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TRT COCUK KANALINDA YAYINLANAN CiZGI DiZILERDEKiI KOTU
KARAKTER ARKETIPLERININ DUYGUSAL VE FiIZIKSEL BiCiM
ILISKILERININ INCELENMESI VE ALTERNATIF TASARIM ONERILERI

Examination of Emotional and Physical Form Relationships between Bad Character Archetypes in
Cartoon Series Broadcasted on TRT Cocuk's Channel and Alternative Design Suggestions

OZET

izleyici ya da oyuncu ile 6nemli bir bag kurabilen karakter
arketipleri; senaryonun, tasarlanan igerigin, aktarimi hedeflenen
bilginin veya deneyimin iletimi siirecinde olduk¢a onemli bir rol
iistlenmektedir. Igerigin konusu, hedef kitlesi ve tiirii cergevesinde
farkliliklar olan karakter arketipleri; sosyal, kiiltiirel, psikolojik ve
davranigsal olarak da gesitlilik gdsterebilmektedir. Karakter igin
senaryo ya da igerikte tanimlanmis olan bu gesitliligin, o karakterin
bicimsel tasariminda da ise kosulmasi, aktarimi amaglanan yapinin
daha anlamli ve olumlu gerceklesmesine Onemli katkilar
saglamaktadir. Temelde iyi ve kot karakter arketip tasarimlart
cercevesinde; bicimsel ve renkser farkliliklar esliginde gesitli
karakter tasarimlar1 gergeklestirilebilmektedir.

Bu calisma, Anadolu Universitesi Cizgi Film ve Animasyon
Bolimii’nde zorunlu ders olarak yiiriitiilen Karakter Gelistirme
dersi kapsaminda iretilmigtir. Caligma kapsaminda karakter
olgusu, iyi ve kotii karakter arketiplerinin tasarim siirecleri literatiir
temelinde incelenmis, bu baglamda TRT Cocuk Kanalinda
yaymlanan ¢izgi dizilerdeki kotii karakter arketiplerinin analizi
gerceklestirilmistir. Tlgili literatiir ve gerceklestirilen analiz dersi
alan Ogrencilere bir sunu esliginde aktarilmistir. Calismanin
uygulama asamasinda, TRT Cocuk yayin kusaginda yer alan ¢izgi
dizilerdeki kotii karakter arketiplerinin ilgili literatiir temel alinarak
tekrar tasarlanmasi istenmistir. Gelistirilen kotii karakter arketipleri
edinilen bilgiler kapsaminda tekrar analiz edilmis ve karakter
tasarim siirecinde o karakterin; psikolojik, sosyal ve davranigsal
ozelliklerinin gorsel tasarim siireglerinde bigimsel olarak karakterin
tasarimina aktarilmasi gerektigi bilgisine ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim, karakter tasarimi, duygusal tasarim,
bicimsel dil, ¢izgi film.
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ABSTRACT

Character archetypes that can establish an important bond with the
audience or actor; plays a very important role in the transmission of
the scenario, the designed content, the information or experience
that is aimed to be transferred. Character archetypes that differ in
the context of the content, target audience and genre; It can also
vary socially, culturally, psychologically and behaviorally. The fact
that this diversity, which is defined in the scenario or content for
the character, is also used in the formal design of that character,
makes important contributions to the realization of the structure
intended to be conveyed more meaningfully and positively.
Basically, various character designs can be realized within the
framework of good and bad character archetypal designs,
accompanied by stylistic and coloristic differences.

This study was produced within the scope of the Character
Development course, which is a compulsory course at Anadolu
University, Department of Cartoon and Animation. Within the
scope of the study, the character phenomenon, the design processes
of the good and bad character archetypes were examined on the
basis of the literature, and in this context, the analysis of the bad
character archetypes in the cartoons broadcast on TRT Cocuk
Channel. The relevant literature and the analysis carried out were
conveyed to the students who took the course, accompanied by a
presentation. In the implementation phase of the study, it was
requested that the archetypes of the villains in the cartoons in the
TRT Cocuk’s broadcast generation be redesigned based on the
relevant literature. The developed villain archetypes were
reanalyzed within the scope of the acquired information and during
the character design process, the character of that character; It has
been learned that psychological, social and behavioral
characteristics should be formally transferred to the design of the
character in the visual design processes.

Keywords: Design, character design, emotional design, formal
language, cartoon.

remzisan@anadolu.edu.tr

1. ORCID: 0000-0001-8406-8069

Makale Gelis Tarihi: 02.11.2021

Makale Kabul Tarihi: 06.12.2021

1. Ars. Gor., Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film ve Animasyon Boliimii,

AKADEMIK SANAT TASARIM VE BILIM DERGISI /198



akademi
S a n a Number/Say1 14, 2021

EXTENDED ABSTRACT

Every living thing in nature has characteristic features that it has developed for being born, grown, acquired or lived within the framework of
its own conditions. Considering the various limbs, he uses in the processes of conveying his cognitive and affective states to another person, a
human being can be described as a creature with a wide variety of characteristic features. Communication, which distinguishes man from other
living things and can be defined as the most important skill he has developed, is more positive, meaningful and successful than other living
things within the scope of the limbs that man has and the actions performed with those limbs. Human can be defined as an entity that is in an
effort to communicate by nature through his physical, emotional and cognitive abilities. This process, which was previously carried out for
daily needs such as eating, drinking and sheltering in parallel with other living things, corresponds to an important process in the production,
development and dissemination of science, art and technology today. The most basic purpose of communication; It can be stated that it is to
carry out the transmission of information, emotion, thought or a fact about life to another person and to enable that person to infer meaningful
expressions from that information. This human-based process can be evaluated in a framework with infinite variations, considering the
numerous variable situations that humans have. Each person has a past life, knowledge, emotional state, etc. It can be said that it has formed
its own characteristic within the scope of its acquisitions. The phenomenon of character can be described as a basic concept that varies from
the geography in which a person was born to the culture he is in, to another person with whom he interacts, shares and socially communicates
from the knowledge he has acquired. Man, by nature, creates various feelings and thoughts for the moment he experiences, and develops
different norms for these formations. With the rapid development and change experienced in information and communication technologies,
these norms are presented to people's taste through various multimedia designs such as movies, cartoons and computer games. With the endless
variation production potential of graphic elements, designers were able to both transfer existing character structures to digital media and create
fantastic-utopian fictional character archetypes and present them to human viewing and experience. The person who performs the watching or
game experience can adopt it by identifying with the character archetype presented to him on the screen for various reasons. Attachment,
fascination, and identification within this scope are realized both through the way the emotional stimuli and psychological structures of the
characters presented to the audience are reflected through acting, and through the physical designs of those characters. The characters,
accompanied by various formal approaches; Physical designs that emphasize their psychological, social and cultural characteristics and
characterize their behavior and acting can be realized. These design approaches support the intellectual and affective structures of those
character archetypes, and the emotional state that is aimed to be conveyed is transferred to the audience or actor at an optimum level, allowing
that person to experience identification in larger dimensions.

This study was developed in the content of the ANI223 coded Character Development course, which is included in the academic curriculum
of Anadolu University Faculty of Fine Arts, Cartoon and Animation Department and is a compulsory course. This study was carried out with
the descriptive survey model, which is among the scientific research models. The survey model is a research approach that aims to describe a
past or present situation as it is. The event, individual or object that is the subject of the research is tried to be defined as it is in its own
conditions (Karasar, 1995:77). Considering the development of existing designs in the light of the information obtained from the literature
review on the subject, it can be said that this study consists of two parts. In the first part of the study, the basic concepts, character design
stages, visual design processes of good and bad character archetypes were examined, and in this context, the analysis of the bad character
archetypes in the cartoon series in TRT Cocuk's Channel broadcasting generation was carried out. In the second part of the study, on the basis
of the information obtained as a result of the literature review in the first part, it was transferred to the students in the first week of the academic
calendar. In the implementation phase of this study, the students were asked to redesign the archetypes of the villains in the cartoons in the
TRT Cocuk broadcasting generation based on the relevant literature. The bad character archetypes developed by the students are the only one
in the literature within the scope of the related literature which is based on this study.
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GIRIS

“Yazi veya sozle verilen, gonderilen bilgi; mesaj” (URL 1) olarak tanimlanan ileti, ¢esitli canli tiirlerinin
birbirinden farkli amag, kapsam ve yontem ile aralarinda gerceklestirdikleri, gorsel, isitsel ya da her ikisini de
kapsayan bir kavram olarak tanimlanabilir. Hayvanlar arasinda genel olarak yeme, igme, barinma ya da lireme
gibi temel hayatta kalma ya da ¢ogalma ihtiyaglar1 dogrultusunda gergeklesen iletisim kavrami; insanin sahip
oldugu “duygu, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla baskalarina aktarilmasini” (URL 2)
temel alan bir bildirisim yolu olarak tanimlanmaktadir. Insanin; sosyal, fiziksel ve bilissel olarak dil
yapilarindaki gelisim ile s6zel ve yazinsal iletisimde gergeklestirdigi gelisim, cografi olarak farkli dil gruplarinin
olusumuna ve bu baglamda etnik-kiiltiirel farkliliklarin cogalmasina ve gelismesine katki sagladigi sdylenebilir.
Eklemli konusmanin, insan evriminde oOnemli bir esik oldugu, isbirlik¢i davranisa ve insan yasaminin
zenginlesmesine yeni bakis agilar1 kazandirdigi ve insanin dil yapilarindaki bu gelisimin insanlik tarihinin belki
de alet yapimindan dahi daha 6nemli bir gelisme oldugu vurgulanmaktadir (Hart-Davis, 2012: 20). insan,
edindigi deneyimi ve sahip oldugu kiiltiirel, sosyal, siyasal, bilimsel ya da ekonomik bilgiyi, s6zel ve yazinsal
yontemler araciligi ile iletebilmis, bilgi ve deneyim aktarimi ¢aglar boyu cogalarak giiniimiize degin bu
yontemler araciligiyla aktarilabilmistir. Gliniimiizde insan, artik sdzel ve yazinsal iletisim araclar1 disinda ¢esitli
anlamsal ¢agrisimlar yaparak karsiya duygu ve diisiincelerini iletebilecek yontem ve teknikler gelistirebilmistir.
Bu yontemler, geleneksel techizatlarin disinda, teknolojinin gelisimi ile insanin farkli biyolojik ve psikolojik
yapilarini uyarabilecek nitelikte gorsel, isitsel ve dokunsal duyulara yonelik olarak ¢esitlilik gosterebilmektedir.
Tomasello iletisimi biyolojik ve psikolojik olmak iizere iki baglik altinda degerlendirmektedir. Biyolojik agidan
iletisim kavrami; ayirt edici renklerden davranissal gostergelere kadar genis bir yelpazede degerlendirilmekte,
gonderinin kasitli olup olmadigina bakilmaksizin diger kisilerin davranislarini etkileyen tiim fiziksel ve
davranigsal Ozellikleri kapsayan bir yapt oldugu vurgulamaktadir (2010: 13). Psikolojik agidan ise iletigim;
iletisimsel gostergeler ve iletisimsel sinyaller olmak {izere iki alt baglik altinda ele alinmaktadir. Iletisimsel
sinyallerin primatlarla, hatta biiylikk maymunlar ile sinirlh oldugunu vurgulayan, Tomasello, iletisimsel
gostergeleri; rakipleri caydiran biiyiik boynuzlar veya esleri ¢eken parlak renkler gibi diger bir kisinin
davraniglarini etkileyerek o kisinin duygu durumlarint uyaran ve bireyin iizerinde kendi kontrolii olmaksizin
yansima davraniglart gosteren goriintiilerden olusan fiziksel 6zellikler olarak tanimlamaktadir (2010: 13). Bu
baglamda iletisimin, insanin biligsel, duyussal ve davranigsal gelisimi ile ¢gok yonlii bir boyut kazanarak insan
yagaminin merkezinde yer aldig1 ve onun diisiinme becerileri temelinde gelisim evrelerini somutlastiran bir
kavram oldugu sdylenebilir.

