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Tasarim Asamasi

Zafer OZDEN *, Cagdas ULGEN **

Canlandirma filmi yapimi ¢agdas sinema, televizyon, reklamcilik ve sayisal oyun endiistrilerinde biyiik bir yer kapla-
maktadir. Bu bakimdan film yapiminda canlandirma 6nemli bir inceleme alani olarak ortaya ¢itkmaktadir. Canlandirma
filmi yapimcihig yapim 6ncesi, yapim ve yapim sonrasi olmak Gzere {i¢ farkli asamayi icermektedir. Bu asamalann igeri-
sinde de farkli siirecler bulunmaktadir. Canlandirmanin ilk yillanindan bu yana, karakter tasarnnmi biitiin diger yapim sii-
reclerini etkileyen belirleyici bir role sahip oldugu icin nemli bir siirec olmustur. Bu calismanin amaci canlandirma filmi
yapiminin yapim asamalanni tanitmak, teknik ve estetik yonlerini gbz dniline alarak karakter tasarimi stirecini kuramsal
acidan ele almaktir. Ayrica gorsel 6gelerin -bicim, sekil, siliiet, renk, kostlim, aksesuar, vb.- yaratici bir sekilde kullani-
larak karaktere kisilik dzelliklerini nasil kazandirdig incelenmis, karakter tasarimindaki temel sitiller siniflandirnlmis ve
ardindan model ve poz sayfalarinin islevi tartisilmistir.

Anahtar Sozciikler: Canlandirma, Karakter Tasarnimi, Model Sayfast, Yiiz ifadesi, Animasyon Yapimu.

Character Design in Animated Film Production
Abstract

Animation filmmaking covers a large part in contemporary film, television, advertising and digital game industries. In this re-
gard, animation appears as an important field of study in film production. Animation film production involves different stages
as pre-production, production and post-production. There are also different phases in these stages. Since the early days of
animation, character design has been an important phase because it has a decisive role which affects all the other processes in
production. In this context, the aim of this study is to introduce the production stages of animation filmmaking, and carry out a
theoretical investigation on character design process considering its technical and aesthetical aspects. Besides, how visual ele-
ments -form, shape, silhouette, color, costumes, props, etc.- can be used creatively to give the personality traits of a character
is investigated; main styles in character design are classified; and, the function of model and pose sheets are discussed.
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Giris

Glndmiz sinema enddstrisi icinde, canlandirma sanati
kendine 6zgii bir yapim alamdir. Canlandirma film sa-
nat1 aynm zamanda sinema filmlerinin, reklam filmleri-
nin ve bilgisayar oyunlannin anlatisi icinde kapladig yer
nedeniyle, bu alanlardaki yapimcilik agisindan yapim da
dikkate deger bir yere sahiptir. Bu genis kapsami icinde,
canlandirma filmi yapimabig kendine 6zgl endistriyel,
teknik ve estetik konular barnindirmaktadir. Canlandirma
filmi yapimciligi bu niteliklerinden 6tirl 6zel olarak ince-
lenmesi gereken bir yapim sistemi olarak karsimiza ¢ik-
maktadir.

Canlandirma filmi yapim sirecini canli (live action)
film yapim slrecinden ayiran en 6nemli yan, yapim o6n-
cesindeki (pre-production) uygulamalarnin, vyaraticihk
acisindan yapim (production) ve yapim sonrasi (post-
production) siireclerdeki diger uygulamalar kadar dnemli
olmasidir. Canli filmlerin yapim asamasinda, yaratici per-
sonelin her birinden filme yaratic1 katki saglanabilmek-
tedir. Ama canlandirma Gretiminde, projenin biyik bir
kisminin yapim 6ncesinde ylksek bir kesinlik derecesin-
de tamamlanmasi zorunlulugu bulunmaktadir. Clinki bu
asamada canlandirma filminin gorsel ve isitsel malzemesi
-anlat1 malzemesi olarak dogay1 ve gercek nesneleri kul-
lanan canli filmin aksine- biiylk 6lciide canlandirma sa-
natcilan tarafindan yaratilmaktadir. Bu asamada karakter
tasanmlannin yapilms olmasi, kostiim ve aksesuarlarn
cizilmis olmasi, karakterlerin seslerinin dudak senkronu
saglayacak sekilde kaydedilmis olmasi, vb. islemlerin ta-
mamlanmig olmasi gereklidir. Yapim dncesinde yapilan
tiim yaratici cabalar, ilerleyen sayfalarda ele alinacag gibi,
canlandirma filminde yer alacak gorsel isitsel malzeme-
nin ortaya konulmasini sagladigi icin, filmin biitcesinden
gorsel Gslubuna ve anlatim tarzina kadar uzanan konular-

da belirleyici bir etkiye sahip olmaktadir.

Yapim Oncesi asamanin dikkate deger siireclerinden
birisi ise, karakter tasarimi slrecidir. Canlandirma filmi-
nin gorsel tasarimi asamasinda karakter tasarimi ve ka-
rakterin modellenmesi, riglenmesi, canlandinlmasi gibi

is akis sirecinin (workflow) diger adimlannm dogrudan
belirleyen ve etkileyen yaratici ve teknik uygulamalar bu
siirecin 6nemini arttirmaktadir.

Canlandirma Filmlerinin Yapim Asamalan

Canlandirma filmlerinin yapim sireci genel olarak canl
film yapim siireci ile benzesmektedir. Canlandirma film-
lerinin Gretim sireci de yapim ©dncesi, yapim ve yapim
sonrast olmak {izere ii¢ asamada ele alinmaktadir. Her
asamanin kendine 6zgii Gretim ve ¢calisma yontemleri ve
yaratici/teknik personelden olusan calisanlar bulunmak-
tadir.

Canlandirma filmlerinin yapim siirecindeki is akigi-
nin genis bir cerceve iginde agiklanmasi, karakter tasarim
siirecinin daha iyi anlasilmasina katki saglayacaktir. On-
celikle yapim oncesi siireci degerlendirecek olursak, bu
siire¢ sahnelerin Gretilmesine kadar gecen planlama, 6n
hazirlik ve tasarim siireclerini iceren asamalardan olus-
maktadir. Yapim dncesi slreg, yapimda kilavuzluk edecek
metinsel ve gorsel calismalarin olusturdugu iki ana calig-
ma alanindan olugmaktadir. Metinsel siirecin ilk 6gesini
sinopsis olusturmaktadir. Sinopsis daha sonra sirasiyla
tretmana, senaryoya ve son olarak c¢ekim senaryosuna
dondstirilmektedir. Cekim senaryosunun olusturulmasi
sayesinde sahne ve planlarin sayisi saptanmaktadir. Bu
sekilde saptanan sahne ve planlaricindeki karakter, dekor
ve arka plan gibi 6gelerin nasil tasarlanacagina iliskin ih-
tivaclar ve goriisler ortaya ¢tkmaktadir. Ardindan sahnele-
rin yapimiicin gerekli olan bu tasanmlarin Gretim takvimi
olusturulmakta ve bu asamada yer alan ¢alisanlarin gérev
dagilimi belirlenmektedir. Tasanmlar gerceklestirildikten
sonra, oykiyl resimlerle gdsteren bir storyboard hazir-
lanmaktadir. Son olarak da bu resimli dykiiye dayal bi-
¢imde bunlarn kabaca canlandinldigr animatik caligmasi
yapilmaktadir.

Yapim asamasi siireci, tasarimlarin profesyonel bi-
cimde cizilmeleriyle storyboard ve animatik calismasina
uygun bir sekilde canlandinlmasindan olusmaktadir. Ure-
tim teknigine bagl olarak ¢izilen tasanmlar ya elle ya da
bilgisayar aracihigiyla profesyonel bir tarzda ve yeterlilikte
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cizilmekte ya da sayisal olarak olusturulmaktadir. Daha
sonra bu tasanmlarin analog ya da sayisal olarak canlan-
dinlmasi gerceklestirilmektedir.

Yapim sonrasi asama ise, canlandirma filminin kur-
gusu, seslendirilmesi, miiziklendirilmesi, renk diizeltme
gibi gorsel diizeltmelerinin yapilmasi, 6zel efektlerinin
eklenmesi gibi slreclerin sonucunda filmin tamamlan-
masi ile ilgili asamalarn icermektedir. Canlandirma filmi-
nin pazarlanmasi ve tanitimi gibi slirecler de bu asamada
yer almaktadir.

