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Ozet

Canlandirma sanat1 yaziyla baglayan ardindan gorsel tasarimlarin olusturulup hareket, ses ve
miizik ile birlestirildigi ¢ok yoOnlii bir sanat disiplinidir. Karakter tasarimi canlandirma sanatinin
iiretim siirecinde genis bir yer kaplamasi nedeni ile canlandirma sanatinin énemli bir noktasidir. Pek
cok canlandirma yapit1 basrol karakterinin ad1 ve goriintiisii ile anilmaktadir.

Canlandirma karakterlerinin nitelikli bir sekilde tasarlanmasi, basarili canlandirma
projelerinin  gerceklestirilmesindeki kilit noktalardan biridir. Gergeklestirilecek canlandirma
projelerinin basarisin1 arttirmak icin Oncelikle basarili karakter tasarimlarinin olusturulmasinin
gerekmektedir. Bu nedenle basarili canlandirma karakterlerinin nasil gercgeklestirilebilecegi
caligmamizin ana konusu olarak se¢ilmistir.

Basarili canlandirma karakter tasarimlarinin yazinsal ve gorsel olarak nasil olusturuldugunu
belirlemek i¢in 6ncelikle konu hakkinda yazilmis yazili kaynaklar taranmis ve ¢alismamiz igerisinde
buldugumuz sonuglar paylasilmistir. Yaptigimiz yontem arastirmasinin ardindan, yaklasik 150 kadar
canlandirma o6rnegi canlandirma tarihindeki yerleri ve ait olduklari cografya ¢ercevesinde
incelenmistir.

Yapilan yontem arastirmalari ve Ornek incelemeler sonucunda, canlandirma karakter
tasarimlarinin iretildigi farkli cografya ve zaman periyotlarinin, yontem ve tekrar eden temalari
ortaya ¢ikmigtir. Karakterlerin yazinsal tasarimlarinin olusturulmasinda kullanilan yontemler pek ¢ok
hikaye anlatimi iceren sanat ile ortak olurken, karakterlerin gorsel tasariminin olusturulmasinda
kullanilan yontemlerin de pek c¢ok plastik sanat dallar ile ortak noktalara sahip oldugu ortaya
cikmustir. Ornek incelemeler de, farkli tarih dénemleri ve cografi konumlarin, farkli canlandirma
sanati izleyicilerini hedef aldig1 ve bu dogrultuda karakterler gelistirdikleri ortaya ¢ikmistir.

Yapilan arastirmalar cercevesinde elde edilen yontemler arastirmanin son kisminda
uygulanarak, elde edilen yontemlerin deneyleri gerceklestirilmis ve ¢alismanin son kismina karakter
tasarim ornekleri olarak eklenmistir. Tez ¢ercevesinde elde edilen arastirma sonuglar1 uygulamacilara
kuramsal bir kaynak olustururken, 6rnek karakterler de gelecekte iiretilecek olasi canlandirma
projeleri icin bir baslangi¢ noktasi olusturmaktadir.



Abstract

Animation is a multidisciplinary art form that starts with a text and afterward visually
designed, which those designs combine with motion, sound and music in the later stages. Character
design cover a large area in animation production process, because of this reason it has an important
position in the animation production process. Many animation project is remembered after the main
character’s name and image.

Character design in animation is one of the most important part in a successful animation
project. To make future animation projects much more successful, first of all knowledge about
character designs must improve. Because of this reason we decide to make how to create successful
character design as a main subject of our research.

To understand how a successful character designs can be made we checked the written, and
video materials about fiction character creation and share our findings in this thesis. After our written
material research, we analyze more or less 150 animation projects according to their importance in
animation history and their location.

In the conclusion of methodical research and example studies, methods that is been using for
animation character design in different period of times and locations has been revealed. It occurred
that while creating the writing stage of a character design for animations, the used methodology is
same with many other storytelling arts such as cinema and theater, methods that is been using for
visual creation of a character design process is also similar or same with other plastic arts. Example
studies show that different dates in history and different locations have aimed different target audience
and design characters accordingly.

In the final stage of our study we produce example character designs according to our findings.
While methodical research makes a good resource for future researchers, example characters that had
been created could be used in future animation projects.
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Sekil 75- Teddy Newton(Y6netmen), Day and Night (Pixar, Kisa Film, 2010)
Sekil 76- Brad Bird(Yonetmen), Inanilmaz Aile (ing. The Incredibles, Film, 2004)

Sekil 77- The Four Seasons of Color. 16.08.2018
http://www.theimagearchitect.com/articles/TheFourSeasonsofColor.pdf

Sekil 78-The Four Seasons of Color. 16.08.2018
http://www.theimagearchitect.com/articles/TheFourSeasonsofColor.pdf

Sekil 79-The Four Seasons of Color. 16.08.2018
http://www.theimagearchitect.com/articles/TheFourSeasonsofColor.pdf

Sekil 80-The Four Seasons of Color. 16.08.2018
http://www.theimagearchitect.com/articles/TheFourSeasonsofColor.pdf

Sekil 81- Clyde Geronimi, Wilfred Jackson, Hamilton Luske (Y6netmenler). Peter Pan (Film,1953)
Sekil 82- Jared Moldenhauer(Tasarimc1), Cuphead (Dijital Oyun, 2017)

Sekil 83- Miki fare ve Arkadaslari(Mickey Mouse and friends). 20.08.2018
https://goo.gl/images/EQYsnl

Sekil 84- Shiiichi Aso(Yaraticisi). Saik-i (Tv. Serisi, 2016).20.08.2018

https://nefariousreviews.com/2018/02/02/the-disastrous-life-of-saiki-k-anime-review/disastrous-life-
of-saiki-k-friends/

Sekil 85- Pierre Culliford (A.K.A. Peyo, Yaraticisi). Sirinler serisi karakterleri. 20.08.2018
https://www.wired.com/2011/04/psychology-of-cartoons-part-2-sociology-of-the-smurfs/

Sekil 86- Ben 10 (Tv. Serisi,2005). Tanitim posteri. 28.08.2018

http://www.wiki-
zero.co/index.php?g=aHROcHMG6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRG9zeWE6QmMVuXzE
wLmpwZw

Sekil 87- Iyi izciler (Good Scouts, Kisa Film, 1938). Karakter sayfas1. 01.09.2018
http://auction.howardlowery.com/Bidding.taf?_function=detail&Auction_uid1=2326340


http://www.theimagearchitect.com/articles/TheFourSeasonsofColor.pdf
http://www.theimagearchitect.com/articles/TheFourSeasonsofColor.pdf
http://www.theimagearchitect.com/articles/TheFourSeasonsofColor.pdf
http://www.theimagearchitect.com/articles/TheFourSeasonsofColor.pdf
https://goo.gl/images/EQYsn1
https://nefariousreviews.com/2018/02/02/the-disastrous-life-of-saiki-k-anime-review/disastrous-life-of-saiki-k-friends/
https://nefariousreviews.com/2018/02/02/the-disastrous-life-of-saiki-k-anime-review/disastrous-life-of-saiki-k-friends/
https://www.wired.com/2011/04/psychology-of-cartoons-part-2-sociology-of-the-smurfs/
http://www.wiki-zero.co/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRG9zeWE6QmVuXzEwLmpwZw
http://www.wiki-zero.co/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRG9zeWE6QmVuXzEwLmpwZw
http://www.wiki-zero.co/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRG9zeWE6QmVuXzEwLmpwZw
http://auction.howardlowery.com/Bidding.taf?_function=detail&Auction_uid1=2326340

XV
Sekil 88- Hamilton Luske, Ben Sharpsteen, Wilfred Jackson, Norm Ferguson, Jack Kinney, T. Hee,
Bill Roberts (Y6netmenler). Pinokyo (ing. Pinocchio,1940). Karakter sayfasi. 31.08.2019
https://www.ebay.com/itm/RARE-LOT-of-3-Vintage-1971-Original-PINOCCHIO-Disney-
Production-Model-Sheet-/182884547961#viTabs_0

Sekil 89- Hamilton Luske, Ben Sharpsteen, Wilfred Jackson, Norm Ferguson, Jack Kinney, T. Hee,
Bill Roberts (Y6netmenler). Pinokyo (ing. Pinocchio,1940). Karakter sayfasi. 31.08.2019
https://www.ebay.com/itm/RARE-LOT-of-3-Vintage-1971-Original-PINOCCHIO-Disney-
Production-Model-Sheet-/182884547961#viTabs_0

Sekil 90- Junkenstein's Monster karakter sunum sayfasi. 02.09.2018
https://www.artstation.com/artwork/EWgkK

Sekil 91- Hamilton Luske, Ben Sharpsteen, Wilfred Jackson, Norm Ferguson, Jack Kinney, T. Hee,
Bill Roberts (Y6netmenler). Pinokyo (Ing. Pinocchio,1940). Karakter sayfasi. 02.09.2018
https://vegalleries.com/art/walt-disney/134/pinocchio-1940/pinocchio-model-sheet-id-
julydismodel17966

Sekil 92- LOL (League Of Legends, Dijital oyun, 2009) HIGH NOON kostiimiine sahip THRESH
karakteri sunum sayfasi. 03.09.2018
https://na.leagueoflegends.com/en/page/high-noon-lucian-thresh-and-urgot

Sekil 93- LOL (League Of Legends, Dijital oyun, 2009) HIGH NOON kostiimiine sahip THRESH
karakteri oyun i¢i goriiniimii. 03.09.2018
https://na.leagueoflegends.com/en/page/high-noon-lucian-thresh-and-urgot

Sekil 94- Sansasyonel Altr’liy1 gosteren gorsel. 21.02.2019
http://disney.wikia.com/wiki/File:Sen6_classic.gif

Sekil 95- Paul Rudish (Yeniden uyarlayan). Mickey Mouse (kisa film, 2013). 21.02.2019
https://www.awaltzthroughdisney.com/the-shorts-blog/category/animated%20shorts/3

Sekil 96- List of Disney Princesses. 08.09.2018
http://disneyprincess.wikia.com/wiki/List_of Disney Princesses

Sekil 97- Lee Unkrich, Adrian Molina(Y6netmenler). Coco (Film, 2017). Tanitim afisi. 20.09.2018
https://en.wikipedia.org/wiki/Coco_(2017_film)#/media/File:Coco_(2017_film)_poster.jpg
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Sekil 98- Popiiler Looney Tunes karakterlerini bir arada gdsteren tanitim posteri. 09.09.2018
https://www.panicposters.com/looney-tunes-poster-460.html

Sekil 99- Bugs Bunny karakterinin farkli yillarda yenilenen tasarimlari. 24.01.2019
https://todayinhistory.blog/2017/07/27/july-27-1940-bugs-bunny/

Sekil 100- Young Justice (Tv. Serisi, 2010). Tanitim gorseli. 12.09.2018
https://www.rottentomatoes.com/tv/young_justice/s03/

Sekil 101- Young Justice (Tv. Serisi, 2010). Tanitim gorseli. 12.09.2018
https://www.imdb.com/title/tt1641384/mediaviewer/rm894983936

Sekil 102- Teen Titans (Tv. Serisi, 2003-2006). Tanitim goérseli. 12.09.2018
https://www.imdb.com/title/tt0343314/mediaviewer/rm2342987776

Sekil 103- Teen Titans Go! (Tv. Serisi, 2010). Tanitim gérseli. 17.09.2018
https://www.imdb.com/title/tt2771780/mediaviewer/rm3377650432

Sekil 104- Tas Devri (The Flintstones, Tv. Serisi, 1960-1966). Cizgi film katmanlar1. 20.09.2018
https://www.imdb.com/title/tt0053502/mediaviewer/rm1252820736

Sekil 105- Ay1 Yogi (The Yogi Bear Show, Tv. Serisi, 1961-1988). Karakterlerine ait gorsel.
20.09.2018
http://cartoonatics.blogspot.com/2011/01/yogi-bear-show-50th-anniversary-part-3.htmi

Sekil 106- Jetgiller (The Jetsons, Tv. Serisi, 1962-1963). Karakterlerine ait gorsel. 20.09.2018
https://www.theverge.com/2017/11/3/16598440/jetsons-dystopia-dc-comics-future-apocalypse

Sekil 107- Wacky Races (Tv. Serisi, 1968-1970). 20.09.2018
https://www.imdb.com/title/tt0994670/

Sekil 108- Scooby-Doo (Tv. Serisi, 1969). 20.09.2018
https://www.imdb.com/title/tt0063950/mediaviewer/rm3510393856

Sekil 109- Adventure Time (Tv. Serisi, 2010-2018) Tanitim gorseli. 20.09.2018
https://www.imdb.com/title/tt1305826/mediaviewer/rm1430182144

Sekil 110- Katsudo Shashin (Film Pargas1, 1907)
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Sekil 111- No Umiwashi (Tr. Momotaro’nun Deniz Kartallari, Film, 1943)
Sekil 112- Hakuja Den (Tr. Beyaz Yilan Efsanesi, Film, 1958)
Sekil 113- Hakuja Den (Tr. Beyaz Yilan Efsanesi, Film, 1958). 09.10.2018
https://movietimes.ca/movies/panda-and-the-magic-serpent-hakuja-den-b64fcc48-4ab6-4c3f-9ch7-
5e8c396feal7
Sekil 114- Otogi Manga Calender (Tv. Serisi. 1961)
Sekil 115- Osaka Tezuka(Yaraticist), Astro Boy (Tv. Serisi, 1960)
Sekil 116- Betty Boop- There's Something About a Soldier (Kisa Film, 1934)
Sekil 117- Osaka Tezuka(Yaraticist), Astro Boy (Tv. Serisi, 1. Sezon 1. Boliim, 1963)
Sekil 118- Tetsujin 28 - Struggle at the South Pole (Tv. Serisi, 1. Sezon 1. Boliim, 1963)
Sekil 119- Kimba The White Lion (Tr. Beyaz Aslan Kimba, Tv Serisi, 1965) ve The Lion King(Tr.

Aslan Kral, Film, 1994) karsilastirmali gorsel. 17.10.2018
http://meristation.as.com/zonaforo/topic/2404001/page-4

Sekil 120- Mahdtsukai Sari. (1. Boliim Jpn.Kawal Majo ga Yattekita Ing. Here Comes the Cute
Witch Tv. Serisi, 1966)

Sekil 121- Cyborg 009 (Tv. Serisi,1966)

Sekil 122- Toiga Masuku (Tiger Mask) (Pilot boliim, Jpn.Kiiroi akuma Ing.The Yellow Devil,
1969)

Sekil 123- Ashita No Joe (1. Sezon 1.B6liim Jpn. Are ga yaji no me, 1968)

Sekil 124- Dororo (1. Boliim, Jpn. Hyakki maru no maki sono ichi ing. The Tale of Hyakkimaru
Part 1, 1969)

Sekil 125- Lupin 11 (Tv. Serisi, 1971)

Sekil 126- Mazinger Z (Ing. TranZor Z) (1. Boliim ing. The Birth of the Miraculous Robot, Tv.
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Serisi, 1972)

Sekil 127- Mazinger Z (Ing. TranZor Z) (Tanitim gorseli, 1972). 18.10.2018
http://www.benitomovieposter.com/catalog/mazinger-z-p-
22567.html?0sCsid=vuj7eh9r6a0gh00206eehlrkp7

Sekil 128- Mazinger Z (Tv. Serisi, Yeniden uyarlama tanitim gorseli, 2009). 18.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt1411817/

Sekil 129- Doraemon (1. Béliim, Jpn. Yume no Machi Nobitarando, Ing. Dream Town, Nobita
Land, 1973)

Sekil 130- Doraemon (Tanitim gorseli, Tv. Serisi, 1973). 19.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt0069576/mediaviewer/rm1382958848

Sekil 131- Arupusu no shdjo Haiji (Ing. Heidi: A Girl of the Alps, Tr. Heidi, Tv. Serisi, 1. Sezon 1.
Béliim, Jpn. arumu no yama he, Ing. To the Alp mountains,1974)

Sekil 132- Heidi. 18.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt0070968/mediaviewer/rm224756480

Sekil 133- Uchti senkan Yamato (Ing. Space Battleship Yamato/Star Blazers, 1. Boliim, SOS
chikyuu!! Yomigaere Uchuu senkan Yamato!, 1974)

Sekil 134- Candy Candy (Tr. Seker Kiz Candy) 1. Boliim (Jpn. Nagenawa Jozu no Suteki na Ko,
Ing. A pretty, lassowielding girl, 1976)

Sekil 135- Uchu Kaizoku Captain Harlock (A.B.D. Captain Harlock: Space Pirate, 1. Boliim Jpn.
Uchuu ni Hatameku Kaizokuki, Ing. The Jolly Roger of Space ,1978)

Sekil 136- Kido Senshi Gundam (ing. Mobile Suit Gundam, 1. Béliim, Gundam Rises Upon the
Earth!! - gandamu daichi ni tatsu !!, 1979)

Sekil 137- Mobil Suit Gundam - The Threat of Zeon (Tanitim gorseli, 2002). 20.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt0159172/mediaviewer/rm474193664

Sekil 138- Lupin I11: Cagliostro no Shiro (ing. ad1 ile The Castle of Cagliostro, 1979)

Sekil 139- Urusei Yatsura (1.Sezon 1.Béliim, ing. I'm Lum the Notorious! Jpn. Uwasa no RAMU-
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chan Datcha!, 1981)

Sekil 140- Urusei Yatsura (Tv. Serisi, Tanitim gorseli, 1981). 23.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt0081954/mediaviewer/rm195269120

Sekil 141- Macross (1. Boliim, Booby Trap, 1982)

Sekil 142- Captain Tsubasa (1. Béliim, ing. Flap the wings to the sky, Jpn. Oozora he habatake,
1983)

Sekil 143- Dallos (Tv. Serisi, 1984)
Sekil 144- Tenshi no tamago’dan (Ing. Angel’s Egg, Film, 1985)

Sekil 145- Dragonball (1. Boliim ing."Bulma and Son Goku" / "The Secret of the Dragon Balls" ,
Jpn. "Buruma to Son Goki", 1986)

Sekil 146- Dragonball (Tanitim gorseli, 1986). 23.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt0088509/mediaviewer/rm1762998272

Sekil 147- Kaze no tani no Naushika’dan (Ing. Nausicaa of the Valley of the Wind, Tr. Riizgarli
Vadi, Film, 1984)

Sekil 148- Riizgarli Vadi (Film, Tanitim gorseli, 1984). 23.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt0087544/mediaviewer/rm1587261440

Sekil 149- Megazone 23 (Film, 1985)

Sekil 150- Hayao Miyazaki(Yonetmen), Tenku no Shiro Laputa, (Ing. Laputa: Castle in the Sky, Tr.
Gokteki Kale, 1986)

Sekil 151- Oritsu uchiigun Oneamisu no Tsubasa’dan (Ingilizce adi ile Royal Space Force: Wings
of Honneamise, 1987)

Sekil 152- Katsuhiro Otomo (Yaraticist), Akira (Film, 1988)

Sekil 153- Akira (Tanitim gorseli, 1988). 28.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt0094625/mediaviewer/rm2245203200
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Sekil 154- Hayao Miyazaki (Yoénetmen), Tonari no Totoro’dan (Ing. My Neighbor Totoro, Tr.
Komsum Totoro, Film, 1988)

Sekil 155- Hayao Miyazaki(Y&netmen), Hotaru no Haka’dan (ing. Grave of the Fireflies, Tr.
Atesbdceklerinin Mezari, 1988)

Sekil 156- Sailor Moon (Tv. Serisi, 1992)
Sekil 157- Sailor Moon Crystal (Tv. Serisi, 2014)
Sekil 158- Kokaku Kidotai (Ing.Ghost in the Shell, Tr. Kabuktaki Hayalet, 1995)

Sekil 159- Shin Seiki Evangerion (ing. Neon Genesis Evangelion, Jpn. Shitou Shuurai, 1. Béliim,
Ing. Angel Attack. 1995)

Sekil 160- Poketto monsuta (Ing. Pokemon, 1. Béliim, Ing. Pokemon, I choose you! Jpn. Pokemon
Kimi ni Kimeta!, 1997 )

Sekil 161- Kenpi denki beruseruku (Ing. Berserk, 1. Béliim Ing. The Black Swordsman , Jpn. Kuroi
senshi, 1997)

Sekil 162- Cowboy Bebop (1. Sezon, 1. Boliim, Asteroid Blues, 1998)
Sekil 163- Serial Experiments Lain (1. Sezon, 1. Boliim, Jpn. Rareza, Ing. Weird, 1998)
Sekil 164- Sen to Chihiro no kamikakushi (Ing. Sprited Away, Tr. Ruhlarin Kagis1, Film, 2001)

Sekil 165- Ruhlarin Kagis1 (Tanitim gorseli, 2001) 28.10.2018
https://www.imdb.com/title/tt0245429/mediaviewer/rm288766208

Sekil 166- Anime iislubunda sikg¢a kullanilan kafa bigimleri. 31.10.2018
https://www.animeoutline.com/how-to-draw-different-styles-of-anime-heads-faces/

Sekil 167-Animelerde siklikla kullanilan viicut oranlari. 31.10.2018
https://www.professionalballoons.co.uk/women-body-drawing.html

Sekil 168 (Yukarida)- Les Aventures de Tintin, d'aprés Hergé, (Tv. Serisi, L’Oreille cassée (Ing.
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The Broken Ear. Tr. Kirik Kulak. 1957) (Asagida)- Les Aventures de Tintin, d'aprés Hergé, Serie
(Tv. Serisi, Objective Luna, 1957)

Sekil 169- Les Aventures de Tintin (Ing. The Adventures of Tintin, Tr. Tenten’in Maceralart, 1.
sezon, 1. Boliim, The Crab with the Golden Claws: Part 1 1991-1992)

Sekil 170- Adventures of Tintin (Tr. Tenten’in Maceralari, Film, 2011)

Sekil 171- Sirinler (Ing. The Smurfs. Tv. Serisi, Astrosirin (The Astrosmurf) 1981-1990)
Sekil 172- Sirinler 3: Kayip Koy (Ing. Smurfs: The Lost Village. Film. 2017)

Sekil 173- Astérix le Gaulois (Ing. Asterix the Gaul, Tr. Gallerli Asteriks. Film. 1967)

Sekil 174- Asterix Conquers America (Ing. Asterix in America, Tr. Asteriks Amerika'y1 Fethediyor
. Film. 1994)

Sekil 175- Astérix et les Vikings (Ing. Asterix and the Vikings, Tr. Asterix Vikinglere Kars1. Film.
2006)

Sekil 176- Astérix: Le domaine des dieux (Ing. Asterix and Obelix: Mansion of the Gods, Tr.
Asteriks: Roma Sitesi. Film. 2014).

Sekil 177- Les Shadoks Et Le Bigbang (Tv. Serisi, Shadokslar ve Bigbang)
Sekil 178- Lucky Luke (Tr. Red kit. Film. Daisy Town.1971)

Sekil 179- Lucky Luke (Red Kit: Batiya Hiicum, Fr. Tous a 1'Ouest: Une aventure de Lucky Luke .
Film. 2007)

Sekil 180- La Planéte Sauvage (Ing. Fantastic Planet, Tr. Vahsi Gezegen. Film. 1973)
Sekil 181- Boule et Bill (Tv. Serisi. 1. Bolim. 1975)
Sekil 182- Boule et Bill (Tv. Serisi, Au régime,1. Sezon 1. Bolim. 2004)

Sekil 183- Boule et Bill (Tv. Serisi, On n'est pas chez soi ,1. Sezon 1. Boliim. 2015)



XXii
Sekil 184- Viicudumuzu Tantyalim (Ing. Once Upon a Time... Life, Tv. Serisi. 1. Boliim. 1987)

Sekil 185- Clementine (Tv. serisi, Malmoth. 1980)

Sekil 186- Le Roi et I'Oiseau (Ing. The King and the Mockingbird, Tr. Kral ve Kus. Film. 1952-
1980)

Sekil 187- Esteban Kayip Kent (Fr. Les Mystérieuses Cités d'Or.1. Sezon 19. Boliim. 1983)

Sekil 188- Esteban Kayip Kent (Les mystérieuses cités d'or (Yeniden yapim), Sezon 3, Boliim 1,
2012)

Sekil 189- Inspector Gadget; Winter Olympics (Tv. Serisi, 1983)

Sekil 190- Inspector Gadget's Last Case: Claw's Revenge (Film. 2002)

Sekil 191- Inspector Gadget (Tv. Serisi, The Claw Who Stole Christmas, 2015)

Sekil 192- Yakari (Tv. Serisi,1. Sezon 1. Boliim, Die Feder, 1985)

Sekil 193- Yakari (Yeniden yapim, Tv. Serisi, Yakari and Great Eagle ,1. Sezon, 1.Bdliim, 2005)

Sekil 194- Les Mondes Engloutis (ing. Spartakus and the Sun Beneath the Sea, Tv. Serisi. 1985-
1987)

Sekil 195- Babar (Tv Serisi. Babar's First Step. 1989)

Sekil 196- Cubitus, (ing. Wowser, Jpn. Don-Don Domeru/Domel to Ron. Tv. Serisi. Ca. C'est
L'amour! adli b6liim. 1989)

Sekil 197- Spirou (Tv serisi. Sezon 1 Boliim 3 Viriis, 1992-1995)
Sekil 198- Spirou et Fantasio (Ing. Two of Kind: Spirou & Fantasio.Sezon 1 Béliim 2 2006-2007)
Sekil 199- Marsupilami (Tv. Serisi. Et vogue le Marsupilami adli boliim. 2000)

Sekil 200- Marsupilami; Houba Houba Hop! (Tv. Serisi, Marsupilami Dublat in Romana adli
boliim. 2009-2011)



Xxiii
Sekil 201- Sur la Piste du Marsupilami (ing. HOUBA! On the Trail of the Marsupilami, Film. 2012)
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GIRIS

Film kavramindan bahsedildiginde, ger¢ek oyunculu filmle ilgili ilk akla gelen
uzun metraj sinema filmleridir. Uretimi olduk¢a zor olan canlandirma sanatinda film
kavrami kimi zaman kisa filmleri kimi zaman televizyon filmlerini, hatta televizyon
serilerine ait film niteligi tagiyan, baslayip biten bagimsiz boliimleri nitelemek igin bile
kullanilmaktadir. Bu durumun bir nedeni pek ¢ok iinlii canlandirma eserinin uzun yillar
sadece televizyonda yer bulmasi olabilir. Bu tiir T.V. yapimlarinin birer canlandirma
sinema filmine ya hi¢ yada uzun yillar sonra ¢ok ge¢ bir donemde uyarlanmis olmalari
calismamiz kapsaminda canlandirma filmciligini incelerken dizi, film, dijital oyun gibi
her tiirlii canlandirma mecrasin1 yeri geldikce calismamiza dahil etmemize neden
olmustur.

Canlandirma filmciligi, yapim ydntemi acisindan; ¢izgi film (her bir hareket
aninin ayri ayri ¢izilmesi, ardindan ¢izilen hareket pozlarmin birlestirilmesi ile
gerceklestirilen canlandirma tiirii), stop motion (her bir karenin gercek ortamda fiziksel
olarak iiretilmesi ardindan tek tek fotograflanarak birlestirilmesi ile gergeklestirilen
canlandirma tiirli) ve sayisal canlandirma (bilgisayar ortaminda goriintiilerin hareket
ettirilmesi ile gerceklestirilen canlandirma tiirii) olmak {izere {i¢ ana dala, ardindan bu ana
dallarda pek c¢ok alt dallara ayrilmaktadirlar. Canlandirma filmciliginin dallarinda hareket
ilizyonunun yaratilmasi amaci ile kagit kalemden, oyun hamuruna her tiirlii malzeme
kullanilabilmektedir. Canlandirma sanati ¢ok cesitli iiretim yontemlerine ve bu nedenle
farkl1 gorsel etkilere sahip canlandirma karakteri tarzlarmi igeriyor olsa da, bu
canlandirma dallarin1 besleyen temel tasarim ogeleri ortaktir. Canlandirma filmi
karakterlerinde kullanilan doku, ritim, renk, kompozisyon ve hareket estetigi gibi tasarim
bilesenleri tiim canlandirma dallarinda ortak noktalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Tasarim 0gelerinin ortak olmasi, birbirlerinden farkli teknikler ile tiretilmis canlandirma
eserleri karakterlerinin ortak tasarim bilesenleri gercevesinde incelenebilmesini de
miimkiin kilmaktadir. Bu ortak bi¢im yapilar1 nedeni ile, canlandirma sanatinin tasarim
basliklarindan birinde bulunan bir konuyu ele almak, ¢aligmanin tiim canlandirma
dallarinda yer alan karakterler ile dogrudan veya dolayli olarak iligkili olmasini
saglamaktadir.

Tiim canlandirma dallarina ait filmlerin goriintii kusagi tasarim bilesenlerini temel
olarak iki baglhiga ayirarak incelemek miimkiindiir. Bu iki bilesen filmin setini olusturan
cevre tasarimi bilesenleri ve ¢alismanin konusunu olusturan Kkarakter tasarimi
bilesenleridir. Cevre tasarimi kendi basina ayri1 bir ¢alisma konusu olusturmakla beraber,
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calismada karakter ile olan iliskisi agisindan kisaca yer almistir. Detayli bir ¢evre tasarim
bilgisinin paylasimi ¢alismayr konusu disina tasiyacagi i¢in, bu konunun gelecekte
gerceklestirilecek bir bagka ¢alismada ele alinmasi uygun goriilmiistiir. Calismanin ana
konusunu olusturan karakter tasarimi, ¢alismanin icerisinde ¢esitli basliklar altinda da
aktarildig1 iizere, canlandirma projesinde tasiyici niteliktedir. Canlandirma projesinde
karakter olay orgilisliniin yasayanidir, canlandirma projesinin izleyici agisindan tanitim
yliziidiir, ana karakterin ismi pek ¢ok ornekte ayn1 zamanda projenin de ismidir.

Uretim yontemleri, farkli canlandirma dallarina ait karakterlerin gorsel
bi¢imlerini olustururken, bu dallarda kullanilan renk, bi¢im, ritim gibi tasarim bilesenleri
bir araya gelerek, canlandirma sanatinin dallarindaki gesitli gorsel tarzlari (iislup, stil,
konsept olarak ta kimi kaynaklarda adlandirilmaktadir) olugsmaktadir. Ayn1 veya benzer
niteliklere sahip gorsel tarzlarin bir lilke veya sirketten siireklilik icererek iiretilmesi
sayesinde bu tarzlara dayali uluslararasi seviyedeki bilinirlik gerceklesmektedir. Bu
tarzlar canlandirma sanatinin ana akim treticilerinde kendilerine ait bigim yapilari,
anatomik oranlari, renk se¢imleri gibi plastik nitelikleri ile diger canlandirma
caligmalarindan ayrilarak ayri birer aragtirma alani olusturmaktadirlar.

Canlandirma sanatinin iretim asamalari, senaryo yazimindan karakterlerin
hareket ettirilmesine, kamera acilarimin tasarlanmasindan elde edilen goriintiilerin
birlestirilmesine, ses efektlerinden miizik bestelerinin yapilmasina kadar her biri zorlu ve
biiylik 6neme sahip siirecler icermektedir. Karakter tasarimi, canlandirma eseri iiretiminin
gorsel ve yazili liretim siireclerinde var olan, canlandirma sanati iiretim asamalarinin
onemli ve tastyici bir parcasidir. Gorsel ve yazinsal agidan basari ile gergeklestirilmis iyi
bir karakter tasarimi, izleyicinin canlandirma eseri ile bag kurmasi icin énemlidir. Tez
cergevesinde, canlandirma sanati karakter tasarimini olusturan temel yazim ve gorsel
iiretim yollart sistematik bir sekilde arastirilmasi ve bu arastirmalarin 1s1ginda 6rnek
canlandirma karakter tasarimlar1 olusturulmasi amaglanmistir.

Tezin birinci boliimiinde karakter tasariminin yazim siiregleri “Karakter Tasarimi
Yazim Siireci ve Senaryo ile Etkilesimi” basglig1 altinda karakterin senaryo ile etkilesimi
baglaminda incelenmistir. Bu etkilesimde karakter, hikayenin olusmasindaki rolii agisi ile
ele alinmigtir. Birinci boliimiin devaminda karakter tasarimi “Karakter Tasariminda
Yazim Siirecleri” bashig1 altinda, karakterin yazimi senaryodaki olaylarin akisindan
ziyada karakteri yaratan i¢ dinamiklerin olusumu ac¢isindan ele alinmistir. Karakter
tasarim1 yazim siirecinin iki farkli yaklasim ile incelenmesi sayesinde, canlandirma
karakterlerinin tasarlanmasinda ki yazim siireclerinin farkli boyutlari ile ele alinmasi
hedeflenmektedir.



Tezin ikinci bolimiinde “Karakter Tasariminda Gorsel Siireclerin Projeler ile
Etkilesimi” bagligi altinda oOncelikle periyot ve teknigin canlandirma filmciliginde
karakter tasarimina etkisi incelenmistir. Ardindan “Karakter Tasariminda Gorsel
Stiregler” baslig1 altinda canlandirma karakteri gorseli olusturulmasinda izlenebilecek
yontemler arastirilmustir. Ikinci béliimiin devaminda “Ulkelere Gore Diinyada One
Cikan, Ana Akim Karakter Tasarmmi Tarzlar1 ve Kiiltiir Iliskisi” bashigi altinda,
Diinya’nin canlandirma sanati acisindan dnde gelen iilkeleri ve bu sektorde ilerlemeye
calisan Tirkiye’ye ait 6ne ¢ikan Ornekler karakter tasarimlari ¢er¢evesinde incelenmistir.
Canlandirma karakter tasarimi analizleri ile ¢alismada Diinya canlandirma tarihinde
karakter tasariminin gelisiminin  anlagilmasina katkida bulunacak bir yapi
olusturulmustur. Diinyada One ¢ikan canlandirma tarzlarinin Ornekler {izerinden
incelenerek canlandirma sanatinin gelisiminin anlasilmasi ¢alismanin bir diger amaci
olmustur.

Incelenen temel karakter tasarim yontemleri ve drnekleri ile elde edilen ¢alisma
sonuglar1 ¢ergevesinde caligmanin 3. boliimiinde, Anadolu’nun tarihi yapisi ve giyim-
kusam gelenegi ile iligkili yenilik¢i karakter tasarimlar gelistirilmesi hedeflenmistir. Bu
hedef kapsaminda, Anadolu’da yasamis ve kiiltiiriinde 6nemli etkilere sahip en eski ii¢
ilk ¢ag medeniyeti olan Hitit, Frig, Girit kiiltlirleri hakkinda gorsel ve yazili aragtirmalar
yine tezin igiincii boliimiinde “Isik Adasi Projesinde Yer Alan Medeniyetlerin Diinya
Tarihindeki Yeri ve Kiiltiirel Yapist” basligi altinda yapilmustir.

Ugiincii béliimde ilk iki boliimde yer alan bilgiler 1s1¢inda 6zgiin bir canlandirma
projesinde kullanilmak {izere li¢ ayr1 karakterin yazimi “Isik Adasi1 Projesinde Yazimsal
Karakter Sayfalarinin Olusturulmasi” baslig1 altinda ve bu ii¢ ayr1 6zgilin karakterin
gorseli “Isik Adasi Projesinde Sekilsel Karakter Sayfalariin Olusturulmast” bashgi
altinda olusturulmustur. Olusturulan bu ii¢ karaktere Aslan Bey, Mina ve Fera adlan
verilmistir. Olusturulan bu ii¢ karakterin yer aldig1 tezin icerisindeki projeye de Isik Adasi
projesi ad1 verilmistir.

Isik Adas1 Projesinin igerisinde yer alan kurmaca karakterlerin yukarida
belirtildigi gibi gercek tarihsel bir temel ile kurgulanmasi i¢in 6ncelikle ele alinan Hitit,
Frig, Girit medeniyetleri hakkinda aragtirmalar gerceklestirilmistir.  Yapilan
arastirmalarin olusturulacak kurmaca karakterler ile iliskili kalmas1 amaci ile, ele alinan
medeniyetlerle ilgili gerceklestirilen arastirmalarin  yalmizca Isik Adast projesi
kapsaminda yaratilacak karakterlerde kullanilan ilgili kisimlar tezin {igiincli boliimiinde
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ilgili bagliklar altinda yer almistir. Incelenen medeniyetlerin, kurgulanan karakterlerde
kullanilmayan bilgileri ¢calismada yer almamustir.

Isik Adas1 Projesi adi ile gergeklestirilen karakterlerin tasarimlari ¢izgi film ve
diger canlandirma ¢esitlerinde tasarimlarin uygulanabilirligi géz Oniinde tutularak
gerceklestirilmistir. Karakterlerin yer alacagi olasi proje tiirii fantastik macera olarak
belirlenirken, hedef izleyici kitlesi de 16 yas iistii geng erkekler olarak belirlenmistir.
Diinyanin diger bolgelerinde de Anadolu cografyasi ve kiiltiirlerinin tanitimina katki
saglayacak karakterler iretmek tezin baslica amaclar1 arasindadir.

Tez calismasinin arastirma alani olarak sec¢ilen canlandirma karakter tasarimi,
genis bir alan1 kapsamaktadir. Calismay1 gerceklestirirken 6ncelikle izledigimiz yontem,
canlandirma filmciligi tarihsel siirecinde 6ne ¢ikan ve biiyiik kitlelere ulasarak popiiler
olan tarzlarin tasarim formlarinin analiz edilmesidir. Tarihsel siirecte Oncii olan
orneklerin gelisim siirecleri, konulari, ana karakterlerinin kisilik yapilari ve tasarim
bigimleri bu baglamda “Ulkelere Gore Diinyada One Cikan, Ana Akim Karakter Tasarimi
Tarzlar1 ve Kiiltiir iliskisi” bashigi altinda incelenmistir. Bu incelemeler ile basarili
projelerdeki karakter tasarimlarinin olusturulma yontemleri ele alinmistir. Karakter
tasarimlarinda kullanilan gorsel tarzla kiiltiir iliskisi, bu analizlerde ele alinan odaklardan
bir digeri olmugtur.
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TASARIMINDA YAZIM SURECLERI

1.1. Karakter Tasarim Yazim Siireci ve Senaryo ile Etkilesimi

Canlandirma film {iiretim siireci ii¢ temel asamadan olusmaktadir. Film iiretim
siirecini olusturan bu ii¢ temel asama; yapim Oncesi, yapim ve yapim sonrasi olarak
adlandirilmaktadir. Film diretim siirecinin yapim &ncesi siirecleri, adindan da
anlasilabilecegi iizere filmin film seridine kayit edilerek iiretilmesinden dnce gergeklesen
yazim ve diger planlama siireclerini igermektedir. Film iiretim siirecinin yapim asamast,
sahnelerinin tretilerek film seridine kaydedilmesini kapsayan siirecleri icermektedir.
Film {iretim siireclerinin yapim sonrasi siirecleri ise, film seridine sahnelerin kayit
edilmesinden sonra gergeklesen, film seridinin genel renk diizenlemesi ve kurgu gibi film
yapim siireglerini igermektedir.

Film iiretim siire¢lerinde filmlerin konusu yapim Oncesi siiregler igerisinde yer
almaktadir. Filmlerin konusu, yani izleyicilere aktardig: hikaye, diger ad1 ile 6ykii, film
sahnelerinin yapimi Oncesi tasarlanarak yazilmaktadir. Filmlerin tasarlanarak iiretim
sirecinde kullanilmaya wuygun bi¢imde konularinin yazilmasi senaryo olarak
adlandirilmaktadir. Senaryolar, igerisinde filmin gectigi mekan, zaman, olaylar ve
karakterlere iliskin bilgiler barindirmaktadir. Senaryolarin igerisinde yer alan
karakterlerin yazin asamalar1 bu ¢alismanin birinci boliimiiniin konusunu olugturmaktadir
ve ¢alismanin birinci boliimii icerisinde detayli bir sekilde agiklanmaktadir. Senaryonun
karakter disindaki siiregleri calismamizin konusu disinda kaldigi i¢in bu ¢aligmada yer
almayacak ileriki ¢alismalarda incelenecektir.

Anlatim, “bir kimseye bir sey hakkinda bir sey sdyleme, bir sey anlatma isidir.”
(Dersimiz.com: Anlatim Bicimleri) Anlatim yazili ve gorsel olarak farkli big¢imlerde
gerceklestirilebilmektedir. Baslica yazili anlat1 tiirleri roman, 6ykii, nazim, masal ve
destandir. Bu yazili anlat1 tiirlerinin yan sira bir diger yazili anlatim tiirii de senaryodur.
Ancak senaryolar diger anlati tiirlerinin aksine asil olarak son kullanicilarin tiiketimi
hedeflenerek olusturulmamaktadir. Senaryolar tiyatro, sinema, televizyon gibi bir bagka
ortamda geceklestirilecek iiretimlerde yol gdsterici bir yapim Oncesi elemani olarak
yazilmaktadir. Unlii tiyatro oyunlarinin senaryolar1 kitap olarak da basilabilmekle
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birlikte, aslinda senaryolar ana amag olarak yapim esnasinda yol gdsterici bir kilavuz
olarak kullanilmak icin yazilmaktadir. Senaryolar; icerisinde mekanlara, olaylara ve
karakterlere iliskin bilgiler igeren, kullanilacak ortamlara uygun bi¢imde yazilmis
metinlerdir. Yazili bir sekilde karakterlerin fiziksel ve kisiliksel nitelikleri ile olusturulan
yazil1 karakter sayfalari, senaryolarin olusturulmasinda kolaylik saglamaktadir.

Canlandirma yapimlar1 yiiksek emek gerektiren iiretim siiregleri nedeni ile
genellikle kalabalik ekipler tarafindan, yapim o&ncesinde olusturulan senaryolarin
cevresinde gerceklestirilmektedir. Senaryo yapilari farkli gruplama yontemleri ile ele
alinabilmekle birlikte, baglica iki gruplama yontemi pek ¢ok farkli kaynakta karsimiza
cikmaktadir. Bu senaryo gruplama yontemlerinden ilkinde; karakterlerin senaryo
icerisindeki yeri acisindan senaryo ele alinmaktadir. Bu yontemde senaryo, karakterin
yonlendirdigi hikaye ve olaylarin yonlendirdigi hikaye olarak iki gruba ayrilmaktadir
(Arson, 2000: 27). Diger bir senaryo gruplama yonteminde ise, karakterin basina gelen
olaylarin kaynagina iliskin olarak senaryolar gruplanmaktadir. Bu senaryo gruplama
yontemi de karakterin miicadelesinin kaynaginin gesidine gore gerceklestirilmektedir.

1.1.1. Karakterin veya Olaylarin Yonlendirmesi Baglaminda Senaryo

Senaryolar1 gruplandirirken kullanabilecegimiz cesitli yontemler bulunmaktadir.
Bu senaryo gruplama yontemlerinden birisi de, senaryo yapist olusturulurken izleyiciye
aktarimda merkeze konulan noktanin karakterin basina gelen olaylarin mi, yoksa
karakterin aldig1 kararlarin m1 olacagidir. Karakterin kararlarin1 merkeze alan karakter
temelli senaryo yapilari olan hikayeler, karakterin yonlendirdigi hikaye (character
driven story) olarak adlandirilmaktadir. Karakterin basina gelen olaylari, yani olay
oOrgiisiinii merkeze alan senaryo yapilari ise olaylarin yonlendirdigi hikaye (plot driven
story) olarak adlandirilmaktadir (Schmidt, 2005: 5). Karakterin yonlendirdigi hikaye de
senaryonun odagini karakterin kisilik yapis1 ve aldigi kararlar olusturmaktadir. Hikayenin
olusmasinin temel nedeni karakterdir ve hikayenin merkezinde karakter veya karakterler
yer almaktadir. Olaylarin yonettigi hikaye yapisinda ise, karakterlerin tercihlerinin
tizerinde hikayeye etki eden dogal afetler, savaslar gibi olaylar gergeklesmekte,
senaryonun akisi karakterlerin ¢cevresinde gerceklesmekten ziyade, biiyiik olaylarin olusu
sirasinda karakterlerin durumlar izleyiciye sunulmaktadir. Iki yapr net bir sekilde
birbirinden ayriliyor gibi goriinse de, biitiin hikayelerde karakter ve olay Orgiisii
bulundugu i¢in bu iki senaryo yazim teknigi kolaylikla birbirlerine karisabilmektedir.
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Victoria Lynn Schmidt, olaylarin yonlendirdigi hikaye tiirlini su sekilde
anlatmaktadir: “Olayin yonlendirdigi hikayede olay Orgiislinii olusturan olaylar, olay
akisini ileri tasir ve karakterler bu olaylara karsilik verirler, karakterler olan olaylara gore
davranirlar, bir anlamda olay orgiisii firtina gibi gerceklesir. Eger bir firtina ansizin bir
kasabay1 vurursa karakterler bunu durduramaz. Kendilerini korumali ve ¢evrelerinde olan
olaylara karst davranislarda bulunmalidirlar. Karakterler firtinaya sebep olmamaistir,
firtina karakterlerin kars1 davranislarina neden olmustur.” (Schmidt, 2005: 5) Bir baska
kaynakta ise, olay oOrgiisiine bagli hikaye anlatim yapis;; “Olay orgiisi temelli
senaryolarda dykiiniin merkezinde, ger¢eklesmekte olan olaylar yer almaktadir. Olaylarin
akiginin aniden degismesi, aksiyon, disaridan gelen etkiler yazma stilinin odagini
olusturan seylerdir. Pek ¢ok ornekte hikayenin amact durumun gelismesinden ziyade,
daha ¢ok dis kaynaklidir. Olay oOrgiisii temelli romanlarda karakter genellikle hizli
kararlar vermek zorunda birakilir. Bunun sonucunda karakterlerin gelisimi hizla degisen
senaryoda arka planda kalmaktadir” (dorrancepublishing.com, 2014: What’s the
Difference?) seklinde agiklanmaktadir. Olay orgiisii temelli senaryo yapisinda olaylarin
on planda olmasi ve bu durumun sonucu olarak hikayede ikinci planda kalan karakterler,
izleyicilerin filmin karakter diginda kalan kisimlarina odaklanmasina imkan tanimaktadir.
Olay orgiisii temelli senaryo yapisinda, karakterlerin geri planda kalmasi sonucunda
okuyucu ya da izleyici i¢in senaryonun gectigi evrenin yapisi ayrica Onem kazanmaktadir.

Sekil 1, Vahsi Gezegen (La planéte sauvage, 1971), filme ait iki kare. Solda, {istiin
Ozelliklere sahip gezegenin baskin medeniyetinin ¢ocuklart insanlara eziyet ederken
goriinmektedir. Sagda, ayaklanan insanlar devlerden birini 6ldiirmiistiir.

Canlandirma sinemasinin énemli 6rneklerinden Fransiz yapimi Vahsi Gezegen
(Fr. La plané¢te sauvage, 1971) insanlarin gezegenin mutlak hakimi olmadiklari, {istiin
telepatik 6zelliklere sahip mavi devler ile birlikte ayn1 gezegeni paylastiklar: bir yapimdir.
Gezegende yasayan mavi devler mutlak bir istiinliige sahiptir ve insanlara uygun
gordiikleri sekilde davranmaktadir. Kimi insanlar1 evcil hayvan olarak kullanirken,
niifusunun ¢ok arttigini diistindiikleri yerlerde de toplu olarak zehirleyerek 6ldiirmektedir.
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Senaryonun biiyiik bir kisminda olaylar karakterlerin tercihlerinden ziyade, mutlak bir dig
giic nedeni ile gerceklesmektedir. Vahsi Gezegen canlandirma filminin bu nedenle
olaylarin yonlendirdigi senaryo yapisina iyi bir 6rnek olusturmus oldugu gozlenmektedir.

Canlandirma yapimlarinin senaryo yapilari incelendiginde, yapimlarin gok azinda
olaylarin yonlendirdigi hikaye yapisinin kullanilmis oldugu goriiliir. Neredeyse tamamina
yakini karakterin yonlendirdigi hikaye yapisinda yazilmistir. Karakterin yonlendirdigi
hikaye tipini Victoria Lynn Schmidt;

“Karakterin yonlendirdigi hikayede karakter hikayeyi yaptig1 hareket ve
tercihleriyle yonlendirmektedir. Hikayedeki olaylar1 baslatir ve olan seylerin
nedenidir. Her sahne i¢indeki karakter nedeniyle gerceklesmektedir. Eger karakter
bir giin ise gitmek yerine bahgesi ile ilgilenmek i¢in evde kalmayi tercih ederse,
hicbir durum veya olay onun bunu yapmasina mani olmayacaktir. Ancak bagka
bir karakter bu tercihinden dolay1 sucluluk duymasina neden olmaya calisabilir.
Bu karakterin bahge ile ilgilenmemeye karar vermesine neden olabilir. Bagka biri
maniplile etmis gibi goriinse bile, gene de bu karakterin kendi tercihidir. Bir firtina
kasabaya geldiginde her zaman karakterlerin ne yapmalar1 gerektigine karar
verecekleri bir an vardir. Karakter temelli hikaye anlatiminda odak, karakterlerin
nasil ve neden kalma ya da gitme karar1 verdiklerindedir. Bu kararlar hikayenin
gidisatin1 degistirme giicline sahiptir. Karakterler sonucu etkileyecek tercih ve
seceneklere sahiptirler.” (Schmidt, 2005: 5)

Bu aciklamada da belirtildigi iizere, karakter veya olay temelli senaryo ayrimi
hikayenin konusunun karakterin basina gelen olaylardan mi1 yoksa karakterlerinin tercihi
tizerinden mi, olustugu ayrimu ile ilgilidir.

007) canlandirma serisinin iki farkli boliimiinden birer
kare.

Solda; dost, rakip ve diisman iliskilerini birlikte yasayan Sasuke ve diziye ismini de veren

Naruto karakterleri. Sagda; Kimi zaman birbirlerine kars1 sevgi iliskisinde olan ancak

Sekil 2, Naruto (Tv serisi,2002-2
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cogunlukla nefret ve intikam duygularini paylasan ayni zamanda abi kardes olan, Itachi
ve Sasuke karakterleri.

Karakterlerin kimi zaman o6ldiigi ve siklikla yeni karakterlerin izleyiciye
tanitilarak senaryoya eklendigi Naruto TV Dizisi (2002-2007), karakter temelli senaryo
yapisina iligskin belirgin bir 6rnektir. Hikayenin var olmasina neden olan tiim olaylar
zinciri, eserdeki karakterlerin tercihlerinden dolayr gerceklesmektedir. Karakterlerin
arasindaki ikili iligkiler seri boyunca karakterlerin olaylar karsisindaki tercihlerine etki
etmektedir. Basta serinin ana karakteri olan Naruto olmak iizere, seride yer alan
karakterlerin tercihleri hikayenin gidisatin1 olusturmaktadir. Oriimcek Adam, Batman ve
benzeri pek ¢cok A.B.D. yapimi siiper kahraman dizilerinden farkli olarak, Japonya’da
iretilmis olan Naruto TV dizisinde, izleyicinin 6zdeslik kurdugu karakterler herhangi bir
boliimde ansizin Olerek senaryodan bir daha geri donmemek iizere ¢ikabilmektedir.
Karakterlerin her an 6lebilecek olmasi tekinsizlik yaratarak, izleyicinin siirekli bir uyarim
halinde hikayeye cekilmesini saglamaktadir. Siiregelen olaylar karakterlerin etrafinda
gerceklesmekte, boylece olaylar birbirleriyle de etkilesime girerek tek bir karakterin
kisisel hikayesinden daha biiytik bir olay orgiileri yapisina doniismektedir. Olaylarin akis
sirasinda bir karakter 6ldiigiinde karakterin amacini bir bagka karakter sahiplenerek
devam ettirebilmektedir. Dizinin bu yapisi1 sayesinde izleyici, karakterler araciligi ile
gerceklesen olaylarin genel akisinin varacagi noktayr siirekli bir bigimde merak
etmektedir.

Karakterin yonlendirdigi hikayelere sahip canlandirma yapimlari, karakteri
hikayenin Oniinde tutarak, karakterin yapimdan ayr1 bir iiriine doniismesine de yardimci
olmaktadir. Bu sayede, karakterlerin canlandirma eserlerinin disinda, oyuncak, tekstil ve
diger endiistriyel alanlarda kullanilmalar1 kolaylasmaktadir. Pek c¢ok karakterin
yonlendirdigi hikaye yapisina sahip canlandirma yapiminda, bu ticari durumun da etkisi
ile, canlandirma eserinin adi ana karakterin ad1 ile anilmakta (Naruto, Stiperman, Pocoyo
ornekleri gibi) veya ana karakterin adin1 igermektedir (Miki Fare, Bugs Bunny
canlandirma eserleri orneklerinde de oldugu gibi). Bunun sonucunda, karakterlerin
bilinirlikleri daha da artmaktadir. Pek c¢ok canlandirma eserinde senaryo yapisinin
karakterin yonlendirdigi hikaye tiiriinde olmasi, karakterlerin canlandirma yapimlari i¢in
tasidig1 6nemin bir diger gostergesidir.

1.1.2. Karakterin Miicadelesi Baglaminda Senaryo

Karakterin miicadelesini temel alarak senaryolar1 gruplamak, karakteri merkezine
alan bir diger senaryo yontemidir. Barbara Stood bu konuda yaptigi arastirmalari
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derledigi kitabinda karakterin miicadelesi veya bir bagka soylenis sekli ile karakterin
catismasini aciklar.

“Hikayenin catismasi merak c¢evresinde gerilim yaratarak okuyucuyu
uyarmaktadir. Ilgi ¢ekici hikayeye sahip karakterlerin, {istesinden gelmesinin zor
oldugu problemleri, ¢oziilecek sorunlari, gerceklestirilecek amaclar1 vardir.
Inandiric1 catisma ve problemler hikayeye sekil, drama, gerilim ve hareket saglar.
Catigma, iki karsit giiclin hikaye icerisinde karst karsiya gelmesi ile biiyliyen
miicadeledir. Bu karsit giiclerden birisi genellikle hikayenin ana karakteridir. Ana
karakter istedigini elde etmek i¢in miicadele verir. Biri ya da bir sey tarafindan bu
amacina ulagmasi siddetle engel olunmaya ¢aligilir.

Karakterin senaryo igerisinde yasadigi catisma miicadeleyi niteler. Ancak
ayn1 zamanda arkasindaki motivasyonu veya bu ¢atisma yolu ile elde edilmek
istenen amaci da niteler. Ana problem veya c¢atisma, hikayenin neredeyse sonuna
kadar ana karakterin ¢ozebilecegi noktadan uzakta olmalidir. Bununla birlikte,
okuyucu hikayenin kaderi ile ilgili 6nemli bir kararin ana karakterin ellerinde
oldugunu bilmelidir ancak, bu ¢atismanin sonucu higbir zaman net olmamalidir.”
(Stoodt, 1996: 33)

Karakter miicadelesi ile bir yandan senaryoda olay orgiisii olusturulurken, bir
yandan da bu miicadelelerin sonucu ile senaryonun sonucu olusturulmaktadir. Karakterin
miicadelesinin ilgi ¢ekici nitelikte belirlenmesi, senaryonun ana yapisini olusturan niteligi
nedeni ile basarili senaryonun 6nemli bir bilesenidir.

Judith Simpson, Kurmacanin Temelleri (Foundations of Fiction) adli kitabinda
karakterin miicadelesinden dogan catigmanin tiirline gore hikaye bi¢imlerinin, insan
insana karsi, insan dogaya karsi, insan kendisine karsi seklinde olmak iizere {i¢ temel
gruba ayrildigim1 belirtmistir. Simpson kitabinda, pek ¢ok hikayenin bu ii¢ temel
catismada iki veya ii¢ tanesini i¢erdiginden s6z eder. Ornek olarak Jaws filmini ele alan
yazar, ana karakterlerin kendi aralarinda catistigini (insan insana karsi), biiylik beyaz
kopekbaligr ile doviistiiklerini (insan dogaya karsi) ve son olarak kendi korkulart ile
yiizlestiklerini (Insan kendisine kars1) belirtir (Simpson, 2001: 46). Cesitli yazarlarin bu
gruplamaya, insan topluma karsi, insan Tanr1’ya, kadere veya dogaiistli gii¢lere karsi
seklinde yeni maddeler ekleyerek genislettigi calismalar da mevcuttur (Miller, 2011: 24).
Karakterin miicadelesi temeline goére gruplama yonteminin maddelerini, karakterin
karsithigr durumlari farkli gruplama mantiklari ile ele alarak arttirmak miimkiindiir.
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GRANT SNIDER

Sekil 3, Grand Snider, 2014, incidentalcomics.

Karikatiirist Grand Snider karakterin miicadelesini konu alan ¢iziminde,
karakterin miicadelesini klasik, modern, postmodern olarak ii¢ gruba ayirmistir. Klasik
olarak isimlendirerek ele aldig1 baglik, insan dogaya karsi, insan insana karsi, insan
Tanr1’ya kars1 olarak ii¢ alt bagliga ayrilarak ¢izilmistir. Modern olarak isimlendirerek ele
aldig1 baslik, insan topluma karsi, insan kendine karsi, insan Tanrisizliga kars1 olarak {i¢
alt baghiga ayrilarak ¢izilmistir. Postmodern olarak isimlendirerek ele aldig1 baslik, insan
teknolojiye karsi, insan gerceklige karsi, insan yazara karsi olarak {i¢ alt bagliga ayrilarak
cizilmistir (Sekil 3). Senaryo gruplamalart mantigindan yola ¢ikarak olusturulan
kargilastirmali karikatiiristik ¢izim, karakterin miicadelesi temeline gore olusturulan
senaryo yapilarini gostermektedir.

Sekil 4, Buz Devri (Ing. Ice Age, 2002), filmine ait iki kare.

Dreamworks Stiidyolar1 tarafindan iiretilen Buz Devri (Ing. Ice Age, 2002) ii¢
boyutlu sayisal canlandirma yontemleri ile {iretilmis, devam filmleri ile de gisede biiyiik
bir bagar1 yakalamistir. Karakterler Buz Devri canlandirma filminin igerisinde diger
karakterler ile oldugu kadar, doganin yarattig1 soguk ve aclik gibi zorluklar ile de
miicadele etmektedirler. Bu miicadeleleri cergevesinde, filmin igerisinde yer alan
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karakterler toplu halde go¢ ederler (Sekil 4). Bu 6zellikleri ile Buz Devri canlandirma
filmi karakterlerin catisma yapisi bakimindan, karakterlerin doga ile miicadelesi tiiriine
ornek olusturabilecek bir senaryo yapisina sahiptir.

adl1 kisa canlandirma filmine ait iki kare.

Love, Death & Robots canlandirma serisine ait Good Hunting adli kisa
canlandirma filmi (Sekil 5), konu olarak, insanin degisen toplum yapisina kars1 verdigi
miicadelenin soyut bir anlatimina sahiptir. Mistik bir varligin kiz1 olarak gerektiginde
tilkiye doniisebilen Yan adli disi karakter yasadiklari yerin Ingiliz istilas1 sonrasi
sehirlesmesi ile bu giiclinii kaybederek avlanamaz hale gelmistir. Hayatta kalmak i¢in
artik avlanamadigindan dolay1 hayat kadinlig1 yapmaya baslayan karakterin hikayesi
tanimsi1z zengin sinifi kisilerin karaktere eziyeti ve onlardan aldigi intikam {izerinden
aktarilmaktadir. Karakterin miicadele ettigi durum bireyin endiistrilesen ortamda
dogasina aykiri bir yasamin igerisinde sikismasini izleyicilere sunmaktadir. Karakter
miicadele ettigi soylular {izerinden aslen toplumun yapisi ile miicadele etmektedir.

Sekil 6, Bay Merakli (Itl. La Linea,1972-1991), ¢izgi filmi serisinin ilk
boliimiine ait iki kare.

Bay Merakh (itl. La Linea, 1972-1991, Sekil 6) ¢izgi filmi serisine ait karakter ve
yer aldig1 ortam kontiir ¢izgilerden olugsmaktadir. Serinin igerisinde yer alan olaylar,
karakterin igerisinde bulundugu ortamin fiziksel sartlar1 veya yaraticisi ile arasinda olugan
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iletisim ile meydana gelmektedir. Karakterin tartigtig1 yaraticisi olan ¢izeri, cogunlukla
karakteri kandirarak durum komedilerinin olugsmasina neden olmaktadir. Ana senaryo
yapisi ile Bay Merakli ¢izgi filmi, karakterin yaraticisi ile miicadelesi ¢ercevesinde
olusturulmus bir canlandirma 6rnegidir.

Karakterin miicadelesi temelinde hikayeleri kurgulamak, yazarlara {izerinde
caligabilecekleri metodolojik bir sistem sunmaktadir. Karakterin miicadelesinin neye
kars1 olusturulacaginin belirlenmesi, hikayenin kurgulanmasi igin ¢ikis noktasi
saglamakta ve hikayenin diger 6gelerinin tamamlanabilmesine yol gosterebilmektedir.
Bu sayede yazarlar icin, hikayelerini planl bir sekilde kolayca olusturulabilecekleri
metodolojik bir sistem miimkiin olmaktadir.

1.2. Karakter Tasariminda Yazim Siiregleri

Canlandirma filmlerinde karakterin olusturulmasi yazili ve ardindan gorsel
adimlar ile gergeklestirilmektedir. Canlandirma projeleri igerisinde yer alan karakterin dis
goriiniisleri izleyicinin ilk anda hizli bir sekilde baglanti kurduklar1 nokta olsa da,
karakterlerin yazili 6zellikleri izleyicinin karakter ile daha derin bag kurdugu noktadir.
Karakter tasarimmnin yazim siireci, kurmaca karakterin yazili yapisinin temel
bilesenlerinin bir araya getirilmesi ile olusturulmaktadir. Kurmaca karakterlerin yazim
slireci, 0zgecmis, dini goriis, korkular, yetenekler, davranmis sekli, konusma sekli vb.
bilesikleri yazili bir sekilde tanimlayarak olusturulmaktadir. Canlandirma projesindeki
karaktere ait bu kisilik 6zelliklerinin izleyici tarafindan anlagilmasi sayesinde anlati
igerisindeki bilesenler, izleyicinin zihnindeki karakterlere dontismektedir.

Bu noktada 0Ozdeslesme(mimesis) ve katarsis(arinma) kavamlarindan
bahsedilebilir. Hikayelerde olaylarin basindan gectigi karakterler ile izleyici, aralarinda
ki benzerlik iligkileri yolu ile bag kurar. Aristo bu bagi 6zdeslesme (mimesis) olarak
adlandirmistir. Hikayedeki karakter ile 6zdeslesen seyirci karakterin yasadigi nese ile
mutlu olur, iiziicii olaylar ile hiiziinlenir. Izleyici hikayedeki karakter {izerinden yasadig
bu duygular ile bir rahatlama veya bir baska deyis ile arinma(katarsis) yasar (Bauman,
2002: 58). Klasik anlatinin Aristo’dan giiniimiize gelen kodlar1 bu yap: lizerine oturur.
Ana karakterle izleyici 6zdeslesir onun korkulartyla korkar ve ona aciyarak arimir.

Cansiz objelere, bitki ve hayvanlardan olugan kurmaca karaktere canlandirma
filmlerinde insana ait Ozelliklerin yiiklenmesi bu cansiz karakterleri de birer insani
karaktere doniistiirmektedir. Hayali Diinyalardaki Karakterler kitabinda bu durumun
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3

nedeni insani Ozellikleri insanin tanimasi ile iliskilendirilmistir. ‘... bizler tim insani
ozellikleri taniriz-vasita bilingli olarak bir nedensellik iligskisi ve hareket yaratir- ve
boylece onlar karakterler olarak tanimlariz.”” (Eder, Jannidis ve Schneider, 2011: 319)
Insana dair karakter dzelliklerinin izleyici tarafindan tanimlanmas ile cansiz obje, bitki
ve hayvan gibi 0geler kisilestirilerek canlandirma filmlerinde izleyicilerin empati
kurabilecekleri bir konuma gelmektedir. Bu durumun sonucu olarak izleyici insansi
Ozellikler kazanmis nesne, hayvan, bitkinin basina gelenleri 6nemser ve canlandirma
projesi icerisinde gerceklesen olaylart merak eder.

Yazim siireci, karakter tasariminin igerigini olusturmakla birlikte, karakter
tasariminda bi¢im igerik iliskisi herhangi bir oncelik sirasi ile kurgulanabilmektedir.
Yazim siireci karakter tasariminda Once olusturularak, karakterin kisilik yapisinda
yazilanlara uygun sekilde gorsel tasarim gerceklestirilebilecegi gibi tersine bir sekilde,
karakterlerin bigimsel yapisina iliskin tasarlanan gorsele uygun bir karakter kisiligi
yazarak bunu senaryolastirmak da miimkiindiir. Canlandirma projelerinde yer alan
kurmaca karakterlerin yazim siireci ve gorsel tasarimlari, iligkili olarak paralel bir sekilde
gerceklestirilebilecegi gibi birbirinden bagimsiz siirecler olarak da olusturulabilmektedir.
Siirec iliskileri gibi bigim/igerik iliskisi de canlandirma karakterlerinde ¢esitlilik
gostermektedir. Karakterlerin kisiligini olusturan yazim silireci ve karakterin dis
goriiniislinii olusturan gorsel tasarimlart birbirlerini tamamlayici sekilde iligkili olarak
tiretilebilecegi gibi birbirinden bagimsiz veya karsit sekilde de iretilebilmektedirler.
Karakterin goriinligiiniin kisilik yapisindan ¢ok farkli olarak kurgulandigi durumlar
izleyiciyi aligilagelmis stereotipler ile kurdugu bag yiiziinden sasirtabilmektedir.
Karakterlerin yazim siireci ve gorsel tasarimlart baglantili olusturuldugunda ise
izleyicinin karakteri daha hizl bir sekilde algilamasi saglanabilmektedir. Metin ile gorsel
arasindaki iligki birlikteligi anlatima da akicilik kazandirmaktadir. Cizgi roman sanati i¢in
bu durumu Robert C. Harvey su sekilde belirtmektedir ‘‘The Art of Funnies’de daha 6nce
belirttigim gibi 1yi bir ¢izgi romanin turnusol testi metin ve gorselin karsilikli sekilde
birbirlerini desteklemeleridir. Kuskusuz bu pek ¢ok testten sadece biridir. Metin ve gorsel
ne zaman ki yap1 katmaktadir. Birbirlerini tamamlayacak sekilde kurgulanabilen iligkileri
sayesinde, yazim ve gorsel olarak ayrilan iki anlatim aracimin da kendi bagima
ulasamayacag bir diizeyde karakteri izleyiciye ulagtirmak miimkiin olmaktadir. Metin ve
gorseli canlandirma sanatinda oldugu gibi birlikte kullanan birbirlerine bir hikayeyi
anlatmak icin karisirsa ikisinin de tek basina ifade edemeyecegi bir anlam ortaya ¢ikar,
hikaye anlaticis1 boylece calistigi medyumun tiim imkanlarini kullanmis olur.”’(Harvey,
1996: 4) Canlandirma ve ¢izgi roman sanat dallarinda (ger¢ek oyunculu sinema ve
tiyatronun aksine) tiim gorselin tasarlanarak kurgunun tam bir kontrol ile olusturulmasi,
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canlandirmada yer alan karaktere iliskin metin ve gorselinin tam bir biitiinliik ile
olusturulabilmesine olanak saglamaktadir.

1.2.1. Karakterin Ad1

Canlandirma filmleri karakter tasariminin yazim siirecinin 6nemli bir parcasi da,
olusturulan kurmaca karakterlere isminin verilmesidir. Karakterlerin isimlendirilmesi
stirecinde ilk akla gelen, karakteri, karakterin kisiligine uygun anlam tasiyan kelimeler
arasindan isimlendirmektir. Genel olarak bir karakteri isimlendirme islemi, sadece uygun
gelecek ismi segcmek gibi goriinse de projenin temel noktalarindan biri olan karakteri
isimlendirme asamasi biiyliik bir 6nem tasimaktadir. Canlandirma karakterlerine isim
verilmesi ile ilgili Norma E. Cantu, Nikki Gamble, Sally Yates gibi yazarlarin ¢aligsmalari
bulunmaktadir (Cantu, 2008) (Gamble ve Yates, 2008: 91). Bu calismalarda yer alan
bilgilerinin iyi bir sekilde derlenmis haline Jennifer Moss un ¢alismasinda ulagilmistir.
Jennifer Moss isim verme siirecinde yazarlarin izlemesi gereken yolu su sozlerle
aciklamistir. “Yazarlarin yaptig1 bir biiyiik hata, karakterlerine ismi yazarin kendisinin
verdigini diistinmeleridir. Onlar(yazarlar) vermez, eger karakterin adini yazarlar
secmiyorsa kim seger? Yaratilan diinyanin i¢ine girip bu sorunun cevabim tekrar
diisiindiiglimiizde; cevap karakterin ailesinin bu ismi karaktere verdigidir. Yani karakterin
ismini segmeden Once yasadiklarini ve ailesini diistinmemiz gerekmektedir.” (Moss,
characternames.com: Character Names) Bu tarz bir diisiince yapisi, bir tiyatro
oyuncusunun roliine girerek dogaglama metinler sdyleyebilmesine benzer sekilde yazan
kisiye isim bulma da esneklik saglayacaktir.

Jennifer Moss yazisinin devaminda karakter adi yaratmaya yonelik 10 madde
aciklayarak siralar. Karakter adi yaratmaya yonelik yontem ve tavsiyelerden olusan
maddelerden ilki yaratilan karakterin yasimmin ve yasadigi zaman diliminin
belirlenmesidir. Karakterin yasadig1 doneme ait popiiler isimlerin arastirilmasi sayesinde
hikayenin gegtigi doneme uygun isimlerin arasindan karakterin isminin secilmesi
muimkiindiir.

Ikinci madde olarak Moss, ismin sdylenmesinin kolay olmasi gerektigini
belirtmektedir. Eger okuyucu karakterin ismini kafasinda rahat bir sekilde seslendiremez
ise bu okuyucu okudugu hikayeden uzaklastiracaktir. Kurmaca hikayenin okuyucu veya
izleyici tarafindan kolay takip edilebilir olmasi ve bu nedenle olaylarin akisinin rahatca
gerceklesmesinin  saglanabilmesi i¢in kurmaca karakterlerde segilen ismin kolay
sOylenebilmesine dikkat etmek gerekmektedir.
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Moss, karakterin arka plan hikayesinin ismine olan etkisine dikkat ¢ekmektedir.
Ailenin etnik yapisi, tarihi, yasadiklari cografi bolge bebegin isimlendirilmesinde
etkendir. Hikayede yer alan ufak bir karakter dahi olsa biraz zaman ayirarak etnik kokeni,
ailesinin ge¢misi, ailesinin kisiligi diistiniilmeli ve bu bilgiler 1s181nda kurmaca karaktere
uygun bir isim se¢ilmelidir.

Moss, c¢aligmasinin devaminda ayni hikayede birbirine benzer iki ismin
bulunmasmin okuyucunun kafasimi karistirabilecegini belirtir.  Ikiz olsalar dahi,
karakterlerin birbirinden rahat bir sekilde ayirt edilebilecek kadar farkli isimlere sahip
olmasina dikkat edilmesi gerekmektedir. Karakterlerin aile ve akrabalik iligkileri ile ilgili
olarak Moss 0zellikle kardeslerin benzer mantik ile kurulmus isimlere sahip olmalarinin
yayginligindan bahseder.

Sekil 7, Tas Devri (Ing. The Flintstones, Tv dizisi,1960-1966) cizgi dizisine ait tanitim
gorseli.

Tiirkiye’de Tas Devri ad1 ile yayinlanan The Flintstones dogrudan gevirisi ile
“cakmaktaslar” Cakmaktas ve Cakiltas soyadlarini tasiyan ailelerin baslarindan gecen
komik olaylar1 anlatmaktadir. Ailelere verilen bu soyadlari ile ¢izgi filmin gegtigi zaman
dilimi olan tas devrine bir gobnderme yapilmaktadir. Soyadlar1 aracilig ile karakterlerin
cizgi film ile olan bag: arttirnlmaktadir. Cakmaktas ailesinin baba karakteri Fred, anne
karakteri Wilma, cocuk karakteri Cakil (Ing. Pebbless) ve evcil dinozorlari Dino dur. Fred
ve Wilma A.B.D. de kullanilan isimler olarak Cakmaktaglari A.B.D. ile
iligkilendirmektedir. Cocuklarinin adi olan Cakil, ailenin maceralarinin gectigi Tas
Devrine uygun olarak verilmistir. Evcil dinazorlar1 olan Dino’nun ismi dinozor
kelimesinden kisaltilarak {iretilmistir. Cakmaktas ailesinin yakin dostlar1 olan Cakiltas
ailesinin baba karakteri Barney, anne karakteri Betty ve coguklarmin adi Bam Bam (Ing.
Bamm Bamm) dir (imdb.com: The Flintstones). Fred ve Wilma isimlerine benzer sekilde
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Barney ve Betty isimleri de aileyi A.B.D. ile iligkilendirmektedir. Cocuklar1 Bam Bam
ismine yakisir sekilde iri bir sopa tagimaktadir ve bam bam diyerek bu sopayla komedi
unsuru yaratacak durumlarda vurmaktadir. iki ailenin baba karakteri de ayni tasocagi isci
olarak calismaktadir. Anne karakterleri de bu sirada ev isleri ve ¢ocuklarin bakimi ile
ilgilenmektedir. A.B.D.’de yaratilmis olan ¢izgi dizinin karakterleri M.O. 10.000 y1linda
yasamalarma ragmen fantastik evrenleri giinlimiize benzemektedir. Tastan yapilma
arabalar1 minik kus dinozorlarin igerisinde calistig1 fotograf makineleri bulunmaktadir.
Isimleri de benzer sekilde modern Amerikan isimleri ve tas devrini cagristiracak
kelimeler ile tiretilmistir.

Tiirkiye’de de Ingilizce orjinal ismine sadik kalinarak Richie Rich adi ile
yayinlanan ¢izgi dizi, akil almaz bir sekilde ¢ok paraya sahip olan Richie Rich ve
arkadaslarinin komik ve maceralar ile dolu hikayelerini anlatmaktadir. Canlandirma
serisinde seriye ismini veren ana karakter Richie Rich (Zengin mi Zengin gibi ¢evrilebilir)
karakteridir ve {lizerinde dolar isaretleri olan Dolar adinda bir képegi vardir. Anne ve
babasinin dizide isimleri anilmamakla birlikte Mr. Rich (Bay Zengin) ve Miss Rich
(Bayan Zengin) seklinde soyadlari ile hitap edilmektedir. Ailenin Irona (Iron demir veya
itli anlamima gelmekle birlikte sonuna getirilen “a” ile isim Dogu Avrupa ve Rus
isimlerini ses olarak cagristirmaktadir) adli kizil renkli bir perugu olan robot bir
hizmetgisi vardir. Richie’nin maceralarinda ona katilan en yakin arkadasinin da ismi
Gloria Glad’dir (imdb.com: Richie Rich). Gloria Richie isminin aksine ger¢ek hayatta da
kullanilan zafer anlamina gelen bir kadin isimdir. Glad da memnun anlamina gelmektedir.
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—
2016), tanitim gorseli.

Sekil 9, Firildak Ailesi (Tv Dizisi, 2013-
Tiirkiye’de {iiretilen ve televizyonda yayinlanan Firildak Ailesi iiretildigi iilkede
yayginca kullanilan Sabri, Zeki, Diirdane, Yildiz, Afet, Tosun gibi isimlere sahiptir. Zeki
karakteri Firildak Ailesi serisinde liseye giden kendini akilli zanneden kopyaci bir
karakterdir. Diirdane karakteri ailenin annannesidir ve yasina uyumlu bir bigimde eski bir
isim olan Diirdane adina sahiptir. Ailenin iri goriiniimli bebegi ise fiziki goriiniimiine
paralel bir bi¢imde Tosun ismine sahiptir. Sabri ve Yildiz’m isimleri ise ¢izgi serinin
gectigi Tiirkiye’de yaygin kullanilan isimlerdir.(wikizero.com: Firildak Ailesi) Soyadlari
ise toplumda olaylar1 kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda yonlendiren kisi gruplarina verilen,
insanlarin hilebaz oldugunu nitelemek i¢in kullanilan bir sifat olan firildaktir.

Ornek ¢izgi filmlerde (Sekil 7, Sekil 8, Sekil 9) farkli ekonomik, kiiltiirel, sosyal,
entelektiiel siniflara ait oldugu gozlemlenen aile 6rnekleri bulunmaktadir. Her bir gorsel
icerisindeki yer alan karakterler i¢cin ekonomik, kiiltiirel, sosyal, entelektiiel farkliliklar
nedeni ile ayr1 isim gruplar1 kullanilmaktadir. Karakterlere verilen isimlerin igeriksel
yapilari ile uyumlu olmasi karakterlerin izleyici tarafindan kolayca benimsenmesine ve
akilda kalmasina yardimci olmaktadir.

Moss konu ile ilgili ¢aligmasinda isimlendirme konusunda belirttigi bir baska
nokta, asir1 iinlii ve ¢esitli kurum kuruluslar ile iligkilendirilebilecek isimlerin senaryoda
ozel bir nedeni yoksa kullanilmamas: gerektigidir. Unlii bir tarihsel, mitolojik veya
kurgusal karakterin ismine sahip olmas1 karakteri hentiz tanimamis okuyucunun karakter
ile ilgili 6n yargilara sahip olmasina neden olmaktadir.
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Sekil 10, Rick and Morty ¢izgi film serisi Ricksy Business (11. Boliim) adli boliimden
Abradolf Lincler adli karakteri gosteren bir kare.

Rick and Morty ¢izgi film serisi Ricksy Business boliimiinde Abradolf Lincler
isimli bir karaktere yer vermistir. Karakterin ad1 dnemli iki tarihi figlir olan Abraham
Lincoln ve Adolf Hitler in isimlerinin birlestirilmesi ile tiretilmistir. Kurmaca 6ykiide
karakter bu iki tarihi kisinin genlerinin birlestirilmesi ile olusturulmus yapay bir insandir.
Karakterin goriiniisii de bu iki tarihsel karakterin bir karisimi1 olarak tasarlanmistir. Kisilik
yapisinda da birbirine zit kabul edilebilecek bu iki tarihsel karakterin yapisina sahip
olmaktan kaynaklanan celigkileri tasimaktadir.

Moss hikayedeki karakterlerin adlar1 olusturulurken hikayenin tiirlinlin de goz
oniinde bulundurulmasinin 6nemini belirtir. Romantik tiirde hikayelerde isimler
genellikle cicek isimleri veya daha romantik ¢agrisimli kelimelerden olusturulmus iken
bilim kurgu ve fantezi evrenlerde daha ¢ok uydurulmus isimler kullanilmaktadir.
Yiziiklerin Efendisi serisindeki Bilbo Baggins kurmaca karakterinin isim O6rneginde
oldugu gibi, bilim kurgu ve fantezi tiiriine ait karakterlerin isimlerinin olusturulmasinda
yaratilan isimlerin olusturulmasi sirasinda bu isimlerin kolay sdylenebilir ve ses uyumuna
sahip olmasina dikkat etmekte fayda bulundugunu belirtmistir. Karakterlerin isimleri
yaratildiklari tiire uygun sekilde olusturulmasi hikayelerin inandiriciligini arttirmaktadir.
Yazar Elizabeth Sims, “Basarili karakter isimlerine baktigimiz zaman ad ve soyad
arasinda gli¢lii bir ses uyumu goziikmektedir. Ad ve soyad birlikte iyi ¢alismaktadirlar.
Bir takim uyumlu isme ornek olarak (Harry Potter, Jo March, Robinson Crusoe)’u
stralayabiliriz” (Sims, 2013: 157) der. Karakterlerin ad ve soyadlari arasinda olusturulan
bu tarz bir melodik ses uyumu, ayni bir miizik melodisinin akilda kalmasi gibi yaratilan
karakterin okuyucunun zihninde yer etmesini kolaylastirmaktadir. Isimlerin zihnimizde
yarattig1 seslerin karakteristik 6zellikleri de yaratilan karakterlerin kisilikleri ile iliskili
secilebilmektedir. Kimi harflere ait sesler zihnimizde daha giiglii ve kalin ¢ikarken bazi
harflere ait sesler de daha yumusak ve ¢ekingen ¢ikmaktadir (wikihow.com: Name Your
Fictional Character). Isimlerin ses yapilari, karakterlerin okuyucunun aklinda kalmasini
sagladigt kadar bu sesler yolu ile okuyuculara karakter ile iligkili anlamlar
tirettirmektedir.
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Sekil 11, Trol Aveilari (Ing. Trollhunters: Tales of Arcadia, Dizi, 2016-2018) Cgi
Canlandirma dizisinden Toby Domzalski’yi gdsteren bir sahne.

Toby ismi kullanilan bir isim olmakla beraber ses yapist olarak asir1 kilolu
anlamma gelen Ingilizce ‘tubby’ kelimesine benzemektedir (Sekil 11). Karakterin
uydurma soyad1 Domzalski Ingilizce aptal anlamina gelen ‘dumb’ kelimesine ses olarak
benzemektedir. Karakter canlandirma serisinde adinin ¢agrigimina paralel olarak kisilik
yapisi aptal ve fiziksel olarak da kiloludur. Karakterin ismini olusturan harfler de yuvarlak
tinliilerdir. Karakterin ismi, telaffuzu sirasinda insanin agzini doldurarak yuvarlanmakta
ve komik bir sese doniismektedir. Bu 6rnekte de gézlemlendigi lizere karakterin kisilik
ve gorsel yapisina uygun sekilde ¢agrisim yaratan isimlendirmeler, izleyicinin karakter
ve adi1 arasinda kurdugu bag giiclendirmektedir.

Karakterler isimleri roman, tiyatro, sinema gibi diger sanat dallarinda oldugu gibi
canlandirma sanatinda da genellikle hikayenin yapisi, gectigi yer, karakterin kisilik
ozellikleri gergevesinde sekillenmektedir. Izleyici kitlesi olarak daha kiigiik yas araligimi
hedef alan ve/veya komedi unsuru barindiran canlandirma sinemas: drneklerinde bu
durumu daha belirgin ve isim Ornekleri daha karikatiirize bir sekilde gbzlenmektedir.
Canlandirma karakterleri i¢in karikatiirize isim ve lakaplardan faydalanilirken, bu isim ve
lakaplarin toplumun geneline veya belirli bir kismina kiric1 gelmemesine 6zen gostermek
projeler icin dikkat edilmesi gereken bir baska noktadir.

1.2.2. Karakterin Ozgecmisi

Ozgecmis, kisinin hayatina iliskin bilgiler igeren, beceri ve yeteneklerini
aciklayan bir tanimlamadir (Corfield, 2007: 7). Ancak kurmaca yazida yer alan karakterin
0zgecmisi ile belirtilen, bu tanimin biraz daha genisletilmis halidir. Karakterin 6zge¢misi
ile belirtilmek istenen, kurmaca karakterin kisiliginin sekillenmesine katkida bulunan
hayatindaki 6nemli olaylarin yazilmasidir. Karakterlerin 6zge¢misinde yer alan olaylarin
tasarlanmasi, karakterin izleyici tarafindan inandiriciligini belirleyen siireclerin basinda
geldigi icin biiyiikk bir 6neme sahiptir. Canlandirma film yapimlarinin senaryosunun
icerisinde cogu zaman karakterlerin 6zgegmislerinden bahsedilmemesine ragmen,
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kurmaca karakterlerin 06zge¢mislerinde yer alan ge¢miste yasadiklar1 olaylarin,
karakterlerin Kisiliklerinde biraktiklar1 izler araciligi ile karakterlerin 6zge¢misleri
izleyiciye dolayli olarak ulastirilmaktadir. Karakterin 6zge¢misinin anlasilmasi ile ilgili
olarak Randy Ingermanson ve Peter Economy ortak yazdiklar1 kurmaca hikaye yazimi
kitaplarinda, karakterin daha iyi anlasilabilmesi i¢in pek ¢ok yazarin karakteri igin
geliskin bir 6zge¢cmis hikayesi yazdiklarindan bahsetmektedirler. Eger karakterlerinizin
nereden geldigini bilmezseniz, karakterin ne istedigini ya da neden yaptigi hareketleri
gerceklestirdiginin bilinemeyecegini, senaryoda yazar tarafindan bilinmeyen bir seyin de
izleyiciye aktarilamayacagini belirterek, karakter o6zge¢misi olusturmanin Onemi
tizerinde durmuslardir (Ingermanson, Economy. Dummies.com: Establishing a Fictional
Character’s History). Bu agiklama, 6zge¢mis iiretiminin kurmaca bir karakterin gergege
yaklastirmada 6nemini 6zetlemektedir. Karakterin 6zgecmisi iizerinde ¢alismak, yazara
hikayenin ilerleyen kisimlarinda karakterin gdsterecegi davraniglar1 tahmin edebilme
olanagi yaratmakta ve senaryo yazma siirecini kolaylastirmaktadir.

Ozge¢mis yazim siireci kendi basina ufak bir senaryo niteligi tasimaktadir. Bu
ufak senaryo yapilart araciligi ile olusmus karakterler i¢inde yer aldiklari canlandirma
filminin  senaryosunu zenginlestirerek daha gelismis yapida {ist bir senaryo
olusturulmasina araci olmaktadirlar. Bir agacin kalin gévdesini besleyen kokler gibi bu
0zgeemisler de ana hikayeyi detaylandirarak eserlerin igerigini zenginlestirmektedir.

Canlandirma filmi olusturan geligkin bir senaryoya gore daha basit yapida olan
0zge¢mislerin kolay yazilmalari i¢in yazarlar ¢esitli yontemler gelistirmistir. Brandy
Miller karakter 6zge¢misi olusturma iizerine hazirladig: kitapta bu siireci 20 ayr1 soru
bashigir seklinde bolerek, 6zgegmis olusturmayir sistematik bir hale doniistlirmemizi
saglamistir. Miller kitabinda karakterin agzindan kendi 6zge¢misini sorguladigi 20 soru
sorarak bunlarin cevabinin hangi baglamda diisiiniilerek olusturulmasi gerektigini
aciklamistir. Karakterin kendisine sordugu 20 soru sdyledir; Benim amacim ne?, Benim
problemim ne?, Ben kimim?, Ben neye inantyorum?, Hayatimin bir giinii, En biiyiik
korkum, En biiylik riiyam, Yeteneklerim, Becerilerim, Benim hakkimdaki en iyi ve en
kotii sey, Sakladigin sirlarim, Bilmedigim seyler, Hayatimin en kotii glinli, Hayatimin en
iyi giinii, Ik askim ve su anki askim, En iyi dostum, En biiyiik diismanim, Ailem, Annem
babam ve ben, Ev hayatim.(Miller, 2013: 5) Bu bagliklarin dogrudan soru formunda
olmayanlarina da sonlarina nasildir? nedir? eklenilerek karakterin kendine sorabilecegi
sorulara dontistlirebilmek miimkiindiir. Karakterin kisilik 6zelliklerinin sorular yolu ile
cikarilmasina baska kaynaklarda da rastlamaktayiz. Yazar Howard Lauther kitabinda
karakterin olusturulmasina yardimci olmak i¢in yazarin karakteri sorgulayabilecegi
benzer sorulari boliimlerini olustururken kullanmistir (Lauther, 2011: v). Detayli bir
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sekilde alt bagliklara ayiran soru odakli bu gruplandirma yontemi sayesinde, derin kisilige
ve detayli bir gegmise sahip gelismis karakterleri sistematik bir sekilde yaratmak
miimkiin olmaktadir.

Karakterin 6zge¢misinin olusturulmasinda kullanilan, karakterin kisiligini ortaya
cikaracak sorularin yani sira, 6zge¢mis yaziminda kullanilabilecek zaman g¢izelgesi
olusturmaya dayali teknikler de bulunmaktadir. Karakterin 6zge¢misi kurgulanirken,
olusturulan pargalar bir zaman cizelgesi seklinde diizenlenerek, yaratilan kurgusal
karakterin hayatinin 6nemli anlari belirlenmektedir (Nownovel.com: Better Backstory).
Karakterin ¢ocuklugunda kisiliginin olusmasini biiyiik bir etki etmis spesifik bir an yada
olay yazilarak hikayenin buradan beslenmesi saglanabilmektedir (standoutbooks.com:
Characters Backstory). Kurmaca karakterlerin 6z gegmislerinin olusturulmasinda
kullanilan farkli yontemler birlikte kullanilabilecegi gibi tek baslarina da karakterin
0zgecmisinin gelistirilmesinde katki saglamaktadirlar.

/

Sekil 12, Justice League Unlimited (Tv dizisi, 2004-2006), birinci sezon ikinci
boliimiinde Bruce Wayne (gelecegin Batman’inin) ailesinin soyulup oldiiriilmesini
hatirladig1 sahne.