Giinlimiizde insan, diger bir canli ile iletisime gegebilecek bir¢ok teknik ve yontem gelistirerek kendini anlatma
ve diger canliyr anlama becerilerini iist noktalara tasiyabilmistir. Ozellikle konusma temelli bir iletisim
siirecinde jest, mimik ve duruslarini, bu baglamda viicut yapisini aktif olarak kullanan insan, kurdugu ciimlelerin
farkli anlamlara gelebilecek nitelikte anlagilmasina katki saglayabilmis, ileti ¢abasi igerisinde anlami
vurgulayabilmis ve mecaz anlam aktarimini daha basarili bir bigimde gerceklestirebilmistir. Beden dili olarak
tanimlanan ve iceriginde insanin; yiliz ifadelerini, mimiklerini, duruslarini, kafa hareketini ve goz temasini
biitlinciil olarak kullanimindan olusan bedensel iletisim, insanin duygu ve diisiincelerini iletme siirecinde bilingli
ya da bilingsiz bir bi¢cimde ise kosulan davranislar olarak tanimlanmaktadir (Puskar, 2021). Bu davranislar, o
kisinin duyussal ve diisiinsel boyutta sahip oldugu durumu ve niyeti, 6zellikle sozel iletisim siirecinde diger
kisiye iletmesinde O6nemli bir rol iistlenmektedir. Yiiz ifadeleri, mimik ve durus o kiginin sahip oldugu
karakteristik yapiyi, baska bir deyisle karakter olgusunu yansitma siirecinde 6nemli bir rol iistlenmektedir.
Giinlimiizde, karakter olgusu ve o karakterin sozel ya da davranigsal iletisimi, gelisen teknoloji ile insanin
deneyimledigi her tiirlii ortam igerisinde aktif bir bi¢imde ise kosulmaktadir.

Teknolojinin gelisimi ile kiiltiirel, sosyal, bilimsel ve ekonomik hayatta ger¢eklesen degisim, insanin eglence
deneyimlerini de etkilemis, ¢ok ¢esitli ekipmanlar araciligiyla farkli kapsamlarda gorsel ve isitsel ¢oklu ortam
tasarimlar1 gelistirilmistir. Sinema, ¢izgi film ve bilgisayar oyunlar1 bu ¢oklu ortam tasarimlari arasinda en ¢ok
deneyimlenen yapilar olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Her bir ortam, insanin sahip oldugu soyut ve somut yapilar
ile becerilerin simiile edildigi bir seyir deneyimi olusturan tasarim ortamlar1 olarak kabul edilebilir. Gergek
yagamin oldugu gibi ya da gesitli bicim ve yaklasimlar ile doniistiiriilerek aktarildigi bu ortamlar genel itibari
ile insan ve insan benzeri (antropomorfik) karakter tasarimlar1 esliginde sunulmaktadir. Sinema, ¢izgi film ya
da bilgisayar oyunu ortami igerisinde yer alan bu karakter arketipleri izleyici ya da oyuncunun ona sunulan
icerigi olumlu anlamda deneyimlemesi siirecinde 6nemli bir etkendir. Olusturulan karakter arketipleri, izleyici
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ya da oyuncu ile iletisime ge¢meli, o kisiyi hazirlanan senaryo kapsaminda etkileyebilmeli ve 6zdeslesmeyi
gerceklestirebilmelidir.

Karakterin i¢sel ve digsal durumunun izleyiciye ya da oyuncuya iletim siireci, onun bi¢imsel tasarimi ve bu
tasarimin hareketlendirilmesi olmak iizere iki farkli siire¢ kapsaminda gergeklesmektedir. Ozdeslesmenin,
aktarimi hedeflenen duygu durumu kapsaminda yiiksek boyutlarda gerceklesebilmesi i¢in bu iki yapinin
birbirini tamamlar nitelikte dogru ve anlamli gergeklesmesi gerekmektedir. Her iki yap1 dogru bir bigimde
eslestigi an duygu aktarimindan soz edilebilmekte ve bu baglamda 6zdeslesme gerceklesebilmektedir. Iyi, kotii,
giizel ya da ¢irkin gibi kavramlarin karakteristik bir yap1 olusturma siirecinde gorsel tasarim asamasinda farkli
bicimsel yaklasimlardan yararlanilabildigi gibi tasarlanan karakter olgularimin hareket tasarimlarinin
gerceklestirilmesi asamasinda da ¢esitli ilke ve yontemler kullanilmaktadir. Bu ilke ve yontemler, o karakterin
fiziksel olarak istenilen yapiy1r canlandirma ve karakterin ona atfedilen oyunculugu inandirict bir bigimde
sergileme asamasinda ise kosulmaktadir. Tasarlanan karakter, onun i¢in ¢izilen profil ve hikaye dogrultusunda
duyussal, bilissel ve davranissal olarak oyunculugunu sergilemekte, yer aldigi ortam ve o ortam geregleri
cergevesinde fiziksel ve psikolojik olarak oyuncu ya da izleyici ile dogrudan ve dolayli olarak iletisime
gecebilmektedir. Bu ¢er¢evede o karakter arketipinin karakteristik 6zellikleri s6zel ve davranigsal olarak hareket
tasarim sanatgisi ya da bir aktor esliginde sergilenmektedir. izleyici ya da oyuncu o canlandirma sanatgisinin
hazirladig1 karakter hareketlendirmesi ya da o aktoriin sunmus oldugu oyunculuk temelinde kisiye sunulan
icerikten optimum seviyede haz alarak istenilen amaci karsilayabilmektedir. Bu silirecin anlamli
gergeklesebilmesi siirecinde olusturulan karakter olgusunun fiziksel ve aksesuar temelli tasarim siireci de biiyilik
onem tasimaktadir. Karakter oyunculugunun izleyiciye ya da oyuncuya aktarimi siirecinin olumlu ve anlamli
gerceklesebilmesi igin o karakterin ona atfedilen yapi gergevesinde bigimsel olarak dogru tasarlanmig olmasi
gerekmektedir.

1. Karakter Olgusu

Insan; dogdugu cografya, icinde bilyiidiigii aile, egitimini aldig1 okul, yasadig1 cevre ve etkilesimde bulundugu
arkadas profili dahilinde kisilik ve karakteristik 6zellikleri edinmekte, 6z-karakter yapisinin temellerini bu cevre
kosullar1 dahilinde olusturmaktadir. Insanin sahip oldugu karakter yapisi, biiyiik 6l¢iide yasanminin ilk alt1 yilinda
olusmaktadir (Onder, 2011: 377). Sonraki siirecte kisinin yasamis oldugu an icerisinde ona sunulan egitim, o kisinin
0z benlik yapisini olusturmasinda, duyussal ve davranigsal olarak karakteristik yapisin1 gelistirmesinde énemli bir
siirece karsilik gelmektedir. Bu siireg, ergenlik donemi ile zirve noktalarda keskin hatlarla birlikte daha belirgin hale
gelebilmektedir. Biyolojik ve fizyolojik gelisim ile insan, kadin ve erkek olmak {izere iki farkli beden, bu baglamda
iki farkli biling, alg1 ve davranig bigimleri ile birbirinden farklilagan yap1 sahibi olmaktadir. Gottman ve Silver, erkek
atalarimizin avci ve koruyucu ozelliklere sahip olduklan igin fiziksel olarak kadinlara goérece daha fazla tetikte
olduklarini, bu durumun giiniimiiz erkeklerine, tehlike aninda kadinlara gére daha yogun bir “kag ya da savas” tepkisi
olusturduklarin1 vurgulanmaktadir (2014: 43). Onlar ayrica, bir ¢iftin 6fke aninda biyolojik tepkilerinden olusan
verilerini kiyasladiklari arastirmalari neticesinde; “erkeklerin fiziksel gerginlik bakimindan daha ¢arpict yiikselisler
sergileme egiliminde olduklarini, bedeninin gelen tepkiyi tehdit tiiriine gore bigimlendirmediginden, erkegin ofkeli
bir partnerle degil de yirtict bir hayvanla karsi karsyyaymiscasina trmanisa gegebildigini” vurgulamaktadirlar
(Gottman ve Silver, 2014:43).

Genel olarak insan, diger kisiler ile benzer yap1 ve ¢ercevede yasamis ve yetismis olsa da onu digerlerinden ayiran
cinsel, kalitsal, i¢sel (psikolojik) ve digsal (fizyolojik ve biyolojik etkenler) olmak iizere c¢esitli kistaslar, onun
karakteristik yapisini ve bu baglamda durusunu, konusmasini, eylemlere ve olaylara yonelik tepkisini vb. duyussal
ve davranigsal oOzelliklerini onemli Olc¢lide etkilemekte ve o kisinin digerlerinden farklilagmasina sebep
olabilmektedir. Bu kapsamda her bir insanin biricik oldugu vurgulanmakta, “yasanti deneyimleri, sosyal gevreleri,
aile ve akrabalik yapilar, kisilik tipleri ve karakteristik ozellikleri, gelistirmis olduklar: normlar” temel alindiginda,
biligsel, duyussal ve davranigsal olarak birbirlerinden ayrildiklar1 belirtilmektedir (Giiney ve Yalgin, 2020: 218). Her
ne kadar birey biricik olsa da kaliplasmis duyussal ve davranigsal eylemlerden s6z etmek miimkiindiir. Bu duyussal
ve davranigsal eylemlerden stereotipler olusturularak sinema, ¢izgi film ve oyun tasarimlar igerisinde yer alan
karakter arketiplerinin tasarim siireglerinde kullanilabilmektedir.

Sinema, ¢izgi film ve oyun tasarimlari senaryolar1 igerisinde senaryonun islendigi ortam, onun bigimsel 6zelligi,
hedef Kitlesi ve tiirii kapsaminda islenen iyi, kotii, sinirli, sakin, cesur, korkak, ¢ekimser ya da atilgan gibi farkli
karakteristik 6zellikleri olan arketipler yer alabilmektedir. Cogunlukla gerg¢ek hayattan simiile edilerek islenen
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karakter olgusu, belirli duyussal ve davranigsal kaliplar esliginde yansitilmaktadir. Sinemada karakter oyunculugu,
cizgi film ve oyun tasarimlarinda ise karakter animasyonu basliklar altinda detayli olarak incelenen bu kavram,
izleyicinin ya da oyuncunun ona sunulan igerigi deneyim siirecinde, aktarimi hedeflenen duygunun yiiksek
boyutlarda yasanabilmesi ve 6zdeslesmenin gerceklesebilmesi agisindan biiylik 6nem tagimaktadir. Karakter
temelinde kurgulanan c¢atisma, onu oynayan aktdriin oyunculugu ya da onu canlandiran animatoriin hareket estetigi
dahilinde cesitlilik gosterebilmekte, duygu aktarimi bu baglamda birbirinden farklilagabilmektedir.

Gorsel 1. Joker, (URL 3).

