakter tasarimini gii¢lii kilan
kisilik, kisiligi giiclendiren de hedef ve hayaller olmaktadir. Bu amaglara ait karakterler,
genellikle ya insan dis1 bir varlik olan antropomorfik veya konusan hayvan tiiriinde zoomorfik
karakterler olarak goriilmektedir. Karakter tasarimi yapilirken kullanilan ¢izgi tiirleri
karakterin tiirii hakkinda izleyicilere bir¢ok bilgi sunabilmektedir. Sevecen ve sevimli karakter
tasarlanirken kalin, yumusak, yuvarlak ¢izgilerin kombinasyonu kullanilmaktadir. Huzursuz
ve tedirgin karakterler i¢in diizensiz, piriizli ve keskin ¢izgi tiirlerinin kullanildig
gormekteyiz. Bu baglamda tasarlanacak karakterler i¢in ¢izgilerin nedenli kullanildigi ve
hangi anlamlar1 igerdigi onemli bir etken olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Ayni zamanda,
cizgilerin anlamlar1 karakterlerin abartili 6zelliklerini yansitmakta da biiyiikk yardimci
olmaktadir. Abartty1 kullanmak izleyiciye karakter hakkinda ipuglar1 verebilmektedir. Ornek
olarak, bir cadi karakteri tasarlanirken yliziinde biiyiik benler veya sirtinda kambur c¢izilir,
giiclii bir karakter cizilmek istendiginde kas yapilar1 abartilarak izleyiciye giiglii hissiyati
verilir veya zeki ya da dahi gosterilmek istenen karaktere kabarik saclar, biiyiik gozliikler
eklenerek karakterin onemli 6zellikleri izleyiciye yansitilmaktadir. Karakterlerin duygularini

ifade etmek icinse yiiz mimik hareketleri kullanilmaktadir.

Karakterin kisiligini yansitma da bir diger yardimct unsur ise renk faktoriidiir. Siyah,
mor, gri gibi koyu renkler, insanlar tarafindan kotii karakterlerle bagdastirilmaktadir. Beyaz,
mavi, pembe gibi agik renkler ise iyiligi, saflifi yansitmaktadir. Renkler kisilige katkida
bulundugu gibi insanlarin dikkatlerini dagitmamalidir. En bilindik ve hafizalarda kalicilig1
olan karakterlere bakildiginda sadece birka¢ renk bulunmaktadir. Cok fazla renk karmasasina
girilmemektedir. Bdylece izleyicilerin kafasinin karistirilmasi, ¢ok fazla vurgu olmasi

engellenmektedir.

Karakteri olustururken onun nasil var edildigi, nereden geldigi, nerede yasadigi,
ailesinin kim oldugu gibi ipuglart izleyici i¢in inandiricihigr artirarak, karakteri
saglamlagtirmaktadir. Karakterin sevdigi renkler, sevmedigi yemek gibi basit goriinebilen
unsurlar bile karakterin gercekciligi bakimindan yardime1 olmaktadir. Hatta sorularin cevaplari

bile kisiligi etkileyebilmektedir. Ormanda biiyliyen bir karakter ile buzullarda biiylimiis bir
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karakterin yasayis tarzlari, istekleri birbirinden farkli olacaktir. Karakterlerin yaptig1 seylerin
her zaman bir nedeni olmaktadir. Tipki gercek hayatta insanlarin her davranisinin bir nedeni

oldugu gibi karakterlerinde sebeplerinin olmasi inandiriciligi arttirmaktadir.

Tasarim Oncesinde ¢izgi filmlerin veya animasyonlarin metinlerinin tamamlanmis
olmasi gerekmektedir. Biten metinler incelenerek kag karakter, kag sahne ve tiim planlarin
nasil tasarlanacagi belirlenmektedir. Tasarim islemi bittikten sonra storyboard ve animatik ile
tasarimlarin 6n izlenmesi yapilip deneylerde bulunulmaktadir (Altunoglu, 2020). Metnin
gereklilikleri ve tasarim siirecleri karakterin dogmasinda biiyiik rol oynamaktadir. Yapim
asamasinin uzamamasi ve blitceyi agsmamak i¢in tasarimlarda ayrintilardan uzaklasilip, basit
tiretilen tasarimlara yonelinmektedir. Bu nedenle, st diizey gergeke¢i canlandirma filmleri
emek, maliyet ve zaman agisindan zorlayabilmektedir. Karakter tasarlama siireci, tasarim
egitiminde olan  basamaklarin  uygulama asamasini  kapsamaktadir.  Karakterin
olusturulmasinda ve olusturulan bu karaktere kisilik katilmasinda anatomik yapi, form, siliiet,

renklendirme, giyim, aksesuar gibi tasarimin basamaklari yer almaktadir.

Gorsel 14. David Lowery, Jurassic Park storyboard” undan bir sayfa.
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2.2.6. Karakter Tasarim Asamalari
2.2.6.1. Form ve Siliiet

Form, tasarim siireci dahilinde karakterin dis hatlarinin belirlemesinin beraberinde ii¢
boyutlu bir nesnenin iki boyutta gosterilmesine denmektedir. Sekillerin lekesel hale
doniismesine form denmektedir. Ozetle, bir nesnenin algilanan tiim goriiniir 6zelliklerinin
kendine has bir bigimde diizen olusturabilmesidir (Eczacibasi, 2008). Karakter tasariminda
oncelikle cizgilerin formlar araciligiyla bir karakteri ortaya koymasi igin ¢aba
gosterilmektedir. Bu siirecte karakter tasarimi yapilirken kullanilan geometrik formlar
bilincaltimizda yarattiklar1 ¢agrisimlar nedeniyle karakterler hakkinda belirli diisiinceler ve
duygular cagnristirmaktadir (Tillman, 2012, s.67). Buna sekil dili (shape language)
denmektedir. Bu yontemde kare formlar; istikrar, gliven ve inat, daire formlar; arkadas canlisi,
sicak, mutlu ve yumusak, liggen formlar ise; keskinlik, tehlike ve hiz gibi ¢agrisimlarda
bulunmaktadir. Kisacasi sekil dili, anlami iletmek i¢in kullanilabilmektedir. Fakat sekiller
icimizde farkli tepkiler yaratarak bazi duygu veya anlamlarla gordiigiimiiz seyleri
iligkilendirmemize neden olmaktadir (Bishop, 2019, s.2). Bu tarz formlara baglh karakterler
tasarimda sterotiplesmis tasarimlar1 olusturmaktadir. Bu baglamda karakterin formu onun
temel niteliklerinin verilmesi agisindan en belirgin gorsel 6gedir. Cilinkii form, karakterin
taninabilmesini saglayan en Onemli ipucunu sunmaktadir. Formun yam sira, karakterin
kolaylikla teshis edilebilmesinde seyirciye en fazla yardimei olan diger gorsel tasarim 6gesi de

siliiettir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Gorsel 15. Alaaddin Filmine ait Karakter Formlari.
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Siliet, herhangi bir varligin dis hatlarinin belirlenip renklendirilerek karartilmasi ya da
nesnenin golgesi olarak tanimlanabilmektedir. Dis hatlarini olusturan c¢izgilerin biitiinligii
sayesinde izleyicide karakterle ilgili bir gorsel okuma firsati sunmaktadir. Karakterin kendine
Ozgii fiziksel goriiniimii karakterin kisilik 6zelligiyle ilgili bilgi aktarirken siliiet de ayni islevi
saglamaktadir. Siliiet, ayn1 zamanda karakterin kendi igerisinde uyumu veya zitliklar
hakkinda bilgiler sunmaktadir. Iyi tasarlanabilmis bir siliiet, seyirci i¢in gorsel okunurlugu
arttirmada en iyi unsurdur (Ozden ve Ulgen, 2015). Karakter tasariminda karakterin siliieti
izleyiciye en biiyiik ipucunu vermektedir. Canlandirma karakterinin pozlari siliietler seklinde
cizilmektedir. Bir karaktere dair biitiin gordiiglimiiz bir siliiet bile olsa, yine de aksiyonu ayirt
etmek miimkiindiir. Siliietlestirme aksiyonu daha agik ve kolay tanmabilir bir hale

getirmektedir (Wright, 2013, s.70).

Gorsel 16. Lotte Reiniger, The Adventures of Prince Achmed, 1926.
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Karakter tasariminda siliiet kullanimi1 s6z konusu oldugunda, siliiet canlandirma
filmlerinin kendi basina bir kategori olusturmaktadir. Sinema tarihinin ilk yillarinda, siliietin
anlatim giiciinden yararlanarak, golge oyunlarindan esinlenen siliiet canlandirma filmleri
iretilmeye baslanmistir. Siliiet canlandirma filmi konusunda 6ncii isimlerden birisi, Alman
animasyon sanatcist Lotte Reiniger’dir. Reiniger silliet canlandirma filmleriyle farkli
tilkelerdeki canlandirma sanat¢ilarina ulagan bir etki yaratmistir. Reiniger’in en iinli yapiti
1001 gece masallarindan esinlenerek 1923-26 yillar1 arasinda ii¢ yilda yaptigr The Adventures
of Prince Achmed (Prens Ahmed’in Maceralar1) filmidir. Reiniger’in filmlerindeki hareket
eden siliiet, sanat {riinii ile yasam arasindaki dogru dengeyi biiyiileyici bir bi¢imde
saglamaktadir (Arnheim, 1997, s.141). Reiniger, Papageno, Das Ornament Des Verliebten
Herzens ve The Magic Horse gibi siliiet animasyonlarinda da basarili karakter tasarimlarinda
bulunmustur. Ornegin, Osvaldo Cavandoli tarafindan tasarlanan “Bay Merakli” Karakteri,
orijinal adiyla “La Linea” siliietlerden olusturulmus goriintime sahip, 90 boliimliik bir ¢izgi
film serisi olmaktadir. Tek renk zemin tlizerinde oynatilan bu karakter, siliietlerin bagarili bir

sekilde tasarlanirsa ne denli etkili olabileceginin kanitidir (Ulutas, 2021).

Gorsel 17. Osvaldo Cavandoli, La Linea, 1971.
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2.2.6.2. Anatomik Yap

Karakter tasariminda olusturulan karakterin kisilik ozelligi, fiziksel ozellikleri ve
formunun zihinde olusturulmasiyla beraber karakterin dis goriinlimiiniin nasil olacagina dair
eskiz c¢alismalar1 yapilmaktadir. Bu siiregte karakterin anatomisi en onemli unsur olarak
karsimiza ¢ikar. Karakter tasarim asamasinda tasarimei, zihninde karakterinin biitiin haliyle ne
sekilde ve nasil olacagini tasarlayarak ¢izim sonunda zihninde olusturdugu karaktere ulagsmaya
caligmaktadir. Karakterin boyu, yasi ve kilosu gibi anatomisini var eden parcalar fiziksel
olarak goriiniisii ile ilgili sinir1 olusturmaktadir. Bu pargalarin oranli ve 6lgiilii bir sekilde bir
araya getirilmesi karakterin anatomisini ortaya ¢ikarmaktadir. Cogu zaman ise karakterlerin
anatomisini kisiligi de belirleyebilmektedir. Karakterlerin fiziksel 6zellikleri hesap edilirken
genel olarak kafa oOlgiisii kullanilmaktadir ve beden olciileri bu bas 6l¢ii birimine gore
orantilanmaktadir. Karakter tasarimlarinda bazen gercgeklikten ¢ikilarak karakterin kisilik
ozelliklerine gore anatomisi abartilabilmektedir. Genel olarak karakter ne kadar sevimliyse,
basi bedeninden daha iri olmaktadir. Daha giiglii ve sert karakterlerde ise abartili viicut
hatlarina ragmen bas olgtileri viicuduna oranla daha ufak olmaktadir. Bu tiir anatomik detaylar
karakter hakkinda bilgi vermektedir (Ozden ve Ulgen, 2015). Karakterlerin anatomik yapilari
gercek insan bedeninden farkli oran ve Olgiilerde olmasi tasarima boyut katarken ayni

zamanda karakterin kisiligi hakkinda da aslinda bilgiler vermektedir.

Gorsel 18. Metegol Karakter Tasarimlari.
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Karakterin goriliniistindeki bazi orantisiz durumlar komik bir anlatima yol
agabilmektedir. Bu durum, Kkarikatiirize etmek olarak nitelendirilmektedir. Karikatiirize
ederken, karakterin form anatomisinde yapilan deformasyonlar etken olmaktadir. Cogunlukla
cocuklar i¢in olan ¢izimlerde deformasyona ugramis anatomik yapilar, tasarimer icin kendine
ait gorsel anlatim sunmasina olanak saglamaktadir. Karakter aracilifiyla verilmek istenen
mesajlar karakterin goriiniimiinii de etkilemektedir. Ornegin bir hayvan karakterinin insan
anatomisi bi¢cimin tasarlanmasi, nesne ve objelerin konusturulabilmesi ve gercek disi
karakterler tasarlamak i¢in ¢izgi karakterler sonsuz bir gii¢c saglamaktadir. Bu baglamda bir¢ok

karakter hem kisilik hem de anatomi bakimindan farkli siniflara ayristirilabilmektedir.

Gorsel 19. Michael J. Wilson, Ice Age (Buz Devri), 2002.

2.2.6.3. Karakterin Kostiim ve Aksesuarlart

Karakter tasarimcisi, olusturacagi karakter ile ilgili her bir 6geyi dikkate alarak
tasarimin1  gerceklestirmektedir. Bu sebeple karakterin sacindan kostiimiine, kostiim
pargalarina ve iizerine eklenen aksesuarlara (pelerin, kravat, baston, vb.) kadar biitiin tasarim
Ogeleri karakterin formunu ve siliietini etkilemektedir. Kostiim tasarimi ayni zamanda
canlandirmanin yaraticiligini ve kalitesini {izerinde de etkiye sahiptir. Karakterin hareketlerine

eslik eden kumas kivrimlari, karakterin pozunun ifadesini arttiran kumas kirigiklari, kolun
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hareketinin yOniinii vurgulayan silah ya da kilic benzeri aksesuarlar, dalgalanan pelerinin
hareketi gibi kostiim ve aksesuar aracilifiyla yapilan canlandirmalar, karakterin ifadesini ve
filmin gorsel etkisini arttirmaktadir (Ozden ve Ulgen, 2015). Dikkat gekici kostiim ve
aksesuarlar karakterin one c¢ikmasi ve belirginlesmelerine neden olarak giic, bilgelik,
kadmnsilik ve benzeri etkileri karaktere yiikleyebilmektedir. Ornek olarak; Avatar veya Sailor
Moon c¢izgi filmlerine bakildiginda karakterlerin kendilerine 6zgiin kiyafet ve aksesuarlari,
hatta duruslarinda bile farkliliklar bulunmaktadir. Bu farkliliklar karakterlerin siliiet halinde

bile ayristirilabilecegine 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Gorsel 20. Sailor Moon karakterleri.

Gorsel 21. Sailor Moon Karakterleri Siliieti.
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Karakterlerin kiyafetleri ve aksesuarlari ayn1 zamanda karakterin yasadigi donemi,
kisilik Ozelliklerini, kiiltiirel degerlerini ve meslekleri gibi nitelikleri yansitabilmektedir.
Stetoskop takan ve beyaz Onliik giyen bir karakterin doktor oldugu karakteri bilmeyen
izleyicide onun doktor oldugunu anlamasini saglamaktadir. Uniforma veya benzeri kiyafetler
karakterin sahip oldugu meslek ile bagi ortaya c¢ikarabilmektedir. Kovboy sapkalar1 ya da
katana gibi kiiltiirel kiyafetler, kullanilan esyalar da karakter hakkinda bilgi vermektedir.