Batman karakterinin yer aldigi Justice League Unlimited ¢izgi dizisi
izlendiginde. Canlandirma filmlerinde kurmaca karakterin kisiliginin olugsmasinda biiyiik
rol oynamis ¢cocukluk anisina, Batman karakterinin gergek kimligi olan Bruce Wayne’in
cocukluk anisinin 6rnek olusturuldugu gézlemlenmektedir (Justice League Unlimited (Tv
dizisi, 2004-2006), birinci Sezon ikinci boliim). DC kurmaca evrenindeki Batman
karakterinin kostlim giyerek geceleri suglular ile savagmasimin altindaki motivasyon,
kiiciik bir cocukken anne ve babasinin sinema ¢ikisinda basit bir hirsiz tarafindan gézleri
oniinde vurulmasidir. Bu travmatik ¢ocukluk anis1 karakterin sahip oldugu psikoloji ve
hareketlerindeki motivasyonu izleyici agisindan inandirict kilmaktadir. Canlandirma
yapimlarinda karakterlerin ¢cocukluklari, karakterlerin kisilik yapilarin1 derinlestirmek ile
birlikte her canlandirma yapiminda bu durum kullanilmamaktadir. Cocuk izleyici
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kitlesini hedef alan canlandirma yapimlarinda, karakterlerin kisilik yapilari cogu zaman
yiizeysel bir bicimde olusturulmaktadir. Yiizeysel bir bigimde olusturulan karakter kisilik
yapilar1, karakterin ge¢misine dair izler tasimamaktadir. Red Kit (Ing. Lucky Luke)
maceralar1 bu duruma ilging bir 6rnek olusturmaktadir. Canlandirma sinemasina
uyarlanan orjinal Red Kit maceralar1 incelendiginde bu maceralarda ana karakter olan
Red Kit’in ¢ocukluguna iliskin hig¢bir atifta bulunulmadig1 gézlemlenmektedir. Red Kit
karakterinin ailesi veya dogup biiylidiigii bir bolge yoktur. Karakter adeta yoktan var
olmustur. 1995 yilina gelindiginde bu durumu yeni bir {iretim alani olarak ele alinarak,
daha geng izleyicileri de hedeflemesi amaci ile Red Kit karakterinin ¢ocukluk hali
tasarlanmig ve cocuklugunda yasadig1 maceralar ¢izilmeye baslanmistir. Bekledigi ilgiyi
bulamayan proje bir siire askida kalmakla beraber 2011 yilinda tekrar ele alinmistir.
2011, 2013, 2015, 2017, 2018 yillarinda Kid Lucky adi ile bes ayr1 ¢izgi roman alblimii
olarak ¢cikmistir (Wikipedia: Lucky Luke, Spin-off). Bu maceralarin igerisinde yer alan
Red Kit karakterinin ¢ocukluguna dair olaylar ile karakterin kisiligi derinlestirilmistir.

L = a0 8 S 1‘

Sekil 13, Kid Lucky ¢izgi serisinin ilk kitabi olan Egitimdeki Kovboy (Ing.
Cowboy in training) macerasindan bir sayfa.
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Red Kit karakterinin ¢ocuklugunu ele alan ve yaraticist Morris’in vefatindan kisa
bir siire dnce tasarlanmis Kid Lucky serisi ilk macerasinda Red Kit’in aile baglarinm
aciklamaktadir. Red Kit karakterinin kundakta bir bebekken kursunlanmis bir at
arabasinin yaninda bir kovboy tarafindan bulunmasi ve medeniyete getirilmesi ile
baslayan macera (Sekil 13). Anne ve babasinin kimliginin bilinmedigi ve muhtemel
olarak 6lmiis olduklar1 anlatimi ile baglamaktadir. Bu sayede Red Kit karakterinin yurtsuz
bir sekilde vahsi batida siirekli gezmesi de anlam kazanmaktadir.

Karakterlerin 6zge¢misleri senaryo ile dogrudan baglantili sekilde kurgulanarak,
karakterin hikayenin igerisinde gegen olaylarla iliskisi artmakta, boylece canlandirma
yapimlarinda yer alan karakterlerin izleyiciye daha derin duygular yansitabilmesi
mimkiin kilinmaktadir (Ken, wikihow: How to Write a Backstory). Kurmaca
karakterlerin ge¢mislerine iliskin hikayeler olusturulurken dikkat edilmesi gereken bir
diger husus da bu 6zge¢mislerin ana senaryonun Oniine gegcmeyen, izleyicinin dikkatini
dagitmayan yapida tutulmasidir (springhole.net: Building Better Backstories).
Canlandirma filmlerinde karakterlere 0zgeg¢mis olusturularak amaclanan faydanin
senaryonun niteliginin arttirilmast oldugu unutulmamalidir.

1.2.3. Karakterin Kisilik Ozellikleri

Kurmaca karakterlerin 6zge¢mislerinde yasadiklar1 olaylar sekillenerek
okuyucunun veya izleyicinin karsisina hikayedeki karakterin kisilik 6zellikleri olarak
cikmaktadir. Karakter kisilik 6zelliklerini incelemenin bir yolu da, genellemeleri temel
alan arketip yontemi ile karakter yapilarini gruplandirarak incelenmektedir. Arketip
Cambridge sozliigiinde; “Bir seyin tipik 6zelligi, veya diger kopyalar1 ¢ikarilan seyin
orijinali” (cambridge.org: Archetype) olarak tanimlanmaktadir. Oxford sozligii genel
tanimlamanin yani sira Jung’gu teoriye gore yapilan tanimlama olan “ En erken donem
insan atalardan miras alinmis, ilkel, mental bir imgedir ve giiniimiizde kolektif biling
altinda  halen var oldugu kabul edilmektedir.”  tanimlamasina  yer
vermistir.(oxforddictionaries.com: Archetype) Karakterlerin kisilik o6zellikleri, Carl
Jung’un {izerinde ¢aligmalar gergeklestirdigi ve psikolojiden, hikaye anlaticiligina pek
cok yerde kullanilan, kisilik 6zelliklerini gruplayarak incelemeyi benimseyen ‘“karakter
arketipleri”(character archetypes) gruplama yontemi ile sistematik bir sekilde
¢oziimlenerek incelenebilmektedir. Isvegli bir psikolog olan Jung’a gére insan psikolojisi,
biling, kisisel bilincalt1 ve kolektif bilingalt1 olarak ii¢ parcaya ayrilmaktadir. Biling ayni
zamanda ego olarak da adlandirilmaktadir. Insanin tiim diinyevi bilgisini ve
deneyimlerini iceren kisim egodur. Varliginin tam olarak farkinda olunmayan ancak
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kisinin davraniglarini etkileyen diisiince kismi da kisinin bilingaltin1 olusturmaktadir.
Bilingalti ve ego birleserek bireyi olusturmaktadir. Arketipler biling altinda yer
almaktadir ve bireyin davranis bigimlerine neden olmaktadir.(psychologenie.com: List of
Jungian Archetypes) Bilingalti kisinin giinliik yagsamini etkiledigi gibi diislerini ve serbest
cagristim ile Ttrettigi hikayeleri de etkilemektedir. Bilingaltinin c¢alisma seklinin
anlasilmasi, hikaye anlatimi {izerine c¢alisacak sanatcilara {iretim siireclerini
kolaylastiracak yontemler iiretebilmelerini olanakli kilmaktadir.

Carl Jung’un arketip yapilar karakterlerin yazim yapilarinin tasarlanabilmesi i¢in
temel bir yontem olusturmaktadir. Jung’un dort temel arketip adli kitabinda agikladigi
dort temel arketip yapilari persona, anima ve animus, golge ve benliktir. Persona kelimesi
latince maske anlamina gelmektedir. Tiyatro oyunlarinda, oyuncularin karakterlerini
nitelemek i¢in taktiklari maskeler i¢in kullanilmaktadir (Bishop, 2007: 157), (Napier,
1986: 8). Tipki tiyatro oyunlarinda kullanilan maskelerin, oyunculari izleyici tarafindan
algilanmaya ¢alisilan role sokmasi gibi Jung’a gore giinliik yasantilarinda da insanlar
meslekleri ve sosyal statiileri geregi toplumun kendilerine uygun gérdiigii rollere girerler.
Bu davranis sekilleri kisilerin toplumun uygun gordigii sekilde goriinmelerine, bir baska
deyisle kisilerin olmadiklart bir kisi gibi goriinmelerine yol agmaktadir. Jung kisinin
topluma, geleneklere, yasalara uyum saglamak igin oldugu kisi disinda biri olarak
goriinmesini, “Biraz abartmak pahasina da olsa, persona'nin, insanin gergekte oldugu sey
degil, bagkalarmin ve kendisinin oldugunu diisiindiigii sey oldugu sdylenebilir.” (Jung,
2001: 5) tanimlamasi ile net bir sekilde ifade etmistir. Dig diinyanin bizi yonlendirdigi
durumun sonucu olusan persona, ger¢ek hayattaki kisilerin birer yansimasi olan kurmaca
karakterlerin, gergek hayattaki kisilere benzer bir derinlik ile iiretilebilmesi i¢in g6z
oniinde bulundurulmalidr.

Sekil 14, Clark Kent kimliginden Siiperman kimligine bir anlamda gergek
kisiligine gecen Siiperman karakteri (Superman, 1941).
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Pek ¢cok maskeli stiper kahraman hikayesi, persona kavramini karakterin gercekte
oldugu kisi ve etrafina goriinmek zorunda oldugu kisi boyutuyla, canlandirma
hikayelerinin 6nemli bir unsuru olarak iceriginde ele almaktadir. Yonetmen Quentin
Tarantino’nun Kill Bill: Volume 2(2004) filminde Bill karakteri 6ldiigii sahnede bir
monolog ile bu durumun Siiperman karakteri agisindan analizini yapmistir. Cizgi roman
ve canlandirma tarihinin 6nemli karakterlerinden Siiperman aslinda Kal-El adli bir
uzayhdir ve gogsiinde geldigi gezegende umut anlamina gelen bir sembol olan “S” sekli
bulunmaktadir. Stiper gii¢lerini kullanirken kilik degistirerek A.B.D. bayrag: renklerine
uygun sekilde mavi-kirmizi iiniformasi ile olaylarin iistesinden gelmektedir. Asil kimligi
olan Kal-El adli siiper gii¢lere sahip bir uzayli oldugunu, Clark Kent adli gazeteci kimligi
ile gizlemektedir. Clark Kent kimligi Siiperman’in aksine sakar ve iirkek birisidir.
Stiphesiz Jung’un persona ile belirtmek istedigi yiizeysel bir kisiligin farkli anlagilma ve
karakterin asil kimliginin gizlenmesi durumundan daha derin bir anlam tagimaktadir.
Jung persona ile insanin kendisinin bile belkide farkinda olamadig asil kendisinden kisiyi
saklayan toplumsal ve ahlaksal kurallar ile olusturulmus yapiyr kastetmektedir. Siiper
kahraman hikayelerinde ise kimligin iizerine insa edilen yeni bir ego kurmaca 6ykiideki
¢esitli nedenler ile olusturulmaktadir.

Jung dort arketip kitabinin devaminda, arketiplerinden anima ve animustan
bahseder. Anima ve animus arketiplerine gore her erilligin igerisinde bir miktar disilik
her disilligin igerisinde de bir miktar erillik bulunmaktadir. insanlar igerisinde yer alan
kars1 cinse ait enerjinin de yer aldig1 bu yapiya uygun bireyler ararlar ve bu kisilerin
tizerinden kendi biitiinliiklerine kavugmaktadirlar. Jung, erkegin igerisindeki disillige
anima, kadinin igerisinde yer alan erillige animus admi vermistir. Jung’a gore bu
kavramlar kolektif bilin¢gdisindan bireylere yerlesmistir. Bireylerin karsi cinslerine
hissettikleri sehvet veya nefret gibi duygulari atalarindan miras aldiklart bu yanlari
etkilemektedir (Jung, 2001: 55). Karakterlerin igerisinde yer alan ve cinsel yanlarini
olusturarak yapilarimi etkileyen bu kisilik ozellikleri, canlandirma karakterleri igin
derinlikli davranis sekillerinin olusturulmasini kolaylagtirmaktadir.

Canlandirma karakterlerinin kisiliklerinin igerisinde diger cinse iligkin karakter
ozelliklerini yliksek miktarda barindiran karakterlerde anima ve animus arketiplerini
iceren yanlar1 net bir sekilde gozlemlenmektedir. Marvel evreninin {inlii karakteri She
Hulk, bir anlamda kadinin i¢erisindeki animus arketipinin disariya ¢ikmasinin sonucudur.
She Hulk karakteri, eril kabul edilen fiziksel ve kisiliksel tavirlar1 ile 6n plana
cikmaktadir.
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2000 yapimi Saskin Imparator ¢izgi filminin ana karakteri olan imparator,
karakterin olaylara yaklagimi ve fiziksel dis goriiniisii ile disil 6zellikler tasiyan bir
karakterdir. iImparatorun kisiligini biiyiik 6lciide sekillendiren anima arketipi, karakterin
hikaye boyunca aldig1 kararlardan, karakterin diyaloglari kurus sekline kadar gesitli
davranis sekillerinde gézlemlenmektedir.

ITS ALL ABOUT...

Sekil 16, Saskin imparator (The Emperor's New Groove, 2000).

Golge arketipi Jung’un bahsettigi li¢iincii ana arketiptir. Golge arketipi kisinin
yapmak istedigi ancak toplumsal normlar veya baska nedenler ile bilincaltina gdmduigi
arzularindan olusmus arketiptir. Jung “Golgesi tarafindan ele gegirilen bir insan daima
kendi 1518311 keser ve kendi tuzagina diiser. Eline gecen her firsatta bagkalar1 tizerinde
olumsuz bir izlenim birakmay tercih eder. Cogunlukla sanssiz kisi konumundadir, ¢iinkii
kendi diizeyinin altinda yasar, olsa olsa kendine iyi gelmeyen seylere ulasabilir.
Tokezleyecegi bir esik yoksa da yaratir, iistelik de faydali bir sey yaptigini sanir.” (Jung,
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2001: 55) diyerek golge arketipinin karakterin kisiliginin kontroliinii almasindaki
sakincalardan bahsetmistir. Golge arketipi son derece tehlikeli bir yap1 olarak karsimiza
c¢iksa da kisiligin bir parcasi olan bu yapiy1 yok sayarak bastirmak dogru degildir. Jung’a
gore, golge arketipinin igerisinde yer alan bastirilmis istekleri kisi kabul ederek kendi
vahsi yani ile barisir ve boylece daha saglikli bir bireye doniisebilir.

Xess ", . DIGITAL olis SURROUND [X)/20sv *

Dr. Jakyll and M. Hyds
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1886 yilinda Robert Louis Stevenson tarafindan kaleme alinan Dr. Jekyll ve Mr.
Hyde hikayesi pek c¢ok defa sinema, tiyatro ve c¢izgi film gibi bagka mecralara
uyarlanmigtir. Mr. Hyde karakteri belki de Jung’un golge arketipine esin kaynagi
olmustur. 1986 yilinda ¢izgi film uyarlamasi iiretilen eserin tanitim gorselinde Mr. Hyde
siliiet ve ardindan uzayan bir golge olarak goriilmektedir. Mr. Hyde, hikayede sakin
yaradilish ve saygin bir doktor olan Dr. Jekyll’nin bastirilmis vahsi isteklerini temsil
etmektedir. Dr. Jekyll yarattigi iksir sayesinde igerisindeki golge arketipini disari
cikararak bastirilmis gizli isteklerini gerceklestirmektedir.

Benlik(self) Jung’un dort temel arketipinin sonuncusudur ve kisiligi olusturan
diger arketiplerin diizenlenmis halinin biling ile birlesik sonucudur. Bir anlamda kiginin
psikolojik yapisini olusturan diger arketiplerin uyum igerisinde olmasidir. Bilingalt1 ve
bilincin uyum igerisinde birlesik goriiniimiidiir. Jung, Insan ve Sembolleri kitabinda
“Benlik(Self) Biitiinliiglin Kisiligi” baslikli kisimda “Eger birey anima(ya da animus) ile
yeterince uzun silire bogusursa kendini bu pargasi ile tanimlayamamaya baglar, biling dist
tekrar domine karakterini degistirerek yeni baska bir sembolik form olarak goriiniir,
Benlik’i temsilen, aklin(psyche) i¢ ¢ekirdegini olusturur. Kadinlarin riiyalarinda bu temel
genellikle iistlin bir kadin figiirii ile kisilesir- bir rahibe, biiyiicii, doga ana, veya gergek
askin tanrigasi olarak. Erkeklerin durumunda ise, maskulin 6ncii ve koruyucu olarak
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kendini belirtir (Hintli bir bilge), yash bilge adam, doganin ruhu, ve benzeri. ” (Jung,
1978:196) Bu her seye kadir ve merkezde olan benlik durumu dogrudan ayr1 bir karakter
olarak karsimiza ¢ikabilecegi gibi, pek c¢ok hikayede karakterin yasadigi sikintilarin
ardindan karakterin doniistiigii bir baska kisilik diizeyi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Jung’un dort temel arketip teorisi kendisi tarafindan cesitli eserler, mitler ve riiyalarda
karsimiza c¢ikan alt arketipler ile hem kendisi hem de baskalar1 tarafindan
cesitlendirilmistir. Bu gesitlendirmeler farkli karakter arketipleri listelerinin olusmasina
neden olsa da bu alt arketiplerin dort temel arketipten tiiremis olduklar1 kabul
edilmektedir.

“Arketip teorisi sik¢a popiiler kiiltiir {izerine yapilan caligmalarda
kullanilmaktadir, Joker gibi arketipler, golge, kahraman, ve digerleri macera
hikayelerinde, ¢izgi romanlarda, komedi dizilerinde, ve benzeri, Bunlardan
bazilar1 karaktere rol vermistir, 6rnegin, Joker, Batman hikayesindeki diigmandir;
Golge, ucuz romanlarin erken doneminde sug ile savasan bir karakterdir; ve
kahraman, ki yaygm olarak protogonisttir, Siiperman gibi ¢izgi roman
karakterlerinden kurmaca bir casus olan macera karakteri James Bond’a kadar.
(...) Jung’a gore, temel olarak bes arketip karakter vardir: Benlik (The Self),
kimligin yoneticisi; GoOlge (Shadow) korkuyu ve benlik tarafindan gizlenen
ozellikleri temsil eder; Anima, 6zdeki disillik; Animus, karsiligi olan 6zdeki
erillik; ve persona, yiiziimiizii veya diinyaya sundugumuz roliimiizli temsilen.
Diger arketipler, Kahraman (Hero), Hilebaz (Trickster) veya Soytar1 (Jester), Akil
Hocas1 (Mentor) ve de Bilge (Sage) gibi bunlarin dallaridir.” (Danes, 2016: 21)

Arketipller 6zellikle karakter yapilarinin efsane ve masallardakine benzer sekilde
cogu zaman yalin, sadece tek bir kisilik 6zelligi tasidiklar1 canlandirma filmlerinde
kolaylikla gozlemlenebilmektedir.

Joseph Campbell, arketip fikrinden tek bahsedenin Carl Jung olmadigin1 pek ¢cok
diistiniiriin de bu fikirden bahsettigini belirttikten sonra arketip fikri iizerine su agiklamay1
yapar; “Kesfedilecek ve benimseyecek arketipler ilham kaynagi olanlardir, insanlik kiiltiir
tarihinin icinde, ritliellerin temel imgelerinde, mitolojide ve goriilerde. Bu “Diiglerin
Dissal Olanlar1” iskence gormiis bireyin kabuslari veya deliliklerinde ortaya ¢ikan kisisel
olarak doniistiirtilmiis sembolik figiirler ile karistirrlmamalidir. Riiyalar kisisellestirilmis
mitlerdir, mitler kisisel olmaktan cikartilmis riiyalardir; hem mitler hem de riiyalar ayni
sekilde dinamik psikolojinin semboliidiir. Ancak riiyalar, riiyay1r géren kisinin kisisel
sorunlarindan ortaya ¢ikmisken mitin problem ve ¢oziimleri dogrudan tiim insanlar
igindir.” (Campbell, 2008: 14) Yazinin devaminda Campbell, olusum sekillerinden dolay1
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mitolojik hikayelerde yer alan karakterlerin birbirleriyle ortak noktalarini belirterek bu
hikayelerdeki karakterlerin olusturdugu ortak rol yapilarini belirtmektedir.

Arketip yontemini kullanarak hikaye olusturmak, yazarlarin hikayeleri i¢in
karakterler olusturmasinda kolaylik yaratmaktadir. Victoria Lynn Schmidt, hikaye
tasariminda arketipin kullaniminin 6nemli oldugunu belirterek uzun soluklu bir yazida,
yazarin motivasyonunu kaybederek sayfalar1 giderek daha zor bir sekilde
yazabileceginden bahsetmektedir. Boyle bir durumda karakterlerin kisilik yapilarinin
yazar tarafindan biliniyor olmasi hikayenin ne sekilde ilerleyecegine dair yazara yon
gosterebilmektedir. Karakterin durumlar karsisinda kisilik yapisina uygun sergiledigi
davraniglar, senaryoyu ilerleterek hikayenin akisini saglamaktadir (Schmidt, 2012: 3).
Schmit yazisini arketip yapilarinin senaryoya etkisini sergileyen “akrep ve kurbaga”
isimli anonim bir kisa hikaye Ornegi ile siirdiirmiistiir. Hikaye kisaca su sekildedir;
kurbaga bir akrebe rastlar ve hayatini bagislamasi i¢in yalvarir. Akrep kurbagaya eger
nehrin karsisina gegmesine yardim ederse canini bagislayacagini sdyler. Kurbaga “Ya
nehirden karsiya gegerken beni 6ldiirmeyecegini nereden bilecegim” der. Akrep de “Eger
nehri gegerken sana saldirirsam ikimizde 6liirtiz” der. Bu sozler kurbagaya mantikli gelir,
akrebi sirtina alarak nehirden karsiya gegmeye baslarlar ancak nehrin tam ortasinda akrep
kurbagay1 sirtindan sokar ve ikisi bir bogulmaya baglar. Kurbaga sorar “Nigin bana
saldirdin? Simdi ikimiz de 6lecegiz.” der. Akrep son nefesi ile “Ciinkii benim dogamda
var” der. Arketip yapilarinin anlagilmas i¢in giizel bir 6rnek olan bu kisa hikaye, karakter
arketiplerinin senaryo igerisinde olusturacagi durumlarin anlagilmasina yardimei
olmaktadir. Arketip yapilari benzer bir mantik ile gesitli senaryolarda karakterlerin
durumlar karsisindaki davramiglarini yazarin olusturabilmesine yardimci olan bir
metottur.

Christopher Vogler, Campbell’in metodu ile ilgili olarak;

“Campbell’in diisiinceleri, arketipleri yazan Isvigreli psikolog Carl G.
Jung ile paraleldir. Arketipler: Her kiiltiire ait diislerde ve mitlerde ortaya ¢ikan
devamli tekrar eden karakterler ve enerjilerdir. Jung bu arketiplerin insan zihninin
farkli yanlarmi yansittigini 6ne siirmiistiir. Kisiligimiz kendini bu karakterlere
bolerek hayatimizdaki dramayi1 oynamaktadir. Hastalarinin riiyalarindaki karakter
ve mitolojik arketiplerde biiyiik benzerlikler fark etmistir. Her ikisinin de daha
derin bir kaynak olan insan irkinin kolektif bilingaltindan geldigini 6nermistir. Mit
diinyasinin tekrar eden, gen¢ kahraman, yasl bilge adam, sekil degistirici, gizemli
kotii riiyalarimizda ve fantezilerimizde tekrar tekrar ortaya g¢ikan figiirlerle
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aynidir. Bu nedenden o6tiirii mitler ve pek cok hikaye icerisinde psikolojik
gercekler baridirir.” (Vogler, 2007: 3)

Acgiklamasina ¢alismasinda yer vermistir. Gergek ve hikayenin karsilikli olarak
birbirini besledigi, ister bireysel riiya ortami isterse de toplumsal karsilig1 olan mit ortami
olsun, bu olgularin ylizeysel anlamsiz bir durum veya eglence olmaktan ¢ok daha 6tede
oldugu ortaya c¢ikmistir. Kurmaca hikayelerde sanat¢gi karakter tasarimlarini
gerceklestirmek icin, gercek ile hikaye arasindaki bu iliskiyi gbz oniinde bulundurarak
yaraticilik siirecinin kontroliinii eline alma sansin1 yakalayabilmektedir.

Jung’un arketip kavrami takip edilebilecek bir kilavuz olusturmanin yani sira,
benzer bagka metodolojileri olugturmakta da yon gosterebilecek bir kavramdir. Joseph
Campbell’in Jung’un arketip ¢alismasindan yola cikarak tespit ettigi hikayelerde tekrar
eden yedi arketip karakter rolii sunlardir; kahraman (hero), akil hocasi (mentor), kapi
muhafiz1 (threshold guardian), haberci (herald), sekil degistirici (shapeshifter),
golge (shadow) ve hilebazdir (trickster).

Eski bir mitolojik hikaye ve bu mitten yola ¢ikarak iiretilmis basarili bir Walt
Disney cizgi filmi olan Herkiil (1997) ¢izgi filmi lizerinden bu arketipleri agiklamak ve
anlamak miimkiindiir. Herkiil ¢izgi filminde arketipler ¢ok net bir sekilde
gozlemlenebilmektedir. Hikayeyi ¢izgi filmin yapildigi gilinlinlin sartlarina ve hedef
kitlesine gore uyarlanmak icin c¢esitli ufak degisiklikler gerceklestirerek, mitolojik
hikayenin aslina tam olarak sadik kalinmadigini bu noktada hatirlatmak gereklidir.
Mitolojik Herkiil hikayesinin basarili bir uyarlamasi olan Herkiil ¢izgi filminde yer alan
karakter arketip analizlerimiz asagida siralanmistir.

Kahraman (hero), hikayenin ana karakteridir. Kendini, hikayenin
gerceklesebilmesi i¢in diinyasindan ayirarak maceraya atilmaktadir. Zorluklarin
istesinden gelerek yolculuguna bagladigi ortama dengeyi geri getirir. Macerayi genellikle
kahramanin goziinden deneyimleriz (Campbell, 1990: 81). Pek ¢ok hikayede yer alan
kahraman arketipi ayn1 zamanda genellikle hikayenin ana karakteridir. En klasik Avrupai
tanimiyla kahraman, beyaz ath sovalyedir. Kahraman arketipi genellikle yakisikli ve
giicliidiir. Herkiil ¢izgi filminin ana karakteri olan Herkiil yakisikli, gii¢lii, zorluklarin
iistesinden her zaman, onurlu ve dogru kararlar ¢ercevesinde gelerek, cektigi acilarin
sonunda basariya ulagsmasi ile kahraman arketipinin tipik bir 6rnegidir.
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Sekil 18, Hercules (1997) filmine ait bir kareden detay ile filmin kahramani
Herkail.

AKkil Hocasi (Mentor), arketipi karakterler ile bilgilerini paylagarak onlari egiten,
Ogreten karakterlerdir. Akil hocasi karakterler genellikle saygi duyulan toplum veya aile
tiyeleridir. Akil hocasi bir hikayedeki zanaatg1, sanate, tiiccar, anne, dadi, 6gretmen, cad,
saman, yazar, rahip, veya biiylicii olabilmektedir. Akil hocasinin genellikle bir giragi olur
veya ufak bir grubu egitir (Dale,2017: 212). Akil hocalig1 arketipi pek ¢ok mitolojik
hikayede ve kurmaca oOykiide (Yildiz Savaslarindaki Yoda karakteri, Yiiziiklerin
Efendisindeki Gandalf karakteri, X-Men serisindeki Profesor Charles Xavier karakteri
vb.) karsimiza c¢ikmaktadir. Genellikle bu karakterler ciraklarini egitirken belirli bir
otorite iligkisi kurarak bu egitimleri gerceklestirmektedirler. Belirli bir siire zorlu bir
egitimin ardindan ¢irak zorluklar ile karsilagsmak i¢in hazir hale gelir ve maceraya devam
eder.

Sekil 19, Hercules (1997) filminden bir kare kahraman Herkiil, Akil hocasi ve
egitmeni Phil ile birlikte.

Herkiil ¢izgi filminde akil hocaligin1 biiylik 6l¢iide Phil adli mitolojik satry
karakteri gerceklestirmistir. Babasi olan Zeus karakteri de hikayenin ¢esitli sahnelerinde
Herkiil’e izlemesi gereken yolu 6giitleyerek hikayenin igerisinde akil hocaligi roliinde yer
almistir.
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Kap1 muhafiza (threshold guardian), arketipi kahramanin maceraya atilmadan
once karsisina ¢ikan bir kisi veya yerdir. Hazirliklarini tamamlayan kahraman
maceralarini yasamaya baslamadan 6nce bu kisi ya da mekani basar1 ile arkasinda
birakmalidir (Rollings ve Adams, 2003: 103). Kapi muhafizi karakteri iistesinden
gelinmesi gereken bir engel veya alt edilmesi gereken bir rakip olabilecegi bigi kahraman
icin endise duyan ve bu sebeple maceraya atilmamasini isteyen bir aile bireyi veya
karaktere yardimci olmaya calisan bir baska karakter de olabilmektedir (debra,
debravega.wordpress.com,2014: The Threshold Guardian). Kapt muhafizi karakteri
hikayenin ilerleyisi sirasinda kahramanin macerayr yasamaya hazir hale geldiginin
habercisi olmaktadir. Kap1 esiginden gegen karakter artik normal diinyasindan ayrilarak
maceralarini gerceklestirmeye baslamaktadir.

Sekil 20, Herkiil (Hercules, 1997) cizgi filminden bir kare. Kahraman Herkiil,
Hydra canavarina kars1 savagsmaktadir. Herkiil, Thebes sehrinde ilk biiyiik miicadelesi
olan Hydra Canavari ile doviisiir, galibiyetinin ardindan halk tarafindan kahraman olarak
kabul gormeye baglar.

Herkiil ¢izgi filminde kapr muhafiz1 (threshold guardian) arketipi tarife uyan
ortam Herkiil’tin kendini tanitmak ve bir kahraman olarak gegerliligini ispat etmek i¢in
gittigi Thebes sehridir. Burada yangin, sel, deprem gibi pek c¢ok felaket yagsanmaktadir.
Bir kahraman olarak kendini sehir halkina kabul ettirmek i¢in firsat kollayan Herkiil, ¢izgi
filminde biiyiik bir kayanin altinda kalmus iki kii¢iik ¢ocugu kurtarir. Cocuklari kurtarmak
icin kaldirdig1 devasa kaya aslinda mitolojik bir canavar olan Hydra’nin tutsak oldugu
magaranin agzin1 kapatmaktadir. Serbest kalan Hydra’y1 yenen Herkiil halk tarafindan bir
kahraman olarak taniir ve pek ¢ok baska canavar ile doviistiigli maceralar1 pesi sira
birbirini takip etmeye baglar. Thebes sehri bu anlama ile ¢izgi filminde Herkiil’iin normal
yasamindan kahramanlik hayatina gegtigi esiktir.
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Haberci (herald) arketipi, hikayedeki karakterleri ¢esitli olaylar ile ilgili olarak
bilgilendiren kisilerdir. Haberci arketipi senaryonun herhangi bir boliimiinde karakterleri
bilgilendirebilir ancak genellikle habercinin 6zellikle basrol karakterini bilgilendirerek
maceranin i¢erisine dahil etmesi yaygindir. Haberci arketipi hikayelerde karsimiza spiker,
postact gibi cesitli kiliklar ile c¢ikarak bir duyuru yapabilmekte veya yargida
bulunabilmektedir (Worstell, 2016: 59). Baska arketiplerde de gozlemleyebildigimiz gibi
haberci arketipleri de hikayede kisilesmis bir karakterin disinda yapilarda da
bulunabilmektedir. Campbell mitolojilerdeki haberci arketiplerini kitabinda kisilerden
hayvanlara pek ¢ok 6rnek vererek belirtmistir (Campbel, 2008: 44). Herkiil ¢izgi filminde
diger arketiplerde oldugu gibi haberci arketipine uyan durumlar1 da net bir sekilde
gozlemlenmektedir.

Sekil 21, Herkiil ¢izgi filminde Herkiil Zeus tapinaginda canlanan Zeus Heykeli
ile konusurken.

My, Ior,dfé;\d ECW
theflitans'have'escaped.
Sekil 22, Herkiil ¢izgi filminde haberci tanr1 Hermes, kotii niyetli devler olan

Titanlarin kagtigin1 Zeus’a ve esine haber verirken.

Haberci arketipinin bir anlamda kisilestirilmis hali olan Hermes, Antik Yunan
mitolojisinde haberci tanridir. Herkiil ¢izgi filminde bas Tanr1 Zeus ve diger tanrilari
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bilgilendirerek haberci arketipinin kendisine yiikledigi rolii ¢izgi filmde oynamaktadir.
Herkiil ¢izgi filminin basinda bu ¢izgi film i¢in bu rolii Zeus tistlenir. Zeus, Herkiil’e oglu
oldugunu ve kendini ispatlarsa tanrilar arasindaki yerine donebilecegini anlatir.
Herkiil’tin Zeus ile konusmasinin ardindan, Herkiil egitimine baglar ardinda maceralarina
atilir.

Arketipler bir anlamda kisiligin temel kategorilere indirgenerek basitlesmesi
halidir. Sekil degistirici arketipi bu durumu arketiplerden alan ve onlar1 belirli oranlarda
birbirlerinin karigimlar1 haline getirebilen bir arketiptir.

“Sekil degistirici (shapeshifter), igerisinde bulundugu duruma uyum
saglayarak durumunu ve tavrini degistiren bir karakterdir. Baz1 durumlarda diger
karakterlerin engelleri veya olaylar1 asmasina vesile olmaktadir. Arketip bu
dogasi ile diger karakterlere de kendi dogrularmi sorgulatabilme becerisine
sahiptir. Degisen rol ve kisilik bu karakterin en belirgin 6zelligidir. Sekil
degistirici karsilastigi herhangi bir durum sonucunda insanlar1 ve durumlari daha
ileri bir anlayis ve ¢oziime tasimak i¢in degisebilme konusunda son derece
uygundur.

Sekil degistirici arketipinin Jung’un anima (Erkegin icerisindeki disil gii¢)
ve animus (Kadmin igerisindeki eril gii¢) arketiplerinden tiiremis bir fikirdir. Sekil
degistirici arketipi degisime ugrama isteginin de psikolojik bir temsilidir.
Bastirilmis enerjinin coskusu ile sekil degistirici arketipi gizlenmis olani giin
yiizline c¢ikartmaya zorlayabilmektedir. Sekil degistirici arketipi, Amerikan
yerlilerinin  geleneklerinde ayni zamanda hilebaz(Trickster) olarak da
bilinmektedir. Uyaniklik ve riiya arasindaki siir1 gecebilme yetisine sahiptirler.
Sekil degistirici bagkalarina doniisme istegini sembolize etmektedir. Bu arketip
digeri konseptini kesifte olan mitolojide sik rastlanan bir temadir, gergeklik veya
goriiniislin aldaticilig1, doniisiim, ve farkli formlarin cezasi veya korunmasi (gibi
kavramlar ile de karsimiza ¢ikmaktadir.).” (Hartwell ve Chen, 2012: 82)
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Sekil 23, Herkiil ¢izgi filminden Meg karakteri Herkiilli etkilemeye calisirken.

Herkiil ¢izgi filminde Hades, Meg adinda ruhunu elinde esir tuttugu bir kadini,
Herkiil’ii bastan ¢ikarmasi i¢in gorevlendirir. Meg eski sevgilisini iyilestirebilmek i¢in
Hades’e ruhunu vermistir ancak buna ragmen eski sevgilisi Meg’i bir bagka kadin i¢in
terk etmistir. Ruhu Hades’in elinde esir bulunan Meg, Herkiil i tanimadan 6nce Hades’in
planina yardimei olmay1 kabul eder. Herkiil’lin giivenini kazandiktan sonra ona kars1 bir
stire casusluk yapan Meg siire¢ sirasinda Herkiil’e asik olur. Herkiil’e duydugu ilgiden
dolay1 taraf degistirir. Meg karakteri bu siirecte ayn1 zamanda daha anlayish ve
baskalarina da 6nem veren bir kisilige doniistir.

Golge (shadow), “Biling tarafindan uygulanan deger sistemlerinin
bastirilmasindan olusan kisisel bir farkinda olmama durumunun viicut bulmus halidir. Bu
nedenden dolay1 genellikle kisinin karanlik yani olarak temsil edilmektedir, kisiligin var
olan bu yanlar1 kisi tarafindan bilinmemektedir ya da tanimlanmamaktadir. Golge arketipi
riiyalarda genellikle riiyay1 goren kisi ile ayni cinsiyette ortaya ¢ikmaktadir.” (Shelburne,
1988: 62) Golge arketipi hayvansi diirtiilerden temellendigi igin saf bir sekilde koti
olarak adlandirmak dogru olmayacaktir.(Sloan, 2015: 19. Kisim) Hayvansi temel
isteklerin, toplum kurallari, ahlak normlari, yasalar, bagkalarinin ozgiirliiklerine
miidahale gibi ¢esitli nedenler ile bastirilmas: gerekmektedir. Golge arketipi bu bastirilan
isteklerin kigilesmis halidir. Golge arketipi, toplumun geri kalanin1 umursamayan bir yant
olmakla beraber golge, isteklerini kendine sinirlama koymadan talep etmesi ile bu
anlamda kendine kars1 diiriist olabilen bir karakter yapisidir.



38

Sekil 24, Herkiil ¢izgi filminden bir kare, Hades karakteri iki yardimcisina verdigi
gorevi basariyla yerine getiremediklerini i¢in kizmaktadir.

Herkiil ¢izgi filminin ana kotii karakteri olan Hades ilahlarin evi olan Olimpos’u
ele gecirmek istemektedir. Kendisine engel olabilecegini 6ngoérdiigli i¢in Zeus'un oglu
Herkiil’ii oldiirmeye calismistir. Cizgi filmde bu suikast girisimi yiiziinden ilahlarin
yanindaki yerinden olan Herkiil, bu mevkiye geri donebilmek ve kendini tanrilara
ispatlamak i¢in ¢esitli gorevler gergeklestirmeye ¢aligir. Hades Herkiil'iin bu gorevlerde
basarisiz olmasi i¢in elinden geleni yapmustir. Hades, Herkiil’iin giiclinii kaybetmesinin
ardindan Titanlar1 serbest birakarak Olympos'a saldirir. Hades g6lge arketipine sadik bir
sekilde isteklerini elde etmek icin diger kisilerin hayatlar1 dahil hi¢bir seyi umursamadan
en yasakli davraniglari bile yapabilmektedir.

Hilebaz (trickster), Jung’un katagoriledigi bir baska arketiptir. Diger arketip
orneklerinde de oldugu gibi hilebaz arketipi, pek ¢ok mitolojik hikayede, ayr1 bir karakter
veya karakterin kisiliginin bir parcasi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. “Jung hilebaz
arketipini (Tanr1) Merkiiry ile iligkilendirerek aciklar, siirekli sekil degistiren, iki ya da
daha ¢ok kisilik yapisinda olan, ve yart hayvani yari ilahi. Hilebaz aptalca muzurluklar
veya kotiictil esek sakalari ile numaralar ¢eker ancak ayni1 zamanda keyif sagarak insanlari
mutlu eder; bu arketipte insanlar1 kurtaran bir yan da vardir.” (Viljoen ve Merwe, 2007:
39) Karmasik bir kisilik yapisinda olan hilebaz arketipi bir yandan ¢evresindeki olaylari
karmagiklastirarak diger karakterleri zora sokar goriinmekle birlikte, cevresindeki
karakterlere yasattigi durumlar ile onlarin gelisimlerine de katkida bulunabilmektedir. Bu
acidan karakterlerin gelisimlerinde ve alacaklar1 kararlarda etkin bir rol oynama
potansiyeline sahip bir arketiptir.
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Sekil 25, Herkiil ¢izgi filminden bir kare, Hades’in Yardimcilar1 Panik ve Aci,
Herkiil ¢izgi filminde farkli kiliklara girerek Herkiil i kandirirlar.

Herkiil ¢izgi filminde Panik ve Acit Hades’in hizmetkar iki karakterdir. Ilk
goriintliye geldikleri andan itibaren bir miktar haylaz olan karakterlerin kisiliklerini
gosterecek sekilde soytar1 vari davranislar (yiiriirken diisiip yuvarlanmalari, anlattiklarini
destekleyecek sekilde abartili viicut pozlar1 kullanmalar1 gibi) sergilemektedirler. Ornek
gorseldeki sahnede (Sekil 25) Hades’e degersiz birer solucan olduklarindan bahsederken
metamorfoz gecirerek, sahiden solucana doniisen karakterler ¢izgi filmin ilerleyen
sahnelerinde de bebek Herkiil’ii 6ldiirmeye ¢alisirken yilana ve Herkiil’li yetiskinliinde
tuzaga c¢ekmek icin kiiciik c¢ocuklara doniisecektirler. Patronlar1 olan Hades’in
gazabindan korktuklar1 i¢in Herkiil’ii bebekken oOldiiremediklerini yalan sdyleyerek
gizlemeyi tercih edecektirler. Sekil degistirmeleri, sakaci kisilikleri, davranis yapilar1 ve
sOyledikleri yalanlar ile diger karakterleri manipiile etmeleri, Herkiil ¢izgi filmindeki Aci
ve Panik karakterlerini hilebaz arketipini karsilayan iyi birer 6rnek haline getirmektedir.

Hem Jung hem de Campbell arketipleri farkli eserlerinde, ayni yontemle ele alarak
bagka gruplandirmalarda da (anne, baba, bakire, soytari, seytan, mistik vs.)
incelemislerdir (Viljoen ve Merwe). Campell’in hikayelerdeki karakter arketiplerini
analiz ederek listelemesine benzer sekilde pek ¢ok kisi de kendi karakter arketip listelerini
olusturmustur (Schmidt, 2012) (Freedman, 2014). Arketip listelerinin farkli kisiler
tarafindan ¢esitlendirilebilmesi bizlere Jung’un c¢alismalarimin agtigr yolda karakter
kisilikleri lizerine kurulmus kisisel arketip listeleri olusturulabilecegini gostermektedir.

1.2.4. Karakterin Konusma Sekli

Karakterin konusma sekli, karakterin yaptig1 davranislar ve goriiniisliniin yani
sira, karekterin kisiligini izleyiciye aktaran Onemli bir diger bilesendir. Karakterin
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konusma sekli iceriginden (Replik), olusturulus sekline, barindirdig1 sive ve karaktere
Ozgl ses sekillerine, pek c¢ok par¢adan olusarak, karakterin kisiligini kendine has
yapmaktadir. Karakterin kendine has konusma sekli, karakterin kisilik detaylarini
izleyiciye aktarir. Karakterin konusma seklinin yapisal ve igeriksel olarak tasarlanmasi
kadar dogru bir sekilde yaziya dokiilmesi de Onemlidir. Karakterin konusmasinin
tasarlanmasina gosterilen 6zen bu tasarimin saglikli bir sekilde senaryoda aktarilmasi igin
de gosterilmelidir. Karakterlerin konugma sekillerini saglikli bir sekilde iiretim ekibine
aktarmak i¢in karakterin konusmasinin yazinsal olarak gergeklesmesinde takip edilmesi
gereken belli basli temel yazim kurallar1 vardir.

Karakterin konusma sekli, dykiiniin yazildig1 ortama gore farkli yazim yontemleri
kullanilarak olusturulmaktadir. Roman, kisa hikaye gibi ortamlarda hikayenin icerisinde
tirnak i¢ine alimmis ciimleler olarak kullanilmaktadir. Bu ciimlelerin sonunda; dedi,
sOyledi v.b. kelimeler eklenerek karakterlerin ciimleleri okuyucuya aktarilmaktadir.
Karakterin aklindan gegen ancak sdylemedigi climleler ise italik olarak yazilmaktadir.
Senaryo yaziminda ise oykiideki karakterlerin adlari satirin basina yazilir ve yanina
konulan °.,-;;,=" gibi ayiric1 isaretlerden sonra karakterin konusmasi isminin yanina
eklenilir. Eger karakterin repligi sonlanmig ise alttaki satira gegilir. Alttaki satirda
konusmay1 siirdiiren karakterin benzer sekilde adi yazilmaktadir (Turco, 2004: 8).
Karakterin konugmasi yazim yontemi olarak bu temel kurallar c¢ergevesinde
gerceklestirilirken olus sekline gore de karakterin konusmasi temel gruplara
ayrilmaktadir.

Karakterlerin konusmasi karsilikli gergeklesiyorsa buna dialog, eger tek tarafli
gerceklesiyorsa yani bir karakter konusurken digeri konugsmaya dahil olmadan sadece
dinleyici rolii ile ortamda bulunuyor ise bu duruma da monolog adi verilmektedir. Dialog
ve monolog ana gruplarinin disinda monologun alt grubu olarak kabul edebilecegimiz
asides ve soliloguy bulunmaktadir. Diger karakterlerin duyamayacag sekilde karakterin
kendi kendine ufak bir sey mirildanmasina asides, ¢ogunlukla sahnede yalniz iken
karakterin gergek dogasini ve diisiincelerini agiklayan uzun konusmalara da soliloguy
(kendi kendine konusma) adi1 verilmektedir (Turco, 2004: 68). Soliloguy canlandirma
sinemasinda 6zellikle Disney ¢izgi filmlerinde siklikla kullanilmaktadir. Karakterler olan
olaylari, planlarin1 veya isteklerini kendi kendine anlattiklar1 konusmalar1 genellikle
Disney c¢izgi filmlerinde miizikal seklinde sarkilar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Sekil 26, Notre Dame’in Kamburu (Ing. The Hunchback of Notre Dame, 1996)
cizgi filminden bir sahne.

Notre Dame’in Kamburu (1996) ¢izgi filminde Frollo karakteri gii¢lii bir din
adamudir, dans¢1 Esmeralda’ya duydugu arzudan dolay1 kendine kizmakta ve dolayisiyla
bu durum Esmeralda’ya duydugu nefreti olusturmaktadir. Gergek duygularim ¢izgi
filmde atesin karsisinda sdyledigi cehennem atesi sarkisi ile dile getirir. Karakterin bir
basina iken sdyledigi bu soliloguy, karakterin ¢izgi film icerisinde yaptigr davranislari
anlamamiza yardimci olmaktadir.

Canlandirma sinemasinda karakterlerin konusmay1 kullanma sekilleri ve miktari
bliylik bir cesitlilige sahiptir. Her tiirli konuyu ve tiiri icerisinde barindirabilen
canlandirma sinemasi, 6zellikle hareket estetigi agirlikli canlandirma yapimlarinda kimi
zaman hi¢ konusma metni igermeyebilmektedir. Bay Merakli (La Linea), Pembe Panter
(The Pink Panther), The Road Runner Show gibi pek ¢ok uluslararast diizeyde basariya
ulagsmis kisa canlandirma 6rnegi igerisinde konusma metni barindirmamaktadir. Bu tarz
yapimlarda karakterlerin diigiinceleri miizik, dis ses efektleri veya karakterlerin ¢ikardigi
anlamsiz sesler ile saglanmaktadir. Japon ¢izgi filmleri olan animelerin 6zellikle
televizyon i¢in iiretilen 6rneklerinde ise genellikle bu durumun tersi gézlenmektedir. Az
hareket ve uzun konugmalar televizyonda yayinlanan animelerin iiretiminde yaygin
olarak tercih edilmektedir. Bu tarz metin {izerine oturtulmus bir liretim yapisinin yardimi
ile anime serileri, televizyonda kendilerine ayrilan siireyi dolduracak miktardaki
canlandirma {iretimini diislik maliyet ile gergeklestirmektedirler. Tim diinyada
televizyon iiretimleri diisiik maliyetli gergeklestirildigi i¢in daha az ve veya tekrarl
hareket iceren canlandirmalar kullanilsa da 6zellikle Japon ¢izgi filmi olan animelerin bu
durumu batili  6rneklerine gore ¢ok daha uzun diyaloglar ile dengeleyerek
gerceklestirdikleri gozlemlenmektedir.

Konusmalarin canlandirma igerisindeki kullanim miktari, az hareket gerektiren
diisiik maliyetli konusma sahnelerinin siiresini uzatip projenin genelinde dakika basina
tiretim maliyetini diigiirme nedeni ile tercih edilebilecegi gibi karakterin kisilik yapisini
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gosteren bir arag olarak ta kullanilabilmektedir. Batman, Stiperman, Wolverine gibi az
konusan karakterler daha ciddi ve gizemli kisilik yapisina sahiptirler, 6te yandan ¢ok
konusan Oriimcek Adam, Deadpool gibi karakterlerin daha sicakkanli ve espirili kisilik
yapisina sahip olduklar1 gézlemlenmektedir. Konugsmanin miktarinin yani sira hig
stiphesiz ki bir karakterin kisiligini konusmasinda en ¢ok yansitan kisim konusmasinin
icerigidir. Konusulan climlelerin ig¢eriginin 6nemini ve karakter i¢in diyalogun yazimini
canlandirma metin yazar1 Jean Ann Wright su ciimleler ile agikliyor, “Karakterlerin
diyaloglar kesin bir sekilde birbirleri ile degistirilemez olmalidir. Sadece o karakterin
sOyleyebilecegi bir s6z olmalidir. Kelimeler o karakterin kullanacagi kelimeler olmalidir.
Her karakterin farkli bir ritmi, belkide farkli uzunlukta ciimleleri olmalidir. Diyalog
egitim, kiiltlirel ve etnik koken, yas1 belirtir. Sadece o karaktere 6zgii kelimeleri ve renkli
ifadeleri kullanin. Egsiz ifade sablonlar1 karaktere 6zgii bir ifade imzas1 seklinde hizmet
edebilmektedir.” (Wright, awn.com: Animation Dialogue) Pek ¢ok canlandirma karakteri
markalagsmis ve diizenli olarak kullandiklar1 ciimle yapilarma sahiptirler. Unlii
canlandirma karakteri Bugs Bunny karsilastigi karakterleri cizgi filmlerde yemekte
oldugu havucundan agzini kisa bir siire icin ayirarak ‘Ehh, Naber ahbap?’ (Ing. ‘Ehh,
What’s up Doc?’) diye karsilar. Yesil biiyilk bir canavar olan Hulk canlandirma
yapimlarinda biiyiik bir hirilt1 sesinin ardindan markalasmis olan ‘Hulk ezer!” (Ing. ‘Hulk
Smash!’) repligini sdylemektedir. Karakterlerin diyaloglar1 birbirlerine bilgi verici
oldugu kadar izleyenlere de karakterlerin kisiliklerini aktaran bir ara¢ olarak hizmet
etmektedir. Karakterin sdyledigi seyler kadar sdyleme sekli de bu noktada karakterin
kisiliginin aktariminda Onem tasimaktadir. Seslendirme sanatgilari, karakterlerin
konusma sekillerine kendilerine 6zgii bir tarz katar. Seslendirme sanat¢ilarinin
karakterlere kattig1 bu tarz karakterlere metinlerin igerisinde yer alan bilginin 6tesinde bir
kisilik aktarmaktadir.

Karakterlerin konugsma sekilleri araciligi ile kisiliklerinin olusturulmasinda ne
sOyledikleri kadar nasil soylediklerinin de biiyiik 6nem tasidig: lizerinde durmustuk. Bu
acidan karakterin olusturulma siireci ele alindiginda, karakterlerin kisiliklerinin yazili
boyutunun tamamlanmasinin yazarlar kadar seslendirme sanatgilarina da diistiigii
sOylenebilir. Seslendirme sanat¢ist canlandirma filmin seslerinin kayd: sirasinda
konusma seslerinin tonunu doniistiiriip bagkalastirarak, seslendirdigi karaktere uygun
sekilde sesini doniistiirmeye ¢alisilmaktadir. Pek ¢ok seslendirme sanatcisi sesinin ¢iktigi
yeri (burun, geniz, diyafram vs.) degistirerek veya sesinin kalinligini inceligi ile
oynayarak birden fazla karaktere ses verebilmektedir. Karakterin seslendirmesi igin
gereken ses, seslendirme sanatgisi olan oyuncu tarafindan bagkalastirilarak kayit
edilebildigi gibi, gelisen ses teknolojisinin yardimi ile de istenilen hale
doniistiiriilebilmektedir. Dijital olarak sesin pitch seviyesi degistirilerek kaydedilen sesler
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kayit sonrast inceltilip kalinlagtirilabilmektedir (Beauchamp, 2014: 3). Tek bir
seslendirme sanat¢isindan birden ¢ok karakterin sesini ¢ikartmak, proje icerisinde daha
az seslendirme sanatcisina ihtiya¢ duyularak, iiretim maliyetlerini disiirdigii igin
canlandirma sanatinda siklikla tercih edilmektedir. Bir seslendirme sanat¢isinin birden

cok karakteri seslendirdigi Ornekler genellikle televizyon yapimlarinda karsimiza
¢ikmaktadir.

Sekil 27, Solda, Warner Bros firmasinin yarattig1 evrendeki birbirinden farkli konusma
sekillerine ve ses tonlarina sahip pek ¢ok karakteri seslendiren seslendirme sanatgisi
Mel Blanc seslendirdigi karakterler ile birlikte. Sagda, ayn1 zamanda yapimcisi oldugu
Family Guy ve American Dad dizilerinin 6nemli karakterlerini seslendiren Seth
MacFarlane.

Uzun metraj canlandirma filmlerinde 6zellikle s6z konusu ana karakterler ise her
karakteri seslendiren seslendirme sanatcisi birbirinden ayri olarak secilmektedir. Uzun
metraj canlandirma yapimlar1 daha uzun siirede iiretilen, yiiksek biitceli projeler olduklari
icin her bir karakterin o karaktere Ozgii ayr1 bir seslendirme sanat¢isi tarafindan
seslendirilmesine imkan tanimaktadir. Yiiksek biitceli kaliteli yapimlari ile bilinen Disney
Stiidyosu’nda iiretilen canlandirma filmlerinde her bir 6nemli karakterlerin sesi yapim
asamasindan 6nce, kimi zaman oldukga iinlii ayr1 sanatgilar tarafindan, kayit edilmektedir
(Thomas ve Johnston, 1995: 315). Karakterlerin yiizleri tasarlanirken proje i¢in secilmis
seslendirme sanatcilarinin yiiz yapilar dikkate alinmakta karakter tasarimlari ve yiiz
canlandirmalar1 bu oyuncularin yiiz yapilarinin ve hareketlerinin etkisi ile
olusturulmaktadir. Karakterlerin yiizleri, sesi kaydedilen sanat¢ilara uygun olarak
tasarlanmasi karakterlerin ¢ikardigi sesin inandiriciligini arttirmaktadir.
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Sekil 28, Aladdin canlandirma filmi karakterleri ve bu karakterlerin seslendirme
sanat¢ilar1 yanyana incelendiginde, karakterlerin yiizlerinin tasarimlarinda seslendirme
sanat¢ilarinin kafa tasi bigimleri, a1z ve goz yapilar1 gibi yiiz bilesenlerinin sagladig
referans noktalar1 gdzlemlenmektedir.

Karakterlerin konusma sekilleri kisilik yapilarini olusturan pargalardan biridir. lyi
bir karakter kendine 6zgii konusma sekli, ciimle yapilari, kelime se¢imi, konusma
uzunlugu noktalara sahip olmalidir. Kendine has ve kisilik yapisina uygun konusma
sekillerinin olusturulmasi, canlandirma karakterlerinin akilda kaliciligini ve inandiriciligi
acisindan oldukc¢a 6nemli bir noktadir. Pek cok tarihe ge¢mis canlandirma karakteri
goriiniisleri ile oldugu kadar sesleri ve konugma yapilari ile de izleyicilerinin zihinlerinde
yer etmislerdir.

1.2.5. Karakterin Diger Karakterler ile Iliskisi

Canlandirma eserinde yer alan karakterler anlati i¢erisindeki rollerine gore ¢esitli
sekillerde gruplandirilmaktadir. Bu gruplandirma yontemlerinden bir tanesi de
karakterlerin 6ykii icerisinde birbirleri ile olan iliskileri agisindan incelenmesi ile elde
edilmektedir. Karakterlerin birbirleri ile olan iliskilerinin distiniilerek Oykiiniin
olusturulmasi, derinlikli dykiilerin olusturulmasinda yazarlara metodolojik bir yontem
sunmaktadir. Karakterlerin birbirleri ile iligkisinin diisliniilerek olusturulmasi ile olay
orgiisii, bir kerede dykiiniin tamaminin tasarlanmasindan daha zengin bir bi¢imde anlatiy1
olusturulabilmektedir. Oykiiniin icerisinde yer alan karakterler, aralarindaki iliski yolu ile
birbirlerini tamamlayarak Oykiideki dramanin bir anlamda kendi kendine olugmasini
saglamaktadirlar.

Canlandirma 6ykii yazim {izerine degerli bilgileri paylasan Wright kitabinda bu
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durumu, “Orjinal ve ilgi ¢ekici karakterler i¢in ne kadar zaman gerekirse gereksin bu
zaman1 harcaym! Her bir karakterin bir diger karakterden miimkiin oldugunca farkli
olmasii istemelisiniz. Bu farkliliklar sizin karakterinizin diger karakterlerle eglenceli
yollar ile gatismasina ve iliskilenmesine olanak saglayacaktir.” (Wright, 2013: 59)
seklinde belirtmistir. Karakterlerin birbirleri ile olan etkilesimi bir yandan karmasik bir
yap1 olusturarak dykiiniin derinligini arttirirken bir yandan da bu niteliginin yardimu ile
ilgi ¢ekici bir hikaye yapisini olusturmaktadir.

Oykiiniin igerisinde yer alan karakterlerin, dykiideki 6nemlerine ve yer alma
bicimlerine gore gruplandirilarak adlandirildiginda, Oykiiniin etrafinda sekillendigi
karakter veya karakterler, ana karakter veya karakterler olarak adlandirilmaktadir.
Ozellikle mitlerde yer alan ana karakterler genellikle kahraman arketipine uymakla
birlikte diger arketip yapilardaki kisilikler veya ¢esitli arketiplerin bilesimleri de ana
karakter olarak hikayelerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Ana karakterin davraniglari temel kisilik 6zelliklerinin yani sira, hikayenin i¢inde
yer alan olaylarin karakterin lizerinde yarattig1 degisimler ve bu beklenmedik durumlar
karsisinda karakterin gosterdigi sasirtict davranislar ile sekillenmektedir. Wright’a gore,
karakterin hikaye igerisindeki hareketleri gerceklestirme nedenleri izleyiciye karakteri
ilgi ¢ekici kilmaktadir. Karakterin gergeklestirdigi davranislart yapis nedenleri kayip,
kiskanglik, ask, hirs gibi temel herkeste bulunan nedenler olursa, izleyici kendisini
kolaylikla hikayenin sonuna kadar ana karakter ile 6zdeslestirebilmektedir (Wright, 2004:
144). Ana karakterin yaptig1 davraniglari gerceklestirme nedenleri kadar bu davraniglar
ne sekilde gerceklestirdigi de izleyiciyi hikaye orgilisiine ¢ceken bir bagka 6nemli etkendir.

Sekil 29, Aladdin ¢izgi filminden bir sahne. Aladdin ¢aldig1 ekmegi karni a¢
sokak cocuklaria vermektedir.

Disney'in Aladdin ¢izgi filmi pek cok karakter icermek ile birlikte temel olarak
Aladdin adindaki ¢ocugun basindan gecen ve kendi i¢ hesaplagmalarinin sembolii
sayilabilecek olaylar ¢ercevesinde gergeklesmektedir. Aladdin ¢izgi filmindeki olaylarin
gelismesinde her ne kadar kotii Cafer karakterinin tetikleyici bir rolii olsa da olaylarin
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Aladdin ¢izgi filmine 6zgii sekilde gerceklesmesinin asil nedeni Aladdin karakterinin
aldig1 kararlardir. Cizgi filmindeki olaylar karsisinda Aladdin karakteri kimi zaman dogru
kimi zaman yanlis kararlar vererek bir yandan hikayedeki olay drgiilerini olustururken bir
yandan da izleyicinin 6zdeslik kurabilecegi durumlar olusturmaktadir. Karakterindeki
kusurlar Aladdin'i kusursuz bir kurmaca karakter yapmaktadir.

Aladdin'in olaylar1 gerceklestirme nedenleri yaptigir davraniglar yanlis bile olsa
izleyici tarafindan affedilebilir veya anlasilabilir olmaktadir. Aladdin’in ¢evresinde olan
karakterler bir anlamda Aladdin'in kisiliginin var olabilmesi i¢in olusturulmustur.
Yasemin Aladdin'in asik oldugu prensestir. Cafer Aladdin'in diismanidir ve onu sihirli
lambaya gotiiren karakterdir. En bagimsiz ve basina buyruk siirprizlerle dolu karakter
olan cin bile izleyici tarafindan Aladdin'in cini adiyla anilmaktadir. Tiim bu karakterler
ile girdigi etkilesim izleyiciye Aladdin karakterini anlatmaktadir.

Bir anlamda ana karakterin diger karakterler ile arasinda gegen diyalog ve
davraniglar sonucunda olay orgiisii olusmaktadir. Bu bakis acist ile yaklasildiginda
hikayedeki diger karakterlerin ana karakterin basindan gegecek olaylar1 tamamlayici
kisilik 6zellikleri icermeleri gerekmektedir. Oykiideki bu karsilikli durumun olusabilmesi
icin yazar, karakterlerin arasindaki etkilesimi goz oniinde tutarak, yardimci ve figiiran
karakterleri ana karakterin roliinii ve kisiligini hikayede olusturacak sekilde tasarlamaya
6zen gostermelidir.



2. BOLUM:
CANLANDIRMA FIiLMCILiGi KARAKTER TASARIMINDA GORSEL SURECLER
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2. BOLUM CANLANDIRMA FiLMCIiLiGi KARAKTER
TASARIMINDA GORSEL SURECLER

Karakterin yazim siireci gergeklestirilmesi karakter tasarim siirecinin ilk yarisini
olusturmaktadir. Karakter tasarimimin yazim siireci ile birlikte gorsel tasariminin
olusturulmasi canlandirma sanatinda ve diger gorsel sanatlarda kullanilmak iizere
karakter tasarim siirecinin tamamlanmasini saglamaktadir. Karakterlerin yazim siireci ve
gorsel tasarimlarinin olusum siralari projeden projeye, basta yapim ile ilgili gerekceler
yiiziinden, ¢esitlilik gostermektedir. Yazim siireci gergeklestirilmeden, serbest ¢agrisim
ile gorsel tasarimlar1 gergeklestirilen, karakterlerin goriintislerinden yola ¢ikilarak bu
karakterlerin yazim siirecinin sonradan gercgeklestirildigi ¢esitli canlandirma 6rnekleri de
bulunmaktadir. Diinyanin farkli tlkelerindeki c¢esitli oyuncak firmalarinin irettikleri,
kimi zaman herhangi bir arka plan hikayesi olmayan, ancak etkileyici bir gorsel tasarim
olarak gelistirilmis oyuncaklarin iizerinden, reklam veya yeni bir iirlin dali olmas1 amaci
ile liretilen canlandirma projeleri bulunmaktadir. Bu tip projeler 6nce gorsel tasarimin
ardindan yazim siirecinin gerceklestirildigi érneklerdendir. Oncesi olmayan basli basina
yeni bir projede yer alan karakterler de yazim siireci olusturulmasindan once gorsel
tasarimlarinin gergeklestirilmesi yontemi ile gergeklestirilebilmektedir. Veya Onceden
tasarlanmis ve begenilen bir karakter lizerinden de karakterlerin halihazirdaki yazimi
hedef kitle degistirilmesi yada c¢agmn normlarma uygunlagtirilmasi amact ile
degistirilebilmektedir. Gorsel tasarimlarin {izerinden projelerin yazili yapisinin
sekillendirilmesi 0Ozellikle iinlii popiiler canlandirma karakterleri icin iretilmis
canlandirma eserlerinde kimi zaman karsimiza ¢ikmaktadir.

Uzun metraj canlandirma projelerinin yapiminda siklikla 6zgilin tasarimlar
olusturularak projeler iiretilmektedir. Bu tarz projelerde uzun metraj ¢izgi filmlerde
bliytik bir ekip ve 1yi bir planlama gerektigi i¢in ¢ogu zaman yazili siire¢ oncelikli olarak
gerceklestirilmektedir. Projenin ve dolayist ile karakterlerin yazim siireglerinin
tamamlanmasinin  ardindan metne uygun gorsel tasarimlar olusturulmaktadir.
Calismamizda daha sistemli bir iiretim yontemi olusturdugu ve diizenli bir sekilde
incelemek miimkiin oldugu i¢in inceleme yonteminde Oncelikle karakter tasariminda
yazim siireci arastirilmig, gorsel karakter tasarimmma da karakter tasariminin yazim
sirecinin a¢iklanmasinin ardindan ikinci kisimda yer verilmistir.

2.1. Karakter Tasariminda Gorsel Siireglerin Projeler ile Etkilesimi
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Gorsel karakter tasarimi, karakterlerin dig gorlintigleri lizerine yapilan bigim ve renk
calismalarini kapsamaktadir. Karakterlerin planlanan proje yapisina uygun olarak gorsel
tasarimlar1 gergeklestirilmektedir. Gorsel tasarim siireci temelinde, oran oranti, siliiet,
ritim, anatomi, renk gibi plastik sorunlarin ¢oziim arayis siireclerini kapsamaktadir.
Canlandirma projelerinde kullanilacak karakterlerin gorsel tasarimlari, projenin izleyicisi
ile kurdugu ilk bag olmasi agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. Projelerin yapisi
icerisinde canlandirma karakterlerinin goriiniisii, canlandirma projelerinin {iretim
maliyetleri, iretildikleri canlandirma teknigi, 0ykii'ye uygun sekilde belirlenen gorsel
tislup, tretildigi iilkenin kabul goren gorsel iislubu gibi birgok faktorden etkilenerek
olusmaktadir.

2.1.1. Karakter Tasariminda Uslubun Aktarim

Canlandirma sanati ilk yillarindan itibaren birbirinden farkli iisluplarda
olusturulan ¢ok ¢esitli 6rneklere sahip olmustur. Her bir canlandirma eseri i¢in tasarlanan
karakterler birbirinden farkli olsa da, canlandirma tarihi boyunca incelenen drneklerde
ortak tasarim Ogeleri igeren gruplagsmalar gozlemlenmektedir. Bu gruplagmalar kimi
zaman sektoriin onde gelen canlandirma stiidyolarinin belirli tasarim prensiplerini kendi
eserlerinde tekrar tekrar kullanmasi ile, kimi zaman 6nde gelen bir sanat¢inin kendi
islubuna benzer sanatcilar yetistirmesi ile veya basarili bir canlandirma 6rneginin elde
ettigi basar1 nedeni ile kendinden sonra gelen ornekleri etkilemesi gibi ¢esitli nedenler
yiiziinden olusmustur. Ozellikle ticari ve/veya sanatsal anlamda basarili olan 6rneklerdeki
tsluplarin  yinelenmesi istegi canlandirma sanatinda belirli islup gruplarindan
bahsetmemizi miimkiin kilan ana etkendir. Canlandirma sanati popiiler Ornekleri
nedeniyle, belirli Gisluplar donemlerine ve iilkelere gore gruplanarak incelenebilmektedir.

Ulkelerdeki 6ne ¢ikan gorsel iisluplarin kiiltiir ile etkilesiminin cesitli nedenleri
ilerleyen boliimlerde orneklerin incelenmesi ile aciklanacaktir. Bu kisimda, 6zellikle
canlandirma tarihinde 6ne ¢ikan 6rnek ¢alismalarda canlandirma sanatinin ¢izgi roman
sanat1 ile iliskisine deginilecektir. Cizgi roman ve bant karikatiirler, ardigik kareler
araciligr ile hikaye anlatan dogasi nedeni ile, canlandirma sanatinin beslendigi sanat
kollarinin baginda gelmektedir. Pek c¢ok iinlii ¢izgi filmin ¢izgi romandan uyarlandigi
goriilmektedir. Cizgi romandan c¢izgi filme uyarlanirken her ne kadar genellikle eserin
aslina uygun {islubu korunmaya calisilsa da, ¢izgi filmin iiretimi sirasinda her bir hareket
icin karakterin tekrar tekrar cizilmesi, ¢izgi romanlarda yer alan detayl ¢izimlerin bire
bir ¢izgi filme aktarilmasini1 kimi zaman miimkiin kilmamaktadir. Cizgi romandan ¢izgi
filme uyarlanan kimi Ornekte, cagin estetik begenilerine gore c¢esitli tasarim
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degisikliklerine gidilmesi yoniinde karar alinmaktadir. Pek ¢ok ornekte hareketli bir
ortam olan canlandirma sanatinda karakter tasarimlarinin iislubu, kullanilan canlandirma
yonteminin dogasina uygun sekilde yeniden ele alinmaktadir. Paul Wells, Joanna Quinn
ve Les Mills’in birlikte kaleme aldiklar1 Canlandirmanin Temelleri 3(Basics Animation
03) kitabinda ¢izgi roman veya illiistrasyonlarin canlandirma sanatina uyarlanmasi
hakkinda, “Bagka birinin ger¢eklestirdigi ¢izim veya grafik tisluptaki goriintiileri hareket
ettirme siireci- daha c¢ok ¢izgi roman ve illiistrasyonu canlandirma formuna
donistiiriilmesiyle, profesyonel canlandirma ¢iziminin Onemli bir bileseni haline
gelmistir. Clinkii kaynak malzeme genellikle ¢izim bigiminde oldugu i¢in, uyum siireci
bir yeniden temsildir, tislubun asil halinin hareketli hale doniistiiriilmesinin yollar
bulunurken, yapilan ¢aligmanin karakteristik iislubunun esasi korunur.” (Wells, Quinn ve
Mills, 2008: 124) diye belirtmistir. Tasarlanan karakterler ister ¢izgi romandan
uyarlanmis olsun, ister canlandirma film icin 6zel olarak tasarlaniyor olsun, canlandirma
yapiminda kullanilmadan once kullanilacak canlandirma yonteminin dogasina uygun
sekilde iiretilecek tasarimlar, lislubunun korunmasi gozetilmek sarti ile yeniden ele
alinarak canlandirma projesinde kullanilmaya uygun hale getirilmektedir.
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Sekil 30, 1987°de gazetede yayinlanan Peanuts bant karikatiirii.

NO JURY (JOULD EVER
CONVICT ME !

BADABOUT LOSING | | | T SAT UP ALL NIGHT CRYING
QUR FIRST GARE AS MY EYES OUT!

DIDGouFeeL A\ | | OH, YES, CHARLE BROKN... |3 H
10D, Lucy?

C_ Dbt Gy Univovsal

o E
on
(i

Sekil 31, 1983-1985 yillar1 arasinda ‘The Charlie Brown and Snoopy Show’
adiyla gergeklestirilen Peanuts bank karikatiir serisinin televizyon uyarlamasindan bir
kare.
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Sekil 32, 2014 yilinda yayina baglayan ve 2019 yili itibari ile halen Peanuts ad1
ile televizyonda yayinlanmakta olan Peanuts bant karikatiirliniin ¢izgi film canlandirma
uyarlamasindan bir kare.

Sekil 33, Peanuts bant karikatiiriinden 2015 yilinda ‘The Peanuts Movie’ ad1 ile
sinemaya li¢ boyutlu sayisal canlandirma olarak uyarlanmis filmden bir kare.

Diinyaca iinlii Peanuts bant karikatiir serisi(Sekil 30), pek cok kez farklh
canlandirma yontemleri ile canlandirma serilerine ve canlandirma sinema filmine
uyarlanmis oldugu i¢in, karakter tasariminda tislubun aktariminin incelenmesi i¢in uygun
orneklerden biridir.(Sekil 31, 32, 33) Televizyon ¢izgi film serileri ve sinemaya uyarlanan
sayisal canlandirma ornekleri incelendiginde, projelerin bir ortamdan digerine
aktarilmalarina karsin, projede yer alan karakter tasarimlarindaki iisluplarin siirekliliginin
biiyiik bir 6zen ile korundugu gézlemlenmektedir. Peanuts bant karikatiirlerinde yer alan
ve projeye kendine ozgili lislubunu kazandiran, sade sekiller ve basit cizgiler ile
olusturulan gorsel tasarim, projenin canlandirma uyarlamalarinda da gozlemlenmektedir.
Ug boyutlu sayisal canlandirma ortaminda iiretilen Peanuts filminde, karakterlerin gérsel
bilgilerini tasiyan siliietleri sadece karakter tasariminda ayni oran orantinin kullanima ile
degil, karakterlerin ve kameranin dikkatlice yerlestirilmesi ile de saglanmistir.
Cizimlerdeki giiclii siliieti ve iki boyutlu estetigi korumak icin, ii¢ boyutlu sayisal
canlandirma orneginde de karakterler tam Oniinden ve tam yandan goriinecek sekilde
sahnelere yerlestirilmislerdir. Kamera ve karakterlerin sahneye uygun sekilde
yerlestirmesi sayesinde, tasarimlarda kullanilan oran oranti ve siliietin yani sira, projeye
genel islubunu kazandiran karakter tasarimdaki basitlestirmelerin de Orneklerde
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korundugu gozlemlenmektedir. Projede uyarlanan tiim canlandirma o&rneklerinde
karakterler gercekei bir anlatima kiyasla son derece sadelestirilmistir. Devamli bir sekilde
kullanilan karakter tasarim iislubunda, sa¢ telleri ve kumas detaylar1 benzer grafik
sekillere indirilmis, el bogumu, kulak, burun ve agiz kivrimlari yok edilmis, gozler birer
noktaya sadelestirilmistir. Farkli canlandirma yontemleri kullanilarak ayni karakterlerin
yeniden iiretilmesine karsin, tasarim prensiplerinin korunmasi ile projenin izleyicisine
hangi sekilde ulasirsa ulagsin tasarim tislubunun siirekliligi saglanmastir.

Canlandirma filmeciligi iki boyutlu ve {i¢ boyutlu farkli ortamlari kullanan tiretim
yontemlerine sahiptir. Canlandirma filmi eserlerinin {iiretim yontemleri, el ¢izimi
canlandirma, stop motion canlandirma ve bilgisayar iiretimli canlandirma olarak ii¢ ana
grupta ele alinabilmektedir. Cizgi romanlar veya bant karikatiirden uyarlama 6rneklerinde
tasarimlarin asil hallerinin iki boyutlu ortamda gerceklestirilmesi ve ardindan
canlandirmanin yapilacagi ortama tlisluplarinin korunarak doniistiiriilmesi s6z konusudur.
Bu durumun dogrudan ii¢ boyutlu sayisal ortamda gergeklestirilecek canlandirma filmleri
veya Stop Motion canlandirma filmleri i¢in de gegerli olabilecegi cesitli ornekler
tizerinden gozlemlenmektedir.

Sekil 34, Kayip Balik Nemo filminin kagit tizerinde gergeklestirilmis karakter
tasarimlari.

Sekil 35, Kayip Balik Nemo filminin basrol karakterleri olan Palyago
baliklarinin sayisal bilgisayar canlandirmasi ile tiretilmis film icerisindeki goriintiileri.
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Diinyanin 6nde gelen ii¢ boyutlu sayisal canlandirma firmasi Pixar stiidyolarinin
tirettigi canlandirma 6rnekleri incelendiginde, filmlerinin ti¢ boyutlu sayisal canlandirma
teknigi ile {iretilmesine karsin, konsept tasarimlar1 ve karakter tasarimlarin iki boyutlu
diizlemde olusturduklar1 dikkat ¢ekmektedir. Pixar stiidyolariin iirettigi canlandirma
projeleri i¢in karakterler ve ortam dogrudan filmin iiretilecegi sayisal ortamda tasarlamak
yerine, iki boyutlu diizlemde olusturulmaktadir. Dogrudan kullanilacagi iic boyutlu
ortamda tasarlamak yerine Once iki boyutlu ortamda tasarlayip ardindan ii¢ boyutlu
ortama tasimak bir emek kaybi gibi goziikmesine karsin, iki boyutlu diizlemde hizla
tasarlanan ve gerektiginde diizeltmelerin daha hizli gergeklestirilebildigi canlandirma
projesinin tasarimi, ii¢ boyutlu sayisal canlandirma yapim siirecini kolaylagtirmakta ve
isleyisi hizlandirmaktadar.

Karakter tasarimlarinin canlandirmanin iiretilecegi {i¢ boyutlu sayisal ortam
yerine ¢cogunlukla kagidin yada iki boyutlu sayisal ortamin tercih edilmesinin nedeni, iki
boyutlu tasarim ortaminin kolay ulasilabilen ve hizla fikirlerin aktarilabildigi bir ortam
olmast olabilir. Diinyanin 6nde gelen canlandirma Orneklerinin yapim siirecleri
incelendiginde, gerceklestirilen projelerin liretim yOntemleri ne olursa olsun tasarim
siirecinin istisnalar olmakla birlikte, neredeyse her zaman iki boyutlu kagit veya iki
boyutlu dijital ortamda gergeklestirildigi gozlemlenmektedir.

2.1.2. Karakter Tasariminda Belirleyici Etken Olarak Canlandirma Teknigi

Canlandirma filmlerinde kullanilan karakter tasarimlari, filminin kalabalik bir
ekiple ve cok farkli metodlar ile iiretilen dogasina iliskin nedenlerden dolayr kimi
zamanlar salt bir yaraticilik ve sinirsiz bir 6zgiirliik ile gerceklesememektedir. Sanatc1 ve
tasarimcilarin  artistik vizyonlarimin yam: sira, canlandirma projelerinde tasarimlar
gergeklestirilirken, uygulanacak iiretim yontemi de projedeki karakter tasarimlari igin
yonlendirici veya belirleyici etkiye sahip olabilmektedir. Uygulanacak liretim yonteminin
ve bu iiretim yonteminin uygulanis seklinin karakter tasarimlari iizerinde etkileri ¢esitli
canlandirma Orneklerindeki konsept tasarimlar ve nihai gorsel karsilastirilarak
incelendiginde gozlemlenmektedir. Canlandirma projesinin tercih edilen yapim yontemi,
projenin belirlenen estetik yonelimi, hedef kitlesi veya senaryoya uygunluk gibi nedenler,
canlandirma filmi karakter tasarimlarinda etkili olabildigi gibi yapim biit¢esinin
olanaklarindan kaynakli maddi nedenler de bu siirecte etkili olabilmektedir. Neden ne
olursa olsun, kullanilan farkli karakter tasarim ve olusturma teknikleri, yaratici ve
yenilik¢i sonuglar ortaya ¢ikmasina imkan sunmaktadir. Uretim yontemi her tiirlii
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karakter tasarimimnin kullanilmasina imkan vermeyen bazi canlandirma teknikleri,
karakter tasarimlarmin olusturulabilmesine getirdikleri bu sinirlama ile canlandirma
sanat¢isinin iiretilecek canlandirma teknigine uygun yenilik¢i ¢oziimler ortaya koymasina
neden olmaktadir.

' &);‘{%mﬁ@

Sekil 36, Terry Gilliam’mn ‘Monty Python's Flying Circus’ adli televizyon
programinda yayinlanan canlandirma 6rneklerinden bir kare.

Terry Gilliam, ‘Monty Python's Flying Circus’ adli televizyon programi i¢in
gerceklestirdigi siirreal kisa canlandirma Orneklerinde, teknik olarak stop motion
canlandirmanin bir alt dali olan cut out canlandirma teknigini kullanmistir. Cut out,
kesilen kagit parcalarmin iki boyutlu diizlemde hareket ettirilip fotograflanmasi ile
uretilen canlandirma teknigidir. Terry Gilliam, tirettigi canlandirmalar1 klasik cut out
tekniginin dogas1 geregi gazete ve dergilerden elde ettigi buluntu gorselleri el ¢izimleri
ile birlikte kolaj yaparak iiretmistir. Sanatc1, cut out canlandirma tekniginin dogas1 geregi
sinirlama olarak goriilebilecek tasarim sorunlarini yaratici bir araca doniistiirmiis boylece
benzerlerine bagka canlandirma tekniklerinde siklikla karsilasmadigimiz karakter
tasarimlari iiretmistir.

Uretim tekniginden kaynakli yapim problemlerinin simirlayicilart nedeni ile
karakterleri sekillendirmesi sadece cut out canlandirma teknigi ile sinirh degildir. Cizgi
filmlerde iiretim, karakterlerin ¢izimlerinin ardi sira oynatilmasi ile olusturulan dogasi
geregi yiiksek miktarda ¢izim gerektirmektedir. Cizgi film karakterlerinin hareketleri igin
elde edilmek istenen goriintii formatinin akis hiz1 ve goriintiiniin akicilifina gore her bir
saniye icin defalarca kez ¢izilmesi gerekmektedir. Cizgi filmler {iretim dogasinda olan
yiiksek tekrarli ¢izim siireci nedeni ile igerisinde basit geometrik bigimlerden olusan,
yeniden iiretimi kolay karakter tasarimlarina ihtiyag duymaktadirlar. Bu nedenle, ¢izgi
filmlerde karakterlerin lizerinde bulunan kumas sa¢ detaylar1 miimkiin oldugunca
sadelestirilir ve anatomik Dbilesenlerde ayni nedenle miimkiin oldugunca
indirgenmektedir.
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Sekil 37, bagroliinde Mickey Mouse’un oldugu 1930 Gorilla Mystery ¢izgi filmi
acilis gorseli.

Erken donem ¢izgi film karakterlerinden biri olma &zelligini de barindiran,
diinyaca iinlii Disney stiidyolarinin simgelesmis karakteri Fare Mickey’nin tasarimi
incelendiginde, pek cok sadelestirmenin yani sira, karakterin elinin yeniden liretime
uygun hale getirilmesi amaciyla, dort adet parmaktan olustugu gozlemlenmektedir.
Karakterin tasarimi yillar i¢inde yavas yavas degisime ugramis olmakla birlikte (eldeki
eldivenlerin ilk dénem 6rneklerinde gbzlenmemesi, gozlerin irileserek belirginlesmesi,
kafa seklinin daha yuvarlak bir hal almasi gibi...), detayli bir hale hi¢bir zaman
dontigmemistir. Mickey Mouse, ¢izgi film yapimi sirasinda kolaylikla yenilen
uretilebilecek sekilde sadelestirilmis geometrik yapisini giiniimiize kadar stiregelen tiim
Mickey tasarim Orneklerinde korumaktadir. Basitlestirilmis geometrik formlardan yola
cikilarak iiretilen ¢izgi film karakterleri, 6zellikle hareket estetiginin 6n planda tutuldugu
pek cok ¢izgi film drneginde gézlemlenmektedir.

Gergek obje, canli ve kuklalar1 kullanan stop motion canlandirma ve bilgisayar
destekli sayisal gorilintii liretim yoOntemleri ile gergeklestirilen sayisal canlandirma
Orneklerinde, iiretilen canlandirma karakterinin hareket ettirilmesi sirasinda, karakterin
yeniden iiretimine ihtiya¢ duyulmamasi nedeniyle detayli karmasik karakter tasarimlari
kullanilabilmektedir. Hareketin saglanmasi i¢in yeniden {iretimin gerekmemesi
sayesinde, karakter tasarimcilar1 yiiksek detaya sahip, kimi zaman da foto gercekei
canlandirma karakterlerini canlandirma projeleri icin tasarlayabilmektedir. Yiiksek detay
seviyesine sahip canlandirma karakterleri sayesinde, gergek oyunculu sinema filmlerinin
icerisinde canlandirma karakterleri ger¢ek oyuncular ile birlikte gercek gibi goriinerek
yer alabilmektedir.
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Sekil 38, ‘One Million Years BC’ Filminden bir kare.

Canlandirmalarin Stop Motion kukla canlandirma ile gergeklestirildigi 1966
yapimi ‘One Million Years BC’ filmde kullanilan canlandirma karakterler, (Sekil 38)
yiiksek detaya ve gercekeilige sahiptirler. Karakter tasarim ve canlandirmalariin {inlii
stop motion sanatcist Ray Harryhausen tarafindan gerceklestirilen film, canlandirma
karakter tasarimcisinin iirettigi karakterlerde stilize bir tutumdan ziyade, fotografik bir
gercekeiligi de hedefleyebilecegini gostermektedir.

Teknolojinin ilerlemesi ile foto gercekei canlandirmalar icin dijital ortamda
yaratilmis goriintiiler Stop Motion goriintiilerin tamamen veya kismen yerini almistir.
Kristen Whissel bilgisayarda yaratilmis foto realistik karakterler ile ilgili olarak, 1993
yapimi Jurassic Park filmini bir mihenk noktasi olarak gérmektedir. Bu filmin ardindan
sayisal canlandirma ile yaratilmis gergek¢i canlandirma karakterlerinin daha sik
kullanildigina deginmistir. Kristen Jurassic Park filmini ima ederek;

“O giinden beri, sasirtic1 derecede fotorealistik yaratiklar 3D modelleme,
kemikleme ve u¢ kare animasyonlar ile hayata dondiiriilmiistiir ve yazilimlar
yardimi ile inandiric1 canli goriiniimiine sahip viicut hareketleri, yiiz mimikleri,
deri dokusu, kiirk ve sa¢ inandirict sekilde organiklesmistir. Dijital siire¢
canavarlardaki canli benzeri foto gergekeiligi arttirmak icin ¢ok sey
gerceklestirmekle beraber, pek coklart halen dijital ve analog efektelerin
(animatron, kukla ve protezlerin) birlesmesi ile olusturulmaktadir. Malzemelerin
ve kodlarin birlegsmesi performans ve hareket yakalamanin da dahil olmasi ile
Peter Jackson’in King Kong ve Gollum’u James Cameron’un Na’vi irki gibi
bastan cikarict ve hatta sempatik ‘kahramanlarin’ yaratilmasini saglamistir.
Ozellikle bu sentez sayesinde, Jurrassic Park, Mumya (Stephen Sommers, 1999),
King Kong(Peter Jackson, 2005), Yiiziiklerin Efendisi U¢lemesi, Harry Potter ve
Sirlar Cemberi (Harry Potter and the Chamber of Secrets, Chris Columbus, 2002)
, Gocebe (The Host, Bong Joon-ho, 2006), Avatar, Splice (Vincenzo Natali,
2010), ve Harry Potter ve Oliim Yadigarlar1 (Harry Potter and the Deathly



57

Hallows, David Yates, 2010) gibi filmlerde, analog 6zel efektler ve dijital gorsel
efektler varolussal farklarinin tistesinden gelerek, ekranda esit derecede canli ve
yagsam dolu goriinmek zorunda kalmiglardir.” (Whissel, 2014: Bolim 3)

Bilgisayarda iiretilen goriintiilerin foto gercekei bir diizeye gelmesi ile sayisal
canlandirma karakter tasarimlarinda sinirlar ortadan kalkmustir.

Sekil 39, Jurasic Park 1993 Filminin solda, yapim asamasmdananimatronik robotun
goriintiilenebildigi bir set fotografi. Sagda, dijital bilgisayar canlandirmasi ile tiretilmis

karakterlerin filmde gercek oyunculari kovaladig: bir sahne.

Jurassic Park filmi incelendiginde, yiiksek hareket ve az detaya sahip, 6zellikle
uzak cekimlerin kullanildigi sahnelerde yer alan canlandirma karakterlerinin sayisal
canlandirma yontemleriyle dijital olarak tiretildigi (Sekil 39, sagda) gézlemlenmektedir.
Canlandirma karakterlerinin yakin ¢ekimde gozlendigi, izleyicinin karakterin detaylarini
yeterince gozlemlemeye vakit bulacagi, gorece karakterlerin yavas hareket ettigi
sahnelerde ise, animatronlarin (icerisinde mekanik aksam ile hareket ettirilen kuklalar)
kullanildig: (Sekil 39, solda) gbzlemlenmektedir.

Ug boyutlu bilgisayar destekli canlandirma filmleri, foto gergekei bir gdriintii
yaratabilecek olmakla birlikte, son derece stilize edilmis karikatiiristik tisluba sahip,
gercek cekimli goriintiinlin hi¢ yer almadigi, tlim goriintiilerin bilgisayarda olusturdugu
sayisal canlandirma filmleri de pek ¢ok ii¢ boyutlu sayisal canlandirma 6rnegi ile sinema
tarithinde yer almaktadir. Sayisal canlandirmalar kendi yapim dogalarina ait ve basta
erken donem ornekleri olmak tiizere pek ¢ok 3B sayisal canlandirmada Grneginde
gozlemlenebilecegi, plastikten yapilmisa benzer genel bir estetik yapiya sahip olmakla
birlikte, goriintiiniin tamamen dijital ortamda iiretilmesi, ilerleyen teknolojinin sundugu
olanaklar ile istenilen her tiirlii gorsel sonucun olusturulabilmesine olanak saglamaktadir.
Teknolojik gelismeler sayesinde, iic boyutlu sayisal canlandirma sinemasinin son derece
el ¢cizimine veya stop motion canlandirmaya yakin 6rnekleri de bulunmaktadir.
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Sekil 40, The Dragon Prince (2018-...) ¢izgi serisinin Echoes of Thunder (1. Sezon, 1.
Boliim) adli boliimiinden kareler.

The Dragon Prince adli canlandirma serisi ii¢ boyutlu(3B) sayisal canlandirma
teknikleri ile {iretilmis olmasina karsin, dijital gorlintiiniin ¢iktis1 sirasinda kullanilan
yazilimlarin yardimi ile 3B dijital canlandirma filmi, el ¢izimi ¢izgi filme son derece
yakin bir gorsellikle iiretilmistir.

Projelerdeki karakter tasarimlarina, kullanilan canlandirma teknigi etki etmekle
birlikte, kesin olarak belirleyici oldugu da iddia edilemez. Ozellikle; biitge, kalifiye ekip
ve teknolojik imkanlara sahip olunmasi sayesinde her tiirlii tasarima sahip karakterlerin
tiim canlandirma tekniklerinde gergeklestirilmesi miimkiin olmaktadir. Bununla birlikte,
her proje konseptinin gorsel yapisina uygun ayri bir canlandirma teknigi de
bulunmaktadir.