Bayrak, sinema ve tiyatro sanatinda karakter olgusunu ve tip kavramimi etimolojik olarak incelemis ve bu kavramlar
su ifadeler ile agiklamistir: “Karakter kavrami sinema ve tiyatroda kisilikle es anlamda kullanilmaktadwr. Daha dar
bir anlamda, ‘kisiligin’ baskalar: tarafindan, sosyal, toplumsal, etik olarak degerlendirilen ‘goriiniigleri’ anlamina
gelmektedir. Sinemada bu gériiniis oyuncuya bir bigcim vererek onu dizayn edilen kurgu diinyasi i¢inde anlamli bir
oge kilar. Tip kavrami sinema ve tiyatroda, ozgiin olmayan, giinliik hayatta siklikla karsilasilan, biriciklik ozelligi
tasimayan ozelliklerin harmanlanmasidir ve bir semboldiir. Bu sembol sinemadaki oyuncuya bir kisilik
kazandirmaktadir. Tiplemeler bu sebepten otiirii sembollesir ve yillarca varligint korur. Buna ornek olarak Charlie
Chaplin’in hayat verdigi ‘Sarlo’ tiplemesi ve Sadri Alisik’in hayat verdigi ‘Turist Omer’ tiplemesi verilebilmektedir.
Bu tiplemeler oyuncularin ellerindeki imkanlarla olusturdugu, icinde bulunduklar: toplumun birtakim oézelliklerini
bir araya toplayip harmanlayarak yarattiklari sembollerdir” (2014:160). Cesitli oOzellikleri olan karakter
arketiplerinin ekrana yansitilma siirecinde onlarin duyugsal ve davramigsal ozellikleri, o karakterlerin dogru ve
anlamli bir bi¢cimde izleyici tarafindan algilanmasi asamasinda ne kadar 6nemli ise, o karakterlerin fizyolojik
ozellikleri ve 6zelinde aksesuar tasarimlarinin da o duygunun izleyici tarafindan anlamlandirilmasi siirecinde o kadar
onemli bir siirece karsilik gelmektedir. Bi¢im, renk, 151k ve leke gibi temel tasarim &gelerinin karakter ve sahne
tasariminda, aktarimi hedeflenen duygu temelinde kullanimi, 6zdeslesmenin de yliksek boyutlarda gergeklesmesine
onemli katkilar saglamaktadir. Genel olarak iyi ve kotii gibi keskin sifatlar1 yansitan karakterlerin tasarim siirecinde
ise kosulan bigimsel yaklasimlar, kendi iginde ¢esitlenerek notr ya da daha diisiik boyutlarda olusturulan duygulara
karsilik gelebilecek karakter tasarimlarinda da kullanilabilmektedir. Duygu aktariminda 6nemli bir etkiye karsilik
gelen bi¢imsel ve renkser diizenlemeler; sinema ve tiyatro da kostiim, makyaj ve dekor tasarimlarinda, ¢izgi film ve
bilgisayar oyunlarinda ise hem karakterin fiziksel goriiniimlerinde ve aksesuar tasarimlarinda hem de o karakterin
yer aldig1 sahne tasarimlarinda ise kosulabilmektedir.

1.1. Karakter Tasarim Asamalari

Bir karakterin sinema, ¢izgi film ya da bilgisayar oyun ortami icerisinde yansitilmasi, her ne kadar ayr birer siireg
dahilinde gerceklesse de temelinde var olan ¢ikis noktasinin ayn1 oldugu sdylenebilir. Oyun ya da film i¢in hazirlanan
karakterin senaryo temelinde olusturulan fiziksel, psikolojik, sosyal ve kiiltiirel 6zelliklerinin, karakterin kendi ve
diger karakterler ile olan ¢atigmasinin ve o karakterin yolculugunun senaryo baglaminda kaleme alinmasi, birbirine
kosut siiregler dahilinde hazirlanmaktadir. Karakterin fiziksel, psikolojik sosyal ve kiiltiirel 6zelliklerinin
belirlenmesinden sonra filmin ya da oyunun hedef kitle, tiir, konsept ve konu baglaminda karakter tasarim asamalari
birbirinden farklilasmaktadir. Sinema ve tiyatro i¢in o karakterin senaryo ve ilgili hedef kitle, tiir, konsept ve konu
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baglaminda kostiim ve makyaj tasariminda, ¢izgi film ve bilgisayar oyunlar1 i¢in ise o karakterin bigimsel, ¢izgisel
ve renkser tasariminda ¢esitli yaklasimlar ise kosulmaktadir.

Bir bilgisayar oyunu ya da ¢izgi filmin yapim siirecinde insan ve insan benzeri karakter tasarimlari, senaryonun
izleyiciye aktariminda ve izleyicinin hedeflenen duygu durumlarmi yasamasi asamalarinda dnemli dgeler olarak 6n
plana ¢ikmaktadir. O yapim igerisinde yer alan her bir karakterin filmin genel tasarim cercevesi dahilinde, ona
atfedilen oyunculuk baglaminda ayri bigimsel ve renkser tasarimlari s6z konusudur.

Gorsel olarak bir karakterin ilk tasarim safhasi, o karakter i¢in belirlenen psikolojik, sosyal ve kiiltiirel 6zelliklerin
fiziksel anlamda yansitilma asamasi olarak kabul edilebilir. Stephen Silver, etkili karakter tasarimi i¢in ipuglar1 ve
ogretici igerikler sundugu kitabinda (The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design,
2017) karakter gelistirme ve tasarim siirecini bes ana baslik altinda detaylandirmaktadir. Bir karakterin tasarim siireci;
Oykiyli, o Oykil temelinde karakterin davranislarim1 vurgulayan hareket dizilimlerini, karakteri temsil eden ideal
yapty1, o karakterin bigimsel yapisini, o karakterin rengini, dokusunu ve arka plan dgelerini iceren agamalari
icermektedir.

Oykii, hedefkitle baglaminda hazirlanan filmin izleyiciye aktariminda temel yapi tasi olarak nitelendirilebilir. Silver,
oykii baglaminda hazirlanan karakter i¢in olabildigince fazla bilgi toplamanin, bu bilgiler temelinde karakterin
kisiligini yansitan on eskiz tasarimlarinin biiyiik bir dneme sahip oldugunu belirtmektedir (2017: 43). Karaktere ait
on taslaklarim, senaryo baglaminda hedeflenen karakter arketipine uygun olup olmadigi, tasarimci tarafindan
hazirlanan sorular esliginde 6lciilmesi gerekmektedir. On taslak asamas1 sonrasi, karaktere ait kiiciik sablon eskizleri
(thumbnails), karaktere ait parcalardan ziyade o karakteri olusturan yapiy1 bitiinciil olarak goériilmesine 6nemli
katkilar saglamaktadir. Silver, bu yapinin olusturulabilmesi i¢in o karaktere yonelik olabildigince fazla ¢izimin
yapilmasit gerektigini, bunun karaktere ait farkli uzuvlar 6n plana ¢ikaracak, netligi ve ¢esitliligi vurgulayacak
bicimde esnek yapilarda blok parcalar esliginde gerceklestirmek gerektigini belirtmektedir (2017: 44). Hazirlanan
blok pargalar temelinde elbise ve aksesuarlari1 dahil edilerek karaktere ait tiim detaylarin islendigi tasarim eskizlerinin
gergeklestirilmesi gerekmektedir. Senaryoda betimlenen karakterin psikolojik, sosyal ve Kkiiltiirel o6zellikleri
temelinde hazirlanan karakter eskizleri referans alinarak o karakterin hareket tasarimlarinin hazirlanmasi
gerekmektedir. Silver, bu agsamada karakterin dengesinin ve ritminin, pozitif ve negatif bosluklar ile bicimsel yap1
kontrastinin dnemli oldugunu belirtmektedir (2017: 45). Karaktere ait daha belirgin imgeler i¢in olabildigince fazla
eskiz ¢aligmasi, o karakterin kimlik 6zelliklerinin tasarimci tarafindan yansitilma asamasinda onemli bir siirece
karsilik gelmektedir. Silver, bu siirecte tasarlanan karakter ile benzer is ve deneyime sahip olan gercek kisilere ait
fotograflarin referans alimmasi1 gerektigini vurgulamaktadir (2017: 46). Hazirlanan eskizler arasindan senaryo
temelinde olusturulan karakter arketipine uygun olanlarinin segilerek sonraki tasarim asamalarina gegilmektedir. Bir
sonraki asama i¢in Silver, karaktere ait genel bigcimin, farkli biiytikliiklerde basit sekillere boliinerek cesitliligin
arttirilmasi ve daha anlagilir bir oranti olusturulmasi gerektigini vurgulamaktadir (2017: 47). Bu sekiller, bir sonraki
asama olan karakterin hareket tasarimlarinda énemli birer referans kaynagi olusturmaktadir. Karaktere ait pozlarin
olusturulma asamasi o karakterin kimliginin izleyici tarafindan anlasilmasi ve 6ziimsenmesi asamasinda énemli bir
rol iistlenmektedir. Tasarlanan karakterin, iizgiin mii ya da 6fkeli mi oldugu, animatdr tarafindan hazirlanan poz
tasarimlar1 iizerinden anlasilabilmektedir. Silver, hazirlanan pozlarin senaryo temelinde sorgulanmasi gerektigini
belirtmektedir (2017: 48). Bu siireg, bir sonraki asama olan karakter sayfasinin hazirlik siirecinde animatore kilavuz
olacak pozlarin o sayfa igerisinde yer almasina 6nemli katkilar saglamaktadir. Karakter sayfasinda yer alan karaktere
ait farkli agilardan hazirlanan pozlar, animatore rehberlik etmektedir. Silver, karakter pozlarinin 6nden % oranindaki
goriiniimiiniin animasyondaki en o6nemli poz oldugunu, bu goriinimiin diger agilar i¢in referans olacagini
belirtmektedir (2017: 52). Karaktere ait ifade ve pozlarin o karakterin kimligini yansitacak bigimde kurgulanmasi,
hareket tasarim sanatcisinin senaryo baglaminda hazirladigi sahne i¢in 6nemli detaylar sunmasi gerekmektedir.
Silver, son agama olan karakterin ¢izgilerinin tek bir ¢izgiye indirgenmesi ve i¢ hatlarinin renklendirmesi asamasinda
temkinli hareket edilmesinin gerektigini vurgulamaktadir (2017: 58). Rengin ve dokunun, karakterin tasarim
asamasinda ise kosulan cizgisel ve bicimsel tasariminda oldugu gibi karakterin kimligini vurgulayan duygu
aktariminda 6nemli bir rol listlenen siirece karsilik gelmektedir. Karaktere ait olan her bir parganin, senaryo temelinde
istenilen duygu aktarimimin gergeklesmesine hizmet etmesi gerekmektedir. Cizgi film ya da bilgisayar oyunlari i¢in
hazirlanan karakter arketiplerinin tasarim agamasinda ise kosulan her bir etap, izleyiciyi ya da oyuncuyu aktif bir
bigimde hedeflenen duygu kapsaminda uyarmak ve o kisiyi ekranda ona sunulan karakter ile 6zdeslesmesini
saglamak acisindan Onemli siireglere karsilik gelmektedir. Senaryo temelinde hazirlanan karakterin aktarimi
hedeflenen duygu kapsaminda hazirlanma agsamasinda o karaktere ait bigimsel tasarim yaklasimi 6n plana
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cikmaktadir. Caligmanin bir sonraki boliimiinde karakter tasariminda ise kosulan bigimsel yaklasimlarin duygu
aktarimindaki dnemine vurgu yapmak i¢in kontrast iki duygu temelinde bir karakterin nasil tasarlanmasi gerektigine
yonelik anlatim gerceklestirilmistir.

1.2. Iyi ve Kotii Karakter Arketiplerinin Bi¢imsel Tasarim Siirecleri

Sinema, ¢izgi film ve bilgisayar oyunlarinda islenen karakter arketipleri biiyiik dl¢iide cesitlilik gostermektedir.
Yapimin; tiirii, hedef kitlesi ya da temel aldig1 konu dahilinde gergeklesen ¢esitlilik, o yapimin gerg¢ek ya da sanal
ortam dahilinde hazirlanmasi ve karakterlerinin bu ¢ergcevede tasarlanmasi ya da karakter arketiplerinin insan dist
olarak betimlenmesi lizerinden de gerceklesmektedir. Bilgisayar teknolojileri temelinde yazilim ve donanimda
gerceklesen gelisim ile ¢izgi film ve bilgisayar oyunlari i¢in hazirlanan karakter arketipleri, kendi ortami igerisinde
de biiylik oranda gelisim gdstermistir. Sanal gerceklik ekipmanlar1 gibi farkli amag ve kapsamlarda gelistirilen
bilgisayar girdileri ve c¢iktilar1 da bu karakter arketiplerinin gelisiminin énemli bir parcasi olarak tanimlanabilir.
Grafik goriintiilerin olagan hali ile sayisal ortama yansitilabilmesi ya da farkli yaklasim bi¢imleri dahilinde sayisal
ortam igerisinde tasariminin miimkiin hale gelmesi ile karakter arketipleri, istenilen 6l¢iide farkli duygu uyarimlarini
gerceklestirebilecek nitelikte tasarimlanabilmektedir.