Yapim Oncesi Asama icinde Karakter Tasarim Siireci

Canlandirma filmi yapiminin kendine 6zgii dogasindan
oOtlrd, proje tasariminin ve senaryonun gerekliliklerini goz
oniinde tutarak “animasyon icin karakterler tasarlarken,
animasyon siirecini aklimizda en (st yerde tutmalisiniz.
Dogal olarak, tasarimlar konsepte, anlatiya ve karakter-
lere uygun olmalidir ama tasarimlarimzin sonuclarini da
dikkate almalisimz.” (Hayes, 2013: 16). Tasarimin sagla-
yacagi olanaklar ya da neden olabilecegi sorunlar, yapim
siirecini kolaylastiracagi ya da daha yaratici secenekleri
ortaya ¢ikarabilecegi gibi, yapimi zorlastiran bir etkide de
bulunabilir.

Bu konudaki en carpici drneklerden birisi, gercekgi
Uslupta karakterler ile dretilmis ilk uzun metraj sayisal
canlandirma filmi olarak kabul edilen Final Fantasy: The
Spirits Within (2001) filmidir. Bu filmde foto gercekci ka-
rakter tasariminin tercih edilmesi filmin yapim maliyet-
lerini arttirrmstir. Karakterlerin gercekgi ciltleri ve saglan
glcli ve gercekci 1siklar ile aydinlatilmis ve bu sayede
daha dnce elde edilememis diizeyde gercekgilige ulasil-
mistir. Filmde 6zellikle foto gercekci sa¢ tasarimi ciddi bir
is yuki ve maliyet ortaya cikarmistir. Filmin ana karakteri
Aki disinda uzun sach bir karakter bulunmamasina rag-
men, Aki'nin sagin1 kontrol etmek icin projede 40 kisi tam
zamanli olarak calismistir. Ayrica filmdeki sa¢ canlandir-
malarini yapabilmek icin, yazilimcilarin programa yiizden
fazla eklenti yazmasi gerekmistir. Aki karakterinin 60.000
sa¢ teli aym zamanda render siirecinde de blyik bilgisa-
yar hesaplamalan gerektirmistir (John, 2001). Dolayisiyla
gercekci bir karakter tasanmi kaygist yapim maliyetinin,

siiresinin ve harcanan emegin artmasina neden olmustur.
Sonugcta filmin gise geliri filmin yapim maliyetlerini karsi-
lamakta yetersiz kalmis ve projenin zarar etmesine neden
olmustur. Bu nedenle ¢ogu projede biitceyi arttirmamak,
isgliciind biitceye uygun kullanmak ve yapim maliyetle-
rini azaltmak amaciyla karakter tasarimlarinin ¢ogunlukla
canlandirma personeli tarafindan kolay dretilebilecek se-
kilde ve nispeten daha basit tarzda hazirlanmasi yoluna
gidilmektedir. Ozellikle diisiik biitceli canlandirma filmle-
rinde sinirli canlandirma tekniklerine uygun karakter ta-
sanmlari yapilarak projelerin maliyetleri diisiiriilmekte ve
yapim siirecinin kisaltilmasi tercih edilmektedir.

Karakter tasarimi, canlandirma yapim sirecinin bir-
cok asamasinda alinacak estetik ve teknik kararlar konu-
sunda rehberlik etmektedir. Karakter tasannmuileilgili ola-
rak dncelikle alinmasi gereken karar, filmin hangi tirde ve
hangi canlandirma teknigi ile yapilacagidir. Ciinki secilen
tiir ve teknik, estetik tercihleri oldugu kadar canlandirma
uygulamalarin da etkileyecektir. El ¢izimi ile {retilecek
bir canlandirma filminin karakter tasarnmi Gi¢ boyutlu bir
canlandirma filminin ya da kukla canlandirma filminin
karakter tasanimindan farkl estetik ve uygulama tercih-
lerinin kullanilmasim gerektirecektir. Glinimizde diji-
tal teknolojinin yayginlagmasi, cut-out animasyonda da
tercih edilmesine neden olmaktadir. Ancak, “gecmiste az
sayida canlandirmaci geleneksel cut-out canlandirmanin
gorlinimiinG ve duygusunu taklit etmek igin dijital araglar
kullanmistir. Bu 6rneklerden birisi, Amerika'da South Park
adlr bir canlandirma dizisinde geleneksel cut-out gorii-
nimind simule etmek icin bilgisayarla tretilmis imgeler
(cgi) kullanan bir yapim sirketiydi. Bununla birlikte gele-
neksel cut-out animasyonun bilgisayarla yaratilms tek-
niklerle Gretilmesi ile ilgili konular {izerine ¢ok az sayida
arastirma yapilmistir.” (Yuan, 2010: 5). Bu tiir arastirma-
lar, geleneksel cut-out karakter tasarimlarnyla dijital cut-
out karakter tasanimlari arasindaki farkin ortaya konulma-
sina katkida bulunacaktr.

Bu nedenle dijital teknolojinin teknik sinirlamalar
da, karakter tasanmcisinin yaratici cabalarini belirlemek-
tedir:
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“Tasanm yaparken, teknik noktalan akilda tutmali-
simz. Ornek verecek olursak, bir oyun icin tasarim yapan
birisi, tasarimlarint oyun motorunun bogulmamasi icin
belirli sayida poligonla sinirlandirma ihtiyacl duyacaktir.
Bu teknik sinirlama 6ziinde tasarim etkileyecek ve tasa-
rimi basit kalmaya zorlayacaktir. Gergekgi sag ve giysi gibi
aynntilanin eklenmesi ek is yaratacak, yapim biitcesini
arttiracak ve is takvimini uzatacaktir.” (Maestri, 2006: 7).

Her iki d6rnekte de gorlldigi gibi, kullanilan teknik
karakter tasanmasinin yaratialik alanint sinirlayabil-
mekte ve yaratilan karakterin daha kisitli ifade ve anlatim
olanaklarina sahip olmasi sonucuna yol acabilmektedir.

Canlandinlmak Gzere hazirlanan karakter tasarimlan
gerceklestirilirken filmin oykisi icinde karakterin yapa-
cag1 pozlar, mimikler ve hareketler de tasarim siirecinin
en basinda ortaya konulmaktadir. Karakter tasanmcaisi
olusturdugu karakterin yalmizca formunu degil, yapim sii-
recinin devamlihgiicinde kullamlacak ipuclarni da tasar-
lamaktadir.

Bu baglamda, canlandirma filmlerinde karakter tasa-
rimi siireci, bir anlamda canli anlat1 filmlerinde oyuncu-
lara rol dagitimi (casting) siirecinin, karakter tasanmasi
cizerlerin yarattigi figiirler aracibigiyla gerceklestirilmesi-
dir. “Basit s6zciikler kullanacak olursak, karakter tasarimi,
kendilerinin ayirt edilmelerini saglayan bir benzersizlige
ve zengin niteliklere sahip insan ya da insan benzeri ka-
rakterleri her tlr gorsel iletigim araci icin tasarlamaktir.
Eger bu tamim biraz genel goziikiiyorsa, karakter tasarimi
terimini parcalarina ayinp su sekilde yorumlayabiliriz: ka-
rakter tasarimi karakterler icin sac stilleri, kostiimleri ve
aksesuarlari ile birlikte bakislar ve bedenler tasarlamak-
tir.” (Su ve Zhao, 2011: 12). Bir baska deyisle, karakter
tasanmi bir kisilige tim dig 6geleri ile birlikte seyircinin
teshis edebilecegi ve tamyabilecegi bir gérsel kimlik ka-
zandirmaktir.

Bu siirec icinde yerine getirdigi islev ve sahip oldugu
rol agisindan karakter tasanmaisinin gérevini tammlaya-
cak olursak, karakter tasarimcisinin roléi “hem sanatsal
hem teknik secimler yapmaktir. Bu, karakterinizin kisi-

ligini zaman icinde tammak ve bu kisiligi gdrsel olarak
iletmek (izere secimler yapmak anlamina gelmektedir...
Karakter tasariminin teknik bir yoni de vardir: iyi tasar-
lanmis karakterlerin canlandinlmasi kolaydir ve canlan-
dirmacinin isini daha kolay ve daha yaratic bir bicimde
yapmasini saglamaktadir.” (Maestri, 2006: 4). Bu gorev
tamimina uygun bicimde bir karakter tasanmaisi, senar-
yonun anlatisina ve gereklerine uygun bir karakter tizerine
yaptigi gdzlem, arastirma ve ¢izim uygulamalariile karak-
ter tasarimi siirecine baslamaktadir.