2.2. Karakter Tasariminda Gorsel Siirecler

Gorsel tasarim siireci projenin yapisina ve biitce olanaklarina goére kisi veya
kisilerce gerceklestirilir. Biiylik bir projenin igerisindeki biitlin karakterler tek bir kisi
tarafindan tasarlanabilecegi gibi her bir karakter ekipler halinde ¢alisan tasarimcilar
tarafindan da olusturulabilmektedir. Cizgi romandan filme uyarlanan projelerde tek bir
tasarimcinin tiim karakterleri tasarlamis olmasi siklikla karsilagilan bir durumdur. Bir
veya birkag kisinin olusturdugu kii¢iik gruplar ile iiretilen ¢izgi romanlar, bu sinirli {iretim
kadrolar1 sayesinde pek cok 6rnekte karakterler tek bir tasarimcinin elinden ¢ikmaktadir.
Ayni durum cesitli kisa canlandirma filmleri i¢in de gegerlidir. Bir veya birkag¢ kisinin
irettigi projelerde siklikla karakterler tek bir elden ¢ikmaktadir. Dogrudan daha genis
Olcekli bir canlandirma projesi olarak tasarlanan canlandirma sinema filmleri ve
bilgisayar oyunlar1 gibi projeler, biiyiikk biit¢eleri sayesinde kalabalik kadrolarla
gerceklestirilmektedir. Bu tarz projelerde, kalabalik tasarim ekipleri karakterler tizerinde
ayn1 anda calisabilmektedir. Kalabalik karakter tasarimcist kadrosuna sahip projenin
tslup bitiinliigii, benzer iislupta ¢alismalar iireten sanatgilarin bir araya getirilmesi,
tasarimcilarin birbirlerinin tasarimlarina miidahale ederek tliretmesi veya tasarim ekibinin
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basindaki tasarimcimin ekipteki tasarimcilart yonlendirmesi gibi yollar ile
saglanmaktadir.

Karakter tasarimimin tanimi konusunda, gorsel karakter tasarimcist Haitio Su
‘“‘Karakter tasarimi insan veya insansi karakterlerin, kendine has ve zengin 6zellikler ile
her tiirlii gorsel ortam igin tasarlanmasidir. Eger bu tanimlama hala fazla genel
gorliniiyorsa, bu tanimi daha ¢ok pargalayarak: karakterler i¢in sac¢ sekli, kostiim ve
aksesuarlar ile birlikte goriiniim ve viicut tasarlamaktir.”” (Su ve Zhao, 2011: 12)
demektedir. Taniminin devaminda sunum sekline deginen Haitio Su sunum sayfalarinda
ayrica yer alan ve karakterin gorsel tasvirinin bir pargast olan hareket tanimi ve yiiz
ifadesi sayfalarindan da karakter tasariminin bigimsel siireclerinin pargasi olarak
bahsetmektedir.

Canlandirma filmi karakter tasarimi gorsel siirecin olusturulmasi, sanat
dallarindaki baska konularda da oldugu gibi, kesin kurallara baglanmasi ve kati tek bir
yontemden bahsedilmesi miimkiin degildir. Serbest cagrisim yontemleri, kolaj,
doniistiirme gibi pek ¢ok farkli yaklagimi barindiran karakter gorsel tasarim siirecinde,
ancak Ghibli, Disney, Warner Bros gibi pek ¢ok farkli stiidyo ve sanatg¢1 tarafindan yaygin
kullanilan yontemlerden bahsedebiliriz. Bu yontemlerin bilinmesindeki amag,
tasarimcinin {iretim siirecini nasil gerceklestirecegini formiilize edilmis bir yol ile
benimsemesinden ziyade, iretim siirecinde kullanabilecegi yontemleri tanimasi
olmalidir.

2.2.1. Arastirma, Etiid ve Yeniden Uretim

Bir konu tizerinde ¢alismak i¢in o konuda en bagindan ezoterik bir bilgi birikimine
sahip olmak miimkiin degildir. Bilgi birikimi, siirekli arastirmalar sonucunda uzun siireli
denemeler ve testler ile elde edilen deneyimler sayesinde olugsmaktadir. Tasarimda ele
alman bir konu diger bilgi tiirlerinde oldugu gibi arastirma ve deneyimleme ile
olugmaktadir. Canlandirma filminde yer alan karakter tasarimi1 konusunu olusturan nesne
veya kavrami bilmeden, konuya iligkin denemeler yapmadan, iizerine diisliniip gorsel
tasarimlarini gelistirmek miimkiin degildir. Bu tanima aykir1 sekilde yeterli bilgi birikimi
olmadan gelistirilen tasarimlar kusurlu olmaktan kurtulamazlar.
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Sekil 41, hafizadan hatali olarak ¢izilen bir bisiklet, ve buﬁsikletin 3B sayisal
modelleme ile olugturulmus gercekei hatali bisiklet goriintiisii.

Canlandirma filmi karakter tasariminda sanat¢inin hali hazirda bilgi birikimine
sahip oldugu durumlarda tasarimci, karakter tasarim siirecinin diger adimlarina geger ve
tasarimi olusturmaya baslar. Tasarimci tasarlayacagi karaktere iligkin bilgi birikimine
sahip olmadig1 durumlarda, oncelikli olarak arastirma yaparak c¢izecegi karaktere ait
konunun 6zelliklerini 6grenmektedir. Canli, cansiz ve hatta soyut kavram temelli karakter
tasarimai siirecine baglamadan 6nce, karakter tasariminda ele alinacak ilgili konu, 6ncelikli
olarak gorsel ve islevsel agidan incelenerek O6grenilmelidir. Gorsel agidan konunun
gelistirilerek yeniden ele alinabilmesi i¢in karakter tasarimina temel olusturacak konunun
hacimsel 6zellikleri, dokusal yilizey 6zellikleri ve rengi gibi gorsel yapisini olusturan
bilesenleri bilinmelidir. Konunun hareket ile iliskisini olusturmak ic¢in de islevsel
ozelliklerini 6grenmek gerekmektedir. Bilgi birikimi karakter tasarimi gibi uygulamali
alanlarda alg1 ve kas becerisi ile birleserek gerekli ¢alismaya doniismektedir.

Sekil 42, Xx-snowdust adl1 sanat¢inin kendi bisikletinin fotografindan bakarak
calistig1 RISD Bike adli ¢alisma.

Karakter tasariminin olusturulacagi ilgili konuda gorsel taramasi pek ¢ok karakter
tasarimcist i¢in arastirma siirecinin temel asamalarindan biridir. Bu temel asamayi
konuya iligkin gorselin aslin1 veya fotografini incelemek ve konunun bir bagka tasarimci
tarafindan ele alinis halini incelemek olarak iki ayr1 baglikla ele almak miimkiindiir.
Konuya iligskin gorselin aslint veya fotografin1 incelemek objenin dogasina iliskin
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dogrudan bilgiler vermektedir. Tasarimc1 bu bilgileri ¢alistigi ortamda soyutlayarak
doniistirmekte ve kendi versiyonunu tekrar {iretmektedir. Scoutt mcCloud,
Understanding Comics kitabinda bu soyutlama iliskisini detayli bir sekilde ele almistir.
Kitapta goriilen ¢izimleri belirterek bu ¢izimlerin aslen ¢izimde belirtilen nitelemeden
ziyade kagitta yer alan miirekkep ile tiretilmis lekeler oldugunu belirtmistir (McCloud,
2008: 26). Ornek gorselde (Sekil 42) yer alan kagidin {izerine bisiklet resmi, benzer
sekilde aslinda kagidin iizerine komiiriin siirtiilmesi sonucu olusmus, izleyenin bakinca
bisiklet anlamini yiikledigi bir lekedir. Gergek bisikletin fotografindan soyutlanmis
oldukg¢a detayli gergeklestirilmis bir ¢alismadir. Canlandirma sanati karakter
tasarimcilarinin ilgili konu hakkindaki etiid calismalari lizerinde soyutlama yeteneklerini
kullanabilecekleri ana bilgiyi olusturmaktadir.

Konularin incelenilerek ger¢ek¢i bir sekilde tekrar iiretilmesine etiid
denilmektedir. Etiid Fransizca calismak anlamina gelen Etude kelimesinden tiiremistir
(britannica.com: etude). Tasarimci etiit ile bakmak suretiyle sahip olacagi deneyimden
cok daha fazla bir sekilde konuyu incelemektedir. Bakarak zihinde kisa siireligine veya
soyut bir basitlestirmesi kalmasi yeterli olan nesneler veya konular, etiid edilme siirecinde
daha uzun siire incelenerek kagida aktarildig: i¢in tasarimcinin gorsel bilgi bankasinda
daha saglam yer etmektedir. Etiid iiretimi sirasinda konunun hatirlanmasinin gerekliligi,
cizerin gorsel hafizasin1 normalin iistiinde bir sekilde kullanmaya zorlayarak, beynini
yeni bir kullanim sekline adapte etmektedir (sketchbook.com: why is it so hard?). Etiid
ile edinilen adaptasyon sonucunda zihin gordiigii seyleri daha sonra ¢izilebilme ihtimaline
kars1 depolamaya calismaktadir.

Calismalarini biiyiik bir 6n hazirlik ve aragtirma sonra olusturmak tasarimcilarda
siklikla karsilasilan bir calisma tipidir. On hazirlik siireci olarak gerceklestirilen
arastirma, tasarimcinin taze bir sekilde doldurdugu gorsel kiitiiphanesini kullanmasim
saglar. Bu siire¢ calisma Oncesi 6n hazirlik gerektirdigi i¢cin ¢alismanin olugma siirecini
de uzatmaktadir. Cogu sanatg1 tiretimlerine baslamadan 6nce gorsel tarama yaparak taze
bir gorsel bilgi deposu ile ¢alismalarina baglamay1 uygun gormekle birlikte, Kim Jung Gi
gibi daha Onceden aklinda olusturdugu gorsel bilgi deposunun yardimi ile calisan
sanat¢ilar da bulunmaktadir. Bu kisiler yaptiklari etiit calismalar1 ve gézlemler sonucu
sahip olduklar1 gorsel bilgiyi yiiksek bir dogruluk ile kagida aktarabilmektedirler.
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Sekil 43, Kim Jung Gi biiyiik bir dogrulukla balik gozii perspektifte, insan,
makine, hayvan vb. konulari eskiz ¢izgileri kullanmadan dogrudan kagida ¢izerken.

Canlandirma sanatinin onde gelen stiidyolarindan Disney ve Pixar animasyon
stiildyolariin gerceklestirdigi ¢esitli canlandirma filmlerine ait yapim kitaplart
incelendiginde, tasarim metodolojisi anlaminda kilavuz kabul edebilecegimiz bilgilere
ulagsmaktayiz. Bu kitaplar araciligi ile anliyoruz ki gorsel tasarim ilk adimini arastirma
stireci ile olusturmak, bu stiidyolar tarafindan iiretilen tiim canlandirma filmlerinde tercih
edilen bir yoldur. Bu 6n arastirma ¢alismasi canlandirma endiistrisinin dev sirketleri i¢in
o kadar 6nemlidir ki kimi yapimlarda, Tarzan canlandirma filminde oldugu gibi, tasarim
ekibi bagka kitalara fotograf safarisine ¢ikarak arastirma yapmistir (Green, 1999: 58).
Benzer sekilde hayali ortagag Iskogya’sinda gegen Pixar’in Brave filmi i¢in 2006 ve 2007
yillarinda yapim ekibi, Iskogya’yr ziyaret edip gercek mekanlarda ¢izim etiitleri
gerceklestirmistir (visitscotland.com: Brave). Arastirma ele alinacak konunun aslinin
incelenerek tasarimcilarin dogru bir sekilde bilgilenmelerine olanak saglamaktadir.
Tasarimcilar tarafindan dogasi derinlemesine anlasilmis konular basari ile soyutlanarak
yeniden lretilmektedir.

;
Sekil 44, Italyan sanat¢1 Rico LeBrun, Disney ¢alisanlara canli hayvan ile
Bambi Cizgi Filmi i¢in ¢izim dersi verirken.
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Sekil 45, Walt Disney, Bambi Cizgi Fili icin gergek éeylanlardan calisirken.

Ele alinacak konunun aslina iligkin yapilacak c¢aligmalarin yani sira bu konu
cercevesinde daha Once tiretilmis tasarim ornekleri de arastirilmalidir. Daha Once iiretilen
orneklerin incelenmesi iretilecek tasarimlardaki olasi benzerliklerin kontroliinii
saglamaktadir. Tasarimci iiretimlerinin 6zgiin olmas1 amaciyla, elektronik ortamdan da
yardim alarak, kolayca kaynak taramasi yapabilmektedir. Tarama sonucu, ayni konuda
yapilmis bagka c¢aligmalar1 inceleyen tasarimci calismasinin kendinden once gelen
calismalar ile benzesen ve ayrilan noktalarmi belirleyebilmektedir. Kaynak taramasi
iretilen yeni ¢alismanin 6zgilinliigiinii glivence altina almak amaci ile yapilabilecegi gibi,
tam aksine kendinden Once gelen tasarimlara atifta bulunmak amaci ile de
gergeklestirilmektedir.

Ozellikle komedi tiiriinde, yapitlarda siklikla kullanilan kendinden &nce gelen
popiiler yapitlara atifta bulunma, pek ¢ok kisi tarafindan bilinen iinlii bir ¢alismanin bagka
bir sekilde sunulmasi sayesinde yeni bir eser olusturulabilmektedir. Gelecege Doniis
(Back to the Future, 1985) film serisi, bilim kurgu tiirlindeki filmlerin en bilinen
orneklerindendir. Film serisi hem ticari anlamda hem de sinema otoritelerince son derece
basarili bulunmustur. Kazandig1 pek c¢ok ddiiliin yaninda, A.B.D. Kongre Kiitiiphanesi
tarafindan milli bir deger olarak kabul edilip orjinalleri ile birlikte korumaya alinmis 25
filmden biridir (backtothefuture.com: Back to the Future). Bu bilim kurgu klasigi film
serisi, igeriginde barindirdigi pek ¢ok baska film gondermesi ve yaratici senaryosu ile
birlikte yeni bir ¢izgi dizi olan Rick and Morty’e doniismiistiir (youtube.com: Rick and
Morty). Gelecege Doniis film serisinin Marty McFly ve Doc Brown karakterleri Rick
And Morty serisinde Rick ve Morty karakterlerine esin kaynagi olmustur. Iki tasarim
arasinda bilingli kullanilan bag, ekleme ve ¢ikarmalar, iki projeyi hem iligkili hem de Rick
and Morty projesini yeni bir eser olarak ele alabilecegimiz kadar farkli bir seviyede
tutmay1 bagarmustir.
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Sekil 47, Rick ve Morty karakterleri.

Kendinden 6nce gelen bir eser veya eserlerden yola ¢ikarak yeni bir eser iiretmek,
her durumda bir eseri calmak veya kopyasinin iiretmek anlamina gelmemektedir. Yeni
iretilen ¢alisma, bu ayrimi olusturabilmek i¢in kendinden 6nce gelen eserin iirettiginin
disinda bir anlam iiretmelidir. Tasarimci veya sanatgi tarafindan tiretilmis bir eserin bir
baska tasarimci veya sanatg1 tarafindan bire bir kopyasinini iiretilmesine, Ingilizce’de
yeniden dretim anlamina gelen reprodiiksiyon (reproduction) denilmektedir.
Reprodiiksiyon, 6zellikle bir baska tasarimci veya sanat¢inin c¢alistigi konuyu estetik
acidan ele alig seklini O6grenme amaci ile sanat¢ilar ve tasarimcilar tarafindan
kullanilmaktadir. Reprodiiksiyon bagka bir tasarimecinin etiidii nasil zihninde isleyerek,
canlandirma sanatinda tasarimlar olusturdugunun anlasilmasini saglamaktadir. Tasarime1
veya sanat¢1 bir bagkasinin calismasini birebir kopyalama yolu ile yeniden iirettiginde,
bunu kopya eserin iizerine dogrudan not diiserek veya kopya eserin adinda orjinal
sanat¢idan bahsederek belirtmektedir. Sanatc1 veya tasarimer birebir kopyalama amaci
giitmeden kendinlestirerek  yeniden iiretim yaptigt durumlarda, ¢alismasini
gerceklestirirken etkilendigi orjinal ¢alismanim sahibi olan sanat¢inin ardindan (ing.
after) bu ¢alismay1 gergeklestirdigini belirtmektedir.
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Veldzquez’in Las Meninas ¢alismasini Pablo Picasso, defalarca kendi yorumunu
katarak ayni adla tekrar tiretmistir.(pablopicasso.org: Las Meninas) Kendine has kiibist
tutumu ile galismay1 yeniden ele alan Picasso kopyalar ile ilgili olarak, kendi Las
Meninas’ i olusturdugunu sdylemistir.

Tirkiye canlandirma tarihi incelendiginde yeniden iiretime veya onceden gelen
tarthsel ve sanatsal mirasa sahip ¢ikilarak {iretilmis cesitli canlandirma orneklerine
rastlamak miimkiindiir. Tasarimsal agidan devamlilik igerisinde iiretilen bir canlandirma
olarak Hacivat Karagoz Neden Oldiiriildii? filminin igerisinde yer alan cin
canlandirmalar1 incelenebilir. Ustad Mehmet Siyah Kalem, gercek adi, yasadigi tarih ve
dogdugu cografya tam olarak bilinmemekle birlikte, Anadolu topraklarinda esine
rastlanmayan, cin ¢izimleri ile tarihe gegmis bir sanat¢idir. 2006 yilinda Ezel Akay’in
odiillii filmi Hacivat Karagéz Neden Oldiiriildii? icerisindeki cin tasarimlar
incelendiginde, canlandirma ekibinin Mehmet Siyah Kalem’in ¢izimlerinden yola ¢ikarak
filmin icerisinde yer alan cin karakterlerinin tasarimlarini gergeklestirmis olduklari
gozlemlenmektedir.
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Sekil 50, "Kar-1 Ustad Muhammed Siyah Kalem" (Ustad Mehmet Siyah
Kalem'in igi), M.S. 1500 civari.

Sekil 51, Hacivat Karagdz Neden Oldiiriildii? Filminde kullanilan cin
tasarimlari, 2006.

Konunun kendisi veya konunun bir tasarimci tarafindan ele alinmis halinin
tizerinde elde edilecek bilgi birikimi tasarim siirecinin besleyen 6nemli bir etkendir. Etiid,
yeniden lretim veya bir eserden etki sonucu elde edilen bilgiler, yeni bir tasarim
gerceklestirilecegi sirada karakter tasarimcisi tarafindan kullanilmaktadir. Bu bilgiler
tasarimcinin zihninde degisik varyasyonlar ile birleserek yeni tasarimlari dogurmaktadir.
Karakter tasarimcisinin kisisel gelisimini olusturan deneyimleri ve gézlemleri sayesinde
olusan gorsel birikimine ait bilgiler, bilingli ve/veya bilingdis1 bir sekilde birlesip yeni
tasarimlara doniismektedirler.

2.2.2. Siliiet, Ritim ve Koyu Degeri

Gorsel bilgi birikimini yeni bir tasarima doniistiirmek i¢in farkli yollar
kullanilmakla beraber, kullanilan en yaygin uygulama yontemi genel siluetten detaya
gitmektir. Karakter tasarimi {iretim siirecinde detaylarin islenmesi siirecin en uzun siiren
kismidir. Detaylar1 islenmis bir tasarimin koklii degisikliklere ugramasi, iizerinde
calisilmis parcalarin bosa gitmesi, yeni ¢izilecek sekillerin tekrar detaylandirilmasi
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anlamina gelmektedir. Genel seklin onaylanmasinin ardindan belirlenen karakterin
tizerinde detaylarin islenmesi {iretim siirecini hizlandirmaktadir.

Karakterin genel yapisi ile belirtilen karakterin bi¢gim ve seklini olusturan yapidir.
Bu yapinin ilk elemani da siluettir. Siliiet, beyaz arka plan tizerinde siyah ile goriintiilerin
dis hatlarinin ¢izilmesidir (Sumathi, 2007: 32). Tasarimlarin ikonik okumalarinin
yapilmasina olanak saglayarak ilk goriiste bir tasarimin diger tasarimlardan ayrilmasi
siliiet sayesinde miimkiin olmaktadir. Farkli siliietlere sahip olmak ayni hikayenin
icerisinde yer alan canlandirma karakterlerinin birbirinden kolayca ayirt edilmesini
saglamaktadir. Canlandirma projesinde yer alan karakter sadece igerisinde bulundugu
projede yer alan karakterlerden degil diger canlandirma projelerinde yer alan
karakterlerden de ayrilmak zorundadir. Kolaylikla baska projelerde yer alan
tasarimlardan ayirt edilebilir olmak tasarlanan karakterlerin izleyiciler tarafindan
taninirlik kazanmasina yardimei olmaktadir (Hedgpeth ve Missal, 2003: 180). Basarili
siliiet tasarimi izleyicinin hikayeyi rahat takip etmesini saglarken baska projelerden
ayriliyor olmalart da karakterlerin, dolayisiyla projelerin, hatirlanmalarina katki
saglamaktadir.

Karakter tasarim calismalarinin 6zellikle 6n tasarim asamasinda minik eskiz
(thumbnail sketch), veya hizli lekeler olusturularak rastlantisal yollar ile ritim ve oran
orantr iliskisi ile siliiet aramak yaygin olarak kullanilan bir yontemidir. Bu durum
Rorschach testine benzer bir sekilde bilingalti ¢cagrisimlar ve dnceden etiid yardim ile
olusturulmus gorsel bilgi birikiminin birlikte kullanilmas: ile gergeklesmektedir.
Yaratilan siliietler tasarimcisinin arastirmalar1 veya gorsel hafizasi sayesinde olusturdugu
bilgi bankas1 ile amacina uygun sekilde detaylandirilarak sonuglandirilir.

BN

{
X
Sekil 52, Sinix’in tasarimlara doniistiirmek iizere yaptig1 bi¢im denemeleri.

“Design Theory” egitselinde tasarimer Sinix, rastgele olusturdugu lekelerin
icinden bicimi estetik agidan basarili olanlar1 segcmektedir. Secilen lekelerin {izerinde
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detaylar1 gorsel hafizasinin yardimi ile ekleyerek yenilik¢i tasarimlar olusturmaktadir
(youtube.com: Design Theory). Giiglii bir siliiet akilda kalici basarili tasarimin ilk
adimidir.

- o

Sekil 53, tasarimet F eng Zhu’nun minik (thumbnail) uzay tasit1 eskizleri.

Siltiet tasariminda kullanilan bir bagka yontem de thumbnail eskizlerdir.
Thumbnail eskizler, bire bir gevirisi ile ‘basparmak tirnagi’ eskizler, adindan da
anlasilacagi tizere boyu birkag cm yi gegmeyen ufak eskizlerdir. Thumbnail eskizlerinin
kiigiik ¢alisilmasi hizla ve kolayca tiretilebilmelerini miimkiin kilmaktadir. Tasarimlarin
hizli {iretilmeleri sayesinde bol sayida secenek iiretilebilmektedir. Uzerlerinde ok uzun
stire harcamamig olan tasarimci emeginin bosa gitmis olacagina dair kaygi duymadan
kolaylikla tasarimi degistirebilmektedir.

Kiigiik boyutlarda gergeklestirilen eskizlerin bir diger faydasi da, tasarimcinin
detaylara dikkatini yogunlastirmayarak tasarimin genel bicimine ve siliietine
odaklanabilmesidir. Kii¢iik boyutlarda gerceklestirilen caligmalar sayesinde tasarimci,
detaylar konusunda kaygi gilitmeden pek ¢ok farkli siliiet denemesi
gerceklestirebilmektedir.

Karakterin siliieti genellikle karakterin kisiligini ve nasil hareket ettigini gosterir.
Yumusak hatli, kiigiik bacakli, biiylik kafali bir karakter bebeksi anatomik oranlar ile
ince uzun bacakli, viicudundan dikenler ¢ikmis bir karaktere gore daha sevimli
goriinecektir. Hareket tasarimlar1 da viicut sekillerinin izin verdigi sekilde birbirinden
ayrilacaktir. Dig goriinlis yonlendirici olabilmekle birlikte, karakter ve hareket tasarimi
da sadece dis sekle bagli degildir (Kerlow, 2004: 290). Bu genelleme ile edinilen siliiet
karakter ve hareket iliskisine istisna olusturan 6rnekler de bulunmaktadir. Yildiz Savaslar
serisinde yer alan Yoda karakteri bir bebegi andiran viicut oranlarina ragmen serideki en
giiclii karakterlerden biridir. Celimsiz goriiniisiiniin aksine, kisa bacaklari ile metrelerce
ziplayabilmektedir. Masum sanik Roger Rabbit (Who Framed Roger Rabbit, 1988)
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filminde Bebek Herman karakteri benzer bigimde goriiniisiine ters bir kisilige sahiptir.
Bebek Herman karakteri sevimli goriiniisiiniin aksine kadinlar1 taciz eden, asabi bir
karakterdir.

Sekil 54, Klonlarin Saldiris1 (Star Wars: Episode Il - Attack of the Clones, 2002)
Yoda giiclii diisman1 Count Dooku’yla carpisirken.

Sekil 55, Masum sanik Roger Rabbit (Who Framed Roger Rabbit, 1988)
filminden Bebek Herman karakterini gosteren bir sahne.

Siliietin  olusturulmas: ile tasariminin dis smirlart  genel hatlart ile
belirlenmektedir. Siliiet yardimi ile genel hatlar1 olusturulan tasarimin oran orant iliskisi
de ortaya ¢ikmaya baslar. Oran oranti iligkisi dis sinirlar1 belirlenen tasarimin i¢ ritmini
olusturan parcalarin sekillenmesi ile tamamlanir. I¢ ritim parcalar1 olusturulurken detay
yogunlugu ve koyu degeri ile dolu bos iliskisi elde edilmektedir. Oran orant: iliskisi
kurgulanirken tasarimin i¢ ritmi de ayni anda olusturulur.

Sekil 56, Neon Genesis Evangelion (Shin Seiki Evangerion, 1995-1996).
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Japon ¢izgi dizisi Neon Genesis Evangelion (Shin Seiki Evangerion, 1995-1996)
asil olarak siyah beyaz ¢izgi roman medyumunda ¢izgi filme uyarlanarak, 1989 yilindan
2006 yilina kadar tiretilmistir. Karakterleri olan dev robotlarin, siyah beyaz sekilde dahi
birbirinden kolayca ayirt edilebilmelerine olanak veren giiclii siliietleri bulunmaktadir.
Karakterlerin koyu eklem noktalar1 ve genis agik renkli alanlar1 ile net bir sekilde i¢
ritimleri okunmaktadir. Rengin ayirt ediciliginden yoksun siyah beyaz ¢izgi romanda
tasarlanan karakterlerin siliietlerinin okunurlugu ve i¢ ritimlerinde kullanilan koyu degeri
farki ile ritim yaratilmasi renkli ¢izgi film medyumuna gore daha 6nemlidir. Siliiet ve i¢
yapt tasarimlari ile belirli bir gorsel okunurluga kavusan karakterler, farkli renklerin
kullanilmasi ile gorsel okunurluk bakimindan birbirlerinden tamamen ayrilmaktadirlar.

Siltiet, ritim ve koyu degeri canlandirma karakterlerinin genel gorsel yapisini
olusturan en 6nemli tasarim bilesenleridir. Kimi zaman canlandirma karakterlerinde yillar
icerisinde yenilenmesi amaci ile ufak degisiklikler gerceklestirildiginde dahi izleyicilerin
aklinda kalan karakterlerin asil yapilarini olusturan siliietleri, ritimleri ve koyu degerleri
biiyiikk 0l¢iide korunmaktadir.  Siliet, ritim ve koyu degeri birlikte karakterlerin
izleyicinin aklindaki imgesini olusturmaktadir. Siliiet, ritim ve koyu degeri disinda kalan
tasarim bilesenleri karakterlerin ana yapisinin {izerine kurulmus diizenlemelerdir.

2.2.3. Portre

Canlandirma filmi karakter tasariminda portre bir karakterin yiiziinliin ve
mimiklerinin olusturulmasi icin yapilan tiim siireci kapsamaktadir. Portre caligsmalari ile
karakterin kendisine 0zgli bigimsel yapisi oldugu kadar, karakterlerin kisiligini
aktarmakta elde edilmek istenen sonuc¢lardandir. Portrenin aktarilis sekli karakterin
statlisii ve meslegine kadar yasamina dair pek ¢ok bilgiyi barindirabilmektedir (Inglis,
2008: 1). Yiz viicudumuzda iletisim igin kullandigimiz ana alandir ve mimikler bu
iletisim alaninin 6nemli bir ¢iktisidir.

Canlandirma projeleri karakter tasariminda portre, ayn1 viicut dili gibi izleyici ile
iletisim kurarak karakterlerin duygu ve diisiincelerini aktarmaktadir. Yiiz mimikleri
sayesinde karakterlerin duygu ve diisiinceleri soylediklerinin 6tesinde bir derinlik ile
izleyiciye aktarilabilmektedir (Spicer ve Griffin, 2016: 6). Ikonlasmis karakterler viicut
siliietleri ve pozlar ile izleyenlerin akillarinda kaldigi kadar belirli kendilerine 6zgii
mimikleri ile de hatirlanmaktadir.
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Sekil 58, Ordek Daffy Duck.

Bugs Bunny ve Daffy Duck canlandirma karakterlerinin yer aldigi Warner
Brothers cizgi filmlerini bu iki karakteri karsilagtirarak inceledigimizde, iki karakterin de
canlandirma kisa filmleri boyunca kullandiklar1 karakterler ile Ozdeslesen cesitli
mimikleri gézlenmektedir. Bugs Bunny karakteri, sahnede yer aldig1 siirece, neredeyse
devamli ir1 giiliimsemesi ile sahnede dolagsmaktadir. Senaryonun o asamasinda biiyiik bir
eylemin olmadig1 durumda bile, sahnede ki yiiz ifadesi giiliimser sekildedir. Bugs Bunny
karakterinin genel olarak higbir seyi ciddiye almayan espirili yapisi, sdyledikleri kadar bu
yiiz ifadesi sayesinde de izleyicinin zihninde olusturulmaktadir. Tam aksi bir sekilde
Daffy Duck karakteri, genel olarak huysuzdur ve asabidir. Daffy Duck’in karakterine
uygun sekilde, yer aldigi canlandirma yapimlarda neredeyse her zaman somurtarak
dolastiginmi gozlemleriz. Belirli mimikleri sik¢a kullanan karakterlerin mimikleri, gorsel
tasarimlarinin bir parcasina doniiserek izleyiciler i¢in karakterin bir sembolii halini
almaktadir.

Canlandirma ortamimin birbirinden farkli soyutlama seviyelerine sahip
stilizasyonlarina uygun sekilde portreler de soyutlanmaktadir. Canlandirma karakterinde
kullanilan mimiklerin ¢esitliligi tasarlanan karakterin soyutlama seviyesi ile de iligkilidir.
Yiiksek bir sadelestirmeye sahip canlandirma karakter tasarimlarinin sadelestirilmis
grafik yapilarina paralel sekilde az ve belirgin mimikleri olmaktadir. Canlandirma
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karakter tasariminin goriiniisii gercege yaklastikca, karakterin detayli yapisina uygun
sekilde mimik cesitliligi artmaktadir.

Film seridinin her karesinde yeniden iiretiminin gerektigi ¢izgi filmlerde, portreler
son derece sadelestirilmis bir durumda birkag ¢izgi ile temsil edilebilmektedir. Ozellikle
televizyon ortami i¢in iiretilen ¢izgi filmlerde biitgenin artmamasi1 amaci ile karakterler,
son derece sade yapilarda iiretilmektedir. Sayisal canlandirma yontemleri ile iiretim,
yapimlarda karakteri bir kere olusturulduktan sonra her karede tekrar {iretimine gerek
kalmadan kullanilabilecegi i¢in yiiksek detay ve doku derinligine sahip olabilmektedir.

Sekil 59, televizyon serisindeki Casper (1945).

N

Sekil 60, sinema filmindeki Casper karakteri (1995).

Casper karakteri, televizyonda ¢izgi film olarak yer alan hali ile birkag ¢izgi ile
basitlestirilmis olarak ¢izilmekte ve diiz bir renk ile boyanmaktadir. Ayn1 karakter 3B
sayisal canlandirma olarak sinemada yeniden iiretildiginde detay ve doku derinligi yan1
sira zengin mimikler ve oyunculuk ile iiretilmistir. Gorsel seviyedeki bu artigin baglica
nedeni kullanilan canlandirma tiretim yonteminin farklili1 ve sinema yapimlarinin biitce
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acisindan televizyon yapimlarina oranla istiinligidiir. Yiiksek biitceli sinema igin
tiretilen ¢izgi filmlerde, stop motion filmlerde ve sayisal canlandirma yontemleri ile
iretilen canlandirmalarda projenin genelinde oldugu gibi portrelerde de detay seviyesi
artmaktadir. Projelerde biitcenin artmasi ile karakterlerin hareketleri sirasinda saclar
hareketlenmekte veya oyunculuklarinin bir par¢asina doniisebilmektedir.

(€ Iz ‘7'3‘: AB -
\ \&: “JP
Dijital Oyun.

Sekil 63, Horizon Zero Dawn (2017)
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Sekil 64, Tﬁe oxtrolls (14) étop Motion Film.

Teknolojinin gelismesi ve renkli {i¢ boyutlu yazicilarin da kullanimi ile stop
motion filmlerde de gercek¢i dokulu portre tasarimlarina sahip karakterlerin
tiretilebilmesi kolaylasmistir. Sayisal canlandirma yontemleri ile tasarlanan karakterler
i¢c boyutlu ¢iktilari alinarak stop motion canlandirma projelerinde de yer alabilmektedir.
Sayisal canlandirma ve stop motion gibi karakterin bir kere olusturulmasinin yeterli
oldugu canlandirma tekniklerinde kullanilabilecek portre tasarimlari detaylanmigtir.
Gelisen teknolojik imkanlar karakter tasarimcilarinin istedikleri stilde ve detay
yogunlugunda portrelere sahip karakterleri canlandirma projelerinde kullanabilmelerine
olanak saglamistir.

2.2.4. Giyim ve Aksesuarlar

Giyim ve aksesuarlar canlandirma sanati karakter tasariminin diger siire¢lerinden
bagimsiz goriinmekle birlikte, aslen karakter tasariminin her adim ile iligkilidir. Genel
konseptin biitiinliigi, siliiet tasarimi, ritim, renk ve dokuya kadar giyim ve aksesuarlar
karakterin tasarim siirecinin énemli bir pargasidir. Giyim ve aksesuarlar gorsel tasarim
siireclerinin yani sira yazim siirecleri ile de iliskilidir. Giyim ve aksesuarlar karakterin
yasadig1 cevre, zaman dilimi, karakterin psikolojik yapisi ve gecmisi gibi pek ¢ok bilgiyi
barindirmaktadir.
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Sekil 65, Acon Fl

Aeon Flux ¢izgi dizisinde, basroliinde yer alan karakterin giysi ve aksesuar
tasarimlari, hikayenin gercek iistii ve fiitliristik yapisina uygun sekilde tasarlanmigtir
(Sekil 65). Kostiimdeki koyuluk ve karakterin agik renk teni ile olusturulan kontrast,
karakterin igerisinde hem dikkat c¢ekici hem de gdzii yormayan bir koyu acik ritmi
olusturulmustur.

Karakter tasariminda giyim ve aksesuarlar, karakterin gorsel algilanmasinda
anatomik Ozellikleri kadar 6dnemli bir yer tutar. Karakter tasarimci Tsai, “Hatirlanabilir
bir karakter silah tasarimi gergevesinde olusturulabilmektedir. Bilim kurgu ve fantastik
konulu sanatlarda pek ¢ok ikonik karakter silahlar1 ve zirhlari ile taninir. Genellikle bunlar
asir1 biiyiik yapida veya pek ¢ok bigak ile daha agresif bir goriiniimde olurlar. Eger silah
yeterince siradisi veya goze carpan bir farklilikta ise, karakterin siliietinin énemli bir
parcast olarak kullanilabilir.” (Tsai, 2008: 73) diyerek giyim, aksesuar ve silah gibi
bilesenlerin karakterin goriiniisiiniin olusmasinda ki roliine deginmistir. Giyim ve
aksesuarlarin karakter tasarimina etkisini incelerken, konuyu 6nce gorsel tasarim boyutu
ile incelemek, ardindan yarattig1 anlamlarin incelenmesi, giysi ve aksesuar olgusunun
karakter lizerindeki etkisini her agidan ele almamizi saglamaktadir.

Giyim ve aksesuarlar, karakterlerin siliietlerini ve i¢ parga ritimlerini etkileyerek
gorsel okunurluklarini degistirmekte, boylece karakterlerin anatomileri kadar etkin bir
sekilde gorsel yapilarini olusturmaktadir. Sa¢ ve sakal modelinin yiiziin goriiniim ve
anlamini degistirmesi gibi, giyim ve aksesuar da viicut yapisinin okunusunda belirleyici
rol oynamaktadir. Karakterin goriiniisiiniin genel yapisini ilk olarak olusturan siliiet
diizeyinde dahi giyim ve aksesuarlarin etkisi bulunmaktadir. Siliiet ilk olarak karakterin
anatomik yapisi sayesinde sekillenmek ile birlikte karakterin giyim ve aksesuari ile son
haline ulasir.
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Sekil 66, Thunder Cats 1985-1989 Tv serisine ait karakterleri gosteren tanitim
posteri.

Thunder Cats televizyon serisinde karakterlerin tasarimlar1 kullandiklar: silahlar
ile tamamlanmistir. Ana karakter ve Thunder Cats lerin lideri olan Lion-O taktig
eldivenin igerisinden ¢ikardigi sihirli kilig sayesinde diismanlari ile savasmaktadir (Sekil
66). Thunder Cats ¢izgi filminde, iyiler ekibini olusturan diger yardimci karakterlerin de
kisiliklerine ve goriiniislerine uygun g¢esitli silahlart (glirz, sopa, kirbag vs.)
bulunmaktadir. Karakterler akilda kaliciliklarini anatomik tasarimlart ve giyim
tasarimlari kadar, her bir karakterin kisiligine uygun olarak secilmis silah tasarimlarina
da borgludurlar.

Kullandiklar1 silahlar vasitast ile karakterlerin ayrismasimna en belirgin
orneklerden birini de Ninja Kaplumbagalar ¢izgi filmi olusturmaktadir. Anatomik
ozellikleri birbirinin ayn1 olan karakterlerde, lizerlerindeki az sayida birbirlerinden farkli
renklerdeki kumas parcasi ve silahlarin diginda gorsel ayirt edici baska hi¢ bir unsur
bulunmamaktadir.

Benzer durum neredeyse tamaminin anatomik ozelliklerinin birbirinin ayni
oldugu Sirinler canlandirma serisi i¢in de gegerlidir. Karakterlerin pek ¢ogunun fiziksel
Ozelliklerinin birebir ayn1 oldugu Sirinler ¢izgi filminde karakterler, kullandiklar1 ufak
aksesuarlar ve davranis sekilleri ile birbirlerinden ayrilmaktadirlar. Canlandirma
tarthinde anatomik oOzellikleri birbirinin aynmi olan, ancak giyim ve aksesuarlar ile
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birbirlerinden ayrilan bu ornekler bizlere, kostiimiin projelerde karakterin kisiliginin
olusturulmasinda ne denli 6nemli olabilecegini gostermektedir.

Giyim ve aksesuarlar, karakterlerin goriiniisleri ve taninabilirliklerini
olusturmanin yani sira, canlandirma projelerinde yer alan karakterlerin kisilik yapisini
izleyicilere aktarma acgisindan da son derece onemli bir gdreve sahiptir. Insanlarmn
fizyolojik yapilar1 her ne kadar onlar1 ¢esitli 6nyargilar ile okumamiza neden olsa da ve
canlandirma sanatinin ¢esitli 6rneklerinde yer alan karakterlerin olusturulmasinda bu
onyargilardan faydalanilsa da, izleyicideki en biiylik Onyargi olusturan bilesenler, giyim
ve aksesuarlardir. Kisinin fizyolojisine gore bu birlesenler, karakterin i¢ yapisina dair
daha geligmis belirtiler sunmaktadirlar. En nihayetinde, karakterlerin fiziksel unsurlari,
ozellikle yliz yapilari, boylar1 ve ¢esitli anatomik bilesenleri biiyiik 6l¢iide kendi ellerinde
olmamakla birlikte, giyim ve aksesuar tamamen karakterlerin kigisel tercih ve yasam
sartlarinin bir sonucudur. Karakterlerin yasamak icin ne yaptigina dair ipuglar
karakterlerin giyinislerinde yer alir (Leong, 2016: 56). Tasarimci, karakterlerin giysilerini
ve ona uygun aksesuarlar1 segerken, tercihlerini karakterin kisiligi ve yasadigi ¢evrenin
sartlar1 gercevesinde kurgulamaktadir. Giysi ve aksesuarlar bu yapilari ile canlandirma
filmlerinde yer alan karakterin ve gevresinin kiiltiirel yapisina dair ipuglarini izleyicilere
ulastiran birer araca doniismektedir.

Karakterin i¢ diinyast ve kurmaca Oykiinlin gectigi evrenin Ozelliklerini,
karakterin giyim bicimlerine ve aksesuarlara aktarmak i¢in yardimeci ydntemler
bulunmaktadir. Metodlastirilmis bir yontemi karakter tasariminin tizerinde kullanarak
karakterin giyim ve aksesuarlarini olusturmak, karakter tasarimcisina giysi ve aksesuar
tasarimlar1 olusturma stlirecinde ustalasmasi ic¢in gerekli tasarim reflekslerini
gelistirmesine de yardimei olmaktadir. Habercilikte kullanilan SN 1K yontemi olarak ta
bilinen sorular ile karakterlerin giysi ve aksesuar tasarimlarina karar vermek miimkiindiir
(Cibos ve Hodges, 2012: 118). 5N 1K bir haberin cevaplamasini bekledigimiz temel alt1
sorudur. 5N 1K’nin ac¢ilimi; ne, nerede, ne zaman, neden, nasil ve kim sorularidir. Kim
sorusuna cevap olarak karakterimiz bulunmaktadir. Karakter kimdir? Kisiligi nasildir?
Gecmisinde neler yasamistir? Nerede, ne zaman sorular1 hikayemizin gectigi evren ile
iligkili olarak karakterin giyim ve aksesuarinin etkilenisidir. Neden ve ne sorulart ile
karakterlerin giyim ve aksesuarlari tercih sebepleri ele alinilarak diistiniiliir. Nasil sorusu
ile karakterin giyim ve aksesuarlar1 ile olan etkilesimi, bunlar1 kullanma yontemi ele
alinir. Bu sorularin yardimu ile karakterin giysi ve aksesuar tasarimlari olusturulurken ilgi
cekici, komplike ve saglam dayanaklari olan bir neden sonug iligkisi kurgulanmaktadir.
Kurgulanan bu yapi, karakterlere derinlik saglayarak inandiriciliklarinin artmasia
katkida bulunmaktadir.
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Sekil 68, Cizmeli Kedi (Puss in Boots, 2011) film afisi.

Unlii bir avrupa masal1 olan Cizmeli Kedi, Shrek serisinin ikinci filminde ayr1 bir
karakter olarak ortaya ¢ikmistir. Cizmeli kedi, canlandirma karakterinin seslendirmesini
gerceklestiren Antonyo Banderas’in iinlii rolii Zorro’u ¢agristiracak sekilde karakter
tasarlanmistir. Siyah botlar, siyah sapka, siyah pelerin ve siyah eldiven de giyen Cizmeli
Kedi karakterin kullandig1 Rapier cinsi kilig ta, tinlii kurmaca karakter Zorro’nun ¢esitli
filmlerdeki temsili ile aynidir. Cizmeli kedi karakteri, davranislart ve silahsorliigiine
kadar pek ¢ok agidan Zorro karakterini cagristirmaktadir. Korkusuz ve yenilmez bir
silahgor olan ¢izmeli kedi karakteri, icinden ¢ikamadigi durumlarda sapkasini eline alip
masum ve zavalli bir gérliniime biiriinerek diger karakterlerin sempatisini kazanmaktadir.
Sapkasinmi eline alarak iri gozler ile yalvarircasina bakmak, karakteri tanimlamamizi
saglayan onemli pozudur. Cizmeli kedinin sapkasi1 araciligi ile olusturdugu bu poz,
basarili bir kostiim tabanli oyunculuk ani olusturmaktadir. Cizmeli Kedi karakterinin
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anatomik tasarimi neredeyse son derece ortalama gercekei bir kedi biciminde
gerceklesmekte iken karakter, Zorro karakteri ile paylastigt giyim big¢imleri ve
aksesuarlar1 ile bir miktar Zorro karakterini ¢agristiran kendine 6zgii kisilik yapisina
kavusmustur.

Farkli canlandirma 6rneklerinde karakterlerin davranisi ve giyinisi arasindaki
iliski, senaryo icerisindeki ¢esitli degisimlerin de habercisi olabilmektedir. Pek cok
canlandirma yapiminda karakterlerin film igerisinde kostim degistirmesi izleyiciye,
karakterin davranis tarzlarinda da farklilik olacagmin haberini vermektedir. Bu
degisimler, karakterin kullanmaya basladig1 yeni bir aksesuar veya giysiden, karakterlerin
giyiniglerindeki renk paletlerinin degisimi veya sag¢ stiline kadar degisik sekillerde
gerceklesebilmektedir. Giysi ve aksesuarlarini degistiren karakter, yenilenen goriiniisii
cercevesinde hareketlerini gerceklestirir. Giyim big¢imleri, sinifsal 6zellikleri, mesleki
tanimlamalar, kiiltiirel arketipler ile iligkili olarak karakterler hakkinda izleyiciye fikir
vermektedir. Degisen giyim sekli veya aksesuar kullanimi, karakterin degiseceginin veya
degisime bagli bir siirecten gececeginin isareti olmaktadir. Giyim ve aksesuarlarin
sekilleri kadar tercih edilen renk paletlerinin psikolojik etkisi de karakterin gecirecegi
degisimi isaret edebilmektedir.

Sekil 69, Shrek ve Fiona karakterlerinin filmin geneli boyunca kullandiklari
kostlimler.

Sekil 70, Shrek 3 filminde balo i¢in giydikleri kostlimler.
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Shrek serisinin ii¢lincii filminde Shrek ve Fiona karakterleri balo igin barok
donemi soylu kiyafetlerinin benzerleri ile giyinmislerdir. Baloda bir tiir dev canavar olan
Shrek ve Fiona giyimleri ile uyumlu bir sekilde kibar davraniglarda bulunmaya c¢alisir
ancak karakteri ile uyumlu olmayan bu davraniglar1 ¢ok uzun siire siirdiiremez. Karakterin
kisiligine uymayan kostiim parcalanmaya baslar ve ¢esitli sakarliklar sonucu kazalar
gergeklestirerek ¢evreye zarar verirler. Kostiimiin parcalanmasi sonucu ¢ikan olaylar en
sonunda bir yangini tetikleyerek mekanin yanmasi ile sahne son bulur. Kostiim lizerinden
yapilan bu anlatim ile, filmin ana temalarindan olan oldugun gibi goriin fikri
vurgulanmaktadir.

Giyim ve aksesuar kullanmayan veya ¢ok az kullanan karakter tasarimlari da
mevcuttur. Ozellikle Tazmanya Seytani, Tweety, Daffy Duck gibi karakterlestirilmis
hayvan karakterler veya Pixar Arabalar (2006) filminde oldugu gibi karakterlestirilmis
objelerde giyim ve aksesuar, karakterlerin dogas1 geregi tasarimlarinda ¢ok az veya hig
yer almamaktadir. Giyim ve aksesuar kullanan karakterlerin tasariminda bu bilesenler,
genellikle karakterin goriinlisiiniin en 6nemli noktalarini olusturmaktadir. Hi¢ giyim ve
aksesuar kullanmiyor gibi goriinen hayvan karakterlerin bile kiirkleri, giysi islevi ile
karakterin kisiligini anlatmaya yardimci bigim ve renkte se¢ilmektedir. Bunun nedeni,
giyim ve aksesuarin goriinlisiin yani sira, karakterin kisiligini de izleyiciye aktarmadaki
roliidiir. Karakter tasariminda giyim ve aksesuarlar, karakterlerin tercihlerinin,
kiiltiiriiniin ve yasadiklarimin sonucunu izleyiciye gostererek kisa siirede karakter
hakkinda ¢ok fazla bilgi iletilebilmesini miimkiin kilmaktadir.

2.2.5. Karakter, Ortam Iliskisi

Canlandirma sinemasmin erken donem orneklerinden baglayarak ortam ve
karakter tasarimi arasindaki iligki, dnemli bir tasarim elemani olarak canlandirma yapim
siireclerinde yer almistir. Erken donem canlandirma 6rneklerinde sanatgilar, miirekkep
ile seffaf olmayan kagitlara canlandirma filmlerinin c¢izimlerini gerceklestirmeleri
nedeniyle canlandirma filminin her karesinde arka plani1 tekrar ¢izmekteydiler. Bu durum,
erken donemde canlandirma film yapiminda detayli ve duragan bir arka plan kullaniminm
oldukga giiclestirmistir. Arka planin her karede tekrar cizilmesinin gerekliligi, yapim
maliyetlerini de oldukg¢a arttirmaktadir. Canlandirma sinemasinin erken déneminde yer
alan Gertie the Dinosaur (1914) gibi 6rnekleri inceledigimizde, arka planlarin son derece
soyutlanmis basit geometrik sekiller ile ¢izmis oldugu gézlemlenmektedir.
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Sekil 71, Gertie the Dinosaur (1914).

Winsor McCay’in ¢izdigi Dinazor Gertie (Gertie the Dinosaur, 1914) filminde her
karede arka plan tekrar ¢izilmistir. Ortamin tekrarli ¢iziminin de etkisi ile karakterin arka
plan ile yiiksek miktarda etkilesimde oldugu filmde Gertie adl1 dinazor bir tas1 yutar, 6n
planda bulunan agac1 yer, sahnedeki golii igerek kurutur. Karakterin arka plan ile iligkili
bu hareketleri karakterin devasa Olgiilerinin izleyici tarafindan algilamasina yardimci
olmaktadir.

Canlandirma sinemasinda arka planlar1 karakterden ayri olarak ¢izilebilmesi,
seffaf seliiloz katmanlarinin canlandirma eserlerinin iiretiminde kullanilmaya baglanmasi
ile miimkiin olmustur (Purcell, 2001: 7). Film seritlerinin tiretiminde de ham malzeme
olarak kullanilan seffaf seliilozik katmanlarin ¢izgi filmlerin tiretiminde kullanilmaya
baglanmasi1 ile canlandirma eserlerindeki arka planlarin detayli ve ucuz bir sekilde
gerceklestirilmesinin oniindeki engel kalkmustir.

Sekil 72, Feline Follies (Pat Sullivan, 1919) adl1 kisa ¢izgi filmden bir kare.

Pat Sullivan tarafindan iretilen Felix the Cat’in erken donem o6rneklerinde ¢izgi
film ve arka planinin yapim teknigi incelendiginde, tekrarl arka plan ¢izimine bir ¢dziim
olarak o donemde {iretilen cesitli ¢izgi filmlerde oldugu gibi bu ¢izgi filmlerde de
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seliilozik katmanlarin kullanilmaya baslandigi gézlenmektedir. Arka planlar bu ¢izgi
filmlerde bir kere seffaf katmana ¢izilip, bu seffaf arka plan katmani, miirekkep ile beyaz
kagida gerceklestirilen karakterin yer aldigi karelerinin iizerine yerlestirilmektedir. Bu
teknik sayesinde stabil ve kolay iiretilebilir bir arka plan iiretim ¢6ziimii bulunmakla
birlikte karakterlerin sahne icerisindeki hareket diizenlemeleri miimkiin olduk¢a tlizerine
yerlestirilecek arka plan elemanlar ile kesismeyecek sekilde tasarlanmistir. Bu teknik,
cizgi filmdeki sahnelerin yapim agisindan sinirlanmasia neden olmaktadir. Ilerleyen
yillarda arka plan yerine karakterlerin seffaf katmanlara ¢izilmesi ve arka planlarin kagida
gerceklestirilerek karakterlerin altina yerlestirilmesi ile bu sorun ortadan kaldirilmistir.

Ortam gorselinin sadece bir kez {iretilmesinin yeterli olmaya baslamasi ile el
cizimi canlandirma filmlerinin arka planlarinda yiiksek detaya sahip gorseller
kullanilmaya baslanmistir. Seffaf katmana ¢izgi film ¢izimlerinin gergeklestirilebilmesi,
arka plan kamera hareketleri i¢in de yeni teknik imkanlar olusturmustur. Ortam gorselinin
birden ¢ok seffaf katmana resmedilmesi ve bunlarin kameraya olan uzakliklar1 dikkate
alinarak farkli hizlarla hareket ettirilmesi sonucunda olusturulan, ¢ok katmanli kamera
(multiplane camera) sistemi ile el ¢izimi canlandirma filmlerinde artan alan derinligi hissi
olusturulmustur. Walt Disney, 1957°de ¢ektigi belgesel niteligindeki ‘Walt Disney's
MultiPlane Camera’ adli kisa film ile bu sistemin ¢aligma seklini detayli bir sekilde
aciklamistir. Coklu katman sayesinde karakterlerin 6nlerinden de derinlik hissine sahip
objeler inandirict bir sekilde ve kolaylikla gecebilir hale gelmistir. Coklu katman
tekniginin kullanimi ile artan ¢izgi filmlerdeki sinematografik kalite, karakterlerin
hikayenin igerisindeki inandiriciligini da arttirmistir. Katmanli arka plan yaratimi, arka
planlarin hareketlendirilmesi, kamera hareketinin canlandirma projelerinde olusturulmasi
gibi siiregler ilerleyen teknolojinin yardimi ile tamamen dijital ortamda
gergeklestirilebilmektedir.
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Sekil 73, (Walt Disney's MultiPlane Camera, 1957) Walt Disney’in ¢oklu
katman kamera sistemini agikladig1 kisa filminden bir kare.

Canlandirma  karakterleri tasarlanirken, canlandirma filminin gegecegi
ortamlardan bagimsiz diisiiniilmemelidir. Hikayenin yapisi geregi tasarlanan
karakterlerin siklikla bulunacagi ortamin (¢6l, orman, karli soguk iklim, sualti, uzay vs.)
baskin doku, renk ve sekil oOzellikleri, canlandirma eseri igerisindeki karakterin
algilanabilirligini etkilemektedir. Karakterin igerisinde siklikla bulunacagi ortamlar,
karakter tasariminda disiiniilmeli ve karakterler tasarlanirken canlandirma eserinin arka
planinin gorsel 6zellikleri dikkate alinmalidir. Gorsel okunurluk, karakter ve arka plan
arasindaki iliskinin 6nemli bir sonucudur.

Hareket temelli bir sanat olan canlandirmada, karakterin ortam ile iliskisi,
duragan bir karenin gorsel olarak tek basina giizel gériinmesinin 6tesinde, karakterin
hareket halinde aldigi konumlarin tamaminda anlasilir ve géze hos gelmesi amaci ile
tasarlanmalidir. Karakterlerin hareket ederken bulunduklari ortam ile degisken iligkileri,
canlandirma filmlerinin iretim asamasinda dikkatli planlanmasi gereken bir diger
karakter/arka plan iligkisidir. Cizgi film teknigi ile iiretilen canlandirmalarda, karakterin
planda hareket edecegi siire, var ise kamera hareketi, ortamda hareket eden veya duran
objeler ile karakterin etkilesimi goz Oniine alinarak g¢izimler planlanir. Bilgisayar
ortaminda gergeklestirilen, sayisal canlandirma yontemleri ile iiretilen projelerde, tiretim
yontemi sahneye iiretim aninda ve sonrasinda daha ¢cok miidahale imkani1 sundugu i¢in
hareket tasarimi1 ve arka plan iligkisini planlamak klasik canlandirma tekniklerine (¢izgi
film ve stop motion) kiyasla daha kolaydir (Sito, 2013: 138). Bilgisayar ortaminda
gerceklestirilen canlandirmalarda, kameranin canlandirma gerceklestirildikten sonra
tekrar konumlandirilabilmesi, lens acis1 ve netligi ile kolaylikla oynanabilmesi, sayisal
canlandirma tekniklerinin klasik canlandirma tekniklerine gére bir diger avantajidir.

Karakter ile ortamin iligkisinde okunurlugunu arttirmak veya karakterin kisiligine
uygun anlam iligkisi olusturmak i¢in kamera konumu ve lensler de ara¢ olarak
kullanilabilmektedir. Karakteri odaga alarak alan derinligi yardimi ile arka plam
bulaniklastirarak karakterin one c¢ikarilmasi, lens yardimi ile karakterin ortamdan
ayrilmasinin yaygin kullanilan kamera tekniklerinin bir 6rnegidir (Roberts, 2012: 383).
El cizimi ile yapilan canlandirma filmciligindeki gibi yiiksek miktarda grafik ogeler
iceren projelerde, ortam ve karakterin birbirinden ayrimi lens efektlerinden ziyade renk
ve sekil gibi plastik 6gelerin kullanilmasi ile ger¢eklesmektedir.
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Sekil 74, Ug farkh Road Runner (The Road Runner Show, 1966-1973) kisa
¢izgi film serisinden alinmig gorseller.

Arka plan karakter iliskisine, karakterin renk tasarimi ve arka planda kullanilan
renkler de énemli bir etkendir. Ornek olarak farkli Road Runner kisa ¢izgi filmlerinden
alinmis, Road Runner’in ayni pozda oldugu sahneleri inceledigimizde, karakterin ortamin
degisen renklerine karsin goriiniirliiglinii kaybetmedigini gézlemlemekteyiz. Karakterde
kullanilan yiiksek croma degerine sahip renkler sayesinde, karakterin rengi ortamin rengi
ile ayn1 oldugu durumlarda bile ortam karakterden gorsel olarak kolaylikla ayrilmaktadir.
Ortam, karaktere gore daha mat tonlar1 ile zitlik olusturarak karakteri goriiniir
kilmaktadir.

Sayisal canlandirma projeleri, dijital ortamda gerceklesen yapim siirecleri nedeni
ile canlandirma eserlerinin arka planlarinin olusturulmasinda yukarida bahsettigimiz
cesitli kolayliklar1 miimkiin kilmaktadir. Sayisal canlandirma ile iiretilen projelerde,
ortamda bulunan objelerin yapimi heniiz tamamlanmadan Kkarakterlerin bu planlardaki
hareketlerinin 6nceden gergeklestirilmesi ardindan gecici olarak yerlestirilen temsili
objeler ile tamamlanan arka plan dekorlarinin yer degistirmesi miimkiin olmaktadir. Bu
yontem, canlandirma eserlerinin olusturulmasinda is akis siirecinin esnek olarak
gergeklestirilebilmesini miimkiin kilmaktadir. Sayisal canlandirma eserlerde kamera
acilarina karar verildigi ve buna gore ortamin tasarlanabildigi animatik agamasinda
sinematografik dilin olusturulabilmesi amaci ile de gegici modellerden olusturulan
sahneler ile calismak miimkiin olmaktadir. Arka plan bilesenlerinin projenin yapimi
sirasinda karakterin hareketleri ve sinematik anlatimin degiskenligine olanak taniyacak
sekilde degistirilebilir bicimde gerceklestirilmesi, projenin yapimi sirasinda ortaya
cikacak degisiklik ve diizeltmeleri kolaylastirarak yapim maliyetini de diisiirmektedir.
Karakterlerin arka planla karigmasi sonucu sayisal canlandirma filmlerinde gorsel
okunurlugun azaldig diisiiniilen sahneler i¢in, kameranin yerinin sonradan degistirilerek,
bu sorunun karakter hareketlerinin yapimindan sonra da diizeltilmesi miimkiin
olmaktadir.
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Canlandirma eserlerinde karakterlerin izleyici tarafindan rahatca algilanabilmesi
icin gorsel okunurluk son derece dnemli olmakla birlikte, karakter ve ortam arasindaki
iligkinin 6nemi gorsel okunurluk ile smirlt degildir. Karakter ve ortami arasindaki
etkilesim gorsel oldugu kadar yazinsal anlamda da karaktere etki etmektedir. Ortam
karakter hikayesinin aktarilmasinda rol oynadig1 kadar karakterin kisiligi hakkinda da
izleyiciye bilgi vermektedir. Bir karakterin arka planinda bulunan ortam goriintiisii
karakterin kisiligi hakkinda izleyiciye karakterin diyaloglar1 veya hareketleri kadar bilgi
iletebilmektedir (Besen ve Hallett, 2008: 114). Zihin aym1 karede gordiigi o6geleri
birlestirerek tek bir anlama doniistiirmektedir. Hakkinda sinirli bilgiye sahip oldugumuz
karakter i¢cin bulundugu ortam izleyicide karakterin kisiligi ile iliskilendirebilecegi yeni
bir ipucu saglayarak algisim sekillendirmektedir. izleyici tarafindan ortam ile birlikte
algilanan karakterin, davranis ve hareket edis sekillerini, konusma sekli, ve kisiligi gibi
i¢ yap1 dinamikleri hakkinda fikirler olugmaktadir.

Sekil 75, Day and Night (Pixar, 2010).

‘Day and Night’ canlandirma filmi, giindiiz ve gece kavramlarinin ortam
gorintiileri ve oyunculuk ile kisilestirilmesinden olusan kisa canlandirma filmidir. Filmde
birbirine olduk¢a yakin iki karakter ile temsil edilen giindiiz ve gece, negatif alan olarak
kullanilmigtir (Sekil 75). Bu iki karakterin igerisinde gézlemlenen goriintiiler aracilign ile
izleyiciler karakterlerin kisiliklerini, diisiincelerini ve yasayislarini incelemektedirler.
Icerisinde hi¢ diyalog barmdirmayan kisa filmde karakterlerle iliskili tiim durumlar
oyunculuk ve yiiz ifadelerinin yani sira karakterlerin igerilerinde yaratilan negatif alandan
gosterilen ortam goriintiileri ile aktarilmistir. ‘Day and Night’ canlandirma filmi, ortam
goriintiilerinin karaktere etkiyerek hikaye anlatimina getirebilecegi katkilar1 somut olarak
sergilemektedir.

Karakterin igerisinde bulundugu ortam, ayni giydigi kostiim gibi dolayli yoldan
kisiligi, diisiincesi ve hisleri hakkinda izleyiciyi bilgilendirmektedir. Ortamlarin
izleyicide yarattig1 diisiince ve hisler karakter hakkinda fikirler olugsmasina neden
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olmaktadir. Canlandirma filmlerinde karakterler olusturulurken igerisinde yer alacaklari
ortam ile iligkili olarak hem gorsel hem igeriksel etkileri diisiiniilerek planlanmalidirlar.

2.2.6. Renk Tasarimi

Canlandirma eserlerinde karakter tasarimi olusturulurken, ortaya c¢ikartilan
karakterin bi¢imi kadar kullanilan renkler de karakter tasariminin goriiniisii ve ilettigi
anlami etkilemektedir. Karakterde kullanilan renkler kendi igerisinde renk karsithigi,
komsulugu ile olusturulan bir uyum gozetildigi kadar, diger karakterler ve arka plan ile
olusturdugu iliskiler de dikkate alinmaktadir. Karakter tasarimlarinin renkleri
olusturulurken projelere 6zgii olusturulan renk paletlerinden faydalanilir, bu renk
paletleriyle karakter renklendirmelerin hem uyumlu olmasi saglanir hem de proje
siiresince mutlak bir devamlilik icerisinde gerceklestirilmeleri miimkiin olmaktadir.
Karakterlerin tasariminda kullanilacak renkler teknik nedenlerle oldugu kadar psikolojik,
kiltiirel ve tarihsel nedenler ile de secilmektedir. Karakterlerin tasariminda tercih
edilecek renkler, hedef aldig: yas kitlesi, karakterin kisiligi, projenin gectigi zaman dilimi,
projenin yaratmak istedigi duygu, projenin gectigi cografyaya 6zgii arka plan renkleri gibi
etkenlerin katkisi ile sekillenmektedir.

Projeye 0zgli renk paleti olusturulurken ele alinan karakter renklendirmesi
oncelikli olarak projenin yapisi ¢evresinde belirlenmektedir. Diger karakter tasarim
bilesenleri ile birlikte renk tasarimi da oncelikli olarak hedeflenen kitlenin yas aralig
diisiiniilerek olusturulmaktadir. Dort yas altindaki ¢gocuklart hedef alan projelerin karakter
tasarimlarinda ana renkler daha parlak olarak tercih edilirken, yas aralig1 ilerledik¢e daha
gergekei renkler tercih edilmektedir. 14 yasinin tizerindeki izleyici kitlesi igin ise renkler
karmagik ve detayli bir paletten tercih edilmeye baslanmaktadir (Tillman, 2012: 104).
Izleyici kitlesinin yas arali1 biyiidiikge karakter tasariminda kullanilan renklendirme
yontemi ve kullanilan renklerin gesitlenmesi ile canlandirma projelerinde yer alan
karakter tasariminin renk ve dokusu geliskin bir hale dontismektedir.

Canlandirma projesinde yer alan karakterlerde kullanilabilecek renk paletlerinin
cesitliligi kadar olusturulan karakterin tasariminda bu paletlerin igerisinden hangi
renklerin kullanilacagi da tasarimcinin karar vermesi gereken Onemli bir tasarim
problemidir. Bu asamada projenin dogasina uygun sekilde izleyicinin zihninde imgeler
olusturacak renkler tercih edilmelidir. Renkler ilk goriildiikleri anda izleyicilerin
zihinlerinde cesitli hisler olusturmakta, renklerin bu etkisine renklerin psikolojik etkisi
adi1 verilmektedir. Karakterin iizerinde kullanilan renkler, renklerin psikolojik etkisi
nedeniyle, karakterinin kisiligi hakkinda izleyiciye bir 6n bilgi saglamaktadir.
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“Kirmiz1 genel olarak, hareket, giiven, cesaret, canlilik, enerji, savas,
tehlike, kuvvet, giig, kararlilik, ihtiras, istek, nefret ve ask duygularini
cagristirmaktadir. Sar1 genel olarak, bilgelik, nese, mutluluk, zeka, dikkat,
cliriime, hastalik, kiskang¢lik, korkaklik, konfor, yasam doluluk, pozitiflik ve i¢in
icine sigmamast duygularin1 ¢agristirmaktadir. Mavi genel olarak, dogruluk,
sadakat, bilgelik, giiven, bilginlik, inang, gercek, iyilesme, dinginlik, anlayis,
yumusaklik, bilgi, gii¢, biitiinliik, ciddiyet, onur, sogukluk ve liziintii duygularini
cagristirmaktadir. Mor genel olarak, giic, asalet, zerafet, sofistikelik, yapay bir
liks, gizem, soyluluk, sihir, hirs, zenginlik, savurganlik, bilgelik, sayginlik,
bagimsizlik ve yaraticilik duygularini cagristirmaktadir. Yesil genel olarak, doga,
biliylime, uyum, tazelik, dogurganlik, gliven, para, dayaniklilik, liikks, optimizmi,
iyl durumda olma, rahatlama, diiriistliikk, kiskan¢lik, genclik ve hastalik hissini
cagristirmaktadir. Turuncu rengi genel olarak, nese, heves, yaraticilik, hayret
etme, mutluluk, kararlilik, ¢ekicilik, basari, cesaret etme, prestij, aydinlanma ve
bilgelik duygularin1 cagristirmaktadir. Siyah rengi genel olarak, giic, zerafet,
resmiyet, oliim, kotiliik, gizem, korku, matem, sofistikelik, bunalim ve agit
yakma duygularini ¢agristirmaktadir. Beyaz rengi genel olarak, temizlik, saflik,
yenilik, bekaret, barig, masumiyet, sadelik, Isik, 1yilik ve kusursuzluk duygularini
cagristirmaktadir.” (Tillman, 2012: 112)

Renklerin genel olarak kiside yarattig1 hislerin listesine baktigimizda, birbirinden
cok ayr1 kavramlar karsimiza c¢ikmaktadir. Renklerin niteledigi hisler igerisinden
hangisine ait olarak kullanildig1 ¢esitli etkenler ile degismektedir. Bu etkenlerden en basta
gelen renklerin yukarida sayilan niianslar1 (colour hue) kadar rengin doygunlugu (colour
saturation) ve rengin degeri (color value) ile olusmasidir (learn.leighcotnoir.com: Hue,
Value, Saturation). Renklerin tonlar1 karsisindakine yarattigi hissin, listelenmis olan
kavramlarin igerisinden belirli bir tanesini 0zel olarak nitelenmesine yardimci
olabilmektedir. Renklerin birlikte kullanimlar: ile birlesik olarak anlam tiretmeleri de
renklerin karakterlerin kisiligi ve goriiniisii lizerine yarattigi anlam c¢esitlerini olusturan
bir bagka etkendir.

Karakterin tasariminda kullanilan renklerin tonlarinin izleyen iizerinde farkli
duygusal etkiler olusturmasinin baslica nedenlerinden biri, farkli 1s1k niteliklerinin insan
algisinda farkli etkiler yaratmasidir. Beyaz floresan 15181 ile odun 15181 insan psikolojisini
ayni bi¢cimde etkilememektedir. Ayni bigimde giinesin konumuna gore giin i¢inde
renklerin farkli tonlar1 gozlemlenmektedir. Glinesin konumundan dolay1 gokyiiziiniin ve
doganin renkleri degismektedir. Bu nedenle giin igerisinde farkli zaman dilimlerinin
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kendine has tonlar1 bulunmaktadir. Monet’in resimlerini inceledigimizde, renkler giliniin
hangi saatinin resmedildigini gostermektedir (Baker, 2013: 20). Giiniin farkli zaman
dilimlerinde insanlarin benzer deneyimler paylasmasi, bu dilimlere ait renk tonlarinin
insanlarda ortak kodlar olusturmasina neden olmustur. Giin dogumu, giin batimi, 6gle
15181 veya alacakaranlikta renkler farklilasmakta ve gozlemleyen kiside farkli algilar
olusturmaktadir.

Sekil 76, Pixar canlandirma stiidyosunun iirettigi uzun metraj /nanilmaz Aile
(The Incredibles, 2004) filmine ait iki kare.

Inamlmaz Aile canlandirma filmine ait 6rnek olarak iki sahne incelendiginde,
aydinlatma farki ile karakterlerin iizerinde olusan renk niteliklerindeki degisim agikca
gdzlenmektedir. Ornek gorseldeki sahnelerde kullanilan 15181n yonii ve rengi karakterlerin
tizerinde bulunan renklerin niteliklerinin degistirerek sahnelerde ve karakterlerde farkli
psikolojik etkiler olusturmaktadir. Ofis ortaminin renklendirilmesi i¢in kullanilan beyaz
homojen floresan 15181 karakterin igerisinde bulundugu ofis hayatinin sikiciligini ve
karakterin bu ortamda duydugu sikintiy1 izleyicilere aktarmaktayken, ¢ati sahnesinde
kullanilan giin batim1 aydinlatma, boyadig1 karakterlerin ruhsal durumlarini da izleyiciye
isaret ederek, sahnenin duygusal etkisini arttirmaktadir.

Giinliik dongii giin igerisinde degisen 15181n etkisi ile farkli saatlerde farkli renk
paletlerine sahiptir. Benzer sekilde yil igerisinde farkli tonlara sahip olan doganin da
kendine has renkleri bulunmaktadir. Y1l igerisinde degisen iklim kosullari, hem hava
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durumunu hem de dogay1 doniistiirerek ilkbahar, yaz, sonbahar ve kisin kendine ait renk
paletlerini olusturmaktadir. Doganin canlandigi ve biiyiidiigii ilkbaharda bu canlanmaya
paralel sekilde, agirlikli olarak yesilin tonlar1 yer almaktadir. Agaclardan ¢igeklere pek
cok bitkinin biliylidiigli, meyvelendigi ve ¢igek actigi bu donemde, diger mat ve canl
renklerde bitkilerde oldugu gibi yesile eslik etmektedir. Yaz donemi su ve sicagi
cagristiran bir mevsimdir, agirlikli olarak yaz renkleri de su ve sicagi ¢agristiran renkler
ve bu renklerin tonlaridir (Alexander, prettyyourworld.com: The 4 Seasons). Bitkiler de
yazin kuruyarak siyaha yaklagan daha koyu tonlarina dontismektedirler. Sonbaharda kisa
hazirlanan bitkilerden dokiilen yapraklarin turuncu tonlar1 sonbaharin genel rengidir.
Bitkilerin koyulasan veya matlasan govde ve koklerinin renkleri de sonbaharda turuncuya
eslik etmektedir. Kig aylarinda mavinin tonlar1 ve kar1 cagristiran beyaz rengi akla
gelmektedir. Mevsimlerin karakteristik 6zelliklerinden dolayr akla gelen ana renkler
disinda renklerin gbze goriinen tonlar1 da mevsimlere gore gruplar olusturabilmektedir
(Itten, 1970: 84). Bu gruplamaya gore parlak soguk renkler yazi, soluk soguk renkler kisi,
parlak sicak renkler bahari, soluk sicak renkler sonbahar1 ¢agristirmaktadirlar
(theimagearchitect.com: The Four Seasons of Color). Mevsimlere 6zgii renklerin
karakterlerin lizerlerinde kullanilmasi ile karakterin icerisinde belirli bir renk uyumunun
olusturulmasinin yani sira bu mevsimlere atfedilen karakteristik 6zelliklerin canlandirma
karakterlerine yonlendirilmesi saglanabilmektedir.

Sekil 77, Yazi temsil eden parlak soguk renkler.

Sekil 78, Kis1 temsil eden soluk soguk renkler.

Sekil 79, Ilkbahari temsil eden parlak sicak renkler.

Sekil 80, Sonbahar1 temsil eden soluk sicak renkler.
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Sekil 81, Peter Pan (1953) ¢izgi filminden bir kare.

1953 yapimi Peter Pan ¢izgi filmi incelendiginde karakterin tizerinde kullanilan
renklerin ilkbahar1 temsil eden yesil renginde oldugu goézlemlenmektedir. Sagi ise
sonbahara 0zgii bir renk olan kizil turuncu rengindedir. Genel olarak elbisesinden ve
sapkasindan otiirii ilkbahara 6zgili bir renk kabul edilen yesil rengi agirlikta olmasina
karsin, renklerin tonlar1 dikkate alindiginda, renklerin tonlarinin sonbahari temsil eden
soluk sicak tonlar oldugu gozlemlenmektedir (Sekil 81). Tasarimcilarinin karakteri
olustururken sectikleri renkler icin gerekgelerini kesin olarak bilmek miimkiin olmamakla
birlikte, her daim geng kalan ancak gergekte oldukca yasli olan Peter Pan canlandirma
karakterinin yapisi ile renklerin mevsim tabanli ¢agrisimlart uyum gostermektedir.

Renklerin bir diger 6zelligi de ¢esitli moda donemlerini niteliyebilmeleridir.
Farkl: yillarda 6ne ¢ikan moda akimlari kendilerine ait renk paletlerine de sahiptirler. Bu
nedenle canlandirma karakter tasarimi gergeklestirilirken karakterin iizerinde
Kullanilacak renkler yardimi ile o karakteri belirli bir doneme ait kilmak miimkiindiir.
Marilyn ve Barbara’nin ortak yazdigi renk ve tasarim kitabinda, ‘“Moda on yillar
cogunlukla o donem popiiler olan renk kombinasyonlar1 ile tanimlanabilmektedir,
ornegin, altin ve yesil rengi 1960’larda, parlak saykodelik renkler 1970’lerde
kullanilmistir. Renkler yeni teknolojilerin ve gelismelerin etkilerinin izini stirmek i¢in de
kullanilabilmektedir. Ornegin anilin boyalar1 19. yiizyilin ortasinda icat edildiginde,
kiyafetlerde renklerin kullanimi1 dramatik bir sekilde degismistir. 1980'lerde neon
renklerdeki kiyafetler bisiklet siiren ¢ocuklar1 hayli goériiniir kilmak i¢in kullanilmistir.
Sadece islevsel olarak degil neon renkler ayni zamanda baskin moda akimi da olmustur.”’
(DeLong ve Martinson, 2013: 157) demektedir. Karakterlerin lizerinde kullanilan renkler
kimi zaman da film teknolojisinin daha eski oldugu, renklerin teknolojik yetersizlikler
nedeniyle filmlerde oldugundan farkli gosterildigi ya da siyah beyaz filmin kullanildig:
donemi niteleme amaciyla bu donemlere ait tonlar ile diizenlenmektedir.
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Sekil 82,2017 yaplmlA éuphead Dijital Oyununa ait bir gorsel.

Cuphead dijital oyunu 2017’de piyasaya siiriilmiis olmasina karsin, projede
karakter tasarimlari i¢in 1930’larin nostaljik tasarim havasi tercih edilmistir. Projede
1930’larin ¢izgi filmlerinin, canlandirma stili ve karakter tasarim tislubunun kullaniminin
yant sira bu nostalji goriiniimiinii yakalayabilmek i¢in renkler de doneme ait ¢izgi
filmlerin renklerine ve dokularma uygun sekilde gerceklestirilmistir. Uretilen cizgi
filmlerde, suluboya ve miirekkep ile boyanan karelerin fotograflanarak filme aktarildig:
donemde, kullanilan malzemeler tercih edilen renk paletlerini sinirlayarak donemin renk
degerlerinin olusmasina etki etmistir.

Canlandirma filmi karakter tasariminin gerceklestirilmesi sirasinda karakterin
tizerinde kullanilan renklerin se¢imi karakterin kisiligini ve i¢inde yer aldigi evrenin
yapisini yansitacak sekilde secilmektedir. Tiim bu bilesenler géz oniine alindiginda,
karakter tasariminda renk konusunun karmasikligt  ve basarili  sekilde
gerceklestirilmesinin zorlugu ortaya ¢ikmaktadir. Karakter tasarimeilar: renk konusunda
yaptiklar1 arastirmalarda edindikleri bilgiler sonucunda, ya da uzun yillar deneme
yanilma yollari ile edindikleri bilgiler sayesinde, renklerin plastik ve psikolojik etkilerini
birlestirerek tasarladiklar1 karaktere nihai sonucu uygulamaktadirlar.

2.2.7. Karakterlerin Birbirleri ile Gorsel Uyumu

Birden ¢ok karakterin yer aldig1 canlandirma projelerinde, karakterler
tasarlanirken kendi igerisinde yer alan tasarim sorunlarina dikkat edildigi kadar, diger
karakterler ile gorsel iliskisi de dikkate alinarak tasarlanmaktadir. Ayn1 proje icerisinde
yer alan karakterlerin tasarimlar1 hem proje biitlinliiglinii koruyacak sekilde benzer gorsel
kodlar icermelidir, hem de proje icerisinde yer alan her bir karakter diger karakterlerden
kolaylikla ayirt edilebilmelidir.

Ayni projede yer alan karakterlerin birbirleri ile gorsel uyumu, benzer lislupta
c¢izilmis olmalarindan beslenmek ile birlikte tek basina yeterli degildir. Bir arada uyumlu
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goriinmeleri i¢in ¢esitli canlandirma projeleri icerisinde yer alan karakterlerde, tekrar eder
gorsel kodlar kullanilmaktadir. Bu tekrar eden gorsel kodlar ayni renk ve bigimde olan
karakter kostiimleri seklinde olabilecegi gibi benzer anatomik yapilarin karakterlerde
tekrari ile de saglanabilmektedir. Karakterlerin birbirleri ile uyumlu bir grup olusturmasi
ortak noktalar ile saglanirken, ayrisan gorsel Ozellikler ile de karakterlerin grup
igcerisindeki 6zerklikleri korunmaktadir. Ayni proje igerisinde yer alan karakterlerin
birbirlerinden rahat bir sekilde ayirt edilebilmesi i¢in karakterde farkl siliiet tasarimlari
kullanilmasi sikga tercih edilen yontemleri baginda gelmektedir.

Sekil 83, Miki fare ve Arkadaslari.

Miki Fare ve Arkadaslar1 (Mickey Mouse and friends) birbirinden farkli ancak
esler arasinda birbirine yakin olan siliiet yapilarina sahiptirler (Sekil 83). Karakterlerin
genel siliiet yapilari es olan, Mini ve Miki fare ile Daisy ve Donald Duck karakterlerinde
birbirlerine yaklagsmaktadir. Yaklasan siliiet yapilar1 bu karakterlerin arasindaki iliskiyi
izleyiciye aktarmaktadir. Her ne kadar siliiet yapilar1 es olan karakterlerde birbirlerine
yakinlastirirsa da, kullanilan aksesuar detaylari ile siliietleri géren kisinin es olan
karakterleri rahat bir sekilde birbirinden ayirabilecegi kadar farklidir.

Canlandirma projesinde yer alan karakterler anatomik olarak karikatiirize bir
abartidan uzaklasarak gergek insan oran orantisinda da tasarlanabilmektedir. Gergekei
insan oranlart ile tasarlanmis olmalarindan dolayr benzer viicut yapilarina sahip
karakterlerden olusan gesitli canlandirma projeleri bulunmaktadir. Yiiksek soyutlamadan
uzak ya da viicut anatomisinde stilizasyon ile anatomiyi ger¢ek dis1 kilmaktan uzak duran
canlandirma projelerinde, karakter tasarimlarinin viicut sekilleri birbirine yakin
goriilebilmektedir. Insanlarda siliietler birbirlerinden ayirt edilebilmekle birlikte bu ayrim
yiiksek soyutlamali viicut yapilarina sahip karakterlerde oldugu kadar belirgin degildir.
Birbirine yakin viicut yapilarmin bulundugu canlandirma karakter tasarimlarinin
siliietlerinin olugsmasi s6z konusu oldugunda, kiyafet, sa¢ ve aksesuarlar 5nem kazanmaya
baslamaktadir.
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Sekil 84, Saiki ¢izgi filmi karakterlerini gosteren bir gorsel.

Anime stili gerceklestirilen Saiki ¢izgi filminde karakterlerin viicut yapilari
birbirlerinden farkli olmakla beraber, karakterler tek baslarina sahnede gortildiiklerinde
viicut yapilarmin farkliliklart sayesinde ayirt edilebilecek kadar birbirinden uzak
anatomik yapida degillerdir. Karakterlerin siliietleri giydikleri tek tip okul {iniformasi
nedeniyle de birbirine olduk¢a yaklagsmaktadir. Karakterlerin birbirlerine fazla
benzemesine iligkin bu sorun dncelikli olarak birbirinden ayr1 belirgin renk ve sekilde sag
sekli ile ¢oziilmiistiir (Sekil 84). Karakterlerin tek tip olan tiniformalarinda, giyen kisilerin
kisiligini gosterecek sekilde uygulanan ufak tasarimsal degisiklikler, karakterlerin hem
kisiliklerini izleyiciye aktarmakta hem de karakterlerin goriinliglerini birbirlerinden
farklilastirmaktadir. Karakterlerin kullandiklar1 gozlik, toka, bileklik ve benzeri
aksesuarlar da karakterlerin, kisilikleri ile uyumlu bir sekilde, goriiniislerini birbirinden
farkli kilmaktadir.

Sirinler ¢izgi filminde Sirin Baba, Sirine ve Bebek Sirin gibi istisnai sekilde farkl
olan karakterleri saymazsak, geri kalan tiim sirinlerin anatomik yapilar1 birbirlerinin
aynisidir, kostiimleri de ya ayn1 ya da son derece birbirlerine yakindir. Sirinler projesinde
yer alan karakterin goriiniislerini birbirinden ayrilmasini saglayan karakterlerin tasidiklari
aksesuarlar ve kullandiklar1 genel pozlardir. Sirinlerde yer alan karakterin kullandigi
aksesuarlar, birbirine benzeyen ayni tip karakterlerin ayristirilmasinda aksesuarlarin ne
kadar 6nemli bir role sahip oldugunu gostermektedir.
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Canlandirma projesinde yer alan ve ayni ekibe ait olan karakterlerde birbirini
takip eden grafik yapilarin, geometrik bigimlerin, sekillerin kullanilmasi karakterleri
gorsel olarak birbirleriyle iliskilendirerek, gruplandirilmasina yardimci olmaktadir. Bu
sayede, birbirinden ¢ok farkli goriiniislerde tasarlanmis karakterler uyum igerisinde tek
bir gorsel grup olarak algilanabilmektedir (Denizen, youtube.com: Design Uniforms).
Birbirinden ayr1 sekil yapilari ile tasarlanmis karakterlerin izleyiciye tekrar eden ortak bir
gorsel kod ile sunulmasi izleyicinin projeyi kendi icinde istikrarli bir sekilde takip
edebilmesine olanak tanimaktadir.

Sekil 86, Ben 10 Cizgi Filminde Benr szglrakterlerini dontigebildigi uzaylilarla

birlikte gosteren tanitim posteri.

Ben 10 ¢izgi filminde ana karakter olan Ben, buldugu uzaydan gelen yiiksek
teknoloji saat benzeri cihaz aracilii ile cihazin i¢inde genetik kodu olan diger uzayl
wrklara dontisebilmektedir. Bu doniisiim sirasinda Ben karakterinin bigimi, siliieti ve rengi
tamamen degigsmektedir. Ben karakterinin tiim tasarim bilesenleri degismesine karsin,
karakterin seklinin doniistiigli diger karakterlerle arasindaki iliski tamamen kopmamasi
icin, Ben karakterinin siyah ¢izgi detayli beyaz tigortii ve kolundaki saat benzeri cihazin
tizerinde bulunan logo, doniistiigi uzayh figiirlerinde yenilenerek kullanilmistir. Bu
sayede Ben karakteri gorsel olarak tamamen baskalagsmis olmasina karsin, yeni doniistiigii
karakterlerle arasinda gorsel iligski kurularak karakter tasarimlarmin birbiri ile iliskisiz
durmasi engellenmistir.

Canlandirma projelerinde yer alan karakterlerin arasindaki tasarim biitiinliikleri
ortak bir iislup kullanilmasi ile baglamaktadir. Ozellikle ayn1 projenin igerisinde yer alan
diger canlandirma karakterlerinden ayrilmalar: ise renk, silliet ve bu siliieti olusturan
parcalar ile saglanmaktadir. Canlandirma Projelerinde, karakterlerin kendi aralarindaki
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tasarim uyumu korunurken, birbirlerinden ayirt edilebilecek kadar farkli kalmalarim
saglamak, karakterlerin birbirleri ile gorsel uyumunun olusturmasi sirasinda
tasarimcilarin 6nem vermesi gereken noktadir.

2.2.8. Karakter Sunum Sekilleri

Karakter sunum sekilleri, yapilan canlandirma projesinin {iretim yontemi,
projenin konusu, projeyi tiretecek stiidyonun karakter tasarim konusunu ele alis gelenegi,
ve sanatcilarin kisisel tutumlar1 gibi degiskenlerden etkilenerek cesitlenmektedir. Farkli
karakter sunum sekilleri olmakla birlikte, ¢esitli canlandirma projesi karakter tasarimi
sunumlarinda tekrar ederek 6ne ¢ikan belirli sablon yapilar bulunmaktadir.

Canlandirma projesi yapim agamasinda kilavuz olarak kullanilan sunum sayfalari
cesitli kaynaklarda karakter sayfast veya model sayfasi gibi ifadeler ile de
belirtilmektedir. Karakter sunum sayfalarini tanimlarken farkli isimler kullanilmas1 gibi
olusturulus sekilleri de cesitlilik gostermektedir. Olusturulus sekilleri projeden projeye
farkliliklar gostermekle birlikte olusturulus amaclar1 genellikle ortaktir. Canlandirma
projeleri iiretimi igerisinde yer alan karakter sunum sayfalari, projelerde genellikle tiretim
sablonu amaciyla kullanilmaktadir. Karakter tasarimi1 sunum sayfalarinin sabit sablonlar
olarak kullanilmasi sayesinde, kalabalik tasarimci ve sanatg¢1 ekiplerinin calisti§i uzun
soluklu projeler olan canlandirma projelerinde, karakterlerin gorsel devamlilig:
saglanmaktadir. Uretim asamasinda yer alacak tasarimci ve sanatcilar disinda kalan
Kisileri hedeflemeyen bu tarz sunum sayfalarinda hedef, bu sayfalarin goz alict veya
estetik gorlinmesinden ziyade, iiretim igin gereken karakterlere dair tasarim bilgilerini
igermesidir. Uretim yapilacak stiidyonun disina ¢ikmasi planlanmayan bu tarz karakter
sunum sayfalari, bir anlamda tasarimcidan tasarimciya aktarilacak tasarim notlari
seklinde olusturulmaktadir. Ornekleri incelenen kimi karakter tasarimi sunum
sayfalarinin  iizerlerinde, baska tasarimcilarin karakterin {iretimini anlamasini
kolaylastiracak, sik yapilan hatalara veya karakter iiretilirken dikkat edilmesi gereken
hususlara iliskin notlar bulunabilmektedir.