Diinya tizerinde konusulan herhangi bir dil yapisinin igerisinde yer alan her bir kelime farkli anlam ve amagclar
dahilinde kullanilabilmektedir. Farkli goriintiilerin tek bagina ya da birkaginin bir araya gelerek olusturdugu gorseller
de birer kelime ya da ciimle gibi belirli anlamlara karsilik gelebilecek bi¢cimde kullanilabilmektedir. Sinema, ¢izgi
film ya da bilgisayar oyunlari, coklu ortam tasarimi olarak degerlendirildiginde, dogas1 geregi gorsel ve isitsel olarak
kargidaki bireye bilgi ya da duygu aktarimi gergeklestirebilmektedir. Aktarimi hedeflenen iletinin diger bir kisi
tarafindan anlasilmasinda dilin igerisinde anlamli birer yapi olarak yer alan kelimeler, sinemada film seridi igerisinde
yer alan imgelere karsilik gelmektedir. Film seridi icerisindeki goriintiilerin anlamlari, dil igerisinde yer alan
sozcliklere oranla sinirsiz olabilmektedir (Adanir, 2012: 53-54). Filmi olusturan sahnelerin yeni bir anlam olusturacak
bicimde sirali olarak konumlandirilmas1 asamasinda da kurgu, daha biiyiik boyutlarda duygu uyarimlar
gerceklestirebilmekte, izleyiciye c¢ok daha fazla icerik aktarabilmekte ya da anlatabilmektedir. Bu siiregte,
goriintlinlin bigcimsel ve renkser farkliliklart da bir dil icerisinde yer alan kelimelerde oldugu gibi olusturdugu
goriintliniin anlamin1 degistirebilmektedir.

Arnheim, bi¢imin algilanan halinin, uzamsal anlamda i¢inde bulundugu mekanin degisimi ile énemli olgiide
farklilasabildigini, o mekan igerisinde yer alan gorsel sekiller ile yeni anlamlar kazandigin1 ve o sekillerin birbirini
etkiledigini vurgulanmakta; bir nesnenin seklinin yalnizca sinirlar tarafindan belirlenemeyecegini, seklin ayni
zamanda belirli bir nesneyle yasadigimiz anilara veya deneyimlere de bagl oldugunu ve bir nesnenin seklinin, temel
kabul edilen uzamsal 6zelliklerle tasvir edildigini vurgulamaktadir (2004: 5). Lakoff, Arnheim’in bi¢cimin sadece
bi¢im olmadig1 sdyleminden, metaforlarin anlamlandirilmasi agamasinda bigimlerin kullanildigi, bu nedenle bi¢imin
bir ¢ikarim araci oldugu ve g¢ikarimin igeriginin metaforlara bagli oldugu diislincesinin anlagilmas1 gerektigini
vurgulamaktadir (2006: 156). Somut bir nesneye ya da kavrama karsilik gelmeyen farkli bigimlerden olusan
goriintiilerin dahi, tanimli oldugu ortam, boyut, yilizey, konum, oran, renk, doygunluk ve leke degeri gibi bi¢im,
kompozisyon ve uzam 6zellikleri dahilinde anlamlar1 degisebilmektedir. Bir karakter tasarim asamasinda o karakterin
fiziksel goriintiisiinii olugturan bigimsel tasarimlar da o karakterin kimligine yonelik farkli anlamlarm ortaya
¢ikmasina neden olabilmektedir.

Bir karakter tasarim sanat¢isinin en 6nemli goérevinin, tasarladigi karakterin amacini ona atfedilen oyunculugunu ve
bu kapsamda onun duygusal durumunu izleyiciye ya da oyuncuya iletmektir. Karakter tasarim agamasinda ise
kosulan bi¢im, o karakterin hareket tasarimlarinin animator tarafindan ardil olarak kontrollii ve kolay bir sekilde
desenlenmesi ve o karakter i¢in belirlenen psikolojik, sosyal ve kiiltiirel 6zelliklerin yansitilmasi agamalarinda ise
kosulmaktadir. Goldberg, cogu "geleneksel" ¢izgi film karakter yapisinin, dondiiriilmesi daha kolay ve canlandirmasi
daha akic1 oldugundan, daireler ve armut sekillerine dayandirildigini, “sevimli" karakterlerin viicut ve uzuvlarina
gore daha biiyiik kafalara sahip olma egiliminde oldugunu vurgulamaktadir (2008: 42). Herhangi bir iletisim
bigiminde, dile aginalik ve ustalik, kiginin amacini ne kadar iyi anlatabilecegini etkilemektedir. Kisinin iletigimi
gercgeklestirdigi dile ne kadar hakimse o kadar iyi iletisim kurabilecegini vurgulayan Bishop, ¢izgi, doku, deger ve
rengin de kendi dili oldugunu, farkli sekillerin insanin duyugsal durumunda farkl tepkiler uyandirarak, goriinen ve
algilanan seylerin belirli duygu veya anlamlarla iliskilendirilmesine neden oldugunu belirtmektedir. Bishop ayrica
ic ana renk gibi kare, daire ve liggenden olusan ii¢ temel sekil oldugunu ve bu sekillerin her birinin psikolojik olarak
belirli anlamlarla giiglii iliskileri oldugunu vurgulamaktadir (2019: 2).
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Yumusak, yumusacik, Saglam, dayanikli, giicl, Keskin, yonl,
zararsiz, canayakin,  destekleyici, giivenilir, ~dinamik, tehlikeli,
degisken esnek olmayan tahmin edilemez

Gorsel 2. Walt Disney’in bicimsel yapilara iliskin sundugu gorsel, (URL 4).

Disney’in resmi internet sayfasinda yer alan tanimlamaya gore sekil dili; asina olunan bi¢cimlere dayali olarak anlam
iletmek i¢in sanatta ve animasyonda kullanilan bir kavram oldugu, karakter, nesne ve arka plan tasariminda
kullanildiginda, sekillerin herhangi bir kelime kullanmadan bir hikaye anlatabilecegini, kisilik gosterebilecegini ve
izleyicide duygusal bir tepki olusturabilecegini vurgulamaktadir (URL 4).

Gorsel 3. Bicimsel tasarima yonelik 6rnek cizgi karakterler, (URL 5).

Bishop, yuvarlatilmis koseler ya da yuvarlak formlardan olusan daire goriiniimlii bigimlerin baris, nezaket,
yumusaklik, giivenlik ve biitlinliik gibi olumlu diisiinceleri ¢agrigtirdigini vurgulamaktadir. O ayrica, kare igin
istikrar, giivenilirlik, disiplin, dayaniklilik ve gii¢ gibi kavramlar1 temsil ettigini; liggen bi¢iminin ise olusturulan kose
kenarlarinin agilarinin biiyiikliik ya da genislikleri ile anlamin degisebilecegini vurgulamaktadir. O, ac¢inin ne kadar
genis olursa olusturulan etkinin o kadar biiyiik olacagini belirtmektedir. Ornegin, kotii adamlar genellikle siddetli
acilarla tasarlanmaktadir ¢iinkii bu agilar ideal veya rahat bir kisilikten saparak karakterin eril, disil veya kahramanca
ozelliklerden ¢ok uzak oldugunu hissettirir. Bloklu veya dairesel sekillerin aksine, licgen sekiller bir karakterin ciddi,
dengesiz ve tehlikeli oldugunu yansitabilmektedir (2019: 3-4).
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ANA KARAKTERLERIN TEMEL $EKiLLERi
ALADDIN JASMINE SULTAN JAFAR GENIE CARPET

Senpen Awri
Gy
0

Gorsel 4. Aladdin filminde yer alan karakterler icin olusturulan bi¢cimler, (URL 6).

Karakterler i¢in olusturulan her bir form, o karakterin duygusal ve psikolojik durumunu yansitacak bigimde
tasarlanmis, o karakterlerin hareket tasarimlarinda ise kosulan poz tasarimlar1 da bu bicimsel yapiy1 destekler nitelikte
hazirlanmigtir. Aladdin filmi i¢in olusturulan karakter arketiplerinin psikolojik, sosyal ve davranigsal durumlarinda
goriilen en belirgin farkliliklar Sultan ve Jafar karakterleri tizerinden gergeklesmektedir. Sultan karakteri tasariminda
ise kosulan yumusak koseli kenarlarda ve yuvarlak formunda oldugu gibi film igerisinde ¢ocuksu, son derece kibar,
yumusak huylu ve nazik bir karakter olarak rol almaktadir. Jafar karakteri film icerisinde ana antagonist karakter
olarak tasarlanmistir. Karakterin yiiziinde, uzuvlarinda ve aksesuarlarinda gézlemlenebilen sert hatlar ve sivri koseli
formlar, izleyicide Disney’in ve Bishop’un vurguladigi olumsuz duygu durumlar olusturabilmektedir. Jafar,
tasarladig1 planlara karsi tehdit olarak gordiigii herkesi yok etmekten cekinmeyen bir psikopat olarak tasvir
edilmektedir. Bu karakter, film boyunca metaforik bir normallik maskesi takmakta, ancak narsistik egilimleri olan
saplantili gli¢ arzusu ile bir sadist gibi davranan karakter izlenimini sahip oldugu bi¢imsel tasarim yaklasimi ile
vurgulayarak davranislari iizerinden izleyiciye aktarabilmektedir (URL 7). Iyi ve kotii karakter arketiplerinin tasarim
siirecinde tamamen ayr1 bigimsel bir tasarim yaklagimi gozetilmemektedir. Hazirlanan filmin genel tasarim yaklagimi
kotii karakter arketiplerinin uzuvlarinda ya da aksesuar tasarimlarinda gézlemlenebilmektedir.

Gorsel 5. Aladdin film karakterleri, (URL 8, URL 9, URL 10, URL 11, URL 12, URL 13).
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Filmin genel yap1 cercevesini bozmadan kotii karakter arketiplerinin bigimsel olarak iyi karakter arketiplerinden
farklilagmasina ve bu baglamda o karakter tasarimlarini onlara atfedilen karakter tiplemesi agisindan vurgulanmasina
ornek olarak verilebilecek bir baska cizgi film Herkiil’diir. Sosyal, psikolojik ve davranigsal olarak birbirlerinden
tamamen ayrilan karakter arketipleri, film icerisinde bigimsel ve renkser tasarim yaklasimlariyla birbirinden
ayrismakta, ancak bu karakterler genel yap1 gercevesi ve siluet tasarimlari agisindan birbirlerine yakin formlar
dahilinde hazirlanmislardir.

Gorsel 6. Herkiil filminden kareler ve Hades karakterinin bicimsel ¢oziimlemesi, (URL 14, URL 15).