Bu baslangi¢ asamasinda, “gdzleme dayali ¢izimler,
film projesinin son halinde gdriinmese bile, canlandir-
ma icin cok dnemlidir. Bu cizimler yalmzca goriilen seyin
tam olarak temsiliile ilgili degildir ama bir tanima ve kay-
detme sirecidir. Gozlem, 6zlinde gormeyi 6grenmektir.”
(Wells, 2009: 16). Karakter tasanmaisinin kendine dzgi
gdrme bi¢imini yansitan bu siire¢, ayni zamanda karakter
tasarimcaisinin bireysel yaraticiiginin ve deneyimlerinin
disavurumunu da gerceklestirmektedir. Karakter tasarim-
aisimin gorsel bir kimlik kazandirdig1 karakter Gzerindeki
bireysel yaratialig, biiylk 6lciide sahip oldugu cizgi ve
tasanm ustaligiyla aktarmayi basardigi gozlemleme dayali
cizimlerden kaynaklanmaktadir.

Temelisleviicinde, karakter tasarimcisi dncelikle se-
naryoda yer alan karaktere, uygun bir goriinim kazandir-
maktadir. Canlandirma filmlerinde karakterler, 6zellikle
de ana karakter, dyklniin ilerlemesini saglayan ve dykiiye
cekicilik katan en énemli 6gedir. Seyirci dyklyi karakter
araciigiyla takip etmektedir. Bu nedenle canlandirma ka-
rakter tasarimi, karakterin temel &zelliklerini dissal dzel-
likleriyle iletebilecek gorsel nitelikleri kullanma amacina
sahip olmalidir.

Anlatiile yakin iliskisi nedeniyle, canlandirma film-
lerinde karakter tasanmi siireci temel olarak yapima,
yonetmen, senaryo yazan ve karakter tasarimcisi ara-
sinda olusan bir fikir birligi icinde, canlandirma filminin
anlatisinda yer alacak karakterlerin fiziki goriinimlerinin
karakter tasarimcisi tarafindan somut hale getirilmesi ile
baslamaktadir. Canlandirma filmi yapimcihiginda karakter
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tasannmi siirecini bazi yonleriyle merkezi bir yere konu-
labilir. Canlandirma filminin yonetmeninin ilk asamada
karakter tasarimina 6zel bir 6nem vermesinin 6nemli bir
islevsel yami vardir: Oykiiniin gorsellestirilebilmesi icin
oncelikle senaryolastinilan dykiniin temel tasiyicisi olan
karakterlerin tasarlanmis olmas gereklidir. Karakter tasa-
rimini gerceklestirmeden canlandirma filminin storyboar-
dunun ve animatiginin hazirlanmasi s6z konusu olmaya-
caktir. Ayrica karakterlerin icinde yer alacagr mekanlann,
kullanacagr aksesuarlarin ya da kullanilacak diger gorsel
6gelerin karakter tasarimlarina uygun sekilde tasarimla-
rinin yapilmasi gereklidir. Paranorman’in, filminin story-
board asamasinda yapilan isi anlatirken belirtilmis ol-
dugu gibi, storyboard sanat¢isi su sekilde caligmaktadir:
“Senaryoyu diisiiniiriiz. Sonra cizmeye baslanz. ilerleme
kaydettikce, ¢izimlerimiz daha ayrintili hale gelir. Karakter
tasarimini ve set tasarimin birbiriyle birlestiririz.” (Alger,
2012: 11). Dolayisiyla karakter tasarimi oykinin bUtln
diger 6gelerini birbirine baglayan kilit asamalardan biri-
sidir. Ancak karakter tasarimlarinin yapimci ve yonetmen
tarafindan onaylanmasindan sonra yapim siirecinin diger
asamalanna gecilebilmektedir.

Karakter tasanimi siireci karakter ile ilgili temel ko-
nularin ¢éziimlenmesiyle baslamaktadir. Karakter tasa-
riminda en temel konu, karakterin hemen taninabilen ve
ayirt edilebilen bir form ve renk ile yaratilmasidir. Bunun
saglanmasi ise; karakterlerin filmin tiirline ve teknigine
uygunluk saglayacak goriinimde, tasarim kurallarina uy-
gun bir anatomik oran icinde, kisiligini yansitan form ve
renklerle, kolaylikla teshis edilebilecek bir siluete sahip
olacak sekilde, karaktere uyum gosteren kostiim ve akse-
suarlarile ¢izilmesi sayesinde miimkiin olabilecektir.

Karakter Tasariminda Form ve Siluet

Karakter tasariminda &ncelikle cizgilerin formlar ara-
abigiyla bir karakteri ortaya koymasi icin caba gosteril-
mektedir. Bu asamada karakter tasarlanirken kullanilan
geometrik formlar bilincaltimizda yarattiklarn cagrnsim-
lar nedeniyle karakterler hakkinda belirli diisiinceler ve
duygular cagnstirmaktadir. Kare formlar insanlann zi-

hinlerinde dayamklilik, glivenilirlik, diristlik, dizenlilik
ve erillik gibi cagnsimlar yaratmaktadir. Ucgen formlar
insanda daha cok hareket, saldirganlik, sinsilik, catisma,
gerilim duygularim tetiklemektedir. Yuvarlak formlar ise
tamamlanma, incelik, nese, rahatlik, bittinlik, koruyucu-
luk, cocuksuluk ifade etmektedir (Tillman, 2012: 67). Bu
tarz formlara dayah ¢izimler karakter tasariminda stero-
tiplesmis tasanimlar olusturmaktadir.

Resim 1. Alaaddin Filmine ait Karakter Formlar.

Alaaddin filminin karakterlerinin tasarim asamasinda
bu karakterlerin formlarina yonelik arastirmalar bu ko-
nuda iyi bir 6rnek olarak verilebilir. Resim 1'de gorildigi
gibi, her karakter geometrik bir forma sahiptir. Burada sin-
silik, catisma ve gerilim duygusu uyandiran koti karakter
Cafer’in lc¢gen formlarla karakter tasariminin yapilmasi,
Sultaninise gliven, diizenlik ve koruma duygulariniuyan-
diran yuvarlak formlarla verilmesi formlarin psikolojik et-
kisiyle uyumluluk gostermektedir.

Belirtmis oldugumuz gibi, karakterin formu onun te-
mel niteliklerinin verilmesi agisindan en belirgin gorsel
0gedir. Clinkd form, karakterin taninabilmesini saglayan
en dnemli ipucunu sunmaktadir. Formun yani sira, karak-
terin kolaylikla teshis edilebilmesinde seyirciye en fazla
yardimci olan diger gorsel tasarim 6gesi de siluettir.

Tasanma siliiet boyayarak baslanabilecegi gibi ¢iz-
gisel olarak karakteri olusturarak da baslanabilir. Ancak
cizgisel olarak karakter olusturulmaya baslandiginda bile,
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silliet olarak nasil durdugunun akilda canlandirilmas ve
karakterin kendi icindeki parcalar ile okunurlugunun go-
zetilmesinde yarar vardir.

lyi tasarlanmis bir siluet, seyirciye yalmzca karak-
terin temel poz duruslarim gdstermekle kalmayip ayni
zamanda karakter tasariminin temel gorsel 6gelerini de
basanyla kullanmaktadir. Karakter tasarimcisi silueti gos-
tererek seyircinin karakterin sacinin sekli, kendine 6zgi
beden parcalan, (izerindeki kostiim ve aksesuarlari, vb.
gorsel unsurlan algilamasint saglamaktadir. Ama bitin
bunlan yalmzca siluet icine yedirerek tek bir glclii bir-
lesik imge icinde gostermektedir. Ozellikle karakterin ta-
sarimindaki biyGkld kiiclkli gorsel parcalann birbiri ile
olan uyumundan ya da zithigindan yararlanarak karakterin
gorsel okunurlugunu arttirmaktadir. Karakter tasarnimi
asamasinda yaratilan bu tlrden siluetler, ayn1 zamanda
canlandirma filmii¢inde dramatik amaglar dogrultusunda
kullanilabilecek yaratici gérsel anlatimlar icin de fikir ve-
rebilmektedirler.