Bu baglamda 6rnek olarak “Samurai Jack™ animasyonuna bakildiginda, bas karakter
Jack’in kostiimleri karakterin bir savas¢i oldugunu destekler tarzda tasarlanmistir. Karakterin
kullanmis oldugu aksesuar ve kiyafet gibi tiim esyalar1 izleyicinin kendiyle bag kurmasina etki
etmektedir (Charakter Desing, 2023). Karakter giydirilirken dikkat edilmesi gerekilen bazi
noktalar bulunmaktadir. Hareketli bir karaktere dar ve siki bir bi¢imde olusturulmus kiyafetler,
karakterin hareket alanini kisitlayip kisilik 6zelligini yansitamamasina neden olmaktadir..
Fakat hareket haline gore diizenlene kiyafet tasarimlart daha etkili bir sonug sunacaktir. Bunun
yaninda karaktere karsi merak ve ilgi yaratmak amaciyla kullanilan giysi ve aksesuarlarda

ilgiyi kuvvetlendirici gorsel 6gelerden faydalanilmaktadir (Artac ve Agac, 2016).

Firavunun Tutankhamun’un dan baz alinarak tasarlanan “Tutenstein” ¢izgi filmi ¢ocuk
bir mumyanin canlanmasi ve “Cleo” adinda bir kiz ile yasadigi olaylar1 anlatmaktadir. Kral
Tut’un Misir kiiltliriinii yansitan mumyalama yontemi ile mumyalanmasi ve o doneme ait
aksesuar kullanmas1 karakterin kiiltiirii hakkinda bilgi sunmak amaciyla olusturulmus basarili

tasarimlardan olmaktadir (Ulutas, 2021).

Gorsel 22. Discovery Family, Tutenstein, 2003-2008.
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2.2.6.4. Karakter Tasariminda Renk Kullanimi

Karakter tasarim siirecinde karakterin genel hatlar1 ortaya ¢ikarildiktan sonra bir diger
dikkat edilen unsur renktir. Oncelikle karaktere uygun renk paletini olusturmak gerekmektedir.
Akilda kalici olan ¢ogu karakterin renk paletlerine bakildiginda, renklerin olduk¢a sade oldugu
goriiliir. Basarili bir karakter olusturmak icin renk paletinde bir renk hiyerarsisi se¢ilmeli ve
baskin bir renk segerek o renklerin kontrastlarinin eklenmesi gerekir. Ornegin; Siinger Bob
karakterine bakildiginda basarili bir renk paletine sahip oldugu goriilmektedir. Dikdortgen
seklinden olusturulan bir karakterin bile iyi tasarlanan bir renk paleti ile karakterin
anlasilmasini1 saglamaktadir. Karakter tasariminda renk, karaktere kisilik katma, anatomi,
form ve siliiet ve karakteri giydirmek kadar bir diger énemli asama olarak goriilmektedir.
Renklerin insan psikolojisi iizerinde biiylik bir etkisi bulunmaktadir. Yillar boyunca tiim {ilke
ve kiiltirlerde farkli alanlarda renk ve insan algisi iizerindeki etkileri daima goz Oniinde
tutulmustur. Bu durum karakter tasarimini da etkilemistir Bu baglamda karakterler
olusturulurken iizerlerinde veya mekan calismalarinda kullanilan renklerin seyirciyi etkiledigi
bilinmektedir. Renk, tiim enerjisini giines 1s1iklarindan almaktadir. Bir cisme yansiyan 15181n ve
gorlistimiiz iizerindeki etkilerine renk denebilmektedir. Her cisim tiizerine ulasan 1518 bir
kismint emer ve bir kismim1 da yansitir. Bu olay sonucunda cisimler bize yansittiklar
renklerde goriinmektedir. Fakat biitlin renkler 15181 ayn1 boyutta yansitamamaktadir. Bunun
sonucunda renkler arasindaki iliskiler meydana ¢ikmaktadir. Renk konusuyla ilgili Artut ; “Bir
sanat¢1 icin renk, bir anahtar ve 6zel bir dildir. Bazen bir golge, bazen bir form elemani olarak
ifade giiciinii yiikseltir ve salt anlatim unsuru olarak eserde rol alir (Artut, 2006, s.146),”

seklinde aktarmaktadir.

Renkler belirlenme asamasinda karakterin espas ile olan iliskisine de 6zen gostermek
gerekmektedir. Arka planda kullanilan renklerle karakter {izerinde kullanilan renkler
birbirlerine ne kadar yakin olursa karakter sahnede o kadar silik goériinmektedir. Renkler
birbirleriyle zit kullanildiginda ise karakter ile espas birbirini iterek karakteri 6n plana
atmaktadir. Bu konuyla iligskin 6rnek olarak Road Runner canlandirma filmi verilebilmektedir.
Filmdeki bas karakterler her ne kadar goz alici sekilde goriilmek iizere tasarlansa da ayni
zamanda renk secimi karakterlerin birbirleriyle olan iliskilerini de yansitmak amaciyla

olusturulmustur. Road Runner’in tasidigi renkler bir spor arabay1 hatirlatmaktadir. Karakterin
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mavi-gri renkleri tamamlayict ve sicak ¢ol zemini karsisinda kendini 6ne cikarmaktadir.
Coyote daha koyu olmakla birlikte arka plana yakin renkler kullanilmistir. Bu nedenle
karakterin rengi soluk goriinmektedir. Renklerin deger oranlari ile birbirlerine her ne kadar
uyum ic¢inde goOriilmesi saglansa da esasen baskin karakterin hangisi oldugu agikga
belirtilmistir. Bu yapilan renk sec¢imleri hicbir sekilde tesadiif eseri degil, tasarim sirasinda
tizerine disiiniilen unsurlardir (Polson, 2013, s.118). Bu 6rnege bakildiginda karakter tasarimi
yapilirken tasarimci higbir seyi rastgele degil, planh bir sekilde yerlestirmektedir. Karakteri
renklendirirken kisilik Ozellikleri, yasadiklar1 ¢evre ve birbirleriyle olan iliskisini de goz

Ontinde tutmaktadir.

am Wl

Girsel 23. Chuck nes, Wile E. oyote & Road Runner, 1949.

Basarili bir karakter tasarimi i¢in karakter tasarim basamaklarini izlemek en biiytlik
rehber olacaktir. Bunun yaninda tasarima baglamadan evvel tasarimin hangi boyut igin
tasarlanacag1 belirlenmelidir. Karakter tasarlama da bazi gruplandirmalar bulunmaktadir.
Bunlar; Basit Uslup, Karmasik Uslup, Alisilmis Uslup, Logo Uslup ve Gergekgi Uslup olarak
siralanabilmektedir. Hangi tislubun kullanilmasi gerektigi belirlenirken karakterin baglh oldugu
metin, hareket kapasitesi ve karaktere ait tiim verilere bakilmaktadir. Ayn1 durumda foto-
gercekei tasarimlar, yapimin maaliyetini ve tiiketilen emegi arttirdig1 icin genellikle daha

kolay yapilabilecek ve daha basit tarzda karakterler 6ncelik gérmektedir.
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3.ZOOMORFiZM

Insanoglu yaratildigi giinden bugiine dek her zaman varolusu ve yasadigi cevre
icerisinde hep nedenselligi aramaya ¢alismistir. Insan zihni her daim kendini tamamlama istegi
igerisinde olmaktadir. Gestalt kurami, hem bu istegi hem de nedenselligin sebebini agiklamaya
calismistir. Bu baglamda zihin, nasil var olduguna dair herhangi bir sonuca varamadiginda
icinde bulunan bosluk durumundan ve bu boslugu kendi zihinsel semasinin da yardimi

sayesinde yok etmeye caligmaktadir.

Insanlar gibi doganin bir parcasi olan hayvanlar, en eski ¢aglardan hatta tarihin
baslangicindan giiniimiize kadar olan siirecte insanlarin yagaminda; gerek tapinma, korunma,
binek, yiik tagima gibi amaglarla gerekse yeme-igme amaglariyla siirekli olarak yer almaktadir.
Insanlar kimi hayvanlara ilah olarak tapmus, kimilerini ise kutsal sayarak onlara adaklar
adamislardir. Baz1 hayvanlarin kendilerini hastaliklardan, afetlerden, savaslardan ve akla
gelebilecek bir¢ok kotiiliikkten koruduklarina inanmislardir. Ayni zamanda hayvanlarin etinde,
siitiinden kanindan beslenmis ve kemiklerinden, dislerinden, yiinlerinden, deri gibi uzuvlarini
kullanarak savas aleti, yeme-igme geregleri, cadir, kiyafet, ¢anta ve birgok sanat eseri
yapiminda faydalanmislardir (Yildirim, 2022). Tarihin baslangicindan itibaren bu zaman kadar
gelen ve hayvanlara karsi olan gerek duygusal gerekse fayda alma amaglhi kurulan baglar
insanlarin kendilerinden 6nce hayvanlar1 duvarlara resmetmeye ittigi diisiiniilmektedir. I¢inde
bulunduklar1 dénem sartlarina gore kendilerini ve dénemin hayvanlarini magara duvarlarina
c¢izen insanoglu, zaman gegtikce tas, kemik, tahta gibi materyallerden sonra seramikten insan
ve hayvan heykelleri yapmislardir. Bu sayede insanlik tarithinde magara duvari resimleri ve

seramik heykellerle birlikte sanatin ilk basamaklar1 atilmigtir.

Sanat tarihine bakildiginda, hayvan temasi her dénem ve her uygarlik iginde
goriilmektedir. Insanoglunun magara duvarlarma ilk resimledigi sekil veya sembol olarak
insan ve hayvan goriilmektedir (Keten, 2016, s. 288). Magara resimlerini yapan ilkel insanlar,
yabancisi olduklar1 bu diinyadan korunmak ve hayatta kalabilmek icin magaralara
siginmiglardir. Bu magaralar onlar1 kot hava kosullar1 ve tiirli vahsi hayvanlardan

korumaktaydi. Avcilik ve toplayicilik ile hayatlarini siirdiiriip her seyin bir bilinmez oldugu ve
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her giiniin yeni bir kesif oldugu bu diinyada yasam miicadelesi vermekteydiler. Kendilerini her
an tehlikede hissedip tetikte beklemisglerdir (Tarihlisanat, 2023). Bu kadar ¢ok akli mesgul
edecek seyler varken ilkel insanlarin magara duvarlarina resim yapmalarimin nedeni ise,
cevrelerinde bulunan yabani hayvanlar1 tanidiklar1 veya tanimaya calistiklari, kalict olup
hatirlanma arzusu ve giin i¢cinde yasanmis olaylar1 birbirlerine aktarma istegi gibi sebeplerden
yapildig1 diisliniilmektedir. Ayrica bazi bilim adamlarma gore bu ¢izimler dini inang, biiyl

yapma ve avcilikla ilgili ritiieller amagli yapildig: olabilecegi diistiniilmektedir.

E.H. Gombrich “Sanatin Oykiisii” (1997) isimli eserinde bu konuyla ilgili “Dilin nasil
ortaya ¢iktigini bilmiyoruz, tipki sanatin nasil ortaya ¢iktigini bilmedigimiz gibi...” seklinde

ifade etmektedir.

Gorsel 24. Bizon, M. O. 14.000-18.500 dolayar1 Altamira Magarasi, Ispanya.

Zoomorfizm kelime olarak, Yunanca “hayvan” anlamina gelen zdoon ve “bi¢cim” veya
“sekil” anlamina gelen morphé kelimelerinin birlesmesiyle olusmaktadir (Zoomorphism.com,
2023). Zoomorfizm antropomorfizmin tam tersidir. Zoomorfizm, hayvani 6zelliklere sahip bir

kigsiye, olaya ya da tanriya atama anlamlarma gelmektedir (Antropomorphism and
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Zoomorphism.com, 2023). Zoomorfizmin temelleri dini diisiincelere dayanmaktadir. Bu
donemde insanlar hayvanlari tanri olarak kabul gormiislerdir. Zoomorfik adi ile bilinen bu
donemde insanlar yasadiklar1 ¢evrede bulunan hayvanlarin giicii ve vahsiliginden korku
duymuslardir. Bu korku zamanla yerini hayranliga birakmis, bdylelikle hayvanlara tapinmaya
doniismiistiir. Insanlarin hayvan istiinliigiinii kabul ettigi dénem olarak bilinen bu dénem
“zoomorfik dénem (hayvan bigimli tanrilar donemi)” olarak adlandirilir. ileriki dénemlerde
uygarliklarin gelismesi ile “sfenks™ adi verilen yar1 hayvan yar1 insan seklindeki tanri inanci
meydana ¢ikmistir. Daha sonra insan akli ve iradesini hayvanlarin gii¢lii yapisiyla bir arada
tutan sfenksler yerini insan sekline birakmistir. Boylelikle insanlar hayvanlara hilkmetmeye
baslamis ve insan tanr1 olmustur. Zoomorfizm, insanlarin kendilerini tanr1 olarak

gormelerinden sonra tekrar geliserek yerini antropomorfizm’ e birakmistir (Armutak, 2002).

Gorsel 25. Sfenks heykeli, Misir.

Hayvanlar, gegmisten giinlimiize dek hayatin bir¢cok alaninda kullanilmakta ve insanlik
kiiltiiri boyunca her zaman onemli bir rol oynamaktadir. Ayrica bir¢ok eser, ritiiel, dini
uygulama ve arketip i¢in temel ve ilham kaynagi olarak hizmet etmektedir. Diinyanin ilk
anlayist senkretik yani karma oldugu icin, doga ve dogaiistii olanla dogal ve insan

birlestirilmistir. Bu, insan ve belirli hayvanlar arasindaki dogaiistii bag1 gosteren animizm ve
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toteizm gibi dini gelenekler de yansimasini zaman igerisinde bulmustur. Farkli antik
kiiltiirlerde, diinyada hayvan tanrilarin veya insan gruplarmin atalarinin  Orneklerini
bulabilmekteyiz (Medvedeva ve Kolomiets, 2020). Toporov’ a gore hayvanlar mitlerde ii¢ ana
yonden one ¢ikmaktadir. Bunlar; 1. Hayvan ata, 2. Bir adamla iliskili sihirli bir hayvan
muhafizi ve 3. Insanin kutsal bir diizenlemesi, hayvansal numen yaraticis1 veya zoomorfik bir

tanr1 olarak siralanmaktadir (Akt. Barrios, 2012).

“Zoomorphism” serisini baglatan, bilinen ilk eser Hohlenstein Stadel’in Aslan Adami
veya Lowenmwnsch (aslan-insan), bugiline kadar kesfedilen en etkileyici tarih dncesi sanat
eseri olmaktadir. Heykel bir insan viicuduna yerlestirilmis aslan bagi seklindedir.
Loéwenmensch, bir par¢ca mamut fildisinden oyulmustur ve en yaygin tartismasiz figiiratif sanat
orneklerindendir. Aslan Adam heykelcigi diinya iizerinde bilinen en eski zoomorfik (hayvan

sekilli) heykel olmaktadir (Mustafakaragol, 2020).