Yunan mitolojisinde diger tanri karakterler de dahil olmak iizere en korkulan tanr1 olan Hades (HAY-dezz),
zenginlikler tanris1 anlamina gelen diger bir ismi ile Pluto (PLOO-toh), yeralt1 diinyasini ydneten, oliilerin ruhlarimi
kralligina getiren ve onlar1 kralligindan ayrilmasini engelleyen tanr1 karakterdir (Richardson ve Bowman, 2003: 5).
Karakterin kotii profili film igerisinde alanyazina kosut bir bigimde sivri koseli hatlar, iggen yapilar ve soguk renk
tasarimi dahlinde gerceklestirilmistir. Bu tasarim yaklasimi onun sosyal, psikolojik ve davranigsal kotii karakter
kimligi ile ortligmekte ve karakter yapisin1 vurgulamaktadir. Hades karakterinin yer aldigi Gorsel 6’da tanimlanan
harf belirteglerinden ‘A-B, E1 ve E2’ uzuvlar1 ve o uzuvlarin bigimsel yaklasimlari; sivri koseli hatlardan, sert
kenarlardan ve iiggen yapilardan olugsmaktadir. Filmin genel tasarim yaklasimini korumak i¢i ise ‘D1, D2 ve C’ harf
belirteglerinde oldugu gibi biiyiik yumusak yaylardan olugan genel bir tasarim ige kogsulmustur.

Tasarlanan big¢imlerin yuvarlak olmasi ya da yumusatilmis koselerden olugmasi ve karakterlerin bag bdliimlerinin
viicuda oranla bliyiik olmasi gibi bigimsel 6zellikler, duygusal tasarim alani déhilinde gergeklestirilen bilimsel
caligmalarimin sonug ¢iktilari ile kosut sdylemler sunmaktadir. Duygusal tasarim, 6zellikle endiistriyel tasarim, egitim
ve eglence gibi insan yagamiin siirekli edinim ve deneyim siireci igerisinde etkilesimde oldugu alanlara yonelik
onemli deneysel calismalarin gerceklestirildigi bir alandir. Bu alan kapsaminda gerceklestirilen bilimsel caligmalar,
nesnenin ya da ¢oklu ortam igeriginin insanin duyussal ve bilissel zekasina yonelik farkli uyarimlar gergeklestirdigini
vurgulamaktadir. Moreno'nun medya ile 6grenmenin biligsel-duyugsal 6grenmesine (cognitive-affective theory of
learning with media-CATLM, 2006) yonelik gerceklestirdigi arastirma, gekici ve sicak renkler, yuvarlak veya bebek
yliziine benzer sekiller, kisilestirilmis veya antropomorfik sekiller gibi cekici ve dekoratif illiistrasyonlarin,
O6grenmeyi, motivasyonu ve durumsal ilgiyi tesvik ettigini bulgulamaktadir. Um ve arkadaslar1 (2012) ile Plass ve
digerlerinin (2014) gergeklestirdigi ¢alismalar, sicak renklerin ve yuvarlak sekillerin 6grencilerde olumlu duygular
uyandirabilecegini ve bunun da motivasyonu ve 6grenme ¢iktilarin1 kolaylastirabilecegini gostermistir (Heidig,
Muller, Reichelt, 2015: 81-82).
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Insan deneyimine ya da seyrine sunulmak iizere hazirlanan bir ¢izgi film ya da bilgisayar oyunu, hedef kitlesi, tiiri,
temel aldig1 donemi, amaci ve kapsami dogrultusunda birbirinden farklilagsmaktadir. Bu farklilagmalar o yapimin
karakter ve mekan tasarimlarina da yansitilmakta, hedef kitlede uyarilmak istenilen duygu neticesinde cesitlilik
gostermektedir. Bu baglamda o yapimin senaryosu igerisinde yer alan karakter ve mekanlarin 6zellikle bigimsel
yaklasimlar1 hedef baglaminda istenilen duygunun izleyici ya da oyuncuda olusturulmasi asamasinda biiyiik 6nem
tasimaktadir.

2. TRT Cocuk Kanalinda Yaymnlanan Cizgi Dizilerdeki Kotii Karakter Arketiplerinin Analizi

Tiirkiye Radyo Televizyon Kurumu Cocuk kanali yayin kusaginda seyre sunulan ¢izgi dizi ve programlar, 3 ile14
yas grubu arasinda olan ¢ocuklar i¢in iiretilmektedir (Biilbiin, 2014: 30). TRT Cocuk Kanali, yayina bagladigi 2008
yilindan bugiine kadar, “cocuklarda analitik ve mantiksal diisiinme becerilerinin gelisimini saglamak ve onlara
paylasma, yardimlasma, sevgi, saygt ya da dostluk gibi kavramlarin kazandirilmasi” igin birbirinden farkli amag,
kapsam ve tekniklerde hazirlanan ¢izgi dizi ve filmler yayinlamaktadir (San ve Tas Alicenap, 2021: 1286). Aktarimi1
hedeflenen bu kavramlarin basarili bir bigimde izleyiciye iletilmesi ve o kisinin ona sunulan goriintiiyii algilamasi
asamasinda farkli siirecler ise kosulmaktadir. Bu siireglerden birisinin senaryo ve o senaryo baglaminda hazirlanan
karakterlerin birbirleri ile olusturduklari kontrast yap: oldugu sdylenebilir. izleyiciye iletimi hedeflenen sevgi, saygi,
hosgorii, paylasma ya da yardimlagma gibi kavramlar, senaryo baglaminda olusturulan antagonist karakter arketipleri
lizerinden vurgulanarak aktarilabilmektedir. Iyi ve kotii karakterlerin sosyal, kiiltiirel ve psikolojik baglamdaki
ayrimi, o karakter arketiplerinin tasarim asamalarinda da ise kosulmasi gerekmektedir. TRT Cocuk yayin kusaginda
yer alan ¢izgi dizilerde kotii karakter arketipleri ile aktarimi hedeflenen igerigin anlamli ve olumlu bir ¢ercevede
gerceklesebilmesi amaglanmaktadir. Kotii karakter arketiplerinin tasarim siireclerinde ise kosulmasi gerektigi
vurgulanan bigimsel yaklasim, o karakter arketiplerinin hem davranigsal hem de sosyal ve psikolojik yapilarini
onemli derecede On plana ¢ikartmaktadir. Alanyazin temelinde 6nerilen tasarim yaklagiminin TRT Cocuk kanalinda
yayimlanan Rafadan Tayfa, Istanbul Muhafizlari, Cille, Z Takimi ve Ibi ¢izgi dizilerinde ve o ¢izgi dizilerin uzun
metraj sinema filmlerinde tanimli olan kotii karakter arketiplerinin bigimsel tasarim siireglerinde verimli olarak ise
kosulmadig1 goriilmektedir. Bu ¢izgi dizilerde yer alan kotii karakterlerin iyi karakter arketip tasarimlar ile kosut bir
bicimde gelistirilmesi o karakterlerin sosyal, psikolojik ve davranigsal yapilarinin bigimsel tasarimlart ile 6rtiismesini
engellemektedir. Bu durum seyirciye iletimi hedeflenen yapinin bozulmasina neden olmaktadir.

Bu calismada, TRT c¢ocuk kanali yaym kusaginda yer almig yerli yapimlarin igerisinde var olan kotii karakter
arketiplerinin gorsel tasarim, ¢izgi film ve tasarim literatiiriinde tamimli olan veriler g¢ercevesinde analizi
gerceklestirilmis, karakterlerin bigcimsel ve renkser tasarimlarinda var olan sorunlar tespit edilmis ve o karakterler
tekrar tasarlanmigtir. Calisma kapsaminda dokuz farkli yapima yonelik toplam 32 adet karakter tasarim Onerisi
gelistirilmistir. Calismanin sonraki boliimlerinde ilgili ¢izgi dizi ya da filmlerde yer alan kotii karakter arketiplerinin
analizi ve bu analize bagli olarak alanyazin temelinde sunulan veriler dahilinde gelistirilen karakter tasarimlardan
bazilariin sunumu iizerinden gerceklesmektedir.

Rafadan Tayfa, ISF Animasyon Stiidyosu tarafindan hazirlanan ve 1 Aralik 2014'te TRT Cocuk kanalinda
yaymlanmaya baglayan animasyon serisidir. "Rafadan Tayfa", ismi ile ayn1 ad1 almig arkadas grubunun yasadigi
maceralardan olusan ve 90'l1 y1llarin mahalle hayatini, samimi insan iliskilerini yansitan bir ¢izgi film serisidir (URL
16). TRT ¢ocugun misyonu (Yilmaz, 2017: 584) ile ortiisen igeriklerin yer aldig1 Rafadan Tayfa serisi, ¢ocuklara;
biligsel, duyussal, davranissal ve kiiltiirel olarak 6nemli katkilar saglamaktadir. Egitsel aktarim goérevi de {istlenen bu
¢izgi dizi, igeriginde Ramazan Tayfa, Trafik Tayfa ve Dijital Tayfa gibi seriler ile ¢ocuklara, giinliik hayatta i¢ ice
olduklari kosullara yonelik bilgilendirmeler ve dneriler sunulmaktadir. Ilerleyen siireglerde seri macera temelli olarak
sinema perdesinde de yer almis ve Rafadan Tayfa: Dehliz Maceras1 (2017) ile Rafadan Tayfa 2: Gobekli Tepe (2019)
olmak tizere iki adet uzun metraj yapim seyre sunulmustur. Filmin temel aldigi yapi olan macera/aksiyon
cergevesinde dizi serisinde var olan karakterlerin yaninda ¢esitli amaclar dahilinde birbirinden farkli karakter
arketipleri olusturulmus ve tasarlanmistir. Bu —arketipler arasinda antagonist karakterler olarak ele alinabilecek
karakter tasarimlar1 da yer almaktadir.

Rafadan Tayfa: Dehliz Maceras1 (2017) ile Rafadan Tayfa 2: Gobekli Tepe (2019) sinema filmlerinin temel aldig1
aksiyon ve macera yapi ¢ergevesinde olusturulan kotii karakter arketipleri, filmin genel tasarim gercevesi ile uyum
gostermektedir. Bu durum big¢imsel olarak kotii karakter arketip tasarimlarmin iyi olan karakter arketipleri ile
catigsmasina engel olmakta, senaryoda gelistirilen olay Orgiisiiniin akisini bozabilmektedir. Literatiirde yer alan
bilgiler dahilinde Kazim ve patron karakterinin bigimsel tasarim ¢oziimlemesi asagidaki gibidir.
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Gorsel 7. Rafadan Tayfa, Kazim Amca (Patron) Karakteri, (URL 17).

Kazim Perukoglu, diger bir karakter ara yiizii ile patron karakteri, boy, kilo ve basin viicuda orani temel alindiginda
yapi itibariyle bebek oranlarina sahip, yumusak koseli hatlardan olusan ve yuvarlak bir bigimsel tasarim yaklagimi
ile film icin kotii karakter arketipi olarak hazirlanan bir figiirdiir. Her iki sinema filminde de aktif bir rol alan Kazim
Amca karakteri, ¢esitli aksesuarlar araciligiyla kilik degistirmektedir. Bu figiir, Kazim Amca karakter tiplemesini
canlandirma asamasinda kaslarinin ve biyiginin ug kisimlarinin sivri olarak tasarlanmasi disinda literatiirde yer alan
bilgileri form olarak yansitmamaktadir. Benzer bir tasarim yaklasimi iyi birer karakter arketipi olarak tasarlansa da
Basri ve Kuscu Amca karakterlerinin sag, biyik ve kas yapilarinda da ise kosulmustur. Dolayisiyla, Kazim Amca
karakter arketipinin baskin bir kotli karakter arketipi olarak yansitilmasi i¢in bigimsel 6zelliklerinde ilgili literatiir
temelinde eklemeler yapilmasi gerekmektedir.

Gorsel 8. istanbul Muhafizlari, Azmi ve Giirgen karakterleri, (URL 18).

Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi Kiiltiir A.S. tarafindan hazirlanan istanbul Muhafizlar gizgi serisi, psikolojik, sosyal
ve davranigsal olarak ¢ocuklara olumlu bir aktarim gergeklestirmektedir. Senaryosunda yer alan Gilirgen ve Azmi
isminde iki kotii karakterin tarihi yapilara ve kaynaklara zarar vermesi, Ali, Elif, Zeynep ve Mehmet isminde iyi
karakterlerin de bu iki karaktere karsi koyma miicadelesini temel alan bir ¢izgi dizi serisidir. Cocuklara tarihi
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kaynaklar1 koruma bilincini asilayan yapim, “Rumeli Hisari, Topkapt Sarayi, Galata Kulesi, Yerebatan Sarnici,
Ayasofya Miizesi ve Kapali Carg1” gibi Istanbul'un tarihi” mekanlarimi ele almaktadir. Rafadan Tayfa ile benzer bir
bi¢imde sinema perdesine aktarilan bir uzun metraj film ile macera ve aksiyon temelli bir yapim olusturulmustur.

Cizgi dizi serisinde ve sinema filminde aktif bir rol alan Azmi ve Giirgen tiplemeleri, bu yapimlar icerisinde
antagonist karakter arketipi olarak yer almaktadir. Giirgen karakteri tarihi kaynaklar1 ve yapilari yok ederek
hayallerine ulasmaya engel olan tarih dersinden kurtulmayir amaglayan bas kotii olarak yer almaktadir. Yapim
igerisinde yer alan diger karakterlere gorece var olan yas farki oran olarak karakter tasarimina yansitilmistir. Ozellikle
yliziiniin icerisinde yer alan uzuvlarin birbirlerine olan oranlar1 yetiskin bir figiirdeki gibi tasarlanmistir. Karakterin
bicimsel tasarimi ise yapim icerisinde yer alan diger karakterlere kosut bir bigimde yumusak kdseli formlardan ya da
yuvarlak bi¢imlerden olugsmaktadir. Olumsuz duygu aktariminda ya da o karakteri kotii karakter arketipi olarak
nitelendirmede aktif olarak kullanilan tiggen form ya da sivri koseli hatlar, karakterin sadece burun yapisinda belirli
bir noktaya kadar ise kosulmustur. Gostergeleraras: aligveris yontemleri arasinda yer alan anistirma, Giirgen
karakterinin ve Sirinler ¢izgi dizisinde yer alan Gargamel tiplemesinin karakter tasarim yaklasimi agisindan
gerceklesmektedir. Azmi karakteri ise Giirgen karakterine yardime karakter olarak ekranda yer almaktadir. Giirgen
karakterinin Ozellikle kas giicii gerektiren islerini yapan Azmi, fiziksel olarak bu ayrimi viicut oranlarinda
yansitamamaktadir.

Gorsel 9. Cille, (URL 19).

Yapimciligint Cordoba Animasyon sirketinin istlendigi Cille, aksiyon-macera tlirlinde igerisinde fantastik oge,
karakter ve konularin oldugu bir TRT Cocuk ¢izgi dizisidir. Fedakar, Cille’nin yapim siireci ve senaryosuna iligkin
su sozleri aktarmaktadir: “Tiirk mitolojisi basta olmak iizere, mitolojik sembollerin kullanildigi “Cille” adl ¢izgi
film, iki wrkan ezeli savasini ve bu savasi sona erdirmek igin ii¢ ¢ocugun yaptigr yolculugu anlatir. Cizgi filmin
esasinda misket veya bilye oyununa benzeyen bir oyun da yer almaktadw” (2011: 107). Ayrica, Japon kiiltiiriiniin
onemli ¢izgi temsilleri arasinda yer alan anime tiiriiniin animasyon iiretim teknik ve yontemlerine kosut bir anlati
tarzi da mevcuttur. Ele alinan konunun iglenmesi agisindan Avatar ¢izgi dizisi ile kosut bir yaklagim goriilmekte, bu
durum ise metinlerarasi baglamda bir aligverisin gergeklestigini ortaya koymaktadir.
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Gorsel 10. Cille, Rehzen karakteri, (URL 20).

Cille ¢izgi dizisinin forum sayfasinda yer alan bilgiye gore “Rehzen, Ezaki Krali tarafindan on iki efsanevi cilleyi bir
araya getirerek boyut kapisini acmasi igin géreviendirilmis bir Ezakidir” (URL 21). Dizinin bas kotii karakterleri
arasinda yer alan Rehzen karakterinin ismi Osmanli Tiirkgesi’nde; “reh — rah “yol” ve zen “vuran” ile reh-zen —
rah-zen Yol kesen, haydut, eskiya” anlamlarina gelmektedir (URL 22). ismi ile kosut sosyal, psikolojik ve
davranigsal bir tutum sergileyen Rehzen karakter arketipinin bi¢imsel tasarimi, diger iyi karakter arketipleri ile
benzerlikler gostermektedir.

Gorsel 11. Cille, Gabi karakteri, (URL 23).

Cille ¢izgi dizisindeki diger bir kotli karakter arketipi Gabi, Rehzen karakterinin yardimcisi olarak dizide yer
almaktadir. Cizgi dizinin bir bagka hayran sayfasindaki bilgiye gore “iri ciissesi ve hareketleriyle korku salan Gabi,
baski altinda olmadigr zamanlar ¢ok tehlikeli ve kurnaz bir rakip oldugu” belirtilmektedir (URL 24). Gabi karakter
arketipinin bigimsel yaklasimi1 da Rehzen de oldugu gibi diger iyi karakter arketipleri ile ayrigmamaktadir. Karakterin
genel formunda ve uzuvlarinda bigimsel olarak yumusatilmis kdselerin kullanildig: gériilmekte, karakter tasariminin
sag tasariminda sivri koseli hatlar yer almaktadir.
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Gorsel 12. Cille, Ahendil Karakteri, (URL 25).

Alayci, acimasiz, asi bir mizaci olan, oldukga sert ve anlasilmasi zor biri olan Ahendil, Cille ¢izgi dizisinin bir diger
kotii karakter arketipi olarak yer almaktadir. Cizgi dizinin forum sayfasinda yer alan bilgiye gore “Ahendil zehirler
konusunda olduk¢a uzman olmasinin yani sira iyi bir nisanci ve sinsi bir cille ustasidir. Kirmizi gozii sayesinde bir
Cillenin igindeki yaratigi gorebilmektedir’ (URL 26). Omuzlarinda yer alan kiyafet aksesuarlarinin kése kisimlarina
dogru yumusak bir bigimde sivrilmesi ve saglarinin yiiziine dogru sivri bir bicimde dokiilmesi disinda bigimsel olarak
dizinin diger iki kotii karakter arketipinde oldugu gibi iyi karakter tiplemelerinden ayrisamamaktadir. Aksesuarlarin
yumusatilmis sivri hatlari, Lahik, Miidrik ve Solin gibi iyi karakter arketiplerinin tasarimlarinda da kullanilmistir.
Diger iki kotl karakter tiplemesine gorece daha kotii olarak tanimlanan Ahendil karakterinin bigimsel olarak bu
farklilig1 yansitmasi, izleyicinin bu karakteri kotii olarak tanimlamasinda 6nemli bir etkisinin olacagi alanyazinda
belirtilmektedir.

Arda, Ela ve Efe karakterlerinin, Z Sehri'ni yok ederek sehrin altindaki Z elementi yataklarini ele gegirmek isteyen
Bay B ile miicadelelerini konu alan Z Takimi ise 23 Nisan 2021°de TRT Cocuk kanali yayin kusaginda yerini alan
bir ¢izgi dizidir (URL 27). Aksiyon, macera ve komedi tiirlerini i¢erisinde barindiran yapim, keskin protagonist
(kahraman) ve antagonist (anti kahraman) karakter arketiplerinin yer aldig1 ve bunlari hem bigimsel ve renkser hem
de konu olarak vurgulamaktadir.

Gorsel 13. Z Takim ve Bay B karakteri, (URL 28, URL 29, URL 30).

7 Takimu ¢izgi dizisinde yer alan Gorfi karakterinin tasarim yaklasimlari, o karakterin sosyal, psikolojik ve
davranigsal tutumlar gozetilerek tasarlanmistir. Bununla birlikte, iyi karakterlerin hem yliz kanonlarinda hem de
viicudun bas boliimiine olan oraninda bebek oranlarinin kullanildigi goriilmektedir. Buna karsit olarak, yumusak
koseli hatlarin kullanimi sadece iyi karakterlerde degil kotii karakterlerin bas ya da viicut gibi genel yapilarinda da
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ise kosuldugu goriilmektedir. Boy ve viicut oranlarini giymis oldugu 6zel bir kiyafet ile bir yetigkinin viicut oranlarina
doniistiiren Bay B, genel itibari ile iyi karakter arketipinde ise kosulan bir tasarima sahip oldugu sdylenebilir. Bu
giymis oldugu 6zel kiyafet disinda sahip oldugu viicut oraninda bebek kanonlari kullanilmistir. Diger karakterlere
gore sivri koseli hatlar sadece bas boliimiinde yer alan sa¢ tasariminda ise kosulmustur.

Gorsel 14. Z Takimi, Gorfi karakteri, (URL 31).

Gorfi karakteri ¢izgi dizide Z sehrini ele gecirip Z elementine sahip olmak isteyen Bay B karakterinin yardimcisi
olarak yer almaktadir. Dizinin bas antagonist karakterleri arasinda yer alan bu karakter arketipinin bigimsel
tasariminda Bay B’nin karakter tasarimina gorece daha sivri hatlarin ve {liggene yakin formlarin kullanildig:
goriilmektedir. Yiiz boliimiinde yer alan burnun iiggen formu ve u¢ kismina dogru sivri bir bigimde olmasi, kaslarinin
ve saglarmin sivriltilerek yukar1 dogru kivrimli halde yansitilmasi ve dislerinin de benzer bigimde sivri olarak
tasarlanmasi bu karakteri kotii karakter arketipi olarak 6n plana ¢ikartmaktadir.

Yonetmenligini Sinan Olmez’in yaptig1 ve yapimciligini Kelebek Animasyon Stiidyosu’nun iistlendigi Ibi ¢izgi
dizisi; ayn1 isimde olan ana karakterin degerli dostu Tosi ile yasadiklari maceralar1 konu almaktadir. Bu maceralarda
kargilagtiklar sorunlar1 ¢dzerken matematik ve fen bilimlerini kullanarak izleyiciye bilimin giinliikk yagamdaki
kullanimin1 aktarmasi agisindan énemli bir yapim oldugu goriilmektedir. Macera ve komedi tiirlerini temel alan
yapim igerisinde iyi ve kotii karakter arketipleri yer almaktadir.

Gorsel 15. Ibi cizgi dizisi ve Hiikiimdar Borra karakteri, (URL 32).
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Kotii karakterler olarak ekrana yansitilan Hiikiimdar Borra karakterinin bigimsel ve renkser tasarimi, kotii karakter
arketip tasariminin iiretim siirecinde temel alinan yapilarin disinda gelistirildigi goriilmektedir. Karakter tasarimin
renkser diizenlemesi sicak renk araliklarinda gergeklestirilmis ve biyigi olarak tasvir edilen akrep ve yelkovan disinda
yumusak koseli hatlar kullanmilmistir. Bu bigimsel tasarim yaklagiminin, o karakterin kendi tiirii olan saat
tasarimlarinin iyi ya da kotii ayirt etmeksizin hepsinde kullanildig1 goriilmektedir.