Karakter tasariminda en biyiik gorsel ipucunu ka-
rakterin silueti vermektedir. “Canlandirma karakterinin
pozlan ‘siluet icinde’ ¢izilmektedir. Bir karaktere dair bii-
tiin gordigliniiz bir siluet bile olsa, yine de aksiyonu ayirt
edersiniz. Siliietlestirme aksiyonu daha acik ve kolay ta-
ninabilir bir hale getirmektedir” (Wright, 2013: 70). Siliiet
seyirciye dis cizgilerile gorsel okuma imkani saglamakta-
dir. Siluetler sade, tonlamasiz, diiz ve derinliksiz olmakla
birlikte, seyirciye gorsel olarak hemen taniyabilecekleri
imgeler sunmakta ve karakterlerin temel 6zelliklerini bir
bakista iletebilmektedir. En ufak hali ile gordiigimizde
bile karakteri ayirt etmemizi saglar. “Siluetler fazla bilgi
tasimayan diiz sekiller olmalarina ragmen, dogru yer-
lestirildikleri zaman yine de daha karmasik yapilan akla
getirmektedirler. Beynimiz gercekte neyin olup bittigini
anlamak icin ¢ok fazla bilgiye ihtiya¢ duymaz. Enerjimizi
carpict bir desen yaratmak iizerine yogunlastirabilmemiz
amaaiyla, siluet biitiin detaylan silmektedir. Pratik bir ku-
ral olarak, eger bir desen ilging bir siluete sahipse, bu de-
sen nihai ¢cizimde de iyiis ¢ikaracaktir.” (Leong, 2013: 52).
Bu agidan iyi cizilmis bir silliet, iyi bir karakter icin gorsel
kimliginin damgasi haline gelmektedir.

Resim 2. inanmilmaz Aile (2004).

Resim 2'nin sol tarafinda inanmilmaz Aile (2004) fil-
minin ana karakterlerinin gdrsel tasarim, sag tarafinda
ise bu karakterlerin siluetleri gdriilmektedir. Belirtmis
oldugumuz gibi, karakterlerin siluetleri icinde incelip ka-
linlasan ve birbirine gére uzayip kisalan viicut parcalarini
olusturan farkli geometrik yapilarin, her biri icin tek bir
birlesik imaj yaratmak {izere nasil basarnyla bir araya ge-
tirildigini gorebilmek mimkinddr. Dolayisiyla gorsel ay-
rintilar bulunmamasina ragmen ¢ok rahat bir sekilde oku-
nabilen siluetler olusturulmustur. Ayrica filmdeki tim ana
ve yardimai karakterler birbirinden son derece rahat ayirt
edilmelerini saglayan siluetlere sahiptirler.

Karakter tasariminda siluet kullanimi séz konusu ol-
dugunda, siluet canlandirma filmlerinin kendi basina bir
kategori olusturduguna da deginmemizde yarar vanr. Si-
nema tarihinin ilk yillarinda, siluetin anlatim giiciinden
yararlanarak, gélge oyunlarindan esinlenen siluet canlan-
dirma filmleri tiretilmistir. Siluet canlandirma filmi konu-
sunda dncii isimlerden birisi, Alman animasyon sanatgisi
Lotte Reiniger’dir. Reiniger siluet canlandirma filmleriyle
farkli Gilkelerdeki canlandirma sanatcilarina ulasan bir etki
yaratmistir. Reiniger’in en tinll yapiti, 1001 gece masalla-
rindan esinlenerek 1923-26 vyillar arasinda ¢ yilda yap-
t181 The Adventures of Prince Achmed (Prens Ahmed’in
Maceralan) filmidir. Reiniger'in filmlerindeki “hareket
eden siluet, sanat riindi ile yasam arasindaki dogru den-
geyi bilyileyici bir bicimde saglamaktadir.” (Arnheim,
1997: 141). Kuskusuz bu sanat etkisi, Reiniger'in siluet
karakter tasarimlarindaki yaratici giiciinden gelmektedir.
Daha sonra bu yaratic1 giicl kullanarak siluet canlandirma
filmi kategorisinde dikkate deger drnekler iireten canlan-
dirma sanatcilari da olmustur.
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Resim 3. The Adventures of Prince Achmed (1926).

Siluet canlandirma konusunda popller bir drnek,
Osvaldo Cavandoli tarafindan tasarlanan ve Tiirkiye dahil
diinyanin bircok llkesinde seyirciye ulasan La Linea ka-
rakteridir. Ulkemizde Bay Merakli ad1 ile bilinen bu karak-
ter tasanimi, siyah zemin lizerine ¢izilmis beyaz bir silueti
gostermektedir. 1971 yilindan baslayarak doksanli yillarin
baslangicina kadar televizyonda gdsterime giren La Linea
canlandirma filminde, son derece ekonomik tasarlanmis
siluet karakterler, kostiimler, aksesuarlar ve nesneler ara-
abigiyla ince mizah banndiran dykiler anlatilmistir. Bu
canlandirma filminin uzun gdsterim siiresi, ayn1 zamanda
basaryla tasarlanmis siluet karakterlerin nasil etkili ola-
bileceginin bir gdstergesi olmustur.

Resim 4. La Linea (Bay Merakli) ve Osvaldo Cavandoli.

Daha yakin donem basarili siliiet canlandirma proje-
lerinden birisi, karakter tasarimlari Jose Malis tarafindan
gerceklestirilen Benditto Machine (2006) adli kisa can-

landirmadir. Film tamamen siluet karakter tasarimlarin-
dan ve siluet mekanlardan olugsmaktadir. Filmlerinde ge-
nellikle insanin tanr ile iligkisi Gizerine yorumlar getiren,
makinelesme ve uzay gibi temalan ele alan canlandirmac
Jose Malis, siluet canlandirma filmleriyle uluslararasi fes-
tivallerde kirkin Gizerinde uluslararasi 6dil kazanmistir.

Resim 5. Bendito Machine (2006).

Karakter Tasariminda Anatomik Oran

Canlandirma filmi icin yaratilan karakterin psikolojik ni-
teliklerinin, fiziksel 6zelliklerinin ve formlarla ifade edile-
bilecek Gslubunun zihinde netlesmesiyle birlikte, karak-
terin dis ozelliklerine dayali olarak eskizlerinin cizimine
baslanmaktadir. Bu asamada karakter tasarimini etkileyen
en dnemli etken, karakterin anatomisidir. Bir karakter ta-
sarimcist karakteri tasarlarken biitiintin nasil olacagini ak-
linda bulundurmakta ve ¢izim siireci sonunda bu biitiine
ulasmaya calismaktadir.

Bu cizim calismalannda “karakterin yasi, boyutu ve
agirhigr bir karakterin neyi Gstlenebilecegini belirleye-
bilecek bir fiziksel olanaklar ve sinirlamalar dizisi yarat-
maktadir.” (Hayes, 2013: 76). Bu nedenle bu asamaicinde
karakterin beden parcalarinin kendi icindeki oranlar sap-
tanmaktadir. Beden oranlar saptanirken, 6lciit olarak bas
kullanilmaktadir. Beden tasarlanirken beden basa oranla
olusturulmaktadir. Canlandirma filmlerinde karakter ta-
sarimlan, genellikle karakterlerin 6zelliklerine bagl ola-
rak iki bas ile dokuz bag arasinda bir 6l¢li degeri icinde
yapilmaktadir.
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Gercek hayatta ideal bir insanin basimin viicuduna
orant yedi bucuk ile sekiz bas uzunlugundadir. Ama can-
landirma filmlerinde, beden ve bas arasindaki oran, ka-
rakterin psikolojik yapisini aktaracak ve gorsel cekiciligini
verecek sekilde farkli orantilar icinde tasarlanmaktadir.
“Genel kural sudur: Karakter ne kadar sevimliyse, basi be-
deni ile kiyaslandiginda daha biyiik olacaktir. Kuskusuz
her zaman i¢in istisnalar bulabilirsiniz; ama genellikle bu
kural tutarl bir sekilde ise yaramaktadir. Bazen sevimli bir
bas bedenin geri kalanindan ¢ok daha biyiik ¢izilir.” (Hart,
2012:30). Bu tiirden karakter tasanmlarinin en taninan ve
sevilen drneklerinden birisi Bob Clampett'in tasarladig
Tweety karakteridir. Tweety’nin karakter tasariminda bas
bedenin neredeyse {i¢c kati hacimde cizilmistir. Ayn1 se-
kilde gozlerinin ve ayaklarinin da bedenine oranla biiyik
cizilmesi karakterin sevimliligini arttirmaktadr.

Resim 6. Tweety.
Diger yandan, karakter tasarnminda bas beden ora-

n arttikca, karakter daha giiclii bir kahraman goriinti-
sii kazanmaktadir. Canli ve canlandirma filmleri cekilen
Hulk karakteri bu tiirden bir kahraman icin iyi bir 6rnektir.
Hulk'unolaganiistii giiciinl gostermek (izere bas orani kii-
cultiilirken, bedenin el, ayak ve gbgis gibi belirli bolge-
leri daha biiylik oranlarda cizilmistir. Bu karakter tasarimi
Hulk’a amitsal bir gériiniim kazandirmistir.