Gorsel 26. Aslan insan heykelcigi, 35.000-41.000.

Animizm geleneklerinde gozlemledigimiz dogaiistii olaylarinin (hayvanlara insan
ozellikleri atfedilen) ilk antropomorfik temsilleri, zamanla yerini zoomorfik temsillere
birakmistir. Tanrisallig1 temsil etmenin bir yolu olarak antropomorfizmin hiikiim siirdiigii
Antik Yunan gibi kiiltlirlerde bile Zoomorfizm (insana hayvan 6zelligi atfetme) ilkeleri de

kullanilmaktaydi. Ornegin; zoomorfizm, bir yandan var edilen seyin i¢kinligini, diger yandan
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askinligin1 gostermeye yardimci oldugu igin ilahi bedenin yar1 veya anikonik temsilini
saglamak icin kullanilmigtir. Zoomorfik temsil, tanrinin herhangi bir bedensel formunun
yoklugu ile mutlak antropomorfizm arasinda yer almaktadir. Bu baglamda, antropomorfizmin
etkisi tanriy1 insan gibi gostererek “tanimak” ise, zoomorfizm’ in sonucu onu “aligkanliktan
uzaklastirmak™ ve hatta kisiliksizlestirmektir (Medvedeva ve Kolomiets, 2020). Zoomorfik
temsillerin kullanimi, tanrinin insan digi yonlerini, insan aleminin Gtesine gegen yonlerini
vurgulamaktadir. Bu temsiller gegici (doniisiimler kamuflaj veya doniisme giiclinii gosterir)
veya sabit olabilmektedir. Bizlere insanlari ve hayvanlar1 bir araya getiren karisik insan
ornekleri verilmektedir. Bunlar dogaiistiiniin 6zelliklerini ortaya koymaktadir (Kindt, 2019).
Boylece, kiiltiirdeki zoomorfik goriintiiler, insan toplumu ve c¢evre arasindaki karsilikl iligki
sistemini yansitan doga ve insan arasindaki iliskiyi gostermektedir. Bu karsilikli iliskilerin
karmagik ve tartismali karakterini yansitan kiiltlirel anlam, yogunlagsma noktalar1 olarak hizmet
etmektedir. Zoomorfik melez, insanlarin temsilidir ve onun doga ile kiiltiirii melezlesmesi

yoluyla yeniden onaylanmistir (Lai,2014).

Kiiltlirde Zoomorfizmin tezahiiriiniin analizi, insan dogasindaki ve sosyokiiltiirel
stireclerdeki hayvansal bilesenin anlagilmasina yol agar ve bdylece insanin toplumdaki yerinin
belirlenmesi ve diinya anlayisinin olusumu gibi modern bilginin bu tiir temel sorunlarinin
¢oziilmesine yardimci olmaktadir. Kiiltiirde insan olmayan varliklar1 somutlastirmaya
yardimc1 olan zoomorfizm ilkesi bu amacla kullanilmaktadir. Gostergebilimsel bakis acisindan
zoomorfik imgeler hem arketiple baglantiy1 saglayan hem de garipligi vurgulayan belirli
zoomorfik kodun yaratilmasiyla sonuglanmaktadir. Bu kodlar, mitolojik kodun bir pargasi
olarak kabul edilmektedir. Ciinkii hayvanlarin goriintiileri diinyanin modellenmesinde yaygin
olarak kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda sanat ve edebiyatta kullanilan zoomorfizm diinyanin dil
resminin bir pargasidir. Zoomorfik goriintiilerin yapisinda, goriintiilerin ¢ok anlamliligindan
s6z eden ve zoomorfizm’i kiiltiiriin evrensel bir metaforlastirma kompleksi haline getiren
arketipsel temel anlami ve daha sonraki kiiltiirel anlam katmanlarim1 agikca ayirt

edilebilmektedir (Khramova, 2015).

Zoomorfizm insanlik tarihinin erken doénemlerinde dini diisiincenin gostermis oldugu

onemli agamalar arasinda yer almaktadir. Zoomorfizm de insanlar tanrilar1 hayvan seklinde
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gormiislerdir ve zoomorfizm giiniimiizde giindelik hayat igerisinde de karsimiza ¢ikan bir
yonelim olmustur. Ozellikle ¢ocuklarda bu durum daha belirgindir. Hayvan oyuncaklarinin
konustugunu, yeme i¢me ihtiyaclarinin oldugunu veya aci ¢ekebileceklerini diistinmektedirler.
Bu durum, her ne kadar antropomorfizme girse de hayvanlarla konusmasi ve hayvanlarinda
kendisiyle konusabilecegini diislinmesi zoomorfizm olgusuna da girmektedir. Sadece
hayvanlarla konugsmasi degil, cansiz nesnelere de hayvansal Ozellikler vermeleri de
Zoomorfizm’e drnek olmaktadir. Bir gocugun yastik veya tahta bir parganin {lizerine oturarak,
oturdugu nesneyi at olarak gdrmesi Zoomorfizm’e drnek olarak verilebilir. Insanoglu var
oldugu giinden itibaren hayvanlarla biitiinlesmis, zaman zaman onunla konusmus zaman
zaman ise etrafindaki nesnelere hatta hem cinslerine bile hayvansi 6zellikler yiiklemekten

kaginmamustir. Hatta ¢ogu hayvana verilmis olan bazi nitelikler bulunmaktadir. Ornegin;

e Aslan: liderlik, gii¢, kudret, hiikiimdarlik, cesaret ve asillik,

e Kartal: baba figiirii, hiz, haberci,

e Deve: sakinlik, dayaniklilik, caliskanlik,

e Kobra yilant: giig, tehlikelerden korunma, bilgelik, tanrisallik,

e Tavsan: bolluk, 1yi sans, dogurganlik, yaraticilik,

e At: giic, asalet, zafer, yeniden dogus, ruhani gii¢ler ve kutsallik,

e Ejderha: imparatorluk, mutlak zafer, hayat veren ve 6liim sagan, bilgelik,
o Kurbaga: bereket, sigrayis, sans,

e (QGergedan: 6zgiirliik, yargi,

e Fil: bereket, basari, liretkenlik, sans, dayaniklilik,

e Maymun: sosyallesme, koruyucu,

e Ayt tip, sifa ve bilgelik,

e Boga ve okiiz: yeniden dogus, iireme, toprak, tarim, dogum,

e Kaplumbaga: ugurlu, annelik, emin olma, kararlilik, antik bilgelik,
e Baykus: bilgelik, sans, zeka, sanat, baris,

e Yunus: uyum, denge, koruma, baris¢il,

e Geyik: nezaket, sabir ve giizel enerji
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Gibi daha birgok hayvana her donem ve her kiiltirden eklenen nitelikler
bulunmaktadir. Hayvanlari, insanoglu var oldugu gilinden itibaren siirekli bir sembol araci

olarak go6riip onu anlamlandirma ¢abasina girismistir (miamantra.com).

Sanat alaninda Zoomorfizm’ e bakildiginda graviirlerden seramiklere, siisleme, motif
ve heykel gibi cogu alanda kendini gdstermektedir. Dini temelli olan bu olgu, mimari
alanlarda da tanrilan tasvir eden figiirler olarak tarih boyunca farkli kiiltiirlerde kendine yer

buldugunu gostermektedir.

Antik sanat donemine bakildiginda M.O. 1275 yillarina kadar uzanan Oliiler
Kitabi’ndan Hu-Nefer’ in Son, hayvan bigimleri anlati parsémeninde dini bir rol
oynamaktadir. Hu- Nefer, obiir diinya ve mumyalama ile iligkilendirilen bir ¢akal bash tanri

olan Anubis’ in elinde durmaktadir (zoomorphic-art.com, 2023).

Gorsel 27. Bastet’ in bronz figiirii, M.O. 900-600, Misir.

Kediler, eski donem Misir halki i¢in yari tanri olarak kabul gormekteydi. Bu tanrilar
saglik ve korum getiren Bastet tanrigasinin torunlari olarak goriilmekteydi. Bastet’ in bronz
figiirli uzun bir elbise giymis, ayaklarinin 6niinde dort adet yavru kedi ile tasvir edilmis bir
tanrica heykelidir. Figlirlin gozleri altin islemelerden yapilmig, kulaklarinda piercing
bulunmaktadir. Bu tiir tanr1 ve tanriga heykelleri donem sartlarinda tapinaklara bagislamak i¢in

yapilmistir.
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Erken Avrupa sanatinda hayvan bicimleri sembol seklinde ya da anlatilar1 iletmek
amactyla kullanilmigtir. Savas, av ve spor sahneleri i¢in sanat¢ilar hayvan sekillerini
kullanmay1 daha uygun gormiistiir. Hristiyanlik sanatinda ise hayvanlarin belirli anlamlari
olmustur. Ornegin; kuslar ruhlar1 temsil ederken, tavus kuslarinin etleri ciiriimediginden tavus

kuslar1 sonsuz hayati temsil etmektedir.

Orta Cag sanatinda kuslar ve yilanlar, sanat icerisinde siklikla kullanilan figiirlerdir.
Kopekler sadakati, aslanlar ise krallig1 temsil etmektedir. Kuslar aleminde kartallar ise en yiice
bigim sekli olarak kabul edilmektedir. Tek boynuzlu atlar, grifonlar gibi yaratiklar da ayni

zamanda zoomorfik sanatin pargast olmay1 bagarmistir.

Gorsel 28. Sutton Hoo Gemi Mezarindan Kemer Tokasi.

Ingiliz tarihinde yapilan en biiyiik tarihi kaz1 olan “Sutton Hoo Gemi Mezar1”nda
bulunan altindan kemer tokasi1 zoomorfik desenler icerisinde en zengin olanlardandir. Anglo
Sakson medeniyetine ait oldugu diisiiniilen kemer tokasi, korku vacui yonteminin kullanildig:

i¢ ige gecmis yilan formunun yaninda hayvan tarzinda betimlenen yirtic1 kuslart igermektedir.
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3.1. CiZGi FILMLER VE ANIMASYONLARDA ZOOMORFiZM

Kisilestirmenin hayvan muadili olan zoomorfizm, cansiz nesneleri oldugundan canli ya da
insanlar1 daha vahsi betimlemek amaciyla hayvan 6zelliklerini kullanmaktadir. Zoomorfizm,
bir kedinin bir ¢izgi filmde havlamasi gibi hayvanlar arasinda ozellik transferini de

icerebilmektedir.

Zoomorfizm’ in siklikla kullanildig1 animasyon ve ¢izgi sinema alaninda, zoomorfik
karakterlerin ¢esitliligini gérmek miimkiindiir. Edebiyat alaninda fabllarda ki gibi kiiltiirlerin
aktarilmas1 ve ideolojilerin siiregelmesi i¢in ¢izgi film ve animasyon filmlerinde zoomorfik
karakter kullanilmaktadir. Zoomorfizm kavrami ¢izgi film ve animasyon alanlarinda, insan
anatomisine sahip karakterlerin hayvan 6zelliklerini yansitmasiyla karsimiza ¢ikmaktadir. Bir
karakterin insan anatomisine sahip olmasina ragmen hayvanlara ait nitelikler tasiyabilmesi
anlamini tasiyarak Zoomorfizm kavrami ¢izgi film sektoriinde mit anlamina karsin fakli bir
boyutta goriilebilmektedir. Mit anlami Filmlerin vermek istedikleri mesaj ya da ideoloji,
sevimli veya dikkat cekici karakterler sayesinde izleyiciye sunulmakta, boylece seyircilerin
ilgisi ve dikkati alt metinden daha ¢ok iist metne gecirilmektedir. Bu sayede temelde olan
diisince, zoomorfik karakterleri kullanarak 6zellikle 0-12 yas grubunda olan ¢ocuklari etkisi
altina almakta ve aslinda verilmek istenen mesaj mesru sekilde karsi tarafa iletilmektedir. Bu
baglamda, zoomorfik karakterler esas bakimdan bir ara¢ goérevi gorerek, cocuklarin zihinsel
evreninde farkli farkli mesajlarin benimsenmesine etki etmektedir. Zoomorfik karakterlere ait
olaganiistii giigleri, sevimlilikleri, kahramanlikla satafatli ve duygusal taraflar1 g¢ocuklarin

ilgisini rahat bir sekilde ¢ekilmektedir.

Ik zamanlarda uzun ¢abalar gerektiren tasarim siireci, animasyon ve ¢izgi filmlerin
sanal ortamlarda tasarlanmaya baslanmasiyla beraber hem emek hem de zaman bakimindan
olduk¢a kisa siireye diigsmiis tasarruf saglanmisti. Bu sayede sanal ortam iizerinden
karakterlerin hareket koordinasyonlar1 daha gelismis ve daha gercekc¢i ortamlar tasarlanmasi
kolaylasmistir. Ayriyeten ¢izgi karakterler vermek istedikleri mesaj bakimindan artik sadece

cocuklar i¢in degil yetiskinler icinde kullanilmaya bagladig1 bilinmektedir (Ulutas, 2021).

49



HUMOROUS

w@%FPPiASES

FUNHY ACES

Gorsel 29. Humorous Phases of Funny Faces, James Stuart Blackton, 1906.

Karakterleri sunabilmek adina animasyonlar, heniiz bilgisayar {izerinden yapilmazken
bircok farkli teknikler denenmistir. Tarihsel bir siire¢ icerisinde olan canlandirmalar, “Flas
Ske¢” adi verilen sadece kontur cizgilerinden ve konturlar iizerine yeni bastan c¢izgilerin
eklenmesi ile var edilen olaylara bagli bir sahne gosterisi seklinde ortaya ¢ikmistir. James
Stuard Blackton’un “Komik Suratin Giiliing Hareketleri” adli animasyonunda cizgilerin
siirekli hareket etmesine bagl olarak yapilan ilk animasyon olmaktadir. Ik animatdr olan
Fransiz Cizer olan Emile Cohl ise, birgok nitelikte farkli karakterleri ile bu karakterlere
yuklemis oldugu dogaiistii giiclerle animasyon evrenine mecaz olgusunu kazandirmistir. Bu
mecaz olgular sayesinde animasyon diinyasinda bircok zoomorfik karakter olusmaya
baslamistir. Emile Cohl ayni1 zamanda “Fantasmagorie” in yaraticisi olup ilk animasyon

serisini baslatmustir.
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Gorsel 30. Emile Cohl, Fantasmagorie, 1908.

Disney, Marvel ve DC Comics, animasyon ve ¢izgi diinya igerisinde en zengin
iceriklere ve karakterlere sahip olmalartyla bilinmektedir. Yapimlarin, zoomorfik karakter
niifusuna oldukca gesitlilik sagladigi goriilmektedir. izleyici kitlesinin zihin diinyasma rahat
erisimi i¢in olusturduklar1 zoomorfik karakterlerden “Spider-man”, “Batman”, “Cat Women”,
“Siyah Panter” ve “Ursula” gibi karakterler, zoomorfik karakter tiirlerinin g¢esitliligi

bakimindan verilebilecek ornekler arasindadirlar.

R R e i R

Gorsel 31. Marvel, Stan Lee ve Steve Ditko, Spider-Man, 1962.
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Gorsel 32. DC Comics, Bob Kane ve Bill Finger, Catwomen, 1940 & Batman, 1939.