El ¢izimi canlandirmada karakter sayfalarinin olusturulmasi diger canlandirma
tirlerinin aksine mecburidir. Bu durumun baslica nedeni uzun metraj el ¢izimi
canlandirma projelerinde, karakterin canlandirma projesi siiresince farkli kisiler
tarafindan tekrar tekrar tiretilmesinin gerekliligidir. Canlandirma sanat¢ilarindan olusan
kalabalik ekipler tarafindan her bir saniye i¢in ¢cok ufak farklar ile defalarca kez ¢izilerek
uretilen, el ¢izimi canlandirma karakterlerinin canlandirma projesi boyunca
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devamliliginin saglanmasi, detayli bir sekilde gerceklestirilen karakter sayfalari
sayesinde miimkiin olmaktadir. El ¢izimi canlandirma karakterlerinin {iretimine iligkin
olusturulan karakter sunum sayfalarinin baslica igeriklerden biri, karakterin &nden,
yandan, arkadan, 45 dereceden olmak iizere ¢epegevre tasarimini orantili bir sekilde
canlandirma sanatcilarina aktaran, karakterin kendi etrafinda dondiigii ‘turn around’
olarak adlandirilan poz sablonudur.

Good Scouts™ 7
RM-13 CW.0.P. 10-7-37 A’il

DIRECTOR
STORY Rerws
ANINIATION %02

B, &Y
A { e~

CANNG N N
Hannes — N

NEPHEUS HEAD IS THE SAME SIZE AS DonALoY]
THE LOWER B0V 1S BIILT FROM A CIRCLE THE
SAME 512E A5 THE HEAD BUT FIATTENED O [0P|

Sekil 87, Iyi Izciler (1938, Good Scouts) isimli ¢izgi film yapimi i¢in iiretilmis
Donald Duck’in yegenine ait karakter tasarim sayfasi.

Gorseldeki drnek (Sekil 87) karakter sayfasi, ‘Iyi izciler’ kisa ¢izgi filmi yapim
asamasinda kullanilmak tizere gergeklestirilmistir. Karakter tasarimi sayfasi, ayn1 adli
c¢izgi filmde Donald Duck’in yegeninin iiretilmesi i¢in gerekli karsilagtirmali oran oranti
bilgisini, karakter sayfasinin sag iist kdsesinde “Turn around” sablonu ile ve karakterin
kullandig1 aksesuarlari, sayfanin sag alt kosesinde karakterin 6nden ve arkadan
gorliiniimiiyle gostermektedir.

El ¢izimi canlandirma filmlerinde karakter sunum sayfalar1 canlandirma {iretimi
siirecinde canlandirma sanatcilarina kilavuzluk etmektedir. Sablon olarak kullanilan
karakter sunum sayfalarinda; karakterin stilizasyonu, viicut anatomisi, yiiziinii kendi
icindeki oran orantis1 ve sekli, giydigi kiyafetlerin tasarimlari, karakterin kullandigi
objeler, karakterin yiiz mimikleri, karakterin projenin igerisinde gerceklestirdigi
oyunculugu sirasinda aldig1 karaktere 6zgii baslica pozlar ve karakterin tekrar istikrarh
bir sekilde tretilmesi i¢in gerekli her tiirlii ek ¢izim ve notlar yer alabilmektedir.
Karakterin yiiz mimiklerinin yer aldigi karakter tasartmi sunum sayfalarma mimik
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sayfas1 (Expression Sheet), karakterin baslica hareketlerinin yer aldig1 sayfalara da poz
sayfasi (Pose Sheet) ad1 verilmektedir.

Sekil 88, Pinokyo karakterinin ¢ok kullandig hareket pozlarini gosteren ve yazil
olarak tarif eden karakter sunum sayfasi.

Sekil 89, Pinokyo karakterinin el ve ayak detaylarini gosteren ve yazi olarak tarif
eden karakter sunum sayfasi.

Pinokyo (Pinocchio,1940) karakterinin filmin {iretiminin ardindan takip eden
yillarda, reklam, dizi, devam filmi gibi projelerde baska sanat¢ilar tarafindan da tekrar
retilebilmesi igin, iizerinde yardimci olacak notlar bulunan karakter sayfalar
tiretilmistir. Karakterin tasarim sayfalarinin lizerlerinde, karakterin oran orantisi detayli
bir sekilde agiklanmaktadir. Anatomisine iligkin bilgi verilen Pinokyo karakterinin
canlandirma projesi sirasinda yiizlinlin alacagi Minikler ve viicudun muhtemel pozlari
Pinokyo'nun 6rnek karakter tasarim sayfalarinda yer almaktadir (Sekil 88, 89).

El ¢izimi canlandirma sanat1 olan ¢izgi filmlerin aksine, sayisal canlandirma ve
stop Motion canlandirmada, karakterin tasarimini karakter tasarimcilarinin yetkin bir
sekilde gerceklestirmeleri karakterin canlandirma projesinde kullanilmasi icin yeterli
olmaktadir. Karakterin tasariminin tamamlanmasinin ardindan ilgili ekip tyeleri
karakterin projede kullanilmaya hazir halini olusturmaktadirlar. Yiiksek biitgeli sayisal
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canlandirma ve stop motion projelerinde ¢izgi filmlerde kullanilan miktarda detayli ve
ayn niteliklerde karakter sayfalar1 olabilmekle birlikte bu durum iiretim akisi i¢in bir
zorunluluk olusturmamaktadir. Canlandirma projesinin diger ¢alisanlart olan
canlandirma sanatgilari sayisal canlandirma ve stop motion tekniklerinde, hareket etmeye
hazir hale gelmis karakteri sahnelerde tekrar tekrar iiretmeden sadece hareket ettirerek
canlandirma sanatini1 gerceklestirmektedirler. Uretim ydntemindeki bu fark nedeni ile
sayisal canlandirma ve stop motion canlandirma projelerinde kullanilacak karakter sunum
sayfalar1 karakterin modelini iiretecek ekip liyesinin gorevini yerine getirecegi nitelikle
sinirli olarak {iretilebilmektedir. Sayisal canlandirma ve stop motion canlandirma
projelerinden karakter sayfalarinin daha az bilgi igerigi ile hazirlanmasinin bir diger
nedeni de bir veya az sayida kisiden olusan modelleme ekibi ile karakter tasariminin
harekete hazir hale getirilerek {iretilebilmesidir. Bu nedenlerle karakteri tasarlayan
kisinin, karakterin hareketlerinin liretimine iliskin bilgileri diger sanat¢ilar i¢in not almasi
gerekliligi azalmakta veya tamamen ortadan kalkmaktadir. Karakter sayfalarinin
olusturulmasinda karakterin tasariminin veya canlandirma sanatinin kullanildigi mecra
da biiyiik bir etkendir. Dijital oyunlarda karakterlerin canlandirmalari sinirlt canlandirma
hareketlerinden olustugu icin, 6zellikle bu platformlarda kimi zaman yiiz hatlar1 hi¢ belli
olmayacak kadar kiigiikk kullanilan karakterlerin, sunum sayfalari da uzun metraj
projelerde yer alan sayisal canlandirma karakterlerine gore daha basit bir sekilde
olusturulmaktadir.

Sekil 90, Junkenstein's Monster karakter sunum sayfast.

Diinyada 6nde gelen dijital oyun firmalarindan Riot Games’te ¢alisan, John
Polidora tarafindan tasarlanan, Junkenstein's Monster canlandirma karakterinin
tasarimini Sadece 0n 45 ve arka 45 derece acilardan iki adet cizimle gerceklestirmesi
yeterli olmustur. Dijital oyunda yer alan Junkenstein's Monster canlandirma karakterinin
sunum sayfasinda, 6n 45 derece agidan yer alan ¢izimi renklendirilmis, arka 45 derece
acindan olan ¢izimin ise 6n 45 derece agilan yer alan resimde renk ve doku bilgileri
bulundugu i¢in boyanmasina dahi gerek duyulmamaistir. Karakter tasarimcisinin ardindan
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karakter tasarim ¢izimini ele alacak ii¢c boyutlu sayisal modelleme sanatcisinin, bu iki
ciziminin birlikte yer aldigi tek bir karakter sunum sayfasi araciligi ile karakteri
olusturabilmesi miimkiin olmaktadir. U¢ boyutlu sayisal canlandirma is akisinda,
karakterin {i¢c boyutlu modellemesinin olusturulmasimnin ardindan, olusturulan dijital
modelin i¢erisine kemik yerlestiren teknik sanatcilar sayesinde dijital ortamda olusturulan
karakter canlandirmaya hazir hale gelmektedir. Sayisal canlandirma yonteminin
kullanilmasi, karakter tasarim sunumunun tek bir sayfada gerceklesmesini yeterli
kilmaktadir.

Canlandirma projesinin tiretiminde hangi teknik kullanilirsa kullanilsin birden
cok karakterin yer aldig1 canlandirma projelerinde, karakterlerin birbirleriyle olan boy
iligkilerini gosteren karakter sunum sayfalar1 da bulunmaktadir. Karakterlerin boylarinin
birbirleriyle iliskilendirilmesini saglayan bu sayfalar araciligi ile karakterlerin yan yana
geldigi sahnelerde, karakterlerinin arasindaki boy farkinin degismeden tutarl bir sekilde
yeniden olusturulmasi saglanmaktadir. Bu tarz karakter sunum sayfalarina karakterler
arasi iliskili 6l¢ii sayfas1 (Comparative Size Chart of Characters) adi verilmektedir.
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Sekil 91, Pinokyo ¢izgi filmine ait karakterlerin birbirleriyle ol¢li iliskisini
gosteren sablon ¢izimi.

Ornek gorselde (Sekil 91) Pinokyo ¢izgi filminde yer alan baslica karakterlerin
birbirleriyle boy iliskisini gosteren c¢izim incelenebilmektedir. Bu iiretime yonelik
sablonun amaci karakterlerin yalnizca birbirleriyle olan bu iliskisini gostermek oldugu
icin ¢izimler gdz, parmaklar, kumas detayr gibi ayrintilardan arindirilmis olarak
gerceklestirilmistir. Cesitli canlandirma projeleri 6n yapim asamasina ait gorselleri
inceledigimizde, karakterlerin sadece silliet olarak goriindiigli karakterler arasi iliskili
Olcli sayfasi 6rneklerine de rastlanmastir.
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Karakter sunum sayfalarinin bir diger iglevi de olast yapimci veya izleyicilere
yapilacak projenin tanitilmasidir. Uretim siirecinde kilavuzluk etmesinden ziyade sunulan
kisilerin begenisinin kazanilmasi amaci ile yapilan bu ¢alismalarda karakterler projenin
icerisinde kullanilan bigimlerinden daha yiiksek detay seviyesi ile gosterilebilmektedirler.
Tasarimlarin onaylanma beklentisi ile paylasilmasi, sunum sayfalarinin kendi basina
bitmis nihai bir iiriin kalitesinde iiretilmesine ve karakterin tasarim bilesenlerini
anlatmanin yani sira bakan kisinin hosuna gidecek canlandirma projesinde yer alan
seklinin lizerinde diizenlemeler ile birlikte hazirlanmasini gerekli kilmaktadir.

Sekil 92, LOL (League of Legends) dijital oyununu HIGH NOON kostiimiine
sahip THRESH karakterinin tanitim amagli sunum sayfasi.

Sekil 93, THRESH karakterinin ayn1 kostiim ile oyun i¢i goriiniimii.

Riot Games oyun firmasi tarafindan olusturulan LOL dijital oyunu, her ay
ortalama 100 milyon oyuncusu ile tiim diinyada internet lizerinden oynanan Coklu
Online Savas Arenalar1 (Multiplayer Online Battle Arenas, A.K.A. MOBA) arasinda en
¢ok oynanan oyun olma basarisin1 yakalamistir (ranker.com: Popular MOBA). Oyunun
dikkat cekici ozelliklerinden birisi de, pek c¢ok dijital bilgisayar oyunu orneginde
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rastlandig1 lizere, oyun igerisinde diigiik poligon sayisina sahip modeller ile temsil edilen
gorece basit goriinlimlii karakterlerin, oyunun yiikleme ekranlar1 ve internet iizerinden
tanitim sayfalarinda etkileyici bir resim ile olusturulmus temsilleri araciligi ile
sunulmalidir. Oyun igerisindeki goriintiilerden farkli bir sekilde olusturulan bu karakter
sunum sayfalar1 araciligi ile projenin tiiketicisi olan kisinin zihninde karakterlerin
goriniisleri etkileyici bir sekilde yeniden olusturulmaktadir.

Karakter sunum sayfalari, canlandirma projeleri i¢in olusturulan karakterlerin en
yaygin sunum sekilleri olmakla birlikte canlandirma projesinde yer alan karakterler ii¢
boyutlu heykeller yardimi ile de kimi zaman sunulabilmektedir. Hazirlanan canlandirma
karakterlerine ait heykeller kimi zaman karakterim zor agilardan ¢izilebilmesi igin
projenin yapim asamasinda kullanilmakta kimin zaman da projeyi destekleyici satis
ve/veya tanitim amacli yan bir {iriin olarak ortaya c¢ikartilmaktadir. Detayli etkileyici
karakter sunumlarinin hazirlanarak proje icerisinde veya disinda sunulmasi, projenin
tiiketicisi lizerindeki etkisini ve projenin genel bilinirligini arttirmaktadir.

2.3. Ulkelere Gore Diinyada One Cikan, Ana Akim Karakter Tasarimi Tarzlari ve
Kiiltiir iliskisi

Calismamizin “Arastirma, Etiid ve Yeniden Uretim” bashiginda da detayli bir
sekilde tartistigimiz tizere, resim ve tasarim, ger¢egin sanat¢inin 6znel algisindan gegerek
iki boyutlu bir diizlem olan kagida, tuvale vb. malzemeye yansitilmasi siirecidir. Bu
aktarim fotogercek¢i ¢aligmalarda oldugu gibi, izleyicinin gordiigi zaman ayirt
edemeyecegi kadar gercege yakin bir sekilde olabilecegi gibi, soyut c¢alismalarda
gozlemlenebildigi tizere biiyiik bir 6zgiirliikk alaninda da olusturulabilmektedir. Karakter
tasariminda tarz, karakter tasarimi gergeklestiren sanat¢inin ¢alistigi konuyu ¢ogu zaman
basitlestirerek doniistiirmesi sonucu ortaya ¢ikan ¢izim tislubunu nitelemektedir. Bu
soyutlama kurallar1 dogadan etiitler sirasinda, her bir sanat¢1 tarafindan kendi kesfettigi
basitlestirme yontemleri ile ortaya ¢ikabildigi gibi usta cirak iligkisi ile bir bagka
sanat¢cinin ortaya koydugu basitlestirme yontemlerini benimseme ve/veya gelistirme ile
de sanat¢1 ve tasarimcilarin caligmalarina isleyebilmektedir. Sanatg¢ilarin ayn1 mekanlarda
calismalar1 sonucunda birbirlerinden etkilenerek edinebildikleri bu soyutlama sistemleri,
cesitli canlandirma stlidyolara ait tasarim tarzlarinin ortaya ¢ikmasina neden olan
faktorlerden biridir. Bir diger etken de canlandirma stiidyolarinin bulundugu toplumun
kiiltiirel miraslarinin bir devami olarak bulundugu cografyadaki kendinden dnce gelen
diger sanat akimlarindan etkilenmesidir. Bolgelerin kiiltiirel yapilarindan etkilenerek
bilingli veya bilingsiz bir sekilde olusturulan ayni1 bolgedeki benzer tasarim 6gelerine
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sahip canlandirma projeleri, {iilkelere ait cesitli karakter tasarim tarzlarindan
bahsetmemizi miimkiin kilmaktadir.

Ulkelere ait karakter tasarim tarzlari, iiretim sorunlar1 acisindan canlandirma
sanati ile pek ¢ok ortak problemi paylasan ¢izgi roman sanatinda da gézlemlenmektedir.
Canlandirma sanati tarihi boyunca iiretilen 6rnekler incelendiginde, ¢izgi roman sanati ile
canlandirma sanatinin, 6zellikle de ¢izgi filmlerin yogun bir etkilesim halinde olduklar1
gozlemlenmektedir. Diinya capinda pek c¢ok basarili olmus ¢izgi roman veya bant
karikatiir serisi elde ettikleri ticari basarinin ardindan canlandirma sinemasina veya
gercek oyunculu sinemaya uyarlanmistir. Cizgi romandan canlandirmaya uyarlanan
ornekler; Avrupa’da Red Kit, Asteriks ve Hopdediks, Ten Ten’den, Amerika’da Batman,
Oriimcek Adam, Siipermen gibi pek ¢ok siiper kahraman ¢izgi filmlerine, Japonya’da
Dragon Ball, Naruto gibi pek ¢cok manga 6rneklerine kadar ¢esitlenmektedir. Tiirkiye’de
bu iliskinin kopuk olmasinin baslica nedeni, canlandirma film endiistrisinin devlet kanali
olan TRT Cocugun etrafinda olusmasidir. Bu noktada belirtilmelidir ki, TRT Cocuk
kanali olmazsa Tirkiye’de reklam sektorii disindaki bir canlandirma endiistrisinden
bahsetmekte miimkiin olmayacaktir.

2.3.1. A.B.D. ve Disney Tarz1

Amerika Birlesik Devletleri, o6zellikle c¢izgi film ve {ic boyutlu sayisal
canlandirma tiirleri i¢in canlandirma sanatinin ilklerine ev sahipligi yapmaktadir.
Amerika Birlesik Devletleri canlandirma sanati tarihi boyunca ortaya ¢ikan etkileyici yeni
ornekleri ile de en 6nemli merkezlerden biri olma 6zelligini siirdlirmiistiir. Kalabalik bir
ekibe ve yiliksek maddi imkanlara sahip Pixar, Walt Disney Animation Studios,
DreamWorks Animation, Industrial Light & Magic, Cartoon Network Studios, Blue Sky
Studios, Nickelodeon Animation Studios, Warner Bros Animation, Hanna-Barbera
Productions gibi diinyanin 6nde gelen pek c¢ok canlandirma stiidyosu A.B.D.'de
bulunmustur veya bulunmaktadir. Uretimlerini diinya ¢apinda bir pazara sunan A.B.D.
merkezli canlandirma stiidyolari, diinyanin her kosesindeki izleyici ve sanatcilar
etkilemeleri sayesinde canlandirma tarihinin 6nemli bir parcasini olusturmaktadirlar.

Disney canlandirma stiidyosu, ana akimda bilinirlik ve basar1 kazanan, ilk goriintii
ve sesin senkron oldugu Steamboat Willie (1928) (Susanin, 2011: 179) veya ilk uzun
metraj renkli ¢izgi film olan Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Snow White and Seven
Dwarfs, 1937) (Thomas ve Johnston, 1995: 90) gibi, pek ¢ok ilk 6zelligi tasiyan basyapit
ile ¢izgi filmin tarihinde biiylik etkilere sahiptir. Disney canlandirma stiidyosu tirettigi
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cizgi filmlerin yam sira, eglence parklari, dizi, sinema, televizyon sektori, miizikaller,
gibi c¢ok cesitli alanlarda genisleyerek biiyilk maddi olanaklar1 ve pazar agi ile A.B.D.
merkezli canlandirma stiidyolar1 arasinda ilk akla gelen stiidyolardan birisidir.

Disney canlandirma stiidyosu, kendisine ait markalasmis ilk karakteri olan
Mickey Mouse karakterinden itibaren hayvan karakterleri merkezine alan kisa metraj ve
uzun metraj pek ¢ok canlandirma projesi iiretmistir. Disney canlandirma stiidyosunun
kullandig1 hayvan karakterlerin yer aldig1 projelerdeki karakterler, sadece konusulani
anlayabilen (Pluto karakteri vb.) veya konusabilen, ancak bunun disinda tamamen hayvan
gorsel ozellikleri barindiran (Aslan Kral, Bambi ¢izgi filmleri vb.) karakterler olabildigi
gibi, insana son derece yakin yar1 insan yar1 hayvan(antropomorfik) karakterlerden de
(Mickey Mouse, Donald Duck, Goofy karakterleri vb.) olusabilmektedir. Disney
canlandirma stiidyosunun hayvan veya antropomorfik karakterlerini inceledigimizde,
ozellikle ayni serilerde birlikte yer alan karakterlerin birbirine sekil olarak olduk¢a yakin
olan g6z yapilari, baz1 karakterlerin kolay canlandirilmasi i¢in dort parmakli elleri,
yuvarlak hatli kose yapilari, detaylardan arinmis sade tasarimlari, diiz, canli renklerin
kullanilarak renklendirilmesi gibi bilesenler ile karakter tasarimlari arasinda {islup
biitiinliigli olugmasinin saglandig1 gézlenmektedir.

Sekil 94, Sansasyonel Alt1’liyr gosteren gorsel.

Disney canlandirma stiidyosu, erken déoneminde insan karakterlerden ziyade daha
¢ok hayvan ve antropomorfik karakterlerin yer aldig1 kisa canlandirma filmleri tiretmistir.
Bu kisa canlandirmalarin igerisinden sevilen karakterler gelismis ve bu karakterler yeni
iretilen canlandirma yapimlarinda da yer almis, bdylece zaman igerisinde Disney
canlandirma stiidyosunun bilinir karakterlerini olusturmuslardir. Sansasyonel Altili (The
Sensational Six) olarak anilan Disney stiidyosunun Mickey Mouse, Minnie Mouse,
Donald Duck, Daisy Duck, Goofy ve Pluto karakterleri(disney.wikia.com: The
Sensational Six) incelendiginde, karakterler arasindaki ortak tasarim 6zellikleri kolaylikla
gbzlemlenmektedir. Karakterlerin tamaminin insan bebeklerine ve pek ¢cok yavru canliya
ait ortak bir 6zellik olarak iri gozler ve yuvarlak hatli yiiz sekilleri ile tasarlandiklar1 géze
carpmaktadir. Grubun tiim {yeleri hikayelerde yetiskin rolii ile tanitilmasina karsin,
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Goofy ve Pluto karakterleri haricindekilerin viicutlar1 ¢ocuk bas viicut oran orantisinda
yani kanonlarindadir.

Goofy karakterinin kisilik yapis1 da adina yakisir sekilde saskin ve sakardir. Bu
Ozellikleri ile yetigkin goriinlimiine karsin Goofy karakteri, cocuksu kisilik 6zellikleri ile
tasarlanmustir. Yetiskin karakterlerin ¢ocuklara o6zgii 6zellikler veya kanonlar ile
tasarlanmasinin ana nedeni karakterlerin izleyen kisilere sevimli goriinmesini
saglamaktadir. Sevimli goriinmelerini saglayan tasarim kararlarimin yani sira bu
karakterlerde yer alan pek cok tasarim karari, ¢izgi film iiretim siireci géz Oniinde
bulundurularak gerceklestirilmistir. Sansasyonel Altilidan Mickey Mouse, Minnie
Mouse, ve Goofy karakterleri, pandomim sanat¢ilarinin kullandig1 eldivenleri andiran
tizeri ii¢ ¢izgili beyaz eldivenler giymektedirler. Bu ii¢ karakterin ayn1 zamanda viicut
parcalar1 siyah ve beyaz ile reklendirilmistir. Siyah beyaz biiylik parcalar ile tasarlanmig
bu ii¢ karakterin bu yapilarinin asil nedeni, sinemanin siyah beyaz doneminde yaratilmis
olmalaridir. Siyah beyaz doneme ait canlandirma 6rnekleri incelendiginde, bu doneme ait
pek ¢ok karakterin goriiniirliiklerinin artmasi ve izleyici tarafindan kolay algilanabilir
hale gelmesi i¢in siyah beyaz parcali yapilardan olusturulmus oldugu gdézlenmektedir.
Sansasyonel Altili karakterlerinin bir diger ortak 6zelligi de pek ¢ok baska Disney
karakterleri gibi giiclii bir geometrik formiilasyon (Mickey Mouse karakterinin kafa ve
kulaklarinin ii¢ adet ¢ember ile olusturulmasi vb.) ile iiretilmis olmalaridir. Basit
geometrik sekillerin birlesimi ile fretilen ¢izgi film karakterleri, bu geometrik
formiilasyonlarinin yardimi ile kalabalik ekipler tarafindan kolaylikla yeniden
tiretilebilmektedir. Ufak farkliliklarla ¢izimlerinin yenilenmesinin gerekli oldugu ¢izgi
film yapiminin dogasi1 geregi karakterler gereksiz detaylardan arindirilarak miimkiin olan
en basit ve en kolay iiretilebilir sekilde tasarlanmislardir. Karakterlerin ellerinde dort
parmak ile tasarlanmalarinin nedeni de benzer sekilde ¢izgi film {iretimleri sirasinda
kolaylik saglamaktir. Teknolojinin ilerlemesi ve el ¢izimi ¢izgi filmlerin bilgisayar
destegiyle iiretilmesi ¢izgi filmin efsanelesmis bu alti karakterinin de tasarimlarinin
yeniden ele alinarak gelistirilmesine ve c¢agin estetik begenilerine uygun hale
getirilmesine olanak saglamistir.
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Sekil 95, 2013 yilinda yehiden yaymlaﬂmaya baslayan Mickey Mouse kisa ¢izgi
filmlerinden bir sahne.

Disney stiidyolar1 tarafindan uzun bir aradan sonra 2013 yilinda Mickey Mouse
karakterini merkeze alan, 19 kisa ¢izgi filmden olusan canlandirma serisi olusturulmustur.
1920 ve 1930'larin ¢izgi filmlerine ait sanat yonetimi ve hikaye anlatimciliginin
kullanilarak olusturulan seri, Mickey Mouse ¢izgi filmlerinin olusturulduklari orijinal
yapiyl, ¢agdas bir sekilde tekrarlamay1 hedeflemistir. Yuvarlak hatli, ii¢ boyutlu hacim
yapilari ile olusturulan karakterler 2013 yilindaki yeniden uyarlamalarinda yerlerini, iki
boyutlu grafiksel bir {sluba birakarak gilincel bir hava yakalamislardir
(hollywoodreporter.com: Mickey Mouse Disney Goes Old). Giincellenen ancak eski
iislubu ile iliskisini kaybetmeyen tasarim sekilleri sayesinde Mickey ve Arkadaslari, uzun
yillardir begeni ile takip eden izleyicilerinin yani sira, yeni tasarim bi¢imlerine asina geng
izleyicilere de hitap edecek hale gelmistir.

Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler ¢izgi filminden itibaren Disney stiidyolar1 insan
karakterleri merkezine alan pek c¢ok uzun metraj cizgi film de iiretmistir. Insan
karakterleri merkezine alan Disney canlandirma yapimlar1 incelendiginde, 6zellikle yiiz
bilesenlerinde Disney Stiidyolarina 6zgii tekrar eden soyutlama yontemleri kullandiklari
gbzlemlenmektedir. Disney iislubunun(stilinin) en belirgin o6zelliklerinden birisini
karakterlerin goz yapilar1 olusturmaktadir. Irksal nedenler ile farklilik gdstermekle
birlikte genel olarak biiyiik, elma seklindeki gozlerin, yiiziin igerisinde kalan i¢ kdsesi
asagida, yiiziin disina dogru kalan dis kosesi yukarida ¢izilmektedir. Karakter
tasarimlarinda bu elma seklindeki gdzlere, gdzden oldukca yukarida ¢izilmis Ince kaslar
eslik etmektedir. Disney stiidyolar1 karakter tasarimlarinda yiiziin genel yapis1 ve icerigini
olusturan tiim bilesenler, karakterlerin basit sekilde iiretilebilmesi gozetilerek, sade ve
sevimli bir sekilde tasarlanmistir.
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Sekil 96, Disney Prenseslerinin basta gelen karakterlerini siralanmis olarak gosteren
gorsel.

Disney stiidyolarinin insan canlandirma karakterlerinin yiiz stilizasyonlarini ele
alig sekilleri stiidyonun Disney Prensesleri olarak anilan karakterleri {izerinden
incelememiz miimkiindiir. 2019 y1l1 itibari ile resmi olarak Disney Prensesi kabul edilen
karakterlerin sayist 16 dir (disneyprincess.wikia.com: list of disney princesses). Pek
cogunun cesitli masal ve hikayelerden uyarlandig1 ve uzun metraj ¢izgi film karakteri
olarak tasarlanan Disney Prenseslerinin, ortak stilizasyonlar1 karakterlerin bir arada
gosterildigi gorselde (Sekil 96) incelenebilmektedir. Farkli projeler i¢in yaratilan
gorseldeki karakterler, canlandirma filmlerde (istisnai Ornekler hari¢) yan yana
gelmedikleri halde aymi posterde uyum igerisinde kullanilmalarini miimkiin kilacak
olgiide tasarrm olarak birbirlerine yakindirlar. Ornek gorselde (Sekil 96) yer alan
karakterlerden Rapunzel (soldan ikinci) ve Merida (en sagdaki) karakterleri, ¢izgi film
karakteri olan diger prensesler ile ayn1 yapim teknigini paylasmayarak {i¢ boyutlu sayisal
canlandirma karakteri olarak tasarlanmis olmalarina karsin gorselde diger karakterler ile
uyum igerisinde oldugu gozlemlenmektedir. Disney Prensesleri olarak anilan
karakterlerin yapim yillar1 hatta yapim yontemleri kimi zaman farkli olabilmelerine
karsin, uyum icerisinde yan yana ayni gorselde yer alabilmelerinin nedeni Disney
Stiidyolarinin  yillardir insa ettigi ve Stiidyonun imzasi haline gelen karakter
stilizasyonunun Disney Prenseslerinde ortak nokta olusturmasidir.

A.B.D. merkezli canlandirma stiidyolar1 diistiniildiigii zaman ¢izgi film sanati i¢in
ilk akla gelen stiidyo Disney ise ii¢ boyutlu (3B) sayisal canlandirma i¢inde ilk akla gelen
stiidyonun Pixar Canlandirma stiidyosu oldugu sdylenebilir. Pixar canlandirma stiidyosu
tarinteki ilk uzun metraj 3B sayisal canlandirma filmi olan oyuncak hikayesini (Toy
Story, 1996) {iiretmesi (Lasseter, 2016: 28) ve pek c¢ok basarilt uzun metraj sayisal
canlandirma projesine imza atmasi ile canlandirma sanatinin diinyada gelismesine biiyiik
katkilar sunmus bir bagka A.B.D. merkezli canlandirma stiidyosudur. 2006 yilinda Pixar
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Canlandirma stiidyosunun Disney canlandirma stiidyosu tarafindan satin alinmast ile iki
sirket yollarini birlestirmistir.(money.cnn.com: Disney buys Pixar) Pixar canlandirma
stiidyosunun, Disney canlandirma stiidyosu ile birlesmeden once iirettigi ii¢ boyutlu
sayisal canlandirma filmlerinde kullanilan Pixar stiidyosuna 6zgii karakterlerde de Disney
canlandirma stiidyosunu cagristiracak yiiz yapilari, sevimli ve yumusak viicut hatlar
yuvarlak goz yapilart gozlemlenmektedir. iki canlandirma stiidyonun birlesmesinden
sonra iiretilen Ratatouille (2007) ve Brave (2012) gibi 6zellikle insan karakterlerin odakta
yer aldig1 6rneklerde Disney canlandirma stiidyosunun karakter tasarim stili net olarak
gozlemlenmektedir.

THANKSEITING

Sekil 97, Coco (2017) Tanitim afisi.

Pixar canlandirma Stiidyosunun gergeklestirdigi, 2017 yapimi, 3B sayisal
canlandirma olan Coco tanitim afisindeki kartakterlerdern de gozlemlenebildigi tlizere,
iiretim yontemi 3B sayisal canlandirma teknikleri ile gerceklesmesine ragmen karakterler,
Disney firmasinin koklii karakter tasarim gelenegini stirdiirmektedir. Disney stiidyosunun
siiregelen yuvarlak hatli, cocuk kanonlarina yakin, sevimli karakterleri Pixar stiidyosu
araciligi ile tretilen yapimlarda da devam etmektedir.

Disney canlandirma stiidyolar1t A.B.D. ve diinya canlandirma tarihi i¢in dnemli
bir yer tutmakla birlikte kuskusuz kendine has belirgin bir iislubu olan tek A.B.D.
Canlandirma stiidyosu degildir. Ozellikle looney tunes ¢izgi filmleri ile canlandirma
tarihine Bugs Bunny, Daffy Duck, Tweety, Sylvester, Road Runner, Tazmania Devil
(Tazmanya Canavari) gibi karakterleri canlandirma diinyasina kazandirarak, canlandirma
sanat1 tarihi agisindan da biiylik 6neme sahip olan Warner Bros.(WB) animasyon
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stiidyolar1 (Bendazzi,2015: 123), Disney Canlandirma stiidyosundan sonra akla gelen
A.B.D. merkezli koklii canlandirma stiidyolarindandir.

Sekil 98, Popiiler Looney Tunes karakterlerinden Bugs Bunny, Daffy Duck, Porky Pig,
Elmer Fudd, Sylvester, Tweety, Marvin the Martian, Taz, Wile E. Coyote, Road
Runner, Foghorn Leghorn, Yosemite Sam, Pepe Le Pew, Speedy Gonzales, The

Barnyard Dawg, Penelope Pussycat’i birlikte gdsteren poster.

Warner Bros stiidyolari, looney tunes kisa ¢izgi filmleri icin {irettikleri
karakterlerde (Disney stiidyolarina benzer sekilde) cogunlukla hayvan ve antropomorfik
karakterler kullanmuglardir. iki stiidyonun iirettigi antropomorfik karakter tasarimlari
arasinda farklar bulunmakla birlikte pek ¢ok ortak tasarim bilesenleri de bulunmaktadir.
Ornek olarak Bugs Bunny, Lola Bunny, Porky Pig, Marvin the Martian, karakterleri basta
olmak tizere ¢esitli Warner Bros karakterlerin Mickey Mouse'un ikonlagsmis beyaz
eldivenini kullandiklar1 goriilmektedir. Porky Pig, Elmer Fudd gibi pek cok Warner Bros
karakteri, Mickey Mouse ve Donald Duck gibi Disney karakterlerinin sahip oldugu ¢ocuk
kanonlarina benzer viicut kanonlarina sahiptirler. Karakterlerin sahip oldugu ¢ocuksu
sevimli yiiz hatlari, iri gézler, yuvarlak hatli ii¢ boyutlu hacim hissini uyandiracak sekilde
gerceklestirilmis viicut cizimleri, iki canlandirma stiidyosunun paylastigi diger ortak
tasarim bilesenlerinden bazilaridir.

Disney stiidyosu antropomorfik bir karakter olan Mickey Mouse’u stiidyoyu
sembolize eden maskot bir karakter olarak 6n plana ¢ikartirken, Warner Bros stiidyosunda
da bir bagka antropomorfik karakter olan Bugs Bunny karakteri stiidyoyu sembolize eden
maskot olarak on plana ¢ikarmaktadir. Bu karakterlerin ikonik birer maskot olarak
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kullanilmast durumu, her iki karakterin de stiidyolari’nin iirettigi ¢esitli yapimlarin
baslangi¢larinda bu karakterlerin logo ile bir goriilmesi ile de belirtilmektedir.

Canlandirma sanati i¢in yaratilan pek ¢ok karakterin aksine her iki karakterin de
romantik arkadashik kurabilecekleri kendi yapilarina benzer disi versiyonlari vardir.
Mickey Mouse i¢in Minnie Mouse, Bugs Bunny i¢in Lola Bunny, karakterleri
olusturulmustur. Bu iki karakterin ¢evresindeki karakterlerle etkilesimleri arasindaki
benzerlik sadece birer esleri olmasi ile de sinirli degildir. Mickey Mouse ve Bugs Bunny
karakterlerinin en yakin arkadaglarindan olan zitlastiklar1 karakterlerde, her iki karakter
icinde huysuz birer 6rdektir. Mickey Mouse huysuz beyaz bir 6rdek olan Donald Duck
ile maceralarin1 yasarken Bugs Bunny huysuz siyah bir 6rdek olan Daffy Duck karakteri
ile maceralarin1 yasamaktadir.

1939 1940 1942 1948 2011

Sekil 99, Bugs Bunny karakterinin farkli yillarda yenilenen tasarimlari.

Warner Bros Stiidyosunun marka yiizii olan Bugs Bunny karakteri de, Mickey
Mouse ve pek cok baska ¢izgi film karakteri gibi zaman igerisinde ¢aginin tasarim
anlayislarina uygun olarak yeniden ele alinmistir. Bu sayede karakterin tinii muhafaza
edilirken, ilk tasariminin lizerinden gecen zamana karsin karakterin gorlinlimiiniin
eskimesinin Oniine gecilmistir.

Warner Bros stiidyosu Disney Canlandirma stiidyosunun aksine, bagka bir sirket
ile bagi olmayan, bagimsiz, uzun metraj, ¢izgi filmleri az sayida {retmistir
(wikizeroo.org: List of Warner Bros). Warner Bros stiidyosunun iirettigi az sayidaki
bagimsiz uzun metraj canlandirma drneklerinden en iinliilerinden biri Space Jam (1996)
dir , basketbol oyuncusu Michael Jordan'in da i¢inde oynadigi, ger¢ek oyunculu filmi ve
cizgi filmi basarili bir sekilde bir araya getirmis bir 6rnek olan Space Jam basarili
senaryosu ve sinematografisi ile birlikte biiyiik bir gise basaris1 da yakalayarak
canlandirma tarihindeki yerini almistir. Space Jam filmi, Warner Bros firmasmin
1980’lerde {irettigi ve devam eden kisa serilerinden yola ¢ikarak gergeklestirilen uzun
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metraj filmlerin ardindan (The Looney Looney Looney Bugs Bunny Movie,1981. Bugs
Bunny's 3rd Movie: 1001 Rabbit Tales, 1982. Daffy Duck's Fantastic Island, 1983. Daffy
Duck's Quackbusters, 1988) uzun siire sonra kendine ait sinemasal bir yapisi olan,
basarili, uzun metraj filmdir. Warner Bros stiidyosunun yeterli gise hasilatina
ulagamamasina karsin kiilt bir yapit olarak canlandirma tarihinde yerini alan Cats Don't
Dance (1997), Quest for Camelot (1998), Iron Giant (Tr. Demir Dev, 1999), Osmosis
Jones (2001), ¢izgi filmleri de 6ne ¢ikan diger yapitlaridir. Az sayida iirettigi 6zgiin uzun
metraj ¢izgi filmlerin yani sira Warner Bros canlandirma stiidyosunun gergeklestirdigi,
baska eglence sektdrlerindeki markalara ait projelerin, uzun metraj uyarlamalari
bulunmaktadir. Warner Bros Canlandirma Stiidyolarinin, diger eglence sektorlerine ait
baslica uyarlamalari, A.B.D. ¢izgi roman sektoriinlin {inlii isimlerinden olan DC
(Detective Comics) Sirketinin pek cok ¢izgi roman serisinin, uzun metraj ¢izgi film
uyarlamalar1 (Justice League: The Flashpoint Paradox(2013), Justice League: War
(2014), Son of Batman (2014), Justice League: Throne of Atlantis (2015), Batman vs.
Robin (2015), Batman: Bad Blood (2016), Justice League vs. Teen Titans (2016), Justice
League Dark (2017), Teen Titans: The Judas Contract (2017), Suicide Squad: Hell to Pay
(2018), The Death of Superman (2018)) (wikizero.co: DC Universe Animated) ve yine
DC karakterlerinin igerisinde Lego Figiirleri seklinde yer aldig1 yer aldigi tinlii oyuncak
devi Lego sirketinin basarili uzun metraj 3B Canlandirma uyarlamasi olan Lego Movie
dir. Warner Bros canlandirma stiidyolari, DC evreninin uzun metraj uyarlamalarinin yani
sira bu evrende gecen pek ¢ok ¢izgi film serisi de liretmistir. Warner Bros stiidyolart nin
DC evrenine iliskin tirettikleri ¢izgi film serisi canlandirma yapimlarinda, DC evreni uzun
metraj canlandirma yapimlariin tiretimi sirasinda kullandiklarina benzer stilizasyonlar
kullanmiglardir.

Sekil 100, Warner Bros stiidyolar tarafindan gerceklestirilen Young Justice ¢izgi
film canlandirma serisinin tanitimi amaciyla gerceklestirilmis gorsel.
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Icerisinde ¢ogunlukla insan veya insansi karakterlerin yer aldigi, DC evreni
uyarlamasi, Warner Bros yapimu, ¢izgi filmlerdeki karakterleri inceledigimizde, Warner
Bros stiidyosunun insansi karakterleri canlandirma karakteri olarak tasarlarken kullandigi
tekrar eden stilizasyon yontemleri gozlemlenebilmektedir. Bu ¢izgi filmlerde Disney
Stiidyosunun aksine Warner Bros Stiidyosunun, karakterlerin viicut ve yiiz hatlarim
yuvarlak sevimli bir sekilde olusturulmak yerine koseli sert cizgilerin kullanimi ile
olusturdugu gozlemlenmektedir. DC ¢izgi romanlarinda kullanilan karakter stilizasyon
yontemleri bu orneklerde, Warner Bros ¢izgi film sirketi aracilig1 ¢izgi film sanatina
uyarlanmistir.

Warner Bros stiidyolari tarafindan tiretilen, Young Justice ¢izgi film canlandirma
serisinin tanitim1 amaciyla gerceklestirilmis 6rnek gorseldeki (Sekil 100) tasarimlar
incelendiginde, diger DC uyarlamalarinda da kullanilan tasarim sadelestirme
yontemlerinin bu 6rnekte de kullanilmakta oldugu goriilmektedir. Cizgi Roman serisinde
kullanilan tasarim big¢imlerinin {islup olarak yakin bigimde kullanilmasina karsin, ¢izgi
filmin dogas1 geregi, yiiksek miktarda ¢izimler yeniden kolayca {iretilebilmesi igin
detaylar ¢izgi romandaki tasarimlara kiyasla oldukc¢a azaltilmistir. Warner Bros
tarafindan tretilen ¢izgi film uyarlamalarinda, ¢izgi romanlardaki pek ¢ok igeriksel yap1
korunmugstur. Young Justice ¢izgi film serisi devam ederken igerisinde yer alan
karakterlerde de hikayeye paralel olarak tasarim agisindan ¢esitli degisiklikler olmustur.
1. Sezonunda Robin karakteri daha geng bir yasta tasarlanmistir. 2. Sezonunda ise aradan
5 yil ge¢mistir ve robin karakterinin tasarimi daha yetiskin bir hale doniistiiriilmiistiir.
Kostiimiinde de degisiklige ugrayan karakter siyah mavi tonlarda bir kostiim giyerek,
Nightwing takma adini kullanmaya baslamistir.(youtube.com: Teen Titans VS Young
Justice!) Dc ¢izgi roman evrenine ait geng¢ siiper kahramanlar takiminin maceralarini
konu alan ¢izgi film serisi, ¢izgi film ve ¢izgi roman serilerini bir potada eriterek basarili
bir ¢izgi seri 6rnegi ortaya koymustur.

Young Justice ¢izgi film serisinin yan1 sira Warner Bros yapimi DC evreni
uyarlamasi bir baska canlandirma serisi olan Teen Titans, yayinlandig: farkli donemde
ayn1 karakterleri icermesine karsin Young Justice serisinden ayr1 bir tasarim tislubu ile
uretilmistir. Teen Titans dizisi belki de 6zellikle gen¢ kusag1 da kapsayarak daha genis
bir yas araligina hitap etmeyi amacglayarak bu degisikleri gergeklestirmistir. Yeniden
uyarlama sirasinda tasarimlari basitlestirerek daha kolay canlandirma tiretimini miimkiin
kilmak ve bdylece yapim maliyetlerini diisiirmek te elde edilmek istenen amaclardan biri
gibi goziikmektedir. Teen Titans serisini takip eden ve seride yer alan karakterlerin
tasarimlarinin bir kez daha yenilenerek tekrar yayina baslayan Teen Titans Go! serisinde,
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tasarimlar daha minimal, Japonya’ya ithaf edilen, Chibi ad1 verilen, bir tasarim anlayisina
yakin olarak gerceklestirilmistir. Senaryoda tasarimlara paralel sekilde ciddi bir dramatik
yapidan uzaklastirilarak basitlestirilmistir. WB {iretimi her ii¢ seride de ortak bir karakter
olan Robin karakterinin tasarim yaklasim farklar1 incelendiginde stiidyonun projelerin
yapisina uygun olarak uyguladig farkli karakter tasarim yaklasimlar1 ayni karakterler
tizerinden gozlemlenmektedir.

Sekil 102, Teen Titans tanitim gorseli (Robin karakteri sagdan ikinci).
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Sekil 103, Teen Titans Go! tanitim gorseli (Robin karakteri ortada iistte).

Ayni1 veya benzer karakterlerin yer aldig1 seriler olan Young Justice, Teen Titans,
Teen Titans Go! serileri birbirlerine yakin donemlerde iretilmis olmalarina karsin
ozellikle farkli hedef kitlelere sahip olduklari i¢in farkli karakter stilizasyonlarina sahip
serilerdir. Bu serilere ait bdliimler incelendiginde karakterlerin degisen tasarim
yaklagimlarina paralel sekilde konusma bi¢imleri ve oyunculuk tarzlarinin da baskalagsmis
oldugu gozlemlenmektedir. Birbirlerinin farkli versiyonlari olan bu seriler iizerinden,
farkli tasarim yaklagimlar1 ve bu yaklasimlarin, karakterlerin senaryodaki rollerini ve
anlat1 yapisini ne sekilde etkileyebildigi ornek seriler karsilagtirildiginda net bir bigimde
gozlenmektedir.

Warner Bros sirketinin yani sira 6zellikle uzun metraj sayisal canlandirma olarak
iretilen Shrek filmleri serisi ile biiyiik basar1 yakalamis Dreamworks ve pek ¢ok basaril
sayisal canlandirma yapimina imza atmig Sony Pictures Animation gibi sayisal
canlandirma sirketleri de A.B.D.’de bulunmaktadir. Bu sirketler, Shrek filmleri serisinde
oldugu gibi kendine has karakter tasarim yaklasimli 6rneklere sahip olmakla birlikte,
orneklerin bicimsel 0Ozellikleri incelendiginde genel hatlar1 ile kaynagi Disney
canlandirma sirketi ile iliskilendirilebilecek ortak karakter tasarim yapilarina da
sahiptirler.

Hanna Barbera Cizgi Film sirketi 1957°den itibaren iirettigi Televizyon serisi
¢izgi filmler ile canlandirma tarihinde 6nemli bir yer tutmaktadir (Mallory, 1998: 24).
Unlii ¢izgi film canlandirma serisi Tom ve Jerry nin yaraticilarmin kurdugu stiidyo, Tas
Devri (The Flintstones), Ay1 Yogi (The Yogi Bear Show), Jetgiller (The Jetsons), Wacky
Races, Scooby-Doo ve Sirinler (The Smurfs) basta olmak iizere ¢ok sayida televizyona
yonelik ¢izgi film serisi tiretmistir.(Holz, 2017: 81) Peyo’nun ¢izgi romanindan uyarlama
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olan Hanna Barbera tarafindan gerceklestirilen Sirinler ¢izgi filmini ayr1 tutarak adi gecen
cizgi serilerin karakter tasarimlarini inceledigimizde Hanna Barbera Cizgi Film sirketine
ait serilerde kullanilan ortak tasarim big¢imleri kolaylikla fark edilmektedir. Televizyona
0zgl Uretilen ¢izgi seriler, sinirli canlandirma kullanilarak az hareketle gerceklestirilmesi
planlanan, iki boyutlu giiclii grafiksel yapida karakterlere sahiptirler. 2001 yilinda Hanna
Barbera, Warner Bros biinyesine katilmistir (wikipedia.org: Hanna-Barbera). Sirket bu
tarihten sonra Warner Bros’un altinda yer alan bir departmana doniismiis bulunsa da
olusturdugu grafiksel tasarim anlayisina sahip karakterler ile canlandirma tarihinde daima
onemli bir noktaya sahip olacaktir.

Sekil 105, Ay1 Yogi (The Yogi Bear Show) dizisine ait karakterlerin bir kismin1
gosteren gorsel.

Sekil 106, Jetgiller (The Jetsons) dizisinden bir kare.
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Sekil 108, Scooby-Doo dizisinden bir kare.

Hanna Barbera Cizgi Film sirketinin iirettigi ve tasarimi yine bu stiidyoya ait
gorsellerde ornekleri gozlemlenebilen (Sekil 104, 105, 106, 107, 108) cizgi film
karakterlerinin tasarim yapilart incelendiginde stiidyonun kendi tasarim yapisini ve bu
yapida kullanilan tekrar eden tasarim formiilleri ortaya ¢ikmaktadir. Karakterlerin yiiz
yapilart incelendiginde, yiiziin bilesenleri arasinda kullanilan oran oranti 6l¢ekleri ve bu
bilesenlerin kendi i¢lerindeki form ve sekil yapilar1 Disney Stiidyolarinin aksine bebeksi
bir sevimlilikten ¢ok giiliing bir yapiya sahiptirler. Televizyon serisinin ihtiyaci olan ¢izgi
film miktarin1 karsilamak igin karakterler kolay ve hizli iiretilebilmeleri gozetilerek
mimkiin oldugunca kumas ve sa¢ gibi detaylardan armdirilmistir. Yiiz yapisi
incelendiginde ise karakterlerin kare, daire gibi basit sekillerden veya sade ¢izgi, nokta
gibi geometrik bilesenlerden olusturuldugu gézlemlenmektedir. Pek ¢ok farkli stiidyonun
canlandirma serisine ait karakter tasarimlarinda gézlemlenen, viicuda gore biiyiik olan
bas oran1 da Hanna Barbera ¢izgi film serilerinde sik¢a kullanilan bir bagka ortak tasarim
bilesenidir.

A.B.D.’de bagimsiz canlandirma stiidyolarinin yam sira, ¢cocuk izleyici kitlesini
0zel olarak hedef almis televizyon kanallarinin yayin akiglarini beslemek amaci ile kendi
biinyelerinde kurduklar1 canlandirma stiidyolar1 da bulunmaktadir. Unlii televizyon
kanali Nickelodeon ve Cartoon Network bu tarz kanallarin basinda gelmektedir.
Nickelodeon yayimladigi Doug, Rugrats, The Ren & Stimpy Show, Rocko's Modern Life,
Aaahh!!! Real Monsters, Hey Arnold!, CatDog, The Wild Thornberrys, SpongeBob
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SquarePants, As Told by Ginger, The Fairly OddParents, Action League Now!, The
Adventures of Jimmy Neutron: Boy Genius, Avatar: The Last Airbender, Teenage Mutant
Ninja Turtles gibi basarili olmus pek ¢ok canlandirma seri ile mutlak bir tarz biitiinliigii
korumamanin yani sira kanallara 6zgii seride tekrar eden tasarim bilesenlerine sahiptir
(wikipedia.org: Nickelodeon Animation Studio). Aynit durum Cartoon Network kanali
icin de gecerlidir, kanal biinyesinde yer alan canlandirma stiidyosu araciligi ile iirettigi
Dexter’s Laboratory, (Ed, Edd n Eddy), Foster’s Home for Imaginary Friends, Powerpuff
Girls, Codename: Kids Next Door, The Grim Adventures of Billy and Mandy, Courage
the Cowardly Dog, Adventure Time, Samurai Jack, Regular Show, Johnny Bravo, Ben
10,The Amazing World of Gumball, Chowder gibi yapimlar ile canlandirma sanatina
sade, giiclii, grafiksel tasarimlara sahip yenilik¢i bir {islup kazandirmistir. Televizyon igin
tiretilen bu serilerin pek ¢cogunda Hanna Barbera stiidyosunun olusturdugu grafik dilin
izlerini goézlemlemek miimkiin olmaktadir. Bu etkinin bir nedeni Hanna Barbera
stiidyosunun Cartoon Network te iretilen serilerin bir kisminin iireticisi olmasidir
(wikipedia.org: Cartoon Cartoons). Bu etkilesimin bir diger nedeni de televizyon kanali
icin iretilen ve hizli bir iiretime ihtiya¢ duyulan canlandirma serilerinde, grafiksel
sadelikteki tasarimlarin kullaniminin iyi bir ¢6ziim olusturmasidir.

Sekil 119, Adventure time serisine ait tanitim gorseli.

Adventure Time ¢izgi film serisi, (Sekil 119) yenilik¢i sade karakter tasarimlari
ile kendisinden sonraki pek ¢ok canlandirma serisini etkilemistir. Cizgi seride kullanilan
eklemsiz tek par¢adan olusan uzuvlar gibi basitlestirme yontemleri ardindan gelen pek
cok serideki karakterlerde de kullanilmistir.
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Calismamizin bu kisminda yer alan biiyiik canlandirma stiidyolar1 ve televizyon
kanallar1 merkezli canlandirma stiidyolar1 disinda A.B.D.’de pek ¢cok canlandirma {iretim
alan1t mevcuttur. Netflix gibi internet {izerinden yayin yapan, televizyondan bagimsiz yeni
sistemler giderek artmaktadir. Bu yeni yayin kanallarinin da diinyanin ¢esitli yerlerindeki
canlandirma stiidyolar1 ile anlasarak iirettigi pek cok bagimsiz canlandirma serisi
bulunmaktadir. Internet iizerinden bagimsiz yayin yapan sistemlerin yani sira A.B.D. de,
canlandirma sanatinin kullanildig1 diger alanlar olan reklam, video klibi, dijital oyun gibi
pek ¢ok baska mecrada kullanilmak iizere canlandirma eserlerini tireten stiidyolarda
bulunmakta ve canlandirma sanatinin gelismesine degerli katkilar sunmaktadirlar.

Kiigiik olgekli stiidyolardan, canlandirma tarihine yon veren pek ¢ok film yapim
sirketini barindiran A.B.D. canlandirmasi, 6zellikle film ve serileri ile ele aldigimizda,
genel hatlar1 ile canlandirma sanatini1 geng ve ¢cocuklar1 hedef alarak gerceklestirmektedir.
Cocuk ve genglere yonelik gerceklestirilen A.B.D. canlandirma sanati bu yapisi nedeni
ile cogunlukla, cocuklara ¢ekici gelen parlak renkler ve sevimli sekiller ile olusturulmus
karakterlere yer vermektedir. Bu genellemelerin yan1 sira A.B.D. de genis bir yelpazede
pek cok farkli Gislup ve teknik ile canlandirma iiretimi de gorece az olmakla birlikte
gerceklestirilmektedir.

2.3.1.2. Japonya ve Manga Tarzi

Japonya'ya 6zgii canlandirma (genellikle ¢izgi film) tarzina verilen isim olan
anime bugiin tiim diinyada pek ¢ok yoniiyle genis bir hayran kitlesine sahiptir. Neredeyse
tiim anime seriler, Japon ¢izgi roman tarzina verilen ad olan manga serilerinden uyarlama
olarak iretilmektedir. 2018 yilinda, Japonya 85 milyon civarinda olan niifusu ile
diinyanin onde gelen c¢izgi film ve ¢izgi roman pazarlarindan biri olmay1 basarmigtir.
Animeleri listeleyen kaynaklardan olan aniDB incelendiginde birbirinden farkli adlara
sahip animelerin sayisinin 11.524’e ulastig1 ve toplam boliimlerin sayisinin ise 190.597’e
ulastig1 gozlemlenmektedir.(anidb.net: AniDB Statistics) Niifusa oranla ¢izgi roman ve
cizgi filmdeki bu biiyiik tretim-tiiketim iligkileri Japonya halkinin bu sanatlara olan
ilgisini gostermektedir.

Yiiksek miktarda tiretilmis olan anime eserlerin igerisinde pek ¢ok farkli tasarim
yaklagimlar1 bulunmakla birlikte, tekrar eden tasarim bi¢imlerine de rastlanmaktadir.
Anime {iislubunda iiretilmis eserleri detayli bir sekilde incelemek bu {iislupta iiretilmis
eserlerin miktar1 nedeni ile ayr1 bir ¢alisma konusudur. Binlerce birbirinden bagimsiz
anime serisine ait tiim 6rnekleri incelemek ¢alismamizda miimkiin olmamakla birlikte,
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genel tasarim anlayisini sekillendiren veya farkli bir estetik yada konu arayisi ile
kendinden sonra gelen animelere yol gosterici olmus, eserler ve canlandirma stiidyolar1
tizerinden anime {slubunun genel hatlarin1  incelemek miimkiindiir. Japon
canlandirma(Anime) tarihi incelendiginde bu tarihin, stlidyolar kadar bagimsiz
sanatcilarin drettigi ¢izgi romanlar(mangalar) araciligl ile de olusturulmus oldugu
gozlemlenmektedir.

1907 yapimi Katsudo Shashin, 2004 yilinda Kyoto ’da bulunmus ve film iizerine
dogrudan cizilerek tiretilmis yaklasik 50 kareden olusan kisa ¢izgi film serididir. Filmde
kanji yazis1 ile ‘hareketli goriintii’ (Katsudo Shashin) yazdiktan sonra sapkasi ile
izleyicilere selam veren denizci liniformali bir ¢cocuk gdziikmektedir. Katsudo Shashin,
Japonya'da iiretilmis en eski ¢izgi film kabul edilmektedir (imdb.com: Matsumoto
Fragment). Ug saniye uzunlugundaki bu ¢izgi film seridi bagimsiz bir ¢izgi filmden
ziyade kisa bir hareketli goriintii parcasidir.

Namakura Katana 1917 yilinda cut out canlandirma tekniginin kullanildig: ilk
kisa canlandirma filmi olmustur (imdb.com: Hanawa Hekonai meit6 no maki).

Ugokie Kori no Tatehiki gibi kisa anime ornekleri 1933 yilina gelindiginde
karsimiza ¢ikmaktadir (Tze-Yue G. Hu, Masao Yokota. Japanese Animation: East Asian
Perspectives. Hong Kong University Press, 2014. Sf.98). Bu 6rnekler incelendiginde,
A.B.D. canlandirma stlidyolarinin o yillarda iirettigine benzer canlandirma ve karakter
tasarim iislubuna yakin (uzayan hortum seklinde kollar, net siyah beyaz yiiksek kontrastl
kolay okunur karakterler gibi) drnekler iiretildigi gdzlemlenmektedir. Ikinci Diinya
Savaginin baglamasi ile Almanya, Amerika gibi canlandirma tiretme imkani olan diger
tilkelerde oldugu gibi Japonya’da propaganda amacgli canlandirma filmler iiretmeye
baslamistir. Propaganda niyetiyle de olsa yiiksek biitce imkanina kavugsan Anime 1943
yilinda, 37 dakikalik izleme siiresi ile ilk kisa olmayan anime film sayilan Momotard No
Umiwashi (Momotaro’nun Deniz Kartallar) iiretilmistir.
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No Umiwashi (Momotaro’nun Deniz Kartallari,1943), Japon halk efsanelerine ait
bir karakter olan Momotaro’nun komutasindaki antropomorfik karakterlerden olusan
hava ordusu kullandig1 ucaklar ile Pearl Harbour saldirisina benzer sekilde donanmaya
saldirmakta ve basari ile istlerine geri donmektedirler. 1948 yilinda, Momotard No
Umiwashi filmine benzer sekilde bir propaganda filmi olan, Momotar6: Umi no shinpei
(Momotaro’nun kutsal deniz savasgilari) filmi de 1 saat 14 dakikalik stiresi ile ilk uzun
metraj anime olmustur (Calichman ve Kim, 2010: 77). 2. Diinya Savasi sonrast kurulan
canlandirma Stiidyolarindan Nichido Eigasha ilk renkli kisa anime olan Ukare Violin
(Neseli Violin,1955) Toei yapim sirketi tarafindan siparis edilmistir (Horn ve Marschall,
1983: 589).1956 yilinda Toei yapim sirketi, Nichido Animasyon stiidyosunu satin alarak
biinyesine katar.

With songs in our mouths
and dreams in our hearts...

Sekil 111, Momotaro's Divine Sea Warriors (1945) filminden iki kare.

Hakuja Den (Beyaz Yilan Efsanesi, 1958) Toei Canlandirma Stiidyosu
bilinyesinde, 1 saat 17°dk il ilk renkli uzun metraj Anime olarak gergeklestirilmistir.
Hakuja Den’in yapimina olanak saglayan Toei Canlandirma Stiidyosunun olusmasi ile
endiistriyel diizeyde Anime iretilmeye baslanmistir (Bendazzi, 2015: 85). Anime
endiistrisinin olugsmasi ile anime canlandirma filmlerinin artarak ve c¢esitlenerek diinya
capinda gii¢lii bir canlandirma tislubu haline gelmistir.

\

Sekil 112, Hakuja Den (1958) filmine ait iki kare.
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Sekil 113, Hakuja Den filminin tanitim1 amaci ile hazirlanmis igerisindeki karakterlerin
tasarimlarini gosteren gorsel.

Eski bir ¢in efsanesini konu alan Hakuja Den’de yer alan karakter tasarimlari
incelendiginde, Disney canlandirma yapimlarinda yer alan karakterlere benzer sekilde
gerceklestirilmis temel geometrik bi¢cimlerden olusan karakter yapilarinin Asya’ya 6zgii
anatomik unsurlar ile sekillendigi gozlemlenmektedir. Bu durum anime icerisinde yer
alan Hayvan karakterler de de gozlemlenmektedir. Gelincik karakterinin biyiklar1 daha
cok Asya Ulkelerinde bulunan insanlara 6zgii bir sekilde iki ayrik parca olarak
tasarlanmustir. Insan karakterlerin yani sira hayvan karakterlerin de gdz bigimleri iri ancak
Asya halklarma uygun sekilde cekik bigimli olarak tasarlanmistir. Ozellikle insan
karakterlerin yiiz bigimleri, giyinisleri ve pozlarinda da geleneksel Cin motiflerine ait
gorsel ogeler gozlemlenmektedir.

Otogi Manga Calender (1961) televizyonda seri olarak yayinlanan ilk Anime’dir
(Clements ve McCarthy, 2015: 388). Televizyonun yayginlasmasi ile Anime ¢esitlenerek
gelisebilecegi yeni bir alana sahip olmustur. Seriye ait bir genelleme yapmamiza yetecek
miktarda gorsel bilgiye arastirmamizda ulasamamakla birlikte, aktarilan kaynaklarda
serinin tiretilmesinde ¢esitli animasyon tekniklerinin ve fotograf video gibi gergek
goriintii elemanlarinin da yer yer kullanildig: belirtilmektedir.
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Sekil 114, Otogi Manga Calender (1961) serisine ait bir kare.

Astro Boy (1963) dizisi canlandirma tarihi i¢in yeni bir donemin baslamasina
neden olmustur. Toei animasyonda calisan Osaka Tezuka 1961 yilinda isinden ayrilarak
Mushi Animasyon stiidyosunu kurmustur (Bendazzi, 2015: 339).

Sekil 115, Astro Boy Serisinden alinmis bir kare.

Astroboy detayli iri gozleri ve sade yliz hatlar1 ile Anime lislubunda siiregelen bir
gelenek yaratmistir. Pek ¢ok kaynaga gore Osaka Tezuka, oncli Amerikan canlandirma
sirketlerinden olan Fleischer Brothers sirketinin iirettigi Betty Boop basta olmak iizere
donemin Disney stiidyosuna ait canlandirma yapitlart olan Bambi ve Pamuk Prenses ve
Yedi ciiceler gibi yapitlarin estetiklerinden etkilenerek Astro Boy icin kullandigi tasarim
bigimlerini gelistirmistir (Dave, Nishime ve Oren, 2016: 315) (Avella, 2004: 111). Iki
¢izgi canlandirma serisi arasindaki gorsel benzerlikler 6rnek gorseller (Sekil 116 ve Sekil
117) karsilastirildiginda da ortaya ¢ikmaktadir.
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Sekil 116, Betty Boop There's Something About a Soldier (1934) ¢izgi filminden bir
kare.

Sekil 117, AstroBoy (1963) serisinin 1. Boliim’den kareler.

Betty Boop (Sekil 116) ve Astro Boy (Sekil 117) canlandirma serilerine ait
ornekler incelendiginde, Astro Boy serisine ait temel tasarim bigimlerinin (Go6zler basta
olmak iizere kulak, burun, kol, ellerin stilizasyonu gibi) olusturulurken Osama
Tezuka’nin Betty Boop canlandirma serisinin tasarim yapisindan etkilenmis oldugu
gozlemlenmektedir. Iki cizgi film de de ayni sadelestirme yontemleri kullanilarak
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olusturulmus ana ve yardime1 karakterler yer almaktadir. Bu sadelestirme yontemlerinin
farkl1 oran orantilar ile bir araya gelmesi sayesinde ayni iisluba sahip ancak farkli
karakterler olusturulmustur.

Astro Boy serisindeki karakterlerin tasarim yapilart disinda hareket edis
sekillerinde de doneminin A.B.D. canlandirma yapilarin1 gézlemlemek miimkiindiir.
Modern ¢izgi canlandirma 6rneklerinde, yumusak gercek dis1 akici hareketlerden olusan
bu canlandirma bi¢imi Amerika’da iiretilen 6rneklerde yerini yumusak hareketli ancak
gercekei bir canlandirmaya birakirken, Japonya ve komsu iilkelerinde iiretilen ¢izgi
canlandirma  Orneklerinde ani  hareketler ve duragan sahnelere biraktigi
gozlemlenmektedir. Kendisinden sonraki pek ¢ok yapim etkileyerek (pek ¢ok animede
yer alan iri gézler gibi) belirgin bir anime {islubunun olugmasina katki saglamis olan Astro
Boy, modern anime tislubunun ilk 6rnegi kabul edilebilir. Anime stilizasyonu Astro Boy
dan itibaren geliserek ilerlemistir.

Tetsujin 28, Tetsujin 28-go yada Amerikada yayinlandigi ad1 ile Gigantor 1963-
1965 yillar1 arasinda Japon televizyonlarinda yayinlanmistir. Dev robot karakterlerin yer
aldigr ilk anime serisidir (Camp ve Davis, 2011: 180). Gigantor anime serisinin yayin
hayatina katilmasi ile anime tislubunun 6nemli bilesenlerinden olan ve ¢ok ¢esitli 6rnegi
bulunan, igerisinde karakter olarak dev robotlarin yer aldigi mecha anime tiirii ortaya
cikmuistir.

Sekil 118, Tetsujin 28 (1963) Struggle at the South Pole (1. Sezon 1. Boliim) boliimiine
ait kareler.

Kimba The White Lion (Beyaz Aslan Kimba, 1965) ilk renkli anime serisi olarak
televizyonda yayinlanmistir. Pek ¢ok iilkede yayinlanan ¢izgi film serisi diinya ¢apinda
da basar1 kazanmistir. 1966 dan 1978 yilina kadar A.B.D.’de yayinlanan seri, A.B.D.’de
de biiylik basar1 kazanmistir. A.B.D. menseli canlandirma stiidyosu Disney’in 1994
yilinda yaymlanan Aslan Kral (The Lion King, 1994) basarili canlandirma filmine konu
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acisindan pek ¢ok benzerlik tagimasi ¢esitli calismalarda yer almistir (Patten, 2004: Sayfa
No Yok) (huffingtonpost.com: ‘The Lion King’ Copied). Astro Boy’un da yaraticisi olan
Tezuka’nin eseri Kimba the White Lion’dan, A.B.D. li canlandirma stiidyosu Disney’in
(kabul etmemekle birlikte) muhtemelen etkilenmis olmasi, canlandirma sanati iireten
stiidyolarin birbirleri ile karsilikli olarak gerceklesen etkilesimlerini gostermektedir.

Sekil 119, Kimba The White Lion (Solda) ve The Lion King(Sagda) ¢izgi filmlerine ait
karsilagtirmali gorsel.
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Mahotsukai Sari (ing. Little Witch Sally. 1966), yayma basladiginda Anime
tislubunun karakteristik Ozelliklerini olusturan bir adim daha atilmistir. Serinin ana
karakteri olan Sally diinyaya insanlar1 arastirmasi ve aralarina karigmasi i¢in gonderilmis,
sthirli gligleri olan kiiciik bir kiz ¢cocugudur. Kiiciik bir cadi olan Sally’nin fantastik
maceralar1 ile Anime diinyasina hem biiyli ve fantazi konusu dahil olmustur hem de
odagina disi bir karakteri koymasi ile Anime izleyici kitlesini genisletmistir. Sally
karakteri ile ilk kez disi bir ana karakter animede yer bulmustur. 15 yas alti oglan
¢ocuklarini hedef alan ve shounen tiirii olarak adlandirilan anime tiiriine alternatif olarak
15 yas alt1 kiz ¢ocuklarini hedef alan shojo anime tiirii olusmaya baslamigtir (Denison,
2015: 85). Animenin birbirinden farkli 6rnekler ile zenginleserek gesitlenmesi genis
kitlelerin begenisini kazanmasinin nedenlerinden biridir.

Sekil 120, Mahatsukai Sari (1966) 1. Béliim’den (Jpn.Kawal Majo ga Yattekita ing.
Here Comes the Cute Witch) iki kare.

Cyborg 009 (1966) ayni isimli 1964 yilina ait mangadan uyarlanmistir. Seri 9
adet birbirinden farkli siiper giiglere sahip android karakterden olusan siiper kahramanlar
takimin1  konu almaktadir (Clements ve McCarthy, 2006: 123). Cybrorg 009
yayinlanmadan bir y1l 6nce 1963 yilinda ilk kez yayinlanan ve stiper gii¢lere sahip mutant
kahraman grubunu konu alan {inlii X-men ¢izgi roman serisini ¢agristiran ana fikri ve
James Bond benzeri yapisi ile bagarili bir karisim yakalamis, bdylece uluslararasi iine
kavugmustur. 2001 yilinda yeniden anime ¢izgi film serisi olarak uyarlamasi ve izleyiciler
ile bulusmasi da basarisinin siire geldiginin gostergesidir. Cyborg 009 ile Anime ¢esitli
stiper giiclere sahip karakterlerden olugan takim fikri ile tanismustir.
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Sekil 121, Cyborg 009 (1966) Intro’sundan kareler.

Toiga Masuku (Ing. Tiger Mask. 1969) adli déviis temali mangadan uyarlanan
animedir. 1969 yilinda yaymlandiginda, mangalarda kullanilan abartili ¢izim sekillerini
animeye tasiyarak (6zellikle doviis ve aksiyon sahnelerinde) anime {islubuna yeni bir
gorsel bilesen kazandirmustir (Condry, 2013: 100). Uretilmis pek ¢ok ddviis temali
animede, Ozellikle doviis sahnelerinde, karakterlerin ¢izimlerinin Toiga Masuku anime
serisine benzer sekilde doniiserek kavgalarini gerceklestirdigini  gozlemlemek
miimkiindiir.

Sekil 122, Toiga Masuku (Tiger Mask) 1969 pilot boliimden
(Jpn.Kiiroi akuma Ing. The Yellow Devil) iki kare.

Ashita No Joe (1968) mangadan animeye uyarlanmis boks temali bir anime
serisidir (Clements ve McCarthy, 2006: 665). Sagladig: ticari basar1 ile anime tislubunda
sikca islenen spor konusunun popiiler bir tema haline gelmesine katki saglamistir.
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Sekil 123, Ashita No Joe (1968) 1. Sezon 1. Boliim’den (Are ga yaji

no me) iki kare.

Dororo (1969), Astro Boy’un yaraticis1 Osamu Tezuka’nin kendi mangasindan
animeye uyarladigi, korku temasi ve siddet gorselleri ile animenin konu yelpazesinin
gelismesine katkida bulunmustur (Clements ve McCarthy, 2006: 159). Etkileyici bir
sinematik anlatima sahip olan seri incelendiginde, Akira Kurosawa filmlerinde gérmeye
alistk oldugumuz sekilde arka planin ve hava sartinin karakterin ruh durumunu
anlatmakta etkili bir sekilde kullanildigin1 gézlemlenmektedir.

Sekil 124, Dororo (1969) 1. Bolimden (Hyakki maru no maki sono ichi - The Tale of
Hyakkimaru Part 1) kareler.

Lupin 11 (1971) tinlii Fransiz kurgusal hirsiz Arsene Lupin’in torunu olan altin
kalpli hirsiz 3. Lupin’i konu alan animedir (Clements ve McCarthy, 2006: 380). Anime
televizyon serisi olarak defalarca orjinal mangasindan uyarlanmis seri, pek ¢cok defa uzun
metraj ¢izgi film olarak sinemaya ve hatta video oyununa da uyarlanmistir
(wikipedia.org: Lupin the 3rd). Unlii anime yonetmeni Hayao Miyazaki’nin yonetmenlik
kariyerine baglamasina da vesile olmus olmasi bu serinin anime tarihi agisindan bir bagka
onemidir. Lupin III’iin televizyon serisinde ¢esitli boliimlerin yonetmenligini iistlenen
yonetmen Miyazaki ardindan ilk sinema filmi Rupan sansei: Kariosutoro no shiro (1979)
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yonetmistir (Clements ve McCarthy, 2006: 380). Uzun siireli bir basar1 yakalayan Lupin
III anime tarihinin 6nemli yapitlar1 arasindadir.

Sekil 125, Lupin III (1971) serisinden kareler.

Lupin III anime serisine ait karakter tasarimlar1 incelendiginde, karakterlerin
giyim ¢ozlimlemeleri, el ve parmak yapilari, uzun ve koseli yiiz hatlar1 Corto Maltes
(Italya, 1967) gibi avrupa ¢izgi romanlarinda ki karakterleri animsatmaktadir.

1972 yilinda mushi production kapanmis ve buradan ayrilan sanatgilar iki 6nemli
anime stiidyosu olan Madhouse ve Sunrise animasyon yapim sirketlerini kurmuslardir
(Novielli, 2018: 64). 2018 yil1 itibari ile halen gesitli anime projeleri iiretmeye devam
eden bu iki canlandirma stiidyosu anime tislubunun gelismesinde rol oynamis ¢ok sayida
projeye de imza atmislardir.

Mazinger Z (A.B.D. de ki adi ile TranZor Z), 1972’de Japonyanin iinlii manga
dergisi Shounen Jump ta yayinlanan, ardindan gene 1972 yilinda Tv serisine uyarlanan
animedir. Kendinden sonra gelen mecha tiiriindeki animelere olan etkisinden dolay1
anime tarihi i¢in &nemli bir yere sahiptir. Ilk siiriiciisiiniin igerisine girerek kontrol ettigi
dev robot fikrine sahip olan anime mecha seridir. Ayrica pek ¢cok animede 6rnegi daha
sonradan da kullanildig: iizere, ana karakter dev robota ait hareketleri kontrol ederken bu
hareketlerin adimi yiiksek sesle soylemektedir (Clements ve McCarthy, 2006: 404).
Anime iislubuna kattig1 robot ve siiriiciisiiniin tek viicut olma fikri ile Mazinger Z ¢arpici
tasarimlara sahip siiper kotiileri ile anime iislubunun gelismesine katki saglamistir.
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Sekil 126, Mazinger Z (TranZor Z) 1972 1. Boliim’den (The Birth of the Miraculous
Robot) kareler.
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Doraemon, 1969 yilinda manga olarak ¢ikmistir. 1973 yilinda ilk kez anime
serisine uyarlanmis ve kisa siire yaymda kalmistir. Uzun siireli yayini 1976 yilindan
baslayarak 2005 yilina kadar siirmiistiir ve toplam 1779 (imdb.com: Doraemon Episode
List) boliim igermektedir. 67 nin iizerinde video oyunu 100 milyonun {izerinde manga
cildi satig1 5.5 milyar dolarin tizerindeki satis haklar1 geliri (wikipedia.org: Doraemon) ve
64 uzun metraj anime uyarlamasi (wikipedia.org: List of Doremon Films) ile tarihte
bliyiik kazang elde etmis olan anime serilerindendir.

L.? :
Sekil 129, Doraemon7(1973, 1976) 1. Bolim’den (Jpn. Yume no Machi
Nobitarando, ing. Dream Town, Nobita Land) kareler.

poraeman

Sekil 130, Doraemon anime serisine ait tanitim gorseli.

Iki boyutlu grafiksel tasarimi ile Doraemon karakterleri anime karakterlerinde
siklikla goriilen gorsel kodlar1 barindirmamakla birlikte en bagarili animelerden biri olma
ozelligini tasimaktadir. Doraemon karakterleri pek ¢ok farkli projeyi biinyesinde
barindiran anime diinyasinin farkli gorsel lisluplara da yer verebildigine iyi bir 6rnek
olusturmaktadir.
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Arupusu no shéjo Haiji (ing. Heidi: A Girl of the Alps, Tr. Heidi), 1974 yilinda
cekilen ve diinyaca iinlii olmus anime serisidir. Seriyi aslen Isao Takahata yonetmek ile
birlikte, anime tarihinde 6nemli projelere imza atan Yoichi Kotabe, Toyoo Ashida,
Yoshiyuki Tomino ve Hayao Miyazaki gibi anime yonetmenleri de farkli boliimlerde
cesitli gorevler iistlenerek katki saglamislardir (imdb.com: Heidi). Heidi nin beklide
kendinden 6nce gelen animelerden ayiran en énemli 6zelligi Studio Ghibli filmlerinde
gormeye alisik oldugumuz naif, iyi niyetli ve derinlige sahip karakterlerin basindan gecen
hikayeler olmasidir.

Sekil 131, Arupusu no shojo Haiji (Ingilizce adi ile Heidi: A Girl of the Alps veya
Tiirkiye’de bilinen adi ile Heidi) 1974 1. Sezon 1. Boliim’den (Jpn. arumu no yama he,
Ing. To the Alp mountains) kareler.

HEIDI

A GIRL OF THE ALPS

Original Soundtrack

Heidi animesine ait karakteri, ¢cergeveleri tamamlanmadan olusturulmus gozler ve
kimi zaman sadece bir ¢izgiden olusan agizlar ile anime iislubuna uygun sekilde
sadelestirilmigtir. Karakterlerin detaydan arinmis kostiimleri, seriyi canlandirmay1
kolaylastirirken bu 6zelligi ile klasik anime {iislubundan uzaklagtirmaktadir. Serinin
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boliimleri incelendiginde de anime Tv serilerinden daha yogun bir sekilde, anime film
veya OVA’larda (video ortami i¢in diretilen goérece yiiksek biitgeli animeler)
gbzlemleyebilecegimiz seviyede canlandirma icermektedir. Karakterlerin gorece basit
sekilli ve detaysiz tasarlanmis kostlimleri, diisiik biitgeli olan televizyon ortaminda
karakterlerin gorece fazla miktarda hareket etmesine imkan saglamistir. Heidi projesinde
sahne diizenlemesi, sahne tasarimi, arka plan gibi gorevlerde yer alan Hayao
Miyazaki’nin, (imdb.com: Hayao Miyazaki) ileride Stiidyo Ghibli ¢atis1 altinda
yonetecegi filmlerde kullanacagi (basrolde kiiglik bir kiz ¢gocugunun olmasi, karakterlerin
akict hareketleri, renk paleti, derin duygusal insan iliskileri gibi) sanatsal tercihler bu
projede gozlemlenmektedir.

Uchii senkan Yamato (Ing. Space Battleship Yamato veya Star Blazers, 1974)
Ilgi cekici konusu ve devamli gelisen birbirini takip eden istikrarli olaylar zincirinden
olusan senaryo yapisi ile basarili bir space opera tiiriinde animedir (Clements ve
McCarthy, 2006: 611) Elde ettigi uluslararas1 basar1 ile space opera konusunun anime
tarzina katilmasinda etkili olmustur.

Sekil 133, Uchii senkan Yamato (ingilizce adi ile Space Battleship Yamato veya
Star Blazers, 1974) 1. Boliim’den (SOS chikyuu!! Yomigaere Uchuu senkan Yamato!)
kareler.

Candy Candy (Tr. Seker Kiz Candy, 1976) Uluslararasi basar1 yakalamis bir
baska shoujo (geng¢ kizlara hitap eden) anime’dir (Clements ve McCarthy, 2006: 84).
Ticari basarisi shoujo anime orneklerinin artmasina katki saglamstir.
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Sekil 134, Candy Candy (Tiirkiye’de bilinen adi ile Seker Kiz Candy, 1976) 1.
Béliim’den (Jpn. Nagenawa Jozu no Suteki na Ko, ing. A pretty, lassowielding girl)
kareler.

Seker Kiz Candy’de yer alan karakter tasarimlariin kiyafetlerinin modellerine ve
detay zenginligine biiyiik 6zen gosterilmistir. Detayli giysiler genellikle sinirli hareket
iceren canlandirmalarin kullanildigi anime iislubunun karakteristik ozelliklerinden
biridir. Karakterlerin géz yapilart incelendiginde, geleneksel anime iislubuna uygun
sekilde yuvarlak ve iri oldugu gozlemlenmektedir. Pek ¢ok animede yine Ornegine
rastlandig: tizere ana karakterin sag1 bi¢im ve renk olarak diger karakterlerden belirgin
sekilde ayrilmaktadir.

Uchu Kaizoku Captain Harlock (ing. Captain Harlock: Space Pirate,1978) pek
cok iilkede yayimlanarak uluslararasi basar1 saglamis bir baska anime serisidir.

Sekil 135, Uchu Kaizoku Captain Harlock (A.B.D. de ki ad1 ile Captain Harlock:
Space Pirate,1978) 1. Boliim’den (Jpn. Uchuu ni Hatameku Kaizokuki, ing. The Jolly
Roger of Space) kareler.

Uchu Kaizoku Captain Harlock karakterleri ince parmaklari uzun yiizleri sag
stilizasyonlar1, basroldeki erkek karakterin dahi viicut yapisinin zarif ve ince olmasi ile
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kendisine has bir estetige sahiptir. Bu tarz estetik viicut yapilarina da manga yapitlarinda
sikca karsilagilmaktadir.

Kido Senshi Gundam (ing. Mobile Suit Gundam, 1979), dev savas robotlarini
kullanan insanlar1 konu alan seri uluslararasi basar1 yakalamis bir bagska anime serisidir.
Gundam anime serisinin ig¢erisinde yer alan robot giysi karakterleri kendi baslarina bir
karakter olmaktan ziyade diger savas aletleri gibi birer aragtirlar. Mobil savas giysileri
olarak anilan bu makineler tank ve ucaklar gibi seri halde iiretilmektedirler. Prototip
olarak iiretilen ve seri iiretime gegmeyen modeller bu duruma aykiridir. Igerisinde yer
alan dev robot savas gemilerinin askeri gorevi ile Gundan ilk Real Robot seri
sayilmaktadir (Clements ve McCarthy, 2006: 256). 1.000 ¢esidin iizerinde farkli Gundam
modeli, 8 uzun metraj anime filmi, 400’iin ilizerinde boliimii bulunan yedi televizyon
serisi, romanlar, mangalar, video oyunlar1 ve oyuncaklari ile 5 milyar dolarin iizerinde bir
gelir elde etmistir. (web.archive.org: Bandai Expands Gundam) Oyuncak pazari ve anime
sektoriiniin, birbirinin bagarisini etkilemesi agisindan etkileyici bir proje olan Gundam
serisi yillar boyunca siirdiirdiigli basarisi ile anime tislubunun 6nemli eserlerindendir.

A\l /‘
i

Sekil 136, Kido Senshi Gundam (Ingilizce ad1 ile Mobile ‘Suit Gundam, 1979) 1.
Bolim’den (Gundam Rises Upon the Earth!! - gandamu daichi ni tatsu !!) kareler.
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Sekil 137, Mobil Suit Gundam - The Threat of Zeon (2002) tanitim gorseli.

Mobil Suit Gundam serisi, farkli yillarda yenilenen tasarimlari ile izleyicinin
karsisina ¢ikmistir. Mobil Suit Gundam serisi yapitlari daima Anime iislubunda olmasina
karsin, yillar igerisinde ¢aginin popiiler anime iislubu goz oniine alinarak yenilenmistir.

(Sekil 137)

Lupin I11: Cagliostro no Shiro (Ingilizce ad: ile The Castle of Cagliostro, 1979),
Lupin 11 serisine ait uzun metraj anime filmdir (Clements ve McCarthy, 2006: 91). Bu
filmin 6nemi Hayao Miyazaki’nin ilk yonettigi film olmasidir. Miyazakinin sonraki
filmlerinde de sik¢a karsilasacagimiz detayli bir sekilde canlandirmalari
gerceklestirirlmis mekanik sahneler, dev bir mekan iligkisi, karakterlerin masum halleri
ve 0zglin tasarimli bir ucak ile gegen hava sahneleri gibi kodlar bulunmaktadir.

agliostro, 1979)
filmden kareler.

Urusei Yatsura (1981), 1978 te yayinlanmaya baslayan mangasindan uyarlanan
anime, anime islubunun mizahi yoniinii kazanmasina biiyiik katki saglamis komedi
temal1 bir seridir. Ustiin nitelikli seksi bir disi uzaylinin yanlis anlama sonucu ergen bir
cocuk ile olan romantik iliskisinden olusan komediyi seri merkezine oturtmustur. Benzer
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konulu pek ¢ok animenin 6nciisii kabul edilmektedir (Clements ve McCarthy, 2006: 693).
Cok belirgin ozelliklere sahip gibi goriinen bu konunun benzeri temalarin kendinden
sonra gelen gesitli anime serilerinde (Oh My Goddess! gibi) tekrar kendisini gostermesi
sayesinde anime Uslubunun belirgin tematik 6zellikleri arasina girmistir.

Sekil 139, Urusei Yatsura (1981) 1. S
- Uwasa no RAMU-chan Datcha!) kareler.

L i LS

Sekil 140, Urusei Yatsura televizyon serisine ait tanitim gorseli.

Cinsel temal1 mizah1 ve aksiyonu slapstick komedi (abartili hareketlerle oynanan
komedi) ile bir araya getiren basarili anime dizisi Urusei Yatsura, ilerleyen yillarda benzer
kisilik 6zelliklerini bagka animelerde gorebilecegimiz tirkek, sakar ve naif yapilar1 nedeni
ile komik ve sevecen kisilikli karakterler olusturmustur.

Macross (1982), uzayda gegen, dev robot ve savas gemilerinin i¢inde yer aldigi
serilere basar1 ile romantik insan iligkisini eklemis bir seridir. Yakaladig biiyiik bagaridan
dolay1 defalarca tekrar uyarlanan seri anime tarzi i¢in onemli bir yere sahiptir (Clements
ve McCarthy, 2006: 385). Macross, dzellikle kolaylikla oyuncaga doniistiiriilebilir olan
robot ve uzay gemilerinin yer aldigi animelerin popiilerlesmesine basarisi ile katkida
bulunmustur.
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Sekil 141, Macross (1982) 1. Boliim’den (Booby Trap) kareler.

Captain Tsubasa (1983), ilk futbol temali anime olmamakla birlikte elde ettigi
genig basari ile tarihte yerini almistir (Clements ve McCarthy, 2006: 88). Sagladig
uluslararas1 basari ile spor konusunun anime serileri arasinda popiilerlesmesine katki
saglamistir.

‘) ‘4l:

Sekil 142, Captaln Tsubasa (1983) 1. Bolim’ den (Ing Flap the wings to the sky,
Jpn. Oozora he habatake) kareler.

Dallos (1984), Robert Heinlein in yazdigi The Moon Is a Harsh Mistress
kitabindan devsirilmis senaryosu ile televizyon serisi olarak planlanan anime projesi
ardindan c¢esitli nedenler ile dogrudan videoya c¢ikartilmistir. Bu yapisi ile ilk OVA
(Original Video Animation) olma o&zelligini tagiyan anime serisidir (Clements ve
McCarthy, 2006: 129). Dallos anime serisi, ticari ve sanatsal anlamda basarili
olamamakla birlikte OV A yayin seklini ortaya ¢ikartmistir. Televizyon disinda yeni bir
yayin ortamina kavusan anime, bu sayede daha yliksek yapim kalitesine sahip 6rnekler
ortaya c¢ikartabilmistir. Video ortami animeler i¢in ticari risk tagiyan deneysel projelerin
tiretilebilmesine de olanak saglamistir.
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Sekil 143, Dallos (Tv. Serisi, 1984).

Tenshi no tamago (ingilizce ad1 ile Angel’s Egg, 1985), Kendine has atmosferi
olan mavi ve beyaz renklerinin siliiet estetigi ile bagarili bir sekilde birlestirildigi fantastik
bir anime film eseridir. Karakterlerin detayli ve kendilerine 6zgii sa¢ yapilar1 ve yiiz
sekilleri anime {islubunda olan ¢esitliligin gézlemlenmesi agisindan da 6nemlidir. Basaril
deneysel bir anime proje olarak kendinden sonra gelen eserlere de yol gosterici olma
ozelligi tasimaktadir.

]

ngel’s Egg, Film, 1985) kareler.

Dragonball (1986), 1984 yilinda manga olarak baglayan seri animeye
uyarlanmasi ile uluslararasi basar1 yakalamistir. Daha sonraki yillarda da ticari anlamda
basarili olmus pek ¢ok 6rnegi olusacak olan doviis sanatlar1 temali anime serilerindendir
(Clements ve McCarthy, 2006: 161). Doviis sanatlarini igeren sahneleri, komedi ve
macera unsurlarini basari ile bir araya getiren seri uluslararasi basar1 kazanarak benzeri
(One Piece, Naruto gibi) projelerin de onciisli olmustur.
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Sekil 145, Dragonball (1986) 1. Boliim’den ("Bulma and Son Goku" / "The

Secret of the Dragon Balls", "Buruma to Son Gokii") kareler.

Sevimli ve olaganiistii gli¢lii ana karakteri, birbirinden farkli tasarim ve kisilige
sahip zengin karakterler kadrosu, yaratict mekan ve arag¢ tasarimlari, ilgi c¢ekici olay
orgiisii ve doviis sahneleri ile izleyicisine etkileyici bir deneyim sunan seri, tiim diinyada
yillarca siiren bir basar1 elde etmistir.