Kuskusuz gorsel sanatlarda kurallar yol gdstericidir
ama ayni zamanda kurallar yikilmak icindir; beden bas

HULK

Thulks! human”®
design option #1
8-7-097
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ey
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Resim 7. Hulk.

orani bire bir olan kotU bir karakter tasarlanabilecegi gibi,
cizimlerin yaratic1 bir bicimde kullanmilmasiyla bedeni bii-
yik, basi kiiciik ama daha zayif bir karakter de yaratabil-
mek mimkindar.

Karakter Tasariminda Kostiim ve Aksesuarlar

Karakter tasarimcisi, karakterile ilgili her bir 6geyi dikkate
alarak tasanimini gerceklestirmektedir. Bu nedenle karak-
terin sacindan kostlimiine, kostiim parcalarina ve iizerine
eklenen aksesuarlara (pelerin, kravat, baston, silah, sap-
ka, vb.) kadar biitiin tasarim 6geleri karakterin formunu
ve siluetini etkilemektedir. Kostiim tasarimi ayn1 zaman-
da canlandirmanin yaratialifini ve kalitesini Gzerinde de
etkiye sahiptir. Karakterin hareketlerine eslik eden kumas
kiviimlari, karakterin pozunun ifadesini arttiran kumas
kingiklar, kolun hareketinin yoniind vurgulayan silah ya
da kilic benzeri aksesuarlar, dalgalanan pelerinin hareketi
gibi kostlim ve aksesuarlar araciligiyla yapilan canlandir-
malar, karakterin ifadesini ve filmin gorsel etkisini arttir-
maktadir.

Bu nedenle karakterlerin kostim tasarimlan, be-
densel goriinimlerine ve kisiliklerine uygunluk goste-
recek ve karakterin kisiligine katkida bulunacak sekilde
gerceklestirilmelidir. Hareketli bir kisilige ve davranislara
sahip olan bir karakterin giysileri de bu niteliklerini des-
tekleyecek sekilde tasarlanmakta ve kostiim tasarimi ve
tasanmin cizgileri karakterin gériinimiinde hareket hissi
uyandirmaktadir. Tam aksine, duragan bir kisilige sahip bir
karakterin tasarimindaise onun formuna uygun kostiim ve
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aksesuar tarzlan ve cizgileri tercih edilmekte; karakterin
bu sekilde yorumlanmasina katkida bulunacak sade, diiz
ve kavisleri bulunmayan cizgiler tercih edilmektedir. Re-
sim 8'de goriilen Vampire Hunter D karakter tasarimi, yar
vampir yari insan olan ve Dracula’nin oglu olarak kabul
edilen karakterin temel 6zelliklerini basaryla yansitan bir
kostiim tasarimina sahiptir. Vampire Hunter D’nin tasar-
minda, kostiim tasarimi neredeyse beden ile esit derece-
de karakterin kisiligini vermektedir: Dracula’nin pelerini-
ni ammsatan siyah pelerin, vampirlerin uzayan dislerini
cagnstiran ince uzun kilig, karakterin yiiziini saklayarak
karakterin gizemine isaret eden genis sapka, karakterin
kisiliginin ifade edilmesinde dnemli bir gdrsel rol oyna-
maktadir. Bu tirden kostiimler karakterin kisiligini, be-
densel ifade bicimlerini ve tavirlarim ortaya koymakta
yardimcr oldugu i¢in, karakterin pozlan kostimli beden
ile verilmekte ve kostiimiin beden algisina etkisi muhak-
kak gbz 6nline alinmaktadir.

VAMPIRE HIJNTERD

Resim 8. Vampire Hunter D.

Kostiimln gorsel ve simgesel degerinden oturd,
canlandirma filminin dykisiindeki karakterlerin kostim
tasanmlan birbirleri ile uyumlu ya da kontrast renklere,
dokulara, sekillere ve stillere sahip bigcimde tasarlanmak-
tadir. Karakterlerin kostiim tasarimlar arasindaki bu ilis-
kiyi saglayabilmek icin, karakterlerin tasarimlar sirasinda
cizimlerin birbirleri ile iliskileri (izerine diisiiniilmekte ve
karakterlerin yan yana durduklarinda nasil bir gorsel tu-
tarhibk icinde bulunacaklarn gozetilmektedir.

Karakterlerin kostiimleri tasarlanirken genellikle 6n

3/4 ve arka 3/4 dereceden ¢izimleri gerceklestirilmektedir.
Bu sayede karakterlerin kostiimlerinin mimkiin oldugun-
ca vurgulu cizgilerle, formlarla ve renklerle gdsterilmesi
hedeflenmektedir. Ayrica karakterlerin kostlimlerinde ge-
reksiz etkiler yaratacak cizgilerin olabildigince az kullaml-
masiyla yapilan cizimler ile daha kolay bir gorsel algilama
saglanmaktadir.

Karakter Tasariminda Renk

Karakterlere verilen renkler onlarn kisilikleri hakkindaiz-
leyiciye fikir vermektedir. Mavi ve gri gibi daha rahatlatici
renklerin kullamldigr karakterler dinginlik ve giiven hissi
yaratmaktadir. Karakterlerin kendi icindeki renk dagili-
minda ise dikkat edilmesi gereken, karakterlerin hareket-
lerinde okunmasi istenen goz, el gibi yerlerde renklerin
karakterin geri kalanmindan ayrilacak sekilde secilmesidir.
Bu konudaki en belirgin 6rneklerden birisi, Disney’in kla-
sik karakter tasarimlarindan birisi olan Mickey Mouse’tur.
Canlandirma karakter tasannmlarinin en kolay taninabilen
orneklerinden birisi olan bu figiiriin tamnirhiginin saglan-
masinda, yuvarlak formlardan olusan goériintiisiiniin yan
sira kullamlan renklerin etkisi biiyiiktir. ilk tasanimi siyah
beyaz olan ve bir pandomim sanatgisi gibi siyah renkte bir
bedene sahip olan Mickey Mouse karakterinin tasariminda
renklerin kullanilmasi, beyaz eldivenleri, kirmizi pantolo-
nu ve sariayakkabilarile beden dilinin ustalikla canlandi-
rilmasina olanak tanimaktadir. Bu nedenle Mickey Mouse
karakter tasarimi, formlarla renklerin daha fazla ifade sag-
lamak Gizere basarili bir sekilde bir araya getirilmesi konu-
sunda ivi bir drnektir.

Resim 9. Mickey Mouse Karakterinin Renk Tasarimi
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Renkler belirlenirken karakterlerin arkaplan ile olan
iliskisi de dikkate alinmaktadir. Arka planda kullanilan
renkler ile karakterde kullanilan renklerin birbirine yakin
olmasi karakteri sahnenin icinde daha az goriinir kilmak-
tadir. Arka planda kullanilan renklerin zit renkleri kullanil-
diginda ise karakter sahnede daha belirgin hale gelmek-
tedir. Bu konuda iki basarili karakter tasarimi érnegi Road
Runner canlandirma filminden verilebilir: Bu filmdeki “iki
karakter de kendi baslarina glizel gériinmek lizere tasar-
lanmistir ama aslinda renk tasarimi birbirleri ile olan ilis-
kileri dislnilerek yapilmistir. Road Runner karakterinin
renkleri 6ziinde spor bir arabayr animsatmaktadir. Ka-
rakterin soguk mavi ve gri renkleri, tamamlayic ve sicak
¢6l zemini karsisinda ‘patlamaktadir’. Coyote daha koyu
olmakla birlikte hemen hemen arka planin renklerini al-
mistir, karakterinin rengi ‘geri planda kalmaktadir’. Renk
degerinin yardimi ile denge saglanmasina ragmen, renk-
leri nedeniyle kimin baskin karakter oldugu agiktir. Bu bir
tesadif degildir; bu bir tasarimdir.” (Polson, 2013: 118).
Bu drnekten de anlasilacagr lzere, karakter tasanmci-
s1 karakterlerin renk tasarimlanini gerceklestirirken hem
kisiliklerini hem bulunduklar ortami hem de birbirleri ile
olaniliskilerini gbz 6niine almaktadir.

Resim 10. Road Runner ve Coyote.