Zoomorfizm olgusu, ¢izgi film ve animasyon diinyasinda genellikle siiper kahramanlar
arasinda goriilmektedir. Siiper kahramanlarin dolayli yollarla hayvansal 6zellikler kazanmasi
onlart zoomorfik olarak adlandirmaya yardimci olmaktadir. Spider-manin bir driimeek 1sirigt
sonucu bazi 6riimcek giiclerine sahip olmasi veya Batman karakterinin kiz arkadasi olan “Kedi

kadin”in kedileri sevmesi sonucu onlar gibi davranmasi gibi drnekler verilebilmektedir.

3.2. CiZGi FILM VE ANIMASYON FILMLERINDE ZOOMORFIK
KARAKTERLERIN KULLANIM AMACI

Cizgi film ve animasyonlarda ki zoomorfik karakterlerin kullanim amagclar1 genellikle
birgok farkli faktorlere dayanmaktadir. Bunlar;
3.2.1.Eglence ve Ilgi Cekme

Zoomorfik karakterler, izleyiciye eglenceli ve gekici bir gorsel yansitmaktadir. Insan
karakterlerinin insanlara has o6zellikler diginda, hayvansal 6zelliklerin tasindig: tasvir edilen

karakterler, izleyiciyi sasirtabilir ve ilgilerini ¢ekebilmektedir.
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3.2.2.Metafor ve Sembolizm

Zoomorfik tasvirler, hikayelerde belirli bir sembolizmi veya metaforu temsil
edebilmektedir. Ornek verilirse; bir karakterin tavsanlar gibi her maddeyi rahatlikla

kemirebilmesi karakterin baska bir varlig1 yansitmasina olanak tanimaktadir.

3.2.3.Cocuklara Yinelik Iletisim

Zoomorfik karakterler, 6zellikle ¢ocuklara yonelik ¢izgi film ve animasyon filmlerinde
cogunlukla kullanilmaktadir. Bu karakterler ¢ocuklar arasinda popiiler olabilmekte ve 6gretici

ya da egitici mesajlar1 daha etkili bir bicimde iletebilmektedir.

3.2.4.Mitoloji ve Hikayelerdeki Geleneksel Unsurlar

Birgok kiiltiirde, mitolojide ve hikayelerde hayvan karakterler geleneksel olarak
kullanilmistir. Zoomorfik tasvirler bir karakterin 6zel giiclerini, 6zelliklerini veya ruhsal

Ogelerini ifade etmek i¢in kullanilabilmektedir.

3.2.5.Cevre Dostu ve Doga Temalari

Doga ve ¢evre dostu temalar1 islemek isteyen animasyon yapimcilari, zoomorfik
karakterleri kullanabilmektedirler. Bu karakterler, doga ile uyumlu yagami vurgulayabilir veya

doga koruma mesajlarini izleyiciye aktarabilmektedir.

3.2.6.Kiiltiirel ve Tarihsel Baglam

Baz1 ¢izgi filmlerde zoomorfik karakterler belirli kiiltiirel veya tarihsel baglamlara
uygun olabilmektedir. Ornegin; Cin mitolojisindeki ejderhalar ya da Antik Misir’da

mitolojideki yar1 insan yar1 hayvan tanrilar gibi olgular gdsterilebilmektedir.

Bu faktorlerin kullanim yer ve sekilleri, animasyon ve ¢izgi film yapimecilarinin hedef

kitle, hikaye temas1 ve vermek istedikleri mesaja bagli olarak degisebilmektedir.
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3.3.0LGILI ARASTIRMALAR

3.3.1L.HEYKELDE ANTROPOMORFIK NESNELER ve BICIM ARASTIRMALARI-
Mehmet Kemal ICTEN (Sanatta Yeterlilik Sanat Calismast Raporu)

““Heykelde Antropomorfik Nesneler ve Bi¢gim Arastirmalari” isimli ¢aligma raporunda
gilindelik nesneler baglaminda insan ve nesne iliskiselligi kurularak heykel sanati igerisinde
uygulamalar TUzerinden arastirmalar yapilmistir. Bu arastirmalarin  dayana@i olarak
Antropomorfizm kavrammin tarihsel kokenlerinden yola ¢ikilmistir. Insan temelli bigimsellik
tizerinden olusturulan ¢alismalar ger¢evesinde bir takim kavramlara basvurulmus (tekinsizlik,
giivencesizlik, hibriditasyon vb.), bukavramlara bagl antropomorfizm konusunu destekleyici
nitelikte olan zoomorfizm, biyomorfizm, metamorfizm gibi alt okumalardan da
faydalanilmistir (Igden, 2020).”

3.3.2.CAGDAS CIN ve TURK EDEBIYATINDA INSAN-HAYVAN KARSILASMALARI —
Hilal TAMSER (Yiiksek Lisans Tezi)

“Bu tez, ¢agdas Cin ve Tiirk edebiyatinda insan ve hayvan iligkilerinin kaleme alinisini
inceleyerek, Jia Pingwa’nin Remembering Wolves ve Yasar Kemal’in Deniz Kiistii eserlerine
odaklanmaktadir. Dilsel ve kiiltiirel 6nyargilara ragmen meydan okuyarak, bu tez, insan ve
hayvan arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirma amaciyla elestirel zoomorfizm ve antropomorfizm

edebi tekniklerini kullanmaktadir (Tamser, 2024).”

3.3.3.HAYVANBICIMCILIK =~ (ZOOMORFIZM), = HAYVANLARLA  IMA ve
INSANMERKEZCILIK: XVII. YUZYIL OSMANLI EDEBIYATINDA HAYVANLAR ve
INSANLAR-Edith Giil¢in AMBROS (“17.Yiizyd Isiginda Osmanly’ adli eser)

17. Yiizy1l Isiginda Osmanli” adli eserde bulunan bu boliimde, kisilestirme sanati ile
antropomorfik ve zoomorfik yonler incelenmektedir. Kavramlarin aralarinda bulunan iligkiler

orneklerle anlatilmaktadir.

3.3.4.ZOOMORFIK SERAMIKLER ve CAGDAS SERAMIK SANATINDAN SECILMIS
ORNEKLER-Burak YILDIRIM (Arastirma Makalesi)

“Bu aragtirmada; zoomorfik seramik tanimlamasmin belirli kaynaklardaki bilgilere
gbre incelenmesi yapilmis, zoomorfik seramiklerin ge¢misten giiniimiize tarihsel siire¢

igerisindeki baz1 6nemli goriilen 6rnekleri aktarilmistir. Diinyanin farkli bolgelerinde iiretimler
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yapan glniimiiz ¢agdas seramik sanatgilarindan secimler yapilmis ve iglerinden konunun
aciklayict olmasi noktasinda 6nemli goriilen 6rnek zoomorfik seramik caligmalara yer

verilmistir (Yildirim, s.15, 2022).”

3.35.D0OGU ve BATI MITOLOJILERINDE HAYVAN MOTIFI -Altan ARMUTAK
(Arastirma Makalesi)

“Zoomorfizm ve antropomorfizm, insanlik tarihindeki dini diisiincelerin gosterdigi
onemli gelisme evreleridir. Onceden hayvanlar1 tanri olarak kabul eden insanlar, giderek
kendilerini tanr1 ilan ettiler. Bu asamalarda hayvanlar, insan diisiincesinin yarattigi mitolojik
degerlerin en onemli Ornegidir. Bu ¢aligmada, veteriner hekimligi i¢in 6nemli olan 19
memelinin mitolojik tarihteki yolculugu sunulmakta ve tek tanrili dinlere kadar insan-hayvan
iligkisi mitolojik olarak ele alinmaya ve degerlendirilmeye calisilmaktadir (Armutak, s. 411,

2002).”

3.3.6.ZOOMORFIZMLARNING  ETNOLINGVOMADANIY  XUSUSIYATLARI -
NORKUZIYEVA D.Sh. (Arastirma Makalesi)

“Bu makalede, zoomorfizmler ve onlarin stilistik-anlamsal 6zellikleri, biyotipta hayvan
wrklari, farkli halklarin medeniyet ve gorgii kurallarinda hayvan irklarmin biiyliik dneminin

orneklerine dayanarak analiz edilmis ve incelenmistir (Norkuziyeva, s. 327, 2022).”

3.3.7.80GD SANA.TI]YDA B/!ZI ZOOMORFiK ATRI'Bl':/LER (SOGDIAN SANATINDAN
BAZI ZOOMORFIK OZELLIKLER —Ibrahim CESMELI (Arastirma Makalesi)

“Sogdlar, Antik Cag ve Orta Cag’da Orta Asya’da kiiltiirel, siyasi ve ekonomik agidan
etkili olmusg bir topluluktu. Sogdlar, ekonomik ve siyasi agidan gii¢lii oldugu erken Orta
Cag’da Cin’den Orta Asya’ya uzanan Ipek Yolu’nda énemli sanat ederleri birakmuslardir. Bu
miimkiin, Sogd sanatinda goriilen zoomorfik atibiiler ikonografik agidan degerlendirildi ve bu
atibiilerin yogunlugu ile hangi ilahlar1 simgeledikleri {izerinde durulmustur (Cesmeli, s.51,

2014).”
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3.3.8.TAO-KLARCETI BOLGESI DINI MIMARISINDE GORULEN ZOOMORFIK
PLASTIK BEZEME ORNEKLERI —Tahsin KORKUT (Bildiri)

“Bu bildiride, Tao-Klarceti’de bulunup Bagratli donemine tarihlenen ve giiniimiize
kadar saglam gelebilmis dini mimari yapilardaki zoomorfik plastik tazyinat tespit edilmis; bu
yapilar lizerinde yer ala bu bezemelerin 6nemli goriilen 6rnekleri analiz edilmeye ¢alisiimistir

(Korkut, 5.801, 2019).”

3.3.9.ANTROPOMORFIK DAN ZOOMORFIK DALAM SENI RUPA SUKU BANGSA
SUMBA TIMUR -Sumijati AS (Makale)

“Bu calisma, antropomorfik ve zoomorfik figiirlerin giizel sanatlarda, 6zellikle de el
sanatlari, resim, heykel ve yontuda nesne olarak secilmesine ve gilinlimiize kadar ayakta

kalmasina neden olan faktdrleri ortaya ¢ikarmayr amaglamaktadir (Sumijati, s.77, 2013).”
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4.YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde aragtirmanin amaci ve kapsami dogrultusunda ele alinan
tiim kaynak verilerinin amaca yonelik kisminin tartisilmasi ve 6nemi sebebiyle kaynak tarama
modeli  kullanilmigtir.  Arastirmanin  alan taramasi yapilmis, kuramsal boliimiin
olusturulmasinda konuya bagli olarak kitaplar, dergiler, makaleler, tezler, yabanci kaynaklar ve

internet tabanli kaynaklardan yararlanilmistir.

Arastirmanin  konusu bakimindan ¢izgi karakter tasarimlarin analizinin yapildig:
kisimlarda oOncelikle tarihi kisimlardan bahsedilip, karakter tasarimi siirecinde lizerinde
durulan zoomorfizm olgusu ele alinip arastirmaya yonelik temel bir ¢er¢eve olusturulmustur.
Bu baglamda zoomorfizm olgusu ve karakter tasarimin zamansal dongiisii ve aralarindaki
iligki analiz edilip, aynt zamanda karakter tasarim siirecindeki basamaklara teorik olarak

deginilerek kuramsal kisim olusturulmustur.
4.1. ARASTIRMANIN MODELI

Betimsel analiz yaklagiminda oncelikle tematik bir cergeve olusturulur ki kavramsal
cergeve ve goriisme ya da gozlem yoluyla elde edilen boyutlar, olusturulacak temalara temel
teskil eder. Olusturulan cerceve dogrultusunda veriler, ilgili temalara yerlestirilir. Artik
organize hale gelen veriler, alintilardan da yararlanarak tanimlanir. Tanimlanan bulgular son
olarak da agiklama, iligskilendirme ve anlamlandirma yoluyla yorumlanir (Yildirim ve Simsek,
2006, s.224). Model olarak betimsel analiz modelinin kullanildigi bu arastirma da ¢izgi
karakterlerin sinirlandirilmasi ve tasarim siireclerine deginilmistir. Zoomorfizmin karakter
tasarimina bulundugu etkiye yonelik analizler yapilmis, ortaya konulan kuramlara yonelik
yapilan kaynak taramalariyla desteklendirilmeye ¢alisilmistir. Aragtirmanin sonuglandirilmasi

adma kuramsal kismin alt yapisini olusturmada kaynak taramasi yapilmistir.
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4.2. ARASTIRMANIN GRUBU/ EVREN VE ORNEKLEM/ DENEK- DENEKLER

Bu arastirmanin evreni, grafik tasarimin ayrilmaz pargalarindan olan karakter tasarimi
egitimi alaninda karakter tasarim siirecleri ve karakterlerin siniflandirilmasidir. Orneklem ise;
zoomorfizm olgusu ve ¢izgi karakter tasarimi sirasinda karakterlere anlam kazandirmak

amaciyla katki sunan zoomorfik diisiince yapis1 olmaktadir.

4.3.VERILERIN TOPLANILMASI
4.3.1. \eri Toplama Aracglar

Verileri toplarken arastirmanin problemine yanit aramak amaci dogrultusunda, veri
toplama yOntemine uygun bi¢imde literatiirde bulunan kitap, dergi, makale, tez, internet
siteleri ve Yiiksek Ogretim Kurumu’nun internet adresinden elde edilen kaynaklardan
aragtirmanin asil konusuyla ilgili kavramla ilgili ¢alismalar, karakter tasarimi egitiminin
gelisimi, karakter tasariminin siireci ve oOrneklem olarak alinan zoomorfizm olgusunun
zoomorfik diisiince yapist icerisinde betimsel analiz yontemi kullanilarak agiklanmaya

calisilmgtir.

4.3.2. \eri Toplama Siiregleri

Arastirma sirasinda elde edilen veriler, arastirmanin etik ve ahlaki kurallar

cercevesinde dikkate alinarak, gerceklik ve diirtistliik esas alinarak arastirma tamamlanmistir.
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5.BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde amacina ydnelik bir literatiir ve kuramsallik ele alinarak
karakter tasarim asamalarina 6rneklendirme ile yer verilmistir. Karakter tasarim asamalari
olarak form ve siliiet, anatomik yapi, giydirilme ve aksesuar, renklendirme baslig1 altinda
incelemeler yapilmistir. Caligmanin konusu kapsaminda zoomorfik karakterlere 6rnek olarak
“Buka” ve “Bayman” isimli karakterler karakter tasarim egitimi g¢ercevesinde basamak
basamak incelenecektir. Bunun yaninda “Tarzan”, “Aquamant”, “Spider-man” ve “Hawkgirl”

adli bilindik karakterlerinde incelemelerine yer verilmistir.

5.1.“TARZAN” ADLI HIKAYE VE ANIMASYON FiLM KARAKTERI

/gﬁ*?

?Y

Gorsel 33. Edgar Rice Burroughs, “Tarzan of the Apes”, 1912.