Kaze no tani no Naushika (A.B.D. deki ad1 ile Nausicaa of the Valley of the
Wind, Tiirkiyedeki adi ile Riizgarli Vadi, 1984), Hayao Miyazaki’nin kendi yazip ¢izdigi
mangasindan uyarlanan ve ilk kendi 6zgiin projesi olan anime sinema filmidir (Clements
ve McCarthy, 2006:444). Riizgarli Vadi anime igin tarihsel doniim noktalarindan biridir.
Riizgarli Vadi filminin gise basarisi, diinyada canlandirma sinemasi1 denince bagta gelen
stiidyolardan olan Stiidyo Ghibli’nin 1985 yilinda kurulmasma 6n ayak olmustur
(Clements ve McCarthy, 2006: 625). Stiidyo Ghibli iirettigi basarili projeler ile anime
tislubunu hem diinyaya tanitmis hem de animenin estetik ve iceriksel gelisimine katki
saglamistir.

Sekil 147, Kaze no tani no Naushika’dan (A.B.D. deki ad1 ile Nausicaa of the
Valley of the Wind, Tiirkiyedeki ad1 ile Riizgarli Vadi, 1984) kareler.
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Sekil 148, Riizgarli vadi Anime Filmi tanitim gorseli.

Riizgarli Vadi filminin basroliinde, Hayao Miyazaki’nin diger yapitlarinda da
oldugu gibi kahraman olarak genc bir kiz vardir. Gii¢lii ve bagimsiz bir karaktere sahip
kadin kahraman siddete miimkiin oldugunca bagvurmadan doga ile dost bir sekilde
zorluklarin iistesinden gelir.

Megazone 23 (1985), dretildigi c¢agin yiikselen cyberpunk havasini, anti
kahraman basrol karakteri ile basarili bir sekilde yakalamistir. Dogrudan OVA olarak
¢ikan proje hatir1 sayilir bir ticari basartya ulasmistir (Clements ve McCarthy, 2006: 223).
Megazone 23 OVA projesinin gergeklestirilmesi ve ticari basar1 saglamasi anime tarihi
acisindan 6nemli bir tetikleyici olmustur. Megazone 23 projesi ile anime sinemasinin
gelmis gecmis en iyi 6rneklerinden kabul edilen Akira Anime film projesi arasinda ilgi
cekici bir iligki gozlemlemek miimkiindiir. 1982-1990 yillar1 arasinda AKIRA (Megazone
23 OVA projesi ilk filminden ii¢ yil 6nce) manga serisi olarak yaymlanmis ve 1988
yilinda (Megazone 23 OVA projesinin ilk filminden ii¢ yil sonra) anime sinema filmi
yayinlanmistir (wikipedia.org: Akira (manga)). Birbirini takip eden ¢ikis tarihlerinden de
gozlemlenebildigi ilizere Megazone 23 ve AKIRA birbirine yakin yillarda anime
severlerin begenisine sunulmus projelerdir. Paralel bir zaman cizelgesi ile yapilmis
olmalarinin disinda iki proje igerik olarak pek c¢ok ortak nokta paylagsmaktadir; ana
karakter bir anti kahramandir, ana karakter motorcu bir isyankar olarak basini asan islere
bulasip biiyiik bir devlet komplosunun igerisinde kalmistir. Ana karakter disinda olaylarin
gelismesinde Onemli bir rolii olan savag yanlis1 askeri figiiriin, se¢ilmis yoOnetimi
diisirmeye yonelik bir darbe planlamasi gibi iki proje arasinda gesitli benzerlikler
bulunmaktadir (countzeroor.com: re watch of akira). Benzer kisilik yapisinda
karakterleri, konular1 ve atmosferi barindiran iki proje bahsettigimiz benzerlikler disinda
birbirlerinden oldukca farkli hikaye gelisimlerine ve liretim kalitesine sahiptirler.
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Sékil 149, Megazone 23(1985) filminden kareler.

Tenku no Shiro Laputa, (Ing. Laputa: Castle in the Sky, Tr. Gokteki Kale, 1986),
Studio Ghibli’nin {rettigi ilk filmdir. Hayao Miyazaki projenin yazarligmi ve
yonetmenligini basar ile gergeklestirmistir. (Clements ve McCarthy, 2006: 90) Riizgarli
Vadi filminden bahsederken Miyazaki filmine 6zgii bir sekilde saydigimiz nitelikleri bu
filmde de gézlemlemek miimkiindiir.

1986).

Oritsu uchiigun Oneamisu no Tsubasa (ingilizce adi ile Royal Space Force:
Wings of Honneamise, 1987) (Clements ve McCarthy, 2006: 726). alternatif bir diinyada
gecen senaryosu ve diinyamizdakine paralellik gdstermekle birlikte bastan asagi tiim
esya, giysi ve makinelerin alternatif bir sekilde tasarlandig1 yiiksek biitceli bir anime
filmdir. Herhangi bir manga veya televizyon serisinden uyarlanmayan sinema filmi igin
bastan asagi yeni bir diinya tasarlanmasi gerekmis bu durum da yapimin biit¢esini
arttirmistir.  Yapimin biitcesini arttiran bir baska neden de igerisinde yer alan
animasyonlarin (6zellikle patlama gibi efekt igceren animasyonlarin) yiiksek kalitesidir.
Royal Space Force: Wings of Honneamise, bu 6zelligi ile yiiksek biitceli bagka yapimlar
icin yol gosterici bir eser olmustur. Calismamiz i¢in 6zellikle ilgi ¢ekici bir 6zelligi ise
Royal Space Force: Wings of Honneamise’ nin sahip oldugu zengin tasarimlardir.
Tasarimlarin kendisine 6zgii yapilar1 nedeni ile karakterlerin giyinis ve esyalar1 filmdeki
ilgi ¢ekici karakter tasarim noktalaridir. Eser gorsel 6zelliklerinin yan1 sira karakterlerin
yazili Ozellikleri ile de kendinden oOnce gelen ve hatta gilincel pek cok eserden
ayrilmaktadir. Ozellikle basrol karakterinin anti kahraman yapis1 ve karakterinin gesitli
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kusurlara sahip olmasi, karakteri tekdiize bir canlandirma karakter olmaktan kurtararak
gercekei insan yapisina yaklagtirmistir. Ana karakterinin gorsel tasarim ve karakter yapisi
kadar projenin icerisinde kullanilan zenginlestirici karakter tasarim bilesenleri de
calismayi ilgi ¢ekici kilmaktadir.

Sekil 151, Oritsu uchigun Oneamisu no Tsubasa’dan (ingilizce ad1 ile Royal Space

Force: Wings of Honneamise, 1987) kareler.

Akira (1988), pek ¢ok kaynakta gelmis gecmis en iyi anime olarak belirtilen uzun
metraj anime filmidir. Eser igerisinde animelerde gormeye alisik olmadigimiz seviyede
kaliteli karakter animasyonlar1 bulundurmaktadir. Ozel efekt animasyonlarinda
kullanilan detaylar yapitin bir baska etkileyici animasyon ozelligidir. Karakterlerin
detayll tasarimlarindan ayni sekilde detayli bir sekilde tasarlanmig arka planlara kadar
Akira, her acidan bagarili tasarimlari, yiiksek kalitede liretilmis canlandirmalari, etkileyici
konusu ve sinematografisi ile anime sanatinin basta gelen Orneklerindendir. Akira
kazandig1 uluslararasi basari ile anime iislubunun uluslararast bilinirliginin artmasin
saglarken sahip oldugu iist iiretim kalitesi ile de anime Uslubuna yeni bir kalite ¢itasi
belirlemistir.

Sekil 152, Akira’dan (1988) filminden kareler.
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Sekil 153, Akira tanitim gorseli.

Akira mangadan uyarlama bir proje oldugu kadar mangasi da animeden uyarlanan
bir projedir. Bu durumun nedeni Akira projesinin filmden 6nce manga olarak baslamasi
ancak anime filmin gerceklestirilmesinden iki y1l sonra mangasinin tamamlanabilmesidir.
Hem filmin yonetmeni hem manganin yazar ve gizeri olan Katsuhiro Otomo, eseri iki ayri
medyumda paralel bir sekilde olgunlastirarak hayata gecirmistir. Akira bu yapisi ile hem
anime hem manga tarihi acisindan 6nemli bir yer tutmaktadir. Eserin ticari basarisi ve
sanatsal ozellikleri bu birbirine paralel iki sanat kolu agisindan da hakli bir dneme sahip
olmasini saglamistir. Yillar igerisinde olgunlasarak gelisen proje igerisinde bulunan
karakterlerin basarili bir sekilde derinlik kazanmasina da olanak saglamistir. Akira
filmindeki karakterlerin eserin gectigi alternatif bir gelecek olan Neo Tokyo ile iliskileri
ve sehirin kaotik yapisi ile paralel olarak sekillenmis detayl kisilikleri, eseri 6zel kilan
onemli unsurlardan birdir. Karakterler igerisinde bulunduklari sehrin kiiltiirel, mimari,
politik yapist ve bu yapilarin karakterlerin davranislarini getirdigi noktalar karakterlerin
kurmaca distopik evrendeki inandiriciliklarini arttirmaktadir.

Tonari no Totoro (ing. My Neighbor Totoro, Tr. Komsum Totoro, 1988), Japon
anime sektoriiniin 6nde gelen stiidyolarindan Ghibli stiidyosunun iirettigi, Hayao
Miyazaki’nin yonettigi basarili anime yapimdir. (imdb.com: My Neighbor Totoro) Halen
filmin ana karakterlerinden Totoro Studio Ghibli’nin logosu olarak kullanilmaktadir.
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Sekil 154, Tonari no Totoro’dan (Ing. My Neighbor Totoro, Tr. Komsum Totoro,
1988) kareler.

Hotaru no Haka (Ing. Grave of the Fireflies, Tr. Atesbdceklerinin Mezari,1988)
Isao Takahata nin yonettigi, Akiyuki Nosaka’nin kendi ger¢ek hikayesinden yola ¢ikarak
yazdig1 ayni adli romanindan uyarlama olan Studio Ghibli iiretimi eser savas ve dram
temalidir (imdb.com: Grave of the Fireflies). Eserde yer alan karakterlerin hayatlar1 ve
cektigi sikintilar detayli bir sekilde islenerek, izleyici ile karakterlerin derin baglar
kurmasi saglanmustir.

Sekil 155, Hotaru no Haka’dan (Ing. Grave of the Fireflies, Tr. Atesbdceklerinin
Mezari,1988) kareler.

Sailor Moon (Tr. Ay Savascisi, 1992), Uluslararasi basariya ulagarak o6ne ¢ikan
bir baska seridir. Bir grup liseli gen¢ kizin mistik yeteneklere kavusarak diinyay1
korumalarin1 konu alan seri, sihirli yeteneklere sahip doniisen kadin savas¢i temasinin
anime tislubunun bir pargasi olmasini saglamistir.
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Sekil 157, Sallor Moon Crystal (2014) serisinin 1. Bolumunden (Usagl) kareler

Kokaku Kidétai (Ing.Ghost in the Shell, Tr. Kabuktaki Hayalet, 1995),
(imdb.com: Ghost in the Shell) kendinden sonra iiretilen animeleri hem igerik hem
tasarim olarak etkilemis anime tislubuna sekil veren basarili yapitlardandir. Japonya’'nin
1980’lerin sonunda girdigi ekonomik krizden ¢ikmasi ile yeniden yiiksek biitceli ve
deneysel yapitlarin {iretilebilmesi sayesinde Kabuktaki hayaletin yapimi miimkiin
olmustur. Filmde basar1 ile ger¢eklestirilmis aksiyon sahneleri, detayli ve gergekei gorsel
tasarimlara sahip karakterler, filmin kendine has renk paleti ve yetiskinlere yonelik
macera, aksiyon ve ciplakligi bir araya getirmesi, yaratict senaryosu ve yenilik¢i
sinematografisi ile birleserek anime tarihinin en basarili yapitlarindan biri olmasini
saglamustir.

Sekil 158, Kokaku Kidétai (Ing.Ghost in the Shell, Tr. Kabuktaki Hayalet, 1995).

Shin Seiki Evangerion (Ing. Neon Genesis Evangelion, 1995) insanlar tarafindan
icerisine girilerek (bir nevi organik birlesme ile) kontrol edilen dev robotlarin yer aldigi
uluslararasi {ine kavusmus anime tv serisidir. Icerisinde yer alan kisiler, dev robotlar ve
melek olarak anilan dev uzayli(?) diismanlar olsun, tiim karakterler oldukg¢a rahat gorsel
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okunurluga sahip basarili tasarimlardir. Uluslararasi basar1 yakalayarak anime tislubunun
diinya ¢apinda begenilmesine katki sunmus bir diger projedir.

\ i /)
Sekil 159, Shin Seiki Evangerion (Ing. Neon Genesis Evangelion, 1995) serisinin 1.
Béliimiinden (Jpn. Shitou Shuurai, Ing. Angel Attack) kareler.

Poketto monsuta (ing. Pokemon, 1997), dijital bir oyundan uyarlanan anime
serisi diinya capinda basarili olarak anime sektorii agisindan tiim zamanlarin en biiyiik
ticari basarisina donligmiistiir. 55 milyar dolarlik ticari basarisi ile Star Wars ve Harry
Potter gibi diinyaca tinlii markalagmis projeleri geride birakmustir (Quora.com: successful
anime franchise). igerisinde 151 ayr1 sevimli canavari bulundugu dolayisiyla izleyicisine
kesfedecek pek cok yeni karakter tasarimlart sunan seri yeniden ele alinan uyarlamalari
ile igerisinde yer alan sevimli canavar sayisint 800’lin iizerine ¢ikarmistir
(wikizeroo.com: Pokémon). Igerisinde yer alan sevimli canavar karakterlerin her birisinin
ayr1 yan Urlinlerini de pazarlayan projenin, ticari basarisinin bir kismini zengin karakter
cesitliligine bor¢lu oldugu diisiiniilebilir.

Sekil 160, Poketto monsuta (ing. Pokemon, 1997) 1. Béliim’den (Pokemon, | choose
you! - Pokemon Kimi ni Kimeta!) kareler.

Kenpii Denki Beruseruku (Berserk, 1997), 1989 dan beri yayinlanmakta olan
mangasindan animeye uyarlanan seri, basarili mangalarin animeye uyarlanarak daha
genis kitlelere ulasmasinin 6rneklerindendir.
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Sekil 161, Kenpi denki beruseruku (Berserk, 1997) 1. Boliim’den (Ing. The Black
Swordsman — Jpn. Kuroi senshi) kareler.

Kaubé6i Bibappu (Ing. Cowboy Bebop, 1998), Televizyon serisi olarak
hazirlanan proje sadece tek sezon ve 26 boliim olarak iiretilmesine (imdb.com: Cowboy
Bebop) karsin, kendine has islubu ile (Lupin III’de oldugu gibi) genis kitlelerin
begenisini kazanmustir. Elde ettigi basarinin ardindan manga serisi de iiretilen proje anime
tarihinin 6nemli eserlerindendir.

Sekil 162, Cowboy Bebop serisinin, Asteroid Blues (1. Sezon, 1. Boliim) adli béliimden
kareler.

Serial Experiments Lain (1998), Kendine 6zgii sinemasal anlatimi ve karakter
tasarimi ile animede yeni olanaklar saglamis serilerden biridir. Bilim kurgu temal: seri
kendine has atmosferi anime tarithinde yerini almistir.

Sekil 163, Serial Experiments Lain (1998) Rareza (Ing. Weird. 1.Sezon,1. Béliim)
adli boliimden kareler.
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Sen to Chihiro no kamikakushi (Ing. Sprited Away, Tr. Ruhlarin Kagisi, 2001),
Hayao Miyazaki’nin yonettigi ve studio Ghibli’de iiretilmis anime 2003 yilinda en iyi
canlandirma dalinda oscar kazanmistir. Bir anlamda bu basari ile anime diinya ¢apinda
bilinirligini pekistirmis ve 6zellikle bat1 pazarinda popiilerligini arttirmistir. Miyazaki’nin
yonettigi ve studio Ghibli’de tiretilmis Ponyo (2008), Princess Mononoke (1997), Kiki’s
Delivery Service (1989), Howl’s Moving Castle (2004), Porco Rosso (1992) gibi pek ¢ok
basarili film bulunmakla birlikte Ruhlarin Kagis1 tiim zamanlarin en yiiksek ikinci gise
basarisin1 yakalamis anime (wikizeroo.com: grossing anime films) olarak Miyazaki’nin
yonettigi diger eserlerden ayrilarak dne ¢ikmaktadir.

Sekil 164, Sen to Chihiro no kamikakushi (ing. Sprited Away, Tr. Ruhlarin
Kagisi, 2001) filminden kareler.

Erufen rito (Ing. Elfen Lied), Made in Abyss, Planetes, Kino no tabi (ing. Kino’s
Journey), One Punch Man: Wanpanman, Gintama, Last Exile, Samurai chanpurd (Ing.
Samurai Champloo), Desu néto (Ing. Death Note, Tr. Oliim Defteri), Shingeki no kyojin
(Ing. Atack on Titan), Wan pisu (Ing. One Piece), Naruto, Bleach, Fairy Tail, Hagane no
renkinjutsushi (ing. Full Metal Alchemist) gibi pek cok mangadan uyarlanan anime seri
son donemde diinya ¢apinda line kavusmustur. Bu seriler disinda ¢ektikleri uzun metraj
anime filmleri ile 6ne ¢ikan yonetmenler de olmustur. Anime sanatinin 2000 sonrasi
gelismesini de gézlemlemek icin 6ne ¢ikan anime sinema filmi yonetmenlerinin bazilarini
gerceklestirdikleri degerli ¢alismalarla birlikte siralamak gerekmektedir.
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Y 6netmen Mamoru Hosoda’nun anime sinema filmleri A letter to Momo (2011),
Toki o kakeru shoujo (Ing. The Girl Who Leapt Through Time, 2006), Sama udzu (Ing.
Summer Wars, 2009), Ookami kodomo no Ame to Yuki (ing. The Wolf Children, 2012),
Bakemono no ko (Ing. The Boy and the Beast, Tr. Cocuk ve Canavar, 2015).

Yonetmen Makoto Shinkai’nin anime sinema filmleri; Kumo no muké yakusoku
no basho (Ing. The Place Promised in our Early Days, 2004), Bydsoku 5 senchimétoru
(Ing. 5 Centimeters Per Second, 2007), (ing. Children Who Chase Lost Voices, 2011),
(Ing. Your Name, 2016) (ki bu eser 2018 itibari ile anime sektoriinde tiim zamanlarmn en
biiyiik gise basarisini saglamustir), (Ing. The Garden of Words, 2013).

Ydnetmen Satoshi Kon’un anime sinema filmleri; (Ing. Perfect Blue, 1998), (Ing.
Millennium Actress, 2001), (Ing. Tokyo Godfathers, 2003), (Ing. Paprika,2006)
Yonetmen Koji Masunari ve Masaaki Yuasa’nin deneysel anime sinema filmleri; Uchl
Sho e Yokoso (ing. Welcome to the Space Show, 2010), Yoake tsugeru Rii no uta (ing.
Lu Over the Wall, 2017), gibi filmlerden hangilerinin kendinden sonra gelen yapimlarda
etkilerini siirdiirerek anime tarihinde 6ne ¢ikacagini zaman gosterecektir.

Anime tarihine etkide bulunmus, inceledigimiz 2000 dncesi drnek film ve serileri,
igeriklerinde bulunan temalara gore gruplandirdigimizda Japon canlandirma
yapimlarinda yer alan cesitlilik gozlenmektedir.
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Tablo 2: 2000 6ncesi anime tarihi gergevesinde incelenen Anime eserlerin
iceriklerindeki dagilim.

30

Macera Bilim  Fantasti Dovis Komedi Romantik Hayattan Polisiye Spor
30/43 Kurgu 10/43 8/43 7/43 6/43 Kesit 4/43 3/43
21/43 4/43

2000 oncesi anime tarihi ¢cergevesinde incelenen Japon canlandirma eserleri analiz
edildiginde; doviis, spor ve romantizm temalarinin Fransiz-Belgikali eserlere gore japon
canlandirma yapimlarinda daha ¢ok kullanilmakta oldugu, spor ve romantizm temalarinin
ise A.B.D.’li yapimlara gore Japon canlandirmalarda daha c¢ok yer aldigi
gozlemlenmektedir. Bunun yaninda A.B.D. ve Fransiz-Belcika’da {iretilen eserlerin
aksine Japon canlandirma eserleri oran olarak daha az komedi unsuru igeren esere
sahiptir. Bu yapmin nedeni Japon canlandirma eserlerinin her kitleyi hedef alabilen
zengin tema ¢esitliligine sahip olmalaridir.

11 binin iizerinde bagimsiz seri ve binlerce uzun metraj yapimi bulunan anime
tarihi pek cok esere ve calismaya konu olmus canlandirma sanatinin biiyiik bir dalidir.
Anime tislubunun belirgin kurallart bulunmamakla birlikte anime film ve seri 6rnekleri
incelendiginde pek ¢ok drnekte tekrar eden karakter tasarim yontemleri gézlenmektedir.
Bu noktada g¢esitli konu, tema ve bicimleri tekrar ederek kendisini diinyanin geri
kalanindan ayiran anime, basta A.B.D. olmak {izere canlandirma sanatinda {iretim
gergeklestiren diger iilkelerin canlandirma sanatina yaklagimlarinin farkinin anlasilmasi
acisindan dnemlidir. Ozellikle A.B.D.’de iiretilen canlandirma sektoriine iliskin drnekler
incelendiginde de Bill Plympton gibi bagimsiz film gerceklestiren yonetmenleri, Happy
Tree Friends veya Drawn Together gibi yetiskinlere yonelik az sayidaki televizyon
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serileri, Caroline veya 9 gibi istisnai uzun metraj canlandirma filmlerini géz ardr edersek
canlandirma endiistrisinin tamamina yakinin komedi unsuru iceren ¢ocuklara yonelik
ancak izleyen yetigkinlerin de keyif almasini amaglayan yapimlar oldugu
gozlemlenmektedir. Bu anlamda A.B.D. de iiretilen canlandirmalarin 13 yas alti
izleyicileri 6zellikle hedefleyerek iiretildigini belirtebiliriz. Anime 6rneklerinde ise bu
durumdan farkli bir sekilde tirettigi 6rneklerin macera, bilim kurgu, fantazya, agk temalar1
basta olmak iizere erken donem 6rneklerinden itibaren agirlikli olarak ergen ve yetiskin
izleyici kitlesini hedef aldig1 gozlemlenmektedir. Bu ana temalarin disinda ¢ok sayida
komedi, drama, hayat kesiti, korku, gizem, psikoloji, erotik ve pornografik 6rnekler dahi
tiretilmektedir. Bu temalar islenirken anime eserlerin senaryo yapilarida batili 6rneklerine
gore daha detayli ve derinlikli bir hal almaktadir. Bu niteliginden dolay1 anime 6zellikle
A.B.D.’de cocuk izleyici kitlesini hedef alan ve komedi temasi ile 6zdeslesmis olan
cartoon kelimesi ile kendini tanimlayamaz ve bigimsel nedenler ile birlikte 6zellikle bu
iceriksel nedenden de dolay1 “cartoon” dan ayrimini nitelemek i¢in anime kelimesine
ithtiya¢ duymaktadir.

Anime Ornekleri incelendiginde, genel olarak geng ve yetiskinleri hedef alan bir
yaklagim igeriyor olmalarinin eserlerde yer alan karakterin gorsel ve kisilik yapilarini da
etkiledigi gozlemlenmektedir. Geng ve yetiskinleri hedef alan anime eserlerde yer alan
karakterler, genellikle batida iiretilen canlandirmalarda ki karakterlere kiyasla daha derin
kisilik yapisina sahiptirler. (tofugu.com: anime vs cartoons) Anime eserlerinde yer alan
karakterlerin kisilik yapilari izleyiciye ozellikle gorece kiiclik olaylarin oldugu veya
hi¢bir seyin olmadigi sahneler ile aktarilmaktadir. Karakterlerin giindelik hayatta ki
yemek, yikanmak, ders ¢alismak, sokakta dolagsmak gibi rutinleri izleyici ile paylasilarak
bu giindelik hayattaki davranis bi¢imleri izleyiciye gosterilmektedir, bu sayede karakterin
kisilik yapisi izleyiciye daha derinlestirilmis bir sekilde aktarilmaktadir. Izleyiciye
aktarilan ve dnemsiz gibi goriinen bu detaylar sayesinde karakterlerin insans1 6zellikleri
one cikarilarak, izleyici gdziindeki inandiriciliklar arttirilmaktadir. Izleyici giinliik
rutininin pargalarini izledigi karakter ile adeta tantyormuscasina bag kurmaktadir. Bunun
gibi sade sahneler sayesinde anime, hareketli hikaye anlatimindan yer yer uzaklasarak
sakin bir tempodaki sadelikte kendi anlatim bi¢imini yakalanmaktadir.

Anime eserler incelendiginde, 6zellikle A.B.D.’1i televizyon serilerinden genel
olarak ayrigan bir diger 6zellikte karakter ve arka planin bigimsel iligkisidir. Anime’ler
de ¢ogunlukla karakter tasarimlarmin renklendirilmesi pentiirsiiz grafiksel bir yapida
gerceklestirilmekte, arka planlar ise detayli bir sekilde pentiirlii boyanmis olarak
gerceklestirilmektedir. Arka planda ki bu detayli yap1 arka plana goére son derece sade
olarak gerceklestirilmis karakterlerin canlandirma igerisinde rahat okunmasini saglarken
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arka plan ve karakter birbirinin doku yogunlugunu dengeleyerek uyum igerisinde projenin
goriinimiinii olusturmaktadirlar. Bu tarz bir tutum A.B.D.’li ¢izgi film Orneklerinde
Disney Stiidyosu ve Warner Bros gibi sirketler tarafindan tiretilen 1980 Oncesi ¢izgi
filmlerde agirlikla gézlemlenirken, A.B.D.’li modern 6rneklerde ise genellikle televizyon
serilerinde arka planlarin karakterlerin sadelestirilmis ve stilize edilmis tasarimlarina
uygun sekilde pentiirsiiz boyamalar ile veya grafiksel olarak gerceklestirildigi
gozlemlenmektedir.

Animenin Astro boy ile birlikte benimsedigi devamli hareket eden karakterler
yerine anlatim sirasinda gerektigi takdirde, gerektigi kadar hareket eden, boylece ucuza
canlandirilabilen yapisi ¢esitli 6rneklerle yinelenerek devam etmis ve anime {islubunun
hareket estetigini olusturmustur. Gerektigi kadar hareket eden ve gorece yeniden az
cizilen yapisi sayesinde anime, Ozellikle biitcenin diisiik tutulmasina dikkat edilmesi
gereken televizyon serilerinde dahi detayli kostlim ve sa¢ yapilarina sahip karakterlere
yer vermistir. Cok c¢esitli aksesuar, dikis ve kumas detaylar1 anime iislubundaki
karakterlerde gozlemlenebilen ve {isluba kendine has yapisini veren bir bagka etkendir.

Astro Boy karakterinden anime tslubuna tekrar ederek gelmis ve giincelligini
sirdliren bir diger Ozellikte animelerde yer alan karakterlerin gozlerindeki yapisal
ozelliklerdir. A.B.D. yapim1 ve bi¢imsel olarak Astro Boy karakterine esin kaynagi olan
Betty Boob’un goz sekli ve kirpikleri Astro Boy karakterinde kullanilmakla birlikte,
ozellikle belirgin detaylara sahip goz bebekleri ile animenin en belirgin bi¢imsel
ozelliklerinden olan iri, detayli g6z sekillerini olusturmustur. Astro Boy’un zamaninda
yakaladig1 genis izleyici kitlesi ve bunu takip eden ticari basaris1 anime projelerinin
birinden digerine miras kalarak ve g¢esitlenerek siirmiistiir. Animelerde kullanilan goz
yapist A.B.D.’li emsallerinden 6zellikle gozlerin kenarlarinda kontiir kullanmayarak
bi¢cimsel olarak ta ayrilmistir ve bu Onemli ayrim giincel orneklerde de halen
gozlemlenmektedir.
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Anime@Outline animeoutline.com

Sekil 166, Anime iislubunda sikca kullanilan kafa bigimleri ve daha sevimli kabul
edilen Chibi (sag alt) kafa ve goz yapisinin ara gegis sekilleriyle birlikte kiyaslamali
gorseli.

Anime Uslubunu karakterlerin kafa yapilar1 olusturulurken en ¢ok kullanilan
bicimsel yapi, 6rnek gorsel (Sekil 166) de gézlemlenen sivri ¢ene, sadelestirilmis kulak,
burun, agiz yapilarindan olusan bi¢imdir. Yuvarlak hatli oval bir sekilde olusturulan
anime karakterlerin kafa yapilar1 genellikle sivri ve sade bir ¢ene ile son bulmaktadir. G6z
hari¢ yiiziin diger elemanlar1 da kafa yapisina uygun sekilde son derece sade bir sekilde
olusturulmaktadir. Burun ve agiz, yiiz ifadesi ve stilizasyona gore tek bir ¢izgi veya nokta
ile dahi ifade edilebilmektedir. Anime iislubuna en belirgin ayrimi getiren, 151k pariltisi
ve degrade detaylaria dahi sahip olan goz bebekleridir. Yiiziin diger bilesenlerine son
derece kontrast bir sekilde detaya sahip olan gdzler bu nitelikleri ile izleyicinin bakislar
kendisine ¢ekerek gorsel doygunluk olusturmaktadir.
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Body comparizon in Anime

pre-teen
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Basic Ianimle\ type realistic §\headed

Sekil 167, Yukarida kadin Asagida erkek viicut yapilarinin anime {islubundaki sik

kullanilan anlatim bigimlerine iligskin gorsel. Soldan saga sirasi ile basit anime tiiri,
doviiseii (shojyo) anime tiirii, gercekei 8 kafa proporsiyonu, ergenlik dncesi.

Anime eserlerinde gercekci karakterlerde kullanilan viicut yapilart miimkiin
oldugunca detaylardan armndirilmistir. A.B.D’li muadillerine goére, kas gruplar1 gorece
sade veya hi¢ resmedilmemektedir. Genellikle ergenlikte veya daha ufak, karakterlerin
bagrol olarak kullanildig1 animelerde, karakterlerin cogunun ince zarif kol bacak yapilari
ve ayni Uslupta tasarlanmis el ayak ve parmak yapilar1 bulunmaktadir.

Goz ve kumas aksesuar detaylar1 gibi bilesenlerde detayli gorsel anlatimi sikga
kullanan anime iislubu, son derece sade agiz, burun bi¢imleri ve karakterlerin genellikle
hareketsiz durdugu kendine has sinirli canlandirma yontemleri ile A.B.D. ve Avrupali
cogunlukla karikatiirize canlandirma orneklerinden daha naif sade bir gorsel anlatim
iislubu olusturmaktadir. Bu bigcimsel genellemeler ile birlikte anime iislubunda iiretilen
eserlerde daha karmasik veya sade cok sayida farkli yapiya da rastlanilmaktadir.
Belirttigimiz bu gorsel farkliliklarin disinda konu gesitliligi ve yetiskin izleyici Kitlesini
hedef alan sinemasal anlatim sekli de animeye kendime 6zgii yapisin1 kazandiran 6nemli
bilesenlerdir.



156

2.3.3. Avrupa ve Fransiz-Belcika Tarz

Bande Dessinée Franco-Belge, (Iing. Franco-Belgian Comics Tr. Fransiz-Belgika
Tarz1 Cizgi Roman) dogrudan ¢evirecek olursak ‘‘Fransa-Belg¢ika’(da) ¢izilmis ¢izgiler’’
¢izgi roman tiirli olmakla beraber canlandirma seri ve filmlerine doniistiiriilen pek ¢ok
Oornegi nedeni ile canlandirma tarihi agisindan biiyilkk éneme sahiptir. Uyarlanan bu
orneklerden bir kismi uluslararasi biiyiik basarilar yakalamistir. Cizgi film literatiiriine
girmis bu basarili dérnekler nedeni ile gorsel agidan ¢izgi film uyarlamalarinin yapim
oncesi boyutunu olusturan ¢izgi roman Ornekleri de calismamizin igerisinde zaman zaman
yer almaktadir. Bu noktada Fransiz-Belgika tarzini incelemeden once iki ayri iilkenin
adiyla anilan bu adlandirmay1 biraz agiklama gerekliligi olusmaktadir. Fransiz-Belgika
tarzi nitelemesinin olugsmasi bu iki komsu iilkenin tarihlerinin i¢ ice ge¢mis olmasinin
sonucudur. Fransiz-Belgika tarzinin olusmasinin bir etkeni de Belgika’nin tarihsel olaylar
sonucu ¢ok uluslu ve birbirinden farkli dillerin konusuldugu bir iilke olmasidir.
Belgika’nin, Fransa’ya yakin yarisinin Fransizca’nin bir lehgesi olan Walloon’u (Witte,
Craeybeckx ve Meynen, 2009: 368) konusmasi ve Ozellikle bu bolgede yasayan
sanat¢ilarin Fransa’nin ¢izgi roman pazarini da hedef alarak iirettikleri basarili calismalar
nedeni ile Fransiz-Belgika Cizgi Roman kavrami olusmustur. Fransiz-Belgika,
cogunlukla Belcika’nin Fransizca konusan kesiminde yasayan sanatgilar1 tanimlamakla
birlikte, burada dogup Fransa’ya tasinan, Fransiz sanatcilar ile ortak {iretilen veya
Fransa’da Fransiz sanatcilar tarafindan tiretilen 6rnekleri de kapsamaktadir. Yiiz 6l¢timii
ve niifusu Fransa’ya gbre oldukca az olan Belgika’nin Walloon bdlgesinin, ¢ok sayida
degerli ornek ¢ikartmasi tarihsel olaylar ile kiyaslanarak incelenmesi gereken ayri bir
calisma konusudur. Calismamizin amaci dogrultusunda yalnizca bu bolgelerde tiretilerek
canlandirmaya uyarlanan ¢esitli ornekler ve bu 6rneklerdeki karakter tasarim yaklasimlari
ele almacaktir. Tarihsel siireclerin ¢izgi roman ile etkilesimi konuyu genisleterek,
karakter tasarimi agisindan ele aldigimiz canlandirma odakli incelememizi amacindan
uzaklastirdig i¢in bu ¢alismada yer almayacaktir.

1955-1958 yillar arasi1 Belgika ¢izgi romaninin altin ¢agi kabul edilmektedir. Bu
durumun olusmasinin nedenlerinden biri Joseph Gillian (Kullandig1 sanatg1 takma adi ile
Jijé) ve ¢evresinde topladigi sanatgilar ile birlikte olusturdugu Marcinelle okulu
(Marcinelle Ekolii veya Charleroi Ekolii olarak ta gesitli kaynaklarda gegmektedir) olarak
anilan olusumdur. Olusumun tiyelerinden olan Franquin, Morris ve Will ile birlikte
hareketin ¢ekirdegini olusturan grup Bande a quatre (Dort Kisilik Cete) olarak
anilmaktadir. Hareketin ortak tarzi g¢ikardiklari Spirou dergisinin estetik yapisini
olusturmustur. Marcinelle Okulu ile dogrudan iligkili sanat¢ilar Joseph Gillain (Jijé),
André Franquin, Maurice de Bevere (Morris), Willy Maltaite (Will), Eddy Paape, Pierre
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Culliford (Peyo), Jean Roba, Victor Hubinon seklinde siralanirken, Jean de Mesmaeker
(Jidéhem), Paul Deli¢ge, Pierre Seron, Sirius, Maurice Tillieux, Frangois Walthéry, Marc
Wasterlain dolayl iligkili sanat¢ilar olarak sayilmaktadir. Cizgi roman formati ile elde
ettikleri basarinin ardindan ¢esitli eserler zaman igerisinde canlandirmaya uyarlanmis ve
uluslararasi basari elde eden canlandirma eserlerinin olusmasina neden olmustur (State,
2015: 155) (wikipedia.org: Marcinelle School). Marcinelle ekoliinde iiretilen 6rnek
eserler incelendiginde, eserlerin komedi ve macera temali yapitlar oldugu
gozlemlenmektedir. Eserlerde yer alan karakter tasarimlart da incelendiginde tekrar eden
tasarim yapilari gozlemlenmektedir. Uluslararasi iine sahip bu eserler, diinyanin gesitli
yerlerindeki pek ¢ok canlandirma sanatgisina ilham kaynagi olarak, diinya canlandirma
tarihine sekil vermistir.

Fransiz Belgika tarzini olusturan bir bagka dnemli ekol de Fransizca Temiz Cizgi
anlamina gelen Ligne Claire ekolidiir. Ekoliin yaraticist Belgikali sanat¢i Georges
Prosper Remi yada bilinen kalem ad1 ile Hergé’dir. Hergé o siralar popiiler olan sekli ile
karakterleri hem yiiziin hem viicut yapisinin stilize edilerek gercek dis1 bir sekilde komik
cizmeyi benimsememistir. Bunun yerine viicut yapilariin gercekci yliz yapilarinin ise
stilize ve komik goriindiigii kendi iislubunu gelistirmistir (Thompson, 2011: 240). Ligne
Claire tarzin1 Jef Nys, Yves Chaland, Jacques Martin, Bob de Moor, Jason Lutes,
Ted Benoit, Edgar P. Jacobs, Henk Kuijpers, Joost Swarte, Julian Opie, Frank
Madsen, Dick Briel, Garen Ewing, Chris Ware, Jason Little, Willy Vandersteen,
Yves Rodier, Martin Handford, Roger Leloup, Sarah Glidden ve Theo van den
Boogaard gibi pek ¢ok sanat¢i kullanmigtir (wikipedia.org: Ligne claire). Hergé’nin
gerceklestirdigi ilk Tenten cildi incelendiginde, tarzin olusumu eserin ilk on sayfasinda
rahatca gozlemlenmektedir. ilk sayfada kisa viicut, biiyiik ayaklar ve oldukea biiyiik bir
kafaya sahip olan tenten karakteri ilerleyen birkag sayfa igerisinde gergek insan oranlarina
yaklagsmaktadir. Karakterin gorece basit geometrik form ile detaysiz bir sekilde ¢izilmis
viicut yapist ilerleyen boliimler ile birlikte yavasgca insan anatomisine sahip hale
gelmekte, giysi detaylar1 belirginlesmektedir. Ayn1 degisimler ana karakter olan Tenten
ile birlikte diger karakterlerde de gézlemlenmektedir. Hergé’ nin olusturdugu tislup Tintin
adli dergisi ile popiilerleserek ayni dergide calisan sanat¢ilar basta olmak iizere diinya
capinda pek ¢ok sanatgiya yol gosterici olmustur. Ligne Claire tarzi gergeklestirilen ¢izgi
roman serilerinin diinyadaki diger sanatcilar1 etkilemesi ve bu iislupta iiretilen ¢izgi
romanlarin aslina uygun bi¢cimde canlandirma sanatina aktarilmasi ile Ligne Claire tarzi
canlandirma sanatina da etki etmistir.

Fransiz-Belgika ¢izgi roman Ornekleri incelendiginde birbirinden bagimsiz 147
seriye ulagilmistir (frenchtogether.com: French Comics). Bu orneklerin igerisinde one
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¢ikan caligmalar canlandirma tarihinde tarandiginda, 50’nin lizerinde Fransiz-Belgika
¢izgi roman Orneginin canlandirma serilerine ve filmlerine uyarlanmis olduklari tespit
edilmistir (wikipedia.org: Franco-Belgian comics) (wikipedia.org: French animated
series). Uyarlanan canlandirma Ornekleri tizerinden Fransiz-Belgika estetiginin
canlandirma sanatindaki yerini ve etkisini incelemek miimkiindiir. Uyarlama 6rnekleri
disinda ozellikle yakin donemde dogrudan televizyona canlandirma serileri de artan bir
miktarda gerceklestirilmistir. Fransiz-Belcika olarak tanimladigimiz bolgede iiretilmis
uzun siire yayinda kalmis, uluslararast basariya kavusmus ve/veya tarihsel 6neme sahip
ornekleri incelememiz, bu bdlgenin estetigini ve canlandirma sanatina yaklagimini
anlamamiz i¢in 6nemlidir.

Les Aventures de Tintin (Ing. The Adventures of Tintin, Tr. Tenten’in
Maceralar1. 1957), Belgikali ¢izgi roman sanatcist Georges Remi (bilinen takma adi ile
Herge) tarafindan 1926-1976 yillar1 arasinda yazilip ¢izilmis, 24 ¢izgi roman albiimiinden
olusan seridir (wikipedia.org: Tintin (film)) (theguardian.com: Talk of the toon). Kimi
kaynaklara gore ilk olarak 1929 yilinda ¢izilmistir (Screech, 2005: 17). Tintin ayni1 isimli
Belgika kokenli derginin maskotudur. Tenten’in Maceralari iki kere seri ¢izgi film olarak
televizyon icin, bir kerede ii¢ boyutlu sayisal canlandirma filmi olarak sinema igin
uyarlanmgtir. Belgika televizyonunda 1957 yilinda yayinlanan L 'Oreille cassée (Ing. The
Broken Ear. Tr. Kirtk Kulak. 1957) adl1 ilk boliimii sessiz ve siyah beyazdir. Boliimde el
¢izimi canlandirma tekniklerinin yani sira iki boyutlu cut-out canlandirma ve pan, tilt,
zoom gibi kaydirma ve yaklasma teknikleri ile gergeklestirildigi gozlemlenmistir
(youtube.com: Tintin- (1959)). Ilerleyen béliimlerde seri sesli ve renkli olarak
yayinlanmistir ve yapim teknigi agirlikli olarak klasik el ¢izimi ¢izgi filmdir. Cizgi roman
albiimlerini bes dakikalik boliimlere bolerek uyarlayan ¢izgi film serisi toplam 105 bolim
icermektedir (wikipedia.org: Tintin- Television and radio). 1991 yilina gelindiginde
tekrar televizyon i¢in ayni isimle ¢izgi film serisi olarak uyarlanan eser, 13 boliimliik 3
sezon olarak, toplam 39 boliim ¢izgi film seklinde tekrar televizyona uyarlanmstir.
Tenten televizyon uyarlamalarmin yani sira, ¢ektigi macera filmleri ile diinyaca iine
kavusan, yonetmen Steven Spielberg tarafindan, Tenten ¢izgi roman serisine ait Le Secret
de La Licorne (Ing. The Secret of the Unicorn. Tr. Unicorn’un Surri. 1943) adli macerasi
2011 yilinda ii¢ boyutlu sayisal canlandirma teknigi ile gergeklestirerek sinemaya
uyarlamistir (imdb.com: Tintin (2011)). Cizgi roman olarak ta hali hazirda diinyaca tinlii
olan seri canlandirma sanatina uyarlanarak daha genis kitlelere ve pazarlara ulagsmistir.
Serinin bas karakteri olan Tenten(Tintin) cesur ve goziipek bir habercidir. Uzerine
arastirma yaptig1r haberleri arastirirken kendini olaylarin i¢inde bulmaktadir. Tenten
maceralarinda zeki, cesur, ahlakli yapis1 yani sira sansi, kopegi ve arkadaslarinin yardimi
ile zor durumlardan kurtularak kotiileri engellemektedir. Tenten’in komedi unsurlari
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iceren polisiye tiirinde maceralarinin, ¢izgi roman olarak yaratilmasinin {izerinden
yiizyila yakin bir zaman ge¢mesine karsin halen son derece bilinir olmasi eserin basarisini
ve dnemini gostermektedir.

Sekil 168, (Yukarida) Les Aventures de Tintin, d'aprés Hergé, Serie (1957)
serisinden L'Oreille cassée (Ing. The Broken Ear. Tr. Kirik Kulak. 1957) adli béliime ait
iki kare. (Asagida), Les Aventures de Tintin, d'apres Hergé, Serie (1957) Objective Luna
adl1 boliime ait iki kare.

Sekil 169, Les Aventures de Tintin (Ing. The Adventures of Tintin, Tr.
Tenten’in Maceralar1. 1991-1992), The Crab with the Golden Claws: Part 1 (1. sezon,
1. boliim) adl1 boliime ait iki kare.
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Sekil 170, Adventures of Tintin (Tr. Tentén’in Maceralar1. 2011) sinemz; ﬁiminde
iki kare.

Tenten ¢izgi romanlarindan ¢izgi film serisine uyarlanan eserleri inceledigimizde,
ozellikle 1991-1992 yillar1 arasinda gerceklestirilen televizyon uyarlamasinin, genel
hatlar1 ile Tenten ¢izgi romanlarinin estetigine sadik kalinarak gerceklestigini
gozlemlemekteyiz (Sekil 169). 2011 yilinda gergeklestirilen 3B sinema filmi
uyarlamasinda esere, ¢izgi romanlarindan ayri bir sekilde foto gercekei dokular, 151k ve
detay kazandirilmistir (Sekil 170). Tenten’in sinema uyarlamasinda karakterler halen
cizgi romandaki tasarimlar ¢agristiracak kadar stilize kalmakla beraber, gercek bir insan
veya oyuncak olabilecek kadar da gercege yakin goziikmektedirler. Fransiz-Belgika
tarzinin en {inlii temsilcilerinden olan Tenten ve maceralarinda yer alan diger karakterler,
bu ekoliin tasarim 6zelliklerinin oturmasinda biiyiik rol oynamislardir.

Les schtroumpfs (Ing. The Smurfs, Tr. Sirinler, 1965), ilk olarak 1958 yilinda
Fransiz- Belgika tarzi Le Journal de Spirou’da bant karikatiirler olarak yayimlanmaya
baslamigtir. Belgikali yazar ve gizer olan Pierre "Peyo™ Culliford (Murray ve Culliford,
2013: 66) Okuyucu tarafindan aldiklari begeni lizerine Once mini ¢izgi roman’lara
ardindan ¢izgi roman ciltlerine ve en nihayet canlandirma ¢izgi film serilerine
dontigmiistiir. Belgika’da, Waloon Tv kanalinda, 6nceki yillarda yayinlanan kisa siyah
beyaz bes ¢izgi filmin birlestirilmesi ile 87 dakikalik Les Aventures des Schtroumpfs
isimli uzun metraj ¢izgi film 1965 yilinda sinemada yaymlanmistir (wikipedia.org: The
Smurfs). Sirinler serisi yillar igerisinde pek ¢ok farkli proje ile canlandirma sanatina
uyarlanmistir. Serinin biinyesinde, Sirinler ve Sihirli Fliit (Fr. La flite a six schtroumpfs,
Ing. The Smurfs and the Magic Flute.1976) adli uzun metraj ¢izgi film, 3b sayisal
canlandirma ve ger¢ek oyuncularm birlikte kullanildigi, Sirinler (The Smurfs. 2011) ve
Sirinler 2(The Smurfs 2. 2013) adl iki uzun metraj sinema uyarlamasi, Sirinler 3: Kayip
Koy (Smurfs: The Lost Village. 2017) adli 3b sayisal canlandirma ile gerceklestirilmis
uzun metraj uyarlamasi, iki orta metraj 3B televizyon filmi uyarlamast (A Christmas
Carol. 2011), (The Legend of Smurfy Hollow. 2013) ve A.B.D.’li Hanna-Barbera sirketi
tarafindan gerceklestirilen Sirinler (The Smurfs. 1981-89) isimli tv serisi bulunmaktadir.
Sirinler serisi igerisinde pek c¢ok karakter barindiran biiyiik bir hikaye evrenidir. Farkli
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huy, duygu durumu veya meslege gore ayri kisilik yapilari ve isimlere sahip olan benzer
goriintiglii sirinler adli canlilarin basindan gegen olaylar, sirinler serisine ait eserlerin
konularini olusturmaktadir. Sirinler toplulugunun ana diismani olarak onlar1 yakalayarak
yemek, altina ¢evirmek veya iglerindeki sihiri ¢ikartmak isteyen Gargamel adli kotii
biiyiicii karakter ve onun evcil kedisi Azman bulunmaktadir. Oykiiler genel olarak tiim
sirinler koyl sakinleri ile iligkili olmakla birlikte, sirinler koyii sakinlerinden de Sirin
Baba, Sirine, Gozliiklii Sirin, As¢1 Sirin, Gliglii Sirin, Tembel Sirin, Sakaci1 Sirin gibi
cesitli karakterler hikayede 6ne ¢ikmaktadir.

Sekil 171, Sirinler (The Smurfs. 1981-1990) ¢izgi film serisinin ilk boliimii olan
Astrogirin (The Astrosmurf) adl1 boliimden iki kare.

Sekil 172, Sirinler 3: Kayip Koy (Smurfs: The Lost Village. 2017) adl1 3b
sayisal canlandirma ile gerceklestirilmis uzun metraj sinema filminden iki kare.

Sirinler serisinin igerisinde yer alan karakter tasarimlari yillar igerisinde
neredeyse hi¢ degismeyerek 50 yili askin siiredir ayn1 bigimde kullanilmaktadir. Serideki
karakterlerin tiimii Fransiz-Belgika tarzi komedi temali projelere uygun sekilde
tasarlanmistir. Sirinler koyliniin sakinleri olan sirinler karakterleri patates bigciminde
burun, daire bi¢cimindeki gozlerin igerisinde yer alan nokta géz bebekleri, basit bir ¢izgi
ile bile ifade edilebilen agiz yapilari, tam yuvarlak kepge kulaklar, viicutlarina oranla
gayet biiyiik ayaklar gibi klasik Fransiz-Bel¢ika bigimleri ile tasarlanmistir. Sirinler koytii
sakinlerinin gorsel acidan en belirgin o6zelliklerinden biri de bu kodyde yasayan
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karakterlerin tamaminin mavi olmasidir. Sirinler kdyii sakini olan sirinler karakterlerinin
(Sirine ve Bebek Sirin gibi istisnalar disinda) hemen hemen hepsinin boylari esittir, viicut
yapilart aynidir, yiizleri aynidir. Sirinler kdyiinlin sakini olan tiim karakterler fransiz
ihtilalinin 6zgiirliik sembolii olan ve Frig sapkasi1 diye anilan sapkay1 giymektedirler.
Koyde yasayan karakterlerin ¢ogu altlarinda bir gesit tayt giymektedirler. Sirin Baba
karakteri disindaki tim kOy sakinlerinin kiyafetleri beyazdir. Koyiin sakini olan
karakterleri birbirlerinden ayiran unsur genel olarak mesleklerini, kisiliklerini temsil eden
kiyafet, aksesuar, dovme gibi ufak ayrintilarin yaninda davranis, konusma, poz ve hareket
edis sekilleridir. Gargamel Karakteri ve kedisi Azmanda benzerlerini pek ¢ok Fransiz-
Belgika ¢izgi romaninda gorebilecegimiz bigimler ile tasarlanmigtir. Gargamel abartili
pargalardan olusmus ¢irkin ve komik sayilabilecek bir yiliz yapisina sahiptir. Kambur
sekilde duran dikdodrtgen bicimli viicudu ince kollar, ince bacaklar, iri eller, iri ayaklar ve
iri bir kafa ile tamamlanmaktadir. Gargamel karakteri, biiyiik bir kism1 dokiilmiis siyah
saclar1 ile uyumlu siyah, tek parca, uzun, yamali, bir elbise giymektedir. Kedi azman
gorece zayif bir anatomiye ve detaylardan arinmis grafiksel bir gérsel yapiya sahiptir.
Kedi Azman karakterinin kahverangi-turuncu arasi rengi ve viicudunun alt yarisini ayiran
beyaz rengi karakterin goriinlisiinii olusturan bilesendir. Yarim asir1 gegkin siire sonra
tekrar canlandirma sanatina uyarlanan (bu sefer li¢ boyutlu sayisal canlandirma olarak)
karakterlerin tasarimlarinin neredeyse hi¢c degistirilmeden aktarilmasi, karakterlerin
tasarimlarinin basarisini bizlere gostermektedir. Sirinler basit sekiller ile olusturulan sade
tasarimlarin zamanin sinavindan basari ile gegtigini gosteren bir diger drnektir.

Astérix A.K.A. Astérix le Gaulois (Ing. Asterix A.K.A. The Adventures of
Asterix, 1967), 1967°den itibaren sekiz uzun metraj ¢izgi filme, bir uzun metraj sayisal
canlandirma filme ve dort gercek oyunculu canlandirma efektli filme uyarlanan ¢izgi
roman serisidir (imdb.com: List of Asterix films). ilk olarak ¢izgi roman1 1959°da
yayinlanan seri Fransiz-Belc¢ika dergisi olan Pilote’de yayinlanmistir. Serinin orjinal
yazar1 da Polonya kokenli Fransiz olan René Goscinny’dir. Serinin orjinal gizeri italyan
bir go¢menin oglu olan Fransiz Albert Uderzo’dur. 1979°da Goscinny’nin dliimiinden
sonra 2009 yilina kadar Uderzo Asteriks serisinin hem ¢izim hem de yazimimi
gerceklestirmistir (Booker, 2014: 900). 2005 yilinda emekli olmadan dnce son yazip
cizdigi Asteriks serisine ait kitap olan Le ciel lui tombe sur la téte (Ing. Asterix and the
Falling Sky) arka kapaginda eseri ilham kaynagi oldugunu belirttigi Walt Disney’e ithaf
etmektedir (asterixonline.info: Asterix Comics). Asteriks ¢izgi roman serisi uluslararasi
basar1 saglayarak bugiine kadar 112 dile gevrilmistir (wikipedia.org: Asterix). Cizgi
romandan uyarlanan uzun metraj ¢izgi filmleri de canlandirma tarihinde, Fransiz-Bel¢ika
tislubunun popiiler bir temsilcisi olmalar1 agisindan 6nemli yer tutmaktadir.
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1994 yilina kadar tiretilen Asteriks canlandirma filmlerinin yapimlar1 Fransa’da
gerceklestirilmistir. Ik kez Asterix Conquers America (Ing. Asterix in America, Tr.
Asteriks Amerika'yr Fethediyor, 1994) filmi Alman bir yOnetmen tarafindan ve
almanyada canlandirilmas: tretilmistir (wikipedia.org: Asterix Conquers America). Bu
durum milliyet¢i goriinen eserlerin zamanla diinyaya mal olmasinin giizel bir 6rnegidir.

— i . L0 .,“_‘r N <]
Sekil 173, Astérix le Gaulois (Ing. Asterix the Gaul, Tr. Gallerli Asteriks, 1967)
filminden karakterleri gosteren bir kare.

Sekil 174, Asterix Conquers America (Ing. Asterix in America, Tr. Asteriks
Amerika'y1 Fethediyor, 1994) filminden karakterleri gosteren bir kare.

Sekil 175, Astérix et les Vikings (Ing. Asterix and the Vikings, Tr. Asterix
Vikinglere Karsi, 2006) filminden karakterleri gosteren bir kare.
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Sekil 176, Astérix: Le domaine des dieux (ing. Asterix and Obelix: Mansion of
the Gods, Tr. Asteriks: Roma Sitesi, 2014) filminden karakterleri gosteren bir kare.

Uzun metraj Asteriks canlandirma filmleri incelendiginde, ¢izgi romanlari ile
paralel bir sekilde, karakterlerin tasarimlarinin ¢agin tasarim anlayisina uygun sekilde
dontistiigii gézlemlenmektedir (Sekil 173, 174, 175). Asteriks karakterinin zaman
icerisinde iiretilen yeni Orneklerde ¢enesi kisalmis hatlar1 yuvarlaklasmistir. Burnun
kendine 6zgii oval sekli cenenin 6ne ¢ikan alt kismi ile dengelenmistir. Asteriks’in burnun
formu yillar igerisinde ana rol arkadasi Hopdediks’in (Fr. Obélix, Ing. Obelix) ki ile aym
hale getirildigi gozlemlenmektedir. Cizgi filmlerde karakterin genel olarak detay seviyesi
yillar gectikge arttirilirken, ¢izim bigimi de hacimli ve ti¢ boyutlu hissi yaratan bir yapiya
donlismistiir. Karakterin bu hacimli yapisinin yaninda, diizenlenen bigim ve oran oranti
iliskisi sayesinde, siliieti gliglendirilmis karakter rahat bir grafiksel okumaya uygun hale
getirilmistir. Hopdediks karakterinin de zaman ile ¢agin estetik anlayisina uygun bigimde
giincellendigi  gozlemlenmektedir. Kafa yapisinin zaman igerisinde yenilenen
tasarimlarda uzatildigi, karakterin yanaklarin disar1 dogru sisirilerek kafanin yuvarlak
formundan  uzaklasti§i,  burnun  formunun  yuvarlanarak  yumusatildig:
gozlemlenmektedir. Karakterin viicut yapisinda da kollarin anatomik yapisi
belirginlesmis, govde sisirilerek yuvarlak gobek bolgesi disart dogru cikartilmistir.
Karakterin kostiimii de genel olarak aynmi kalmakla birlikte kemerin tasariminda hafif
degisikler gerceklestirilmistir.

2014 yila kadar gergeklestirilen Asteriks canlandirma uyarlamalar ¢izgi film
olarak iretilmigken 2014 yilindaki film {i¢ boyutlu sayisal canlandirma teknigi ile
gerceklestirilmistir. Sayisal canlandirma uyarlamasinda karakterlerin tasarimlarinin oran
orant1 gibi formsal degerleri korunurken iki boyutlu olan lekesel ve renksel degerleri
yerini, li¢ boyutlu sayisal canlandirma sanatinin hacimli ve 1518in dogasina gore renk
degistiren gercekei yapisina birakmistir.

Les Shadoks (1967-1975), karikatiirist Jacques Rouxel tarafindan, dogrudan
televizyon i¢in liretilmis kisa ¢izgi film serisidir. Kendine 6zgii giiclii bir grafiksel iislup
ile tasarlanmis bir grup kus olan Shadok’larin garip ve slirreal maceralarini konu
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almaktadir (Bendazzi, 2015: 173).

Sekil 177, Les Shadoks Et Le Bigbang (Shadokslar ve Bigbang) adl1 boliimden
iki kare.

Les Shadoks serisinin gorseli anlatimciliktan uzak, basarili iki boyutlu
soyutlamalar ile gergeklestirilmis, Joan Miro’nun ¢aligmalarini animsatan bir estetige
sahip seri Fransiz-Belcika tarzina ait olmamakla birlikte deneysel yaklagimlarin yer
buldugunu ve pek cok farkli tasarima sahip canlandirma serisinin de bu {ilkelerde
tiretilmis oldugunu gostermesi agisindan ilgi ¢ekicidir. Karakter tasarimlari ¢izgi ve yer
yer basit geometrik sekiller ile gerceklestirilen seri, bu 6zelliginin yaninda karakterlerini
izleyicisi tarafindan rahatca ayirt edilebilecek derece de farkli tasarlamay1 bagarmistir.
Canlandirma sanatinda esine az rastlanir bir iislubu olan seri bu 6zgiinliigii nedeni ile
zamanin 6tesinde bir estetik yapiya sahiptir.

Lucky Luke (Tr. Red Kit, 1971), yapilmis en basarili western parodisi olarak
kabul edilmektedir. 1946 da Belgikali karikatiirist Maurice de Bevere (Herkes tarafindan
yaygin olarak bilinen takma adi ile Morris) tarafindan yaratilmistir. Asteriks’in de
yazarligini yapmis olan Rene Goscinny’nin 1955 te Lucy Luke’un senaristligine el atmasi
ile karakterler ¢esitlenmis ve derinlik kazanmistir (Booker, 2010: 692). Pek ¢cok Western
sterotipini karikatiirize eden seri ayrica gesitli tarihi western kisilerini de Lucky Luke
¢izgi filminin iislubuna uygun bi¢ciminde karikatiirize ederek seride yer alan karakterlere
doniistiirmiis ve/veya bu kisileri temel alan kurmaca bdliimler {iretmistir. Serinin uzun
stire yazarligin1 yapmis olan Goscinny ii¢ uzun metraj Lucky Luke ¢izgi filminin (Daisy
Town (1971), La Ballade des Dalton (1978), Les Dalton en cavale (Ing. The Daltons on
the Loose) (1983)) hem yonetmenligini hem de ortak yapimciligini gerceklestirmistir.
(wikipedia.org: Lucky Luke) Red Kit 2007 yilinda, Tous a 1'Ouest: Une aventure de
Lucky Luke (Ing. Go West: A Lucky Luke Adventure, tr. Red Kit: Batiya Hiicum, (2007))
adli uzun metraj ¢izgi film olarak yeniden sinemaya uyarlanmistir (themoviedb.org:
Lucky Luke). Red Kit ¢izgi romanlar1 ayrica 1983-1984 yillar1 arasinda 30 dakikalik 26
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bolim olarak televizyon serisine uyarlanmistir (imdb.com: Lucky Luke). Golgesinden
hizli silah ¢eken, usta nisanci ve bir o kadar da az silah kullanan, iyi bir doviis¢ii ve kurnaz
bir adam olan, az konusan sessiz centilmen basrol karakteri Red Kit, ideal bir maceracidir.
Red Kit’in sabit bir evi yoktur, bunun yerine kendisine nerede ihtiya¢ duyulmussa oraya
gider ve sorunlar1 ¢ozer. Red Kid serisinde ana karakter olan Red Kit karakterinin
cevresinde yer alan karakterler genellikle sakarlik veya aptalliklar1 ile komedi unsurunu
olusturduklar1 gézlemlenmektedir. Cizgi filmlerde Red Kit, sigarasini sarar, giiliimser ve
gerekmedigi silirece olaylarin akisina kolay kolay miidahale etmez. Hemen hemen her
zaman bilingli bir sekilde bazen de biraz sansin yardimi ile dogru kararlar1 veren Red Kit
sakin kisilik yapis1 ve renkli diinyasi ile uluslararasi tine kavugmustur.

Sekil 178, Lucky Luke, serisinin Daisy Town (1971) adli ilk uzun metraj
¢izgi film uyarlamasindan bir kare.

7 ) -
Sekil 179, Lucky Luke, serisinin Red Kit: Batiya Hiicum (Fr. Tous a

I'Ouest: Une aventure de Lucky Luke, (2007)), adl1 giincel uzun metraj ¢izgi
film uyarlamasindan bir kare.

Red Kit karakterinin tasarimi erken ¢izgi roman dénemlerinde daha farkli olmakla
birlikte ¢izgi filme uyarlandig1 1971 yilindan sonra neredeyse hi¢ degismemistir. Red Kit
cizgi filmler serisinin en giincel Orneklerini ilk c¢izgi film Ornegi ile kiyaslayarak
inceledigimizde, hatlarin biraz daha yumusak ve hacimli sekilde resmedildigini,
karakterlerin sa¢ ve kumas yapilarinin detaylandirildigini, ilerleyen teknoloji sayesinde
renklerin daha canli kullanildigini, karakterlerin kontur ¢izgilerinin renklendirilerek
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kullanildigini, karakterlerde yiizey golgeleri kullanildigi ve bdylece hacim hissinin
arttirlldigr  goézlemlenmektedir. Pek c¢ok Fransiz-Belgika tarzi calismada goézlendigi
sekilde karakterlerin elleri ayaklar1 biiyiiktiir, yiizleri abartili yapilarla olusturulmustur,
gozler genellikle tam daire igerisine birer nokta ile ¢oziimlenmektedir, kulaklar igerisine
atilan iki ¢izginin yer aldig1 bir daire ile temsil edilmektedir. Ret Kit karakterinin grafiksel
uzun burnu, yiiziiniin Oniinden disar1 firlamis gibi duran saglar, ¢ikik alt dudagi,
karakterin sapkasi, kirmizi fular1 ve agzinda yer yer tuttugu aksesuarlar ile
dengelenmistir. Ret Kit karakterinin kostiimii kirmizi, sar1, mavi, siyah ve beyaz renkleri
ile olusturulmustur. Ozellikle karakterin gdvde kisminda belgika bayragmin renklerini
tasiyan estetik ve akilda kalic1 kostiimii de karakteri en az yiiz yapist kadar ikonlastiran
bir bagka etkendir.

La Planéte Sauvage (Ing. Fantastic Planet, Tr. Vahsi Gezegen. 1973) Basarili bir
sekilde el ¢izimi canlandirma ile cut out tekniklerini birlestirmis bir yapittir. Y 6netmeni
René Laloux ayrica uzun metraj bilim kurgu ¢izgi filmleri olan Gandahar (1988) ve Les
Maitres du Temps (1982) filmlerinin de yonetmenidir (imdb.com: Fantastic Planet).
Vahsi gezegen ¢izgi filminin Gykiisii, insanlarin besin zincirinde, hem fiziksel hem
zihinsel becerileri nedeni ile en iist basamakta olmadigi alternatif bir gezegende
gerceklesmektedir. Insanlar dykiide bu gezegeni, Diinyada yasayan canlilardan daha
farkli tasarimlara sahip pek cok canli tiirii ile birlikte paylasmaktadir. Bu canl tiirleri
arasindan dev mavi insans1 gorliniimlii bir 1k ileri teknolojileri ve telepatik zihinsel
giicleri ile gezegenin hakim 1rkidir. Insanlar bu ekosistemin en tepesinde yer alan mavi
devler tarafindan evcil hayvan veya hasere olarak goriilmektedir. Insanlarin ayaklanarak
devlere kars1 bas kaldirmalarini konu alan 6ykii, merkezine bir ana karakter almakla
birlikte daha ¢ok olmakta olan olaylarin akisi ile ger¢ekleserek ilerlemistir.
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Sekil 180, Vahsi Gezegen (1973) filmine ait dort kare.

Vahsi Gezegen filmine ait karakter tasarimlari incelendiginde, karkterlerin el
¢izimi canlandirma filmlerinde az rastlanir bir sekilde, yiizey golgeli ve dokulu olarak
gercekei bir yapida boyanmis olduklari gézlemlenmektedir. Karakterlerin gercekei
goriiniimii fantastik yapida olan bu gercekiistii eserin inandiriciligini arttirmaktadir.
Gergekegi goriinlimii ile inandiricilin artan eser izleyici lizerindeki etkisini de
arttirmaktadir.

Boule et Bill, (Ing. Billy and Buddy,1975), 1959 yilinda sanat¢1  Jean ~ Roba
tarafindan Maurice Rosy’nin katkilar1 ile ¢izgi roman olarak iiretilmistir (wikipedia.org:
Boule et Bill). iki kere gercek oyunculu sinema filmine (Boule & Bill, 2013. Boule &
Bill II 2017) uyarlanan Boule et Bill ¢izgi romanmin ayrica, farkli yillarda ii¢ kere
canlandirma sanatina uyarlanmistir. Boule et Bill ¢izgi roman serisi 1975°te, 2004°te iki
kere ¢izgi film serisine ve 2016°da {i¢ boyutlu sayisal canlandirma serisine uyarlanmistir
(imdb.com: Boule & Bill). Geng bir oglan ¢ocugu olan Bill ve kdpegi Boule’in ev
icerisinde giinliik hayattaki maceralarini konu alan seri komedi unsurlar1 icermektedir.

Sekil 181, Boule et Bill (1975) serisinin birinci boliimiinden iki kare.
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Sekil 182, Boule et Bill (2004) serisinin Au régime (1. Sezon 1. Bolim) adli
boliimiinden iki kare.

Sekil 183, Boule et Bill (2016) serisinin On n'est pas chez soi (1. Sezon 1.
Boliim) adli boliimiinden iki kare.

1975 yilinda ilk kez ¢izgi filme uyarlanan seri donemin teknik imkanlar
cergevesinde ¢izgi romanda yer alan tasarimlarma oldukg¢a yakin bir sekilde analog
yontemler ile gergeklestirilmistir. (Sekil 181) 2004 yilina gelindiginde ilerleyen
teknolojinin yardimi ile dijital ortamda yeniden ¢izgi film serisine uyarlanan eserin,
karakter tasarim bigimlerinde ana yapilar ayni kalmakla birlikte anatomik oran ve
bicimlerdeki abartili stilizasyonlarin azaltilmasi gibi degisiklikler ile ¢agin begenilerine
gore tekrar diizenlenmistir. 2004 uyarlamasinda canlandirmalarin kalitesi arttirilirken
karakterlerin viicutlaria yiizey golgesi eklenmis, renk kaliteleri arttilmis, yere diisen
golgeleri eklenmistir. Bu sayede eser genel hatlar ile daha hacimli ve ii¢ boyutlu bir
etkiye kavusmustur. 2015 yilinda {i¢ boyutlu sayisal canlandirma yontemleri ile yeniden
gerceklestirilen seride ozellikle insan karaktarlerin anatomileri yapildig1 cagin karakter
tasarim normlarina gore tekrar diizenlenmistir. (Sekil 183) Orjinal yapisi ile klasik
Fransiz-Belgika bigimindeki tasarimlar 2015 uyarlamasinda ¢agin global bigimlerine
yaklasmakla birlikte halen aslin1 animsatacak derecede Fransiz-Belgika tarzinin izlerini
tasimaktadir.

11 était une fois... (ing. Once Upon a Time... Tr. Bir Varmis Bir Yokmus, 1978),
Dogrudan canlandirma serisi olarak hazirlanmis pek ¢ok ¢esidi bulunan egitim amaclh
cizgi film serilerinin ana adidir. 1978 - 2008 yillar1 arasinda farkli yillarda bilimsel
konular1 ele alan 6 seri olarak iiretilmistir (Erickson, 2005: 596). Kurmaca olan seriler
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aym1 zamanda egitsel niteligi de tasimaktadir. Bir Varmis Bir Yokmus(insan) (Ing. Once
Upon a Time... Man) serisi insanlik tarihini konu almaktadir, bir zamanlar serilerinin ilki
olarak 1978 yilinda iiretilmistir. Bir Varmis Bir Yokmus (Uzay) (ing. Once Upon a
Time... Space) 1982 yilinda bilim kurgu olarak iiretilmistir. Viicudumuzu Taniyalim
(Ing. Once Upon a Time... Life) 1987 yilinda iiretilmistir ve insan viicudunu konu
almaktadir. Seri 6zellikle viicuttaki bakteriler, viriisler, mikroplar, kan hiicreleri gibi
bilesenleri kisilestirerek mikrobiyolojik diinyanin ¢alisma seklini ¢ocuklara 6gretmeyi
hedeflemistir. Bir Varmis Bir Yokmus (Amerikalilar) (Ing. Once Upon a Time... The
Americans) 1991 yilinda iiretilmis amerikanin tarihini anlatan ¢izgi seridir. Bir Varmig
Bir Yokmus (Mucitler) (Ing. Once Upon a Time... The Discoverers) 1994 yilinda
tiretilmis tarih boyunca yasamis {inlii diigiinlir ve bilim adamlarini konu almistir. Bir
Varmus Bir Yokmus (Kasifler) (Ing. Once Upon a Time... The Explorers) 1996 yilinda
iretilmis tarihteki tinlii kasifleri konu alan ¢izgi seridir. Bir Varmis Bir Yokmus (Diinya
Gezegeni) (Ing. Once Upon a Time... Planet Earth) 2008 Diinyanin dogasinin
korunmasini temel alan konular isleyen c¢izgi seridir. Alt1 ayr1 serinin tamami Albert
Barill¢ tarafindan yonetilmistir. (wikipedia.org: Once Upon a Time) Alt1 ayri seri de
ozellikle egitimi ¢ocuklara eglenceli hale getirerek, hem biiytik bir egitim gorevini yerine
getirmistir hem de izleyenlerin begenisini kazanarak uluslararasi ticari bir basari
saglamistir.

Sekil 184, Viicudumuzu Taniyalim (ing. Once Upon a Time... Life) (1987) ¢izgi
serisinin ilk béliimiinden dort kare. Ust soldaki ilk karede insan karakterlerin gercek
diinyada yasayan halleri, {ist sagdaki ikinci karede alyuvarlar insan olarak kisilestirilmis
halde oksijen tasirken, sagda alttaki iiciincii karede viicudu savunan sistemler uzay gemili
karakterler ile tasvir edilirken viicuda giren mikroplari kovalamaktadir. Alt sagdaki
dordiincii karede savunma sisteminin baginda bulunan yash sakalli karakter (Gergek
diinyada ayni karakter, gercek diinyadaki cocuklarin 6gretmenidir) mikrobiyolojik
sistemin bagka bir eleman ile konusurken goriilmektedir.
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Bir Varmig Bir Yokmus serilerinin birbirlerinden farkli tarihlerde gergeklestirilen
farkli serilerini inceledigimizde serilerin zaman igerisinde degisen ve ayni kalan noktalari
gozlemlenmektedir. En giincel gerceklesmis olan Bir Varmis Bir Yokmus (Diinya
Gezegeni) (Ing. Once Upon a Time... Planet Earth, 2008) incelendiginde gercek
diinyadaki insan karakterlerin g6z yapilarinin eskiden kullanilan g6z yuvalarmi temsil
eden i¢i beyaz kalin konturlu siyah daireler yerine nokta veya renkli daire ile tanimlanmis
g6z bebekleri ve goz yuvalarn kullanildigi goézlemlenmektedir. Daha erken yillarda
gerceklestirilen Bir Varmis Bir Yokmus serilerinde gergek diinyadaki insan karakterlerin
yiizleri yuvarlak hatli iken giincel seride bu durumun yerini koseli yapilara biraktig
gozlemlenmektedir. Bir Varmig Bir Yokmus serilerine genel olarak bakildiginda,
karakterlerin yapildiklar1 doneme uygun sekilde ugradiklar1 ufak degisiklikler disinda
seriler arasinda biitilinliik olusturabilecek kadar ayn1 kaldigin1 gézlemlemek miimkiindiir.

Clémentine (1980), dogrudan c¢izgi film olarak planlanmis ve gergeklestirilmis
bir seridir. (wikipedia.org: Clémentine) Avrupa’da kiilt sayilan klasiklesmis ¢izgi film
serilerindendir. Ozellikle Tiirkiye’de eserin asil iiretiminin gerceklestigi iilke olan
Fransa’dan daha {inliidiir.(wikipedia.org: Clémentine Popularity) Clementine isimli iyi
kalpli ve herkese yardimci olmaya calisan basrol karakteri kizin bagindan gegen
maceralar1 konu almaktadir. Fantastik maceralarda doga tistli diismanlar ve dostlar ile
karsilasan Clementine, birlikte seriivenler yasadigi dostlar ile seytani giiclere karsi
miicadele etmektedir. Sahip oldugu konunun niteligi ve islenisi ile geng ve yetigkinleri
hedef alan bir eserdir.

Sekil 185, Clementine (1980) serisinin Malmoth adli boliimiinden iki kare.

Clementine ¢izgi filmi incelendiginde belkide ilk dikkat ceken o&zelligi
karakterlerin gzlerinin, pek ¢ok Franco-Belgikan eser de oldugu gibi basit birer noktadan
ziyade, japon cizgi filmi animede kullanilana benzer sekilde detayli goz bebegine sahip
olmasidir. Karekterin agiz yapisinin ise dudak hacmini belli edecek detaylar ile
gerceklestirildigi gozlemlenmektedir. Karakterlerin viicut yapilar1 genel olarak sade ve
grafiksel bir anlatimla gergeklestirilmistir. Karakterlerin kostiim yapilar1 da detay
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acisindan yiizde kullanilan sadelestirmeye uygun sekilde gerceklestirilmistir.

Le Roi et I’Oiseau (Ing. The King and the Mockingbird, Tr. Kral ve Kus. 1952-
1980) her bir karesi ayr1 ayr1 geleneksel yontemler ile ¢izilmis basarili bir tam kare (ing.
Full Frame) ¢izgi filmdir. Paul Grimault tarafindan yonetilen ve Jacques Prévert
tarafindan senaryolastirilan film 1948 yilinda yapilmaya baslanmistir. 1952 yilinda
yapimi durdurulan film Grimault veya Prévert in izni olmadan bitmemis bir halde
yapimcist tarafindan yayinlanmistir. Grimault filmin haklarini yasal olarak aldiktan
sonra, film yapimina baslanmasinin tizerinden gegen neredeyse 30 yilin ardindan 1980
yilinda tamamlanmistir (wikipediO.org: The King and the Mockingbird). Filmin
ulastigimiz kopyasinin basinda (Bu film 50’lerden 80’lere kadar iiretilmis goriintiiler
icermektedir, Ocak 2001’den temmuz 2003 yillar1 arasinda fotografik ve dijital olarak
restore edilmistir.) seklinde ilging bir not bulunmaktadir. Kral ve Kug ¢izgi filmi,
tiranlikla baskici sekilde yonetilmekte olan hayali bir krallikta gegmektedir. Sasi, fiziksel
olarak c¢ekici olmayan, ahmak ve acimasiz bir kral tarafindan yonetilen krallik bir gece
mistik bir sekilde kralin koleksiyonundaki sanat eserlerinin canlanmasi ile Kralligin
sonunu getirecek olaylar baslamaktadir. Canlanan Kral resmi krali yok ederek yerine
gecer, bu sirada kral resminin hosuna giden ve elde etmek istedigi kiz ¢coban resmi de
baca temizleyicisi ¢ocuk resmi ile kagmistir. Canlanan Kral resmi kolluk gii¢lerinin de
yardimi ile sehrin altini {istline getirdigi siirreal bir macera ile geng asiklarin pesine
diismiistiir. Kralin otoritesini hige sayan Alayci1 Kus, dykii boyunca bir yandan kralla
dalga gecer bir yandan da gen¢ asiklarin yardimina kosarak zor durumlardan
kurtulmalarina ve kralt maglup etmelerine yardimci olur.
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Sekil 186, Le Roi et I’Oiseau (Ing. The King and the Mockingbird, Tr. Kral ve Kus.
1952-1980) filmine ait alt1 kare.

Disney Stiidyolarinda {retilen ¢izgi filmlere olduk¢a yakin bir kalitede
gerceklestirilmis canlandirmalart ile Kral ve Kug etkileyici bir yapittir. Karakterlerin
tasarimlar1 da genel olarak Disney ¢izgi filmlerinde gozlemledigimiz yapilar ve mantik
cergevesinde gerceklesmistir. Ana karakterler daha insansi ve giizel olacak sekilde,
yeterince gergekei ve zarif, bir yandan da iri ve detayli gozler ile sevimli olacak sekilde
tasarlanmugtir. Arka planlarin karakterlere gore daha pastel ve soguk tonlarda tasarlandig:
cizgi filmde, film boyunca karakterlerin (yiizey gdlgelerinin olmamasina karsin) basaril
bir sekilde arka plandan ayrilmalar1 saglanmistir.

Les Mystérieuses Cités d'or (Ing. The Mysterious Cities of Gold, Jpn.Taiyé no
Ko Esuteban, Tr. Esteban Kayip Kent, 1982), 1982-1983 tarihleri arasinda Fransiz-Japon
ortak yapimi olan 28 dakikalik 30 béliim televizyon ¢izgi film serisi olarak tiretilmistir.
Cizgi film serisi uluslararasi bir line kavusmustur. Elde ettigi basar1 sayesinde seri, 2012
yilinda ¢izgi film aslina ¢ok yakin bir sekilde 3B sayisal canlandirma olarak tekrar
uyarlanmistir. 2012-2016 yillar1 arasinda ayni isimle, Fransiz-Belgika-Japon ortak yapimi
olan, 25 dakikalik 52 boliim tiretilmistir (wikipedia.org: The Mysterious Cities of Gold).
16. Yiizyil Ispanyasinda baslayan hikaye, diinyanin cesitli noktalarina karakterlerin
seyahat etmeleri ile ilerleyen macera tiirlinde bir eserdir. Ana karakter olan Esteban
denizde bulunmus bir erkek cocuktur. Yaramaz, akilli ve iyi kalpli bir yapisi olan
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Esteban’in doga iistii bir yetenegi vardir. Esteban hava durumunu kontrol edebilme
yetenegine sahiptir. Esteban1 kii¢lik bir ¢ocukken firtinada batmakta olan bir gemiden
kurtaran Mendoza adli maceraci, ¢gocugu biraz biiyiidiigiinde yanina alarak kayip sehir El
Dorado’yu bulmak icin yola ¢ikar. Yolda Estebana Zia isimli bir kiz ve Tao isimli bir
erkek cocugu olan iki karakter daha katilir. Mendoza’ nin sakar, komik, sadik ve iyi kalpli
iki yardimcis1 Sancho ve Pedro ile birlikte alt1 kisilik bir ekip olan maceracilar, efsanevi
kay1p sehir El Dorado’yu bulma amaciyla maceradan maceraya atilirlar.

Sekil 187, Esteban Kayip Kent (Les Mystérieuses Cités d'Or) 1983 yilinda ¢izgi
film canlandirma olarak {iretilen serinin Le Plateau de Nazca (1. Sezon 19. Boliim) adli
boliimiinden iki kare.

boyutlu sayisal canlandirma olarak yeniden iiretilen serinin Kagoschima (Sezon 3, B6lim
1) adl1 boliimiinden iki kare.

Gelisen teknolojinin de yardimi ile 2012 itibari ile ii¢ boyutlu sayisal canlandirma
serisi olarak ele alinan seri 1983 yilinda iiretilen ¢izgi film estetigine miimkiin oldugunca
yakin bir gorsel estetikle tekrar tiretilmistir. (Sekil 187, 188) Esteban Kayip Kent ¢izgi
filminde karakter tasarim yapilari, ortak yapim olma 6zelligine yakisir sekilde Fransiz-
Belgika tarzi ile Japon canlandirma tarzi arasinda orta bir noktada durmaktadirlar. Cocuk
karakterlerin kafa bi¢imleri sivri ¢ene, yuvarlak hatlar gibi yapilar ile anime tarzinda
kullanilan bigimlere yakindir. Karakterlerin agiz yapilar1 da genel olarak Fransiz-Belgika
ve Japona anime tarzi canlandirmalarda kullanilan bigimde basit sekilde dudak yapisina
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detayl bir sekilde yer verilmeden tasarlanmistir. Karakterler alt dudaklarini belli edecek
agiz altinda yer alan ufak bir ¢izgi disinda detaylardan armmig bir agiz yapisina
sahiptirler. Animeye ait tim bu yapilar1 tasimakla birlikte yiiz yapilarinda basta goz
yapilart olmak iizere Fransiz-Belcika tarzi izler bulunmaktadir. Cocuklarin gozleri
animeye uygun sekilde iri olarak gergeklestirmek ile birlikte, tiim karakterlerin g6zleri
pek cok Fransiz-Belgika tarzi canlandirma da da gozlemlenebildigi lizere goz akina sahip
degildir. Karakterlerin goz bebekleri yetiskinlerde birer nokta iken, ¢ocuk karakterlerde
iri birer disk seklinde ifade edilmistir. Son derece sade ve akillica tasarlanmis kostiimleri
ile birlikte etkileyici bir ortak proje olan Esteban Kayip Kent serisi ilk olarak {iretildigi
yillarin iizerinden gegen zamana ragmen etkileyiciligini korumaktadir.

Inspector Gadget (Tr. Miifettis Gadget, 1983) (Fransa ve A.B.D. ortak yapimi)
RTL (Radio Televizyon Liiksenburg)’un altinda yer alan DIC Entertainment canlandirma
stiildyosu tarafindan ilk olarak gergeklestirilen seri uluslararasi basar1 saglamistir
(wikipedia.org: DIC Entertainment). Yillar igerisinde farkli varyasyonlar ile yeniden ele
alinarak iretilmis olan eser iki orjinal seriye (Inspector Gadget (1983-1986), Inspector
Gadget (2015-2018)) ve iig orjinal fikirden yola ¢ikilarak iiretilmis seriye (Gadget Boy &
Heather (1995-1998), Inspector Gadget's Field Trip (1996-1998), Gadget & the
Gadgetinis (2001-2003)), iki ger¢ek oyunculu filme (Inspector Gadget (1999), Inspector
Gadget 2 (2003)), uzun metraj canlandirma filmine (Inspector Gadget's Last Case
(2002)), sahiptir. (wikipedia.org: Inspector Gadget) Sakar oldugu kadar da sansli olan
android polisin hikayelerinin anlatildig1 seri komedi macera tiirtindedir.

B U
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Sekil 189, Inspector Gadget; Winter Olympics (1983) (Gadget in Winterland adi
ile de ¢esitli kaynaklarda yer almaktadir) adl ilk boliimden iki kare.
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Sekil 190, Inspector Gadget's Last Case: Claw's Revenge (2002) adl1 Televizyon
filminden iki kare.

Sekil 191, 2015°te 3b sayisal canlandirma Tv. serisi olarak iiretilen Inspector
Gadget serisinin The Claw Who Stole Christmas adl1 boliimiinden iki kare.

Miifettis Gadget karakteri, ilk boliimiinde biyikli olarak tasarlanmis, ikinci
boliimden itibaren bryiksiz olarak kullanilmigtir. Ik boliimiiniin ardindan Miifettis
Gadget’in yiiz yapisit ¢ok az degismistir. 1983 yilinda yayma giren ilk sezonunun,
Monster Lake adli ikinci boliimiinden itibaren Miifettis Gadget karakteri biyiksiz olarak
maceralarina devam etmektedir. Karakterin tasarimi, boyuna uygun uzun yiizii ve bir o
kadar uzun burnu ile ikonik bir bi¢im olusturmaktadir. Kafasinin uzun yapisim
kostiimiiniin bir parcasi olan fotiir sapka ve bu sapkanin altindan iki yana ag¢ilmis siyah
saclar dengelemektedir. Tiim bu gorsel 6zellikler Miifettis Gadget karakterinin tasarimini
pek cok c¢izgi film karakterinden ayirarak akilda kalici olmasini saglamaktadir. Yillar
icerisinde Miifettis Gadget’in pardesiisii, eserin yeniden iiretildigi tarihe uygun sekilde
zaman zaman degisiklik gosterebilmekle birlikte kostlimii genel hatlar ile ayn1 kalmistir.
Deri eldivenler ve uzun bir pardesii giyen karakter, maceralarmi yasadigi sirada zor
durumlarin gerekliligine gore kol, bacak, boyun gibi uzuvlarini uzatabilmekte,
pardesiisiinii  sigirerek ¢esitli durumlarda giivenlik ve ulasimini saglayabilmekte,
sapkasindan ¢ikan pervane araciligi ile ucabilmekte, ayaklarinin altindan ¢ikan paten
tekerlekleri ile de hizla hareket etmektedir. Farkli boliimlerde degisik 6zellikleri ortaya
¢ikabilen bir karakter olan Miifettis Gadget karakteri sakar, iyi niyetli ve neredeyse zarar
gormez yapisi ve akilda kalic1 ikonik goriiniisii ile zamanin sinavindan ge¢mis basarili
canlandirma karakter tasarimlarindandir.
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Yakari (1983), 1981 yilinda yazar André Jobin (bilinen takma ad1 ile Jobi, 91
yasina geldigi 2011 yilina kadar 43 yi1l boyunca toplam 39 yakari alblimiiniin yazarligini
yapmustir. Bu tarihten itibaren serinin yazarligina André Jobin gelmistir) ve Isvigreli ¢izer
Claude de Ribaupierre ¢izgi roman albiimleri olarak olusturulmustur. Yakari 2018 itibari
ile ¢izgi roman olarak halen yayinlanmaktadir. Avrupada oldukga {inlii olan seri iki kere
c¢izgi film serisi olarak canlandirma sanatina uyarlanmistir. Yakari serisi ilk olarak 1983
yilinda ayni isim ile uyarlanmistir. 2005 yilina gelindiginde gelistirilmis tiretim kalitesi
ile tekrar tiretilen seri Belgika televizyonu icin ikinci kez ¢izgi film serisine uyarlanmistir
(wikipedia.org: Yakari). Yakari serisi, seri ile ayni ismi tasiyan Yakari adli kiiciik
kizilderili ¢ocugunun basindan gegen maceralari konu almaktadir. Yakari oykiide Ulu
Kartal’in kutsamasi sayesinde hayvanlar ile konusabilme yetenegi sahip olustur. Yakari
yetenegi ile hayvanlart zor durumlardan kurtararak onlara yardimci olmakta, bir
yandandan da kabilenin diger iliyesi olan kizilderili ailesi ve arkadaglar ile giinliik
yasamin sorunlarini deneyimlemektir. Iyi kalbi, cesareti, cevikligi ile Yakari karsilastigi
zorluklarin lizerinden basari ile gelmektedir.

Sekil 192, Yakari (1983) serisine ait Die Feder (1. Sezon 1. boliim) adli
boliimden iki kare.
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Sekil 193, Yakari (2005) serisinin Yakari and Great Eagle (1. Sezon, 1. Boliim)
adli béliimiinden iki kare.

Yakari ¢izgi roman serisi, karakterin daha yuvarlak olan kafa yapisinin uzatilarak
oran orant1 a¢isindan biraz degistirilmesi, yuvarlak ¢izim seklinin keskin koseli bir hale
yaklagmasi, el, ayak, kafa oranlarmin viicuda oranla kiigiiltiilmesi disinda, ¢izgi roman
albiimlerinde yer alan aslina uygun bigimde canlandirma serilerine uyarlanmistir. 1983
yilinda gergeklestirilen ilk uyarlamada hem canlandirma hem ¢izim kalitesi oldukca
diisiikken, (Sekil 192) 2005 yilinda yeniden gergeklestirilen uyarlama ¢izgi roman aslina
yakisir sekilde kaliteli olarak gerceklestirilmistir. (Sekil 193) 1983 yilinda
gerceklestirilen uyarlamada ¢izgi roman aslina daha yakin olan kostiim, 2005 yilindaki
uyarlamada canlandirma sanatina daha kolay uyarlanmasi ve estetik gdriinmesi igin
sadelestirilmistir. Yakari serisi pek cok komedi tiliriindeki Fransiz-Belgika serisine benzer
bir estetik ile tasarlanmistir.