TRT Cocuk yayin kusaginda yer alan ¢izgi dizilerdeki kotii karakter arketipleri, ilgili literatiirde bulgulanan veriler
temelinde incelendiginde; genel olarak karakterlerin tasarimlarinda yumusak koseli hatlarin kullanildigi, yuvarlak
formlarin ise kosuldugu, viicudun genel tasarimi ile yiiziin kendi i¢inde olan uzuvlarinin birbirlerine oraninda bebek
kanonlarinin kullanildig1 ve bu bigimsel tasarimlarin renk diizenlemelerinde yiiksek parlaklik seviyelerinin yer aldig1
goriilmektedir. Bu karakter tasarim yaklagim bigimi yine ilgili literatiir temel alindiginda, olumlu duygu durumu
olusturma siireclerinde kullanilmakta oldugu belirtilmektedir. Yukarida, Rafadan Tayfa: Dehliz Maceras1 (2017) ile
Rafadan Tayfa 2: Gobekli Tepe (2019) sinema filmlerinde yer alan Kazim (Patron), Istanbul Muhafizlar1 ¢izgi
serisinde yer alan Azmi ve Giirgen, Cille ¢izgi dizinde yer alan Rehzen, Gabi ve Ahendil, Z Takimi ¢izgi dizisinden
Bay B ve Gorfi ile ibi ¢izgi dizisinden Hiikiimdar Borra karakterlerinin; sosyal, psikolojik ve davranigsal tutumlarinin
gorsel tasarim yaklasimlari ile iligkilendirilerek analizleri gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen analiz sonucu kotii
karakter arketip tasarimlarinin ilgili literatiir temelinde bicimsel tasarimlari tekrar ele alinmistir.

3. TRT Cocuk Yaymn Kusaginda Yer Alan Cizgi Dizilerdeki Kotii Karakter Arketiplerinin Tlgili
Literatiir Temel Alinarak Tekrar Tasarimi

Bir nesneye, bir karaktere ya da bir mekana yonelik bir gorselin tasarim siireci, o yapimin aktarimini hedefledigi
icerigin izleyiciye ulastirilmasinda 6nemli gorevler iistlenmektedir. Yapimin genel tasarim yaklasiminin gozetilerek
cesitli karakter arketip tasarimlarinin o karaktere atfedilen sosyal ve psikolojik 6zellikleri temelinde birbirlerinden
ayrigsmasi gerekmektedir. Karakterin sosyal ve psikolojik 6zellikleri temelinde gergeklestirilen bigimsel tasarim, bir
sonraki agsama olan karakterin hareket tasarimlarinda da devam etmeli ve o karakterin davranigsal 6zelliklerinde de
kullanilmasi gerekmektedir. Bir biitiiniin pargalar1 olarak nitelendirilebilecek bu siire¢, yapimin biitiintinii etkileyen
Oonemli detaylar olarak goriilmeli ve dogru bir bicimde ele alinarak gerceklestirilmesi gerekmektedir. Her bir nesne,
karakter ya da mekan, o yapimin hedefledigi icerigin ve izleyicide olusturulmas: hedeflenen duygu durumunun
aktarilmasina hizmet etmesi gerekmektedir. Karakter arketipleri bu siire¢ icerisinde gorsel ve isitsel kanallarin her
ikisini de igse kosan ve izleyicinin o karakterler ile 6zdeslesebilmesine olanak saglayan 6zellikler tagimasi anlaminda
on plana ¢ikmaktadir. TRT Cocuk kanalinda yer alan yapimlarin genelinde dogru ve anlamli bir tasarim yaklagim
stirecinin ise kosulmasina ragmen ozellikle kotli karakter arketiplerin bigimsel tasarimlarinda verimli sonuglarin
almamadig1 goriilmektedir.

TRT Cocuk yaym kusaginda yer alan yapimlarin aktarimini hedefledikleri igerikleri gozeterek gelistirdikleri
senaryolar ve o senaryolar1 ekranda izleyiciye aktaracak olan karakterler ¢ok ¢esitlilik gdstermektedir. Icerikte var
olan cesitliligin karakter i¢in tanimli olan iyi ya da kotii davranislar1 gozetilerek fiziksel yapisinda verimli bir bigimde
yansitilamadigi goriilmektedir. Bir 6nceki boliimde sosyal, psikolojik ve davranigsal olarak analizi gerceklestirilen
karakterlerin bi¢imsel tasarimlarinda ilgili literatiir temelinde sunulan verilerin verimli bir bi¢imde kullanilmadigi
goriilmektedir.
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Duygu Aktarim
* Sinematografi

Gorsel 16. Ders sunumuna ait ekran goriintiisii, Remzi SAN, 2021

Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film ve Animasyon Béliimiiniin 2020-2021 Giiz dénemi
akademik ders programi igerisinde zorunlu ders olarak yer alan ANi223 Karakter Gelistirme dersinin 05.10.2021
tarihli ilk haftasinda iyi ve kotli karakter arketip tasarimina iliskin bir sunu gerceklestirilmistir. Sunu, iyi ve koti
karakter arketiplerinin sosyal, psikolojik ve davranissal 6zellikleri ile kosut bir tasarim yaklagimi ger¢eklestirilmesine
yonelik bilimsel ve sanatsal kaynaklardan olusan bilgiler icermektedir. Teorik anlatimin uygulama g¢aligmasi olan
0dev konusu: TRT cocuk kanalinda yayinlanmig ya da sinema perdesine aktarilmis yerli yapimlarda yer alan ve
literatiir temelinde dogru olarak tasarlanmadig1 tespit edilen kotii karakter arketiplerinin alanyazin temelinde yer alan
veriler esliginde bi¢imsel tasarimlarinin tekrar gergeklestirilmesi olarak belirlenmistir.

Tyi ve kotii karakter arketip tasarimlarinin hazirlanmasi siirecinde temel alinacak bigimsel yaklasimin edinimi sonucu
derse katilan 6grenciler dokuz farkli yapima yonelik toplam 32 adet kotii karakter tasarim Onerisi gelistirilmistir. Bu
¢aligmanin niteligi goz 6niine alinarak literatiir temelinde giincellenen kotii karakter arketiplerinden dokuz adet gorsel
caligma orneklendirilerek ikinci analiz bdoliimiinde yer verilmistir. Bir dnceki boliimde olagan hali ile incelenen
karakterlerin, 1ilgili literatiir temelinde gerceklestirilen analizler sonucu onlarin bigimsel tasarimlarinda
gergeklestirilen degigimleri ile agagida yer almaktadir.

Gorsel 17. Karakter Gelistirme dersi kapsaminda iiretilen Rafadan Tayfa, Kazim Amca karakter arketipine yonelik bicimsel

onermeler, 2021
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Rafadan Tayfa: Dehliz Macerasi (2017) ile Rafadan Tayfa 2: Gobekli Tepe (2019) sinema filmlerinin bas antagonist
karakterlerinden biri olan Kazim Amca (Patron) tiplemesi, temel alinan literatiir kapsaminda tekrar tasarlanmustir.
Karakterin sahip oldugu viicut oranlari degistirilmis, bigimsel olarak daha keskin formlar ve iiggen yapilar ise
kosulmus, sivri kdseli hatlar kullanilmigtir. Ozellikle insam diger insanlardan ayiran en énemli bélgelerden biri olan
bas ve Ozelinde yiiz bolgesi icerisinde bulunan uzuvlarin tasariminda iicgen formlar ve sivri koseli hatlar
kullanilmigtir. Tasarimcilar, var olan karakter arketipi lizerinde yer alan farkli uzuvlara odaklanarak karakterlerin
katiiciil profillerini giiglendirmeye ¢alismiglardir.

Gorsel 18. Karakter Gelistirme dersi kapsaminda iiretilen istanbul Muhafizlari, Azmi ve Giirgen karakter arketiplerine yonelik
bicimsel 6nermeler, 2021

Istanbul Mubhafizlar1 gizgi serisinde bas antogonist olarak yer alan Azmi ve Giirgen karakterlerinin bigimsel
tasarimlarinda ise kosulan yumusak koseli hatlar ve yuvarlak formlar, yerine sert ve sivri kdseli hatlar ve tliggen
formlar almistir. Karakter kimliklerinde yer alan sifatlar, bigimsel olarak karakterlere uygulanmis, bu yaklasim
onlarin viicut oranlarinda kullanilmaya c¢alisilmistir. Azmi karakterinin fiziksel gii¢ gerektiren islerde kullaniliyor
olmasi nedeniyle onun bigimsel tasariminda kahramansi bir tasarim yaklagimi ige kogsulmustur. Sagkin ve ne yapacagi
konusunda karar veremeyen tavri ise karakterin hem davranissal olan poz tasarimlarinda hem de mimiklerinde
uygulanmaya calisilmstir.
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Gorsel 19. Karakter Gelistirme dersi kapsaminda iiretilen Cille, Ahendil karakter arketipine yonelik bicimsel 6nermeler, 2021

Cille ¢izgi dizisi, sahip oldugu macera ve aksiyon temelli yapistyla ¢ok ¢esitli iyi ve kotii karakter arketiplerine sahip
bir yapim olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Ahendil karakteri, bu karakter arketipleri arasinda yer alan en kotii karakter
olarak vurgulanmaktadir. Karakterin bigimsel tasariminda kullanilan formlar, dizinin iyi karakter arketipleri olarak
var olan Solin, Talu ve Kayra gibi karakterlerin bigimsel tasarimlari ile kosut olarak tasarlanmislardir. Ahendil
karakterini diger iyi karakterlerden ayirmak ve ona atfedilen kotii karakter roliinii vurgulamak i¢in sivriltilmis sert
koseli hatlar ise kogsulmustur. Karaktere ait kol ve bacak gibi uzuvlar blok olarak betimlenmis, bu sayede daha keskin
yiizeyler elde edilmistir. Karakterin 6nemli aksesuarlarindan olan omuzluklar1 da olagan haline gore daha sivri,
keskin ve liggen formu vurgulayacak nitelikte gorsel olarak ele alinmistir. Gézler daha biiyiik ve ug¢ kisimlar sivri
olarak betimlenmistir.

Gorsel 20. Karakter Gelistirme dersi kapsaminda iiretilen Cille, Rehzen karakter arketipine yonelik bicimsel 6nermeler, 2021

AKADEMIK SANAT TASARIM VE BiLiM DERGISI /217



akademi
Sana Number/Sayt 14, 2021

Ayn1 yapimin bir baska bas kotii karakter arketipleri olan Rehzen karakterinde de benzer siireg ise kosulmustur.
Rehzen, yapim igerisinde var olan karakterin viicut kanonlarina goérece daha yetigkin oranlarda ele alimmustir.
Literatiirde yer alan bilgiler kapsaminda bu karakter arketipinin sahip oldugu sosyal, psikolojik ve davranigsal
Ozelliklerinin betimlenmesi ya da vurgulanmasi i¢in sivri kdseli hatlar, liggen ve sert formlar kullanilmis, bu yapilar
diger iyi karakter arketiplerine goérece daha belirgin bir bicimde ise kosulmustur.

Gorsel 21. Karakter Gelistirme dersi kapsaminda iiretilen Cille, Gabi karakter arketipine yonelik bicimsel 6nermeler, 2021

Cille ¢izgi dizisinde var olan Gabi karakteri, diger iki kotii karakter arketiplerine gore daha iri ve hantal olarak
ekranda yer almaktadir. Karakterin bu fiziksel yapisi daha keskin hatlar ile vurgulanmaya caligilmistir. Diger iki
karakterde oldugu gibi aksesuar tasarimlarinda sivriltilmis hatlar kullanilmig, bigim olarak bu formlar tliggen
yapilardan elde edilmistir. Karakterin kafasinin viicuduna olan orani ise diger iki kotii karakter arketipine gorece
daha kiigiik olarak tasvir edilmis ve karakterin iri olmasi sadece kol ya da bacak gibi uzuvlarin biiyiik olmasi ile degil
ayni zamanda birbirlerine olan oranlar1 izerinden de vurgulanmistir. Burun, géz ya da ¢ene gibi uzuvlarm yer aldigi
ve iletisimin daha fazla gergeklestigi yiiz bolgesi daha koseli hatlar ve tiggen formlar araciligi ile tasarlanmaistir.