“Tarzan” karakteri, Edgar Rice Burroughs tarafindan ortaya c¢ikarilmis bir hikaye
kahramamidir. Ik olarak 1912 yilinda “Tarzan of the Apes” (Maymunlarm Tarzani) isimli
romanla ortay ¢ikmis ve da sonrasinda 23 kitap daha yazilmisti. Romandaki hikayeye gore,
Tarzan bir gemi kazasi sonrasi gemilerdeki isyancilar tarafindan Afrika sahillerinde 1ssiz bir
bolgeye birakilmis Ingiliz bir Lordve Lady’nin ¢ocuklaridir. Heniiz bebekken ailesi dlmiis ve
onu maymunlar yetigtirmistir. “Kala” isimli maymun onun annesi olmustur. Tarzan’in gercek
ad1 Clayton Lord Greystoke’dir. Fakat maymunlar arasinda biiyiidiigii icin ona “Tarzan” adi
verilmistir. Tarzan biiyiidiigiinde Baltimore bolgesine gelen Jane ile tanisip asik olur ve Jane

oradan dondiiglinde Tarzan ger¢ek askini bulmak i¢in ormani terk etmek zorunda kalmaktadir.
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Tarzan, baz1 maceralar sonunda Jane ile evlenip Ingiltere’de yasamaya baslar ve Jack adinda
bir ¢ocuklar1 olur ve ona da bir maymun ismi olan Korak adi verilir. Tarzan uygarligin
ikiytizliiliigi karsisinda daha fazla dayanamaz ve esi ile birlikte Afrika’ya doniip orada

Oliimsiizliige eriserek yasamaya devam ederler (Wikipedia.org, 2024).

Ormanlarin krali olarak tanman ve gilinlimiize kadar etkisi siirmiis Tarzan, olusum
siirecine bir roman kahramani olarak baslamistir. Fakat daha da genis kitlelere ulasmasi ve
glinlimiize kadar bir¢ok versiyonuna ugrayip bu giinlere gelmesinin temelinde ¢izgi roman
kahraman1 olmas1 yatmaktadir. Bu sayede dnce ABD gazete okurlarinca daha sonra da tiim

diinyada taninmustir.

TARZAN OF THE APES!___THE MOST POPULAR
ROMANTIC HERO OF MODERN TIMES.

Gorsel 34. Hal Foster, “Tarzan”, 1928.

“Tarzan” karakterinin basarili olmasinda Hal Foster’in biiyiik katkisi olmustur. 1929
yilinda ilk Tarzan ¢izimleri 13 Amerikan gazetesinde birden yayimlanmistir. Fakat Foster’in o
donemlerde Tarzan karakterine pek 1sinamadigi sOylenmistir. “Tarzan” ¢izgi bantlarim
eglencelik olarak goriip kiicimsenmistir. Bir siire ¢izim yaptiktan sonra tekrar reklam
sektorline donmiis fakat diinya genelindeki ekonomik kriz nedeniyle 1931 yilinda yeniden

“Tarzan” ¢izimlerine baglamistir (dw.com, 2004).
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“Tarzan™mn ilk animasyon filmi “Tarzan Lord of the Jungle” 1976 yilinda ABD
tarafindan dort sezon, 36 bolim seklinde yaymlanmistir (Tarzan, Ormanin Efendisi, 2024).
Daha sonra 1999 yilinda Walt Disney Animation Studios tarafindan “Tarzan”in yeniden
animasyon filmi ¢ekilmistir. Edgar Rice Burroughs‘un “Maymunlarin Tarzan1” hikayesine
dayandirilip bu hikayenin ilk biiyiik sinema filmi ortaya ¢ikmistir (Tarzan, 2024). “Tarzan”
karakteri ozellikleri bakimindan bir lord ¢iftinin cocuklart olmasina ragmen hayvanlarla
biiyliylip, onlar tarafindan yetistirildigi icin kendini onlar gibi goérmektedir. Maymun gibi
davranip, maymunlar gibi hareket etmektedir. Insan olmasina karsin hayvan ozelliklerini
benimseyip onlar gibi davranmasi ve konusup iletisim kurabilmesi Zoomorfik sayilabilmesi
icin en onemli etken olmaktadir. Hikayenin yaraticis1 karaktere hayvan Ozellikleri katarak

karakteri zoomorfik karakter olarak okuyuculara sunmustur.

in Cinemas 1999

Gorsel 35. Disney , “Tarzan”, 1999.
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5.1.1.Karakterin Formu ve Siliieti

Karakterin tasarim asamasinda form, karakterin kontiir hatlarinin belirlenmesine
yardimei olan ilk basamaktir. Karaktere eklenen her ¢izgi ve her sekil karakterin formunun
olusmasini saglar. “Tarzan” adli karakterin formuna bakildiginda dis goriiniisiiniin insan
anatomisine sahip sekilde oldugu anlasilmaktadir. Karakterlerin formu gibi onun taninmasini
saglayan bir diger basamak da siliietidir. Karakterin durusu, aksesuarlar1 ve fiziksel
farkliliklar1 gibi Ozellikleri karakterin siliietinde ayirici ozellikler yaratmaktadir. “Tarzan”
karakterinin uzun saglari, kasli viicudu ve posttan olan etek kostiimii ile sillietinde ayirt

ediciligi saglamistir.

Gorsel 36. Glen Keane with “Tarzan”, Form.

Gorsel 37. Clipart, “Tarzan”, Siliiet.
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5.1.2.Karakterin Anatomik Yapist

Karakterin formu olusturulduktan sonraki diger asama anatomik yapiy1 olusturmaktir.
Karakterin anatomisi karakterin hareket sistemini saglamak amaciyla en uygun sekilde

tasarlanmalidir.

“Tarzan” karakteri, normal bir insanin 6l¢iilerinde oldugu gibi 8 bas 6l¢iisiine sahiptir.
Anatomik bakimdan incelendiginde ise, yasam kosullar1 nedeniyle kasli bir viicudu ve diger
insanlara oranla elleri ve ayaklarinin biraz daha iri oldugu goriilmektedir. Goriintiisiiniin iri ve
kaslt olmasi1 sayesinde karakter, giiclii, hassas olmayan, sert ve zayifliklari olmayan bir

goriintiiyii seyirciye sunmaktadir.
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Gorsel 38. Glen Keane with “Tarzan” Anatomik Yapi.
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5.1.3.Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Gorsel 39. Walt Disney, “Tarzan” Karakterinin Giydirilmesi.

“Tarzan” karakteri hikayesi geregince vahsi dogada biyiidiigii i¢in kiyafet
giymemektedir. Sadece bel kisminda 6n ve arkay: kapatacak sekilde etek goriintimlii bir post
parcasi takmaktadir. Bu sayede karakter goriiniis itibari ile de yabani olarak gosterilmistir.

Karakterin aksesuar1 ise avlanma amaglh elinde tuttugu mizragidir.

5.1.4.Karakterin Renklendirilmesi

Renk, karakter tasarim asamasinda karakterin gorsellik olgusunu olusturmada en
Onemli basamaktir. “Tarzan” karakterinde en dikkat c¢eken nokta, karakterin uzun ve
kahverengi saglaridir. Karakterin yesil gozleri, kahverengi saglari, bronz teni ve yine
kahverengi posttan olusan kostiimiiyle karakterin olusumundaki tiim renkler dogay1 temsil

etmektedir. Karaktere doga renkleri yiiklenerek, onun ormana ait oldugu gosterilmektedir.
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Gorsel 40. Walt Disney, “Tarzan” Karakterinin Renklendirilmesi, 1999.

5.2.“AQUAMAN” ADLI CiZGi KARAKTER

Gorsel 41. More Fun Comics dergisi, 73.say1, 1941.

“Aquaman” karakteri, 1941 yilinda Paul Norris ile Mort Weisinger tarafindan
dretilmistir. “Aquaman” ilk ¢iktig1 zaman hayat hikayesinde annesinin o daha bebekken
61diigii, babasimin bir sualt1 dalgici olup su alt1 sehri kesfetmesi ve sehrin kiitiiphanesindeki
buldugu bir kitapta denizin giiciinii kullanma yontemlerini bulup oglu “Aquaman” asil adiyla
Arthur Curry’e 6gretmesiyle baslar. Fakat giiniimiizde uyarlanan haliyle hayat hikayesi de

goriiniisii gibi degismistir. Yeni “Aquaman” karakterine 1993 yilinda kendisini Poseidon’a
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benzeten sa¢ ve sakal eklendi. Babasi fener bekgisi, annesi ise Atlantis krali¢cesi olmustu

(kahramangiller.com, 2017).
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Gorsel 42. Peter David, Aquaman, 1993.

DC yapim, 2022 yilinda yeni ¢ikacak olan “Aquaman” serisi i¢in karakter
tasarimlarinda giincellemelerde bulunmustur. Karakterin goriiniimiinii Chuck Brown, Brandon
Thomas, Sami Basri ve Adriano Lucas ‘tan olusan bir ekip tasarlamistir (comicbook.com,

2022).

“Aquaman” bir siiper kahraman olarak, balik gibi suyun derinliklerinde kalip
yasayabilme ve denizalti hayvanlariyla telepati yontemiyle iletisim kurabilme ozelliklerine
sahiptir. Karaktere verilen bu oOzellikler zoomorfizm olgusunu desteklemektedir. Aslinda
normal bir insan olan Arthur Curry, balik gibi su altinda nefes alabilmesi, su altinda rahat ve
hizli sekilde hareket edebilmesi ve denizalti hayvanlariyla iletisim kurabilmesi karaktere

aktarilan zoomorfik 6zelliklerdendir.
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5.2.1. Karakterin Formu ve Siliieti

Step 17

Gorsel 43. Sketchok, “Aquaman” karakterinin formu.

Karakterlerin olusturulmasindaki ilk asama olan form, karaktere eklenen her bir
detayla son halini almaktadir. “Aquaman” form bakimindan insan anatomisi bi¢gimine sahiptir.
Kostlimii ve aksesuarlar1 karakterin kendine has farkli bir forma sahip olmasma neden
olmaktadir. Bu baglamda “Aquaman’a ait uzun saglar1 ve sakali, balik yiizgecine benzer
eldiven ile ¢izmeleri ve balik pulunu animsatan kostiimiiyle karakterin formu olusturulmus ve

kisiligi hakkinda fikirler 6ne ¢cikmaktadir.

Karakter tasarim asamasinda diger 6nemli adim ise siliiettir. “Aquaman” karakterinin
siliietinin rahatlikla taninabilmesi onun bagarili bir forma sahip oldugunu gostermektedir. Bu
baglamda karakterin siliietine bakildiginda, uzun saglari, sakali ve kostiimiindeki balik

ylizgeclerini andiran detaylariyla karakterin siltieti taninirlik yaratmaktadir.
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Gorsel 44. Shutterstock “Aquaman” karakteri, siliieti, 2023.

5.2.2. Karakterin Anatomik Yapist

Gorsel 45. DC Rebirth, “Aquaman” karakteri, anatomik yapisi, 2017.

Karakter tasarimlarinda, karakterin fiziksel goriintiisii olusturulurken eklenen kisiligi

ve ruh hali gibi 6zellikler anatomik yapiy1 olusturmada 6nemli rol oynamaktadir. “Aquaman”
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karakteri 8 bas Ol¢iisiiyle olusturulmus bir insan anatomisiyle tasarlanmistir. Karakter giiclii ve
iri bir anatomik yapiya sahip olmastyla savasei kisiligi vurgulanmistir. Bu baglamda karakter
tasarlanirken rastgele bir anatomik form yerine kisiligini yansitan bilgilerle formu

birlestirilerek anatomik yap1 saglanmis olmaktadir.

5.2.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Karakter tasariminda giyim ve aksesuar, karakterin kisiligini ve ozelliklerini
gostermede biiyiik rol almaktadir. “Aquaman” karakteri turuncu balik derisini yansitan
islemeli iist ve yesil balik siizgecini andiran kabartmali pantolonu ile bir balig1 andirmaktadir.
Ayn1 zamanda kostiimiine ek olarak altin rengi kemeri ve “A” seklini andiran kemer tokasi
bulunmaktadir. Bazen ise sadece kollarin1 kaplayan bileklik ve omuzluk kullanmaktadir.
“Aquaman”’in vazgegilmez aksesuari ise 3 disli ¢atal mizragidir. Bu mizrak sayesinde deniz
suyunu kontrol edebilme, hava olaylarin1 yonetebilme ve onun sayesinde ugma ya da havada

asili kalabilme giiclerine sahip olmaktadir.

Gorsel 46. Ghostly, “Aquaman” Karakterin giydirilmesi ve aksesuar, 2020.
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5.2.4. Karakterin Renklendirilmesi

“Aquaman” karakterinde ilk dikkat ¢eken unsur sar1 saglar1 ve mavi gozleridir. Karakterin
kiyafetinde agirlikli olarak yesil ve sar1 renklere 6nem verilmistir. Karaktere balik derisini
animsatan Ust ve altin renginde kemer tercih edilmistir. Bunun yaninda pantolonundaki yesil
renk, yogunlugu nedeniyle ilk olarak dikkatleri tizerine c¢ekmektedir. Daha sonra goz
yukarilara dogru ¢ikmaktadir. Karakter bazen {istiinii ¢ikarip sadece pantolon ve kollukla
goriinmektedir. Siirekli aymi kostiimii, ayni renklerle kullanmaya devam etmesi karakterde
stirekliligi saglamistir. Bu nedenle, ¢izgi karakterin taninmasi konusunda renk 6nemli bir
unsurdur. Ayni renklerle goriiniip, izleyicilere hep ayni sekilde goriinmesi hafizalara yer

edinmesini saglamaktadir.

Gorsel 47. Ghostly, “Aquaman” karateri, renklendirilmesi, 2022.
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5.3. “SPIDER- MAN (SPIDER-MAN)” CiZGi ROMAN KARAKTERI
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Gorsel 48. Spider-Man, Stan Lee ve Steve Ditko, Marvel Comics,1962.

Spider-man karakteri, yasadigi sehri kotiiliiklerden korumaya ¢alisan ve esasinda insan
olan, ancak bir oriimcek 1siri@1 sonrasinda oOriimcek Ozellikleri gosteren zoomorfik
karakterlerden biridir. Marvel Comics tarafindan yazar Stan Lee ve tasarimci Steve Ditko
tarafindan 1962 yilinda bir ¢izgi roman karakteri olarak ortaya ¢ikmistir. Okul gezisi sirasinda
utangag, ¢cekingen ve c¢aligkan bir 6grenci olan Peter Parker bir radyoaktif 6riimcegin 1sirilmasi
sonrasinda orlimcek Ozelliklerini almaktadir. Tipki bir 6riimcek gibi yiizeylere tutunabilme,
ceviklik, hiz, denge ve ag lretebilme gibi nitelikler kazanmistir. Spider-man insan oldugu
halde hayvan olan oriimcek ozellikleri tasidigi ig¢in zoomorfik karakterin niteliklerini

tagimaktadir. Karakter tasarimi agisindan bakildiginda, siradan bir insanin hayvan ozellikleri
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tagimasi, tasidigr kostlimii ve renk secimleri gibi Ozellikler tasarimin asamalarini ortaya

koymaktadir.

5.3.1. Karakterin Form ve Siliieti

Spider-man, sahip oldugu form yapisiyla her ne kadar insan viicut formunda tasvir
edilse de bagka karakterlerden ayirt edilmede basarili olmustur. Karakterin olusumunda hakim
olan form sekli daire ve silindir yapidadir. Bir karakterin basarili sayilabilmesi i¢in formu,
siliieti ve diger Ozellikleriyle kisa silirede taninabilmesi gerekmektedir. Karakter tasarim
siirecinde bazen ilk olarak siliieti olusturma asamasindan da baslanabilmektedir. Siliiet
olustururken karaktere eklenebilecek kiyafet gibi diger parcalar karakterin ayirt edici
Ozelliklerini belirtebilmektedir. Bu asamada Spider-man insan anatomik yapisina Sahip

olmasina karsin aksesuar ve giysileriyle rahatlikla siliieti ayirt edilebilmektedir.

