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ÖZ 

Nitel araĢtırma tekniği kullanılarak yapılan bu çalıĢmada, „Pepee‟ çizgi film karakterinin 12 farklı karakter 

görüntüsü seçilmiĢtir. Karakter özellikleri dikkate alınarak tüm bölümler incelenmiĢtir.  Bu bölümler içinde 

kullanılan 2. Dönem Pepee karakterleri, araĢtırmada incelenmek üzere belirlenmiĢtir. Belirlenen çizgi film 

karakterleri görsel özellikleri dikkate alınarak incelenmiĢtir. Aynı zamanda Türk çizgi film tarihi 

değerlendirilip, Pepee karakterinin bu tarih içerisinde nerede yer aldığı ve hangi nitelikleri üzerinde 

barındırdığı yapılan literatür taraması ile belirlenmiĢtir. Ġnceleme için yapılmıĢ olan görsel değerlendirme 

formu alanında uzman ve farklı üniversitelerden 8 grafik tasarım bölümü öğretim üyesine ve 1 animasyon 

bölümü öğretim üyesine, 1 animasyon Ģirketi yönetmeni, 1 animatör, 5 farklı grafik tasarımcıya ve 4 farklı 

çocuk geliĢimi eğitim uzmanına danıĢılarak hazırlanmıĢtır. Hazırlanan değerlendirme ölçeğindeki 

yorumlamalar; 1 öğretim görevlisi, 1 animasyon Ģirket yönetmeni 1 grafik tasarım sektör temsilcisi, 1 grafik 

ve fotoğraf alan öğretmeni ve 2 çocuk geliĢimi eğitim uzmanında görüĢleri dikkate alınıp, araĢtırmacı 

tarafından yapılmıĢtır. Hazırlanan değerlendirme ölçeğinde yer alan; karakterde biçim, karakterde ıĢık ve 

gölge, karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü, karakterin oran -  orantısı, karakterin kompozisyon ile 

olan görsel bütünlüğü, karakterde özgünlük, karakterde estetik, karakterin zemin - mekan iliĢkisi, karakterin 

mimik ve jestleri, karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler  ve karakterin hedef kitlesi, karakterin 

psikolojik mesajları, karakterin sosyal – kültürel mesajları konuları ele alınarak Pepee karakteri incelenmiĢ ve 

yorumlamaları yapılarak literatüre eklenmiĢtir. Çizgi filmler; iletiĢim, tasarım ve karakter tasarımında 

aranılan nitelikler, çizgi filmlerin Dünya ve Türkiye tarihleri, yapım süreçleri ve yapım özellikleri dikkate 

alınarak incelenmiĢtir. Sonuç olarak Pepee karakterinin Türk çizgi film tarihinde markalaĢan ilk Türk çizgi 

filmi olduğu ve 2008 yılından beri yayınlanmaya devam ettiği görülmüĢtür. Görsellik anlamında; biçim 

olarak en belirgin unsurun kafa da olduğu görülmüĢtür. Kafa, karakterin vücuduna göre daha büyük 

resmedilerek, karakterin biçimsel anlamdaki en önemli ayırt edici unsuru olmuĢtur. Karakterin baĢka bir 

karakterle benzerliklerinin olduğu tespitine varılmıĢtır. Ancak karakterin farklı anlatımlarının da olduğu 

görülmüĢtür. OluĢturulan mekan görüntülerinin hedef kitleye uygun olarak oluĢturulmaya çalıĢıldığı 

görülmüĢtür.  Karakterin, psikolojik ve sosya-kültürel anlamda Türk toplum yapısı ile ilgili mesajları hedef 

kitleye ilettiği görülmüĢtür. 
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ABSTRACT 

12 different character images of the cartoon character “Pepee” have been used in this study performed using 

qualitative techniques. All episodes have been examined by taking into account of character traits. 2
nd

 term 

Pepee characters used in these episodes have been determined to be examined in the research. Determined 

cartoon characters have been examined by considering their visual features. Also Turkish cartoon history was 

evaluated and where this Pepee character has taken place and which attributes it hosted were determined by a 

literature survey.Graphical evaluation form that is made for the research is prepared by consulting 8 graphic 

design department academic member and 1 animation department academic member, 1 animation company 

director,  1 animator, 5 different graphic designer and 4 different child development specialist  who are  

leading experts in different universities. Manner of the character, light and the shade of the character,  