Les Mondes Engloutis (Ing. Spartakus and the Sun Beneath the Sea, 1985-1987),
Dogrudan televizyon i¢in 52 boliim olarak tiretilmis bilim kurgu, macera tiiriinde bir ¢izgi
film serisidir. icerisinde komedi ve miizikal de barindiran eser 6zellikle yer yer olaylar
soyutlastirarak, kavramlar ve ¢agrisimlar iizerinden ilerleyen dadaist kabul edilebilecek
diyaloglar da icermektedir. Cok uzun yillar dnce diinya iizerinde meydana gelmis bir
felaket sonucu yer altinda gomiilii kalan Arkadia Medeniyetinin basina gelenleri ve
medeniyetin kaderini degistirmeye calisan bir grup maceracinin hikayelerini konu alan
eser genis bir karakter ve mekan yelpazesine sahiptir. Oykiide Arkadia, uzun yillar énce
meydana gelen felaket yiiziinden gelismis teknolojisinin yardimi ile zarar gormeden
topragin altina batmistir. Yer altinda kendi yapay giinesini bilim yolu ile olusturan
Arkadia burada ayr1 bir ekosistem kurmustur. Aradan gecen uzun yillarin ardindan
Arkadia medeniyeti teknolojisini unutmus (hala genel olarak ¢ok ileri bir teknolojiye
sahip olmalarina karsin bazi konularda) bilim yerini yasaklara tabulara ve efsanelere
birakmaya baslamistir. Giineslerinin dmriinii doldurmak iizere olmasi ve bu yapay giinesi
olusturduklari teknolojiyi artik unutmus olmalari nedeni ile yer iistiine bir arastirma ekibi
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yollamaya karar vermeleri ile seri baslar. Oykiide, yapay yolla yaratilmis bir gesit golem
kadin ve kendine ait yapay zekas1 bulunan gemi, iki adet neseli mistik yaratigin yanlarina
katilmasi ile arastirma ekibini olusturmaktadirlar. Yiizeye yaklastiklarinda yanlarina
katilan iki adet yiizey ¢ocugu ve yeryiizii ile yeralt1 arasindaki magaralarda biiylimiis olan
Spartakiis’lin ekibe katilmasi ile maceracilarin grubu tamamlanmistir. Kahramanlarimizi
yakalayip kole olarak satmak ve gemilerine el koymak isteyen yer alti sularinin
korsanlarinin da maceraya dahil olmasi ile serinin Oykiisii zenginlesmektedir. Genis
karakter yelpazesine sahip olan seri genel olarak bilim kurgu temali olmasina karsin tiir
olarak kimi zaman komedi, kimi zaman macera, kimi zaman da miizikal Ggeler
icermektedir. Serinin bu degisken yapisim1 karakterlerin kisiliklerinde, konusma
sekillerinde, hareket sekillerinde ve tasarimlarinda gézlemlemek miimkiindiir.

= = -
Sekil 194, Les Mondes Engloutis, serisinin La cité d'Arkadia adl1 boliimiinden alt1
kare.

Oykiiniin ana kahramanlarinin tasarimlari incelendiginde Fransiz-Belgika tarzi
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tasarlanmis olan macera temal1 pek ¢cok canlandirmada gozlemlendigi temellerde sade bir
gercekeilik ile abartidan uzak bir sekilde tasarlanmistir. Ana karakterlerin durumlara
yaklagim sekilleri de tasarimlarindaki gercekgi iisluba paralel sekilde, rasyonel hareketler
ile gerceklesmektedir. Hareket ve konusma bigimleri de gercek¢i bir sekilde abartili
oyunculuktan uzak sekilde gegeklesmektedir. Bu karakterlerin yaninda yer alt1 sularinda
korsanlik yapmakta olan kotii karakterlerin tasarimlar1 karikatiirize bir sekilde
gerceklesmistir. Karakterlerin davramiglar1 da goriiniislerine paralel sekilde abartili
hareketlerden olusmaktadir. Kotii karakterlerin kisilikleri ve davranislar da karikatiirize
tiplemelerine uygun sekilde komedi tiiriinde ger¢eklesmektedir.

Babar (1989), 1930 da ilk olarak iiretilen 1935 te ingilizce olarak basilan ¢ocuk
kitab1 serisi ardindan ¢izgi filme uyarlanmistirn (telegraph.co.uk: Cécile de BrunhofY).
Oksiiz kalan bir fil yavrusunun sehre gidip buray: gordiikten sonra ormana geri dénmesi,
burada 6len kralin yerine kral ilan edilmesi ve kral olarak evlenerek medeniyet bilgisini
burada yasayan diger filler ile paylagsmasini konu alan seri, uluslararasi basari
yakalamigtir (articles.latimes.com: Babar). Cocuk kitaplarinda yer alan konulara ve
karakter tasarimlarina sadik kalinarak uyarlanan ¢izgi seri kitaplarin basarisini
paylasmistir.

-

ekil 195, Barbar serisinin Babar's First Step adl1 boliimiinden iki kare.

Barbar ¢izgi film uyarlamasi incelendiginde karakterlerin tasarimlarinin miimkiin
oldugunca sade bir sekilde detaylardan arinmis olarak firetildigi gézlemlenmektedir.
Sadelestirilmis yiiz bilesenleri ile iiretilen yiizlerde karakterlerin gozleri yerine birer nokta
kaslar1 yerine de birer ¢izgi kullanildig1 gézlemlenmektedir. Arka planlar genel hatlari ile
karakterlerin detaylardan arinmis yapilarina uygun sekilde tasarlanirken boyama teknigi
olarak karakterlerin tek bir renk degerini igeren renk tasarimlarindan farkli olarak degrade
ve doku degerlerine sahiptirler. Karakterleri olusturan kontiir ¢izgileri ¢izgi film teknigine
elverigli sekilde sabit kalinlikla gerceklestirilirken tek bir kere ¢izilen arka plan i¢in, arka
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planda ¢izilen objelerin yapilarina uygun ¢izgi degeri saglayacak sekilde sabit veya
degisken kalinliklarda kontiir kullanilmistir.

Cubitus, (Ing. Wowser, Jpn. Don-Don Domeru/Domel to Ron 1989) 1968 yapim1
Fransiz-Belgikan ¢izgi bant serisi Luc Dupanloup (A.K.A. Dupa) tarafindan yazilip
cizilmistir. Cizgi bant serisi Avrupa’da elde ettigi basar1 {lizerine seri ¢izgi filme
uyarlanmistir  (wikipedia.org: Cubitus). Cizgi filme uyarlanmasi Japonya’da
gerceklestirilen seri Japonyada da gosterilerek daha genis Kkitlelere ulasmistir
(wikipedia.org: Wowser). Seri, viicudu bol tiiylii ve yuvarlaga yakin bir siliiete sahip olan
Cubitus adli kopegin, yasl bir adam olan ev sahibi profesor ile birlikte yasadiklar
maceralart konu almaktadir. Hikayede ki olaylar genellikle Cubitus’un hayvanlara has
sorunlar (acikma, barinma v.b.) ¢ekerek sahibi profesoriin bu konuya icatlar ile ¢6ziim
bulmaya calismasi iizerine gergeklesmektedir. Isleri karistiran kotii niyetli komsu kedi ve
diger yardimci karakterlerde sorunlarin olugmasimi istemli yada istemsiz
tetiklemektedirler (Horn, 1991: 19). Karakterlerin farkli yas ve tiirlerin bir araya gelerek
olusturulmas1 ve aralarindaki iliski, mizah ile birleserek Cubitus serisinin hareket
noktasini olusturmaktadir.

Sekil 196, Cubitus ¢izgi serisinin Ca. C'est L'amour! adl1 boliimiinden iki kare.

Karakter tasarimlari incelendiginde Fransiz-Belgika Ekolii’niin pek ¢ok komedi
tiirii eserinde kullandigina uygun sekilde, karakterlerin oran orantilarinin karikatiirize bir
sekilde olusturuldugu gozlemlenmektedir. Profesoriin basit kulak yapisi ve patates
seklindeki burnu ve yuvarlak gozleri ile son derece abartili bir oran ile tasarlanmis komik
viicudu pek cok Fransiz-Belcika tarzi eserde gozlemledigimiz yapilardir. Kutup ayisini
andiran Cubitus adli képegin tasarimi ise burnundan, kafasina, viicuduna, parmaklarina,
kulaklarina kadar neredeyse tamamen yuvarlaklardan olugsmaktadir. Beyaz rengi, tombul
bicimi ile birleserek sevimli ve dost canlis1 bir goriiniim olusturmaktadir. Tiim bu tasarim
bilesenlerini basar ile kullanan serinin yaraticist Luc Dupanloup (A.K.A. Dupa), ortaya
sevimli karakterlerin oldugu kolayca izleyicilerin begenebilecegi bir seri ¢ikartmustir.
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Spirou (1992), asil olarak Spriou ve Fantasio (Spirou et Fantasio) adli ¢izgi roman
macera serileri olarak 1946 yilindan itibaren, yayinlandigi dergiye de isim vererek, Spirou
adli dergide yayinlanmistir. Spirou karakteri ayn1 zamanda kendi ismini tagiyan derginin
maskot karakteri olmustur. Seri ayrica igerisinde yer alan yardimci karakterlerin
tinlenerek kendi serilerine doniismesine de olanak tanimis, bu sayede ¢alismamiza da
konu olan Marsupilami ve Gaston Lagaffe bagimsiz ¢izgi serilerinin olusmasina katki
saglamistir (wikipedia.org: Spirou et Fantasio) (wikipedia.org: Spirou). Aslen ¢izgi
roman olarak olusturulan seri, 1992-1995 yillar1 arasinda Spirou ad1 ile 26 boliim olan iki
sezonla toplam 56 bolim ¢izgi film serisi olarak canlandirma sanatina uyarlanmigtir
(imdb.com: Spirou). 2006-2007 yillar1 arasinda Les nouvelles aventures de Spirou et
Fantasio (Ing. Two of Kind: Spirou & Fantasio) ad1 ile birinci sezonu 26, ikinci sezon 13
bolim olan iki sezon olarak yeniden ¢izgi film serisine uyarlanmistir (imdb.com: Two of
Kind). Spirou karakteri ve arkadas1 Fantasio muhabirlik gorevlerini yerine getirirken bir
yandan da kendilerini igerisinde bulduklar1 cesitli maceralar1 yasamakta ve koti
karakterlerin hain planlarin1 engellemektedirler. Spirou karakteri ayni zamanda komi
(otellerde valiz tagiyan gorevli) olarak g¢aligmaktadir. Karakterin ikoniklesmis siyah
¢izgili kirmizi iiniformasinin nedeni de bu gorevi ile iliskilidir.
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Sekil 197, Spirou (1992-1995) ¢izgi serisinin Virus isimli boliimiinden (Sezon 1
Boliim 3) ti¢ kare (Spirou kizil sagl, Fantasio sar1 sagh karakter).

Sekil 198, Spirou et Fantasio (ing. Two of Kind: Spirou & Fantasio. 2006-2007)
¢izgi serisinin L'lle de Zorglub 2 (Zorglub Adasi 2) isimli boliimiinden (Sezon 1 Bolim
2) iki kare (Spirou kizil sagli, Fantasio sar1 sacli karakter).

Spirou serisinin canlandirma sanatina uyarlandigr iki durumda kullanilan
tasarimin estetigi bir ¢ok noktada birbirinden ayrilmaktadir (Sekil 197, 198). 2006 yilinda
yeniden tasarimlar1 ele alindiginda serinin, aslina yakin tutularak, ¢aginin estetik
begenilerine uygun sekilde yeniden olusturuldugu gozlemlenmektedir. Karakterler genel
olarak pek ¢ok Fransiz-Belcgika tarz1 tasarimda karsimiza ¢ikan gorece biiytlik elleri ve
ayaklar1 yeniden uyarlandiginda kiigiiltiilmiistiir. Spirou ve Fantasio karakterlerinin
kafalariin anatomik yapilari ilk uyarlamada kiire bi¢cimine yakinken, ikinci uyarlamada
cene kismi yuvarlak ancak kafa yapist yuvarlak kenarli bir dikdortgene yaklastirilmistir.
Iki ana karakterin sag yapilari da tekrar ele aliarak daha rahat okunabilen hacimli bir
sekilde olusturulmus, bir yandan da saclarin icerisine birkag ¢izgi detayr eklenmistir. ki
ana karakterin kafa yapilarinin bir miktar kiigtiltiilmesi ile karakterlere daha ¢evik bir
goriiniim kazandirilmistir. Spirou’nun yiiz yapisi biiylik 6l¢iide korunurken Fantasio
karakterinin ilk uyarlama ile kiyaslandiginda ikinci uyarlamada burnunun kiigtiltildiigi,
gozleri daha once bir nokta ile ifade edilirken beyazi ile birlikte tasarlandigi (ilk
uyarlamada sadece ¢esitli duygu durumlarinda gozlerinin beyazi goriiniirken bu durum
yeni uyarlamada stirekli bu sekildedir) gozlemlenmektedir. Karakterlerin yeniden
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uyarlamalar1 sayesinde seri giincel yapitlarin canli ve ¢agin begenisine uygun bigimlerine
sahip olurken, bir yandan da orijinal eser ile olan bagin1 korumustur.

Marsupilami (Tr. Uzun Kuyruk Marsupilami, 1993), ilk olarak 1952 yilinda
Spirou et les héritiers ¢izgi roman alblimiinde goriilmistiir. Spirou et les héritiers,
Franquin tarafindan yazilmis ve c¢izilmis Spriou et Fantasio serisinin dordiincii
albiimiidiir. Maceranin igerisinde Spirou ve Fantasio karakterleri Gliney Afrika’da hayali
bir iilke olan Palombia’ya gitmis ve burada Marsupilami adindaki mitolojik canliy1
bulmuslardir. Marsupilami istedigi sekilde rahatca kontrol edebildigi son derece uzun
kuyruga ve doga {istii bir fiziksel giice sahiptir. Spirou’ya maceralarinda eslik eden
Marsupilami takip eden yillarda bagimsiz ¢izgi romana doniismiistiir (Screech, 2005: 56).
Birbirine yakin yillarda dort ¢izgi film serisi (Marsupilami (2000), Mon ami Marsupilami
(2003), Marsupilami; Houba Houba Hop! (2009-2011), Nos voisins les Marsupilamis
(2012)) yaymlanan Marsupilami’nin bir adet te uzun metraj gercek oyuncu ve sayisal
canlandirmanim birlikte kullamldigi sinema filmi (Sur la Piste du Marsupilami (Ing.
HOUBA! On the Trail of the Marsupilami, (2012)) bulunmaktadir (wikipedia.org:
Marsupilami). 36 iilkede yayinlanan televizyon serileri ve uzun metraj canlandirma filmi
ile Marsupilami uluslararasi iine kavusmustur.

Sekil 200, Marsupilami televizyon serilerinden Marsupilami; Houba Houba
Hop! (2009-2011) serisinin Marsupilami Dublat in Romana adli béliimden bir kare.
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Sekil 201, Sur la Piste du Marsupilami (ing. HOUBA! On the Trail of the
Marsupilami, (2012)) adl1 3b canlandirma ve gergek oyunculu sinema filminden bir
kare.

Marsupilami (2000) serisinde yer alan Marsupilami karakter tasarimi ¢izgi
romanda yer alan karakter tasarimina son derece yakin oldugu gozlemlenmektedir (Sekil
199). Ilk kez ¢izgi film serisi olarak uyarlanan karakter, uyarlayan ¢izgi film ekibi
tarafindan miimkiin oldugunca ¢izgi romandaki koklerine sadik kalinarak uyarlanmaya
calisilmigtir. Marsupilami (2000) serisinde yer alan Marsupilami karakter tasarimini,
Marsupilami; Houba Houba Hop! (2009-2011) serisinde yer alan Marsupilami karakter
tasarimui ile karsilagtirdigimizda temel noktalarin ayni kalmakla birlikte karakterin gorsel
tasarim bilesenlerinin yeniden ele alinarak ¢aga uygun hale getirilmeye calisildigi
gozlemlenmektedir (Sekil 200). Bu amagla karakterin tiim oran oranti yapist ve yiiz
anatomik detaylar1 degisiklige ugratilmigtir. 2009 yilindaki uyarlamasinda karakterin,
gogls kafesi sisirilerek, elleri kiigiiltiilerek, ayaklari inceltilerek, kafasi biiytitiilerek,
kulaklar1 ufaltilip keskin hatli hale getirilerek ve kafa yapis1 daireden daha oval bir sekle
doniistiiriilerek siluet okumasi degistirilmistir. Karakterin burun yapist yuvarlak kenarli
bir liggene doniistiiriiliirken viicudu iizerinde desen olusturan siyah beneklerin de sayist,
sekli ve yeri yeniden diizenlenmistir. Karakter 2012 tarihinde gerceklestirilen Sur la Piste
du Marsupilami adli 3b canlandirma ve ger¢ek oyunculu sinema filminden foto gergekgi
bir sekilde yeniden iiretilerek sinemaya uyarlanmistir (Sekil 201). Foto gercekei olarak
tiretilmesi siirecinde, karakterin viicut oranlart ve gorsel bilesenleri tekrar ele alinarak
karakterin gergege yaklastirilmasi basari ile saglanmistir.

Iznogoud (1995), 1966-2012 yillart arasinda 29 adet ¢izgi roman albiimii ¢ikmis
serinin 52 adet ¢izgi filme uyarlanmig bolimii bulunmaktadir (imdb.com: Iznogoud).
Iznogoud (ingilizce *‘Is no good’” (“‘Iyi degil’’ gibi cevrilebilir) soziiniin Fransizca
okunusu) serisinin asil platformu olan ¢izgi romanlar, Asteriks’in de yaraticis1 olan
Polonya Asilli Fransiz René Goscinny tarafindan yazilmis, Fransiz ¢izgi roman cizeri
Jean Tabary tarafindan ¢izilmistir. Amerikan ve Israil ortak kurulusu olan Saban
Entertainment tarafindan ¢izgi film serisine uyarlanmistir (wikipedia.org: Iznogoud).
Kimi kaynaklarca hikaye anlatim yapis1 Asteriks serisine benzetilen Iznogud serisi,
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macera ve komedi unsurlarini basit bir yap1 tizerinde basari ile birlestirmistir (Rothschild,
1995: 100). Hikayenin bas karakteri olan Iznogoud kétii kalpli bir vezirdir ve Sah’in
tahtinda go6zii vardir. Seride Sah’1 6ldiirmek i¢in tiirlii yollar deneyen Iznogoud’un
planlari, hep sans sonucu geri teper ve Iznogoud kendi kurdugu tuzaga diiserek cezasini
bulmaktadir. Tiim bu olaylar olurken uykucu, naif ve iyi huylu Sah, Vezirinin bu
planlarindan habersiz bir sekilde yasamina devam etmektedir.

Solda; Iznogoud kendisi sah olmadigi i¢in hirsindan sinir ile yerinde ziplamaktadir.
Iznogoud un sadik yardimcis1 durumu saskinlikla izlemektedir. Sagda; Iznogoud
planlar1 ¢er¢evesinde Sah’1 kandirmaya caligirken.

Iznogoud ¢izgi serisinde yer alan karakterler incelendiginde Franco- Belgika tarzi
komedi temal1 pek c¢ok eserde de gozlemledigimiz gorsel bilesenleri barindirdig: tespit
edilmektedir. Karakterlerin abartili oran oranlar1 ve viicut bilesenleri karakterlerin
siliietlerinin kendilerine 6zgii ve bdylece kolay okunur olmalarini saglarken serinin
mizahi yapisini da desteklemektedir.

Billy the Cat (1996), sokak hayvanlarina kotii davrandigi igin bir sihirbaz
tarafindan ceza olarak sokak kedisine doniistiiriilen Billy adli gocugun hikayesini anlatan
seridir. Komedi unsurlarini yer yer igcermekle birlikte seri aslen macera agirliklhidir. Seri
ana tema olarak sokak hayvanlarmin giindelik sorunlarini ve bu sorunlar {izerine
yasadiklart maceralar1 temel almistir (imdb.com: Billy the Cat). ilk kez 1980 yilinda
Belcika’da bir dergide goziiken karakter, 1981 yilinda bagimsiz ¢izgi roman olarak
yayinlanmaya baglamigtir (lambiek.net: Stéphan Colman). Karakterin insan iken yaptigi
katiiliik sonucu fantastik bir yolla aldig1 hayat dersi, ¢izgi seride karakterinin gelismesine
neden olur. Karakterin bir nevi mentoru olan beyaz yetiskin kediden aldig1 hayat dersi ve
aralarindaki dostluk iliskisi, aralarindaki iliskinin temelini olusturmaktadir.



187

Sekil 203, Billy the Cat serisinin The Cat That Couldn't Miaow adli boliimiinden
iki kare.

Billy the Cat, ¢izgi filmi incelendiginde karakterlerin basitlestirilmis karikatiirize
yapilaria ragmen, pek ¢ok Fransiz-Belgika ¢izgi filmindeki gibi iki boyutlu grafiksel
yapilardan ziyade li¢ boyutlu hacimler olarak tasarlandiklar1 gézlenmektedir. G6zlerin
siirlarini belli eden ¢izgiler, karakterlerin kafa yapilarinin bi¢imini belli eden i¢ ¢izgiler
ve kontiir ile karakterlerin tasarimlarinin hacimsel yapisi algilanmaktadir. Ana karakter
olan kedi Billy’nin parlak sar1 iizerine tiggen desenli kiirkdi, alt kisminin beyazligi ile rahat
bir sekilde karakterin okunmasini saglamaktadir. Billy kendine 6zgii bu renkler ve desen
ile diger karakterlerden kolayca ayrilmaktadir. Kedi Billy’nin genel olarak viicut yapisi
da yavru bir kediyi cagrigtiracak sekilde yuvarlak formlar ile olusturulmustur. Billy nin
bir nevi palyago burnu yapisindaki pembeye yakin kiire bigimindeki burnu da karakterin
sevimliligini arttirmaktadir.

Blake et Mortimer (Ing. Blake and Mortimer,1997), 1946 yilindan itibaren ¢izgi
roman olarak iiretilen polisiye ve bilim kurgu tiiriinde Belgika temelli seridir (Booker,
2014: 130). 1997 yilinda ¢izgi film olarak 13 boliimliik televizyon serisine uyarlanmigtir
(imdb.com: Blake et Mortimer). Basroliinde olan karakterden Professor Philip Angus
Mortimer iskog asilli bir fizik profesérii ve tam bir Ingiliz beyefendisidir. Yiizbast
Francis Percy Blake, Galler dogumlu bir MI5 ajamidir. Iki karakter birlikte her tiirlii
maceranin iistesinden gelebilecek bir siiper ajan ekibini olugturmaktadir.

‘\" : o

Sekil 204, Blake et Mortimer film serisinin La Marque Jaune adl1 boliimiinden
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iki kare.

Gergekei bir yapmin komiklestirilmeden grafik {islupta sadelestirilmesi ile elde
edilen tasarimlar serinin kolay tiretilmesine olanak tanirken, serinin ele aldig1 sug, gizem
ve macera temalarma da uygun diismektedir. Karakterlerin karmasik geometrik yapili
kafa yapilar1 temiz geometrik formlar ile sadelestirilmistir. Sag, kas, sakal ve biyik gibi
kafaya genel seklini veren yapilar da miimkiin oldugunca detaylardan arinmis sekilde
sade geometrik sekiller olarak formiilize edilmistir. Karakterlerin kostiimlerinde
kullanilan kumas detaylar1 ve aksesuarlar gercekei havayr korurken, miimkiin olan en
sade sekilde ¢izilmistir. Karakterlerin gozlerinde kullanilan sadelestirmeye bakildiginda,
pek ¢ok Fransiz-Belgika insan karakter tasariminda goézlemlendigi lizere, Blake ve
Mortimer karakterlerinde de gozler, géziin aki belirtilmeden, basit bir nokta ve cizgi ile
ifade edilmistir.

Achille Talon (Ing. Walter Melon, Tr. Walter Melon, 1998) 1963 te ¢izilmis olan
¢izgi roman 1998 yilinda 52 boliim olarak ¢izgi filme uyarlanmistir (wikipedia.org:
Achille Talon) (imdb.com: Walter Melon). Canlandirma projesine uyarlanirken Paris ve
Los Angeles’taki iki ayr1 canlandirma stiidyosunda birlikte tiretilmistir (Kaluza, 2015:
179). Walter Melon ¢izgi film serisi, ayni isimli ana karaktere sahip olan komedi macera
tiiriinde bir eserdir.

Sekil 205, Walter Melon ¢izgi film serisinin, Marzipan the Apeman isimli
birinci boliimiinden karakterin tasarimini gosteren iki kare.

Walter Melon’un ¢izgi filmdeki, Sisman kisa boylu ve koca burunlu olan tasarimi
¢izgi romanina yakin olmakla birlikte, pek ¢cok uyarlamada oldugu iizere ¢izgi film icin
karakter detaylardan arindirilmig ve oran orantis1 da tekrar formiilize edilmistir. Walter
Melon, karakterinin ¢izgi film uyarlamasinda viicut hatlar1 yuvarlanmis, boyu biraz daha
kisaltilarak siliieti daire sekline yaklastirilmistir. Her boliimde hastalanan veya sakatlanan
bir pop kiiltiir kahramaninin kiligina girerek gérevlerini yerine getiren karakteri, bu yapisi
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nedeni ile seri boyunca farkli kostiimler ile goriilmektedir.

Oggy et les Cafards (Oggy and the Cockroaches, Tr. Oggy ve Hamambdcekleri.
1998) 1998°den itibaren yedi dakikalik kisa boliimler halinde yayinlanmaya baslamas,
2018 itibari ile halen yaymi devam etmekte olan, 269 bdliimii yayinlanmis, Fransiz ¢izgi
film serisidir. Seri aym zamanda Oggy et les Cafards: Le Film (Ing. Oggy and the
Cockroaches: The Movie) ismi ile uzun metraj ¢izgi film olarak sinemaya da
uyarlanmigtir. Bag roliinde Oggy adli tembel bir kedinin bulundugu seri, karakteri
kizdiran ayni evde yasayan ii¢ hamam bdcegi Joey, Dee Dee ve Marky, Oggy’nin evine
ziyarete gelen kuzeni Jack ve Oggy’nin komsusu olan képek Bob’un komedi tiiriindeki
maceralarin1 konu almaktadir (wikipedia.org: Oggy and the Cockroaches). Hi¢ dialog
barindirmayan ¢izgi seride karakterler 6ykii geregi iletisim kurma ihtiyaglarini hareket ve
sesler ile saglamaktadir. Bu yapisi sayesinde proje ceviri gerektirmeden tiim diinyada
kolayca yayilanabilir olmaktadir.

Sekil 206, Oggy ve Hamam Bocekleri (Oggy et les Cafards) serisine ait Geveze
Papagan (Attenti al Pappagallo) adl1 béliimden iki kare.

Oggy ve Hamam Bocekleri ¢izgi film serisi 6zgiin, giincel tasarimi ve rahat
okunur grafiksel yapisi ile hem kolay iiretilir hem de estetik bir eser olmay1 bagarmistir.
Oggy ve Hamam Bocekleri cizgi film serisi klasik komedi tiirii Fransiz-Belgika
canlandirma Orneklerinde gérmeye alistigimiz tasarim mantigindan uzak bir sekilde
iretilmistir. Bununla birlikte ana karakter olan Oggy incelendiginde; Fransiz-Belgika
tarzi1 komedi tliriindeki eserlerde yer alan pek cok karakterde oldugu gibi patates
bi¢ciminde oval bir buruna sahip oldugu gozlemlenmektedir.

Kirikou et la Sorciére (Ing. Kirikou and the Sorceress, Tr. Kirikou ve Biiyiicii
Kadin. 1998), uzun metraj ¢izgi filmdir. Yonetmenligini Michel Ocelot ve Raymond
Burlet birlikte gergeklestirmistir (imdb.com: Kirikou and the Sorceress). Ortak yonetmen
olan Michel Ocelot ¢ok yonlii bir sanat¢idir. Azur et Asmar (Azur and Asmar. 2006) ve
Princes et princesses (Ing. Princes and Princesses. 2000) gibi pek ¢ok uzun metraj filmi



190

bulunan yonetmenin (wikipedia.org: Michel Ocelot) diger filmlerinde de benzer estetik
yapilar dikkat cekmektedir. Oykiide Afrikal bir kabile, kadi bir biiyiicii tarafindan eziyet
¢cekmektedir. Bir giin kabilede bir kadin Kirikou adinda dogaiistii bir ¢ocuk dogurur.
Kirikou dogar dogmaz kordonunu koparip dnce kendisini annesine tanitmis, ardindan
kalkip kosmaya baslamistir. Oykiiniin ierisinde ¢esitli kahramanliklar yapan Kirikou akl1
ve cesaretinin yardimi ile kotii biiyiiciiyii, kendisini ele geciren kotiiliikkten arindirarak
herkesi kurtarmistir.

Limited canlandirma tekniklerinin basarili bir sekilde kullanildigr Kirikou ve
Biiyiicti Kadin canlandirma filmi, golge tiyatrosunu andiran iki boyutlu estetigi ile
etkileyici bir gorsellige sahiptir. Karakterlerin tasarimlar1 Fransiz-Belgika tarzi bir
soyutlamadan ziyade A.B.D.’de iiretilen canlandirma filmlere yakin bir sekilde
gerceklestirilirken, arka planlarda kullanilan yogun detay ve eserin iki boyutlu kamera
acilart filmin kendisine 6zgii estetigini olugturmasini saglamaktadir.

Les Voyages d'Alix (Ing. The Adventures of Alix A.K.A. Alix, 1999) 1948 den
itibaren ¢izgi roman olarak Belgika orjinli Tintin dergisinde yayinlanan seri, detayli bir
arka plan hikayesine sahip karakteri ve gercege yakin ¢izimleri ile biiyiik basari
saglamistir (imdb.com: Les Voyages d'Alix). Ana karakter Alix, Galler (Fransa) kokenli
olmasina karsin Roma soylusu tarafindan bir nevi kdle olarak evlat edinilir ve hikayenin
ilerleyen kisimlarinda 6zgiirliigi kendisine verilir. Julius Cesar’in yasadigi donemde
gecen ve genis bir akdeniz cografyasini kapsayan senaryosu da eserin basarisinin
nedenlerindendir (Kovacs ve Marshall, 2015: 115). 1999 yilinda Fransa’da canlandirma
serisine uyarlanan ¢izgi filminin de c¢izgi romaninin ozelliklerini = siirdiirdigi
gozlemlenmektedir.
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Sekil 208, Alix ¢izgi film serisinin Le Spectre de Carthage adli boliimiinden iki
kare. Bas rol Alix karakteri en solda basta.

Alix ¢izgi filmi incelendiginde, ilk dikkat ¢eken yani bas rol karakterini diger
karakterlerden ayiran sari1 saclari olmaktadir. Alix ¢izgi filmine dair ulasabildigimiz
boliimleri inceledigimizde, ¢izgi seride yer alan hicbir karakterin Alix karakteri kadar
acik sar1 renk saglar olmadigi gozlemlenmektedir. Cizgi seride yer alan pek ¢ok
karakterin saci kahve rengi veya siyahtir. Bu yapisi ile Alix seride yer alan diger
karakterlerden gorsel olarak kolayca ayrilmaktadir. Alix karakterinin yiiz yapisi
incelendiginde; koseli gorece sert erkeksi bir ¢ene yapisi, alt kontiiri olmayan gorece
gercekei goz yapist, ¢izgi filmlerde gérmeye alisik oldugumuzdan daha detayl ¢izilmis
bir kulak yapisi, dudaklarin hacmini belli edecek miktarda ¢izgi kullanilmis bir agiz,
elmacik kemigini belli eden yiizde bir ¢izgi gibi detaylar dikkat cekmektedir.

Bécassine (2001), 1905 yilindan ilk olarak ¢izgi roman olarak iiretilmis, 2018
yilinda halen ¢esitli platformlarda iiretilmekte olan eserdir. Bécassine, ¢ok sayida
canlandirma seri ve uzun metraj uyarlamaya sahip olmamakla birlikte, Fransiz ¢izgi
romanin ilk 6rneklerinden olmasi ve ayrica fransiz ¢izgi romanin ilk kadin basrolii olmasi
nedeni ile tarihsel bir 6neme sahiptir. Bécassine, karakterinin ilk olarak ¢izilmesinden
113 yil sonra 2018 yilinda, gercek oyunculu sinema filmi uyarlamasinin Fransiz
sinemalarinda izleyici ile bulusuyor olmasi, karakterin yaratilmasinin iizerinden gegen
yiizyili agkin siireye ragmen 6nemini koruduguna isaret etmektedir. Bir hizmetgi olan
Bécassine karakteri kisilik yapisi olarak biraz ahmak, sakar ve iyi niyet ile dolu altin bir
kalple ¢ocuk bakiciligi ve ev islerini gerceklestirirken, bir yandan da ¢esitli maceralar
yasamaktadir. Bécassine, 2001 yilinda uzun metraj c¢izgi filme uyarlanmistir
(wikipedia.org: Bécassine). Uzun metraj ¢izgi film uyarlamasi, bir yandan eserin aslina
uygun estetik degerleri kullanirken, bir yandan basarili anlatimi1 ve renk iligkisi ile de
esere yeni bir soluk getirmistir.
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Sekil 209, Bécassine: Le Trésor viking (2001) filminden iki kare.

Bécassine: Le Trésor viking (2001) adli uzun metraj ¢izgi film uyarlamasinda
kullanilan karakter incelendiginde, ¢izgi romanda kullanilan karakterin tasariminin
neredeyse bire bir sekilde ¢izgi film eserine aktarilmis oldugu goézlenir. Sadece bir
daireden olusan kafa, karakterin geleneksel hizmet¢i kostlimiiniin bir pargas1 olan sapka
ile kendine 6zgii seklini almaktadir. Bécassine karakterinin suratini olusturan agiz, burun,
g0z, kas gibi birimler miimkiin oldugunca sade bir sekilde nokta ve ¢izgi ile
olusturulmustur (Grove, 2013: 118). Karakterin ikonik hizmetg¢i kostiimii giiglii kontrast
degerler tagsimasi nedeni ile karaktere rahat bir gorsel okuma saglamaktadir. Karakterin
kostiimiinde kumas kivrimi, diigme gibi detaylarin bir iki ¢izgi disinda belirtilmemesi ile
karakterin rahat okunurlugu ve ikonik grafiksel yapisi pekistirilmektedir.

Cédric (2001), 1989 dan itibaren Belgika asilli Raoul Cauvin tarafindan
yazilmaya, Italyan asilli Tony de Luca tarafindan resmedilmeye baslanmis, Franco-
Belgikan ¢izgi roman uyarlamasi ¢izgi seridir (imdb.com: Cédric) (wikipedia.org:
Cédric). 2013 yili itibari ile 104 ¢izgi film boliimii iretilmistir ve 52 yeni boliimiin
yapilmakta oldugu duyurulmustur.(dupuis.com: Dupuis féte les 20 ans de la série
"Cédric"!) 8 yasinda bir ¢ocuk olan Cédric okul hayatinda ve sosyal yasantisinda ¢ektigi
sikintilar serinin asil konusudur. Komedi tiiriindeki eserde Franco-Belgikan karakter
tasarimi izlerini gérmek miimkiindiir.

Sekil 210, Cedric (2013) serisinin J'aime 1'école adl1 boliimiinden iki kare.
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Pek ¢ok canlandirma yapisinda gézlemledigimiz tizere bag karakter olan Cedric’in
saclarmin rengi belirgin sekilde seride yer alan diger karakterlerden ayiracak sekilde sar1
olarak tasarlanmistir. Seride annesi disinda Cedric’in sa¢ rengini paylasan karakterler ile
cok nadir karsilagmaktayiz. Bag karakter olan Cedric in sa¢ sekli de diger karakterlerden
ayrilmakla birlikte seride ki karakterlerin her birinin birbirinden olduke¢a farkli sekilde
tasarlanmis sa¢ modellerine sahip olmast bu durumu ana karaktere 6zgli olmaktan
cikarmaktadir. Seride yer alan karakterlerin sa¢ modellerinde dikkat ¢ekici bir diger yan
ise bagimsiz serbest ¢izgiler kullanilarak yaratilmis olan grafiksel sa¢ bigimleridir. Sag
tasarimlar1 birbirinden bagimsiz ¢izgiler ve kontorii olmayan pargalar ile ¢izgi romandaki
hava basitlestirilerek ¢izgi filme aktarilmistir.

Totally Spiez! (Tr. Casus Kizlar. 2001-2014), Fransa-Kanada ortak yapimi olan
dogrudan televizyon ig¢in tiretilmis ¢izgi film serisidir. Cizgi film serisi alt1 Sezon ve 156
bolim iretilmistir (imdb.com: Totally Spiez!). Casus Kizlar gizgi film serisi, Beverly
Hills’te yasayan i¢ kizin ayn1 zamanda siiper casus olmalarin1 konu almaktadir. Kizlar
bir yandan akil almaz kétiiliikler ile miicadele ederken, bir yandan da giinliik hayatlarina
ve okullarma (6nce lise devam eden boliimlerde iiniversite) devam etmektedirler. Seri
geng kizlar1 merkezine alan, casus macerasi tiirtinde bir yapimdir. Casus Kizlar projesi
lizerinden {iretilmis, ayr1 bir ¢izgi film serisi olan SpieZ! Nouvelle Génération (Ing. The
Amazing Spiez!) adli iki sezonluk 56 bolimiin de olugmasina neden olmustur
(wikipedia.org: Amazing Spiez!). Cizgi film serisi uzun yillar boyu siiregelen yiiksek
miktarda tiretimi, yakaladig1 uluslararasi bagar1 ve ardindan iiretilen bagka bir seriye de
neden olmasi gibi nedenler ile dikkat ¢eken bir eserdir.
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Sekil 211, Totally Spiez! r Musicians (birinci
sezon birinci boliim) adl1 boliime ait dort kare.

Casus Kizlar ¢izgi serisinde yer alan karakterler incelendiginde, seride yer alan
karakterlerin tasarimlarinin, macera temali serilerde kullanilan klasik Fransiz-Belgika
tarzindan uzak bir noktada olduklar1 gézlemlenmektedir. Karakter tasarimlar1 daha ¢ok
giincel A.B.D. siiper kahraman uyarlamalarinda gérmeye alisik oldugumuz kanonlar ve
bigimler ¢ergevesinde gergeklestirilmistir. Serinin isminin dogrudan Ingilizce konularak
tiretilmesi de bizlere dogrudan diinya pazarini hedefleyerek iiretilmekte oldugunu isaret
etmektedir.

Titeuf (Ing. Titeuf, Tootuff. 2001) isvigre asilli Zep takma adl1 sanat¢1 Philippe
Chappuis tarafindan yaratilmistir. Fransiz-Belcika tarzi bir ¢izgi roman dergisi olan
Tcho!’da da ¢izgi roman serisi olarak yer bulan karakter 2001 yilinda televizyon
canlandirma serisine, 2011 yilinda da uzun metraj canlandirma filmine uyarlanmistir
(wikipedia.org: Titeuf). Canlandirma televizyon serisine 8 dakikalik 98 boliim olarak
uyarlanan eser, dijital limited ¢izgi film olarak gerceklestirilmistir (imdb.com: Titeuf).
Uzun metraj sinema filmine uyarlandiginda ise canlandirmalar ii¢ boyutlu sayisal
canlandirma teknigi ile gerceklestirilmis ancak ¢izgi roman olan aslina uygun gériinmesi
icin iki boyutlu rendir alinmistir. Titeuf adli kiigiik bir cocugu merkezine alan seri,
cocugun gilindelik hayatta karsilastigi sorunlarin iistesinden gelisini konu almaktadir.

iki kare.
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Sekil 213, Titeuf, le film (2011) sinema filminden iki kare.

Titeuf ¢izgi serilerinde ve uzun metraj filminde yer alan karakter tasarimlari ¢izgi
roman aslina uygun sekilde neredeyse higbir degisiklige ugramadan gergeklesmistir.
Canlandirma eserlerine uyarlanirken degisik olmamasinda, eserin uyarlandigi c¢izgi
roman aslinin, canlandirma uyarlamalarina yakin tarihte iiretilmis olmasinin da etkisi
bulunmaktadir. Hali hazirda giincel bulunan karakter tasarimlari, canlandirma eserlerine
uygulanmistir. Seri ile ayni isme sahip olan basrol karakteri Titeuf’un tasarimini
inceledigimizde, ilk goze ¢arpan durum karaktere giiclii bir siliiet yapist da kazandiran ve
geri kalan karakterlerden keskin bir sekilde ayiran sa¢ yapisidir. Karakterin adeta sapkaya
dikilmis bir tiiy seklinde, geriye kalani kel olan kafasindan uzayan sar1 saclari, karaktere
ikonik goriinlisiinii kazandirmaktadir. Seride yer alan ¢ocuk karakterlerin 6zellikle farkli
sa¢c modelleri ve yiiz yapilar1 ile birbirlerinden ayrilmakta olduklari, serideki karakter
tasarimina iliskin dikkat ¢ekici bir bagka noktadir. Titeuf’un karakter tasarimi aligilagelen
Fransiz-Belgika tarzi komedi tiirli eserlere uygun sekilde abartili biiyiik burun, biiyiik
eller, biiyiik ayaklar, koca bir bas, tam daire kepge kulaklar, tam daire gozlerin igerinde
yer alan nokta g6z bebekleri gibi bilesenler ile olusturulmakla birlikte, karakter ayni
zamanda giincel tasarimlara uygun sekilde sade, hatlarin yumusadig, iki boyutlu giiclii
bir grafik yapiya sahiptir.

Code Lyoko (2003), dort yatili okul 6grencisinin terk edilmis bir fabrikada
bulduklar siiper bilgisayarin sanal diinyasina girerek (burada iki boyutlu sinirli(limited)
el ¢izimi canlandirmalar, li¢ boyutlu sayisal canlandirmaya doniismektedir.) Bu sanal
diinyada var olan ancak ger¢ek diinyay: tehdit edebilecek viriis ile miicadele etmelerini
konu almaktadir. (imdb: Code Lyoko) Fransa tv kanallar1 France 3 ve Canal J ortak
yapimi olan eser, el ¢izimi limited canlandirma ile {i¢ boyutlu sayisal canlandirmay1
basarili bir sekilde birlestiren bir seridir.
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Sekil 214, Code Lyoko serisinin Teddygozilla adl1 boliimiinden iki kare.

Karakterlerinin kendine has anatomik sadelestirmeleri ve kafatasi sekilleri ile
Code Lyoko goriir gormez karakterlerinin diger eserlerden ayirabilmemizi saglamaktadir.
Karakterlerin kafa bigcimleri, 6zellikle alinlarinin yiizlerinin iki kati1 biiytikliigiinde olmasi1
ve karakterlerin iiggen seklinde kiigiilerek sivri bir sekilde biten ¢ene yapilari, seriye
kendine ait goriintimiinii saglayan en 6nemli niteliklerdir. Karakterlerin géz yapilar1 da
sivri gelen ¢ene yapilarina uygun olarak tiggenimsi sekilde tasarlanmistir. Goz bebekleri
basit birer nokta olarak tutulmustur. Agiz yapilar1 iyice sadelestirilerek anime
tislubundaki ¢izgi filmlerde goérmeye alisik oldugumuz basit sekillere donlismiistiir.
Canlandirma serisinin yar1 2B yar1 3B olmas1 serinin konusu ile biitiinliik gosterirken,
yapildig1 tarihlerde oldukca popiilerlesmeye baslayan 3B sayisal canlandirma
kullaniminin canlandirma serilerinde artmasinin bir 6rnegidir.

Les Triplettes de Belleville (Ing. The Triplets of Belleville, Tr. Belleville'de
Randevu. 2003), uzun metraj ¢izgi filmdir. Dogrudan sinema filmi olarak planlanmis ve
gerceklestirilmistir. Yonetmeni Sylvain Chomet ayni zamanda onemli fransiz ¢izgi
filmleri olan La Vieille Dame et les Pigeons (Ing.The Old Lady and the Pigeons. 1997)
ve L'illusionniste (Ing. The Illusionist. 2010) y&netmenidir. Belleville'de Randevu
komedi macera tiiriinde bir eserdir. Film Fransa’daki pek ¢ok yapim sirketi basta olmak
iizere, Belcika, Kanada ve Ingiltere’nin katkilar1 ile gerceklesmistir. Bisiklet
yarigmasinda yarisirken kagirilan torununun pesine diisen Madame Souza, kdpegiyle
birlikte siirdiirdiigii arayisinda yanina yaslanmis {i¢ sarkici daha katilir. Film kendine 6zgii
sinematik anlatimi ile dikkat ¢ekici bir canlandirma 6rnegidir (Neupert, 2011: 111)
(rottentomatoes.com: The Triplets of Belleville)(wikipedia.org: The Triplets of
Belleville)(imdb.com: The Triplets of Belleville).
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Sekil 215, Belleville'de Randevu (2003) filmine ait ti¢ kare.

Her karesi elle tek tek ¢izilen (full frame animation) ¢izgi film akici bir hareket
estetigine sahiptir. Eserde yer alan karakter estetikleri incelendiginde Fransiz-Belgika
tarz1 karakter tasariminin abartili viicut oranlart ile komik goriiniisii bir araya getiren
yapist Ozgiin bir uygulanis sekli ile géze ¢arpmaktadir. Neredeyse hi¢ konusmanin
olmadig1 filmde karakterlerin kisilikleri izleyiciye ¢ogunlukla giindelik hayata iliskin
davraniglari, goriintigleri ve hareket edis sekilleri ile aktarilmaktadir.

Oban Star Racers (Jpn. Oban Suta Résazu. 2006) 25 dakikalik 26 boliim olarak
dogrudan canlandirma serisi olarak gerceklestirilen seridir. Oban Star Racers serisi, ayni
zamanda canlandirma sirketi de olan Savin Yeatman-Eiffel tarafindan yaratilmus,
yazilmis ve yonetilmistir. 100’iin {izerinde iilkede yayinlanan seri uluslararasi basari
yakalamustir (imdb.com: Oban Star Racers) (wikipedia.org: Oban Star Racers). insanligin
uzaya yayildig1 ve diger uzay irklar ile etkilesime gectigi kurgu gelecekte gecen hikaye
bilim kurgu temal1 macera ve giinliik yasam tiiriinde bir canlandirmadir. Oban Star Racers
serisi bir yandan gezegenler arasi iligkilerin yer aldig1 biiyiik meseleler ile ilgiliyken bir
yandan da tiim bu siirecte ana kahraman olan Eva (kendini hikayenin i¢erisinde tanittig1
takma adi ile Molly) adli kiigiik kizin kendisini babasina fark ettirme ve onaylatma
cabasini konu almaktadir. Karakterlerin karmasik kisilik yapilari, birbirleri ile olan insani
iliskileri, igsel gerilimleri hikayeye daha gercekei bir boyut kazandirarak bilim kurgu
temal1 olan hikayenin hem inandiriciligini arttirmakta hem de izleyicilerin ana karakterle
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daha biiylik 6zdeslik kurabilmesini saglamaktadir. Bas rol olan Eva "Molly" Wei
karakteri yatili okuldan babasinin yanina gelir ancak uzun yillardir kizin1 gérmemis olan
baba onu tantyamaz ve kim oldugunu sorar. Babasinin kendisini tanimamasi {izerine kiz1
oldugunu sdyleyemeyen Eva kendini Molly olarak tanitir. Molly, kendisini babasina
onaylatmak i¢in babasinin yaris ekibinde tamirci olarak ise baslar. Molly karakteri olaylar
karsisinda hizli ve dogru kararlar verebilen, cesur, hir¢in ve yetenekli bir tamircidir.

Sekil 216, Oban Star-Racers (2006) canlandirma serisinin, Les hostilités commencent
(Ing. Hostilities Break Out. 1. Sezon 2. Béliim) adl1 béliimiinden dort kare.

Yapim yontemi olarak limited dijital ¢izgi film teknikleri ile ii¢ boyutlu sayisal
canlandirma tekniklerinin birlikte kullanildig1 seride, cell shade rendir (3B sayisal
canlandirmalarain el ¢izimi ¢izgi film gibi goriinmesini saglayan rendir yontemi)
sayesinde iki teknik basarili bir sekilde birlesmistir. I¢erisinde fiitiiristik veya diinya dis1
mekan ve arag¢ tasarimina yer veren seri, pek ¢ok farkli uzayli karakter tasarimi da
icermektedir. Karakter tasarimlarinin Japon Anime Tarzina yakin sekilde ancak daha
batili gerceklestigi seride global bir estetik yakalandigim soyleyebiliriz. Insan
karakterlerin tasarimlarinda animelerde kullanilan bir stilizasyon bi¢imi olarak burunsuz
karakter tasarimlart kullanilmasi, goz bebeklerinin iri birer disk seklinde ancak parilti,
gblge ve detaylardan arindirilarak gergeklestirilmesi, agizlarin kimi zaman sade birer
cizgi ile ifade edilmesi, kulaklarin elma dilimi seklindeki bigimi ve igerilerinde herhangi
bir detayin yer almamasi, sivri ¢ene ve kareye yakin kafa yapilarinin yanaklarin disari
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sisirilmeden gergeklestirilmesi gibi tasarim yontemlerinin kullanilmis olmasi, karakter
tasarimlarini yeterince anime kilarken klasik anime iislubuna da mesafeli tutmaktadir.

Persepolis (2007), birinci cildi 2000 ikinci cildi 2004 yilinda yayinlanmis, ayni
adli ¢izgi romandan sinemaya uyarlanmis uzun metraj c¢izgi filmdir (imdb.com:
Persepolis) (wikipedia.org: Persepolis (comics)). Yaraticis1 Marjane Satrapi’nin kendi
hikayesini anlattig1 otobiyografik bir ¢alismadir. Eser Satrapi’nin islam devrimi sirasinda
biliyiimesini ve Fransa’ya go¢ hikayesini konu almaktadir. Eserde Satrapi kendi
yasadiklar1 {izerinden Iran’in islam devrimi ile gecirdigi degisimi izleyiciye insani bir
duyarlilik ile iletmektedir. icinde yasadig1 sistemden farkli bir yasam tarz1 siirmek isteyen
Satrapi’nin ve ¢evresindekilerin yasadigi sikintilart konu alan ¢alisma, uluslararasi pek
cok odiile sahiptir.

DY

Sekil 217, Persepolis (2007) filmine ait iki kare.

Bagimsiz bir ¢izgi roman albiimii olarak ortaya ¢ikan ve elde ettigi basarinin
ardindan ¢izgi filme donistiiriilerek sinemada izleyiciler ile bulusan eser, sinemaya ¢izgi
film olarak tasinirken siyah beyaz yapida olan ¢izgi roman estetigini de korumustur.
Siyahlarin konturdan ziyade giiclii birer kompozisyon pargas1 olarak kullanildig: eser bu
yapist ile kontur ve renk olarak olusturulan klasik ¢izgi film estetiginden ayrilarak kendi
gorsel yapisini basarili bir sekilde olusturmaktadir. Karakterlerin stilizasyonlar1 klasik
Fransiz-Belgika iislubuna yakin bir sekilde gergeklestirilmistir. Karakterlerin agiz burun
gibi yiizli olusturan yapilari tek bir ¢izgiye kadar soyutlanmisti. Karakterlerin goz sinirlar
tek bir ¢izgi ile araliksiz olarak belirtilirken g6z bi¢imleri iki ucu sivri limon bigiminde
ovaller ile olusturulmustur. Karakterlerin film igerisine yerlestirilmeleri dikkatlice
diizenlenmis koyu a¢ik dengeleri sayesinde giiclii iki boyutlu bir bigimde gerceklesmistir.

Valérian et Laureline (Ing. Valerian and Laureline,2007), ¢izgi roman olarak
1967 yilinda itibaren yaymlanmaya baslayan ve 2018 itibari ile halen yayinlanmaya
devam eden seri pek ¢ok popiiler kiiltiir yapitina ilham olmasinin yani sira uzun metraj
gercek oyuncu ve foto gercekei sayisal canlandirma tekniklerinin birlikte kullanildig:
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filme uyarlanmistir (wikipedia.org: Valérian and Laureline). Valérian et la Cité des mille
planétes (ing. Valerian and the City of a Thousand Planets, Tr. Valerian ve Bin Gezegen
Imparatorlugu. 2017) isimli film uyarlamasmin ydnetmenligini, diinyaca {inlii fransiz
yonetmen Luc Besson gergeklestirmistir (imdb.com: City of a Thousand Planets). Ayrica
serinin Japon-Fransiz ortak yapimi Valérian et Laureline (Ing. Time Jam: Valerian &
Laureline, Jpn. Varerian ando Rorurinnu. 2007-2008) adi ile anime tarzinda iiretilmis 26
dakikalik 40 boliimden olusan ¢izgi film seri uyarlamasi da bulunmaktadir(wikipedia.org:
Time Jam: Valerian). Cizgi film serisi uluslararasi pazarda biiyiik bir basar1 yakalamamis
olmakla birlikte Valeria ¢izgi romanlarinda kullanilan tasarimlarin etkilerini, uluslararasi
pazarda basar1 yakalamis pek ¢ok bilim kurgu projesinde gozlemlemek miimkiindiir.
Seride uzay ve zamanda ortaya ¢ikan sorunlar1 ¢6zmekle gérevli olan bir askeri teskilatin
tiyesi olan karakterler, bilim kurgu temal1 maceralar yasamaktadirlar.
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Sekil 218, Valerian ¢izgi roman albiimleri serisinden La Cité des Eaux
Mouvantes (Ing. The City of Shifting Waters. 1976) adl1 albiimden yarim sayfa.
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Sekil 219, Serinin Valérian et Laureline adli anime uyarlamasinin Dans le temps
(1. Sezon 2. Bolim. 2007) adli boliimiinden ii¢ kare.

Sekil 220, Valerian serisinin sinema filmi uyarlamasi olan Valerian ve Bin
Gezegen Imparatorlugu (2017) filminden iki kare.

Aslen ¢izgi roman serisi olan Valerian serisinin canlandirma uyarlamalari,
valerian ¢izgi romaninin estetiginden bagimsiz sekilde canlandirma sanatina
uyarlanmistir. Cizgi romandan canlandirma sanatina iislup aktarimi olmamakla birlikte
¢izgi roman’da yer alan mekan, kostiim, ara¢ ve karakter tasarimlar1 uyarlamalara yol
gosterici olmustur. Fransiz-Belgika tarzinin isaretlerini tagiyan ¢izgi romanin aksine,
2007 yilinda gergeklestirilen Valérian et Laureline (Ing. Time Jam: Valerian & Laureline,
Jpn. Varerian ando Rorurinnu. 2007-2008) cizgi film serisi uyarlama Japon ¢izgi film
tarzi olan Anime tarzinda gergeklestirilmistir. Uzun metraj gercek oyunculu canlandirma
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film uyarlamas1 Valérian et la Cité des mille planétes (Ing. Valerian and the City of a
Thousand Planets, Tr. Valerian ve Bin Gezegen Imparatorlugu. 2017) da herhangi bir
stilize lisluptan uzak sekilde foto gergekei olarak gergeklestirilmistir.

Wakfu (2008), ¢izgi film televizyon serisinden bahsederken, dncelikli olarak bu
projenin olusmasina neden olmus, ayni yapim ve yayin organlarinin gerceklestirdigi, bir
baska projeden bahsetmek gerekmektedir. Bu proje sira tabanli MMORPG tarzi Dofus
adli dijital oyun olarak Fransa’da 2004 yilinda ortaya ¢ikan projedir. Oyunun basarisinin
ardindan ¢ikan devam oyunlarindan ayni evrende gegen bir baska oyun Wakfu’dur.
Wakfu, 2006 yilinda gelistirilmeye baslanan oyunun 2012 yilinda oyun olarak
¢ikmasindan 6nce, 2008 yilinda canlandirma Tv serisi olarak Fr 3 kanalinda yayina
girmistir (imdb.com: Wakfu). Dofus oyunu ise, Dofus: Aux trésors de Kerubim (Ing.
Dofus: Kerub’s Bazaar) (imdb.com: Dofus: Aux trésors de Kerubim) adi ile 2013 yilinda
limited dijital 2b ¢izgi film olarak canlandirma sanatina uyarlanmis ve Fr 3 kanalinda
yayina girmistir.(ankama.com: games) Dofus - Livre 1: Julith ad1 ile de uzun metraj film
olarak ta uyarlanmistir (imdb.com: Dofus - Livre 1: Julith). Her iki seri ve uzun metraj
film de agirlikli olarak limited dijital 2B ¢izgi film olarak {iretilse de igerisinde yer alan
Ozellikle makine ve araglar i¢in yer yer 3B sayisal canlandirma teknikleri kullanilmig
ancak kullanilan 3B bilesenlere de alinan rendir ile 2B hissi verilerek, basari ile projenin
2B estetigi korunmugtur. Ortak bir dijital oyundan geliserek ortaya ¢ikan her iki seri igin
c¢izgi filme uyarlama iliskisinde, ¢izgi romanin pek ¢ok baska serideki uyarlama gorevini
dijital oyunlarin devraldigin1 gérmekteyiz. Dofus adli MMORPG tarz dijital bir oyunun
ortaya ¢ikmasi ve gelistirilmesi ile birbirinden bagimsiz ancak karakter tasarim estetigi
acisindan iliskili iki seri ¢izgi film, bir uzun metraj ¢izgi film projesi ortaya ¢ikmustir. Iki
seri ve uzun metraj yapimda komedi macera tiiriinde eserlerdir.

Sekil 221, Dofus: Aux trésors de Kerubim (Ing. Dofus: Kerub’s Bazaar) ¢izgi
film serisine ait karakterlerin seride yer aldiklar1 bi¢cimle temsil edildikleri tanitim afisi.
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Sekil 222, Wakfu ¢izgi film serisine ait karakterlerin seride yer aldiklar1 bigimle
temsil edildikleri 2. Sezon tanitim afisi.

Her 1iki seride ayni oyundan tiiredikleri i¢in ortak estetik Ttsluplarda
tasarlanmiglardir. 2010 yilinda OVA olarak ¢ikan 5 boliimliikk Wakfu’nun igerisinde
karakterlerin yolu Dofus serisinin karakterleri ile kesismektedir. Iki serinin tasarim
Usluplar1 bir birine tamamen uygun sekilde gerceklesmesinin de etkisiyle ortak
karakterlerin yer aldigt OVA kisa seride karakterler tam bir estetik uyum igerisinde
gozlenmektedir. Estetik agidan incelendiginde eserlerde yer alan karakterlerin Fransiz-
Belgika ekoliiniin komedi temali eserleri i¢in kullandigi asir1 abartili bigimde stilize
edilmis karikatiirize karakterlerin japon anime iislubuna yakin bir bigimde tasarlanmis
hali olduklar1 gozlemlenmektedir. Fransiz-Belgika ekoliiniin komedi temali daha eski
orneklerinde gbézlemlenen; karakterlerin koca bir patatesi andiran oval burunlari yerini
genellikle ¢ilek seklinde minik burunlara, tam bir yuvarlak seklinde kepceyi andiran
kulaklar1 daha bi¢imli sekillere, abartili viicut oranlari zarif bir forma birakmistir. Hem
Wakfu hem de Dofus serilerinde karakterlerin goz yapilar 6zellikle insan karakterler igin
oldukga anime iislubuna yakin bir bicime doniismiistiir. Karakterlerin son derece detayl
resmedilen gozleri ve bazi karakterlerde incelerek yok olan g6z kontiirleri karakterlerin
ince c¢eneli kafa bigimleri ile birlesince karakterlerde anime tiislubunu hatirlatan bir
estetigi olusturmaktadirlar. Bu ortak noktalar ile birlikte ortaya ¢ikan eserler anime
olamayacak kadar Fransiz-Bel¢ika tarzinin izlerini tasimaktadirlar.
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Gaston Lagaffe (AKA. Gaston, 2009) 1957 yilinda Fransiz-Belgika tarzi bir dergi
olan Spirou dergisinin 994. sayisindan itibaren bir karakter olarak gériinmeye baglamistir.
Yedi dakikalik 78 bolim olarak limited 2b dijital canlandirmaya uyarlanmigtir
(gastonlagaffe.com: L'annee de naissance de gaston)(imdb.com: Gaston Lagaffe). Gaston
maceralar incelendiginde kendince yaptigi icatlari, umursamazligi ve tembelligi ile
cesitli istenmeyen olaylara sebebiyet vererek ofis arkadaslarimi ¢ileden ¢ikardigi
gorilmektedir. Maceralarinda yarattigi tiim sorunlara ragmen bu sorunlar1 herhangi bir
kotii niyet glitmeden saf bir umursamazlik ve tembellik nedeni ile yaratmasi sayesinde
Gaston karakteri sevilebilir bir karakter olma 6zelligini korumaktadir. En son 2004 te
basilan albiimii ve 2009 yilinda ¢izgi filme uyarlanmis olmasi, karakterin yaratilmasinin
tizerinden 50 yildan fazla ge¢cmis olmasina ragmen, siiregelen 6nemini ve popiilaritesini
gostermektedir.

Sekil 223, Gaston Lagaffe ¢izgi serisinin Aérosols adl1 boliimiinden iki kare.

Gaston Lagaffe ¢izgi serisi incelendiginde karakterlerin ¢izgi seritlerde goriildiigii
haline olduk¢a yakin sekilde iki boyutlu dijital canlandirmaya aktarildig
gozlemlenmektedir. Fransiz-Belgika tarzi komedi temali ¢aligmalara uygun sekilde
Gaston serisinde de karakterlerin oval patates formunda burunlari, tam daire kepge
kulaklari, tam daire gbz yuvalarinin igerisinde nokta seklinde goz bebekleri, viicutlarina
gore oldukea biiyiik olan kafalarina uygun bir sekilde biiyiik el ve ayaklari bulunmaktadir.
Karakterlerin giysileri, canlandirma seride de bant karikatiir olan aslina uygun sekilde
asili gizgiler ve kivrimli hatlar ile gerceklestirilmistir. Serinin anlatiminda da ¢izgi roman
kokenine sadik kalmak ic¢in bazi planlarda dikine boliinmils ¢izgi roman panelleri



205

seklinde anlatimlar kullanilmig, kimi panelerde de orjinal ¢izgi bantlara ait ¢izimler
dogrudan kullanilmastir.

Miraculous, les aventures de Ladybug et Chat Noir, (Ing. Miraculous: Tales
of Ladybug, Tr. Mucize Ugur Bocegi ile kara Kedi, 2015), dogrudan televizyon serisi
olarak projelendirilmis ii¢ boyutlu sayisal canlandirma serisidir. Canlandirma serisinin
basroliinde ergenlik déneminde bir kiz ¢ocugu olan Marinette karakteri bulunmaktadir.
Karakter gelecekte bir moda tasarimcisi olmayr hayal etmektedir. Giindelik yasaminin
yant sira gerektigi takdirde dogaiistii doniisiim gegirerek bir siiper kahraman olan Ugur
Bocegi’ne doniismektedir. Dogaiistii giliclerini kullanarak Peris’e musallat olan siiper
kotiilerin iistesinden gelmektedir. Siiper kotiiler ile miicadele ederken sersemletme
bayiltma icindeki kotiilikten kurtarma gibi gorece kotii karaktere zarar vermeyen
yontemleri kullanmaktadir. Bir diger kahraman olan Gece Kedisi maceralarinda ona
yardim etmektedir. Gece Kedisi ger¢ek kimligini bilmedigi Ugur Boceginden
hoslanmaktadir. Ugur Bocegi, Gece Kedisi’nin bu duygularina karsilik vermez ¢iinkii
smif arkadasi Adrien’e gizlice asiktir. Ugur Boceginin bilmedigi sir ise maskeli siiper
kahraman olan Gece Kedisi’nin aslinda gerg¢ek hayatta siif arkadasi ve hoslandigi kisi
olan Adrien oldugudur (imdb.com: Miraculous). Iki karakter arasindaki bu duygu ve sir
iligkisi serinin Oykiisiindeki gerilim unsurunu olusturarak dramatik yapiy1 kuran énemli
etkenlerdendir. Fransiz yaratici, yonetmen ve yazar kadrosuna sahip olan projenin yapim
asamast Giiney Kore ve Japon canlandirma stiidyolart ile ortak bir sekilde
gerceklesmektedir (wikipedia.org: Miraculous). Serinin izleyici kitlesi olarak geng kizlar
hedef almis olmasi bir diger ilgi ¢ekici 6zelligidir.

'1 . ot | :
Sekil 224, Miraculous Ladybug canlandirma serisinin Climatika adl1 ilk

bolimiinden iki kare.

Wa
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Sekil 225, Miraculous Ladybug canlandirma serisinin Climatika adl1 ilk
boliimiinden karakterin stiper kahramana doniisiimiinii gosteren {i¢ kare.

Uslup olarak Fransa-Belgika tarzindan olduk¢a uzak bir tasarim estetigi ile
iiretilmistir. Seri agirlikl1 olarak Japon anime iislubunu (iri ve detayli goz bebeklerine
sahip gozler, doviis sahnelerinde karakterlerin poz vererek ge¢gmesi gibi nedenler ile) ve
Amerika Disney Pixar Stiidyosunun tislubunu (Projenin tamamen 3B sayisal canlandirma
ile gerceklesmesi ve gercege yakin rendir alinmasi ayrica kullanilan viicut ve yliz
bi¢cimlerinin pixar filmlerinde gérmeye alistigimiz bicimlere benzemesi nedeni ile)
animsatan bir gorsellikte iiretilmistir. Tiim bu gorsel niceliklerinin yaninda hikayenin
Fransa’da ge¢mesi, karakterlerin Fransiz olmasi, Fransiz-Belgika ekoliiniin izlerini
tasiyan tasarim detaylar1 ile birleserek eseri yeterince Fransiz tarzi kilmaktadir.
Globallesen diinyada Fransa iiretimi projelerinde artik diinya pazarmi hedefleyerek,
klasik Fransiz-Belgika estetiginden uzaklasip, ¢agin popiiler yapisina uygun estetikte
olabilecegi bu 6rnek ile de gozlemlenmektedir

Inceledigimiz eserlere iliskin yapim yili, tarz ve tema igeriklerine iliskin temel
bilgileri inceleyerek gruplandirdigimizda, Fransiz- Belgika akimia iliskin daha rahat
cikarimlar gergeklestirebilmemize olanak saglayan asagidaki tablolar ortaya ¢ikmaktadir.
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k sonuglarinin yer aldig: tablo.

igeri

Incelenen 37 farkli yapitin i

Tablo 3

Ezer Adi Macera Komedl Bllimkurgu Hayattan Kaslt [Fantastik Pollzlys 5lyasl Ofraticl
Les Aventures de Tintin 1 1 o i i i
Les schtroumpfs D i D o o
Astériz o o o o o
Les Shadoks o o o o o
Lucky Luke o i o i i
La Planéte Sauvage o o o o o
Eoule et B 2 0 D D 0 0
Il &tait une fais... e o o o o
Clémentine o o o
Le Roi et I'Diseau 0 o 0 o o
Les Mystérieuses Cités d'ar o o o o
Inspector Gadget = 0 0 0
Yakari e 0 o o o
Les Mandes Engloutis 0 0 0 0
Eabar o D 0
Cubitus e 0 o 0 o
Spirou e D 0 0 0
Marsupilami 2 0 0 0 0
lznogoud e o 0 o o o
y the Cat e 0 0 0 0
Persepaolis o 0 0 0 0
Elake et Mortimer 0 o i
Achille Talon e 0 0 0 0
Cggy et les Cafards 0 0 0 0 0
ou et la Sorciére i o i o o
Les Voyapes d'Alix 0 o o o i
écassine o o o o
Cédric o o o o
Totally Spies 0 o 0
Titeuf v v 0 o
Code Lycko 0 0 0 0 0
es Triplettes de Belleville 0 o o 0 0
Oban Star Racers 0 o o i
Walérian et Laureline o o o o o
Wakfu D o D 0 0 i
Gaston Lagaffe Marzinzlle o 0 0
Miraculous, les aventures de Ladybug2oo Digjes 0 0 0
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Tablo 4: incelenen 37 farkli yapitin igerikleri.

40

14/37
14/37

Macera  Komedi Bilimkurgu Hayattan Fantastik Polisiye  Siyasi  Ogretici
35/37 20/37 /37 Kesit 9/37 7737 6/37 237

Inceledigimiz &rnekler disinda 2000 sonrasi iiretilmis olan “La Prophétie des
grenouilles” (Ing. Raining Cats and Frogs. Jacques-Rémy Girerd, 2003), “U” (Serge
Elissalde, Grégoire Solotareff. 2006), “Ernest & Celestine” (Stéphane Aubier, Vincent
Patar, Benjamin Renner. 2012) ilgi ¢ekici konular1 ve her birinin sahip oldugu farkl
gorsel tasarimlari ile 6ne ¢ikan Fransiz-Belgika bolgesinde tiretilmis eserlerdir.

Fransiz-Belgika canlandirma yapimlarda bulunan ortak noktalar1 gézlemlemek
icin inceledigimiz 6rnek eserler, gerceklestiren kisi, hedef alindiklar1 yayin mecrasi ve
yaplarinin gergeklestigi donemlere gore cesitlilik gostermekle birlikte, ilgi ¢ekici iceriksel
ve bicimsel ortak temalar barindirmaktadirlar. Her bir eser, ister dizi ister film seklinde
tasarlanmis olsun siiphesiz biiyiik miktarda 6zgiinliik icerisinde gerceklestirilmektedir.
Ancak donemin basarili projeleri, ayn1 metin yazari veya tasarimcilarin popiiler olmus
farkli projelerde yer almasi, belirli bir grup sanat¢inin birbirlerinden 6grenip Ogreterek
ortak iiretim yontemleri gelistirmeleri, ortak tarihi ve cografi kosullar gibi etkenler
eserlerde ¢esitli ortak noktalarin olusmasi ile sonug¢lanmustir.

Spirou dergisinin etkisi ile komedi ve macera tiirlinde olusturulan eserlerde
karakterlerin genellikle oval patates biciminde veya abartili bagka geometrik sekillerde
burunlari, tam daire kepge kulaklari, tam daire géz yuvalarinin icerisinde nokta seklinde
g0z bebekleri yliz yapilarimi olustururken. Karakterler abartili yiiz yapilarmma uygun
sekilde abartil1 viicut yapilarina sahiptirler. Karakterlerin viicutlarina gore oldukca biiytik
olan kafalar1 ve bu kafa yapilarina uygun bir sekilde biiytik, el ve ayaklari bulunmaktadir.
Karakterlerin giysileri, detaylardan arinmis bir sekilde, kumas detaylarina yer verilmeden
tasarlanirken kontiirleri yuvarlak kivriml hatlar ile gergeklestirilmistir. Spirou, Gaston,
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Marsupial, Asteriks, Red Kit, Sirinler basta olmak tizere popiilerligini koruyan pek ¢cok
seri bu 6zellikleri barindirmaktadir.

Tintin (Tr. Tenten) dergisi ve Herge’nin Ligne Claire (Temiz Cizgi) teknigi
Fransiz-Belgika tarzinin 6nemli bilesenlerindendir. Tintin dergisinde yer alan agirlikli
olarak macera temali olan pek cok eserde Ligne Claire teknigini gozlemlemek
miimkiindiir. Ligne Claire teknigi ile iiretilen ¢izgi romanlarda detayl ¢izimlere sahip,
temiz ve dikkatli bir sekilde gergeklestirilmis, arka planlar kullanilmigtir. Karakterlerin
gereksiz detaylardan arindirilarak basitlestirilmis ancak gergek¢i kostlim tasarimlari
bulunmaktadir. Karakterle genellikle gergeke¢i bir anatomi ile olusturulmustur. Tenten
orneginde, sadece yiizlerin karikatiirize edilerek kullanildigi ancak karakterlerin geri
kalan bilesenlerinin gergek¢i sekilde gerceklestirildigi gdzlemlenmektedir. Tim
cizimlerin sabit kalinliktaki diizenli ¢izgiler ile gerceklesmesi, taramalarin neredeyse hig
kullanilmamasi, grafiksel temiz bir renklendirme yontemi ile eserlerin
renklendirmelerinin gergeklestirilmis olmasi, temiz ¢izgi anlamima gelen Ligne Claire
tekniginin ayirt edici gorsel 6zellikleridir. Ligne Claire teknigi ile liretilen basaril ¢izgi
roman eserlerinin ¢izgi filme uyarlanmasi ile bu niteliklere sahip ¢izgi film ornekleri
canlandirma sanati literatiiriine katilmistir.

Yakin donemde iiretilmis pek ¢ok Fransa merkezli canlandirma projelerinde,
klasik Fransiz- Belgika tarzi bir estetikten ziyade, cagimizda popiiler Japon Anime
tarzinin etkilerine rastlamaktayiz. Bu durumun nedenlerinden ilki Japonya’nin adeta
Diinya’nin canlandirma fabrikasina doniismiis olmasidir. Japonya {irettigi canlandirma
miktari ile sektorii domine etmektedir. Yeni iiretilen ¢aligmalar popiiler estetik anlayisina
donlismeye baslayan Anime tarzindan bi¢imsel olarak etkilenmektedir. Canlandirma
tretiminde ileri noktalara ulagsmis olmalar1 nedeni ile pek ¢ok Fransa merkezli proje ya
dogrudan yada ortaklasa bir sekilde Japonya’da ger¢eklesmistir. Ancak bu durumun
tersini isaret eden Orneklerde mevcuttur. Kanada orijinli oldugu i¢in bu calismada
listelenmemis ancak 1997°den itibaren yeni bdliimlerinin yapimi sliregelen ve
uluslararasi iine kavusmus Caillou ¢izgi film serisinin karakter tasarimlar1 da Fransiz-
Belgika tarzi gergeklestirilmistir. Bu proje uluslararasi basar1 yakalayan yakin donem
projelerde Fransiz-Belgika tarzinin kullanimma bir &rnek olusturmaktadir. Uretilen
canlandirma serilerinde klasiklesen Fransiz-Belgika tarzinin izlerinin gdrece az
gozlenmesinin bir bagka nedeni de, Fransa merkezli pek ¢ok canlandirma serisinde veya
filminde, kimi zaman yenilik¢i, kimi zaman deneysel, yontemlerin ve karakter tasarim
bigimlerinin kullanilmasidir.

Fransiz-Belgika tarzi iiretilmis canlandirma filmler ve seriler incelendiginde,
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ortak estetik unsurlarin disinda ¢esitli temalarin da eserlerde yinelenmekte oldugu
gozlemlenmektedir. Fransa’nin tarihi ve kiiltiirel yapisinin yani sira eserlerin tiretildigi
cagin politik sartlarida Oykiilerin igeriklerinde yon verici birer etken olarak dikkat
cekmektedir. Farkli eserlerin konular1 benzer nitelikleri acisindan gruplamamiz
miimkiindiir. Eserlerde siklikla karsimiza ¢ikan ilk tema, baris i¢inde yasamak isteyen
halkin yoneticilerinden veya daha iist bir gii¢ tarafindan gordiigii zuliim ve buna kars1
ayaklanarak bagariya ulagmalar1 dogrudan veya sembolik anlatimlar ile islenmesidir. Bu
tarz konularin yer aldig1 ¢alismalar bizlere Fransa tarihinde yer alan, Yiizyil Savaslari,
Fransiz ihtilali, I. ve II. Diinya Savaslarin1 ¢agristirmaktadir. Fransiz-Belgika tarzi
tiretilmis canlandirmalarda islenen ikinci popiiler konuda kesif kavramidir. Kahramanlar
bilinmeyen medeniyetleri, kitalari, gezegenleri kesfetmek iizere kimi zaman gergekei
kimi zaman bilim kurgusal yada fantastik yolculuklara ¢ikmaktadirlar. Tarihinde kasiflik
ve devaminda kolonicilik siireci bulunan Fransa’da bu kavramlara iliskin eserlerin
tiretilmesi ilgi gekici bir noktadir. Ugiincii olarak sikga gdzlemledigimiz konu grubu ise
polisiye maceradir. Kahraman veya kahramanlar suclularin pesine diiser, ipuclarini takip
eder ve biraz dedektiflik biraz da polislik yaparak suglular1 adalete teslim etmektedirler.
A.B.D.’de sik¢a gozlemlenen insan iistli giiclere sahip siiper kahraman kavrami yerine,
Fransiz-Belgika Tarzi iiretilen polisiye ¢alismalarda kahramanlar genellikle siradan
fiziksel 6zelliklerde ancak cesur, akilli, becerikli ve sansh kisilerdir. Uluslararasi basari
yakalamis pek ¢ok eser {iretmis ve pek ¢oklarina da ilham kaynagi olmus Fransiz-Belgika
tarzi, canlandirma tarihi agisindan 6nemli bir yer tutarken gelecekte gelistirilecek projeler
icin de 6nemli bir kilavuz olma 6zelligindedir.

2.3.4. Tiirkiye'deki, Canlandirma Filmciliginde Karakter Tasarimlan

Tiirkiye canlandirma sinemasi tarihsel siirecine ¢esitli canlandirma filmi yapim
denemeleri ve kisa canlandirma pargalar ile baglamistir.

Amca Bey Plajda, (1935) karikatiirist Cemal Nadir Giiler'in {inlii karakterini ¢izgi
filme uyarlamasi istegi {lizerine gerceklesen canlandirma denemesidir. Karikatiiristin
yakin dostu Gazeteci Riza Rusen Yicer filme iliskin yazdig1 anilarinda su bilgileri
vermektedir;

"Cemal Nadir'in bir ara el yapmasi resimlerle bir film denemesine
giristigini hatirlarim. Bu film "Amcabey Plaj'da" adini1 tasiyacakti. Amcabey
sabahleyin erkenden sokaga cikiyor. Sokak feneri gozlerini kapatmis, basi bir
yana egilmis, glinesin dogmasim1 beklemektedir. Fenerin altinda, bir taksi
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otomobili, dort tekerlegini One arkaya uzatmis projektdr goézlerini yummus,
tembel bir kedi rehavet ile uyumaktadir. Amcabey gelip kornay1 ¢aliyor. Kapali
duran lamba gozler aralaniyor, lastik tekerlek ayaklar toplaniyor, dndeki tampon
tipk1 bir agiz gibi esniyor, Amcabey iste bu minval ile plaja gidecek. Fakat birkag
satirla anlatmaya c¢alistigim su iic-bes hareket icin ylizlerce resim yapilacakti.
Cemal Nadir, bes-alt1 yiiz resim ¢izdi; ama isin imkansizligr andiran gii¢ligii
karsisinda bu sevdadan vazgegmek zorunda kaldi." (gorselsanatlar.org:
Tiirkiye’de Canlandirmanin Tarihi)

Donemin estetik yapisi ile uygun diisen bu senaryo ne yazik ki gerceklestirilememistir.

Sekil 226, Amcabey karikatiir seritlerinden bir 6rnek.

Amcabey karakteri abartili viicut oranlar1 ve yiiz stilizasyonlar1 ile donemin
giildiirii tiirtindeki eserlerinde yer alan Avrupa temelli karakterler ile benzer tasarim
bicimleri tasimaktadir. Karakterin fotiir sapka, yelek, semsiye ve papyon gibi
aksesuarlarla olusturulan avrupai giyim tarzi da Avrupa temelli tasarim yapisina paralel
sekilde gergeklestirilmistir. Avrupa giildiirii tiirtindeki karikatiir ve ¢izgi romanlarin yani
sira Karagdz Hacivat oyunlarinda da Amcabey serisinde kullanilanlara benzer tiplemelere
ve tasarim bigimlerine rastlamaktay1z.

Zeybek Oyunu, (1947) Vedat Ar’in 6gretim gorevlisi oldugu iiniversitede bir
grup Ogrenciyi cevresine toplayarak gergeklestirdigi iic dakikalik kisa canlandirma
filmidir. Siyah beyaz gerceklestirilen filmden goriintiiler Taris firmasinin reklam filminde
de kullamlmustir. (derinhakikatler.blogspot.com: ilk Yerli Cizgi Film Denemesi) Vedat
Ar ve Ogrencilerinin canlandirma denemeleri pek ¢ok kaynakta Tirkiyede canlandirma
sanat1 adina gergeklestirilmis ilk hareket kabul edilmektedir (TURKER, 2011: Tiirk
Canlandirma Sanat1) (serdara.com: Tiirkiye Animasyon Tarihi). Gergeklestirilen
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canlandirma denemeleri ileride yapilacak canlandirmalar i¢in bir hazirlik gorevi gorerek
canlandirma yapimlarimin Tiirkiye’de olusmasina katki saglamstir.

L

e
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filmine iligskin gazete haberinin gorseli.

Evvel Zaman I¢inde, (1951) Turgut Demirag ve cevresine topladigi sanatgilar ile
gerceklestirilen Tirkiye’nin ilk uzun metraj canlandirilmasidir. Renkli olarak
gerceklestirilen cizgi film Tirk masal ve hikayelerinin birlestirilerek senaryolastirilmasi
ile olusturulmustur (imdb.com: Evvel zaman ig¢inde) (twitter.com: Turgut
Demirag)(novicinema.com: Evvel Zaman Iginde). Renklendirilip filme cekilen eser,
banyo islemi i¢cin A.B.D.’de bulunan MGM Film Stiidyolarina postalanmistir ancak
yapimi tamamlanan filmin tek kopyasi kaybolmustur. Turgut Demirag filmin kaybolmasi
ile iligkili olarak MGM Film Stiidyolarina agtig1 davayr kazanmig ve tazminat ticreti
kazanmustir (wikipedia.org: Evvel Zaman Iginde). Filmin orjinal ¢izimlerinin bir araya
getirilerek neden tekrar filme kayit edilmedigi ve seyirci ile bulusturulmadig: ise
bilinmemektedir.
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Sekil 228, Evvel Zaman icinde 1951 filmine ait dort kare.

Sekil 229, Evvel Zaman 1(;ine 1951 filmine ait afis gorseli.

Evvel Zaman I¢inde Filmine ait giiniimiize ¢cok az gorsel ve hareketli goriintiiniin
ulasmasma karsin kalan gorsellerde detayli arka planlar ve basarili bir sekilde
sadelestirilmis karakter tasarimlar1 dikkat ¢ekmektedir.

Evliya Celebi (1964), Bos Oda (1964), ismail Diimbiillii (1964) isimli
gerceklestirdigi kisa canlandirma filmleri ile Tiirkiye canlandirma tarihine katkida
bulunan bir bagka isim Yalgin Cetin’dir (kameraarkasi.org: Yal¢in Cetin). 1934 dogumlu
olan Yalgm Cetin, 1977 yilinda heniiz en iiretken ¢agina gelmisken hayata gozlerini
yummustur (karikaturculerdernegi.com: Yal¢in Cetin). Almanya’da canlandirma egitimi
alarak kendini gelistirmis gelecek vadeden bir sanat¢inin kaybr Tiirkiye canlandirma
tarihinin talihsiz bir baska noktasidir.

1960 yilinda televizyonun yayginlagsmasindan dnce sinemada gosterimler dncesi
yaymlanmak {izere cesitli canlandirma teknigi ile {iretilmis reklam caligmalar
karikatiirciiler tarafindan gergeklestirilmistir (zamanindegeri.com: ilk Televizyon
Yayini). Ozcan Eralp, Ali Ulvi Ersoy, Nihat Bali, Eflatun Nuri Erkog, Bedri Koraman,
Mistik (Mustafa Eremektar), Yal¢in Tiizecan (Sade Yalgin), Tonguc Yasar, Orhan
Biiytikdogan, Yal¢in Cetin, Ferruh Dogan, Oguz Aral, Tekin Aral, gibi karikatiir ve ¢izgi
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roman sanati ile anilan isimler ¢esitli reklam canlandirmalari ve kisa canlandirma filmleri
tiretmiglerdir. Bu iiretimler ¢ergevesinde ¢esitli canlandirma stiidyolar1 da kurulmustur.
Radar Reklam biinyesinde Kare Reklam adi ile kurulan ardindan dagilan canlandirma
stiidyosu, once Karikatiir Reklam ardindan isim degistirerek Cizgi Stiidyo ismi ile Ali
Ulvi (Ersoy) tarafindan kurulmustur. Bir baska canlandirma stiidyosu olan Canli
Karikatlir stiidyosu 1965°de Ferruh Dogan ve Oguz Aral tarafindan kurulmustur.
Ardindan kurucu iiye olarak Tekin Aral da ikiliye dahil olmustur. Bu stiidyoda aralarinda
Direklerarasi (1966-67), Koca Yusuf (1966), Bu Sehr-i istanbul (Stambul) (1968),
Agustos Bocegi ile Karinca (1971) gibi ¢ok sayida kisa canlandirma filmleri iiretilmistir.
Aral Kardesler ve Ferruh Dogan’in kurdugu canlandirma iiretimi odakli Canli Karikatiir
adli stiidyo televizyonun yayginlagsmasinin ardindan canlandirma tiretimini birakarak
once adin1 Film Ajans olarak degistirmistir ardindan adini tekrar degistirerek Fida Film
olmustur. Karikatiir ve Cizgi Roman iiretiminden canlandirma sanatina yonelen
sanat¢ilarin tekrar basili medya ortamina yogunlagmalari ile bu sanatgilarin neredeyse
tamamina yakini canlandirma tiretimini birakmislardir. 1970 yillarinda karikatiir ve ¢izgi
roman kokeni olmadan dogrudan canlandirma sanati ile ilgilenen Dervis Pasin, Erim
Gozen, Tung Izberk, Emre Senan ve Ruhi Gériiney isimlerinin yer aldign kusak
canlandirma  {retimlerini  gergeklestirmistir ~ (gorselsanatlar.org:  Tiirkiye’de
Canlandirmanin Tarihi).

Sekil 230, Erim Gozen’in once sinema ardindan yeniden diizeltilip kisaltilarak
televizyonda yayinlanan ¢izgi film reklamlarina ait Pirelli Kedileri ve Mintax
Tiplemeleri.

Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii, (1970) sanat tarihgisi Sezer Tansug ile
canlandirma sanatcist Tongu¢ Yasar’in birlikte gerceklestirdikleri kisa canlandirma
filmidir (Gemuhluoglu, 2014: Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii?). Film hat sanatinda yer
alan bi¢cimlerin, kisilestirilip iliskilendirilmesi ile olusmustur. Amentii kelimesi Arapgada
“inandim’’ anlamina gelmektedir (Kuran-1 Kerim Tiirkge Meali, 2016: 797). Amentii
kelimesi tiirk hat sanatinda gemi bi¢iminde de resmedilmektedir. Filmde Tiirk hat
sanatina 6zgii bu gorsel anlatimdan faydalanilmistir. Gemi bigimindeki Amentii kelimesi
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karada kiirek cekerek ilerlemeye c¢alisir ancak kelime hareket edemez. Gene Hat
yazisindan karakterlestirilmis Hz. Ali’nin gerdigi, ‘“Ya Hak’” oku bir bagka hat olan kalbi
vurmustur. Kalbin goziinden akan yaslar ile basan sel filmde amentii gemisinin
yiirimesini saglamaktadir (nihayet.com: Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii?). Tongu¢ Yasar
Amentii Gemisi Nastl Yiiriidii filmi disinda “Bahar Nasil Tamam Oldu” (1972) ve Meral
Simer ile birlikte “Yasa Donkisot” (1972) gibi pek ¢ok kisa canlandirma filmi de
gerceklestirmistir (gorselsanatlar.org: Tiirkiye’de Canlandirmanin Tarihi).

Sekil 231, Amentii Gemisi Nasil Yiriidi (1970) filminden iki kare.

Hat sanatina ait bigimlerin karakterlestirilerek kullanildigi canlandirma
filmi 6zgilin tasarim bi¢imine paralel konusu ile yapiminin iizerinden gegen yarim asira
yakin siireye kargin 6zgilin havasimi ve gorsel ¢ekiciligini korumaktadir. Kisa film
ozellikle, 1973 yilinda Uluslararasi iine sahip Annecy film festivalinde yarisma dis1 kisa
filmler katagorisinde gosterilmesi ile Tiirkiye Canlandirma tarihi acisindan biiytik bir
oneme sahip olmaktadir (annecy.org: 1973 Official Selection).

Sansiir, (1970) cut out stop motion teknigi ile {inlii karikatiirist Tan Oral
tarafindan tretilmis (imdb.com: Sansiir). Filmde yer alan karakter once kamerasi ile
dogadaki seyleri kayit altina almaktadir, ardindan giincel politik konulari kayit altina alir.
Kaydettigi goriintiileri izlemeye basladiginda otoritenin silahli giicleri gosterime mani
olarak ardindan karakterin kamerasini kirmaktadir. Filmin bir yandan Trt’den 1.lik 6diilii
alirken bir yandan da sansiirlenerek izleyiciler ile bulugsmasinin engellenmesi filmin ilging
yanlarindan biridir (bigumigu.com: Sansiir). Tan oral sansiir filminin yani1 sira “Cizgi” ve
“Aslan Asker Svayk” isimli kisa canlandirmalar da gerceklestirmistir.
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Sekil 232, Sansiir (1970) filminden iki kare.

Karakter ve arka plan arasinda giiclii bir kontrast iliskisine sahip film, sahnelerin
sade ve etkileyici grafik tasarimlari ile dikkat ¢eken bir ¢alismadir.