Karakter Tasarininda Usluplar

Karakter tasarimi siirecinde belirli Gsluplar bulunmakta-
dir. Karakter tasariminda Gslubun; projenin temasindan

yapim biitcesine, estetik amaglara ve gercekgilik kaygisina
uzanan sekilde yapim tasarimiile dogrudan iliskisi vardir.
Bu nedenle bir canlandirma filminin karakter tasarnminin
Gslubunu olustururken “temaya ek olarak, hangi seviyede
bir gerceklik diizeyini temsil edeceginize karar vermelisi-
niz. Karakter tasarimi uc¢ noktada soyutlama ve stilizas-
yondan fotogercekci sayisal oyunculara kadar herhangi bir
seyi liretebilmektedir. Bu siireklilik icinde karakterlerinizi
nasil konumlandirmayi sectiginiz; dykiiniizde ihtiyac du-
yulan eyleme, elinizdeki mevcut kaynaklariniza ve bir kez
daha temaya baghdir.” (Hess, 2012: 60). Elinizdeki mev-
cut teknik olanaklar fotogercekgi bir tarzda tasarlanmis bir
karakteri ayni dlciide gercekci bir sekilde sayisal canlan-
dirmayla Uretmeye misait olmadig1 zaman, karakter ta-
sanmi Uslubu ile canlandirma filminin gercekgiligi temsil
etme diizeyinin tatmin edici olmaktan uzak kalmasi sonu-
cunu ortaya ctkaracaktir. Ayrica bu tir bir tasanim, yapim
biitcesinin biiylik kisminin fotogercekci karakter tasarim-
larinin canlandinlmasina ayrilmasina neden olarak yapim
tasanminin baska yonlerden zayif kalmasina yol acabile-
cektir.

Bu yiizden dislk bitceli yapimlarda sac ayrintisi,
giysi tasanimlan ve kivrimlar, yiiz ve beden hareketleri
gibi alanlarda daha kisith seceneklerle calisma zorunlu-
lugu ortaya ¢tkmaktadir. Bu zorunluluk nedeniyle karakter
tasarimaist daha basit tasarimlara yonelmek zorunda kal-
maktadir. Aksi yondeki uygulamalarda bu alanlardaki daha
aynntili calismalar, karakter tasarimcisinin oldugu kadar
yapimin diger asamalarinda yer alan yaratici personelin
uygulamalarimin da zorlugunu arttirmakta ya da yapim
calisanlaninin sayisinin ¢ogaltilmasi gibi ihtiyaclan ortaya
¢tkarmaktadir.

Yapim tasarimi agisindan bakildiginda, her bir karak-
ter tasannminin kendine 6zgi nitelikleri bulunmakla birlik-
te, belirli ortak yapisal 6zelliklere gore Gslup kategorileri
olusturmak miimkinddr. Gruplama, karakterlerin odyki
icindekirollerine yonelik olarak yapilabilecegi gibitasanm
tsluplarina gore de yapilabilir. Yapisal dzellikleriitibariile
sevimli karakterler korkutucu gorlinen karakterlerin tam
tersi 6zellikler tagimaktadir. Boyle bir gruplamada birden
cok gruba girebilen karakterler ortaya cikabilmektedir.
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Ancak buradaki amag, genel anlamda kullanilan Gsluplar
ve sterotipleri gruplandirabilmektir.

Yapilarini temel alarak inceledigimizde karakterler;
disi karakterler (female characters), erkek karakterler
(male characters), sevimli karakterler (cute characters),
canavarlar (monsters), hayvanlar (animals), yardima
roldeki karakterler (supporting roles), cansiz karakterler
(inanimate characters) ve mekanik karakterler (mechani-
cal characters) olarak gruplandirnilabilmektedir. Cizimleri
olguit aldigimizda ise Gsluplar; genel olarak logo dslu-
bu (logo-style), basit Gslup (simple-style), yaygin Gslup
(ordinary-style), karmasik Gslup (complicated-style),
gercekci Gslup (realistic-Style) seklinde adlandinlarak
gruplandirlmaktadir (Su ve Zhao, 2011: 18). Bu dsluplar
karakter tasarnmcisina, yapim konseptine, senaryo ge-
reklerine, vh. etmenlere bagh olarak tercih edilmektedir.
Asagida karakter tasarimi Gsluplan drneklerle verilmek-
tedir.

Logo Uslup

Logo Uslubu (logo-style) karakterler genellikle son derece
basit tasarlanmis karakterlerdir. Cogunlukla sevimli yapi-
datasarlanmaktadirlar. Sevimli yapidaki karakterler bebek
kanonlarina uygun olarak tasarlanan karakterlerdir. Genis
alinlan, iri gozleri, minik burunlan ve viicutlarina oranla
iri baslan vardir. Daha cok reklam logolarinda hacimsiz,
iki boyutlu, vektdrel karakterler olarak gdriinmektedirler.
Ayrica logo Gslubundaki karakterlerin 6zellikle ¢ocuklara
yonelik canlandirma filmlerinin karakter tasarimlarinda
tercih edilen bir Gslup oldugu soylenebilir. Fosters Ima-
ginary Friends adli televizyon ¢izgi dizisinde logo {islupta
tasarlanmis ‘Bloo’ karakteri tek bir renkten olusan yekpare
bedenive iri gbzleriile bu konuda iyi bir drnektir.
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%

Resim 11. Bloo.

Basit Uslup

Basit Uslup (simple-style), logo iislubundan daha karma-
siktir. Ancak bu Gslupta da yine mimkin oldugunca basit
bir karakter yaklasimi kullamlmaktadir. Ozellikle kiiciik
yas gruplarindaki cocuklara yonelik karakter tasarimlarin-
da basit Gslup tercih edilmektedir. Bu tarz karakter tasa-
nmi icin basanh bir érnek, ispanyol canlandirma firmas
Zinkia tarafindan yaratilan ve okul 6ncesi cocuklara hitap
eden Pocoyo karakteridir. Son derece basit bir tasarima
sahip oldugu icin kiiclik cocuklarin begenisini kazanan bu
karakter, teknik acidan da rigleme kolayli§ina sahip oldu-
gu ve yapim asamasinda hizli Gretime olanak tamdigi igin
islevsel bir nitelige sahiptir.

Alisilmis Uslup

Resim 12. Pocoyo.

Alisilmig Gslup (ordinary-style) en yaygin kullanilan can-
landirma Gslubudur. Canlandirma sanatinin ¢izgi film
slubu olarak da tanimlanabilir. Bu Gslup ile tasarlanan
karakterler daha zengin mimik ve ifadeye olanak tanimak-
tadir.
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Resim 13. The Adventures of Jimmy Neutron: Boy Genius

Cocuk dahi Jimmy Neutron'un maceralarin anlatan
¢ boyutlu bilgisayar canlandirmast “The Adventures of
Jimmy Neutron: Boy Genius”, yaygin Uslupta tasarlanms
canlandirmalara giizel bir 6rnektir. Basit islupta tasarla-
nan Pocoyo ile karsilastinldiginda, daha cok yiiz ifadesine
ve bedensel poz tasarlamaya uygun oldugu goriilmektedir.

Karmasik Uslup

Karmasik Uslup (complicated-style) ise, ¢izgi filmin yay-
gin Gislubundaki karikatiristik abartmalarnn olmasina kar-
sindaha gercekciformlara yaklasan canlandirma karakter-
ler tasanmlarinda kullanilmaktadir. Daha ¢cok canlandirma
piyasasinin basini ceken Pixar ve Dreamworks gibi blyiik
sirketler tarafindan kullanilmaktadir.

Resim 14. Ratatouille.

Pixar Canlandirma Film Stiidyosu’'nun “Ratatouil-
le” canlandirma filminden alinan gorselde goriilebilecegi
gibi, karakter tasarimlanmn karikatir tarzina yakinligina

ragmen sac, kumas, ten gibi cesitli yerlerindeki detay se-
viyesinin fazlalig1 dikkat ¢cekmektedir.

Gercekei Uslup

Gergekci Gslup (realistic-Style), foto gercekci diizeyde
karakter tasarimi yapilan dijital canlandirma filmlerinde
goriilmektedir. Ticari anaakim canlandirma filmlerinde
ve gercege yakin bilgisayar oyunlarinda bu Gslupta can-
landirmalar kullamlmaktadir. Bu Gslubun tercih edilme-
sindeki amac, yapilan karakter tasarimlarimin mdmkin
olabildigince gercege yakin oldugu konusunda seyirciyi
gorsel olarak ikna etmek ve filmin dykistint daha inandi-
na kilabilmektir.

Resim 15. Final Fantasy, The Spirits Within.