Gorsel 22. Karakter Gelistirme dersi kapsaminda iiretilen Z Takimi, Gorfi karakter arketipine yonelik bi¢cimsel 6nermeler, 2021

Iyi ve kotii karakterlerin yer aldig1 son ddnem yapimlarindan biri olan Z Takiminda; Z sehrini ele gegirmeye ¢aligan
ve ona yardim eden kotii karakter arketipleri ile onlar1 durdurmaya ¢alisan iyi karakter arketiplerinin ¢atismasi konu
alimmaktadir. Genel olarak bakildiginda 6zellikle Gorfi karakterinin bigimsel ve renkser diizenlemelerinde literatiir
temelinde ifade edilen tasarim yaklagiminin ise kosuldugu goriilmektedir. Buna ragmen, daha net gorsel ifadeler ile
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birlikte karakterin bigimsel tasarin giincellenmistir. U¢gen formlar, bigimsel olarak net gorseller ile ise kosulmustur.
Sag, alin ve bag kisminin her bir boliimii, ayr1 birer tiggen form esliginde ele alinarak, hem yiiz igerisinde sivri ve
liggen hatlar vurgulanmis hem de yap1 icerisinde yer alan diger uzuvlarin hareket tasarimlarina odaklanilmasi
saglanmustir. Karakterin ayakkabisi ve elinde var olan ekipman diginda; omuzlarinda ve dirseklerinde sivri hatlar
kullanilarak animatorler tarafindan hazirlanacak poz tasarimlarinda etkin bigimsel siluetler elde edilebilecek bir

tasarim gergeklestirilmigtir.

Gorsel 23. Karakter Gelistirme dersi kapsaminda iiretilen Z Takimi, Bay B karakter arketipine yonelik bicimsel 6nermeler,
2021

Ayn1 yapim igerisinde yer alan Bay B karakteri ise Gorfi ve Vicik karakterinin yardimlariyla Z sehrini ele gegirmeye
caligsan Bas antagonist karakter arketipi olarak tanimlanmaktadir. Bay B karakterinin tasariminda kullanilan yumusak
koseli hatlar yerine sert koseli ve blok formlar ise kosulmustur. Bu formlarin kése kenarlari ise sivri hatlar ile

desteklenmistir.

Gorsel 24. Karakter Gelistirme dersi kapsaminda iiretilen ibi, Hiikiimdar Borra karakter arketipine yonelik bicimsel
onermeler, 2021

Son olarak, TRT Cocuk yayin kusaginin hedef kitlesi olan ¢ocuk karakterlerinin hem biligsel hem de duyussal
zekalarini etkileyip onlara olumlu kazanimlar sunmay1 amaglayan ibi ¢izgi dizindeki kotii karakter arketipi olan
Hiikiimdar Borra iglenmistir. Baldiyar’in zamanini yoneten Hiikiimdar Horat gibi ¢alar saat goriiniimlii

AKADEMIK SANAT TASARIM VE BiLiM DERGISI /219



akademi
S a n a Number/Say1 14, 2021

antropomorfik karakter olarak betimlenen Hiikiimdar Borra, olagan formu korunarak ekrana yansitilmistir.
Karakterin biy1g1 olarak temsil edilen yelkovan ve akrep, daha sivri ve keskin olacak bicimde yatay tanimlanmstir.
Saatin kadraninin merkez noktasinda yer alan temsili burun ucu daha sivri ve kavisli olarak tasarlanmistir. Zil bolimii
olarak yer alan omuzluk kisimlar1 da burun uzvunda oldugu gibi daha keskin ve sivriltilmis formlar iizerinden
betimlenmistir. Gozler ve agiz ise daha net algilanacak bi¢cimde vurgulanmistir. Gozler keskin yarim dairelerden
yararlanarak tasarlanmig ve daha keskin bakislar elde edilmistir. Olagan tasarimina ek olarak agiz i¢i boliimde yer
alan disler eklenmis ve bunlarin birkagi sivri olarak vurgulanmstir.

Literatiirde yer alan veriler kapsaminda, TRT Cocuk kanali i¢erisinde birbirinden farkli teknik, yontem ve amaclar
dahilinde yayimlanan Rafadan Tayfa, Istanbul Muhafizlari, Cille, Z Takimi ve Ibi ¢izgi dizilerindeki kotii karakter
arketipleri analiz edilmis ve bu tasarimlar tekrar ger¢eklestirilmistir. Kazim Amca, Azmi, Glirgen, Ahendil, Rehzen,
Gabi, Gorfi, Bay B ve Hiikiimdar Borra, kotii karakterlerinin yogunlukta olarak bicimsel tasarimlari ¢ergevesinde
gerceklesen Onermelerin yer aldigi gorseller, o karakterlerin sahip oldugu sosyal, psikolojik ve davranigsal
tutumlarini daha verimli bir bigimde yansitmaktadir. Bu tasarim yaklasimlar ¢izgi dizi ya da filmin genel tasarim
anlayis1 gozetilerek gergeklestirilmis olup, baglica amaci iyi ve kotiiniin sadece senaryo temelinde degil ayni zamanda
¢izgi dizinin ya da filmin kendi kosullar1 ddhilinde bi¢cimsel ve renkser olarak da vurgulanmaktir.

SONUC

Yazilim ve donanimda yasanilan gelismeler, grafik dgelerin geleneksel ortama gorece sayisal ortamda, daha gercek
bir bicimde ve nitelikte ya da daha sade, piiriizsiiz ve minimal olarak tasarlanabilmesini olanakli hale getirmistir. Bu
durum, gorsel ve isitsel her tiirlii igerigin sayisal ortama aktarimini miimkiin hale getirmekle birlikte sozel ya da
diistinsel her tiirlii yapinin, tasarimeinin hayal giicti ile kosut bir bicimde, sayisal ortam igerisinde olusturmasina da
imkan tanimistir. Karakter olgusu da insan begenisine sunulan gorsel ve isitsel iceriklerin merkezinde yer alan ve
seyircinin ona sunulan igerik ile 6zdeslesmesini saglayan bir yapidir. Farkli hedef kitle, tiir, konu, kavram, amag vb.
olgiitler ¢ercevesinde hazirlanan film ya da karakter temelli goriintiilerin igerisinde yer alan karakterlerin, izleyici ile
bir bag kurmalarini ve bu baglamda 6zdeslesmenin gergeklesmesini saglamak, filmin en 6nemli yapim amaglarindan
biri olarak goriilmektedir. Bu durum igin tasarlanan karakterlerin, psikolojik durumlarindan fiziksel yapilarina, ses
karakteristiklerinden aksesuarlarina kadar birgok noktada farklilagmasi gerekmektedir.

Iyi ya da kétii, izleyicinin seyrine sunulan yapim igerinde yer alan bir karakter, ona atfedilen sifati her anlamda
karsilamasi ve izleyiciye aktarmasi gerekmektedir. Tiyatro ve sinemada karakterin kostiim ve makyaj tasarimi
iizerinden gerceklesen bu siireg; ¢izgi film ve bilgisayar oyun tasarimlarinda karakterlerin bigcimsel ve renkser
tasarimlari lizerinden ger¢eklesmektedir. Karakter arketiplerinin gorsel tasarim siireglerinde ise kosulan agamalar,
tasarimin temel aldig1 hedef kitleden o yapimin sunulacagi ortama kadar uzun ve kapsamli bir siirecin parcalari olarak
nitelendirilebilir. Her biri farkli amaglar dahilinde gerceklestirilen bu siireglerin en 6nemlilerinden biri karakterlerin
bicimsel tasarimlarinin gergeklestirilmesidir. Senaryo kapsaminda hazirlanan karakterlerin fiziksel goriiniimleri o
karakterlerin psikolojik, sosyal ve kiiltiirel 6zellikleri gercevesinde degiskenlik gostermekte ve bu oOzellikler o
karakterlerin cesitli bicimsel 6zellikleri gozetilerek gorsel tasarimlara yansitilmaktadir.

Dogada her bir nesne ya da canliya ait olan bigimsel yap1, o nesne ya da canlinin kendi kosullar1 diisiiniildiigiinde
onu anlamli kilacak ¢izgiler tasidig1 bilinmektedir. Dogada var olan karakteristik nokta, ¢izgi, leke ve deger gibi
elemanlar, o karakterin kimligini niteleyecek hatlar ve bigimler sunmakta, o karakteri sevimli ya da tehlikeli olarak
tanimlanmasina neden olabilmektedir. Sanatin ve bilimin gelisim siirecinde 6nemli bir etkisi olan dogayi taklit etme
ya da onu uyarlama siiregleri, ¢izgi film alaninda da gergeklesmektedir. Insan temelli karakter yapilarinin sert, keskin
ve sivri yapili olusumlari o karakteri kotiiciil bir yap1 kapsaminda degerlendirilmesine neden olurken; yumusak koseli
hatlar, yuvarlak formalar ve bebek oranlar1 karakteri iyi bir karakter olarak tanimlamamiza katki saglamaktadir.
Ozellikle psikoloji, noroloji ve ndropsikoloji alanlarinda gergeklestirilen bilimsel calismalar neticesinde elde edilen
verilerin de destekledigi bi¢im dili (shape language), yurt dis1 kaynakli ¢izgi film ya da dizilerin yapim siireglerinde
aktif bir bicimde kullanilmaktadir.

Tiirkiye’de hazirlanan ¢izgi dizi ve filmlerin ¢esitliligi, diilnya pazarinda var olan ¢aligmalara gorece az olsa da son
yillarda 6nemli derecede yiikselise gectigi sdylenebilir. TRT Cocuk kanalinin yayma girmesi ile gerceklesen bu
pozitif ivmelenme, sirketleri birbiriyle yarisir hale getirmis ve 6nemli yapimlarin olusumuna zemin hazirlanmistir.
Birbirinden farkli amag, konu ve konseptlerde hazirlanan yapimlar, farkli hedef kitleleri temel alarak
gercgeklestirilmeye caligilmistir. Yapimlar arasinda var olan gesitlilik, her bir yapimin kendi i¢inde var olan karakter
arketipleri igerisinde de olusturulmustur. Iyi, kétii, neseli, kizgin, huysuz ya da iyi niyetli gibi sifatlara karsilik
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gelebilecek karakter arketipleri farkli amaglar dogrultusunda yapimlarin senaryolarinda tanimlanmigtir. Bu karakter
arketiplerinin senaryo igerisinde tanimi sosyal, kiiltiirel, psikolojik ya da davranigsal olarak cesitli sdylemler ile
bezenmis ve tasarima sunulmustur. Bu karakter arketipleri i¢in senaryo temelinde gergeklestirilen cesitliligin
bigimsel olarak verimli bir bicimde ekranda olusturulamadig1 goriilmektedir.

Bu ¢alismada, Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film ve Animasyon Béliimiinde zorunlu ders
olarak yiiriitiilen ANi223 kodlu Karakter Gelistirme dersi kapsaminda, TRT Cocuk yayin kusaginda yer alan ¢izgi
dizilerdeki kotii karakter arketiplerinin bigimsel tasarimlari, ilgili literatiirde sunulan veriler kapsaminda tekrar
hazirlanmigtir.  Calisma neticesinde dokuz adet farkli yapima yonelik toplam 32 tane karakter tasarim Onerisi
gelistirilmig, bunlardan 9 tanesi bu ¢alisma igerisinde yer almistir. Giincellenen tasarimlar, dnceki varyasyonlari ile
kargilastirildiginda, ilgili yapimlarda yer alan karakter tasarimlarinin bigimsel yapilarinda 6nemli farkliliklar
goriilmektedir. Kotii karakter olarak islenen bu karakter arketiplerinin sosyal, psikolojik ve davranissal tutumlarini
niteleyen ve vurgulayan tasarim yaklasimlart ise kosulmustur. Her bir tasarimin kendi kosullari gozetilerek
hazirlanan karakter tasarimlari, hem 6grenciye tasarim siireglerine iligkin bir deneyim kazandirmig hem de alanda
gerceklestirilen bir tasarimin 6nemli bir siireci olarak nitelendirilebilecek olan kavram-bi¢im-tasarim iligkisinin
sorgulanmasina katki saglamistir.
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