Karmca Ailesi (1988), Dede Korkut "Boga¢ Han'" (1988), Neden Cizgi,
Tomurcuk, Selvi'nin Fir¢asindan, Az Gittik Uz Gittik (Evliya Celebi ile Kiiheylan),
Siiper Civciv, Ece ile Yiice, gibi ¢esitli canlandirma Filmlere ve serilere imza atan Dervis
Pasin ve Ates Benice ikilisi, Tiirkiye canlandirma tarihinin énemli isimleridir. ikili Pasin-
Benice adi ile bir canlandirma stiidyosu kurmustur (timeturk.com: Tiirkiye'nin ¢izgi
dedesi) (imdb.com: Dede Korkut). Kimi kaynaklara gore ikilinin kurdugu stiidyoda sayisi
50’ye ulasan sanatc¢1 ¢alismaktaydi ve sadece 1986 yilinda Trt i¢in 516 dakikalik 86 ¢izgi
film iretmislerdir (cizgilifilm.blogspot.com: Tiirkiye’de Cizgi Film). Peyo’nun {inlii
sirinler serisini andiran bir mantikta planlanan Karinca Ailesi ¢izgi serisi kisiliklerine ve
davranis sekillerine gore adlandirilan karinca karakterlerin yeni bir sosyal yapt kurma
isteklerini konu almaktadir. Az Gittik Uz Gittik ise Tiirkiye’nin 6nemli tarihi ve turistik
mekanlarini, gercek goriintli ve ¢izgi filmi yapim igerisinde birlikte kullanarak tanitan,
belgesel yapida bir programdir. ¢izgi film olarak baglayan serinin konusu, evliya
celebinin uyku iksirini ¢ok kacirarak kendisi ve atinin giliniimiize kadar uyumalar ile
baslamaktadir. pencereleri oriilii eski bir yapinin igerisinde 300 yil1 askin siire uyuduktan
sonra uyanan Evliya Celebi ve at1 gériinmezlik otu koklayip, duvari kirarak, dis diinyay1
yani yapimin gerceklestirildigi yillarin Tirkiye’sini kesfe ¢ikmaktadir. Dis diinyay:
gezerken cizgi film sona ermekte ve belgesel nitelikli ger¢ek ¢ekimler dis sesin anlatimi
esliginde izleyiciyi bilgilendirmektedir.
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Sekil 234, Az Gittik Uz Gittik (1989) Trt Tv dizisinin jeneriginden iki kare.

Televizyonda yayinlanmasi amaci ile Pasin-Benice stiidyolaria ait iiretilen
canlandirma serileri incelendiginde donemin bilgi, teknik imkan ve biitge kriterleri
igerisinde iyi sayilabilecek eserler liretmis olduklarini gozlemlemekteyiz. Diinyadaki pek
cok televizyon serisinde oldugu gibi Pasin-Benice stiidyosunda iiretilen karakterler de,
miimkiin oldugunca hizh iiretilebilecek sekilde detaylardan arinmis olarak tasarlanarak,
iki boyutlu grafiksel bir anlatim i¢inde kullanilmislardir.

Deli Dumrul (1988), ayn1 isimli Dede Korkut hikayesinden uyarlanan 29 dk. lik
¢izgi film Bahattin Alkag tarafindan yonetilmistir (Peer, 2017: 5. Boliim). Filmde, giiclinii
test edip herkese meydan okuyabilmek i¢in kurumus bir dere yatagina koprii inga eden ve
hem gegcen hem gegmeyenden harag alan gii¢lii bir savase¢1 olan Deli Dumrulun hikayesi
anlatilmaktadir. Anadolu’ya &zgii bir sekilde Tiirklestirilmis Islami motifler barmdiran
hikaye Deli Dumrul’un Azraile meydan okumasi sonucu yenilmesinin ardindan tanridan
af dilemesi ile sonuclanmaktadir. Kiiltiir bakanlig1 destekli bir proje olan Deli Dumrul
aragtirmalarimiz sirasinda ulasabildigimiz ve giinlimiize kadar gelen Tiirkiye’de tiretilmis
en eski orta metraj canlandirma olma 6zelligini de tasimaktadir.
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Pek ¢ok canlandirmanin limited (sinirli kare ¢izimi) olarak iiretildigi yapimda ayn1
zamanda  yinelenen canlandirma  kullanimlart1  ile  sahnelerin  tretimleri
gerceklestirilmistir. Sinirli sayida bir ekibe sahip olmasina karsin ¢izgi film icin oldukca
uzun sayilabilecek bir oynatma siiresine sahip eser basarili hikaye orgilisii sayesinde
etkileyici bir fantastik maceradir. Tarkan ve Karaoglan gibi ¢izgi romanlarda yaygin
olarak kullanilan ¢izim teknigi ile liretilen ¢izgi filmin karakterleri, basari ile soyutlanmig
gorece gercege yakin bir sekilde gerceklestirmislerdir.

Devlet desteginin geri cekilmesi (1990) ile Trt yayinlanan yerli yapimlar son
bulmus ¢esitli canlandirma yapim sirketleri kapanmistir (Hiinerli, 2005: 65). Trt’de yerli
yapim canlandirmalarin durmasi ile Tirkiye’deki canlandirma sektorii biiyiik bir
durgunluk yasamistir. Kiiltlir bakanlig1 destekli canlandirma projeleri ve reklam projeleri
disinda canlandirma seri ve uzun metrajlari uzun yillar tiretilememistir.

Eskisehir Anadolu Universitesi, Cizgi Film(Animasyon) Boliimii (1990)
aralarinda Erim Go6zen’in de bulundugu tecriibeli ¢izgi filmciler tarafindan kurulmustur.
Bolimiin kurulmasi ile Canlandirma sanatinin her dalinda calisabilecek nitelikte
sanatgilar yetistirilmeye baslanmistir.

Bizimcity (1995), Atv ana Haber biilteninden sonra giinliik olarak uzun yillar
yayinlanan kisa ¢izgi filmlerdir. 1991 yilindan itibaren ayn1 isim ile Sabah Gazetesinin
ana sayfasinda yer alan bant karikatiirlere benzer bicim ile iiretilmistir. Yaraticis1 ve
yapimcist Salih Memecan’dir (wikipedia.org: Bizimcity). Politikacilar1 vahsi batida
kovboylar olarak mizansene edildigi, limited teknikler ile iiretilmis seri, politik ortama
iliskin elestiri barindiran kisa ¢izgi filmlerden olusturulmustur.
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iki kare.

Gosterildigi uzun yillar igerisinde tislupsal degisiklige de ugrayan Bizimcity ¢izgi
film serisi ilk gosterildigi yillarda yetigkin insan anatomisine uygun oran oranlardaki
karikatiirize karakterlerden olusurken, takip eden yillarda bebek oran oranlarina uygun
sekilde iki kafa boy Ol¢iisiinde ki karikatiirize karakterlerden olusmustur. Serinin
yenilenen tasarimsal yapist daha grafiksel, sade ve ¢izgisel dokulardan arinmis olarak
olusturulmustur. Ozellikle arka planda kullanilan siyah kontiirlerin yerini renkli
kontiirlere birakmasi ve arka planlarin detaylardan arindirilirken bir yandan da giiglii
stilizasyonlara sahip formlar ile ifade edilmesi. Serinin goriinlimiiniin modernlesmesine
katki saglamistir.

Sizinkiler (199.-200.), Salih Memecan’in ayni1 ismi tasiyan bant karikatiir
serisinden uyarlanmistir. Cizgi film serisi gesitli yillarda televizyonda gosterilmistir.
Televizyonda yaymlandig: kesin tarihine ulagamamakla birlikte 90’11 yillarin sonu veya
2000’11 yillarin basinda gozlemledigimiz bu kisa canlandirma serisine ait, ilk yayin
tarihini tam olarak belirten herhangi kaynaga ne yazik ki ulagilamamistir. Sizinkiler, Mini
Mini Sizinkiler ad1 altinda, 2017 yilinda, toplu olarak 37 boliim halinde, resmi youtube
kanalina tekrar yiiklenmistir. Serinin tekrar yiiklendigi resmi sayfa ayn1 zamanda serinin
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tic boyutlu sayisal uyarlama olarak yeniden iiretildigi ve paylasildig: sayfadir. Aslen bant
karikatiir olan ardindan birkag saniyelik ¢izgi filmlere uyarlanan seri, Sizinkiler - Catlak
Yumurtalar (5’er dakikalik 28 Boliim, 2012-2014) ve Limon ile Zeytin (7’ser dakikalik
olan boliimlerin 69. Boliimii yayinlanmis durumdadir, 2014-...) ad1 ile birbirini takip eden
farkli seriler olarak iki kere ii¢ boyutlu sayisal canlandirma serisine uyarlanmustir. Seri,
Trt ¢ocugun yani sira Disney Channel ve Netflix gibi kanallarda da yayinlanarak,
uluslararas1 mecraya ¢ikmay1 basarabilmis, Tiirkiye’de iiretilen sayili projelerdendir.
Serinin ana karakterleri Limon ve Zeytin adinda biri sar1 digeri siyah iki antropomorfik
civcivdir. Limonun Anne (Citgit Teyze) ve Babasi (Babisko) da pek ¢ok boliimde ana
karakter olarak yer almaktadir. Bu dort ana karakterin yani sira 6zellikle ii¢ boyutlu
sayisal canlandirma serilerinde, pek ¢ok yardimci karaktere de sahip olan seri, giinliik
olaylar1 mizahi bir sekilde ele alarak durum komedisi olugturmaktadir.

Sekil 238, Sizinkiler mini ¢izgi film serisine ait Babisko’nun Hayali adl1
boliimden iki kare.

Sekil 239, Limon ile Zeytin {i¢ boyutlu sayisal canlandirma serisine ait Havuz
Problemi (1. Sezon 1. Boliim) adli boliimden iki kare.

Iki boyutlu ¢izgi film uyarlamalar1 bant karikatiir kokeni ile hem igeriksel hem
bicimsel tam bir yap1 paralelligi gosterirken ii¢ boyutlu sayisal canlandirma ile
gerceklestirilen seri uyarlamalar ii¢ kare resimden olusan bant karikatiirlerden farkli bir
anlatim bi¢imine ve olay orgiisiine sahiptirler.

Maltepe Universitesi, Cizgi Film-Animasyon Béliimii (2005) egitim &gretime
katilarak canlandirma sanatcilarinin yetismesi siirecini hizlandirmistir. Ozel bir iiniversite
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olan Maltepe Universitesi'nde A.B.D. Disney Canlandirma Stiidyolarinda ¢esitli
projelerde calismismis Tahsin Ozgiir’de Ogretim elemani olarak gorev yapmustir.

Kiitahya Universitesi, Cizgi film Animasyon Boliimii (2006) Eskischir
Anadolu Universitesinden sonra Canlandirma sanati ile ilgili olarak Tiirkiye’de agilan
ikinci devlet {iniversitesi bolimii olmustur. Eskisehir Anadolu Universitesinin
Canlandirma Boliimii Hocalarinin biiyiik bir fedakarlik ve 6zveri ornegi gostererek,
boliimiin acildigr ilk yillarda bir yandan Eskisehirdeki kendi iiniversitelerinde derse
girerken bir yandan da Kiitahya’da derslere girerek boliimiin olusmasinda katki
saglamiglardir.

TRT Cocuk (2008) yayin hayatina baglamistir (trt.net: Tarihge). Devlet destegi
ile iiretilen televizyon serileri sayesinde canlandirma sanatcilar i¢in reklam sektorii
disinda alternatif bir alan olusmustur. Olusan yeni pazar canlandirma sektoriiniin
Tiirkiyede gelismesine katki saglamistir. Uretilen seriler ile Tiirkiye’de {iretilen
canlandirma sanat1 daha genis kitlelere ulasmistir. Devlet destekli tiretilen seriler, bu
durumun sonucu olarak Tirkiye devletinin ydnetiminin ideolojik yaklasimlar
cergevesinde sekillenmistir. Bu ger¢evede iktidarin tanimladigi, Tirkiye adet ve
geleneklerini iceren canlandirma serileri iiretilmistir.

Pepee (2008-2015) Trt Cocuk kanalinin ilk tiretilen serilerinden olma 6zelligini
de barindiran ii¢ boyutlu sayisal canlandirma serisidir. Serinin senaristligini ayn1 zamanda
yapimcist olan Ayse Sule Kirag gerceklestirirken yonetmenligini Ozhan Oda
gerceklestirmistir (imdb.com: Pepee). Bes yasinda bir ¢ocuk olan pepenin ailesi ile
yasadig1 maceralar1 konu alan seri 3-5 yas arasi ¢ocuklar1 hedef alan, (renkler, sekiller,
isimler gibi) temel bilgileri, kiiltiirel/ahlaki kodlar1 6gretici bir yapidadir. Seri ayrica 2016
yilinda “Pepee: Birlik zamani” ismi ile uzun metraj sinema filmine uyarlanmistir. Seri
iilke ¢apinda iinlenerek biiytlik bir ticari bagar1 kazanmistir. Ticari anlamda Tirkiye’de
tiretilen en basarili canlandirma projesi oldugu diisiiniilebilir.

Sekil 240, Pepee: Birlik Zamani (2016) Filmine ait iki kare.
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Sekil 241, Pocoyo serisine ait ‘“The Key to It All’” (1. Sezon 33. Boliim) adli
boliimden bir kare.

Sekil 242, Pepee serisine ait “Zithiklar Biiyiik - Kiictik” (1. Sezon 1. Boliim) adli
boliimden bir kare.

Pepee serisi uluslararasi biiyiik bir {ine sahip olan Ispanyol yapimi Pocoyo (2005)
serisine gosterdigi ana karakter tasarimi ve program konsepti benzerlikleri ile de dikkat
cekmektedir (Sekil 241, 242). Dis ses ile ana karakterin konusarak, izleyici olan ¢ocuklar
icin kavramlar1 agikladigi program formati, 6zellikle Pepee serisinin ilk boliimlerinde
Pocoyo serisi ile paraleldir. Iki seri arasindaki bu benzerlik nedeni ile Pocoyo karakterinin
sahibi olan Zinkia firmas1 Pepee’yi dava etmistir. Zinkia'nin avukati, "Pepee'nin kiyafeti
ve sapkasinin rengi, yiiz hatlar1 ve ten rengi, gozleri ve dudaginin yapisi, boyu ve
mimikleri Pocoyo ile aynidir. Telif hakki ihlali ile haksiz rekabet durumlarinin tespitini,
Pepee'nin boliimlerinin elektronik ve diger ortamlara kaydedilmesinin dnlenmesini ve
yayimlanmamasini istiyoruz" (sabah.com: Pocoyo, Pepee’den 100 bin lira istedi). Bu
bilimsel arastirma olusturulurken dava halen bir karara varamamistir ve devam
etmektedir. Ancak bizim gézlemlerimizce, aralarindaki benzerliklere ragmen Pepee
serisinin Pocoyo serisinden birebir kopya edildigini sdylemek yanlis olacaktir. Diinya
canlandirma tarihinde pek ¢ok projede de drnegini gorebilecegimiz lizere, Pepee serisi
Pocoyo serisinden ¢ikis noktasi olarak yararlanmis, ortak noktalari olan, benzer yapida
ancak farkli bir projedir.
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Keloglan Masallari, (2008-2016) Trt Cocuk kanalinin ilk tretilen serilerinden
olma oOzelligini de barindiran {i¢ boyutlu sayisal canlandirma serisidir. Tiirk halk
masallarinin {inlii karakteri Keloglanin basindan gecen c¢esitli maceralarin aktarildigi
seride biiyii, sihirli iksir, mistik yaratiklar gibi masallara 6zgii motifler de yer almaktadir.
Hikayenin ana karakteri olan Keloglan zeki, mert ve hizli karar verebilen bir kahraman
olarak seri boyunca karsilastig1 zor durumlarin iistesinden gelmektedir. Komedi macera
tiirlinde hazirlanmis seri 9-11 yas kitlesini hedeflemektedir.

Sekil 243, Keloglan televizyon serisinin (2008) 12. Boliimiinden alinmis iki
kare.

Keloglan televizyon serisi, zengin karakter gesitliligi ve sade yapist ile hizl
tiretilen televizyon serilerine uygun bir estetik yap1 tasimaktadir. Karakterlerin tasarimlari
olusturulurken gercekei bir yapidan ziyade karikatiiristik bir soyutlama kullanilmistir. Bu
yapist ile seride yer alan karakterlerin tasarimlari, Diinyanin gesitli yerlerinde yer alan
komedi tiirtindeki ti¢ boyutlu sayisal canlandirma yapimlarda yer alan karakter tasarimlari
ile benzer tasarim ozellikleri tagimaktadir.

Dokuz Eyliil Universitesi, Film Tasarimi Béliimii, Canlandirma Filmi
Tasarim Yonetimi Anasanat Dal (2009) sinema ile iliskili Film Tasarimi boliimiiniin
altinda Anasanat Dali olarak kurulmustur. Daha 6nce kurulan canlandirma ile iliskili
egitim birimlerinden farkli olarak canlandirma teknik egitimi sinema kuramsal egitimi ile
hemen hemen esit oranli olarak birlikte verilmektedir (gsf.deu.edu: Tarihge).

Don't Go (2010), gercek ¢cekim ve 3B sayisal canlandirmanin birlikte kullanildig
kisa filmdir. Yonetmenligini Turgut Akacik’in yaptig: filmin sanat yonetmenligini Melis
Seylan gerceklestirmistir. Film pek ¢ok baska 6diiliin yani sira Annecy Festivalinde 6zel
gosterim (Special Distinction ex &quo) ve kisa film jiiri 6diili (Junior Jury Award for a
short film) kazanmistir (annecy.org: 2010 Award Winners).
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Sekil 245, Don't Go (2010) kisa filmine ait iki kare

Pembe tek gozlii bir yaratigi evin igerisinde kovalayan kedinin oykiisiiniin
anlatildig1 film miizik klibine benzer anlatim1 ve naif yapisi ile dikkat ¢ekicidir.

Cocuk yayinlarinda zorunlu yerli iiretim kotas1 kanunu (2011), ‘‘Genel ve
tematik icerikli yayin yapan televizyon kuruluslarinin, cocuk yayinlarinda ¢izgi filmlere
yer vermeleri halinde, ¢izgi filmlerin en az yiizde yirmisinin, diger ¢ocuk programlarinin
en az ylizde kirkinin Tiirk¢e dilinde liretilmis yapim olmasi ve Tiirk kiiltiiriinii yansitmasi
zorunludur. Cocuk yaymlarinin yayimlanma saatleri ve siirelerine yonelik istatistiksel
veriler ile iiretim yerine iliskin bilgiler aylik dékiimler halinde Ust Kurula bildirilir.”’
(tomm.gov.tr: Kanun No. 6112 Madde-14(3)) ifadesi ile yasallasmistir. Bu yasa ile
Tiirkiye’de ki canlandirma yerli iiretimi canlanmistir.

Allah’in Sadik Kulu: Barla (Ing. God's Faithful Servant: Barla (2011)), Nur
cemaatinin kurucusu Sadi Nursi’nin 1927-1934 yillar1 arasinda Barla siirgiiniinii konu
alan propaganda amagli sinema filmidir. Filmde 1920’lerin Tiirkiye yonetimi dis glicler
ile birlikte ¢esitli alcaltict davranislar icerisinde yansitilirken, Saidi Nursi’nin kisiligi ve
yaptiklar1 yliceltilmektedir. Propaganda filmi olmasma ve estetik agidan yapildig
donemin gerisinde olmasina karsm, Tiirkiye’de iiretilmis ilk iic boyutlu uzun metraj
canlandirma filmi olma 6zelligini tagimaktadir.

o

Sckil 246, Allah’in Sadik Kulu: Barla (2011) filmine ait iki kare.

Estetik bir degerden ziyade anlatimci bir amag dogrultusunda iiretilmis film, kotii
sayilabilecek bir canlandirma estetigine ve siradan kamera agilarina sahiptir.
Karakterlerin gercege yakin sekilde gergeklestirildigi calismada, karakterlerin tarafi
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olduklar1 diisiince batili (gomlek, kravat) ve dogulu (sarik, takke) giyinis bigcimleri ile
izleyiciye aktarilmisgtir.

Hezarfen (2011), yilinda goriintiillerinin  bes kisilik ufak bir ekiple
gergeklestirildigi ii¢ boyutlu kisa canlandirmadir. Takim liderligini Tolga Ari’nin
gergeklestirdigi bir okul projesi olan film uluslararasi bir yapim seviyesine sahip olarak
yeterli motivasyon ve zaman dahilinde iiretilebilecek canlandirmalarin kalitesini isaret
etmektedir. Yapim ekibinin basinda bulunan kisi disindaki ekip iiyelerinin yabanci
uyruklu olmalar1 uluslararasi ortakliklar kurularak gerceklestirilebilecek yerli yapimlarin
kalitesinin artabilecegini de isaret etmektedir. Hazerfen’in 1632 yilinda Galata kulesinden
atlamak sureti ile gerceklestirdigi ugma denemesi iizerine kurgulanmis bir parodi olan
filmde, karakterin yukaridan diisiirdiigii bir adet tugla pesi sira ger¢ceklesen pek cok olayi
tetikleyerek, cevrede pek cok kaotik durum komedisi kazanin gergeklesmesine neden
olmaktadir.

Sekil 247, Hazarfen (2011) filmine ait iki kare.

Canlandirma kalitesi ve basarili sinematografisi ile 6ne ¢ikan ¢alismada karakter
tasarimlar1 sade ve Ozgiin bir sekilde basar1 ile gerceklestirilmistir. Karikatiirize
soyutlamalarin yani sira basarili sadelestirmelerin de kullanildig1 karakter tasarimlari,
uluslararasi kaliteli canlandirma yapimlarinda karsilagilan modern ve sade goriiniise sahip
olmanin yani sira, Tiirk insaninin bi¢imsel yapisini basarili olarak yansitarak bir yandan
da lokal kalmaktadir.

CILLE (2011), 3 sezonda 25’er dakikalik 40 boliim olarak yaymlanmis cartoon
render alinarak {i¢ boyutlu sayisal ortamda gerceklestirilmis canlandirma serisidir. Devlet
destekli tiretilen seri Trt ¢ocuk kanalinda yaymlanmustir (wikipedia.org: Cille). Cille
canlandirma serisi ana karakter olan Kayra ve arkadaglarinin alternatif bir evrende
yasadiklar1 maceralar1 konu almaktadir. Bu evrende Insan 1rki Ezaki adinda bir baska 1rk
ile uzun siiren bir savas siirecinin ardindan baris1 saglamistir. Ancak baris bozulmak
tizeredir ve Kayra arkadaslan ile igerisinde sihirli yaratiklarin bulundugu 12 bilyeyi
(misket topu) toplayarak barisi korumaya c¢alisacaktir. Kayranin bilyeleri toplamasi
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sirasinda katildigi bilye turnuvalari ve bu siiregte diger oyuncular ile oynadigi bilye
oyunlari serinin agirlikl kismini olugturmaktadir.

Sekil 248, Cille (2011) serisinin Miidrik'lin Déoniisii (1. Sezon 1. Boliim) adli
boliimden iki kare.

Cille serisi, Beyblade ¢izgi film serisini andiran olay orgiisiinii, bilye iizerine
oturtarak uluslararasi iine sahip bir projeyi basarili bir sekilde lokalize etmistir. Sade ve
modern gorlinlimlii karakter kostiim tasarimlart uyum ve estetik igerisinde basari ile
tasarlanmis olmalarina karsin karakterlerin sahne igerisinde goriiniisleri ayn1 derecede
gorsel etkileyicilik tasimamaktadir. Basarili bir sekilde gerceklestirilmis olan karakter ve
sahne tasarimlari serinin genel renk yapisindaki sorunlarin gélgesinde kalmistir. Tiim bu
duruma karsin 6zgilin tasarimi arka planlar1 ve karakterleri ile seri estetik agidan Trt
Cocuk’ta yer alan pek ¢ok canlandirma serisinin 6niine gegmektedir.

Sizinkiler - Catlak Yumurtalar (2012) Bknz. Sizinkiler (1995)

Maysa ve Bulut (2014-2016), yonetmen Osman Cubuk¢u’nun, Trt Cocuk kanali
icin Sekilli Filim Canlandirma Stiidyosu (stiidyonun adi film degil filim seklinde
yazilmaktadir ve logosunda fil bulunmaktadir) araciligi ile gerceklestirdigi iki boyutlu
dijital ¢izgi filmdir. Bir Obada yagamakta olan yoriik ailelerinden olusan ufak bir grubun
yasadiklari, masallar1 ve kiiltiirlerini konu alan serinin merkezinde Maysa adl kiigiik kiz
ve Bulut ismindeki ¢oban ¢ocuk yer almaktadir.

Sekil 249, Maysa ve Bulut (2014-2016) serisinin Tohum (1. Sezon 1. Boliim)
adl1 boliimden iki kare.
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Maysa ve Bulut, Trt Cocuk kanalinin 6rnek sayilabilecek 6zgiinliikte estetik bir
yaptya sahip projesidir. Eserin gorsel estetigi iki boyutlu Karagdéz Hacivat oyunlarini
animsatan bir mantikta ustaca hazirlanmistir. Detayli bir sekilde ustaca gerceklestirilen
karakter tasarimlari ve arka planlar serinin essiz goOriinlimiiniin ana nedenini
olusturmaktadir. Tasarimlarin gorsel giizelligine karsin karakterlerin limitli canlandirma
teknikleri ile hareketlendirilmis olmasi serinin estetik acgidan iist noktaya ulasmasini
engellemistir. Serinin jeneriginin limited canlandirma yerine tam kare (full frame)
canlandirma ile gerceklestirilmis olmasi yiiksek bir biitce saglanmasi halinde serinin
ulasabilecegi estetik noktayi bizlere gostermektedir. Karakter tasarimlarinin bati ve dogu
arasinda bir noktada, 6zgiin bir sekilde gergeklestirildikleri seride, 6zgiinliik ve gorsel
estetik bir arada yakalanmistir. Karakterler basit geometrik sekillere indirgenirken, kisilik
katacak kadar da karikatiirize tutulan eserde, karakterlerin detaylarmi ve dokularini
olusturan cizgiler de detay yapilarn ile birleserek serinin kendisine has gorselligini
olusturmaktadir. Arka planlarda kullanilan pentiirlii yapilar, karakterlerin pentiirsiiz, diiz
ancak aksesuar ve ¢izgiler ile detaylandirilmis yapisi ile birbirini tamamlamaktadir.

Rafadan Tayfa (2014) yapim ve yonetimini Ismail Fidan’in gerceklestirdigi ii¢
boyutlu sayisal canlandirma teknigi ile tiretilmis seridir. Rafadan Tayfa serisi, bir grup
arkadasim 90’11 yillarin tiirkiyesinde yasadiklar1 glindelik hayat sorunlarini ¢ézmelerini
konu almaktadir.

o , : g

Sekil 250, Rafadan Tayfa (2014) serisinin “Ekmek Teknesi” (1. Sezon 1.
Boliim) adli boliimden iki kare.

Basarili karakter ve arka plan tasarimlarina sahip seri igerisindeki canlandirmalar
da karakter stilizasyonlarina paralel olacak sekilde, ani hizli hareketler arasinda
duraklamali karakterize bir yapida gerceklestirilmistir. Serinin karakterleri, komedi
tiirtindeki batili ti¢ boyutlu sayisal canlandirma 6rneklerindeki karakterlere benzer sekilde
stilize edilmis anatomik yapilardan olusturulurken karakterlerin bi¢imlerinin abartili bir
yap1 ile komiklestirilmesinden ziyade ¢agin tasarim anlayisina uygun sekilde sade bir
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sevimlilik ile olusturulmustur. Boliimlerde yer alan karakterlerin bigcimsel yapilar1 ve
boliim i¢i obje ve arka plan tasarimlari arasindaki uyum ve tasarimsal devamliliga
gosterilen 6zen gorsel olarak serinin ¢aginin uluslararasi yapim kalitesine uygun sekilde
gerceklesmesini saglamaktadir. Serinin gorsel kalitesinin yani1 sira genel olarak boliimleri
olusturan fikirler yeterince ilgi ¢ekici olmasina karsin ne yazik ki sinematografik anlatim
ve diyaloglar ayni kaliteyi yakalayamamaktadir.

Nane ile Limon (2014), seri ile ayni isme sahip iki kardes ve yakin arkadaslarinin
giinliik olaylarin ¢evresinde gecen maceralarini konu almaktadir. Seride giinliik
hayatlarin1 yasayan karakterler ayn1 zamanda hedef kitlesi olan 6-8 yas araligindaki
cocuklara cesitli konularda bilgi aktarmaktadirlar. U¢ boyutlu sayisal canlandirma ile
gerceklestirilmis, on dakikalik boliimlerden olusan serinin 129 bagimsiz boliimiine,
hemen hemen tiim Trt Cocuk serilerinde oldugu gibi, internetten ulasmak miimkiindiir.
Seri 2017 yilinda da Nane ile Limon: Kayip Zaman Yolcusu isimli yapim ile gercek
oyunculu sinema filmine uyarlanmistir.

«5.1“5" S

Sekil 251, “Nane ile Limon” serisine ait, kahvalt1 ve ardindan dislerin
fircalanmasinin 6nemini aktaran “Pazar Kahvaltis1” adl1 ilk bolimiinden iki kare.

Sekil 252, “Nane ile Limon: Kayip Zaman Yolcusu (2017)” Filmine ait iki kare.

“Nane ile Limon” serisinde yer alan insan karakterler 6zellikle kendilerine has
belirgin renk ve geometrik formlardan olusmus sa¢ bicimlerine sahiptirler. Limon
karakterinin sa¢1 sari1 renkli kiire biciminde yapilarin birlikte kullanilmasi ile
olusturulurken, Ablast Nane’ nin mavi siyah diiz uzun saglar1 baginin iki yaninda toplu bir
sekilde durmaktadir. Nane ile Limon karakterlerinin boylart ve viicut yapilarinin
arasindaki fark karakterleri kolaylikla tanimlanabilecek kadar birbirinden farkli kilarken,
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ikisinin de kostimiinde kullanilan yesil rengi ve yuvarlak bigimli stilizasyonlari
karakterleri yeterli miktarda birbirleri ile de iligkili kilmaktadir.

Niloya (2014), senaristligini Arzu Demirel Birinci, yonetmenligini Metin Cam’in
yaptig1, izleyici kitlesi olarak 3-6 yas arasi ¢ocuklar1 hedef alan, resmi sitesinde beser
dakikalik 76 boliimiine ulastigimiz, ii¢ boyutlu sayisal canlandirma ile gergeklestirilmis,
Trt Cocuk’ta yaymlanmakta olan bir bagka seridir. Kiiciik bir kiz ¢ocugu olan Niloya ana
karakteri serideki boliimler icerisinde ailesi ile birlikte glinlik hayatin rutinlerini
yasarken, sarkilar soyleyerek hedef kitlesi olan kii¢iik cocuklar1 bir yandan eglendirirken,
bir yandan da Tiirkiye aile yapisinin gelenek ve goreneklerine uygun olarak yasam
hakkinda bilgilendirmektedir.

Sekil 253, “Niloya” serisinin ilk boliimii olan “Findik Zaman1” Adli béliimden iki kare.

Bagta serinin ana karakteri olan Niloya olmak iizere, yumusak hatli viicut
tasarimlarina sahip olan karakterler iri gozleri ile son derece sevimli bir yapida
tasarlanmiglardir. Karakterler ve ortamin detaylardan arinmis sade yapisi seriyi, hedef
kitlesi olan 3-6 yas arasi kii¢iik ¢ocuklar i¢in son derece ilgi ¢ekici bir estetikte
kilmaktadir. Seriyi inceledigimizde igerisinde yer alan canlandirmalarin ve
sinematografisinin serinin yapisina uygun olarak son derece usta bir sekilde
gerceklestirildigini gézlemlemekteyiz.

Evliya Celebi ve Oliimsiizlik Suyu, (2014) ilk yonetmenlik deneyimi olan
Serkan Zelzele’nin yonettigi uzun metraj li¢ boyutlu sayisal canlandirma filmidir. Niloya
Canlandirma serisinin yazarligini yapan Arzu Demirel Birinci ve Osmanli temali tarihi
film ve dizi projeleri yazan Ugur Uzunok tarafindan senaryosunun yazimi
gergeklestirilmistir (imdb.com: Evliya Celebi ve Oliimsiizliik Suyu). Film Devlet destegi
ve ¢esitli sponsor markalarin katkilar1 ile gergeklestirilmistir (yenisafak.com: Evliya
Celebi). Film o6zellikle senaryosundaki eksiklikler ve sinematografik yetersizligi nedeni
ile gesitli elestirmenlerce olumsuz sekilde degerlendirilmistir (Sevindi, 2014: 24).
Oliimsiizliik pmarmin pesine diisen Evliya Celebinin buldugu bu su sayesinde
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oliimsiizliige ulagmasi ancak bayiltici oklar ile ugradigi saldir1 nedeni ile glintimiize kadar
bir sandalda uyumas1 ve bu sirada siiriiklenerek giiniimiiz Istanbul’unda uyanmasini konu
almaktadir. Komedi unsurlari iceren macera tiirtindeki yapit cocuk ve gengleri igerisine
alan genis bir yas kitlesi hedeflenerek gergeklestirilmistir.

uides sl o =TT e

Sekil 254, Evliya Celebi ve Oliimsiizliik Suyu (Film. 2014),

-

Basar1 ile soyutlanarak modellenmis karakterler ayni zamanda yeterince iyi
seviyede harekelendirilmistir. Karakter tasarimlar1 pek ¢ok giildiirii tiiriindeki
canlandirma eserlerde de oldugu gibi hem viicut hem yiiz pargalarindaki oran orantilarin
abartilarak karikatiirize edilmesi ve yumusak hatlar ile soyutlanmasi ile olusturulmustur.

Uzay Kuvvetleri 2911, (2014) ii¢ boyutlu sayisal canlandirma teknigi ile
gerceklestirilmis uzun metraj canlandirma filmidir. Tiirkiyede sinirli sayida uzun metraj
canlandirma filminin tiretilmis olmasi nedeni ile ¢alismamizda yer almaktadir. Estetik ve
konu agisindan izlenebilir olmaktan ¢ok uzak bir yapimdir. Cesitli kaynaklarda diisiik bir
gise geliri elde ettigi belirtilen projenin ¢aginin beklentilerini yakalayamadigi dile
getirilmistir. Bu durum ile birlikte tamamlanarak sinemalarda izleyici ile bulugmay1
basarabilmis Tiirkiye’de iretilmis uzun metraj bir canlandirma yapimdir
(boxofficeturkiye.com: Uzay Kuvvetleri 2911) (diken.com.tr: bir kisi tarafindan izlendi).
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Sekil 255, Uzay Kuvvetleri 2911(2014) filminden iki kare.

ibi (2015), yonetmenligini Sinan Olmez’in gergeklestirdigi iki boyutlu dijital
canlandirma teknikleri ile {iretilmis seridir (imdb.com: Ibi). Serinin ana karakteri ibi
adinda akilli ve cesur bir kizdir. Yaninda onunla bir maceralara katilan antropomorfik bir
kaplumbaga olan Tosi ile birlikte Baldiyar adindaki fantastik yerde g¢esitli maceralar
yasarken karsilastiklar1 sorunlarin iistesinden gelmek i¢in matematik ve fen bilimlerinden
faydalanmaktadirlar. Eglendirici ve 0gretici igcerige sahip macera tiirtindeki seri 6-12 yas
arasi ¢cocuklar1 hedeflemektedir.

Sekil 256, Ibi (2015) serisinin “Macera Basliyor” (1. Sezon 1. Béliim) adli
boliimden iki kare.

Karakter tasarimlarinin uluslararasi biiyiik bir line sahip olan Adventure Time
cizgi film serisi ile tamamen ayni soyutlama yontemi ile tasarlanan yapim, ayni seriye
benzer sekilde siirreal maceralar yasama iizerine kurulu boliim yapisina sahiptir.
Internette yer alan gesitli forum sayfalarinda izleyiciler tarafindan uluslararasi iine sahip
Adventure Time canlandirma dizisine bi¢imsel olarak fazla benzedigi gerekgesi ile
elestirilmektedir (animesuperhero.com: Turkish Adventure Time Knockoff). Ornek
aldig1 seriyi yenilik¢i bir sekilde ileri tasimaktan ¢ok bilesenlerinden faydalanarak yeni
bir proje olarak ortaya ¢ikan seri, 6zellikle 3B Sayisal canlandirma yapimlariin agirlikla
yayin akisini olusturdugu Trt Cocuk'ta diger yapimlardan ayrilan estetigi ile gorsel
cesitlilik olusturmaktadir.

Kotii Kedi Serafettin (2016), aslen Biilent Ustiin’iin 1996 yilindan itibaren
cizmekte oldugu ¢izgi roman serisinden uyarlanmis yonetmenligini Mehmet Kurtulug ve
Ayse Unal'in iistlendigi ii¢c boyutlu dijital canlandirma sinema filmidir. Ne yazik ki
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Mehmet Kurtulus ve Ayse Unal'in ilk uzun metraj yonetmenlik deneyimidir. Ancak bu
duruma karsin genel olarak basarili sayilabilecek bir sinematografik yapidadir. Filmin
uyarlandig1 ¢izgi roman kuskusuz yapim ekibine yol gdsteren dnemli etkenlerdendir.
Eserin yaraticis1 Biilent Ustiin’de projede danismanlik gorevi iistlenerek yapim ekibine
katk1 saglamistir (edebiyathaber.net: Film Oluyor). Eserin basrol karakteri olan serafettin
antropomorfik bir kedidir. Mastirbasyon yapan sanat¢1 Tongug’un haliya diisen spermine
oturmasi sonucu hamile kalan ev kedisinden dogan Serafettin, her tiitlii ahlaksizliga sahip,
siddet egilimli, bir anti kahraman karakterdir. Tiim kotii hareketlerine karsin aslen
kendince dogruluk kodlarma sahip olan karakter filmde bir yandan da giftlesmeye
calisirken kaza ile oldiirdiikleri ve kedinin intikam isteyen sahibinden kurtulmaya
calismaktadirlar. Bir yandan da arkadaslari ile birlikte parasizliktan kurtulmak i¢in banka
soymaya calisirlar. Oykii ve karakterler agisindan Tiirk toplumunu, diisiince ve davranis
yapilarin1 samimi bir sekilde yansitan eser yetiskinlere yonelik komedi macera
tiiriindedir.

Sekil 257, Kotii Kedi Serafettin (2016) sinema filminden iki kare.

Eserde yer alan karakterler ¢izgi roman asillarina uygun miimkiin oldugunca
gercekei bir sekilde iic boyutlu sayisal canlandirma filmine uyarlanmiglardir. Karakter
stilizasyonlar1 karakterlerin kisiliklerini izleyiciye aktarirken bir yandan da Tiirkiye
cografyasinda yasayan insanlara 0zgii anatomik kodlar1 basari ile barindirmaktadir.
Yaratic1 ve derinlikli karakter tasarimlari, goriintiilerde kullanilan 1s181in ve dokunun
kalitesi, karakter canlandirmalarinin kalitesi ve basarili sinematografisi basta olmak tizere
pek cok ozelligi ile Koti Kedi Serafettin filmi, Tiirkiye canlandirma tarihinin 6zellikle
gorsel acidan en 6nde gelen 6rnegidir. Cizgi roman aslindan uyarlanirken fazla cinsellik
ve siddet icerdigi, ana karakterin sergiledigi bazi davranislarin ahlaki agidan uygun
olmayacag1 kaygist ile yapim ekibi tarafindan c¢esitli kisimlar1 yumusatilarak
uyarlanmigtir. Kanaatimizce yumusatma gabalari nedeni ile ne yazik ki eser, asil kimligini
olusturan 6nemli parcalarindan fedakarlikta bulunarak sinema izleyicisi ile eksik bir
bigimde bulusmustur.

Istanbul Muhafizlar: (2016) ii¢ boyutlu sayisal canlandirma ile gergeklestirilmis
37 boliimiine ulagabildigimiz yonetmenligini Hasan Asik’in yaptigi canlandirma serisidir.
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Seri, Tarih dersini gegemedigi ve bu neden ile Astronot olamadig1 i¢in Istanbul’un tarihi
ve kiiltiirel noktalarini yok etmeye karar veren ¢ilgin bilim adam1 Giirgen ve yardimcisi
Sadi’yi her béliimde durdurmay: basaran dért gencin hikayesini anlatmaktadir. Istanbulun
tarihi noktalarina kok salarak tiim istanbul ile baglantida olan gizemli bir ¢inar agaci
tarafindan gorevlendirilen Mehmet, Zeynep, Ali ve Elif her boliimde istanbulun farkli bir
degerini kotii Giirgen ve icatlarindan kurtarirken bir yandan da bu noktalarin tarihi ve
kiltirel 6nemini gercek goriintiiler esliginde izleyiciye anlatmaktadir. Seri ayrica
Istanbul Muhafizlar1: Ab-i hayat cesmesi (2018) adi ile ger¢ek oyunculu ¢ekimler ve
3B Sayisal canlandirma karakterlerin bir arada kullanildig1 uzun metraj sinema filmine
uyarlanmistir.

Sekil 258, “Istanbul Muhafizlar” serisine ait “Rumeli Hisar1” (1. Sezon 1.
Boliim) adli boliime ait iki kare.

Sekil 259, Istanbul Muhafizlari: Ab-i hayat ¢esmesi filmine ait iki kare (2018).

Televizyon i¢in gerceklestirilen boliimlerde serinin karakterleri stilize ve sade
rendirlar ile gergeklestirilirken sinema uyarlamasinda karakterlerin basta saglar1 olmak
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tizere modellemeleri detaylandirilmis 151k ve doku kalitesi arttirilarak uluslararasi
diizeyde kaliteye sahip goriintiiler elde edilmistir. Karakterlerin hareket canlandirmalari
da sinema uyarlamasinda daha yiiksek kalitede gerceklestirilmistir.

Elif’in Diisleri (2016-2017), yonetmenligini M. Baris Kaya’nin yaptigi, izleyici
kitlesi olarak 3-6 yas arasi ¢ocuklari hedef alan, resmi sitesinde onar dakikalik 39
Boliimiine ulastigimiz, {i¢ boyutlu sayisal canlandirma ile gergeklestirilmis, Trt Cocuk’ta
yayinlanmakta olan bir bagka seridir. Serinin konusunu, seri ile ayn1 ismi tasiyan Elif adli
kiz ¢ocugunun manav olan dedesinin sebze ve meyveleri ile hayali olarak kurdugu
sohbetler temellendirmektedir. Bu sohbetler araciligi ile hedef kitlesi olan 3-6 yas arasi
kiigiik ¢cocuklar sebze meyvelerin faydalar: hakkinda bilgilendirilmek amaglanmaktadir.
Elif ve Arkadaslar1 (2018), ad1 ile devam nitelikli gergeklestirilmis olan bir baska seri
de yine Trt Cocuk kanalinda yayinlanmaktadir. Elif yeni seride biiylimiis ve okula
baslamistir. Yeni seri Elif’in okul arkadaslar ile yasadigi maceralar1 konu almaktadir.

Sekil 260, “Elif’in Diisleri” (2016-2017) serisinin ilk boliimii olan “Kutuptaki Patlican”
adl1 boliimden iki kare.

A el.:l.- . : ‘ i “
Sekil 261, “Elif ve Arkadaslar1” (2018) serisinin ilk boliimii olan “Oyunun Galibi”
adli boliimden iki kare.

Elif’in Diisleri (2016-2017) ve Elif karakterinin biraz daha biiyiimiis halini konu
alan devam serisi Elif ve Arkadaslar1 (2018) devam eden bir estetik anlayis igerisinde, Trt
Cocuk Kanalinda yer alan pek cok seri ile benzer estetik tislup igerisinde tiretilmistir.
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Kotii Kiz, (Ing. Wicked Girl, 2017) deneysel bir iislubu olan Ayse Kartal
tarafindan gergeklestirilmis canlandirma kisa filmidir. Eser 2017 Annecy jiiri 6zel 6diilii
kazanmistir (annecy.org: Film index Award winner). Ayrica 90 th Oscar 6diillerinde de
yarismaya hak kazanmistir. Bu basarilarinin yani sira eserin 30 ayr1 6diil ve gosterimi de
bulunmaktadir (vimeo.com: Kétii Kiz). Hayal giicii fazlaca geliskin, 8 yasinda bir kiz
cocugunun Tiirkiyede yasarken c¢evresinde olanlar1 algilayis seklini konu alan
canlandirma filmi ilgi ¢ekici bir anlatima sahiptir. Ayse Kartal’in ayrica benzer estetik
yaklagima sahip Birdy Wouaf Wouaf (2015), Tornistan: Bir Ayce Kartal filmi (2013)
isminde iki kisa canlandirma filmi daha bulunmaktadir.

iy (:

Sekil 262, Kétii Kiz (2017) kisa filmine ait iki kare.

Kendine 6zgii estetigi ve renklendirme tercihleri ile uluslararasi diizeyde basariy1
yakalayan kisa film ¢agdas canlandirma sanatinin basarili bir 6rnegidir. Sahneler arasinda
karakterin renklerinin degismesi, tamamlanmis bir resimden ziyade sadece Onemli
noktalarin gergeklestirildigi eksiltik gorsel anlatim, karakterlerin farkli renklendirme
yaklasimlar1 kullanarak ancak estetik biitlimliik igerisinde gergeklestirilmis olmasi, canlt
kamera hareketleri ve akici karakter canlandirmalari eserde one ¢ikan noktalardir.

Inceleme yaptigimiz orneklerin disinda uluslararasi projelerde ¢alismis degerli
tirk canlandirma sanatcilari da Tirkiye canlandirma tarihinin bir parcasin
olusturmaktadirlar. Cemre Ozkurt, Tahsin Ozgiir, Cosku Ozdemir, Sahin Ersoz,
Erdem Taylan diinyanin o6nde gelen canlandirma stiidyolarinda (Lucas Film,
Dreamworks Animasyon, Blue Sky, Disney, EA Games, Blur, Pixar vb.), cesitli
projelerde calisarak, yurt disinda iilkemizi temsil etmislerdir(imdb.com: Cemre
Ozkurt)(imdb.com: Tahsin Ozgiir)(imdb.com: Cosku Ozdemir)(imdb.com: Sahin
Ersoz)(imdb.com: Erdem Taylan). Bu sanatgilar yurt disinda edindikleri bu bilgi ve
birikimlerini {iniversitede verdikleri dersler, calistaylar, Tiirkce online bilgi iceren
sayfalar aracilig1 ile paylasarak canlandirma sanatinin Tiirkiye’de gelismesine katki
saglamis degerli isimlerdir.
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Trt cocuk kanalinda inceledigimiz 6ne ¢ikan seriler disinda, neredeyse hepsi ii¢
boyutlu sayisal canlandirma ile iiretilmis benzer estetik yapilari tasiyan farkli serilerde
bulunmaktadir. 3-6 yas aras1 izleyici kitlesini hedefleyen, Biz Ikimiz, Kuzucuk, Mutlu
Oyuncak Diikkani, Dodohando, Ekolarin Bahgesi, Abur Cubur, 6-8 yas aras1 izleyici
kitlesini hedefleyen, Kostebekgiller, Telali, Canim Kardesim, Pak ile Pirpir, Pirdino,
Yilki ati Doru, Dort X 4’lii, Cilgin Orman, Ciciki, Seker ile Biber, Olsaydim, 9-11
yas arasi izleyici kitlesini hedefleyen, Barbaros, Bulmaca Kulesi, 64 Kare Ulkesi, Dede
Korkut Hikayeleri Trt Cocuk Kanalinin yayimn akisinda yer alan Tiirkiye’de tiretilmis
yeni dénem canlandirma serileridir (trtcocuk.net.tr: Programlar).

Trt Cocuk kanalinin kurulmasinin ardindan, reklam sektorii disinda yeni bir yaymn
alanina tekrar kavusan Tiirkiye’de, canlandirma sanat1 gérece yeni sektorlesmektedir. Her
yeni kurulan sektorde oldugu gibi uluslararasi diizeyde iddiali bir hal alabilmesi zaman
gerektirecektir. Tiirkiye’de, Trt ¢ocuk kanalinin kurulmasmin ardindan cok sayida
canlandirma serisi iiretilmesine karsin uluslararasi arenada bu serilerin neden yer
almadig1 sorusu tanitim, pazarlama ve satis sorunlar1 bir yana birakildiginda serilerin
bicimsel ve igeriksel kalitelerindeki eksikliklerden de kaynaklandigini diistinmekteyiz.
Inceledigimiz Tiirkiye canlandirma yapimi Orneklerinde, projelerin senaryo ve
sinematografiye iliskin ortak sorunlarin yinelendigi goézlemlenmistir. Senaryo ve
sinematografide ki bu eksikliklerin olugsmasinda projelerin devlet kanalina satilmasi
nedeni ile kalitesinden ¢ok boliim adetine ve siiresine bakilmasi, pek ¢ok drnekte projenin
yonetmeninin ve senaristinin meslek hayatinin basinda olarak yeterli deneyime sahip
olmamasi gibi nedenler sayilabilir. Bu durum, yapim kadrosunun iizerlerine diisen gorevi
(Karakter  tasarimi, modelleme, canlandirma vs.) diinya standartlarinda
gerceklestirmelerine karsin uluslararasi seviyede basar1 elde edecek projelerin ortaya
ctkmasina engel olmaktadir. Isin bilgi ve emek yogunlugunu barindiran yapim
siireclerinin, senaryo ve yonetimde meydana gelen olumsuzluklar nedeni ile bosa gitmesi
Tiirkiye canlandirma sinemasinin uluslararas1 pazarda yer almasinin oniindeki biiyiik
engellerden biridir. Bu olumsuzluklara karsin bu sorunlarin basit ¢oziimler ile asilabilir
olmasi, Tiirkiye canlandirma sinemasi i¢in umut 15181 olmaktadir. Tiirkiye canlandirma
sinemasi sektorii, yetkin yonetmen ve senaristlerin canlandirma sanatinda rol almalari ile
uluslararasi bagar1 yakalayacak projeler i¢in gerekli tasarimsal ve teknik yapiya sahiptir.
Bir diger sorun da ¢esitli projelerin iyi kabul edilebilecek fikir ve yonetime sahip olmasina
karsin yaym siiresinin uzatilmaya c¢alismasindan dolayr yapimlarin kalitesinin
diismesidir. Bu sorun da Trt’nin projelerin miktar ve siire uzunlugunun yani sira
uluslararas: izlenme, begenilme, 6diil kazanma gibi kistaslar ile iicretlendirilmesinin
ardindan c¢ozlimlenebilecegini Ongérmekteyiz. Bu olumsuzluklarin giderilmesi ile
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gelecek yillarda uluslararasi arenada yer alabilecek seviyede gerceklestirilmis
canlandirma eserlerinin Tiirkiye’de olugsmasinin miimkiin oldugunu diisiinmekteyiz.



3. BOLUM: ANADOLU’DA YASAMIS HITIT, FRiG, GRIT GIYIM VE
AKSESUAR TASARIMLARI CERCEVESINDE ISIK ADASI PROJESI
KARAKTERLERININ OLUSTURULMASI
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3. BOLUM: ANADOLU’DA YASAMIS HITIT, FRiG, GRIT GIYIM VE
AKSESUAR TASARIMLARI CERCEVESINDE ISIK ADASI PROJESI
KARAKTERLERININ OLUSTURULMASI

3.1. Isik Adas1 Projesinde Yer Alan Medeniyetlerin Diinya Tarihindeki Yeri,
Kiiltiirel Yapisi, Giyim ve Aksesuar Ozellikleri

Isik Adasi Projesine kaynaklik eden ti¢ medeniyet Frig, Hitit, Girit
medeniyetleridir. Anadolu’da yasamis ilk ¢ag medeniyetlerinden one ¢ikan bu {i¢
medeniyet, Anadolu kiiltiiriine olan etkilerinin yan1 sira Anadolu’da yer alan en eski ii¢
ilk ¢ag medeniyeti olma oOzelligini de tasimaktadir. Medeniyetlerin 6liim ritiielleri,
ekonomik kaynaklari, giinliik yasamlari, diger medeniyetler ile olan iligkileri zengin bir
arastirma alanidir.

3.1.1. Hitit Medeniyetinin Diinya Tarihindeki Yeri, Kiiltiirel Yapisi, Giyim ve
Aksesuar Ozellikleri

Hitit Medeniyeti Anadolu kiiltiir ve tarihi agisindan 6énemli bir medeniyettir. Orta
Anadolu bdlgesinde kurulan Hitit Kralligi M.O. 1600 (Sayce, 1890: 8) bazi kaynaklara
gdére M.0O.2000 (Bryce, 2005: 8) yillarma kadar geriye gitmektedir. 20. yiizyil basinda
bulunan Hitit Medeniyeti’ne ait yazili tabletlerden olusan kalintilar yardimi ile bu
uygarliga ait tarihsel ve giinlilk yasamlarina yonelik yiiksek miktarda bilgiye ulagilmistir.

Hitit Medeniyeti 20. yy basina kadar Incil ve ¢esitli Misir hiyeroglifleri gibi birkag
belgede isminin anilmasi disinda, unutularak tarih sayfasindan silinmis, 20. yy’in baginda
arkeolojik buluntular sayesinde tekrar insanlik tarihine girmis bir medeniyettir. Hitit
Medeniyeti milattan sonra 1834 yilinda ilk olarak bulunmus olsa da buluntular1 Hitit
Medeniyetine ait oldugu 1906 yilinda saptanmistir (Fant ve Reddish, 2003: 218).

Hitit Medeniyeti’ne iliskin yapilan arkeolojik c¢alismalar sonucunda c¢ok sayida
yazili tablete, yapiya ve objeye ulasilarak bu medeniyet hakkinda biiyiik miktarda bilgiye
erisilmigtir. Hitit Medeniyeti milattan once 1600 yilinda Orta Giiney Anadolu'da
kurulmustur, Bagkentlerinin ismi Hattusa dir (Irapta, 2005: 21). Hitit dilinin Dogu Avrupa
dillerine olan benzerligi nedeniyle Anadolu’ya, Dogu Avrupa'dan gelmis olabilecekleri
diistiniilmektedir. Hitit Medeniyeti Anadolu'ya yerlestikten sonra ayn1 dénemin, Babil,
Asur, Misir medeniyetlerinin yasadigi Orta Dogu ile siklikla etkilesime girmislerdir. Bu
cografyada Hitit Medeniyeti 0Ozellikle Misir Medeniyeti ile biiylik savaslar
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gerceklestirmistir. Misir ile savaslarini sonlandirmak igin tarihte bilinen ilk yazili
antlasma olan Kades Antlasmasi'm1 (M.0.1259) imzalamislardir (Sheafer, 2008: 120).
Babil ile de catigmalar yasamis, Babilli prenseslerle evlenmislerdir.

Hitit Medeniyeti Ortadogu’da bulunan medeniyetler ile girdigi savaslar, ticaretler
ve evlilikler yolu ile siirdiirdiigii etkilesim nedeniyle Ortadogu'da bulunan Mezopotamya
medeniyetlerinin  yasam tarzlarini, giyinis bi¢imlerini ve inang¢larim1 oldukga
benimsemistir.

Hitit Medeniyeti bolgede bulunan tiim inang sistemlerini barindirdig: tanrilari ile
birlikte kabul etmistir. Hitit Medeniyeti bu nedenle zamaninda bin tanrili medeniyet
olarak adlandirilmistir (Hundley, 2013: 290).

Hitit Medeniyeti tarih sahnesinde tiim medeniyetlerin inang¢larini sahiplenici bir
tutum ile biitlinlestirici bir inang sistemi olusturmustur. Zengin inang ¢esitliliginin bir
sonucu olarak Hitit Medeniyeti’nde kullanilan pek ¢ok dini sembol rolyefler ve heykeller
araciligr ile glinimiize kadar ulagmigtir. Dini varliklarin tasvirlerinin yani sira Hitit
kiiltiiriinde saygi duyulan ve sikga kullanilan bir bagka sembol de aslan bi¢imidir.

Sekil 263, Hitit bagskenti Hattusas sehrinin “Aslanli Kap1” olarak bilinen girisi

Aslanlar pek ¢cok medeniyet tarafindan, ¢iplak gozle gozlenebilen besin zincirinin
en Ustiinde kabul edilmesi nedeniyle gii¢ ve iistlinliiglin sembolii olarak goriilmektedir.
Diinyanin ¢esitli bolgelerinde yaygin olarak kullanilan Aslan figiiriinii Hitit sehir
alanlarinda yer alan heykel ve rélyeflerde de gormekteyiz. Tirkiye’nin Corum sehrine
yakin olan Hattusa sehir kapilarinda giiclii bir sembol olarak Aslan heykelleri
bulunmaktadir.(turkisharchaeonews.net: Lion Gate in Hattusa) Sehrin bu kapisi
kaynaklarda “Aslanli Kap1” olarak adlandirilmaktadir.
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Sekil 264, Corum, Yazilikaya oren yerinde betimlenmis Aslan Adam Kabartmasi
(Seeher, 2011: fig. 103, no:63)

Sekil 264a’teki Aslan adam kabartmasi giyinis bakimindan sekil 268°teki aslan
adam roliyefi ile ayn1 sekilde oldugu goriilmektedir. Rolyefte aslan adam figiirii kollar
ve bacagi acikta birakacak sekildedir ve ek parga bir elbise giymistir. Elbisesi belindeki
belirgin bir kusak yardimi ile tutturulmustur.

Hitit Medeniyetinin savas tizerine kurulmus gii¢lii bir kiiltiirii bulunmaktadir.
Zamaninin ath savas arabalar1 bir siirlicii bir savas¢it olmak iizere sadece iki kisi
tasiyabilecek sekilde tasarlanmis iken, Hititlerin gelistirdigi ath savas arabalar ¢ kisi
tasiyabilmektir. Savag arabasinin siiriiclisiiniin iki yaninda yer alan diger iki savasci ok,
muzrak ve kalkan gibi silahlar ile silahlanmistir (Chase ve Kuhn, 1969: 4). Hitit atli savas
arabalarinin ii¢ kisi tasiyabilmesi savasta Hitit Medeniyetine biiyiik {istlinliikk saglamistir.

Hitit Imparatorlugu, acimasiz ve basarili bir askeri yonetici olan Kral
Suppiluliuma zamaninda en genis sinirlarina ve en list mimari diizeyine ulagmustir.
Suppiluliuma Kral olmadan 6nce askeri basarilar kazanmis olmasina ragmen babas1 2.
Tudhaliya iki oglundan Suppiluliuma yerine genc¢ 3. Tudhaliya’yr dliimiinden sonra
yerine veliaht1 olarak se¢mistir. Babasinin 6liimii ardindan Suppiluliuma kiigiik kardesi
3. Tudhaliya’yr 6ldiirerek Hitit imparatorlugu'nun basma gegmistir (Sar1, 2018: 99).
Kiiciik bir sehir krallig1 olan Arzawa prensesi Henti ile evlenmistir. Tiim ¢ocuklarinin
annesi olan Henti’yi politik amagli ikinci bir evlilik gergeklestirmek istediginde sehirden
kovarak siirgline yollamistir. Kardesini taht yolunda dldiirmesi ve politik {istiinliik i¢in
cocuklariin annesi olan esini siirgline gonderebilmesi Suppiluliuma’nin acimasizligin
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bizlere gdstermektedir. Ikinci es olarak Babil’li prenses Malignal ile evlenmis bu evlilik
sayesinde kralligin sinirlarim1 daha da genisletmistir. Hitit Imparatorlugu'nun bu giiclii
durumu o sirada dul kalmis ve istemedigi bir evlilik yapmaya zorlanarak giicten
diisiiriilmek tlizere olan Misir Kraligesi Dakhamunzu’ya bir firsat olarak goriilmiistiir.
Misir Kraligesi Dakhamunzu bir mektup yazarak Suppiluliuma’ya ogullarindan birini
kendisine es ve Misir’a hiikiimdar olarak gondermesini boylece dolayli bir yolla Misira
hiikmetmesini teklif etmistir. Durumu arastiran Suppiluliuma anlatilanlarin gergek
oldugundan emin olunca oglu Prens Zannanza’y1 Misir’a damat adayi olarak yollamigtir.
Prens Zannanza yolda 6lmiistiir. Prensin 6liimiiniin ardindan Misir'in kraligesi ile Pharoh
Ay evlenerek yonetimi ele gecirmistir. Geligen olaylar sonucunda Suppiluliuma Misir’a
savas acmistir (Mieroop, 2008: 124). Suppiluliuma ordusunu Misir’a yonlendirerek
Misir'in kuzeyindeki Canaan ve civarindaki cesitli bolgeleri ele gegirir. Savas ganimeti
olarak bolgedeki Misir’hart tutsak alir. Suppiluliuma’nin tutsak alarak baskentine
getirdigi Misirlilarda veba hastaligi bulunmaktadir. Yayilan hastalik sehirde iclerinde
Suppiluliuma ve sonrasinda hiikiimdar olan 2. Arnuwanda’nin da bulundugu ¢ok sayida
kisinin 6liime neden olarak Hitit kralliginin sonunu getiren olaylar zincirini baglatmistir.
Hastaligin yayilmasini engellemek amaciyla daha kiiciik sehir kralliklarina bdliinen Hitit
Medeniyeti, Asur Kralliginin da gliglenmesi ve Anadoluya seferler diizenlemesi ile
ufalarak Anadolu'nun geneline kii¢iikk gruplar halinde dagilmistir. Hitit Medeniyeti
M.O.1180 yilinda tarih kayitlarmdan tamamen silinmistir (Gabriel, 2007: 124). Bir
anlamda Hitit imparatorlugunun yiikselmesine neden olan savag kiiltiirii medeniyetin
dolayl1 bir sekilde sonunu getirmistir.

a~y o i . .*“‘q_

Sekil 265, Corum, Yazilikaya 12 savase1 rolyefi (corumkulturturizm.gov.tr:
Yazilikaya Tapinagi)

12 savasci rolyefinde yer alan figiirler -belden kusakli tek parga elbise ile
giydirilmislerdir. Burada yer alan figiirlerin, uzun konik goriiniimlii sivri parcalar ile
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siislenmis sapkalar taktigi goriilmektedir. Bu sapkalar insan tasviri rolyeflerinde yer
almakla birlikte, hi¢bir hayvan basli antropomorfik figiirlere giydirilmemistir.

Sekil 266, Hitit Krali Warpalawa’y1 Yildirim tanrisina adaklarini sunarken
gosteren rolyefte Tanri sade giysisi ile goriinmektedir. Kralin toren giysisi ise dini bir
torene uygun sekilde tamamen desenlidir.

Hitit doneminden kalma rdlyeflerde savasgi, kral veya Tanriyr temsil eden
figtlirler-rahat giysiler giymektedirler. Giysi yapilar1 dokiimlii ve az detaya sahiptir. Kralin
dini toren sirasinda giydigi toren giysileri disinda (Sekil 266) giysiler olduk¢a sadedir
(Sekil 267). Rolyeflerden gozlemlendigi sekliyle asker giysileri etek ucu, kol uglari,
kemerler, yaka bolgesi gibi belirli alanlar disinda desen tasimamaktadir.

Sekil 267, Hitit Medeniyetine ait tas heykel, Ankara Anadolu Medeniyetleri
Miizesi.
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Tas heykelin iizerinde tasvir edilen kiyafet incelendiginde, Hitit erkek giyim
biciminde tek parcali uzun elbiselerin kullanildig1 gézlemlenmektedir. Bu elbise etek
ucunda tasidigi alan disinda oldukca sade tasvir edilmistir. Savasei tasvirlerinden daha
farkli olarak sekil 267°de yer alan karaktere uzun bir elbise giydirilmistir. Savasci
tasvirlerinin hareket kabiliyetlerini arttirmak amaci ile olabilecegi diisiiniilen, bacaklar1
acikta birakan elbiseler giydigi goriilmektedir.

e, A

Sekil 268, Hitit donemine ait tas rolyef, Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi.

Hitit mitolojisinden iki antropomorfik figiir, aslan kafali adam ve boga bacakl
adamin giyinisleri (Sekil 268) klasik Hitit formlarina uymaktadir. Bu oOrnekte de
gozlemlendigi tlizere, pek ¢ok medeniyette oldugu gibi Hitit Medeniyeti’'nde de
antropomorfik figiirler yer almaktadir

Hitit Medeniyetine ait kalintilarda yukarida da aciklandigi lizere tanr tasviri olan
erkek figiirleri ¢engelli ve sivri uclu sapkalar giymektedirler. Kral tasvirlerindeki
figlirlerin fese benzer, kisa yarim daire bi¢iminde sapkalar giydikleri goriilmektedir.
Ancak karsilastirmali 6rnek rolyefte goriildiigli iizere (Sekil 268) hayvan bash insan
tasvirlerinde bu hayvan baslarinin {izerine herhangi bir sapka takilmamistir.

3.1.2. Girit Medeniyetinin Diinya Tarihindeki Yeri, Kiiltiirel Yapisi, Giyim ve
Aksesuar Ozellikleri

Girit Medeniyeti (diger bir adi1 ile Minoan Medeniyeti) milattan 6nce 2600,
milattan dnce 1100 yillar arasinda merkezi Girit Adasi olan Ada Kralligidir (Ivelik, 2014:
44). Aslen Girit Adas1 ve Ege Denizi’nde bulunan ¢esitli adalarda bulunan sehir devlet
yapilarinin birlesimi olan Medeniyet Anadolu’nun Ege Denizi ve Akdeniz'e bakan
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ucunda da yerlesim yerleri bulunmaktadir (Sekil 264). Girit Medeniyeti’nin kiiltiirii
Akdeniz ticaret yollar1 sayesinde Anadolu’dan, Misir’a kadar genis bir alana yayilmistir.
Girit Medeniyeti’ne ait mezarlardaki diglerden alinan Dna’lar ile Tiirkiye’deki bazi antik
donem mezarlarindaki dislerden alinan Dna’larin karsilastirilmasi sayesinde Girit
Medeniyeti’'ne ait kisilerin Anadolu’da da yasadiklar1 kesin olarak saptanmistir
(Lazaridis, Mittnik ve Patterson, 2017). Girit Medeniyeti, Anadolu yarimadasi boyunca
Misir'a kadar uzanan ticaret yolu araciligi ile bu bolgelere de kendi kiiltiiriiniin etkilerini
tasimustir.

Sekil 269, Girit Medeniyetinin M.O. 1700 yilinda siirlarini gésteren harita.

Yikilisinin ardinda tarih kayitlarindan ¢ikarak efsaneler disinda uzun siire
unutulmus olan bu medeniyet 1900 yilinda Ingiliz arkeolog Sir Arthur Evans tarafindan
yeniden kesfedilmistir (Marinatos, 2015: 46). Girit Medeniyetinin kendine hangi isimle
seslendigi bugiin bilinmemekle birlikte, Girit Medeniyetine ait en {inlii efsane olan Kral
Minos efsanesinden dolayr bu medeniyet Ingilizce kaynaklarda Minoan medeniyeti
olarak adlandirilmaktadir.

Girit Medeniyeti’nin sanat ve medeniyette ilerlemesinin temel nedenlerinden biri
giiclii bir donanma ile giiven altina alinan ada devletlerinin isgal tehlikesi olmadan rahatca
gelisebilmesi oldugu diisiiniilmektedir. Zamanin sanat ve teknolojisinde son derece ilerde
olan, gelismis bir donanmaya sahip Girit Medeniyeti tarih sahnesinden bir anda yok
olmustur. Girit Medeniyeti aniden yok olmasi ile tarihi kayitlardan bir anda silinmistir.
Yazili kaynaklar Girit Medeniyetinin tarih sahnesinden silinmesini iletmedigi i¢in kesin
olmamakla birlikte Girit Medeniyetinin nasil yok olduguna dair ¢esitli kanitlar
bulunmaktadir. Girit Medeniyetinin merkezi ve kralligin en biiyiik adasi olan Girit
Adasimin karsisinda Santorino Adast bulunmaktadir. Santorino Adasinda, ada ile ayni
isimde olan Santorino Yanardag: bulunmaktadir. M.O. 1500 yilinda bu adada bulunan
Bir baska Girit sehri olan Akrotiri’nin basina biiyiik bir felaket gelmistir. Santorini Yanar
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Dagi patlamis ve bu sehri lavlari ile kaplamistir. Volkanik patlamanin etkisi ile Santorini
Adasimin yaris1 ayrilarak Ege denizinin sularina gomiilmiistiir. Bu biiyiik volkanik olay
sonucunda olusan yer degistirme ile boyu 30 metreyi bulan dev tsunami dalgalari olusarak
Santorino’nun karsisinda bulunan Girit Adasini vurmustur. Girit Medeniyetini koruyan
donanmasi bu dev dalgalar ile yok olmustur. Bu devasa dalgalarin Girit Adasini
vurdugunun kanit1 olarak arkeologlar Girit Adasinda bulunan Ida Daginin eteklerinde bot
kalintilar1 bulmuslardir (Fagan ve Scarre, 2015: 256).

Girit Medeniyeti’nden kalan Knossos Saray yerleskesindeki kiiltiirel miraslar
incelendiginde insan, bitki ve hayvan motiflerinin siklikla kullanilmakta oldugu
gozlenmektedir. Arastirmacilara gore, savasci tasvirlerinden ziyade hayvan motifleri
yeglenen, insanlar ve bitkiler gibi temalarin yer aldigi motiflerin Girit Medeniyetinden
kalan kiiltiirel miraslarda bulunmasi bu halkin, goérece savastan uzak, dogaya ve
eglenmeye dnem vererek yasamakta olan bir toplum olduklarini isaret etmektedir. Hayata
bu olumlu bakis acilar1 Girit Halkinin cenaze ritliellerinde de siirmektedir. Cenaze
ritlielini resmeden fresk de insanlarin cenaze merasimini agitlar yerine giiliimseyen bir
ifade ile gerceklestiriyor olmalari da gesitli arastirmacilara gore Girit halkinin
(mezopotamya medeniyetlerine gore) olime bakis acgisindaki farkliligi belirtmektedir
(Sekil 271). Bulunan fresklerden yola ¢ikan arastirmacilar, Girit halkinin 6liim
torenlerinde sevdiklerini hiiziin ile ugurlamak yerine onlar ile tanismis olmay1 kutlayarak
ugurladiklarini diisiinmektedirler (hellenicaworld.com: The Agia Triada Fresco).
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Sekil 271, Oliim Térenini gdsteren Agia Triada Freskosuna ait detaylar.

Oliim toreninin gosteren freskoda yer alan kadin figiirlerinin giyim bigimleri
incelendiginde, 6zellikle beyaz renkli giyinmis figiirlerin, kollu bir yelek ile onii acik
olarak tasarlanmis giysiler giydikleri gozlenmektedir. Freskoda yer alan kadin figiirleri
incelendiginde c¢ogunlukla desensiz kumaslarin giysilerin iiretiminde tercih edildigi
gozlemlenmektedir (Sekil 271). Giysilerin sade tasarimlari giysilerin yaka, kol ve etek
bitiminde giiclii geometrik yap1 olusturan seritler ile sonlanmaktadir. Bu seritler
sayesinde giysilerin koyu agik dengesi kendi igerisinde modern estetik algilarda bile
begenilebilecek bir diizeyde olusmaktadir.

Seramik, heykel, resim, taki yapimi gibi pek ¢ok sanat dalinda son derece
ilerlemis olan Girit Medeniyeti, estetik konusunda ileri bir noktada bulunmaktaydi.
Misir'da yapilan arkeolojik ¢aligmalar sonucunda Girit Medeniyetine ait seramik vazolar
bulunmustur. Zamanin deniz ticaret yollar1t Anadolu yarimadasinin Akdeniz kiyilarindan
Misir'a kadar uzanarak Girit seramiklerini Misir'a gézde bir siis objesi olarak ulagtirmistir
(Pendlebury, 2014: 31). Antik ¢agda begenilerek estetik amaglar ile Misir’a kadar
ulastirilmis bu vazolar Girit sanatinin ustaligini tasdik etmektedir. Girit freskleri,
heykelleri ve siis objelerinde gdzlemlenen estetik basari, Girit halkinin kadin giysilerinde
ve aksesuarlarinda da kendini gostermektedir.
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Sekil 272, Knosos Saraymdain bir fré'sk. o

Knossos sarayinda bulunan pek c¢ok fresk girit uygarliginin giyim ve aksesuar
bicimlerine dair genis bir kaynak olusturmaktadir. Sekil 272’te gozlemlenen freskte
prenses oldugu tahmin edilen karakter yaninda hizmetlileri ile betimlenmistir
(linearbknossosmycenae.com: Minoan Linear A). Prenses tasviri oldugu tahmin edilen
kadin figliriiniin uzun sacglarinda ta¢ benzeri bir siis ve tepeden baglanmis uzun piiskiiller
bulunmaktadir. Prenses figiiriiniin elbisesi incelendiginde, elbisenin gogiisleri agikta
birakan biiyiik bir dekolte ile tasarlanmis olmasi ilk dikkat ¢eken noktadir. Figiiriin
giydigi elbise kollarin1 yariya kadar orterken, elbisenin etek kismi figiiriin bacaklarini
bileklerine kadar oOrtmektedir. Tasvirde figiiriin giydigi elbise islemelerden ziyade
elbisenin formunu 6ne ¢ikaran diiz sar1 renkli seritler ile boliinmistiir. Freskte elbiseyi
bolen seritler detayli bir bigimde goriilmemekle birlikte bu seritlerin kumas tistiine
boyama olmasi kadar ayr1 kumas parcgalari olmasi da miimkiindiir. Elbisedeki seritler
omuz ve kolu dikine ince bir serit ile bolerken, kol bitiminde de ince bir serit halindedir.
Elbisedeki seritler etegin ortasinda 6ne dogru kalin yay bigiminde, etek ucunda da kalin
tek bir serit halindedir. Prenses figiiriiniin elbisesinin etek ucundaki sari seritin alt
kenarinda minik siislemeler bulunmaktadir. Elbise Prenses figiiriiniin {izerine beline
oturan seritler ile ayn1 renk ince bir kusak ile yerlestirilmistir. Prenses karakterinin giyimi
baska fresklerde ve heykellerde gozlemledigimiz kadin giyim bi¢imi ile ayni olmasi,
goglslerin acikta birakildigi uzun elbiselerin Girit kadinlar1 arasinda yaygin bir bigimde
kullanildigina isaret etmektedir (Sekil 272, Sekil 273, Sekil 274).
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Sekil 273, Knossos Sarayi'nda bulunan restore edilmis “Mavili Kadimlar” freskosu M.O.
1525-1450.

Mavili Kadmlar freskosu Girit kadin figlirlinde yiiz tasvirlerinin yakindan
incelenebilecegi degerli bir buluntudur. Freskte yer alan figiirlerden ufak bir g¢ene
yapisinin ve yuvarlak bir ¢ene ucunun Giritli kadinlar arasinda yaygin bir anatomik bigim
oldugu fark edilmektedir (Sekil 273). Kafatasinin nazal kemiginin kendine ait diiz yapisi
da temsillerde yinelenen bir bagka anatomik 6zelliktir.

Sekil 274, Elinde yilanlar ile kadin heykeli. M.O. 1600.

Elinde yilanlar ile kadin heykeli yada bir diger adi ile yilanli kadin heykeli Girit
Medeniyetine dair en bilinen eserlerdendir (Sekil 274). Yilanli kadin heykelinin amaci
uzun siire arkeologlar arasinda tartisilan bir konu olmustur. Yilanli kadin heykeline ait
cesitli tahminler bulunmaktadir. Bunlardan arastirmalarimiz sirasinda karsimiza ¢ikanlar,
heykelin elinde yilanlar ile erotik dans yapan bir hayat kadini oldugu, heykelin ay
tanricasi tasviri oldugu, heykelin ritiiel gerceklestiren bir rahibeye ait oldugu, heykelin
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stradan bir Giritli oldugu bigiminde ¢esitlenmektedir. Bu tahminlerin nedenleri arasinda
heykelin bir hayat kadinina ait oldugu tahmini tasvirdeki kadmin giiniimiiz ahlak
anlayisina uygun olmayan bicimde gogiislerini sergileyerek giyinmis olmasi etkendir.
Heykelin bulunmasindan sonra ulasilan duvar resimlerinde yer alan ve giindelik isleri
gerceklestiren kadinlarin da ayni bigimde tasvir edilmis oldugunun ortaya ¢ikmasi,
heykelin siradan bir figiir olma ihtimalini arttirmaktadir (khanacademy.org: Snake
Goddess). Heykelin giyinisi incelenmeye basladiginda ilk gdze ¢arpan figiiriin ince belini
Orten ve asagiya dogru sarkan iizeri geometrik semboller ile bezeli 6nliik benzeri parcadir.
Onliik benzeri parganin altinda yedi katmanli bir etek yer almaktadir. Etegin katmanlari
farkli renklerdeki pargali bir yapinin birbirine eklenmesi ile olusturulmustur. Elbisenin
list pargasi iri baklava desenli geometrik sekiller ile boliinmiis iki renkli bir yapidadir.
Elbisenin iist kismi ile Onliik arasinda elbisenin iist kisminin bitimi veya bir kusak
olabilecek bir detay bulunmaktadir. Kafasina taktigi sapka yayvan ve yuvarlak bigimlidir.
Sapkanin lizerinde dairesel detaylar bulunmaktadir. Kafasinda bulunan sapkanin {izerinde
de oturan ufak bir kedi bulunmaktadir.

Caginin sartlarinda ileri bir teknolojiye sahip olmalari, yasadiklari adanin aniden
sular altinda kalarak yok olmas1 gibi benzerlikler nedeni ile Girit Medeniyeti’nin tinlii
efsanevi medeniyet Atlantis Medeniyeti ile ayn1 uygarlik oldugunu diisiinen arkeologlar
bulunmaktadir. (Danio,2014) Girit Medeniyeti zengin mitolojisi, mimarisi ve kiiltiirel
degerleri ile tarih sahnesinde 6nemli bir yere sahiptir. Anadolu kiiltiiriine tasidig1 akdeniz
kiiltiirel 6zellikleri ile de ayrica bir neme sahiptir.

3.1.3. Frig Medeniyetinin Diinya Tarihindeki Yeri, Kiiltiirel Yapisi, Giyim ve
Aksesuar Ozellikleri

Bulunduklar1 cografya ve kendilerine has kiiltiirleri ile 6zgilin bir Anadolu
Medeniyeti olan Frig Medeniyeti, calismada ele alinarak kurmaca bir karakter tasarimi
olusturulacak {i¢iinclii medeniyettir. Frig Medeniyeti, Hitit’lerin Anadolu'daki giiciinii
yitirmesinin ardindan, Giineydogu Avrupa'dan go¢ ederek, Orta Anadolu'nun bugiinkii
Eskisehir, Kiitahya, Afyon sehirlerini kapsayan Sakarya bolgesinde milattan 6nce 1200,
milattan dnce 700 yillar1 arasinda etkisini siirdirmiis medeniyettir (Barnet, 1976: 3).
Baskentleri Gordion Sehridir (anadolumedeniyetlerimuzesi.gov: Frig Kralligi). Frig
Medeniyetinden geriye kalan az miktarda yazili kalintida bugiinkii Yunan alfabesinde
halen kullanilan harfler bulunmaktadir.
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Yunan mitolojisinde, Kral Midas’a iliskin ¢esitli efsaneler bulunmaktadir.
Bunlardan biri kralin dokundugu herseyi altina ¢eviren bir yetenegi olduguna iliskindir.
Pennsylvania Universitesi biinyesinde bulunan Penn Miizesi arkeologlari bu efsanenin iki
kaynag1 oldugunu diistiinmektedirler birincisi Kral Midas'in biiyiik bir zenginlige sahip
olmasidir. Halen deyim olarak Midas kadar zengin teriminin kullanildigimi
konusmalarinda belirtmektedirler (penn.museum: ROYAL CITY OF MIDAS). Bir diger
etkende Frig Kral mezarlarindan (tiimiiliis) ¢ikarilan kumas 6rneklerinde kumasa altindan
yapilmis goriiniimii veren 6zel sar1 bir boyanin kullanilmasidir.

Sekil 275, 3.6-3.7cm X 1-2cm. Yaklasik M.O. 740.

Tirkiye, Gordion, MM Tiimiiliisiinden ¢ikan kumas parcalar1 Frig Medeniyetinin
tekstil kimyasinda da geldikleri noktayr gostermektedir (Sekil 275). “‘Belki de ‘‘altin
dokunus’’ efsanesine agiklama getirebilecek olan bu kumas muhtemelen Midas’1in babasi
olan Frig krali ile birlikte gdmiilmiistii. Kumas, gotit (ALM-sik1) ad1 verilen bir tiir demir
oksit minerali ile kaplanmisti. Bu madde, kumasa altin rengi bir goriiniis veriyordu.
Bilimsel analizlerden anlasildig: iizere Frig tekstil iireticileri, gercekten de gotiti kimyasal
olarak sentezleyerek, 6zellikle iyi kalitede ve uzun siire dayanacak bir renk elde ettiler.”’
(Rose, 2016: 100) Bu 6rnekte de arastirmamizin farkli noktalarinda oldugu gibi olasi bir
tarithsel gercek ve efsane iliskisi gozlemlenmektedir.

Sekil 276, Frig Medeniyetinden kalan 13.2 cm x 13 cm kumas pargasi yaklasik
olarak M.O. 800.

Frig Medeniyeti kumas i¢in kullanilan ipligi yiiksek bir teknoloji ile iiretmelerinin
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yani sira gelismis bir dokuma sanatina sahiptirler. Bu durum Frig Medeniyeti’nden kalan
ve gelismis motiflere sahip kumas parcalarindan anlagilmaktadir (Sekil 276). Frig
Medeniyeti’nden kalan kumas pargalarindan gozlemlenen, kumas iizerinde geometrik
sekiller, geometrik soyutlama ve kompozisyonlarin oldugudur.

Qd
CC

Sekil 277, Tek igneli tung fibulalar,4.9-5.6cm X 4.2-4.6¢cm, yaklasik M.O. 740.
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Sekil 278, Cift igneli tung fibulalar,6,5-7.6cm X 5.7-7.5cm, yaklasik M.O. 740.

Cagmin emsallerine gore Frig Medeniyeti’nin Bronz islemeciliginde ileri bir
seviyede oldugunu Frig’lerden kalan bir ¢esit ¢engelli igne gorevi goren fibulalardan
gozlemlemekteyiz (Sekil 277, 278). Fibulalar ayn1 zamanda mertebe gostergesi olarak ta
kullanilmaktaydi. Cogu tek igneli olan fibulalarin disinda ender bulunan ¢ift igneye sahip
fibulalar soylular tarafindan kullanilmaktaydi. (Rose, 2016: 99)

Kral Midas’a iliskin bir diger efsane de, ilah Apollon'un rekabet ettigi miizik
yarismasinda diirtistliigline giivenildigi icin kendisine hakem gorevi verilmesine
iligkindir. Bir Tanrinin yenildigini séyleme mutlulugu i¢in Apollo daha basarili ¢almasina
ragmen Kral Midas, Tanr1 Apollo’nun yarigmay1 kaybettigini bildirir. Verilen kararin
ardinda bulunan kotii niyeti fark eden Apollo ceza olarak Kral Midas'in kulaklarini esek
kulaklarina doniistiirtir. Sagt ile kulaklarini gizleyen Midas'in surii sadece berberi
bilmektedir. Bu sir Kral Midas’in berberine fazla gelmistir. Dayanamayip sirr1 bir kuyuya
haykirmistir. Kuyu sirr1 tagiyamaz ve suya aktarir, su sirr1 tasiyamaz ve saz bitkilerine
aktarir, saz bitkileri de riizgarin esmesi ile sirr1 haykirmistir. Boylece herkesin Midas'in
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kulaklarindan haberi olmustur (Rose ve Darbyshire, 2016: 25). Kral Midas’in esek kulakli
olduguna dair efsane ilging bir bicimde, Midas’a veya babasi Gordion’a ait oldugu
diistiniilen tiimiiliis mezarda bulunan kisinin anatomik 6zelliklerini akla getirmektedir
(Sekil 279).

Sekil 279, Ankara Miizesinde sergilenmekte olan Kral Gordion’a ait arka kism1
deforme olarak gelismis kafatasi goriilmektedir.

Sekil 280, Manchester Universitesi uzmanlar1 bulunan kafatasini yeniden
yapilandirilarak gorseldeki heykeli olusturulmustur. Yiiziin kaygili ifadesi, kirisikliklar
ve sa¢ yeniden yapilandirma isleminin amacina hizmet edebilmesi i¢in tahmini olarak

eklenmistir.

Kral Midas veya Babas1 Gordion'a ait oldugu diisiiniilen tiimiiliis mezarindan
viicut iizerinde yapilan incelemeler cesedin 1 metre 59 santimetre uzunlugunda 60
yasinda bir erkege ait oldugunu gostermistir. Cesedin kafatasinda siradan insan
kafatasindan farkli olarak oval bir sekilde bi¢imlendigi gézlemlenmektedir. Kafatasinin
bu oval sekli almasina olanak saglamak i¢in muhtemelen kiigiik yasta geng¢ kral adayinin
kafasi, bez ile sarilarak uzun siire bagh tutulmus bdylece yeniden sekillendirilmistir
(Rose, 2016: 101). Bu islem ile pek ¢ok kiiltiirde de oldugu gibi soylu bebegin kafatasinin
farklilastirilarak, soylu kisinin siradan halktan ayrilmasmin amacglanmis olmasi
muhtemeldir (Sekil 279, 280).

Frig Medeniyeti’ne ait bir diger {inlii efsane de Midas'in babas1 oldugu diisiiniilen
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Kral Gordion'a ait Gordion diigiimii efsanesi olarak bilinen efsanedir. Efsaneye gore Kral
Gordion, kendi adinin ardindan isimlendirilmis Gordion sehrinin kapisina bir digiim
atmistir. Her kim ki bu diigiimii ¢6zebilir Gordion sehrine hiitkmetmeye degerdir. Gene
efsaneye gore Biiyiik Iskender Gordion sehrinin kapisina geldigimde kilicim1 ¢ekerek
diigiimii keser ve sehri ele gegirir. Biiyiik Iskender'in yasadigi tarih araligi (M.O. 356-
M.O. 323) ile Gordion sehrinin yok olmasi (tarih¢i Eusebius M.O. 695, tarih¢i Julius
Africanus M.O. 676) arasinda neredeyse 350 yil fark olmasi bu anlatimin gergegi
yansitmadigint gostermektedir.

Sekil 281, Ankara Mﬁzesi Frig Boliimiinde, P Tiinﬁih'isﬁnden Cikan, ahsap
oyuncak hayvanlar.

Sekil 282, Ankara Miizesi Frig Boliimiinde 7 numara ile sergilenen, P
Tlmiiliisiinden Cikan, ahsap oyuncak hayvan.

Frig Medeniyeti sahip oldugu bu efsanelerin yani sira ilging pek ¢ok arkeolojik
bulguya da sahiptir. Frig donemine ait arkeolojik kazilarda elde edilen buluntularin i¢inde
bu doneme ait oyuncaklar bulunmustur. Orta Frig donemi, milattan once 7. yiizy1l -
milattan dnce 325 yillar1 arasindan kalan dort tekerlekli ¢gekmeli oyuncak at bulunmustur
(Romano, 1995: 50). Soylu bir gocugun mezart oldugu tahmin edilen P Tiimiiliistinden
cok sayida ahsaptan oyulmus oyuncak hayvanlar bulunmustur (arkeofili.com: 15 Frig
Eseri). Anadolu Medeniyetleri miizesinde Frig Medeniyetine ayrilan kisimda bu
oyuncaklar sergilenmektedir. Frig Medeniyetinin ¢ocuklarina oyuncak iireten insanlar
olmalari, ¢ocuklarina verdikleri degere isaret etmektedir.
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Friglere iligkin yapilan arkeolojik arastirmalar tarandiginda giysi bigimlerine ve
modellerine iliskin bilgi veren herhangi bir kaynaga rastlanmamistir. Kimi kaynaklarda
Friglere ait parcalar halinde yiin ve keten kumas Ornekleri binlerce dokuma tezgahi
agirligi  bulunmasina ragmen donemin kiyafet bi¢imine dair (bir buluntuya

ulasilamadigindan dolay1) net bir bilgiye sahip olunmadigi aktarilmaktadir (Salman,
2013: 5).

Frig Medeniyeti diigtiniiliince akillara gelen en {inlii giysi par¢asi ikonlagmis giysi
aksesuar1 olan Frig sapkasidir. Frig sapkasi ikonunun giiglii olmasinin nedeni ytizyillar
boyunca sanatcilar tarafindan tasvir edilen resim ve heykellerde, tasvir edilen kisinin
Frig’li oldugunu aktarmak amaciyla bu sapkanin eserde kullanilmis olmasidir. Ancak
Friglere ait 6ren yerlerinde yapilan arkeolojik kazilar sonucunda elde edilen buluntularda
inlii Frig sapkasinin aslina veya tasvirine rastlanmamis olmasi, Frig sapkasinin Frig’liler
ile ilgili olmadig1 sliphesini dogurmaktadir. Kimi kaynaklara gore Frig sapkasinin bir
diger ad1 da Mitra Sapkasidir ve asil olarak Mitra Rahipleri bu sapkay1 kullanmaktaydi.
Erkekler bu sapkayr taktiginda {ist noktasinda bulunan bombesini 6ne, kadinlar
giydiginde arkaya dogru atmaktayd: (Jennings, 1890: Kisim 23). Biiyiik bir olasilikla
yanlis olarak aktarilan Frig’lerin bombeli sapkalar giydiklerine dair soylenceler, ytlizyillar
icerisinde o kadar ¢ok tekrar edilmistir ki bu sapka modeli artik tiim Diinyada Frig sapkasi
olarak anilmaktadir.