Karakter, ifade ve Model Sayfalarinin Tasarlanmasi

Yapim tasarimina karar verilmesinin sonrasinda, karakter
tasarimaist 6ncelikle karakteri ¢esitli durug ve pozisyon-
larda gdsteren karakter sayfalarini hazirlayarak ise basla-
maktadir. Bu karakter sayfalarinin hazirlanmasinin proje
icindeki uygulamalar agisindan kolaylik saglayici birislevi
bulunmaktadir. “Model sayfalan geleneksel olarak karak-
teri veya figlirli bircok poz ve pozisyonda gostermekte ya
da yiiz ifadelerindeki detaylara odaklanmaktadir. Bu du-
rum cok sayida sanatcinin cizecekleri ve canlandiracaklan
karakterin algisim ‘sabitlemektedir’.” (Wells, 2009: 22).
Boylece karakterin seyirciye iletilmek istenen temel nite-
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liklerini aktaran bedensel durusunun ve bedeninin cesitli
acilardan goriinimleri ortaya konulmakta ve gosterilmek-
tedir. Karakterlerin farkli acilardan algilanma sekilleri sa-
bit bir bicimde gosterilmekte ve canlandirma siireciiginde
yer alan diger sanatcilann bir karakteri sanki tek kisi ¢iz-
mis gibi ayni sekilde cizebilmeleri mimkiin olmaktadir.

Karakter sayfalart ayn1 zamanda karakterin goriini-
miiniin ve beden dilinin senaryodaki karaktere uygun olup
olmadiginm gostermektedir. Karakterin ifade sayfalar da
ayn isleve sahiptir ve karakterin yiiz ifadeleriyle senar-
yonun anlatim gereklerini yerine getirip getirmeyecegi
konusunda fikir vermektedir. Karakter sayfalarinda 6nden,
yandanve 45 dereceden olmak Gzere temel cizimler yapil-
makta, ayrica karakterin arka, alt ve {ist acilar olmak lizere
gerekli tim acilardan (turn-around) ¢izilmis resimlerden
olusan tasannmlan iiretilmektedir. Bu ¢izimler sayfaicinde
yan yana ve esit boyutlarda yerlestirilmektedir. Gerektigi
takdirde kilavuz oran cizgileriyle isaretli olarak boy ve yiiz
cizimleri uygulanmaktadir (Kennedy, 2013: 72). Kilavuz
oran ¢izgileri karakterin her zaman aym orantilar icinde
degismeksizin cizilmesine olanak tammaktadir.

TURN-ARQUND

Resim 16. Doniislii Poz (Turn-around) Sayfasi.

Karakter sayfasinin hazirlanmasinin sonrasinda, can-
landirma sanatcilarina yol gostermesi icin karakterlerin
temel pozlarim gosteren eskizler ¢izilmektedir. Karakte-
rin tasariminin en islevsel yanlarindan birisi de karakterin
pozlarinin belirlenmesidir. Karakter, beden durusu ile ki-
siliginiizleyiciye hissettirmektedir. Bu nedenle karakterin
ilk eskizleri olusturulurken kisiligi gz 6niinde tutulmal

ve erken tasarim asamasinda viicudun durusu da karak-
terin bir parcasi olarak tasarlanmahidir. ““Karakter gelistir-
menin blyiik bir kismini karakterlerin ne tarz bir beden dili
kullandiklarim bilmek olusturmaktadir. Karakterlerinin
duvara asacaklar pozlarim cizerken ise yeni baslayanla-
rin yaptiklar biyiik bir hata, ciziktirdikleri karakterlerinin
kisiliklerini goz ard1 etmeleridir. Cogu zaman sanatcilarin
postaladiklariillistrasyonlarda bir karakteri sanki fotograf
stiidyosuna aile fotografi cektiriyormus gibi silahla ayakta
dururken goriiyorum... HAYIR! Normal durusu kullanmak-
tan kacinmaya calisin. Karakterinizi diisiindin... Karakteri-
nizin ne yaptiginive bunun davrams tarzlarn tizerinde nasil
bir etkiye sahip oldugunu diisiiniin.” (Krefta, 2007: 130).
Bu tiir dislincelerin temel alinmasiyla, filmdeki sahnelere
gore karakterlerin bedensel hareketleri agisindan yol gos-
terici tasarimlar ortaya konulmaktadir.

‘ﬁﬁ

-

Resim 17. The Incredibles (2004)

Karakter tasariminda form konusunu ele alirken de-
gindigimiz Gzere, karakter pozlan, kisiliklerin disavuru-
munu saglayacak sekilde formlarinifade yiikld bir bicimde
tasarlanmalarim gerektirmektedir. Bu tasarimlann ifade
degeri Ozellikle ana karakterlerin bir arada gosterildigi
sayfalarda daha belirgin hale gelmektedir. Resim 17'de
yer alan The Incredibles (2004) filminin ana karakterleri-
ni gdsteren sayfa, bu durumu eniyi agiklayan érneklerden
birisidir. Bu canlandirma filminde ailenin babasi, emekli
olduktan sonra bile macera yasamaktan hi¢ cekinmeyen
cesur yapida bir karakterdir. Bu karakterin stper kahra-
man kostlimi icindeki tasarimi kisiliginin bu yoniini gos-
termektedir: Kare form ve abartilmis beden bdliimleri ile
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verilen bedeni -belindeki yag simidine ragmen- giicli
ve kendine giiveni yerinde bir erkek imaji yaratilmasina
hizmet etmektedir. Anne karakteri de yana acik bacaklan
ve beline koydugu elleri ile zgliven, hakimiyet ve cinsel
cekicilik sahibi bir kisilikte ifade edilmektedir. Daha ince
bir figlir olarak verilen evin yeni yetme kizinin ise 6zgiiven
sorunlan ve bedensel kaygilan, filmin sonunda 6zgiive-
nini kazamncaya kadar ylziiniin yansim 6rten saclarin-
dan ve kollanyla bedenini drterek dne dogru bikilmus
durmasindan belli olmaktadir. Daha kiiciik kardeslerin
sevimlilikleri ise, bas ve beden arasindaki azalan oran ile
verilmektedir.

Bu asamada karakterlerin yiiz ifadeleri icin de ayrnca
yliz ifadesi sayfalan hazirlanmaktadir. Beden anatomisi-
nin karakter hakkinda ipuclan tasimasi gibi, yiiz ifadeleri
de karakter ve onun psikolojisi hakkinda tamamlayici bil-
giler vermektedir. Karakter tasariminda beden karakter
hakkinda genel birifade olustururken, yiiz daha samimi ve
derin duygular veren ifadelerin iletilmesine olanak sag-
lamaktadir. Ozellikle gbzler ve agiz niianslara dayali ifa-
delerin ortaya ¢ikarilmasinda karakter tasarimi siirecin-
deki en etkili 6geler olarak kullanilmaktadir. Bu nedenle
“*Bir karakterin yiizii tasarim icin son derece dnemlidir.
Diyaloga ek olarak, bir yiiziin duyguyu gosteris sekli cok
sey anlatabilir... Her ifade karakterin tanimlanmasinda
yardimar olur. Karakterlerinizi tasarlarken, bir dizi duygu
ifadesini ayr bir kagida ¢izin. Bu yéntem bir duygunun di-
gerini nasil canlandiracagim gérmenize yardim edecektir.
Temel duygular nedir? Temel duygular nese, kizginlik,
tiziintd, kiskanclik, korku, sasirma, ve tiksinmedir.” (Jack-
son, 2012: 235-236). Karakter tasariminda yiiz ifadeleri
de agirlikli olarak bu temel ifadelerin karakterin kisiligini
verecek sekilde arastirilmasinin sonuclarini gostermekte-
dir. Resim 19 ve 20°de, Wreck it Ralph (2014) canlandirma
filminin iki ana karakterinin yiiz ifadeleri gérlilmektedir.
iki sayfaicindeki yiiz ifadeleri incelendiginde, temel duy-
gulanileten ayniylizifadelerinin karakterlerin kisiliklerini
verecek sekilde nasil farkli tarzlarda tasarlandiklar dikkat
cekmektedir. Ralph karakterinin yiiz ifadelerinde giicli ve
yikici bir anlatim bulunurken, Vanellope'nin yiiz ifadele-

rinde sevimli ve kafasina koydugunu yapmayr amaclayan
isbilir bir karakterin ipuclan goriilmektedir. Bu agidan ba-
kildiginda, canlandirma filminin karakterlerinin kisilikle-
rinin arastinlmasinda ve canlandinlmasinda yiiz ifadeleri
sayfalarinin model sayfalarina ciddi bir katki sagladig1 g6 -
rilmektedir. Model sayfalar karakterin agirlikli olarak dis
gorlintisiine iliskin gorsel bilgi saglarken, yiiz ifade sayfa-
lan da karakterinic diinyasina yonelik duygu ve diisiince-
lerin gosterilmesine yardimci olmaktadir.
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Resim 18. Wreck it Ralph (2012).