integrity of the color ( brightness - dulness) of the character, ratio analysis of the character,  visual integrity 

of the character with the composition, distincness of the character, aesthetics of the character, ground - space 

relationships of the character, mimic and gestures of the character, distinctive features of the character in the 

meaning of figures and the target mass of the character that take place in the rating scale study is added to the 

literature by taking into consideration the psychological messages of the character and the character of Pepee 

is examined by addressing the cultural messages and making comments of them. Cartoon films are examined 

with care by considering communication, design and graphic design, elements of the graphic design, the 

qualities searched for the character design, the world and Turkey history of cartoon films, production periods 

and production properties. As a result, it has been seen that this Pepee character is the first branding Turkish 

cartoon in Turkish cartoon history and it has been continued to be shown since 2008. In visual sense, it was 

seen that the most significant factor was on the head stylistically. The head has been the most important 

distinguishing factor of the character in the formal sense by portraying it bigger than the character‟s body. It 

has been concluded that the character has similarities with another character. However it was seen that there 

was different expressions of the character. Generated space images has been tried to be created in conformity 

with the target audience. It has been seen that the character conveys the messages associated with the 

structure of the Turkish society to the target audience in psychological and socio-cultural meaning. 
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BÖLÜM  I 

GĠRĠġ 

Bu bölümde problem durumu, problem cümlesi, araĢtırmanın amacı, önemi, sayıltılar,  

kapsam ve sınırlılıkları yer almaktadır.  

1.1. Problem  

Bilimsel ve teknolojik geliĢmeler yaĢamımızı büyük ölçüde etkilemiĢtir. GeliĢen ve 

değiĢen teknoloji günümüzde çizgi filmleri ve oluĢturulan karakterleri de etkilemiĢtir. 

Televizyon kanallarında pek çok çizgi film yayınlanmaktadır. Bu yayınlanan çizgi 

filmlerin çok azı Türk yapımıdır. Türk yapımı çizgi filmlerin az olmasının nedenlerinden 

biri olarak bu sektörün devlet desteği almaması düĢünülebilir. Pek çok çizgi filmin 

denenmiĢ olduğu ve sonucun baĢarısız olduğu görülmüĢtür. Basın ve medya tarafından 

Türk çizgi film tarihinin ilk Türk yapımı çizgi filmi olarak nitelendirilen Pepee‟nin bu 

noktada, karakter özellikleri görsel olarak incelenmiĢ ve değerlendirilmiĢtir. 

Tasarım bir mesaj iletme, iletiĢim kurma, tanıtma, bilgilendirme bununla birlikte ürünü 

sattırma veya hizmeti tanıtmadır. Bu bağlamda bakıldığında bir çizgi film karakterinin pek 

çok niteliği üzerinde barındırması, iĢlevsel olması ve anlatılan konuya uygun olarak 

resimlenmesi, hedef kitleye doğru mesajı vermesi gibi unsurları üzerinde barındırması 

gerekmektedir. Tüm bu unsurların temelinde oluĢturulan karakterin toplumun sosyo-

kültürel yapısına, onun düĢünce sistemine, yaratıcılığına yön vermekte olup aynı zamanda 

da toplumun sosyo-kültürel yapısından ve kültüründen etkilenmekte ve beslenmektedir. 

Dolayısıyla toplumun düĢünce yapısını, görsel algı unsurlarını geliĢtiren ve bu yapıya yön 

veren bir sistem olduğu düĢüncesine ulaĢılmaktadır. Tüm bu özelliklerin içinde hedef 

kitlesinin 3-6 yaĢ çocuk grubu olduğu düĢünülürse oluĢturulan karakterin; biçim, renk, 

ıĢık-gölge, parlaklık vb. gibi unsurlarının doğru olarak planlanması gerekmektedir. 
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Çocuk ve yetiĢkin programları içinde yer alan çizgi filmlerin, uygulamanın gerektirdiği 

niteliklere göre aksayan ve eksik yönlerinin giderilmesine ve Türk çizgi film tarihinde var 

olan Türk yapımı çizgi filmlerin azlığının nedenlerine değinilerek; üretilen Türk yapımı bir 

çizgi filmin görsel tasarım özelliklerinin doğruluğu konusunda bir sonuca varılmak 

hedeflenmiĢtir. 