Sekil 283, Atina’ya yakin Tanagra sehrinden geldigi tahmin edilen. Av Tanrigasi
Artemis’in Frig sapkasi ile temsil edildigi heykelcik. M.O. 380. 17.8 cm. Louvre
Miizesi.

Ornek heykelde (Sekil 283) kullanilan Frig betimlemesi Frig Medeniyeti’nin tarih
sahnesinden ¢ekilmesinin iizerinden 700 yil gectikten sonra tiretilmistir. Betimlemede
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kullanilan Frig sapkasi ve rahat dokiimlii giysiler giinimiize kadar ulasan pek ¢ok Frigli
tasvirinde tekrar etmektedir. Frig Medeniyeti’ne ait arkeolojik caligsmalar da ortaya ¢ikan
kumas parcalar1 ve aksesuarlar, Frig Medeniyetine ait tasvirlerde yer alan betimlemeler
ile birlestirilmistir.

Cesitli efsanelerin arkeolojik buluntular ile desteklendigi, cesitli efsanelerin ise
arkeolojik buluntular ile ¢iiriitiildiigii Frig Medeniyeti, gelismis kiiltiirii ve hakkindaki
sOylencelerin zenginligi ile Anadolu medeniyetleri arasinda 6nemli bir yere sahiptir. Frig
Medeniyeti cografi konum olarak Anadolu’nun i¢inde yer almasinin yani sira kendine has
kiiltiir yapist ile de tam anlami ile Anadolu’ya 6zgii kabul edilebilecek bir medeniyettir.

3.2. Isik Adasi Projesinde Yazihh Karakter Sayfalarinin Olusturulmasi

Isik Adas1 projesinde karakterler olusturulurken Anadolu'da yasamis en eski ilk
cag medeniyetlerinden olan Hitit, Frig, Girit medeniyetleri yazinsal ve gorsel baglamda
besleyici kaynaklar olarak ii¢ adet karakter tasarimini iceren Isik Adasi projemize temel
olusturmuslardir. Medeniyetlerden kalan kiiltiirel miraslar projemizin gorsel
tasarimlarina kaynaklik ederken, bu medeniyetlerin tarihsel siirecteki yerleri, yasam
sekilleri, haklarinda anlatilan efsaneler, inan¢ sistemleri gibi bilgiler karakterlerin
davranis sekillerini ve Ozge¢mislerini olusturmamiza katki saglamistir. Kiiltiirel ve
tarthsel ¢ercevede incelenen medeniyetlerden elde edilen bilgiler sayesinde karakter
tasarimlarinin yazili kismi gergeklestirilmistir.

3.2.1. Hitit Medeniyeti Temelli Karakterin Yazih Ozellikleri

Hitit Medeniyeti {izerine yapilmis, tarihsel olaylart ve kiltiirii kapsayan
aragtirmalarimiz sonucunda edindigimiz tezin 3.1.1. boliimiinde yer alan bilgiler ile Isik
Adas1 Projesi karakterlerinden ilkinin yazili altyapisi tezin 1.2. boliimiinde aragtirilan
karakter yazim yontemleri uygulanarak olusturulmustur.

Hitit tarihinde yer alan Suppiluliuma ve kardesi 3. Tudhaliya arasinda gecen
olaylar iclerinde barindirdiklar1 dramatik yap1 nedeni ile senaryolastirilmis ve Isik Adasi
Projesi ic¢in bir karakter olarak sunulmustur. Arastirmalar sonucu ulasilan tarihsel
gerceklerden yola ¢ikarak olusturulan alternatif fantastik kurgu evreni olan Isik Adasi
projesinde, 3. Tudhaliya’nin suikast girisiminden 6lii zannedilerek birakildigi ve yarali
olarak kurtuldugu kurgulanmistir. Olusturulan alternatif Isik Adasi projesi kurgusunda 3.
Tudhaliya, ‘Aslan Bey’ takma ismini kullanan bir karakter olarak tasarlanmistir. Isik
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Adast projesi kurgusunda, 3. Tudhaliya kalbi viicudunun diger yarisinda dogmustur.
Kurmaca oykiide abisi 3. Tudhaliya’y1 kalbinin olmasi gereken yerden mizraklamistir.
Ancak kalbi ters tarafta olan 3. Tudhaliya bu sayede abisinin 6ldiirme girisiminden
kurtulmustur. 3. Tudhaliya kurmaca dykiide 6ldii zannedilerek surlardan atilmis fakat
yarali olarak kurtulmustur. Proje kurgusunda, 3. Tudhaliya’y1 6lmek iizereyken bir rahibe
bulup kagmasina yardim eder. Kurgunun ilerleyen kisimlarinda bu kisinin rahibe kiligina
girmis Hitit ilahlarindan Kibele oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Babasmin dediklerini
harfiyen uygulayan, her zaman adil ve diiriistge davranmaya calisan 3. Tudhaliya,
kurmaca evrende abisinin suikast girisiminden kurtulmasinin ardindan yasadigi olaylarla
zaman icerisinde daha 6zgiir ruhlu ve kurnaz bir karaktere dontismiistiir.

Hitit Medeniyetinden yola ¢ikilarak olusturulan Aslan Bey kurmaca karakteri Isik
Adast Projesi igerisinde Hitit Medeniyeti’nin 3.1.1. bashgi altinda bahsedilen Hitit
Medeniyetinin tarih sahnesinde unutulma ve tekrar hatirlanma iliskisine benzer bir iliski
ile yer alacaktir. Diger karakterler tarafindan Aslan Bey’in mensubu oldugu medeniyetin
neslinin tiikendiginin sanilmasi Aslan Bey karakterinin girdigi ortamlarda ilgi ve hayretle
kargilanilanmasina neden olacaktir.

Isik Adast projesi kurgusunda 3. Tudhaliya, takma adi1 ile Aslan Bey karakteri,
yasadigt bu olaylardan otiirii diger karakterlere giiven duymayan bir yapida
olusturulmustur. Yetistigi sarayin izleri hala hayatinda gézlemlenmektedir. Sade fakat
konforuna diiskiin bir hayat siirmektedir. Aslan Bey takma ismini kullanan 3. Tudhaliya
diger karakterlere kars1 kibar ancak mesafelidir. Soylu kokenini diger karakterlere belli
etmemek icin olduk¢a az konusmayi tercih etmektedir. 3.Tudhaliya karakterine Aslan
Bey takma isminin kurmaca hikayede uygun bulunarak kullanilmasmin nedeni de
stiphesiz Hitit Medeniyeti’'nde aslan figiiriiniin ve aslan basli insan formunun yaygin
olarak kullanilmasidir. ismine ve Hitit kalintilarina uygun sekilde Aslan Bey karakteri
tezin 3.3.1. baghig altinda bahsedilen aslan basl bir insan bi¢iminde tasarlanmistir.

Kurmaca hikayede (aym1 gercek tarihsel akista Hitit Medeniyeti’nin sonunu
getiren seyin bir hastalik olmasi gibi) bir hastalik Aslan Bey’in suikast girisiminden sonra
halkinin bagina musallat olur. Hastalik savag yanlisi tutumlari nedeni ile ilahlar tarafindan
Aslan Bey’in halkindan abisine sadik olanlara musallat edilir. Hastalik sonucu Aslan
Bey’in acimasiz agabeyi Suppiluliuma ve ona sadik olanlar lanetlenerek deforme viicutlu
ve ylzli insanimsi canlilara doniisiirler. Aslan Bey kurmaca evrende hastaligin
bulasmadig1 kendi irkina mensup son kisidir. Bu durum ziyaret ettigi yerlerde ilgi ve
hayret ile karsilanmasina neden olmaktadir. Aslan Bey’in bilmedigi gercek ise aslinda
abisine degil de Aslan Bey’e sadik olan bir grubun abisi tarafindan siirgiin edildigi ve
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gizlenerek yasamlarini siirdiirmekte olduklaridir. Bu grup siirgline ugramis olmalari
nedeni ile ayn1 zamanda hastaliktan da korunmus olarak Prenslerinin yani Aslan Bey’in
onlar1 bulacagi giinii beklemektedir.

Aslan Bey karakteri, ilahi varlik inanislarina biiylikk 6nem veren Hitit
Medeniyetinin, Ilahlara yaptiklari tiim yakarislaria ragmen halkinin kurtarilamadigini
disiinmektedir. Bu nedenle ilahlara karsi diismanlik beslemektedir. Kurmaca karakter
Aslan Beyin kisilik yapisinda bu durum, tepkisel bir sekilde Aslan Bey’in tiim ilahlari
inkar eden tutucu bir ateist olmasi olarak planlanmuistir.

Hitit Medeniyeti’nin 3.1.1. bashiginda bahsedilen 6ne ¢ikan fetih kiiltiirii ve Hitit
Medeniyetinin ileri savas teknolojisi gelistirmis olmasi, Aslan Bey karakterinin de iyi bir
savasgl karakter olarak tasarlanmasini uygun kilmistir. Genglik yillarinda kraliyetin en
1yi savascilari tarafindan Hitit Medeniyeti’nin usta savas¢ilarinin namina yakisir bir savas
egitimi goérmiis oldugu icin usta bir savasct olan 3. Tudhaliya, kurmaca evrende
rakiplerine kars1 savag alanlarinda her zaman galip gelmektedir. Aslan Bey bir savasei
olarak oldukg¢a yetenekli olmasinin yani sira, prens olarak iyi bir komutanlik egitimi
almistir. Bu sayede Aslan Bey iyi bir savas taktik¢isi olarak ta yaratici ¢oziimler tlireterek,
siddet ile karsilasildigi anlarda yardima kosmaktadir. Bu ozellikleri ile Aslan Bey
karakteri 1.2.3. baslik altinda bahsedilen kahraman arketipinin 6zelliklerini tasimaktadir.

3. Tudhaliya, kurmaca evrende kendi hayatindaki kaybedilmis savaslarin ardindan
yasama dair ge¢mis amaglarini yitirmistir. Yasam tarzi ve nesesinden etkilendigi Girit
Medeniyeti temelli Mina kurmaca karakterine eslik etmeye karar vermistir. Onun
amaclarina hizmet ederken kendi varolusunu da sorgulamaktadir. Mina’nin gemisinde
seyahat eden 3. Tudhaliya veya takma adi ile Aslan Bey olagan disi bir durum
yasamadiklar1 gilinlerde geminin rutin kontrollerini gergeklestirmekte, giinlilk doviis
antrenmanlarin1 yapmakta, nobet tutup etrafi gozlemekte, savas taktikleri ve savas
felsefesi tlizerine hazirlanmis kitaplari okumaktadir (en sevdigi kitap savas sanatidir).
Maceralarda ana amaci ona yeni bir ev olmus gemiyi ve miirettebati olan ailesini
korumaktir. Mina karakterine biiyiik bir hayranlik ve ilgi beslemektedir ancak mina
karakterine bu duygularini belli etmemektedir.

3.2.2. Girit Medeniyeti Temelli Karakterin Yazih Ozellikleri

Girit Medeniyeti 3.1.2 baslig1 altinda belirtildigi gibi, Ege Denizi ve Ege
kiyilarinda yer alan bir adalar medeniyetiydi. Girit medeniyetinin bu yapisi, Isik Adasi
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Projesi adi ile olusturdugumuz karakterlerin icerisinde yer aldiklari kurmaca evrenin
cografi 6zelliklerinin olusturulmasina da katki saglamistir. Isik Adas1 Projesi kapsaminda
olusturulan karakterlerin igerisinde yasadiklar1 evren ugan adalardan olusmus bir diinya
olarak tasarlanmistir. Icerisinde cok sayida ada barindiran Ege kiyilar1 ve Ege Denizi’nde,
nemin yiiksek oldugu riizgarsiz zamanlarda gokyiizii ve deniz birbirine karigsarak sinir
yok olur. Bu gibi havalarda adalarin havada durdugu yanilsamasi gézlemlenmektedir.
Adalarin hayal giiciinii beslemeye ac¢ik yapilari, tarih boyunca pek ¢cok mitolojik hikayeye
esin kaynagi oldugu gibi, Isik Adas1 Projesi’ne de yol gosterici olmustur.

Girit Medeniyeti’'nin Isik Adasi Projesi’nin adalar konsepti ile baglanti
noktalarindan biri de, sahip oldugu ada sehir devletleri yapisi ile Isik Adasi Projesi’nin
cografi yapisina katki saglamis olmasidir. Isik Adasi Projesi’nin cografi yapisi,
gokyliziinde ugan irili ufakli adalardan olusmaktadir. Isik Adasi kurgu projesinde yer alan
diger ilk cag medeniyetlerinin sehir devletleri, cografi olarak adalarda bulunabilmek ile
birlikte kimi devletler de oldukca yiiksek surlarla g¢evrili sehir devletleri olarak
giivenliklerini biiyiik adalarin kii¢iik bir kisminda saglamaktadirlar. Bu yapilar ile
kendilerini bulunduklar1 cografi ortamdan ayirarak mecazi bir anlamda birer adaya
doniismektedirler.

3.1.2. boliimde yer alan Girit Medeniyeti’ne ait kadin tasvirlerinin etkileyici bir
estetikte giysilere sahip olmalar1 ve medeniyete ait sanata olan diigkiinliikleri gibi pek ¢ok
ozelligin disil kabul edilebilecegi nedeni ile bu medeniyetten yola ¢ikarak disi bir karakter
olusturulmustur. 3.1.2. béliimde aktarilan Giritlilerin hayata bir biitiin olarak olumlu bir
bakis acis1 ile bakmalar1 bu medeniyetten yola ¢ikarak olusturulan Mina karakterine bir
kisilik 6zelligi olarak eklenmistir. Mina karakteri hayata olumlu bakan, akla ve mutluluga
onem veren neseli bir yapidadir. Karakterin bu kisilik yapis1 Girit Medeniyeti temelli
kurmaca karakterin disi olarak tasarlanmasini1 anlamli kilan bir diger nedendir.

Olusturulan disi karaktere Kral Minos adindan ses tiiremesi ile medeniyetin
isimlendirilmesine benzer sekilde Minos medeniyeti temelli kurmaca karaktere de, Girit
Medeniyeti’nin ingilizce ad1 olan Minos’a ses olarak benzedigi icin Mina ad1 verilmistir.
Mina adi ile ilgili yapilan taramalarda bu adin diinyanin ¢esitli yerlerinde farkli anlamlara
gelen disi insan ismi olarak halihazirda kullanilmakta oldugu tespit edilmistir
(wikipedia.org: Mina (given name)). Hali hazirda Mina isminin ¢esitli kiiltiirlerde disi
insan ismi olarak kullaniliyor olmas1 ismin ses yapisi olarak ta disi bir karakter i¢in uygun
oldugunu kanitlamaktadir. Girit Medeniyeti’nin zengin sdylence ve tarihsel gergeklere
sahip olmasi, Girit Medeniyeti temelli bir karakter olan Mina karakterini, izleyici
acisindan ilgi ¢ekici bir hale getirecegi diisiiniilmektedir.
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Girit Medeniyeti geliskin donanmasi sayesinde saldirilardan korunmus uzun siire
baris ve refah i¢inde kalarak sanat ve bilime yonelmistir. Bu izole durum sayesinde
zamanin Otesinde, anti sismik deprem Onleyici yap1 sistemleri, kil tablete matbaa yolu ile
bask1 yapabilme, giinlimiiz estetik normlarinda dahi kolaylikla begeni toplayabilecek
gorsel yetkinlikte tasarlanmis elbiseler, vazolar, takilar vb. pek ¢ok kiiltiirel miras1 geride
birakmislardir. Tarihsel ve kiiltiirel gelisiminde donanma 6nemli bir rol oynadigi igin
Girit Medeniyeti’ni temsil etmesi icin segilen karakterin de donanma ile iligkili olmasi
uygun gorilmiistiir. Girit Medeniyeti’nin donanmasindan yola ¢ikarak tasarlanan
karakterin, Isik Adast Projesi’nde ucan bir geminin kaptant olmasi planlanmistir. Girit
Medeniyeti’nden kalma duvar resimlerinde donanma tasvirlerinde sadece erkek figiirler
kullanilmaktadir. Ancak, Isik Adasi Projesi’nin akisinda karakterlerin birbirleriyle
kurduklar1 sosyal iliskiyi zenginlestirici ve cinsiyet ¢esitliligini dengeli tutmak i¢in kadin
bir karakter gemi kaptani olarak planlanmistir. Kurmaca 6ykiide usta bir kaptan olan
babasindan gemi kullanmay1 6grenen karakter gene kaptan olan kocasinin 6liimiinden
sonra gemisinde kaptanlik yaparak hayatina devam eder.

Kadin gemi kaptan1 olarak tasarlanan karakterin yazim siireci, Girit
Medeniyeti’nin en belirgin 6zelliklerini kisiliginde barindiracak sekilde kurgulanmastir.
Girit Medeniyeti’nin ardinda biraktig1 arkeolojik kalintilarin 6zelliklerini yansitacak
sekilde olusturulan Girit Medeniyeti temelli kurmaca karakter, sanat ve bilime merakli,
neseli mizagli, usta bir gemi kaptani olarak kurgulanmistir. Karakterin gemicilige olan
ilgisi Isik Adas1 Projesi’nde, usta bir denizci olan babasinin izinden gitmek isteyerek ¢cok
geng yaslarda baslayarak kendi gemisini insa etmesi ve usta bir sekilde kullanmasi
seklinde kurgulanmgtir.

3.1.2. bashg altinda anlatilan biiylik jeolojik olay sonucu olarak Girit
Medeniyeti’nin tarih sahnesinden silinmesi, Girit Medeniyeti temelli yaratilan Mina
kurmaca karakterinin 6zge¢mis hikayesinde de bagkalastirilarak kullanilmistir. Isik Adasi
Projesi’nde yer alan ve Girit Medeniyeti’ni temsil eden karakterin biiylidiigii u¢an ada,
etrafinda yer alan lav nehirleri sayesinde kendisini dis tehditlerden korumaktadir. Lav
puskiirterek adalarmi koruyan magma nehirlerini besleyen volkan yasadiklar1 ugan
adanin ¢ekirdegini olusturmaktadir. Adada yasayan bilim adamlarinin bu piiskiirmeleri
kontrol ederek enerji elde etmeye c¢alismalar1 sirasinda gergeklestirdikleri tedbirsiz
hareketleri kurgu hikayede adanin biiyilik bir patlama ile yok olmasina neden olmustur.
Bu noktada gergek tarihsel siirecte Girit Medeniyeti’nin sonunu getiren Santorini
Adasi’ndaki biiyiik volkanik patlama ile kurgu evrende gerceklesen olaylar arasinda
baglanti kurulmaktadir. Mina karakteri bu medeniyetten geriye kalan sinirli sayidaki
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kisiden biridir. Boylece karaktere ¢iktigt maceralarda yurtsuz bir sekilde dolasiyor
olmasina derinlikli ve mantikli bir gerekge olusturulmustur.

Yilanli kadin heykeli (Sekil 274) Mina karakterinin olusturulmasinda kullanilan
onemli buluntulardan biridir. Ellerinde yilanlar ile tasvir edilen heykeldeki kadin
figiirinden yola ¢ikilarak Mina karakterinin evcil yilanlar1 olmasi ve bu hayvanlar
araciligi ile kendini savunmasi karakterin 6ykiistine eklenmistir. Karakter ayrica insanlari
etkileyen dans figilirleri gerceklestirirken de yilanlari dansmin pargast olarak
kullanabilmektedir.

Mina Kkarakteri, medeniyetinin bagina gelen felaketin ardindan ticaret ile
ilgilenerek hayatin1 siirdiirmeye ¢alismaktadir. Bir yandan da gemisiyle cesitli
medeniyetlere mensup sivillerin savastan kagmasina yardim etmektedir. Savas kavramini,
insanlara nese ve eglenmeyi Ogreterek hayatin giizelligini fark ettirerek yenmeye
calismaktadir. Bu 6zellikleri ile Mina karakteri 1.2.3. baslik altinda bahsedilen akil hocasi
arketipinin 6zelliklerini tagimaktadir. Usta bir dans¢1 ve iyi bir kaptan olan Mina ¢esitli
kisileri hayatina dahil ederek yasamina devam etmekteyken bir yandan da halen dlmiis
sevgilisine agiktir.

3.2.3. Frig Medeniyeti Temelli Karakterin Yazih Ozellikleri

Frig Medeniyeti temelli olusturulan kurmaca karaktere, medeniyetin ilk iki harfi
olan F ve R harflerinden yola ¢ikarak serbest ses ¢agrisimi ile Fera ismi tliretilmistir. Frig
kelimesini cagristirdig1 i¢in Fera ismi karaktere, tezin 1.2.1. boliimiinde kurmaca
karakterin admin konulmasinda dikkat edilmesi belirtilen hususlar gbz Oniinde
bulundurularak verilmistir. Fera kolay sdylenen, kisa, akilda kalic1 bir isimdir. Isim
kurmaca olmasinin yaninda ger¢ek hayatta da kullanilmaktadir. Fera ismi ayn1 zamanda
Norvegce de ‘soylu kadin’ anlamina da gelmektedir (names.org: Meaning and Origin).
Kurmaca hikayede yer alan Fera karakterinin, Kral Midas’in kurmaca kizi olarak
tasarlanmis olmasi ve gercek hayatta Norvecce’de ‘soylu kadin® anlamina gelmesi ilging
bir tesadiiftiir. Fera isminin Norvece’deki anlamimin kurmaca karakterin 6zgecmis
hikayesi ile uyusmasi, kelimenin bir prenses ismi olarak kullanilmaya uygun ses
cagrisimina sahip oldugunu gostermektedir.

Frig Medeniyeti’nin, tung islemeciliginde ilerlemis olmasi, yliksek zenginliklere
sahip olmasi, ¢engelli igne benzeri yiiksek bir el isciligi gerektiren malzemeleri liretmis
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olmalari, serbest cagrisim teknigi ile birlestirilerek karakterin arka plan hikayesinin
bilesenleri olarak kullanilmistir. Friglerin kullandiklar ¢ift igneli bir fibula, pelerinin
tutturulmasinda kullanilmistir. Karakter, ¢cengelli ignesini bir nevi maymuncuk olarak
kullanarak kilitleri agabilmektedir. Karakter kurmaca hikayesinde soylu ge¢misi nedeni
ile kasa ve kilitlerle dolu sarayda biiylimiis, burada sarayin kilit basindan her tiirlii kilidin
yapimini ve agilma yoOntemlerini 6grenmistir. Bu sayede Fera karakterinin saraydan
kacabilmesi mantikli bir baglam kazanmaktadir. Fera karakterinin elbisesini tutmaya
yarayan fibula ile kasalar1 ve benzeri diger kilitleri kolayca agan, isgale ugrayarak
yikilmis kralligin eski bir soylusu ve savag sonrasi donemin usta bir hirsizi olmasi
planlanmistir. Detayli hazirlanmig arka plan hikayesi sayesinde karakter tasariminin
gorsel tasariminin da pek ¢ok nitelige sahip olmasit miimkiin olmustur. Karakterin kilitleri
rahatlikla agarak istedigi yere girip ¢ikabilmesi olas1 kurmaca bir dykiide olaylarin akisini
hazirlamakta veya ¢6zmekte kullanilabilecek bir etken olusturmaktadir.

Kurmaca Fera karakterine 3.1.3. Numarali baglik altinda anlatilan Kral Gordion’a
ait diigiim efsanesi ile iligkilendirilerek, kilitlere olan ustalig1 kadar diiglimlere de usta
olmasi olarak bir kisilik 6zelligi olarak eklenmistir. Bu sayede karakterin ustalikla siki
giivenlikli yerlere girip c¢ikabilmesi anlamlanirken, bir yandan da her tiirlii tutsaklik
durumundan kurtulabilmesi ile olay akisinda devinime yol agabilecek bir baska 6zelligi
olugsmaktadir. Fera olaylarda devinim olusturabilecek maceraperest ve haylaz yapisi ile
1.2.3. baglik altinda bahsedilen hilebaz arketipinin 6zelliklerini tasimaktadir.

Frig Medeniyeti temelli kurmaca karakter Fera, hem 3.1.3. boliimiinde bahsedilen
Friglerin ¢ocuklarina verdigi énemden hem de diger yetiskin karakterlerin yaninda yas
cesitliligi yaratmasi amaci ile bir ¢ocuk olarak tasarlanmistir. Karakterin ¢ocuk olmasi
saraydan kagmak ve dis diinyay1 kesfetmek gibi pek ¢ok davranisina da mantikli bir
dayanak olusturmaktadir.

Fera kurmaca karakteri olusturulan 6ykiide Kral Midas’in kurmaca kizidir. Zengin
ve soylu bir ailede gorece simartilarak biiylimiistiir. Alm-siki karaktere ait kurmaca
Oykiimiizde serbest cagrisim ile bir gesit sihirli iksire doniistiiriilmiistiir. Bu sayede Fera
karakteri istedigi zaman kiyafetlerin ¢esitli parcalarini altin goriinlimiine sokarak
soylulugunun sagladig prestiji kullanabilmektedir. Zengin saray yasamindan sikilmig
olan Fera karakteri kurmaca dykiide sarayin disindaki diinyayir gérmek i¢in yakindaki bir
sehre ailesinden habersiz olarak gitmis ve takip eden olaylar sonucunda Aslan Bey ve
Mina tarafindan kurtarilarak maceralarinda onlara katilmistir.

Fera karakteri ziyaret ettigi sirada isgale ugrayan medeniyetten Mina ve Aslan
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Bey tarafindan kurtarilmis, ardindan da Mina ve Aslan Bey karakterlerinin
yolculuklarinda onlara eslik etmeye karar vermistir. Isgal sirasinda Fera ailesinden
ayrilarak onlarin izini kaybetmis, sevdigi bir arkadasinin da dliimiine sahit olmustur. Fera
miimkiin oldugunca dolasmak ve hayatin ona sunabileceklerini kesfetmek istemektedir.
En giizel yan1 bitmek bilmeyen meraki ve 6grenme istegi olan karakter heryeri kurcalayip
kesfetmeye calisirken ¢esitli sekillerde basini belaya sokmaktadir.

Fera karakterinin kisilik 6zellikleri olugturulurken, 3.1.1. baglik altinda bahsedilen
Friglerin sahip oldugu gelismis motif ve dokuma bilgisi Fera’nin kisilik 6zelliklerine
eklenmistir. Fera boylece iyl kumastan anlayan, hatta kumas ve iplik tiirlerinden yola
cikarak gelisen olaylarda diger karakterlere yol gosterici bilgiler saglayan bir kurmaca
karakterdir.

3.3. Isik Adasi Projesinde Gorsel Karakter Sayfalarinin Olusturulmasi

Anadolu’da yasamis uygarliklardan yola ¢ikarak olusturulan kurgusal
karakterlere uygun giysi ve aksesuar tasarimlari olusturulurken bu medeniyetlere ait
buluntularin giyim ve aksesuar bi¢imlerinden yola ¢ikilmistir. Bu baglamda yapilan
caligmalarda, se¢ilen medeniyetlerin, olusturulan kurgusal karakterlere uygun sekilde
cinsiyet, meslek ve yas grubuna ait giyim bi¢imleri ve aksesuarlari ele alinmistir.
Kurgusal karakterlerin niteliklerinin disinda kalan buluntular ayn1 zamanda ¢aligmanin
konusunun da disinda kaldigi i¢in incelenmemistir.

Tezin 3.3. Boliimiin alt bagliklarinda olusturulan karakterlerin gorsel 6zellikleri,
olas1 bir canlandirma projesinde yapim ekibine yol gosterebilecek nitelikte tiretilmistir.
Bu nedenle tezin 2.2.8. boliimiinde incelenen karakter sunum sekillerinin bir birlesimi
3.3. boliimiin alt bagliklarinda karakter tasarimlarinin aktarilmasi amaci ile kullanilmagtir.
Karakter gorsel 6zelliklerinin aktarimi i¢in 6ncelikle olusturulan her bir karakterin genel
havasmi etkileyici bir bicimde yansitacak sunum gorseli olusturulmustur. Ardindan
karakterlerin yiiz, viicut ve giysili kanonlarmna iliskin sunum sayfalar1 olusturulmustur.
Karakterlerin yiiz, viicut ve giysili kanonlarinin sergilendigi bu sayfalarda esas amag
karakterin kisilik ve hareket bicimi bilgilerinden ziyade oran oranti ve diger gorsel
ozelliklerini aktarmaktir. Yiiz kanonlart sunum sayfasinda yiliz oran orant1 ve bi¢im
bilgilerinin rahat aktarilabilmesi i¢in miimkiin oldugu ifadesiz, nétr bir sekilde
sunulmustur. Benzer bir bi¢imde viicut kanonlar1 sunum sayfalar1 da karakterin salt
anatomik Ozelliklerini aktarmak i¢in olusturulduklarindan, karakterin viicut kisimlarini
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net bir sekilde gosteren duragan pozlar ile gerceklestirilmistir. Giysili kanon sunum
sayfalar1 da, karakterin giydigi giysileri net bir sekilde géstermek i¢in viicut kanon sunum
sayfasi ile ayn1 bigimde karakterin viicut kisimlarin1 net bir sekilde gosteren duragan
pozlar ile gerceklestirilmistir. Karakterlerin oran orantilarima ve bigimlerine iliskin
bilgilerin aktarilmasinin ardindan karakterin kisilik 6zelliklerini ve hareketleri sirasinda
alacagi pozlar aktaran yiiz mimik ve viicut poz sayfalari iiretilmistir. Bu sayede viicut ve
yliziiniin bigimsel liretim yontemlerinin aktarildigi kanon sunumu sayfalarinin yani sira,
karakterlerin hareket ettirilmeleri sirasinda kullanilacak anahtar pozlar da tezin igeriginde
sunulmustur. Karakterler, gorsel Ozelliklerinin aktarildigi detayli sunum sayfalari
sayesinde kalabalik canlandirma ekipleri tarafindan canlandirma projelerinin kapsaminda
kullanilabilecek hale gelmistir.

3.3.1. Hitit Medeniyeti Temelli Karakterin Gorsel Ozellikleri

Hitit Medeniyeti temelli kurgusal karakter olarak tasarlanan Aslan Bey tezin
3.1.1. bolimiinde aktarildigr tlizere aslan kafali insan viicutlu antropomorfik bir
karakterdir. Hitit Medeniyeti’nde tekrar eden aslan semboliiniin medeniyetten kalan
cesitli kalintilarda gézlenmesi, bu medeniyeti temsil edecek karakterinde yar1 aslan, yari
insan antropomorfik bir karakter olarak tezin 3.3.1. boliimiinde Aslan Bey adi ile
tasarlanmasini1 uygun kilmistir. Karakterin gorsel tasarimi Hitit Medeniyeti’nden kalmis
olan roliyeflerdeki yar1 aslan yar1 insan kabartmalarindan yola ¢ikarak olusturulmustur.
Hititlerden kalan aslan adam réliyefleri tezin ikinci kisminda incelenen canlandirma
ornekleri goz Oniinde bulundurularak, iic boyutlu bir gorsel yapida canlandirma
filmlerinde kullanilmaya uygun bir bi¢imde yeniden olusturulmustur.
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Sekil 284, Aslan Bey karakterinin sunum gérseli (Cagdas Ulgen,2019).

Aslan Bey karakteri Hitit Medeniyeti’nin 6nemli sembollerinden olan aslan
figiirleri ile Hitit Medeniyeti’nin gelisiminde biiylik rol oynayan askeri giiciiniin bir araya
getirilmesi sonucunda ortaya ¢cikmistir. Tarth boyunca pek cok medeniyetin ilgisini
cekmis ve c¢esitli hikayelerde yer bulmus antropomorfik viicut yapisi, kurmaca
hikayemizdeki Hitit Medeniyeti temelli Aslan Bey karakterinde de kullanilmistir. Boga
viicutlu insan bagl karakterin elinde silah olarak tuttugu mizragi (Sekil 268) yeniden
tasarlanarak Aslan Bey karakterine silah olarak verilmistir (Sekil 284). Antropomorfik
bir tasarima sahip olan karakter, aslan basina, ellerine ve ayaklarina sahipken, atletik bir
insan viicuduna sahiptir. Antropomorfik yapisi ile masals1 bir havada olan karakter,
kurmaca yapinin diigsel havasini giiclendirmektedir. Karakterde agirlikli olarak sar1 ve
toprak tonlar1 kullanmilmistir. Kullanilan sar1 ile karakterin aslana olan yakinlhig
korunmaya c¢alisilmistir. Karakterin viicudunda bulunan tiiy rengini tamamlayici bir
sekilde yelesinde kizil kullanilmistir. Karakterin kostiimiinde diger toprak tonlari
tamamlayici olmasi igin tercih edilirken bu tonlar karakterin kostiimiiniin askeri iiniforma
havasim1 da korumustur. Aslan Bey karakteri tasarlanirken renk olarak kum ve ¢olii
cagristiran renklerinin tercih edilmesinin bir nedeni de 3.1.1. baglig1 altinda bahsedilen,
Hitit Medeniyetinin Mezopotamya medeniyetleri ile olan etkilesimi sonucu bu bdlgenin
estetik yapisindan etkilenmesidir.
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Sekil 285, Aslan Bey karakterinin yiiz kanonlar1. (Cagdas Ulgen, 2019).

Canlandirma sanatinda kullanilacak karakterin, saglikli bir sekilde yeniden
cizilerek Ttretilebilir olmalar1 veya sayisal ortamda saglikli bir sekilde modellenebilir
olmasi i¢in Ol¢iilii yiiz ve viicut kanonlar1 bir gerekliliktir. Aslan bey karakteri de yiiz
oranlarinin rahatca incelenmesine olanak saglayacak sekilde farkli agilardan ¢izilerek
tasarimi sergilenmistir. Karakterin basinda yel alan sa¢i/yelesi karakterin basinin ¢esitli
bolgelerini orterek tasarimin okunmasini zorlastirdigi igin tasarim yeleli ve yelesiz olarak
iki bigimde de sergilenmistir (Sekil 284, 285).

Aslanli Kapr’da bulunan aslan figiirleri (Sekil 263) tasarimlarinin anlasilabilmesi
icin etiid edilerek yeniden c¢izilmis stilize aslan bicimlerini olusturan geometrik
sadelestirme yoOntemleri anlasilmaya calisilmistir. Elde edilen tasarim bilgileri Aslan
Bey’in yiiz tasarimlarinin gergeklestirilmesinde kullanilmigtir. Buluntularda kullanilan
soyutlama metodlar1 gercek aslan anatomisi ile birlestirilip i boyutlu olarak
algilanabilecek sekilde yeniden tasarlanmigtir. Bu sayede buluntulardaki tasarim
birlesenlenleri canlandirma sanatinda kullanilabilecek bir karaktere doniistiiriilmiistiir.
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Sekil 286, Aslan Bey karakterinin viicut kanonlar1. (Cagdas Ulgen, 2019).

Aslan Bey karakterinin diger karakterlerle olan gorsel iligkisi géz oniine alinarak
viicut boyu ve buna uygun bi¢imde viicudun kendi igerisindeki kanonlar1 belirlenmistir.
Ayak ve kafa yapisinin insansi Ozelliklerden farkli olarak aslana yakin bir bigimde
tasarlanmas1 karakterin ortalama insan kanonlarindan farkli olarak olusmasina neden
olmustur. Aslan Bey karakteri 1.70 cm boylarinda atletik bir erkegin genel viicut yapisina
sahipken, aslan pencesine uygun ayak yapisi ile boyu yaklagik 20 cm daha uzamaktadir.
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Sekil 287, Aslan Bey karakterinin giysili kanonlar1. (Cagdas Ulgen, 2019).

g

Aslan Bey karakterinin kostiimii tasarlanirken oncelikle arkeolojik buluntularda
yer alan donemin kiyafet bi¢imleri incelenmistir. Ardindan bu bigimler karakterin
antropomorfik yapisina uygun hale getirilmistir. Bu amacgla karaktere viicudunu
kayislarla saran deri diz korumalar ile ayak ve bilegini saran deri pargalar1 eklenmistir.
Karakterin belini saran kusak ve boyun kismina yakin olarak kullanilan detaydaki kirmizi
tonu karakterin kostiimiinii kurmaca 6ykiide yer alan ekip arkadaslarinin kostiimleri ile
uyumlu hale getirmektedir. Yazilikaya oren yerinde hemen hemen birbirlerinin aynisi
olan her iki rolyefte aslan adam tasvirinde kullanilan giysi (Sekil X), Aslan Bey karakteri
olusturulurken benzer bir bicimde kullanilmistir. Aslan beyin giysi tasarimi roliyefler
deki tasvirlerden yola c¢ikilarak olusturulmakla birlikte, karakterin estetik gdriiniimii
dikkate alinarak cesitli eklemeler ile rolyefteki giysi tasvirlerinden farklhilastirilmastir.
Aslan Bey karakter tasarimi rolyeflerden farkli olarak deri bileklik ve deri bacak
korumaliklar ile giydirilirken, rolyefler ile ayn1 sekilde kullanilan tek pargadan olusan
giysisi boyun kisminda yer alan bir yaka detay1 ile rolyeflerden farklilastirilmistir. Boyun
kismina eklenen detay ile izleyicilerin dikkatini Aslan Bey karakterinin yiiziine daha fazla
cekmek ve kostiim icerisinde dinamik bir ritim yakalamak hedeflenmistir (Sekil 284).
Sekil 266a’de incelenen rélyef de oldugu gibi Aslan Bey karakterinin de tasarlanan giysi
uclarinda detaylar kullanilmistir.
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3.1.1. bashg altinda Hitit medeniyetinden kalma rdlyefler incelendiginde yari
hayvan yar1 insan antromorfik karakterlerin hayvan basina sahip oldugu temsillerde
baslarina herhangi bir sapka yada aksesuar giymedikleri gozlenmistir. Bu neden ile
hayvan basli bir karakter olarak tasarlanan Aslan Bey kurmaca karakterinin kostiimii de
sapkasiz olarak tasarlanmistir. 3.1.1. baslig1 altinda incelenen c¢esitli rolyeflerde tasvir
edilen erkek ayakkabilarinin ucu kivrik yapisi, Aslan Bey karakterinin bacak
korumaliklarinin ucuna aktarilmistir.

GeEE
GGEE

Sekil 288, Aslan Bey karakterinin mimik sayfasi. (Cagdas Ulgen, 2019).

Aslan Bey karakterinin yliz mimikleri olusturulurken karakterin farkli duygulari
aktarabilecek kadar insani ozelliklere sahip olmasina 6zen gosterilmistir. Aslan Bey
karakterinin agiz yapisi aslana benzer olmasina karsin aldig1 bigimler agisindan insansidir
(Sekil 288).
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Sekil 289, Aslan Bey karakterinin viicut pozlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Aslan Bey karakteri viicut yapisina uygun sekilde insan ve hayvan
arasinda bir bigcimde hareket etmektedir. Yaylanarak yiiriiyen karakter, ayak yapisinin
anatomisine kattig1 esneklik sayesinde akrobatik hareketleri inandirict bir sekilde
gerceklestirebilir. Karakterin silah olarak kullandigr mizragi hareketleri sirasinda da
tamamlayici bir rol oynamaktadir.

Hitit Medeniyeti’nden kalan kalintilar ve kiiltiirel miraslarin incelenmesi ile
gelistirilen Aslan Bey karakterinin geg¢misin tasarim izini gilincele tagimasi
hedeflenmistir. Anatomisi ve kostlimii ile Hitit kiiltiirline ait harakter, {i¢ boyutlu yapida
tutarli bir oran oranti ile ele alinmistir. Bu sayede Hitit Medeniyeti’ne ait kodlar iceren,
iki boyutlu veya ii¢ boyutlu ¢esitli canlandirma projelerinde kullanilabilecek bir karakter
olusturulmustur.

3.3.2. Girit Medeniyeti Temelli Karakterin Gorsel Ozellikleri

Isik Adasi Projesi’nde Girit Medeniyet’ini temsil etmesi i¢in segilen karakter i¢in,
Girit Medeniyeti’nden kalan heykelciklerde ve Knosos Saray duvarlarini siisleyen
resimlerde siklikla karsimiza ¢ikan kadin figiirii tercih edilmistir. Girit Medeniyeti’'ne ait
en linlli buluntulardan olan iki elinde de yilan bulunan dans¢i kadin heykelcigi giiclii
gorsel dili ve dzgiir kadin goriiniimii ile projenin ilham kaynaklarindan biri olmustur.
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Heykelciklerde ve duvar resimlerinde sik¢a karsilasilan kadin figiirlerinin tasarim
bilesenleri ve soyutlama stilizasyonlar1 3.1.2. boliimde incelenerek bu gorsel veriler
sonucunda karakterin tasarimi olusturulmustur.

Sekil 290, Mina karakterinin sunum gorseli (Cagdas Ulgen,2019).

Mina karakteri ana olarak Girit uygarligma ait bulunan duvar resimlerinin
tizerindeki kadin tasvirlerinden (Sekil 273) ve yine Girit Medeniyeti’nin 6nemli
buluntularindan olan elinde yilanlar ile kadin heykelinden (Sekil 274) yola ¢ikarak
tasarlanmigtir. Duvar resmi iizerindeki tasvirlerde Girit kadinlar1 beyaz tenli ve uzun
boylu olarak gosterilmektedir. Mavili Kadmlar Freskosu’nun (Sekil 273) Mina
karakterine bir baska katkis1 da karakterin renk paletinin olusturulmasinda olmustur.
Freskoda kullanilan ve Akdeniz evlerinin duvar ve pencerelerinde gérmeye alisik
oldugumuz mavi ve beyaz renkleri Mina kurmaca karakterinin renklerine esin kaynagi
olmustur.
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Sekil 291, Mina karakterinin yiiz kanonlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Yiiz kanonlart i¢in olusturulan orantili ¢izimler karakterin saginin uzunlugunun,
kafasina orantisint da gosterebilmek icin karakterin gogiis kafesinin bitimine kadar
uzatilmigtir. Karakterin yiizii Girit Medeniyetine ait duvar resimlerinde siklikla rastlanan
orant1 ve bi¢imden yola ¢ikilarak olusturulmustur. Sekil 273 da yer alan etkileyici uzun
siyah saglari, beyaz tenleri ile kontrast olusturan tasvirler, Mina karakterinin anatomik
Ozelliklerinin olusturulmasinda da kullanilmigtir. Mina karakterinin yiiziinli olusturan
parcalarin boyu ve sekli bu tasvirlerden yola ¢ikilarak kurgulanmistir.

Sekil 292, Mina karakterinin viicut kanonlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

3.1.2. bashg altinda inceledigimiz Girit medeniyetine ait buluntularda ilahi bir
bi¢gimde uzun boylu ve ihtisamli tasvir edilen Girit Medeniyeti kadinlarindan yola ¢ikarak



273

olusturulan Mina karakteri de son derece uzun boylu ve ilahi bir goriiniime sahip
olabilmesi i¢in  dokuz bucuk kanon ile tasarlanmistir. Karakterin Girit Medeniyeti
buluntularinda gézlemlenen kadin figiirlerinin iizerinde bir uzunlukta tasarlanmasinin bir
diger nedeni de, 2.2.7. bashg altinda inceledigimiz gibi karakterin baska karakterlerden
rahat¢a ayrilmasinin amacglanmis olmasidir.

Sekil 293, Mina karakterinin giysili kanonlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Girit kadinlari ile ayni niteliklere sahip karaktere farkli bir bicimde sa¢inin sonuna
taktig1 hilal seklindeki toka eklenmistir. Karakterin elbisesinin lizerinde yer alan detaylar
ve desenler de gene Girit Medeniyeti’nden kalan tasvirlerin incelenmesi ile elde edilen
sonuglar ¢ergevesinde olusturulmustur.
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Sekil 294, Mina karakterinin mimik sayfas1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Mina karakteri boyuna uygun bi¢gimde uzun yiizlii ve uzun boyunlu bir bigimde
tasarlanmistir. Karakterin mimikleri sirasinda yliziinde oldukca biiyiik bir yer tutan
gozleri 6zel bir dneme sahiptir. Serbest bir bigimde toplu saglarindan yer yer kurtulmus
parcalar karakterin portresini daha dinamik bir hale sokmaktadir. Mavili kadinlar
Freskosu’nun (Sekil 273) Mina karakterine bir baska katkis1 da karakterin sa¢ big¢imi,
rengi ve sagina taktigi aksesuarlarda olmustur. Mina kurmaca karakteri tasarlanirken
Mavili Kadinlar Freskosunda yer alan figiirlerin sa¢ yapilar1 sa¢in ucuna takilan ufak bir
aksesuar disinda neredeyse bire bir bicimde Mina karakterine uygulanmistir.
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Sekil 295, Mina karakterinin viicut pozlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Mina karakterinin viicut pozlar1 karakterin kisiligini izleyiciye aktarma amact
gozetilerek se¢ilmistir. Karakter Girit Medeniyeti’nin genel yapisina paralel bigimde
sanata ve bilime merakli dans etmeyi seven eglenceli bir kisidir. Uzun boyu ile dikkat
cekici olan fizigi karakterin dans figiirleri ile daha da etkileyici bir hale doniismektedir.
Mina karakteri Girit Medeniyeti’'ne ait estetik kodlar1 ile geleneksel canlandirma
karakterlerinden farkli kendine has tasarim bilesenlerine sahip olmustur.

3.3.3. Frig Medeniyeti Temelli Karakterin Gorsel Ozellikleri

Frig Medeniyeti’nin diinya tarihindeki yeri ve kiiltiirel yapisini tartigirken,
soylularin goriiniis olarak siradan halktan ayrilmasi i¢inn kafatasi seklinin kumas ile
baglanarak deforme edilmesi geleneginin oldugu belirtilmistir. Frig mezarlarindan
cikarilan kafataslarindaki deformasyon sayesinde tespit edilen bu baglama gelenegi, Frig
soylularinin  kulak bolgesinde olusabilecek bir deformasyona imkan yaratmig
olabilecegini de akla getirmektedir. Belki de Kral Midas'in esek kulaklarina sahip
olmasina iligkin efsanesi bu yeniden sekillendirilen kafatasi uygulamasi ile iligkilidir.
Esek Kulakli Kral Midas efsanesinden yola c¢ikarak Frig Medeniyeti ile iliskili
olusturulacak karaktere, bu soydan gelen yar1 insan yar1 esek antropomorfik bir anatomi
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ile tasarlanmistir. Bu sayede karakterin Frig Medeniyeti’ne iliskin 6zelligi arttirilirken bir
yandan da sevimli ve 6zgiin bir gériinlime sahip olmas1 da saglanmistir.

Frig’lerin dokumada gelistirdikleri metal oksitleme teknigi sayesinde elbiselerinin
altindan yapilmis gibi goriinmeleri, gerceklestirilen karakter tasariminin kostiimiinde de
kullanilmistir. Karaktere tarihteki Frig soylular1 gibi gerektiginde altin goériintimlii bir
kumasa doniisebilecek pelerin giydirilmistir. Kurgu geregi hikayede karakterin pelerini
ait oldugu soylu aile ile bagin1 gizli tutabilmesi i¢in gereken durumlarda normal bir
kumastan yapilmis gibi goriinecektir. Karakter soylu oldugunu gostermek i¢in istedigi
zamanlarda tizerine dokecegi kimyasal ile pelerinini altina doniistiirebilecektir.

Frig Medeniyetine ait Frig medeniyeti tarafindan yapilmis, giyim bigimlerini
tasvir eden herhangi bir heykel, rolyef, freske heniiz ulasilamamistir. Frig Medeniyetine
ait giyim bi¢imleri Frig Medeniyetinin tarih sahnesinden kalkmasindan sonra diger
medeniyetlerde yapilan Frigli tasvirlerinden aktarilarak giiniimiize gelmistir. Bu
nedenlerle dogrudan Frig Medeniyetine iligskin gerceklestirilen arkeolojik kazilar ile elde
edilen buluntular kadar, tarih boyunca cesitli sanat¢ilar tarafindan yapilan Frig’li
betimlemelerinden de faydalanilarak, Fera kurmaca karakterinin giyinisi olusturulmustur.

Frig sapkasi Fransiz ihtilalinde sembollesmis ve o tarihten itibaren 6zgiirliik
miicadelelerinde giyilmistir. Tirkiye’de yapilan arkeolojik ¢aligmalarin sonuglar
incelendiginde heniiz Frig Medeniyeti ile bir anilan bu sapkalara buluntular arasinda
rastlanilmamistir. Buluntular arasinda bu sapkaya rastlanilmamis olmasina karsin
sembollesmis Frig sapkasi tiim diinyada belirli bir bilinirlige sahiptir. Tarih boyunca
farkli sanatgilar tarafindan Frig’li tasvirlerinde kullanilan kukuletali Frig sapkasi Frig
Medeniyetine iliskin uluslararasi kabul edilmis bir semboldiir. Tarihi Frig tasfirlerinin
yani sira ¢esitli kurmaca projelerdeki karakterlerde de Frig sapkasi kullanilmistir. Frig
sapkas1 Uinlii ¢izgi roman ve ¢izgi film serisi Sirinler karakterlerinin tasarimlarinda da
kullanilmistir. Sahip oldugu giiclii bilinirlik nedeni ile Fera kurmaca karakterinin
tasariminin olusturulmasinda, 3.1.3. Bashig altinda bilgileri verilen Frig sapkasi ve
dokiimlii, rahat giysilerinden faydalanilmigtir.

Frig Medeniyeti’'nden giiniimiize ulagmis pek cok bulutunun arasinda oyuncak
hayvan figiirleri en ilgi c¢ekici olanlarindandir. Frig Medeniyeti’ni temsilen kurmaca
hikayede bulunacak karakter bir yandan hikayedeki grubun yas dagilimini genis bir
yelpazede tutmak bir yandanda Frig Medeniyeti’ne ait oyuncak buluntularinin yarattigi
serbest cagrisim nedeni ile ¢ocuk olarak tasarlanmistir. Yapilan arkeolojik ¢alismalar
sonucu soylu bir ¢ocuga ait oldugu diisiiniilen tiimiiliisten elde edilen cok sayidaki
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oyuncak, karakterin sahip oldugu esyalar arasinda olacaktir.
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Sekil 296, Fera karakterinin geng halinin sunum gorseli (Cagdas Ulgen,2019).

Fera karakteri Isik Adasi Projesi’nde yer alan hikayenin basinda 12 yaslarinda bir
cocuktur. Soylu ailesinden miras aldig1 uzun esek kulaklar1 ve bir esegin gilizelligine sahip
stirmeli gozleri bulunmaktadir. Ten rengi, eseklerin gri tiiylerine yakin ikonlasmis kirmizi
Frig sapkasina karsit bir sekilde maviye yakin bir tondadir. Karakterin kas ve sa¢ yapist
da yiiziiniin diger 6zelliklerini tamamlayici nitelikte olusturulmustur.
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Sekil 297, Fera karakterinin geng halinin yiiz kanonlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Fera karakterinin yiiz kanonlar1 olusturulurken sevimli bir ¢ocuk yiiziine sahip
olmast hedeflenmistir. Karakterin neredeyse kafasinin uzunlugunda olan kulaklari
yliziiniin ortasindan yukari dogru uzanmaktadir. Kafanin anatomisinin daha saglikli
okunabilmesi amaci ile birbirini orten parcalar ayri olarak kafa kanonlar1 sablonlar
halinde ti¢ set olarak ¢izilmistir (Sekil 297).

Sekil 298, Fera karakterinin viicut kanonlari (Cagdas Ulgen, 2019).

Fera kurmaca karakteri kisisel 6zellikleri nedeni ile atletik bir viicut yapisinda
tasarlanmistir. Maceralar boyunca karakterin bitmek bilmez bir enerjisi olmasi
planlanmistir.  Kilit a¢ma ve giivenlikli yerlere kolayca girme gibi isleri
gerceklestirebilmesi  i¢in, tirmanma ve benzeri atletik hareketleri kolayca
gerceklestirebilecek bir anatomik yapida tasarlanmistir (Sekil 298).
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Sekil 299, Fera karakterinin giysili kanonlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Fera karakteri, arkeolojik c¢aligmalar ¢ercevesinde elde edilen buluntulardaki
Frigli tasvirleri géz oniine alinarak tasarlanmistir. Karakterin kostiimiiniin rengi, kirmizi
Frig sapkasi ve teni i¢in se¢ilen agik mavinin arasinda bir deger olan mor ve tonlar1 ile
olusturulmustur. Kirmiz kusagi Frig sapkasi ile tamamlayicidir. Proje cergevesinde
tasarlanan tiim karakterlerin bel bolgesinde birlestirici bir unsur olmasi1 amaci ile kirmizi
kullanilmistir.

Sekil 300, Fera karakterinin geng halinin yiiz mimikleri (Cagdas Ulgen, 2019).

Fera karakterinin gen¢ halinin yiiz mimikleri tasarlanirken uzun kulaklar1 da
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yiiziin 6nemli bir bileseni olarak ele alinmistir. Fera karakteri uzun kulakli veya kulak
cevresindeki kaslar1 kullanarak kulaklarmin yoniinii ve bicimini degistirebilen kdpek,
kedi ve esek gibi cesitli canlilara benzer sekilde tasarlanmistir. Karakterin ruh halindeki
degisimler agiz, goz ve kas kadar kulaklarin yonii ve aldiklar1 bi¢im ile de aktarilmaktadir.

Sekil 301, Fera karakterinin geng halinin viicut pozlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Pelerin ve bagslik aksesuarlari ile de birlikte ¢izilen Fera karakterinin geng haline
iliskin pozlarda, pozun aktariminda karakterin pelerini ve kuyrugu da anlatimin bir
pargasi olarak kullanilmistir.

Sekil 302, Fera karakterinin yasli hali sunum sayfas1 (Cagdas Ulgen, 2019).
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Isik Adas1 Projesi’'nde Fera karakterinin hikayenin ilerleyen boliimlerinde
canlandirma serisinde yer alan dis sesin sahibi olarak olarak ortaya ¢ikmasi planlanmastir.
Bu neden ile Fera karakterinin yaslanmis hali de ayrica tasarlanarak c¢alismamiza
eklenmistir. (Sekil 302)

Sekil 303, Fera Karakterinin yasl halinin yiiz kanonlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).

Fera karakterinin yash halinin yiizii tasarlanirken oncelikle yiiziiniin karakterin
genc halini cagristiracak kadar ayni ancak yeni bir karakter olacak kadar farkli olmasi
gozlenmistir. Ilerleyen zaman ile birlikte sivri hatlara sahip olan karakterin surat1 daha
yuvarlak hatlara donlismiistiir. Karakterin gen¢ halinde daha kisa olan 6rgii saglar1 da
uzamistir.

Sekil 304, Fera karakterinin yasli halinin yiiz hatlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).
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Fera karakterin yash halinde yliz mimiklerinde kulaklar1 ile birlikte sa¢inin da
hareketli bir bilesen olarak kullanilmasi ile yiiz pozlarinda karakterin viicut hareketi de
aktarilmistir. Karakteri geng¢ halinden ayiran en belirgin unsurlardan biri de beyazlamis
saclaridir.

Sekil 305, Fera karakterinin yasl halinin viicut kanonlari (Cagdas Ulgen, 2019).

Fera karakterinin yagh halinin viicut kanonlar1 tasarlanirken lkarakterin kiigiik bir
cocukken sahip oldugu sevimlilik ve yiiksek fiziksel dayanik korunmak istenmistir. Bu
neden ile karakterin yasli hali geng¢ halinin kas kiitlesi ve dolayisi ile dayanikliliginin
arttirllmis hali ile tasarlanmistir. Genis omuz ve kalgalara eslik eden minyon yapisi ile
karakter, atletik 6zelliklerinin yani sira sevimli havasini da korumustur.

Sekil 306, Fera Karakterinin yasl halinin kostiimlii viicut kanonlar1 (Cagdas Ulgen,
2019).
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Karakterin ilerleyen yasinda viicudu irilesmis, kalgalart genislemistir. Ancak
gengliginde giymekte oldugu kostiimii halen kullanilmaktadir. Bu sayede karakterin
izleyici tarafindan taninmasi kolaylastirilmistir.

Sekil 307, Fera karakterinin yasl halinin viicut pozlar1 (Cagdas Ulgen, 2019).
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Sonu¢

Tez ¢alismasinin ana hedefi olan canlandirma filmciliginde karakter tasarimi;
metinsel, tarihsel, kiiltiirel ve gorsel boyutuyla ele alinmistir. Konuya iliskin arastirma
temelli orneklerin iretilmesi ile tez ¢alismasi genis kapsamli bir yapiya donlismiistiir.
Yukarida sozii edilen 6geler, birbirinden igerik olarak ayrilan farkli arastirma alanlarina
sahiptir. Bu aragtirma alanlarinin birleserek canlandirma filmciliginde karakter tasarimini
olusturuyor olmasi ¢alismanin genel akisinda gézlemlenebilen bir sonug olusturmaktadir.
Bu sonugta, canlandirma karakter tasariminin farkli disiplinlerden kaynaklanmasi ile
zenginlestigini ortaya c¢ikartmistir. So6zii edilen genel sonucun yani sira, ¢alismayi
olusturan karakter tasariminin metinsel, tarihsel, kiiltiirel ve gorsel boyutlar1 kendilerine
ait bagliklarda ayrintili olarak ele alinip ¢ikarimlara varilmistir.

Calismanin ilk boliimiinde “Canlandirma Filmciligi Karakter Tasariminda Yazim
Siiregleri” bagligr altinda canlandirma karakterlerinin yazinsal anlatim yapisindaki yeri
ve bu yer igerisindeki rolleri agiklanmistir. Bu acgiklamalar, canlandirma filmciligi
karakter tasarimina iligkin ulasilan kaynaklarda kiiltiirel etkilesim ve karakter kisilik
arketipleri bakig agisiyla, bu denli genis ¢apli bir aragtirma olmamasi nedeniyle,
canlandirma karakterinin yazinsal anlatim yapisinin olusturulmasina iliskin yol gosterici
olacaktir. Tezin bu boliimiinde, karakterin adi, 6zge¢misi, kisilik 6zellikleri konusma
sekli ve diger karakterler ile etkilesiminin agiklanmis, canlandirma projesinde yer almaya
uygun kurmaca bir karakterin yazinsal yapisinin olusturulmasi sirasinda ele alinacak
adimlar incelenmistir. Bu incelemeler sonucunda elde edilen bilgiler, ¢alismanin
icerisinde de belirtildigi gibi, liclincii boliimde yer alan kurmaca canlandirma
karakterlerin yazili tasarimlarinin gerceklestirilmesi i¢in, neden sonug iliskisi i¢eren bir
yontem olusturmustur. Canlandirma karakterinin yazili anlatim yapisina iligkin arastirma
ayni zamanda somut 6rnekler lizerinden agiklanmasi sonucu konu ayrintili bir bigimde
ele alinmistir. Boylece konu iizerine yeni ve kapsamli bir kaynak olusturulmustur.

Calismanin ikinci béliimiinde, “Ulkelere Gore Diinyada One Cikan Ana Akim
Karakter Tasarimi Tarzlart ve Kiiltiir iliskisi” bashg altinda ilk boliimde yapilan
arastirma gercevesinde, halihazirda gerceklestirilmis canlandirma karakterlerinin yazili
ve gorsel tasarimlari, 6rneklerle agiklanarak, calismanin etkinligine katki sunacak o6l¢iide
ele almmustir. Ik béliimde ele alinan karakter yazim yontemlerinin karsiliklarinin ikinci
boliimde bahsedilen baglik altinda isaret edilmesi sonucunda incelenen karakter yazim
yontemlerinin canlandirma projelerindeki kullanim bi¢imi gosterilmistir. Canlandirma
orneklerinde, ilgili baglik altinda detayli ele alinan karakter ve proje tiirlerinde kullanilan
genel kisilik ve senaryo yapilari, gelecekte iiretilecek canlandirma projelerinin dnceki
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orneklerin klasiklesmis bir benzeri veya onceki drneklerden ayrilan yenilik¢i bir proje
olabilmeleri i¢in bir kilavuz olusturacaktir.

Tirkiye’de ve Diinya’da 6zellikle canlandirma karakteri yazili tasarimina yonelik
yazili ve goOrsel kaynak taramasi yapildiginda, dogrudan canlandirma sanati
karakterlerinin yazinsal tasarimina yonelik kaynaklara ya hi¢ ulagilamamistir ya da
kaynaklarda smirli bigimde bu konunun incelendigi tespit edilmistir. Dogrudan
canlandirma sanati karakter yazinsal tasarimi baslikli kaynak ise yok denecek kadar azdir.
Calismanin ilk bolimiinii kapsayan canlandirma sanati karakterlerinin yazili tasariminin
olusturulmasina iligkin var olan yontem arastirmalar1 ve 6rnek incelemeler, bu alanda
kaynak olusumuna katkida bulunacaktir. Canlandirma sanatinin igerisinde yer alan hikaye
anlatimi ve bu amagla yazil1 karakter sayfalarinin olusturulmasi nedeniyle, tez ¢alismasi
karakter yazili sayfalarinin olusturulma yontemlerinde yol gosterici olma o6zelligi
tasimaktadir. Bu durumun caligsmay1 gercek oyunculu sinema, ¢izgi roman, bilgisayar
oyunlari, yazili edebiyat eserleri, opera ve tiyatro gibi diger hikaye anlatimi barindiran,
dolays1 ile karakterlerin kisilik, 6zge¢mis ve isimleri gibi yazili karakter 6zelliklerinin
olusturmaya ihtiya¢ duyuldugu sanat dallarinda da kullanish kildig diisiiniilmektedir.

Kurmaca karakterlerin yazili tasariminin olusturulmasinda sanat dallar1 arasindaki
bu ortak payda karsilikli bir etkilesim alani olusturmaktadir. Canlandirma sanati metin
igerisinde ayrintili olarak ele alindig1 gibi, pek ¢ok farkli sanat alanindan beslenebilen bir
gorsel hikaye anlatim sanatidir. Canlandirma sanati hikaye anlatma sanati olmasindan
dolay1, gesitli hikaye anlatma yapilar1 barindiran, yukarida da listelenerek orneklenen
cesitli sanat dallar1 ile karakterlerin yazili yapilarinin olusturulmasinda pek ¢ok iiretim
adimin1 paylasmaktadir. Bu nedenle, yapilan arastirmalarda diger hikaye anlatim
sanatlarina iliskin kaynaklara sik¢ca basvurulmustur. Bunun sonucunda, diger hikaye
anlatim sanat dallarina ait cesitli bilgiler ¢alisma kapsaminda canlandirma sanati
kaynaklari igerisine dahil edilmistir.

“Karakter Tasariminda Gorsel Siirecler” baghigi altinda ise, canlandirma
karakterinin gorsellestirilmesinin yontemleri adimlara ayrilarak agiklanmis, bu adimlar
igerisinde kullanilan yontemler incelenmistir. Elde edile bilgiler temel gorsel tasarim
prensiplerinin karakter gorsel tasariminda da gecerliligini korudugunu gostermistir.
Incelemeler sirasinda canlandirma karakter tasariminin gorsel siireglerinin olusturulmasi
detayli bir sekilde aciklanirken, bir yandan da s6zii edilen gorsel tasarim siirecleri popiiler
canlandirma karakterleri ile 6rneklendirilmistir. Orneklemeler, calisma cercevesinde ele
alinan temel karakter yazili ve gorsel tasarim kurallarimin gegerliligini igaret etmistir.
Gergeklestirilen canlandirma karakteri gorsel tasarim yontemleri iizerine yapilan
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arastirmalar ¢aligmanin tglincli boliimiinde “Isik Adasi Projesinde Sekilsel Karakter
Sayfalarinin ~ Olusturulmasi”  bashigr altinda, gorsel karakter tasarimlarinin
gerceklestirilmesinde kullanilmistir. Olusturulan karakter tasarimlarinin yani sira elde
edilen canlandirma karakteri gorseli olusturma bilgilerinin bir diger sonucu da ileride
gerceklestirilecek olasit canlandirma projelerinde yer alacak karakterlerin gorsel
tasarimlarinda bu ¢ikarimlarin kullanilabilmesi olmustur.

Ikinci béliimde, “Karakter Tasariminda Géorsel Siiregler” bashgi altinda gorsel
tasarimin temellerini olusturan sekil, form, ritim, renk gibi kavramlar canlandirma eseri
karakter tasariminin gorsellestirilmesi ¢er¢evesinde incelenirken, bu kavramlarin basaril
gorsel karakter tasariminin igerisinde onemli bir bilesen olduklar1 ve c¢agin begeni
Olciitleri ¢ercevesinde farkli one ¢ikan 6zelliklere sahip olduklari ¢ikarimina varilmistir.
Canlandirma eseri karakterlerinin goriiniisiiniin olusturulma siireci i¢in gerekli kavramsal
bilgi bu baslik altinda derlenmistir. Boylece yeni canlandirma karakterleri gorseli
olusturmak isteyenler icin canlandirma gorsel olusturma siirecindeki yoOntemleri
aciklayan yazili kaynaklara bir yenisi eklenmistir.

“Ulkelere Gore Diinyada One Cikan, Ana Akim Karakter Tasarimi Tarzlar1 ve
Kiiltiir iliskisi” bashig1 altinda ise, analiz edilen A.B.D., Japonya, Fransa/Belcika ve
Tirkiye’ye ait pek ¢ok canlandirma seri ve filmleri, biinyelerinde yer alan karakterler ile
anilan eserlerdir. Uzun yillar devam eden incelenen bazi canlandirma serilerinin
icerisinde yer alan karakterlerin gorsel tasarimlar1 ve kisiliklerini niteleyen yazinsal
ozellikleri degisime ugrasa bile, eserlerde karakterlerin isimleri ve sahip olduklart mirasin
korunarak gelistirilmis oldugu, calisma kapsamindaki arastirmalarla ortaya ¢ikarilmistir.
Bu durumun bir sonucu olarak, canlandirma projesinde karakter tasariminin énemi bir
kez daha kanitlanmistir.

Canlandirma eseri icin karakter olusturulmasinda yazim yontemleri, gorsel
tasarim yontemleri, tarihsel 6rnekleri, yukaridaki agiklamalar ve degerlendirmelerden de
anlasilacag1 lizere, calismanin ilk iki boliimiinde incelenmis analiz edilmistir. Bu
aragtirmalar sonucunda, canlandirma karakterlerinin gorsel ve yazili iiretim siireglerine
ait yontemler tespit edilirken, ele alinan konular ve dolayisi ile olusturulan karakterlerin
Tiirkiye’de ve Diinya’da genellikle tarihi hikayelerden, sanatc¢isinin ic¢inde yasadigi
kiiltiirden veya eserin lretildigi donemin One c¢ikan olaylarindan uyarlandigi yada
etkilendigi tespit edilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda elde edilen bilgiler
cercevesinde, canlandirma eseri karakter iiretim teknikleri ve bu tekniklerin uygulama
esaslari, caligmanin ti¢lincii boliimiinde Isik Adasi projesi ad1 ile {i¢ adet kurmaca karakter
tasarimini barindiran 6rnek uygulamalarin gergeklestirilmesinde kullanilmigtir.
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Tez caligmasiin tgilincli boliimiinde, ilk iki bolimde yer alan yazili ve gorsel
karakter tasarimina yonelik yontem arastirmalari ¢ercevesinde, Anadolu topraklarina ait
Ozglin hikaye ve gorsele sahip karakterler ortaya cikarilmistir. Canlandirma karakter
tasarimina yonelik yontem ve igerik aragtirmalar1 g¢ergevesinde elde edilen bilgiler,
yapilan uygulamalar ile somut tasarimlara doniismiistiir. Bu siirecte Oncelikli olarak
ticlincii boliimde “Isik Adasi Projesinde Yer Alan Medeniyetlerin Diinya Tarihindeki Yeri
ve Kiiltiirel Yapis1” baghigr altinda karakterlerin yazili hikayelerine ve goriiniislerine
temel olusturacak, Anadolu’da kiiltiirleri ile 6ne ¢ikan ii¢ ilk ¢ag medeniyeti olan Hitit,
Girit ve Frig medeniyetleri {izerine kisa bir arastirma ve inceleme yapilmistir. Yapilan
incelemeler sonucunda, bu iic medeniyetin tarihsel siiregleri, kiiltiirleri ve haklarinda
olusturulan soylenceler iiclincii boliimde “Isik Adasi Projesinde Yazimsal Karakter
Sayfalarinin Olusturulmas1” basligi altinda tasarlanan karakterlerin yazili kisimlarina
temel olustururken, bulunan kiiltiirel miraslar yine ii¢linci boliimde “Isik Adasi
Projesinde Gorsel Karakter Sayfalarimin Olusturulmasi” basghigi altinda karakterlerin
gorsel tasarimlarinin olusturulmasina temel olusturmustur.

Bu siirecin sonucunda; herhangi bir canlandirma tekniginde uygulanabilecek,
yerelden evrensele ulasan kurmaca bir evrenin temellerini olusturabilecek, alaninda
yenilik¢i, yazili ve gorsel temellerini Anadolu Kkiiltiirlerinden alan canlandirma
karakterleri ortaya ¢ikmistir.

Detayl1 bir arastirma ve titiz bir liretim siirecinin sonucu olan tez ¢alismasinin elde
edilen bilgi ve sonuglari; gelecekte kitap, belgesel, egitsel video ve ders igerigi gibi
kaynaklara da doniistiiriilecektir. Olusturulacak olan yazili ve gorsel kaynaklar,
canlandirma sanatina iligkin bilgi birikiminin arttirilmasi i¢in faydali olacaktir.
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Spirou.
https://www.imdb.com/title/tt0122836/?ref =fn_al tt 5.[20 Kasim 2018]

Two of Kind: Spirou & Fantasio.
https://www.imdb.com/title/tt0845835/ . [20 Kasim 2018]

Marsupilami.
https://en.wikipedia.org/wiki/Marsupilami . [10 Kasim 2018]

Iznogoud.
https://www.imdb.com/title/tt0112021/ . [02 Kasim 2018]

Iznogoud.
https://en.wikipedia.org/wiki/lznogoud . [08 Kasim 2018]

Billy the Cat.
https://www.imdb.com/title/tt0365987/ . [4 Kasim 2018]

Stéphan Colman.
https://www.lambiek.net/artists/c/colman_stephane.htm [4 Kasim 2018]

Persepolis (2007).
https://www.imdb.com/title/tt0808417/ . [14 Kasim 2018]

Persepolis (comics).
https://en.wikipedia.org/wiki/Persepolis_(comics) . [14 Kasim 2018]

Blake et Mortimer.
https://www.imdb.com/title/tt0305003/?ref =fn_al tt 1 .[2 Kasim 2018]

Achille Talon.
https://en.wikipedia.org/wiki/Achille_Talon#Television_adaptation . [1 Kasim 2018]

Walter Melon
https://www.imdb.com/title/tt0283817/ . [1 Kasim 2018]

Oggy and the Cockroaches.
https://en.wikipedia.org/wiki/Oggy_and_the Cockroaches . [14 Kasim 2018]

Kirikou and the Sorceress.
https://www.imdb.com/title/tt0181627/ . [23 Kasim 2018]
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Ocelot.
https://en.wikipedia.org/wiki/Michel _Ocelot . [23 Kasim 2018]

Alix.
https://www.imdb.com/title/tt0380084/?ref =ttrel rel_tt . [1 Kasim 2018]

Bécassine.
https://en.wikipedia.org/wiki/B%C3%A9cassine . [2 Kasim 2018]

Cédric.
https://www.imdb.com/title/tt0414729/?ref =fn_al tt 1 .[30 Ekim 2018]

Cédric.
https://en.wikipedia.org/wiki/C%C3%A9dric_(comics) . [06 Kasim 2018]

Dupuis féte les 20 ans de la série "Cédric" !

https://www.dupuis.com/servlet/javaparser?pgm=NEWScliViewActu&languageld=1&i
d_actu=371 . [06 Kasim 2018]

Totally Spiez!
https://www.imdb.com/title/tt0283226/?ref =ttpl pl_tt.[21 Kasim 2018]

Amazing Spiez!
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Amazing_Spiez! . [21 Kasim 2018]

Titeuf.
https://en.wikipedia.org/wiki/Titeuf . [21 Kasim 2018]

Titeuf.
https://www.imdb.com/title/tt0281498/ . [21 Kasim 2018]

Code Lyoko.
https://www.imdb.com/title/tt0417311/ . [6 Kasim 2018]

The Triplets of Belleville.
https://www.rottentomatoes.com/m/the_triplets of belleville/ . [23 Kasim 2018]

The Triplets of Belleville.
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Triplets_of Belleville . [23 Kasim 2018]

The Triplets of Belleville (2003).
https://www.imdb.com/title/tt0286244/ . [23 Kasim 2018]
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Oban Star Racers.
https://www.imdb.com/title/tt0813808/?ref =ttep ep tt . [23 Kasim 2018]

Oban Star Racers.
https://en.wikipedia.org/wiki/%C5%8Chban_Star-Racers . [23 Kasim 2018]

Valérian and Laureline.
https://en.wikipedia.org/wiki/Val%C3%A9rian_and_Laureline . [22 Kasim 2018]

Valerian and the City of a Thousand Planets (2017).
https://www.imdb.com/title/tt2239822/?ref =fn_al_tt 1 .[22 Kasim 2018]

Time Jam: Valerian.
https://en.wikipedia.org/wiki/Time_Jam:_ Valerian_%26 Laureline . [22 Kasim 2018]

Wakfu.
https://www.imdb.com/title/tt1807824/ . [7 Kasim 2018]

Wakfu.
https://www.imdb.com/title/tt3612618/?ref =nv_sr_2 . [7 Kasim 2018]

Dofus: Aux trésors de Kerubim.
https://www.imdb.com/title/tt3818446/ . [7 Kasim 2018]

Games.
https://www.ankama.com/fr/games . [7 Kasim 2018]

Dofus - Livre 1: Julith,
https://www.imdb.com/title/tt4731504/ . [7 Kasim 2018]

L'ANNEE DE NAISSANCE DE GASTON.
http://www.gastonlagaffe.com/datesgaston.php . [8 Kasim 2018]

Gaston Lagaffe.
https://www.imdb.com/title/tt6102388/?ref =fn_al tt 2 .[8 Kasim 2018]

Miraculous: Tales of Ladybug & Cat Noir
https://www.imdb.com/title/tt2580046/ . [13 Kasim 2018]

Miraculous.
https://en.wikipedia.org/wiki/Miraculous: Tales_of Ladybug %26 Cat Noir . [13
Kasim 2018]
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Ik Yerli Cizgi Film Denemesi. http://derinhakikatler.blogspot.com/2012/07/ilk-yerli-
cizgi-film-denemesi.html . [04 Aralik 2018]

Tiirkiye Animasyon Tarihinden Kisa Kisa Notlar.
https://serdara.com/turkiye-animasyon-tarihi/ . [30 Kasim 2018]

Evvel zaman iginde.
https://www.imdb.com/title/tt0314041/ . [30 Kasim 2018]

Turgut Demirag.
https://twitter.com/hashtag/turgutdemira%C4%9F . [30 Kasim 2018]

Yesilgam'm Kayip Cizgi Filmi: Evvel Zaman Iginde.
http://www.novicinema.com/2016/10/yesilcamn-kayp-cizqgi-filmi-evvel-zaman.html .
[04 Aralik 2018]

Evvel Zaman I¢inde.
https://tr.wikipedia.org/wiki/Evvel _Zaman_%C4%B0%C3%A7inde. [30 Kasim 2018]

Yalgin Cetin. Evvel Zaman Icinde
http://www.kameraarkasi.org/yonetmenler/yalcincetin.html . [04 Aralik 2018]

Yal¢in Cetin.
https://www.karikaturculerdernegi.com/en/our-cartoonists/yalcin-cetin/ . [05 Aralik
2018]

Tiirkiye’de ilk Televizyon Yayini Kag¢ Yilinda Gerceklesmistir? .
https://www.zamanindegeri.com/node/22 . [05 Aralik 2018]

TURKIYE'DE CANLANDIRMANIN TARIHI. http://www.gorselsanatlar.org/turk-
sanati/turkiye-de-canlandirmanin-tarihi/?wap . [05 Aralik 2018]

Amentli Gemisi Nasil Yiirtdi?.
http://www.nihayet.com/bu-bir-reklamdir/amentu-gemisi-nasil-yurudu/ . [07 Aralik
2018]

1973 Official Selection, film index.
https://www.annecy.org/about/archives/1973/official-selection/film-index:film-
730186.[07 Aralik 2018]

Sansiir.
https://www.imdb.com/title/tt5447796/?ref_=nm_flmg_dr_1 . [06 Aralik 2018]
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1970 Yapimi Kisa Film “Sansiir” ve Ironik TRT Odiilii
https://bigumigu.com/haber/1970-yapimi-kisa-film-sansur-ve-ironik-trt-odulu/ . [07
Aralik 2018]

Tiirkiye'nin ¢izgi dedesi: Dervis Pasin.
https://www.timeturk.com/tr/2014/08/16/turkiye-nin-cizgi-dedesi-dervis-pasin.html .
[30.11.2018]

Dede Korkut (1988)
https://www.imdb.com/title/tt6558444/ . [07 Aralik 2018]

TURKIYE'DE CIZGIFILM
http://cizgilifilm.blogspot.com/2007/05/izgi-film-stdyolar.html . [08 Aralik 2018]

Bizimcity.
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bizimcity . [14 Aralik 2018]

Tarihge.
https://www.trt.net.tr/Kurumsal/tarihce.aspx . [30.11.2018]

Pepee (2008-2015) Full Cast & Crew.
https://www.imdb.com/title/tt6764378/fullcredits?ref =tt cl_sm#cast . [14 Aralik 2018]

Pocoyo, Pepee’den 100 bin lira istedi.
https://www.sabah.com.tr/yasam/2018/05/05/pocoyo-pepeeden-100-bin-lira-istedi. [14
Aralik 2018]

Tarihge.
http://gsf.deu.edu.tr/tr/film-tasarimi/tarihce/ . [08 Aralik 2018]

2010 Award Winners, film index. https://www.annecy.org/about/archives/2010/award-
winners/film-index:film-20101750 . [07 Aralik 2018]

Kanun No. 6112 Madde-14(3):RADYO VE TELEVIZYONLARIN KURULUS VE
YAYIN HiZMETLERI HAKKINDA KANUN.
https://www.tbmm.gov.tr/kanunlar/k6112.html . [08 Aralik 2018]

Cille.
https://en.wikipedia.org/wiki/Cille (TV_series) . [06 Aralik 2018]

‘Koti Kedi Serafettin’ Film Oluyor!
http://www.edebiyathaber.net/kotu-kedi-serafettin-film-oluyor/ . [18 Aralik 2018]



https://bigumigu.com/haber/1970-yapimi-kisa-film-sansur-ve-ironik-trt-odulu/
https://www.timeturk.com/tr/2014/08/16/turkiye-nin-cizgi-dedesi-dervis-pasin.html
https://www.imdb.com/title/tt6558444/
http://cizgilifilm.blogspot.com/2007/05/izgi-film-stdyolar.html
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bizimcity
https://www.trt.net.tr/Kurumsal/tarihce.aspx
https://www.imdb.com/title/tt6764378/fullcredits?ref_=tt_cl_sm#cast
https://www.sabah.com.tr/yasam/2018/05/05/pocoyo-pepeeden-100-bin-lira-istedi
http://gsf.deu.edu.tr/tr/film-tasarimi/tarihce/
https://www.annecy.org/about/archives/2010/award-winners/film-index:film-20101750
https://www.annecy.org/about/archives/2010/award-winners/film-index:film-20101750
https://www.tbmm.gov.tr/kanunlar/k6112.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Cille_(TV_series)
http://www.edebiyathaber.net/kotu-kedi-serafettin-film-oluyor/

311

Evliya Celebi ve Oliimsiizliik Suyu.
https://www.imdb.com/title/tt4517624/ . 04 Aralik 2018

Evliya Celebi 400 yil sonra Istanbul'da
https://www.yenisafak.com/yenisafakpazar/evliya-celebi-400-vil-sonra-istanbulda-
528692 . 04 Aralik 2018

Uzay Kuvvetleri 2911.
https://boxofficeturkiye.com/film/uzay-kuvvetleri-2911-2011594 . [04 Aralik 2018]

Kiiltiir Bakanligi’ndan alinan hibeyle ¢ekilen film, ilk hafta sonunda sadece bir kisi
tarafindan izlendi. http://www.diken.com.tr/kultur-bakanligindan-aldigi-hibeyle-
cekilen-animasyon-filmini-ilk-hafta-sonunda-sadece-bir-kisi-izledi/ . [08 Aralik 2018]

Ibi.
https://www.imdb.com/title/tt5262862/?ref =ttfc fc tt.[14 Aralik 2018]

Turkish Adventure Time Knockoff.
https://animesuperhero.com/forums/threads/turkish-adventure-time-knockoff.5604911/ .
[14 Aralik 2018]

Film index Award winner
https://www.annecy.org/festival/awards/film-index-award-winner:film-20171556 . [07
Aralik 2018]

KOTU K1Z/ WICKED GIRL/ VILAINE FILLE.
https://vimeo.com/196733208 . [08 Aralik 2018]

Cemre Ozkurt.
https://www.imdb.com/name/nm1731089/. [08 Aralik 2018]

Tahsin Ozgiir.
https://www.imdb.com/name/nm0644358/?ref =fn_al nm_1 . [08 Aralik 2018]

Cosku Ozdemir.
https://www.imdb.com/name/nm1897367/ . [08 Aralik 2018]
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Sahin Ersoz.
https://www.imdb.com/name/nm0259879/?ref =nv_sr_1.[08 Aralik 2018]

Erdem Taylan.
https://www.imdb.com/name/nm1657342/?ref =fn_al nm_1 . [08 Aralik 2018]

Programlar: Yas Grubuna Gore Programlar: Listele.
http://www.trtcocuk.net.tr/programlar . [18 Aralik 2018]

Lion Gate in Hattusa.
https://turkisharchaeonews.net/object/lion-gate-hattusa. [01 Mart 2019]

YAZILIKAYA TAPINAGIL.
http://www.corumkulturturizm.gov.tr/vazdir?4F6 A33896BED717BEFC7DAE3A7E233
E7.[09 Kasim 2019]

Map of the Ancient World.
https://www.ancient.eu/map/-1700/35.2980/25.1632/10800/ . [07 Mart 2019]

Minoan Linear A, Linear B, Knossos & Mycenae.
https://linearbknossosmycenae.com/2014/03/21/the-linear-b-attendants-tablet-a-tough-
nut-to-crack/ . [10 Kasim 2019]

Minoan Art: The Agia Triada Fresco.
http://www.hellenicaworld.com/Greece/Art/Ancient/en/AgiaTriadaMinoanFresco.html .
[12 Mart 2019]

Snake Goddess.
https://www.khanacademy.org/humanities/ancient-art-civilizations/aegean-
artl/minoan/a/snake-goddess . [22 Ekim 2019]

Knossos.
http://www.crete-kreta.com/knossos. [08 Mart 2019]

Minoan Art.
https://peripluscd.wordpress.com/tag/minoan-art/ . [07 Mart 2019]

Frig Krallig1
http://www.anadolumedeniyetlerimuzesi.gov.tr/TR,77784/frig-kralligi.html . [13 Mart
2019]

THE WORLD OF PHRYGIAN GORDION, ROYAL CITY OF MIDAS: SESSION 1.
https://www.penn.museum/collections/videos/video/1170. [13 Mart 2019]
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Anadolu Medeniyetleri Miizesinde Goriilmesi Gereken 15 Frig Eseri.
http://arkeofili.com/anadolu-medeniyetleri-muzesinde-gorulmesi-gereken-15-frig-eseri/
. [18 Ocak 2018]

Mina_(given_name).
https://en.wikipedia.org/wiki/Mina_(given_name) . [14 Mart 2019]

Meaning and Origin.
https://www.names.org/n/fera/about. [14 Mart 2019]
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OZGECMIS
Ad, Soyad: Cagdas Ulgen
Dogum Yeri ve Yili: Izmir, 1984

Yabana Dil: Ingilizce, Ispanyolca

Egitimi:

Yiiksek Lisans: 2014, Dokuz Eyliil Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Film
Tasarim Bolimii

Lisans: 2004-2009, Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Cizgi film/
Animasyon

Is Tecriibesi:

2006, Erciyes Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Miizik Béliimii Arastirma
Gorevlisi

Sergiler:

-“Isik Adas1 Konsept Tasarimi1”, *Oliik’’, Karma Sergi, 10. Cizgifilm Festivali,
1. Uluslararas1 Cizgi Film/ Animasyon Sempozyumu ve Sergisi, 2016

-“El Titiritero”, Karma Sergi, Swissotel Biiyiik Efes, Izmir, 2015
-“Tarkan ve Kurt”, Karma Sergi, Swissotel Biiyiik Efes, Izmir, 2015
- “Inovation”, Karma Sergi, DEU Tiaztepe Kampiisii, izmir, 2014
- “Barisa Tarafiz”, Karma Sergi, Ziya Gokalp Gallery, Izmir, 2013

- “Sokagin Yiizii”, Karma Sergi, Basmane Giinleri, Izmir, 2012

- “Dark Matter”, Video Enstelastonu, K2, Izmir, 2012

- “Icinden”, Video Enstelastonu, K2, izmir, 2012



-“Ubik”, Karma Sergi, Hayaka +, Istanbul, 2012
- “DiVi”,Nothingam Pub, izmir, 2011

- “Full Art”, Video Enstelastonu, DEU GSF, Izmir, 2011

Televizyon Projeleri

-<“64 Kare Ulkesi’, Tv Dizisi(Trt Cocuk), 3D Sayisal Canlandirma,
Goriintii Yonetmenligi, 10°00°, 2017

Kisa Filmler
-““‘Harmoni’’, 2D Dijjital Limited Canlandirma, Canlandirma, 2°00°°, 2017

-“‘Habitats1z’’, 2D Dijital Cut Out Canlandirma, Tasarim ve Canlandirma,
5°56°, 2015

-““Corap’’, Stop Motion Kukla Canlandirma, 9°06°, 2014

-“‘Direnis Odas1” Izmir Kadin Miizesi, 2D Rotoskop Canlandirma
Enstelasyonu, 1°30°’, 2014

-““Karisik Isler’’, 3D Sayisal Canlandirma, 1°30°*, 2009
- “NotA”, Dijital 2D Canlandirma, 1°30°°, 2009

-““El Titiritero’’, El ¢izimi Canlandirma, 2°56°, 2008

- ““Trabajo es Trabajo”, Dijital Cut Out, 1°30°’, 2008

-“‘Denizin Sonu’’, Stop Motion Kukla Canlandirma, 2°16’, 2006



Bilimsel Arastirma Projeleri

[cagdas iilgen]

Tletisim Fakiiltesi - Gazetecilik

Sira Proje No. Proje Tiirii Yiiriitiicii/Arastirmaci Konu
No.

1 15-ILTF-004 | Arastirma Prof.Dr. Zafer Ozden Sayisal
Yar.Do¢.Dr. Eda Er Canlandir
Yar.Do¢.Dr. Onur Orkan mada
Ogretim Gorevlisi Tansel | Karakter
Ebegil Tasarimi
Aras.Gor. Cagdas Ulgen
Ogretim Gorevlisi Ali
Karatay
Ogretim Gorevlisi Emel Alp
Sari
Tammsiz Alper Thsan
Emiroglu
Ogretim Gorevlisi Markus
Berger

Makalaler

-*‘Canlandirma Film Yapim Siirecinde Karakter Tasarimi1 Asamas1’’, Yedi Dergisi, 14.
Say1, Temmuz 2015

Odiiller

-“Denizin Sonu”, Kukla Canlandirma, Turmepa, Mansiyon, 2006

-”Habitats1z”, Karisik teknik Iki boyutlu Canlandirma,(Gériintii
Yonetmeni ve Animasyon) 2014


http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=ZAFER%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_%D6ZDEN
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=ZAFER%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_%D6ZDEN
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=EDA%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_ER
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=EDA%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_ER
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=ONUR%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_ORKAN
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=ONUR%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_ORKAN
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=TANSEL%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_EBEG%DDL
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=TANSEL%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_EBEG%DDL
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=%C7A%D0DA%DE%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_%DCLGEN
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=%C7A%D0DA%DE%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_%DCLGEN
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=AL%DD%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_KARATAY
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=AL%DD%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_KARATAY
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=EMEL%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_ALP%20SARI
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=EMEL%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_ALP%20SARI
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=ALPER%20%DDHSAN%20%20%20%20%20%20%20%20%20_EM%DDRO%D0LU
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=ALPER%20%DDHSAN%20%20%20%20%20%20%20%20%20_EM%DDRO%D0LU
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=MARKUS%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_BERGER
http://bap.ege.edu.tr/bap_list.php?basyil=0&fakid=-1&per=MARKUS%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20_BERGER

15. Kisa-Ca Uluslararas1 Ogrenci Filmleri Festivali, Animasyon Dali, En
Iyi Film Odiilii. 2015

2. Bogazi¢i Film Festivali, UBSD Yapim Destek Fonu Yarigmasi Boliimii,
Gosterim. 2014

11. Kar Film Festivali, Canlandirma Dali, Finalist. 2015
22. Adana Altin Koza Film Festivali, Ogrenci Filmleri Yarismasi,
Canlandirma Dali, Finalist. 2015

14. Istanbul Cevre Kisa Film Festivali, Ulusal Cevre Kisa Film Yarismas,
Yarigma Filmi. 2016