Sonug¢

Canlandirma filmi yapimalig gerek yaraticilik gerek ya-
pimcilik agisindan canli film yapimaligiyla yansacak bir
diizeye ulasmistir. Ozellikle son donem ana akim Holl-
ywood filmlerinde -6zellikle bilim kurgu ya da aksiyon
gibi tlrlerde- canlandirmanin kullanilmadigr filmlere
rastlamak pek mimkin degildir. GiinimGz canlandirma
filmi yapimaliginda son derece uzmanlagmis bir sekil -
de cahisilmaktadir. Bu duruma paralel olarak sektdriin
finansal hacmi de biyiimistiir. Sinema sektdriinde can-
landirma filmi yapimciliginin son derece hizl ilerleyen
bir endiistriyel gelisme icinde oldugu goriilmektedir. Bu
nedenle sinema filmciligi alanindaki kuramsal calisma-
larin canlandirma filmlerine -06zellikle canlandirma filmi
yapimciligina- yonelik olarak da gelistirilmesiihtiyacior-
taya gtkmistir. Canlandirma filmi yapiminin 6zgiil bir alan
olarak incelenmesi, bu sektdriin gelismesine kuramsal bir
katki saglayacaktir. Ayrica sosyal bilimler alaninda, geli-
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sen sayisal teknolojiyi kullanan teknokiiltiir Griinlerine
yonelik akademik calismalann artmasr, bilgisayar tekno-
lojisine dayali canlandirma filmciligine yonelik kuramsal
birilgi canlanmasi yaratmistir. Bu bakimdan canlandirma
sinemasinin yapimailik alani ile iliskili bir bicimde farkl
cephelerinin tarihsel, sosyolojik, estetik, ideolojik, kiiltii-
rel, psikanalitik, toplumsal cinsiyet boyutlarinin incelen-
mesi, bu sektdrii daha derinlikli bir bicimde kavramamizi
saglayacaktir. Canlandirma filmi yapimabliginda karakter
tasanmi sireci de, yukarida deginmis oldugumuz eles-
tirel boyutlarin yam sira, canlandirma filmlerinin teknik
ve estetik boyutlarina ydnelik zengin bir inceleme alani
sunmaktadir. Yabanai diller icindeki literatiirde bu konu-
lardaki calismalann zenginlesmesine ragmen, iilkemizde
bu konudaki arastirmalann yeterli diizeyde oldugu sdy-
lenemez. Bu nedenle yapilacak akademik c¢aligmalarin
tlkemizde gelisme trendi icinde olan canlandirma filmi
yapimciligina ciddi diizeyde bir katkist olacaktir.

Kaynakca

Alger, Jed (2012). The Art and Making of ParaNorman, San Francisco:
Chronicle Books.

Arnheim, Rudolf (1997). Film Essays and Criticism, Wisconsin: The
University of Wisconsin Press.

Hart, Christopher (2012). Cartoon Cute Animals: How to Draw the
Most Irresistible Creatures on the Planet. Potter/TenSpeed/
Harmony

Hayes, Derek (2013). Acting and Performance for Animation,
Burlington: Focal Press.

Hess, Roland (2012). Blender Production: Creating Short Animations
from Start to Finish, Oxford: CRC Press.

Jackson, Chris (2012). Flash Cinematic Techniques: Enhancing
Animated Shorts and Interactive Storytelling, Burlington: CRC
Press.

Kennedy, Sam (2013). How to Become a Video Game Artist: The
Insider’s Guide to Landing aJob in the Gaming World. New York:
Random House LLC.

Krefta, Ben (2007). The Art of Drawing Manga, London: Arcturus
Publishing.

Leong, Sonia (2013).101 Top Tips From Professional Manga Artists,
London: The llex Press Limited.

Maestri, George (2006). Digital Character Animation 3, Berkeley:
New Riders.

Polson, Tod (2013). The Noble Approach: Maurice Noble and the Zen
of Animation Design, California: Chronicle Books.

Su, H., Zhao, V. (2011). Alive Character Design: For Games,
Animation and Film, Beijing: CYPI Press.

Tillman, Bryan (2012). Creative Character Design, Waltham: Taylor
& Francis.

Wells, P., Quinn, J., Mills, L., (2009). Drawing for Animation,
Lausanne: AVA Publishing SA.

Wright, A., Jean (2013). Animation Writing and Development: From
Script Development to Pitch, Burlington: Francis and Taylor.

Yuan, Ning, (2006). Production Design for Traditional Cut-Out

Animation: Digital Remediation of Genre-Specific

Aesthetics, Yayinlanmamis Doktora Tezi, New Zealand:
School of Communication Studies, Auckland University of
Technology.

internet Kaynaklar
Park, E., John (10 Eyliil 2001)

“Behind the Scenes on ‘Final Fantasy: The Spirits Within
..." http://www.awn.com/animationworld/behind-scenes-
final-fantasy-spirits-within, (15.05.2015).

Gorsel Kaynaklar
Resim 1. Alaaddin Filmine ait Karakter Eskizleri

http://livlily.blogspot.com.tr/2010/11/aladdin-1992.html
(12.05.2015).

Resim 2. inanilmaz Aile (2004)

http://4.bp.blogspot.com/-zx33an0BjNk/Uzm8YeelU2bl/
AAAAAAAAEjO/NyKbxN_X1xQ/s1600/The+Incredibles.jpg
(12.05.2015).

Resim 3. The Adventures of Prince Achmed (1926)

http://media.timeout.com/images/101507127/image.jpg
(13.05.2015).

Resim 4. La Linea (Bay Merakli) ve Osvaldo Cavandoli

http://whoseeksfinds.com/wp-content/uploads/2014/12/
Osvaldo-Cavandoli-640x420.png (14.05.2015).

37



38

YEDi: SANAT, TASARIM VE BiLiM DERGIiSI

Zafer 0ZDEN, Cagdas ULGEN - Canlandirma Filmi Yapim Siirecinde Karakter Tasarim Asamasi

Resim 5. Bendito Machine (2006)

http://www.ufunk.net/wp-content/uploads/2012/07/
bendito-machine-1.jpg (14.05.2015).

Resim 6. Tweety

http://img2.wikia.nocookie.net/__ch20140425152606/
looneytunes/images/thumb/5/5f/TweetyModelSheet-
Clampett-LtdEd-WB1144.jpg/500px-TweetyModelSheet-
Clampett-LtdEd-WB1144.jpg (12.05.2015).

Resim 7. Hulk

http://thecomicscode.weebly.com/what-if-the-hulk-was-
different.html (16.05.2015).

Resim 8. Vampire Hunter D
http://k31.kn3.net/SEBF8E3EL.jpg (16.05.2015).
Resim 9. Mickey Mouse
http://genius.com/1695695 (16.05.2015).
Resim 10. Road Runner ve Coyote

http://1.bp.blogspot.com/_xboZ4sZ80iw/TO0ODvpriPAl/
AAAAAAAANQU/5d6ul0IFLhc/s1600/Coyote-and-Road-
Runner.jpg (17.05.2015).

Resim 11. Bloo

http://petattack.com/wp-content/uploads/2014/08/6a01348
026fa6h970c013485963ce6970c.png (17.05.2015).

Resim 12. Pocoyo

http://ecx.images-amazon.com/images/I/41FrhKNdlaL.jpg
(18.05.2015).

Resim 13. The Adventures of Jimmy Neutron: Boy Genius

http://vignette2.wikia.nocookie.net/jimmyneutron/images/f/
ff/Cast-of-the-adventures-of-jimmy-neutron-bhoy-
genius-5.jpg/revision/latest?cbh=20130503184703
(18.05.2015).

Resim 14. Ratatouille (2007)

http://ell.akamai.coub.com/get/bucket:22.31/p/raw_
video/cw_image/04c2f6e5f08/3d0897e58a50bh183aab
7f/1408542750_1398074526_qgbafla_att-url-download.jpg
(18.05.2015).

Resim 15. Final Fantasy, The Spirits Within(2001)

http://wallpaperweb.org/wallpaper/movies/final-fantasy-
the-spirits-within_29559.htm (19.05.2015).

Resim 16. Tara Mueller ““Jay Rios”

http://fcO5.deviantart.net/fs71/i/2010/044/a/6/Character_
Design___Jay_Rios_2_by_vashs_angel.jpg (20.05.2015).

Resim 17. The Incredibles (2004)

http://www.thestar.com.my/~/media/Images/TSOL/Photos-
Gallery/ForOnline/2014/03/20/str2_ga_2003_
incredibles%202.ashx/ (20.05.2015).

Resim 18. Wreck it Ralph (2012)

http://hannahpewee.deviantart.com/art/25-Expressions-
Challenge-Vanellope-Von-Schweetz-363665704
(20.05.2015).