Bu nedenle bu araĢtırma, ilgili araĢtırma ve kaynaklardan yararlanılarak konuya yeni 

yaklaĢımlar getirmesi ve konu ile ilgili yapılmıĢ daha önceki araĢtırmaların devamı niteliği 

taĢıması amacıyla hazırlanmıĢtır. 

Bu araĢtırmanın problem cümlesini, “Türk Çizgi Film Tarihinde „Pepee‟ Adlı Karakterin 

Yeri ve Görsellik Açısından Değerlendirilmesi” oluĢturmaktadır. 

1.2. Amaç 

Bu araĢtırmanın amacı, Türk çizgi film tarihini araĢtırarak; Pepee adlı çizgi filmin bu 

tarihte aldığı noktayı belirleyip; oluĢturulan Pepee karakterinin görsel tasarım ilkeleri 

dikkate alınarak incelenmesidir. 

Bu amacı gerçekleĢtirmek üzere aĢağıdaki sorulara cevap aranmıĢtır. 

1. Pepee Karakter Tasarımı 

1.1. Karakterde biçim  

1.2.  Karakterde ıĢık ve gölge 

1.3. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü 

1.4. Karakterin oran -  orantısı 

1.5. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü  

1.6. Karakterde özgünlük 

1.7. Karakterde estetik 

1.8.  Karakterin zemin - mekan iliĢkisi 

1.9. Karakterin mimik ve jestleri 

1.10. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler nasıldır? 

2. Pepee Karakter Tasarımı 

2.1. Karakterin hedef kitlesi 

2.2. Karakterin psikolojik mesajı 

2.3. Karakterin sosyal – kültürel mesajı nedir? 
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1.3. Önem 

Çizgi filmler, toplumsal yapıya bağlı olarak hazırlanır ve topluma sunulur. Bu yönüyle 

çizgi filmler ve karakterleri, toplumu yönlendirici ve bilinç düzeyini geliĢtirici bir rol de 

üstlenirler. Bu nedenlerle çizgi filmler ve karakterlerinde kullanılan ögeler büyük önem 

taĢımaktadır. Bu araĢtırma ile doğru ölçütler dikkate alınarak hazırlanan, doğru özellikler 

taĢıyan çizgi film karakterleri ile toplumun ve Türk çizgi film tarihinin geliĢimine katkıda 

bulunulacağı düĢünülmektedir. 

Bu araĢtırmanın, benzer konularda yapılacak olan araĢtırmalara kaynaklık etmesi 

beklenmektedir. 

Ayrıca, bir çizgi film karakterinin görsel tasarım unsurları içerisinde değerlendirilmesi 

açısından önem arz etmektedir. 

1.4. Varsayımlar 

1. GörüĢünden yararlanılan uzmanların konu ile ilgili yeterli bilgi ve deneyime sahip 

oldukları varsayılmaktadır. 

2. Görsel değerlendirme formunun, kapsam geçerliliği için alınan uzman görüĢleri 

gerçeği yansıtmaktadır. 

1.5. Sınırlılıklar 

1. AraĢtırma Türk çizgi film tarihi içinde yapılacak olan değerlendirmeler ile sınırlıdır. 

2. OluĢturulan görsel değerlendirme formu, görüĢü alınan uzmanların görüĢleri ile 

sınırlıdır. 

3. Yapılan araĢtırma internette bulunan, 2. Döneme ait Pepee  karakter görüntüleri ile 

sınırlıdır. 

1.6. Tanımlar 

Çizgi Film (Canlandırma): Cansız nesnelerin ya da hareketsiz çizimlerin, tek kare kayıt 

yapabilen alıcılarla fotoğraflanması sonucu, hareket ediyorlarmıĢ yanılsamasını yaratacak 

Ģekilde filme alınmasıdır. (Özkan, 2001: 102). 
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Tasarım: Zihinde canlandırılan bir olayın, projesi veya üç boyutlu görüntüsü olarak 

uygulanan ve ortaya konulan eserlerin tümüne verilen isimdir (Tepecik, 2002: 27). 

Karakter Tasarımı: Sadece insan ya da sadece hayvanın doğada sahip olduğu biçiminin 

azıcık deformasyona uğratılarak karikatürleĢtirilmesi ile canlandırma ortamındaki yeri 

(Gökçearslan, 2007: 198). 

Pepee: Pepe, Anadolu‟da konuĢma zorluğu çeken çocuklara verilen sıfattır. Pepee isminin 

sonunda bulunan fazladan „e‟ harfi teknik olarak marka ayrıĢtırması yapabilmek için 

konulmuĢ bir ektir.  