Gorsel 49. Sketchok, Spider-man form.

72



Gorsel 50. Spider-man siliiet.

5.3.2. Karakterin Anatomik Yapisi

Spider-man, anatomik yap1 itibariyle bir insan yapisina sahiptir. Zoomorfik karakter
ozelliklerinden olan insana hayvan 6zelligi yiikleme niteliginin kazandirilmasiyla karakter
zoomorfik karakter olarak ele alinabilmektedir. Spider-man karakteri, zoomorfik karakter
ozelliklerinin goriilebildigi en iyi drneklerdendir. Insan olan Peter Parker’in hayvanbicimci

seklindeki davraniglari, hareketleri ve 6zellikleriyle miikkemmel bir goriinlis sunmaktadir.

Anatomik yap1 tasarimcinin diisiincelerini fikirlerini rahatlikla yansitabilecegi tasarim
asamasidir. Zoomorfik karakter yapilarinin ¢oguna bakildiginda karakterlerin insan anatomik

yapisina oldugu goriilmektedir.
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Gorsel 51. Blueprints, Spider-man anatomik yapisi.

5.3.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Genel goriintiisiiyle Spider-man, insan oldugu igin insanlar gibi giyinmekteydi. Fakat
kendini diger insanlardan gizlemek amaciyla kullandig1 ve karaktere ait siirekli kullandig1 bir
kostiimii bulunmaktaydi. Kostiimii kirmiz1 ve mavi renkte, kirmizi kisimlar 6riimcek agini
animsatan desenlerden olugmaktaydi. Geriye kalan pantolon kismi ise diiz mavi renk bir
kumastan olusmaktadir. Kendine ait maskesinde sadece goz kisminin beyaz sekilde belirtildigi

goriilmektedir. Tam gdgsiiniin ortasinda ise siyah bir 6riimcek siliieti bulunmaktadir.
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Gorsel 52. Luca Maresca, Spider-man kiyafet ve aksesuar, 2020.

5.3.4. Karakterin Renklendirilmesi

Karakter tasariminda renk, karaktere boyut kazandirmak bakimindan en Onemli
unsurlardan biri olmustur. Spider-man’in kostiimiinde kullanilan renkler, seyircilerin ve
okuyucularin dikkatini ¢ekebilme ve akilda kaliciligini saglamak amaciyla canli bir sekilde
kullanilmistir. Karakterin 6zellikleriyle birlesen kostiim ve renk ¢alismasi karakterin 6n plana
cikisini saglamaktadir. Karakterin 6ziinde c¢ekingen, utangac olmasi kostiim giydiginde ise

dikkatleri iizerinde toplamasiyla karakterin 6z giivenini desteklenmektedir.

Gorsel 53. Patrick Gleason, Spider-man renklendirme.
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5.4. “HAWKGIRL” ADLI CIZGi ROMAN KARAKTERI

Gorsel 54. “Hawkgirl(Shayera Thal/ Shiera Hall)”, DC Comics, 1940.

Hawkgirl, yaratilist DC Comics tarafindan yayinlanan, Amerikan ¢izgi romanlarinda
yer alan bircok siliper kahramanin da icinde bulundugu karakterlerden birisidir. Orijinal
Hawkgirl Shiera Hall, yazar Gardner Fox ve sanat¢1 Dennis Neville tarafindan yaratilmis ve
ilk olarak Flash Comics’de (Ocak 1940) ortaya ¢cikmistir. Shayera Hol ise yazar Gardner Fox
ve sanat¢1 Joe Kubert tarafindan ortaya ¢ikmistir. DC’ nin en eski siliper kahramanlarindan biri
olan Hawkgirl, Justice Society of America ve Justice League of America dahil olmak {izere

sirketlerin amiral gemisi olan ekip olusturma oyunlarinin ¢ogunda yer almistir(Wikipedia.org).

Karakterin tarihsel siire boyunca farkli versiyonlari olmustur. Misirl prens (Hawkman)
ve prenses (Hawkgirl) uzaydan gelen bir madde ile yapilan bigakla 6ldiiriilmiistiir. Maddenin

giicli, prens ile prensesin birbirlerine olan aski birlesince aralarinda siirekli dirilme ve her
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diriliste birbirlerini bulma ¢abasi1 baglamistir. Hawkgirl® in esi Hawkman son dirilisinde esine
ve kendine uzaydan gelen madde ile kemer ve silahlar tiretmistir. Bu sayede karakterler ayn1
zamanda kant kullanip sahin(hayvan) seklinde u¢ma, dayaniklik, keskin goriis gibi 6zellikler
kazanmistir. Karakterlerin insanken hayvansal 6zellikleri kazanmasi karakterlere zoomorfik
ozellik vermektedir. Zoomorfik ozellikleri tasiyan bu karakter(ler) ¢izgi romanla baslayip,

¢izgi film, film ve oyun tasarimi gibi alanlarda da kullanilmistir.

5.4.1. Karakterin Formu ve Siliieti
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Gorsel 55. Sketchok, Hawkgirl form yapisi.

Hawkgirl karakterinin form yapisi daireler, dikdortgen ve ¢izgilerden olugmaktadir.
Karakter insan oldugu igin form yapisi geregi de insan anatomisine sahip bir formdadir.
Karaktere eklenen kanat uzvu ise daireler kullanarak cizilmistir. Bu sayede karakterin

anatomisini ortaya ¢ikan ana unsurlar belirlenmistir.
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Bunun yaninda karakterin siliieti, formunu belli edebilecek sekilde onun taninmasinda
en onemli etkenlerdendir. Hawkgirl, 6zellikle sahip oldugu kanat yapisi ve maskesi sayesinde

siliietinde bile rahatlikla anlagilabilirligi saglamaktadir.

Gorsel 56. DC Comics, Hawkgirl karakterine ait siliiet, 1940.

5.4.2. Karakterin Anatomik Yapust

Gorsel 57. Nathan Greno, Hawkgirl Anatomik Yapi.

Hawkgirl, standart insan anatomisine sahiptir. Normal 8 kafa 6lciistine denk gelen bir

kadin anatomisine sahiptir. Ek olarak karaktere eklenen kanat sirtindaki kanat kemiklerinden
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baslayip dizlerini gecen uzunluktaki yaklasik boyu kadar olan kanatlari oldukg¢a biiyiik

sahin(hayvan) kanatlaridir.

Gorsel 58. Dennis Neville, Hawkgirl kanat goriiniimii, 1999.

Karakterin yaklagik boyu kadar olan kanatlari, insana ait anatomik yapis1 ve hareketleri
onun zoomorfik diislince yapisina uygun nitelikleri saglayan unsurlardir. Karakterin kanat

yapist ona hiz, ¢eviklik, gii¢ gibi insaniistii 6zellikler katmaktadir.

5.4.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Hawkgirl karakterinin giydirilmesinde sar1 atlet, yesil pantolon {izerine kirmizi i¢
camasiri, sar1 ¢izgili kirmizi ¢izmeleri bulunmaktadir. Aksesuarlari ise, uzaydan gelen madde
ile tasarlanmis kemeri ve sahin basini andiran bir maskesi bulunmaktadir. Ayn1 zamanda doviis

sirasinda kullandig1 metal dikenli topuz sopasi1 bulunmaktadir. Karaktere yiiklenen aksesuarlar
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Ozellikle sahin basin1 andiran maskesi karakterin kisiligi hakkinda rahatlikla ipuclar
sunmaktadir. Bunun yaninda karakterlerin kiyafetleri, aksesuarlari onlarin ilgi alanlar1 basta

olmak iizere yasadig1 sehre kadar bilgiler icerebilmektedir.

Gorsel 59. Dennis Neville, Hawkgirl giyim ve aksesuar, 1999.

5.4.4. Karakterin Renklendirilmesi

“Hawkgirl” adl1 karakterin renklendirme agamasinda, kiyafetlerinde tek renk sari, yesil
ve kirmizi renkler kullanilmistir. Karakterin saglar1 turuncu olarak tercih edilmistir.
Maskesinde ise &nler sari, yanlari da siyah renk ile tasvir edilmistir. izleyicinin dikkati ilk
olarak karakterin kanatlarinda daha sonra ise maskesine ydnelmektedir. Renkler, ¢izgi
karakterlerin izleyici veya okuyucu tarafindan ayirt edici 6zellikte olmasi gerekmektedir. Bu
sebeple karakterlerin kiyafetleri ve kiyafet renkleri genellikle degismemektedir. Aksi takdirde

karakter hatirlanma ilkesine aykir1 olacaktir.
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Gorsel 60. Loomis, Hawkgirl renklendirme, 2013.

5.5. “BUKA” ISIMLi KARAKTER

Gorsel 61. Nazli Celik Ates, “Buka”, Al, 2024.

“Buka” isimli karakter, henliz anne karnindayken annesinin bukalemun hayvanini
sevip karninin {izerine koymasiyla baz1 6zel giiclere sahip olan bir karakterdir. Bukalemunun
bebekle olan telepatik bagi sonucunda bukalemun hayvaninin 6zelliklerinin ¢ogu bebege de
gecmistir. Ozel giiclerini bukalemun hayvanindan alan “Buka” karakteri, siradan insan
gorlinlimiiniin yan1 sira dokundugu her nesnenin rengine biiriinebilme, gbzlerini birbirinden

bagimsiz hareket ettirme, dilini uzatip istedigi gibi kullanabilme, tirmanma ve tutunma
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ozelliklerine sahiptir. Karakteri zoomorfik karakter yapan unsur ise insan anatomik yapisina

sahip olup hayvan 6zellikleri tagimasidir.

5.5.1. Karakterin Formu ve Siliieti

Zoomorfik bir karakter olan “Buka”, insan anatomik formuna sahip bir karakterdir.
Tasarim asamasinda geometrik formlardan faydalanilmistir. Karakter yalinlastirildiginda dis
hatlar1 formunu belirtmektedir. Ayn1 zamanda kostiimii sayesinde kendine has bir form ve
siliiet yansitmaktadir. Dis hatlarin belirlenmesiyle ortaya ¢ikan siliiet, her canli ve nesnenin
sadece dis cercevesinin belirtilmesiyle ortaya ¢ikan karart1 ve golgesidir. Karakteri diizglin ve
onu iyi bir sekilde yansitan siliiet dogru ve basarili sayilmaktadir. “Buka” karakterine ait siliiet
bukalemun kuyrugu, basindaki 6zel taci ve kostiimiiniin goriintiisii sayesinde net okunurluk

saglamaktadir.

Gorsel 62. Nazli Celik Ates, “Buka” siliieti, Al, 2024.

Karakterin one c¢ikmasini saglayan diger oOzellik ise yliz hareketleridir. Donuk

ifadelerden ¢ikip farkli ifadeler kullanabilmesi karakteri duraganliktan cikarip gerceklik
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katmaktadir. Karakterin yiiz hareketlerine bakildiginda olusturulan formu ile uyum igerisinde

oldugu goriilmektedir.

Gorsel 63. Nazli Celik Ates, “Buka” karakteri yiiz hareketleri, Al, 2024.

5.5.2. Karakterin Anatomik Yapisi

Karakter tasarim asamasinda bir diger onemli unsur, karakterin anatomik formunu
olusturmaktir. Karakterin anatomik yapis1 onun karakteristik 6zelliklerinin 6ne ¢ikarilmasini
iistlenmektedir. Standart bir insanin viicut yapist 7,5-8 arasi bas Olgiisiine denk gelmektedir.

Fakat cizgi karakter tasarimlarinda bu durum degisebilmektedir. “Buka” karakterine ait
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anatomik Olgililere bakildiginda normal insan bas Olglisiine ait oldugu goriilmektedir.

Kahverengi uzun saglari, iri gdzleri ve ince bir viicut hattina sahiptir.

Gorsel 64. Nazli Celik Ates, “Buka” karakteri anatomik yap1, A1,2024.

5.5.3.Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Karakterin giysileri ve aksesuarlar1 tasarim agisindan formunu ve siliietini etkiledigi
gibi ayn1 zamanda karakter hakkinda izleyiciye bilgiler vermektedir. Karakterin iginde
bulundugu ¢evre, yasam tarzi, kiiltiir, meslegi vb. gibi bilgileri giysi ve aksesuarlara bakarak
fikir sahibi olmamizi saglamaktadir “Buka” karakteri yesil viicudu saran bir kostiim
giymektedir. Kostiimiine ek olarak sar1 renkte eldiven, ¢izme ve mini sortu bulunmaktadir.
Karakter aksesuar olarak basinda bukalemunun kafa yapisimi andiran egimli bir tag
takmaktadir. Ayrica, bukalemun kuyrugundaki spiral dongiiyii temsil eden bir rozet gogsiinde

tagimaktadir.
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Gorsel 65. Nazli Celik Ates, “Buka” karakteri giyim ve aksesuar, A, 2024.

5.5.4. Karakterin Renklendirilmesi

Tasarlanan formun sonunda ise siyah, beyaz ve gri dengesi olusturulur. Olusturulan
degerler karakterin doku ve leke degerini belirler. Renkler karakterin ve espasin bagimtisin
olusturulan temel niteliklerdendir. Espas ile karakter arasindaki dengeyi olusturmak cok
onemlidir. Eger renkler birbirlerine yakin olursa seyirci i¢in karakterin okunurlugu azalacaktir.
Bu da karakterin daha silik ve basit olmasina neden olmaktadir. Karakteri renklendirmek kadar
renklendirirken kullanilan tekniklerde 6nemli rol oynamaktadir. Ayn1 zamanda tercih edilen
boya tiirleri basit iisluba sahip karakterler i¢in kuru boya veya sulu boya seklindedir. Bu boya
tercihleri tasarimda daha kolaylik saglamaktadir. “Buka” karakterinde ise renkler segilirken
bukalemun baz alimmistir. Kostlimiinde bulunan yesil, sar1 renkler ve aksesuar tacinin yesil
olmasi karakterin, 6zelliklerine sahip oldugu karakteri animsatmaktadir. Saclarinin kahverengi

olmasi dogay1 temsil etmektedir.
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Gorsel 66. Nazli Celik Ates,” Buka” karakteri renklendirilmesi, Al, 2024.

5.6.“BAYMAN?” iSIMLi KARAKTER

Gorsel 67. Nazli Celik Ates, “Bayman” isimli karakter, Al, 2024.

“Bayman” isimli karakter, insan anatomisi bi¢ciminde goriinen ve baykus o6zellikleri
tastyan bir siiper kahramandir. Zoomorfik 6rneklerden biri olan Bayman karakterinin ortaya
cikis1 kimsesiz bir ¢ocugun yetimhanede sadece baykuslarla konugmasindan olusmustur.
Kendine baykuslar1 dost edinen Bayman, zamanla onlar gibi olmak istemis ve biyiilii bir

baykus tarafindan egitilmistir. Tipki baykuslar gibi bilgelik, his hassasiyeti, kafasin1 270
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derece donderebilme gibi bir¢ok 6zellige sahiptir. Ayn1 zamanda tehlike aninda baykuslara
O0zgli bir inilti sesi ¢ikararak diger baykus dostlarin1 c¢agirabilmektedir. Karakter bu
Ozelliklerini insanlara yardim amagli kullanmaktadir. Karaktere yliklenen tiim bu nitelikler onu

“Zoomorfik karakter” olarak nitelemektedir.