(http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/diger/275986/_Turkiye_de_cizgi_film_yapabilme_ih

timalini_sevdim_.html). 

Pepee Karakteri: Pepee 2008 yılında okul öncesi çocukları için tasarlanmıĢ, 3 boyutlu 

sayısal görselleĢtirme tekniği ile hazırlanan bir çizgi film projesidir. Türkiye‟nin 

markalaĢan ilk çizgi film projesidir.  (http://tr.wikipedia.org/wiki/Pepee). 

 

 

 

 

  

http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/diger/275986/_Turkiye_de_cizgi_film_yapabilme_ihtimalini_sevdim_.html
http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/diger/275986/_Turkiye_de_cizgi_film_yapabilme_ihtimalini_sevdim_.html
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BÖLÜM  II  

ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

Gökçearslan, A. (2007); Mizah Ġçerikli Canlandırmada Biçim ve Hareket konulu sanatta 

yeterlilik tezinde; insanlığın var oluĢunun ilk yıllarından günümüze kadar gülme ve mizah 

önemli bir insani etkinlik olarak varlığını sürdürmüĢtür. Ġnsanların bazı durumlar 

karĢısında değiĢik sesler çıkarması bu insana özgü etkinliğin daima sorgulanması ve 

anlamlandırılması çabasını da beraberinde getirmiĢtir. Ġlkel insanlardan günümüz modern 

insanına ulaĢana değin insanın güldüğü gerçeği değiĢmemiĢ, ancak tarihsel süreç içinde 

mizaha bakıĢ açısı ve mizahın uygulanıĢında bazı farklılıklar oluĢmuĢtur.  

“Mizah Ġçerikli Canlandırmada Biçim ve Hareket” baĢlıklı bu çalıĢmada mizahın 

canlandırmada kullanımı, biçim ve hareketin mizahın oluĢmasına etkisi incelenmiĢtir. 

Tarihsel süreç içerisinde canlandırma ortamında gerçekleĢen geliĢmeler incelendiğinde 

üslup ve teknolojide yaĢanan yenilikler mizahın kullanım biçimini etkilemiĢtir.  

Türker, Ġ. H. (2011); Canlandırma‟ nın Tarihçesi ve Türk Canlandırma Sanatı konulu 

makalesinde; Walt Disney‟den bu yana canlandırma filmler hem sanat hem içerik hem de 

teknik boyutta büyük geliĢmeler göstermiĢlerdir. BiliĢim teknolojilerinin yaygınlaĢmasıyla 

birlikte; sinemalarda, televizyonlarda, etkileĢimli CD‟lerde ve internette canlandırmalar 

değiĢik amaçlar doğrultusunda kullanılmaktadır. 

Canlandırmanın tarihçesi üzerine genel bir bilgi verildikten sonra, Canlandırma Sanatı‟ nın 

Türkiye‟deki durumu hakkında doğru bir tespitte bulunabilmek için, Türkiye‟de 

canlandırma dersleri veren üniversitelerin ilgili bölümleri hakkında bilgi verilmiĢtir. 

Türkiye dıĢında baĢarılı çalıĢmalar yapan canlandırma sanatçılarından örnekler sunulmuĢ, 

Canlandırma Ana sanat Dalı‟nın daha da yaygınlaĢtırılması gerektiği konusunda öneriler 

getirilmiĢtir. 

Ġnce, M. (1991); Çizgi Filmlerin 6-18 YaĢ Grubu Bireylerin YaĢantılarında Yeri ve Önemi 

konulu yüksek lisans tezinde; Bu araĢtırma, 6-18 yaĢlar arasındaki bireylerin, çizgi 
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filmlerle ilgili bilgileri, eğitimleri, görüĢleri ve eğilimlerini belirlemektedir. AraĢtırmanın 

kapsamına giren denekler okul öncesi (anaokulu), ilkokul, ortaokul ve lise dönemi olarak 

yaĢ gruplarına ayrıldığında; deneklerin bulundukları yaĢ grupları ile çizgi filmlere iliĢkin 

bilgi, görüĢ ve eğilimleri arasında bir iliĢki olup olmadığı, bilgi düzeylerinin derecesi ve 

okul dıĢı etkinliği açısından kendilerine sağladığı katkıları incelemektedir.  

Tüzel, S. (2009); Animasyon Film ve Türk Masal Kahramanlarının Özelliklerinin Çocuk 

Eğitimi Açısından KarĢılaĢtırılması konulu yüksek lisans tezinde; animasyon filmler ile 

Türk halk masalları karĢılaĢtırılmıĢtır. KarĢılaĢtırma yapılırken bu iki tur; “temalar”, 

“kahramanlar”, “çevre”, “yaĢayıĢ, gelenek ve inançlar” ve “formeller / Ģekiller” açısından 

ele alınmıĢtır. Ġki türün karĢılaĢtırılması sonucu elde edilen veriler çocuk eğitimi açısından 

değerlendirilmiĢtir. 

ÇalıĢmanın ana amacı, görselliğin kuĢattığı XXI. Yüzyıl‟da çocuklar tarafından en çok 

tercih edilen sinema ürünlerinden biri olan Animasyon Filmlerin, kültürel temelini ortaya 

koymak ve bu türün iletilerinin çocuklar üzerindeki etkilerini saptayabilmektir. 

Çizgi filmler ile ilgili yapılan araĢtırmalar incelenmiĢ, Pepee adlı çizgi film karakterinin 

Türk çizgi film tarihindeki yeri ve görsel özellikleri değerlendirilip daha sonra bu konu ile 

yapılacak olan çalıĢmalara ve araĢtırmalara kaynaklık etmek hedeflenmiĢtir. 
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BÖLÜM  III 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

AraĢtırmanın bu bölümünde; iletiĢim, tasarım, karakter tasarımı, canlandırma sinemasında 

görsel öğeler, canlandırma sinemasında mesaj aktarımını belirleyen etmenler, canlandırma 

sinemasında aranılan özellikler, çizgi film, çizgi filmlerin tarihsel geliĢimleri ve Pepee 

karakteri üzerinde durulmuĢtur. 

3.1. ĠletiĢim 

Her türlü bilginin insanlar arasındaki alıĢveriĢi sağlayan iletiĢim, görüntülerden oluĢan 

bilgilerin değiĢ-tokuĢundaki tasarım gücü ile grafik iletiĢime dönüĢmektedir. 

Milletlerin devamlılığında iletiĢimin doğru kullanılması, kalıcı ve sürekli etkili olması, 

önemli rol oynar. …. Kullanılan motiflerdeki iletiĢimin kalıcı olabilmesi, estetik unsurların 

sanat içerikli sunulabilmesine bağlıdır (ġahin, 2013: 214). 

ĠletiĢim insanın kendini ifade edebilmesi ve sosyalleĢebilmesi için olması gereken bir 

zorunluluktur. Ġnsan ister sadece birey olarak isterse bir grup ya da toplulukta yaĢasın istek 

ve arzularına ancak iletiĢim kurarak ulaĢabilir. 

ĠletiĢim, insan iliĢkileri bakımından da çok önemli bir unsurdur. Ġnsanlar sözel olarak 

birbirleri ile daha fazla iletiĢimde bulunurlar. Üzüntülerini, sevinçlerini, sorunlarını ve 

çözümlerini iletiĢim sayesinde birbirleri ile paylaĢırlar (Can, 1997: 57). 

ĠletiĢim gönderici ve alıcı olarak adlandırılan, iki insan ya da insan grubu arasında 

gerçekleĢen bir duygu, düĢünce, davranıĢ ve bilgi alıĢveriĢidir (Teker, 2002: 34).  

Animasyon alanında ise iletiĢim teknolojisindeki hızlı geliĢim ve iletiĢim, büyük 

yoğunlukta görsel iletiĢim araçlarında (televizyon yayınlarında) gerçekleĢmekte olup 

bilgisayar teknolojisinden, uydu teknolojisine bir çok geliĢim bu teknolojiye hizmet amacı 

taĢımaktadır (Ketizmen, 1997: 14). 
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3.1.1. ĠletiĢimin Tanımı 

Batı dillerinde “ communication” olarak kullanılan iletiĢim sözcüğünün kökeni ise, latince 

“ comminis” ve “communica” sözcüklerinden türetilmiĢ olup, “ortak olma”, “bir Ģeye ortak 

etme”, “haberdar etme” anlamında kullanılmaktadır (Teker, 2002: 34) 

ĠletiĢim, insanın sosyal bir varlık olarak kendini ifade etmesi için bir zorunluluktur. Ġnsan 

çevresi ile iletiĢim kurarak yaĢar. ĠletiĢim, insan yaĢamının ve toplumsal yapının olmazsa 

olmaz koĢuludur. ĠletiĢim, bilgi üretme, iletme ve algılama sürecidir. Ġnsanın yaĢamını 

sürdürebilmesi için fizyolojik ihtiyaçları kadar gereklidir (Bingöl, 2010: 64) Yani, iletiĢim 

kelimesinin, sade bir ileti alıĢveriĢinden çok, etkileĢimi, değiĢimi ve paylaĢımı içerdiğini 

söyleyebiliriz. 