5.6.1. Karakterin Formu ve Siliieti

Form, bir tasarim asamasi sirasinda kontiir ¢izgilerin belirlenmesiyle olusmaktadir.
Karakterlerin anatomisi, giysi ve aksesuarlar1 gibi ozellikleri yiiklendikten sonra karakterin
formu tamamlanmaktadir. Olusturulan form, karaktere ait kisilik  6zelliklerini
yansitabilmesinden dolay1 6nemli bir basamak olarak goriilmektedir. Bu nedenle formun sekli
ayni zamanda siliiet esasinin gosterimi, taniabilirliginin ne derecede oldugunu goérebilmek
amaciyla kullanilmaktadir. “Bayman” karakterine bakildiginda kontiir ¢izgileriyle siliieti,
karakterin goriiniisiiyle ilgili ¢ogu bilgiyi gostermektedir. Karakterin neye benzedigi,
goriiniisii, tarz1 veya kullandig1 belirgin bir aksesuari bilgilerine rahatlikla ulagilabilmektedir.
“Bayman” karakteri insan gorlinlimiine sahiptir. Karakterin formuna bakildiginda kisa boylu
fakat kasli bir goriintlisii bulunmaktadir. Karakterin ayni zamanda bir kahraman oldugunu
niteleyen pelerini ve degisik sac stiliyle siliieti kendini farkli karakterlerden ayirt edebilmeyi

basarmaktadir.

Gorsel 68. Nazli Celik Ates, “Bayman” karakteri siliiet, Al, 2024..
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5.6.2. Karakterin Anatomik Yapisi

Tasarim Once zihinde baslamaktadir. Zihinde olusturulan tasarimlar sonrasinda
kagitlara dokiilerek eskizler ¢izilmektedir. Karakter tasariminda karakterin formu
belirlendikten sonra ona genel hatlar eklenerek karakterin viicudu ortaya g¢ikmaktadir.
Karakterin anatomisi, karakterin hareket sekillerine gore uygunluk saglayip saglamayacagi
konusunda tasarimciyr yonlendirmektedir. “Bayman” karakteri, normal genc¢ bir insan
anatomisiyle olusturulmustur. Onu normal insanlardan ayiran temel o6zelligi tifil bir boy
Olciisiine sahip olmasina ragmen abartili kaslart olmaktadir. Karakterin sadece belden

yukarisinin kasli olmasi ona farkli bir kisilik katmaktadir.

Gorsel 69. Nazli Celik Ates ,“Bayman” karakteri anatomik form, Al, 2024.

Gorsel 70. Nazli Celik Ates, “Bayman” karakteri yiiz hareketleri, Al, 2024.
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5.6.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Giyim ve aksesuarlar, karakterin taninmasi bakimindan Onem teskil etmektedir.
“Bayman” karakteri siyah tayt Tlzerine kahverengi c¢izmeler, kahverengi kolsuz {ist
giymektedir. Kiyafetine eslik eden koyu kahverengi baykus kaslarin1 animsatan tokali bir
kemer, kahverengi bileklikler, kirmiz1 pelerin ve baykus go6zii maskesi olan aksesuarlar

bulunmaktadir.

Gorsel 71. Nazli Celik Ates, “Bayman” karakteri giyim ve aksesuar, Al, 2024.

5.6.4. Karakterin Renklendirilmesi

“Bayman” isimli karakterin renklendirilmesine bakildiginda, karakter acik ten rengine
sahiptir. Renklendirme sirasinda baykus baz alinarak calisilmistir. Kahverengi ¢izmeler, siyah
tayt ve kahverengi iistii koyu tonlar ele alinarak tasarlanmistir. Aym1 zamanda karakterin
kahverengi daginik saclar1 baykus tiiylerini animsatmaktadir. Karaktere stiper kahraman havasi

veren pelerini ise hiz1 ve giicii temsil etmesinden dolay1 kirmizi olarak renklendirilmistir.
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Gorsel 72. Nazli Celik Ates, “Bayman” karakteri renklendirilmesi, Al,2024.
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6. TARTISMA

Bu boliimde arastirmanin sonucunda ulasilan veriler ve arastirmanin amaci yoniinde
literatiir taramasiyla elde edilen kaynak ve bilgilerle bu ¢alismanin birbirleriyle arasinda

bulunan iligkiler agiklanmaya ¢alisilmaktadir.

Cizgi karakter tasarimi egitimi basligi altinda zoomorfizm’ e bakildiginda, karakter
tasarimlar1 ile zoomorfizm arasindaki en giiclii nokta karakter olmaktadir. Sanatin magara
resimlerinden basladigi varsayimi gibi karakter tasarimlari da en eski magara resimlerine
dayanmaktadir (Arsizsanat, 2017). Insanoglu varolusunu sorgularken her zaman bir yaraticiya
ihtiya¢ duymus ve zamanla bu yaraticiya ulasabilmek amaciyla tanriy1, nesnelere, hayvanlara
yiiklemeye baglamiglardir (Armutak, 2002). Bu baglamda ilk karakter tanr1 karakterleri demek

mumkuin olmaktadir.

Canli veya cansiz tiim nesnelere hayvan oOzelligi yliklemek olarak tanimlanan
zoomorfizm kavrami, insanlarin hayvanlara tapinmasiyla tarihte kendine yer edinmistir. Ilk
caglarda insanlarin hayvanlardan korkmasi onlar1 yiiceltmelerine sebep olmustur. Daha sonra
tapindiklar1 hayvanlar1 kendilerine benzeterek hayvan-insan birlesimini var edip insandistii
varliklara doniistirmislerdir (Armutak, 2002). Nietzsche’in “lst-insan olmak, daha ziyade
insanin hayvansalliga agik olusuna dayanir (Lemm, 2018, s. 34)” sozii bir nevi zoomorfizm
kavramini destekleyici nitelikte olmaktadir. S6ziin agiklamasina bakildiginda, Nietzcshe’ye
gore list-insan, hayvani agmis olan insanin, insan durumunu da agmasi sonucu hiyerarsinin en
iist basamagina yerlesmis bir form degildir; aksine, hayvansallig1 ile tekrar iliski kurmus bir
formdur seklinde goriilmektedir (Tiirk, 2022). Bu diisiince zamanla inang sisteminden
styrilarak farkli birgok alanda kendini gostermeye baglamistir. Bu alanlardan biri ise karakter
tasarimi olmaktadir. Binlerce karakter tasarim iiriinlinii barindiran karakterler evreni, ugsuz
bucaksiz bir kaynak olarak goriilmektedir. Bu durumun sonucunda her giin izledigimiz
televizyon kanallarinda, cep telefonlarinda, oyun sektoriinde ve daha birgok alanda
karakterleri gormek miimkiindiir (Topbasan, 2013). Bu karakterler sinirsiz formlarda
tasarlanmis olup, kendilerine yiiklenen mesajlar, kiiltiirel faktorler ile beraber insan algisi

tizerinde olusturulabilecek bir¢cok psikolojik etkiye sahip olmaktadirlar (Sarag, 2018). Bu
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karakter tasarimlari igerisinde bir¢ok Zoomorfik karakterler de bulunmaktadir. Bu karakterler
sayesinde izleyiciye verilmek istenen mesajlar karakterlere yiiklenerek uygun sekilde formlar
kazandirilarak ¢ekiciligi arttirilip, izleyici karsisina sunulmaktadir (Cakmak ve Karoglu,
2020). Insanoglu, duygusal varlik oldugundan dolay1 kendine benzeyen veya kendisi disinda
baska varliklarinda iletisim kurabildigini gormek istemektedir (Coskun, 2013). Bu durum,
insana hosnutluk kazandirip duygusal baglamda dengeyi saglayabilmesine olanak

saglamaktadir.

Aragtirmayi literatiirdeki kismindan bulunan ¢alismalardan ayiran en onemli 6zellik
ise, Zoomorfik diisiincenin tasarimin basamaklar1 arasinda kendini gostermeye baslamasidir.
Karakter tasarim evreninde birgok Ornegi bulunan zoomorfik karakterlere bakildiginda
Zoomorfizm’in karakter tasarimi egitimindeki konumu, meydana ¢ikist ve siire¢ igerisindeki
gelisimi karakter tasarim {irlinlerinin incelenip ¢oziimlenmesinde biiyiik katki sunmaktadir.
Cizgi karakter tasarimi olarak Zoomorfik karakterlere bakildiginda, insanlara hayvan
ozelliklerin yiiklendigi fakat herhangi bir doniisiimiin olmadig1 goriilmektedir. Zoomorfizm’i
diger alanlarda yar1 insan yar1 hayvan seklinde tasvir edildigi goriilse de karakter tasarim
baglaminda bunu sadece karakterlere kisilik, 6zellik ve yetenek olarak verildigi bilinmektedir
(Zoomorphism.com, 2024). Insanlar, bu gordiikleri karakteri degerlendirme asamasinda gogu
zaman cksiklikler yasayabilmektedir. Karakterlerin antropomorfizm, metamorfizm, animizm
gibi olgular ile bazen karistirilabildigi gozlemler arasindadir. Karakterlerin analizlerinde
karigiklik olmasinin nedeni, literatiiriin bu konuda kaynaklanan eksikligi olarak goriilmektedir.
Zoomorfizm, Antropomorfizm, Animizm ve Metamorfizm gibi diisiince olgularinin literatiir
icerisinde yeteri miktarda arastirilmamasi bu karigiklifa temel neden olarak goriilmektedir.
Karakterler sadece goriintiilerden ibaret olmadigi ve daha derin incelemelere tutulmasi
gereken tasarimlardir. Karakter sadece form, siliiet, anatomi ve renk basamaklarinin
olusturdugu goriintii degil, altinda derin diisiince analizleri yatan, ayni zamanda insan

psikolojisini bile direkt olarak etkisi altina alabilen derin bir okyanustur.

Zoomorfik karakter tasarimin kullanim alanlaria bakildiginda, bir¢ok farkli alanlarda
kullanildig1 goriilmektedir. Bu alanlar, edebiyat, din, mitoloji, sanat, reklamcilik, sinema,

pazarlama ve ¢izgi karakter tasarimi gibi basliklardan olugsmaktadir. Reklam yiizili, maskot,
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film ve oyun tasarimlar1 alanlarinda hedef kitleyi etkileyecek dogrultuda zoomorfik karakterler
tasarlanmaktadir. Bu ¢alismanin kapsami dogrultusunda, ¢izgi karakter tasarimi igerisinde ¢ok
sayida zoomorfik karakterlere rastlamak miimkiindiir. Cogu zaman ¢izgi film sektoriinde
karakterlere kisilik yiiklemek amaciyla zoomorfizm olgusu kullanilmistir. “Spider-man”,
“Hawkgirl”, “Aquaman” ve “Tarzan” gibi nice ¢izgi karakterler ile 6rnek verilebilmektedir. Bu
karakterler, kendilerine yiiklenen zoomorfik o&zellikler ile izleyiciye sunulup, karakter
hakkinda bilgiler vermektedir. Zoomorfik bir diisiince yapisina sahip olan karakterler heniiz
tasarim asamasindayken nitelenen 6zelliklere gdre tasarlamaktadir. iletmek istedigi mesaj,
kisiligi ve mizaci diisliniiliip buna gore karakter tasarim asamalari olusturulur. Canlandirma
filmler, cizgi filmler, mobil oyunlar, ¢ocuk kitaplari gibi alanlar da karakterler tasarlanip amag
dogrultusunda izleyici karsisinda normallestirilerek sunulup, izleyiciye karakterin gercekeiligi

yansitilmaktadir.

Kaynak tarama modeli ile hazirlanan bu c¢aligmada, “Cizgi film karakter tasarimi
egitimi yontemi olarak Zoomorfizm diisiince yapisini karakterin tiirii bakimindan ayr1 olarak
degerlendirilmesi miimkiin miidiir? Karakteri insan veya hayvan gibi sadece goriiniisten ibaret
kilmak yeterli midir? Karakterin formuna bakildiginda tiirii hakkinda ne kadar bilgi sahibi
olunabilir?” gibi sorulara, taramalar sonucu elde edilen bulgulara dayanarak, zoomorfik
karakter tasarimlart hakkinda kuramsal degerlendirme yapilmig ve uygulama ile anlatmaya
calisiimistir. Bu ¢alismada tasarim siirecinde karakterlere aktarilan diislince yapist ve sahip
oldugu tiim diger Ozellikler zoomorfizm baglaminda degerlendirilmistir. Bulgularin
anlamlandirilmasinda “Buka” ve “Bayman” karakterleri form ve siliiet, anatomi, giysi ve
aksesuarlar ve renklendirilme asamalarinin birlesmesinde etkili olan zoomorfik diisiince yapisi
temel alinarak tasarlanmistir. Bunlarin yaninda “Tarzan”, “Aquaman”, “Hawkgirl” ve “Spider-
man” gibi zoomorfik diisiince yapisiyla tasarlanan karakterler uygulama asamasinda “Buka”
ve “Bayman” karakterleri ile benzer oOzellikler tasidigi sonucuna varilmistir. Bu sonuca
ulagsmada “Spider-man”, “Hawkgirl”, “Tarzan”, “Aquaman” gibi karakterlerin insan
olmalarina ragmen cesitli nedenler vasitasiyla hayvansal 6zelliklere sahip olmasi ve onlara
benzer davranislar sergilemesi gibi nitelikleri sergilemesinden dolay1r zoomorfik digiince

yapisini yansitmaktadirlar.
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7. SONUC VE ONERI

Insanlarin hayvanlarla olan iliskileri gecmisten giiniimiize kadar ilerlemektedir.
Hayvanlarin sanat dallarindaki yeri bu ylizden o6nem teskil etmektedir. Hayvanlarin
kullanilmasi, insanlar iizerinde Ozgiinliik sagladig1r gibi insanlara farkli yollarla kendisini
anlatabilmesi i¢in olanak saglamaktadir. Hayvanlarin anlatim araci olarak kullanilmasi en
rahat yol olarak goriilmektedir. Sembolik anlamlarin yaninda zoomorfik karakterler, birer
anlatim yolu olmakla kalmayarak, ¢evresel konulari insanlar ve hayvanlar iliskisi tizerinden

mesajlar tasiyarak izleyiciye sunmaktadir.

Hizl tiiketimin neden oldugu talepleri karsilayabilmek i¢in bircok alan etki edebilen
tasarim, ¢izgi karakter tasarim noktasinda cesitli uygulama alanlarina sahiptir. Tasarlanan
karakterler sadece giildiirmek, egitmek ve pazarlama disinda birgok subliminal mesajlar1 ve
kiiltiirleri aktarabilmek amaciyla da kullanilmaktadir.  Karakter tasarimlari reklam ve
pazarlama alaninda ¢ogu zaman karsimiza c¢ikmaktadir. Markalarin etiket, ambalaj ve
maskotlarina bakildiginda zoomorfik karakterlere rastlamak miimkiindiir. Bunun sebebi olarak
markalarin  kullandig1 karakterlerin insanlar ile kolay bag kurabilmesinde yardimci
olabilmesinden kaynaklanmaktadir. Bu amaglar1 yansitabilmek i¢in karakter tasarim egitimi
teorik ve uygulama olarak 6nem tagimaktadir. Karakter tasarimi egitimi kendi alt basliklar
altinda bile bazen farklilik gosterebilmektedir. Fakat karakter tasarim asamalari, karakterin

tiirleri ve diislince yapilari bu egitim dahilinde en 6nemli ana bagliklar tasimaktadir.

Arastirmanin amaci dogrultusunda, insanligin gelisimiyle beraber tanri, karakter ve
Zoomorfizm o6geleri hakkinda bir baglantmin oldugunu gérmek miimkiindiir. Insanlarin
varolusu basta olmak iizere agiklayamadigi bir¢ok soruya cevap sunabilmek adina farkli bir
giice ihtiyaclar1 oldugu ve inanis, bir yaratici bulma arayisina cevap olarak tanri inanisi
dogmustur. Tanriy1 arayis ve tanriy1 bigimlendirmek adina olusturan tiim imgeler farkinda
olmadan tasarima neden olmustur. Zamanin ilerlemesiyle tanr1 olgusu cesitli efsanelere,
mitlere ana tema olup zoomorfik ve antropomorfik karakterlerin liremesine neden olmustur.
Ik zamanlarda sozlii ilerleyen bu gelismeler, zamanla yerini yazili iiriinlere birakmis ve

sanatin birgok dalinda kendine yer edinmistir. Canli-cansiz, insan veya nesnelere hayvan
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nitelikleri yliklemek anlamina gelen Zoomorfizm, insanlarin hayvanlari tanr1 edinip iclerinde
tanrinin ruhunu oldugu benimsemesiyle baglayip, zamanla insanlarda ve nesnelerde
tanrilagtirdigt hayvan figiiriiniin 6zelliklerinin ytliklenmesiyle cesitli alanlara yayilmustir.
Reklamcilik ve pazarlama sektorii, edebiyat, din, mitler, psikoloji, ¢izgi film ve animasyon

gibi alanlar 6ne ¢ikan alanlardan bazilaridir.

Calismanin sinirliligini olusturan temel igerik, zoomorfik karakterlerin ve uygulama
asamasindaki karakterlerin tasarim egitimi igerisinde gectigi basamaklarin derinlemesine

incelenmesi olarak belirlenmistir.

Karakter tasarimi ¢izgi, bicim, renk ve dokunun bir araya gelmesiyle formu
olusturdugu ve bu oOzelliklerin amaca uygun sekilde diizenlendigi durum seklinde
aciklanabilmektedir. Karaktere zoomorfik diisiincenin aktarilmasinda formun sekli ve
dolayisiyla siliieti oldukca etki etmektedir. Karakterin temel niteliginin belirlenmesinde form
ve siliiet bliylik dneme sahip olmaktadir. Karakterin 6zgtinligii ve etkileyiciligi de form
sayesinde miimkiindiir. Formu etkileyen bir diger unsur ise, karaktere giydirilen giysi ve
eklenen aksesuarlaridir. Zoomorfik bir diisiince anlayisinin verildigi karakterin 6zellikle hem
insan hem hayvan uzuvlarina sahip olmasi, karakterin diigiince yapisini ortaya koymakta
biiyiik rol oynamaktadir. Siliiet ise, tek renkten olusan gorsel okunurlugun oldugu 6n izlemeyi
saglamaktadir. Karakter tasarimin diger basamagi olan anatomi, karakteri diger karakterlerden
ayiran, 0zgiin olmasma yardimci olan basamaktir. Anatomide kullanilan abartilar, kafa
Ol¢iistinlin bedenin geri kalanina gore boliinmesiyle olugsmaktadir. Genellikle karakterler
gercekiistii veya deforme bir anatomi ile meydana getirilmistir Bu durum karakterin
tasarimcisinin  hayal diinyasina bagli oldugundan dolayr bircok anatomik forma sahip
karakterlere rastlamak miimkiindiir. Zoomorfik anlayisin form iizerinden gosterilmesi ayni
anda anatomiyi de sekillendirmeye yardimci olmaktadir. Karakter tasarim asamalarindan bir
digeri olan giyim ve aksesuar, karakterin yasayis tarzi ve kiiltiirii gibi sosyal alanim
destekleyen basamaktir. Son olarak renk basamagi, karakterin akilda kalicigini dikkat

cekiciligi ve hatirlanirlig1 saglayan basamaktir.

Karakter tasarim egitimi baglaminda incelenen karakterlerin tasarimin asamalari,

zoomorfik diislincenin fiziksel goriiniim iizerindeki etkisini gosterdigi sonucuna varilmasina
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neden olmustur. Aynt zamanda calismay1 destekleyen ve kuramsal cergeve kismina katki
saglayan uygulamalar, zoomorfik diisiinceyi saglayan karakterlerin sirasiyla tasarim

asamalariin agiklanmasi adina bulgular saglamistir.

Tasarim asamalarinin, zoomorfik diisiince yapisimi bir araya getirmesi ve bulgu
boliimiiniin olusmasinda, zoomorfik karakterlerden “Buka” insan anatomisi formuna sahip
olmasimin yani sira bir hayvan olan bukalemunun dolayli yollarla ¢ogu 6zelliklerine sahip
olmast onu zoomorfik diye nitelendiren en 6nemli unsur olmaktadir.  S6z konusu durum
“Bayman” karakteri icinde gecerlidir. “Bayman” karakterinin taninmasinda 6nemli rol
oynayan en onemli 6zelligi orantisiz anatomisi ve kas yapisinin yaninda baykus tiiylerini

animsatan kaba saglar1 ve maskesidir.

Tasarlanan karakterlerin tasarim asamalariyla beraber ait olduklar diisiince yapilarinin
neler oldugu ve aslinda birbirlerinden ayrilmamalar1 gereken konu olduklari arastirmayi
konuyla ilgili daha dnceden yapilan aragtirmalardan ayiran en dnemli kisimdir. Bu baglamda,
siiregelen gelismeler tasarim asamalarina yansimakta ve hayvanlara ait olan Ozelliklerin
hayvan disindaki canli ve cansiz varliklara yiiklenmesi ile karakter tiirleri evreninde bir
diisiince yapis1 meydana getirilmistir. Sonug¢ olarak tasarimin asamalari, karakterin tiirii ve
derinlerde olan diislince yapisi izleyiciye iletilmek istenen mesajin gorsel etkileyiciligi ile
ulastirilmaya ¢alisildig1 goriilmektedir. Zoomorfik diisiincenin degisen ve gelisen karakterlerin
fiziksel goriinlimlerine dayanarak olusturulan smirli  karakterlere anlamca zenginlik
kazandirdig1 sodylenebilmektedir. Karakterlere ait analizlerin yanlis ¢6ziimlemelerden
ayrilabilmesi i¢in, karakterin hem kisiligi hem de fiziksel goriiniimii de beraber ele alinmalidir.
Bu nedenle karakter tasarim asamalari, karakterin sluplart ve tiirlerini diisiince yapilariyla

birlestirerek karakter tasarim egitiminde tasarimlar olusturulmalidir.

Zoomorfik karakterlerin tasarim egitimi kapsaminda incelendigi bu ¢alismaya ilave
olarak gelecekte metamorfizm ve animizm konu basliklarina yonelik caligmalar karakter

tasarim egitimine ek katki saglayabilir.
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https://imgur.com/other-dc-rebirth-aquaman-design-was-almost-inspired-by-dceu-aquaman-T5sxD4G
https://imgur.com/other-dc-rebirth-aquaman-design-was-almost-inspired-by-dceu-aquaman-T5sxD4G
https://www.google.com/imgres?imgurl=https://m.media-amazon.com/images/I/71VLya9bbOL.jpg&tbnid=mczAYsFgvqUnaM&vet=1&imgrefurl=https://www.amazon.com.tr/Kismet-Decals-Underworld-Lisansl%C4%B1-%C3%87%C4%B1kartmas%C4%B1/dp/B08WPPXMXB&docid=XTGgLJPx7XCCnM&w=1200&h=1200&hl=tr-TR&source=sh/x/im/m1/2&kgs=c243d7edf312fb90&shem=abme,trie
https://www.google.com/imgres?imgurl=https://m.media-amazon.com/images/I/71VLya9bbOL.jpg&tbnid=mczAYsFgvqUnaM&vet=1&imgrefurl=https://www.amazon.com.tr/Kismet-Decals-Underworld-Lisansl%C4%B1-%C3%87%C4%B1kartmas%C4%B1/dp/B08WPPXMXB&docid=XTGgLJPx7XCCnM&w=1200&h=1200&hl=tr-TR&source=sh/x/im/m1/2&kgs=c243d7edf312fb90&shem=abme,trie
https://www.google.com/imgres?imgurl=https://m.media-amazon.com/images/I/71VLya9bbOL.jpg&tbnid=mczAYsFgvqUnaM&vet=1&imgrefurl=https://www.amazon.com.tr/Kismet-Decals-Underworld-Lisansl%C4%B1-%C3%87%C4%B1kartmas%C4%B1/dp/B08WPPXMXB&docid=XTGgLJPx7XCCnM&w=1200&h=1200&hl=tr-TR&source=sh/x/im/m1/2&kgs=c243d7edf312fb90&shem=abme,trie

% C3%87%C4%B1kartmas%C4%B1/dp/B0SWPPXMXB&docid=XTGgLJPx7XCCnM

&w=1200&h=1200&hl|=tr-
TR&source=sh/x/im/m1/2&kgs=c243d7edf312fb90&shem=abme,trie

Gorsel 47. Ghostly, “Aquaman” karakteri renklendirilmesi, 2022.

https://art.alphacoders.com/arts/view/153567

Gorsel 48. “Spider-Man”, Stan Lee & Steve Ditko, Marvel Comics,1962.

https://www.sonkaleizmir.com/yazdir.asp?haberid=102950

Gorsel 49. Sketchok, Spider-man form.

https://tr.pinterest.com/pin/919156605173285414/

Gorsel 50. Spider-man siliiet.
https://tr.pinterest.com/pin/592223419781334160/
Gorsel 51. Blueprints, Spider-man anatomik yapisi.

https://tr.pinterest.com/pin/61150508575174317/

Gorsel 52. Luca Maresca, Spider-man kiyafet ve aksesuar, 2020.

1.https://tr.pinterest.com/pin/1337074874958230/

2.https://tr.pinterest.com/pin/45458277481424588/

Gorsel 53. Patrick Gleason, Spider-man renklendirme.

https://tr.pinterest.com/pin/68746101620/

Gorsel 54. “Hawkgirl(Shayera Thal/ Shiera Hall)”, DC Comics, 1940.

https://en.wikipedia.org/wiki/Hawkgirl#/media/File:Hawkaqirl (Shiera Sanders Hall).
png

Gorsel 55. Sketchok, Hawkgirl form yapisi.
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https://art.alphacoders.com/arts/view/153567
https://www.sonkaleizmir.com/yazdir.asp?haberid=102950
https://tr.pinterest.com/pin/919156605173285414/
https://tr.pinterest.com/pin/61150508575174317/
https://tr.pinterest.com/pin/1337074874958230/
https://tr.pinterest.com/pin/45458277481424588/
https://tr.pinterest.com/pin/68746101620/
https://en.wikipedia.org/wiki/Hawkgirl#/media/File:Hawkgirl_(Shiera_Sanders_Hall).png
https://en.wikipedia.org/wiki/Hawkgirl#/media/File:Hawkgirl_(Shiera_Sanders_Hall).png

https://sketchok.com/comics-and-movies/superheroes/how-to-draw-hawkairl-dc-
superheroine/

Gorsel 56. DC Comics, Hawkgirl karakterine ait siliiet, 1940.
Gorsel 57. Nathan Greno, Hawkgirl Anatomik Yapi.

https://www.pinterest.jp/pin/712342866082865732/

Gorsel 58. Dennis Neville, Hawkgirl kanat anatomisi, 1999.

https://www.deviantart.com/jonbarks/art/Hawkgirl-backside-1031249862
Gorsel 59. Dennis Neville, Hawkgirl giyim ve aksesuar, 1999.

https://nothingbutcomics.wordpress.com/wp-content/uploads/2015/06/hawkqirl.gif

Gorsel 60. Loomis, Hawkgirl renklendirme, 2013.

https://co.pinterest.com/pin/439030663663716739/

Gorsel 61. Nazli Celik Ates, “Buka”, Al, 2024.

Arka plan: https://www.freepik.com/free-vector/blank-nature-park-landscape-daytime-
scene_16254277.htm#fromView=search&page=2&position=18&uuid=0a187e66-c533-4fb2-
9c98-1c2733592caa

Gorsel 62. Nazli Celik Ates, “Buka” karakteri siliiet, A1,2024.

Gorsel 63. Nazli Celik Ates ,“Buka” karakteri yiiz hareketleri, Al, 2024.
Gorsel 64. Nazli Celik Ates, “Buka” karakteri anatomik yap1, Al, 2024.
Gorsel 65. Nazli Celik Ates, “Buka” karakteri giyim ve aksesuar, Al, 2024.
Gorsel 66. Nazli Celik Ates, ”Buka” karakteri renklendirilmesi, Al, 2024.
Gorsel 67. Nazli Celik Ates, “Bayman” isimli karakter, Al, 2024.

Gorsel 68. Nazli Celik Ates, "Bayman” Kkarakteri siliiet,A1,2024.

Gorsel 69. Nazli Celik Ates, “Bayman” karakteri anatomik form, A1,2024.
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Gorsel 70. Nazli Celik Ates ,“Bayman” karakteri yiiz hareketleri,A1,2024.
Gorsel 71. Nazli Celik Ates ,“Bayman” karakteri giyim ve aksesuar, Al, 2024.

Gorsel 72. Nazli Celik Ates , “Bayman” karakteri renklendirilmesi, Al, 2024.
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10.0ZGECMIS

Kisisel Bilgiler
Adi-Soyadi: Nazli CELIK ATES
Egitim ve Mesleki Ge¢cmisi

e 2021-2022 Dicle Universitesi Rektorliigii Basin Yayin ve Halkla Iliskiler Grafik
Tasarim Kadrosu

e 2017-2021 Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi
Boliimii Resim-Is Ogretmenligi Programa.

e 2011-2015 Atatirk Lisesi
Sergiler

e Dicle Universitesi “Bi’ Sergi” Sergisi (2018).

e Dicle Universitesi “KURGU” Sergisi (2019).

e Dicle Universitesi “IKIUCDORT” Sergisi (2019).

e Dicle Universitesi “Anadolu’dan Esintiler” Sergisi (2020).

e Dicle Universitesi ve DUBAP is birligi ile hazirlanan “Ahenk Karma Sergi” Sergisi
(2022).

Belgeler

e Resim Sanat Egitimi Sertifikas1 (2017).

e Sulu Boya Resim Sertifikas1 (2017).

e Joven Academia Girisimcilik Sertifikas1 (2022).

e Joven Academia Beden Dili ve Diksiyon Sertifikasi (2022).

e Joven Academia Topluluk Oniinde Konusma ve Hitabet Sanat1 Sertifikasi (2022).
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Sempozyumlar

o C(Celik Ates, N. (2021). Marka, Logo ve Amblem Tasarimlarinda Kullanilan
Renklerin Psikolojik Algi Baglaminda incelenmesi, 7- 8 Kasim Dicle Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii Lisansiistii Ogrenci Sempozyumu (Ozet Bildiri/Sézlii

Sunum).
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