ĠletiĢimi; bilgi üretme, aktarma ve anlamlandırma süreci olarak da tanımlayabiliriz. ĠletiĢim 

bir sürecin sonunda gerçekleĢir. Süreç terimi, insan iletiĢiminin var olan, devam eden ve 

sürekli değiĢen yapısını dile getirir. Ġnsanların hayatlarında büyük öneme sahip olan 

iletiĢim sürecinde, kaynağın alıcıya gönderdiği iletinin aslında mümkün olduğu kadar 

doğru olarak alıcıya ulaĢması gerekir. Bu noktada da iletiĢim sürecinde yer alan öğeler ve 

yapıları önem kazanmaktadır (Dökmen, 1994: 19). 

ĠletiĢim sürecinde yer alan, iletiĢimin temel öğeleri Ģunlardır: Kaynak, mesaj (ileti), 

kodlama, kanal, hedef  (alıcı) (Can, 1997: 60-64). 

ĠletiĢim aracı olarak yazı, resim, fotoğraf, çizgi, hareket ve renk kullanılır. Bunların 

yardımıyla verilmek istenen mesaj kitlelere iletilir (ġahin, 1996: 197-199). 

3.1.1.1. Kaynak 

KarĢısındaki kiĢiye mesaj gönderen kiĢidir. Basit anlamıyla kaynak, iletiĢim sürecini 

baĢlatan, iletiyi gönderen nesnedir. Kaynak iletiyi hedefe gönderen kiĢi, grup, kurum ya da 

toplum olabilir. Bu bağlamda hangi iletiĢim süreci ele alınırsa alınsın mutlaka bir kaynak 

söz konusudur. ĠletiĢim sürecinin, önce kiĢi ya da kiĢilerin duygu, düĢünce,  bilgi ve 

ihtiyaçlarını iletmek isteyen bir kaynağı olması gerekir ve bu kaynakla baĢlar (Teker, 2002: 

35). 
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KiĢilerarası iletiĢim, baĢka deyiĢle yüz yüze gerçekleĢen iletiĢim en sık ve önemli biçimde 

dil ile olmaktadır. Kitle iletiĢiminde ise, kitle iletiĢim araçları kullanılarak iletiĢim 

gerçekleĢtirilir. Her iki durumda da kaynak kendi özgün iletisinin kodlayıcı olmaktadır. 

BaĢka deyiĢle, kaynak iletiĢimde paylaĢım konusu etmek istediği bilgiyi, duyguyu, kanıyı 

alıp iletebilecek bir biçimde dile getirmektedir (Can, 1997: 61). 

Hem gönderici olan "kaynağın", hem de hedef durumundaki "alıcının" kazanmıĢ olduğu 

yaĢam deneyimi, sosyo-kültürel birikimi, eğitimleri vardır. Kaynak ve alıcının sahip 

olduğu anlamlandırma çerçevesi birbiriyle ortak alanı buluyorsa, kodlamalar bu ortak 

alanda yer alıyorsa, ortak alan büyükse, mesajın, alıcı tarafından, yüklü bulunduğu 

anlamlandırmaların doğru algılanması da o kadar kolay olacaktır (Düz, 2001:17). 

Çizgi film kaynaklarına değinmek gerekirse; ilk kaynak olarak doğada var olan tüm nesne 

ve varlıklar gösterebilir. Bunun yanı sıra tasarımcının hayal gücünden çıkan doğa üstü 

nesne ve olaylarında çizgi filme kaynaklık ettiği söylenebilir.  

3.1.1.2. Mesaj (Ġleti) 

Kaynak, kiĢinin karĢısındaki kiĢiye bir Ģeyi iletebilmek için söyledikleri ve yaptıklarıdır. 

Ġleti kaynaktan alıcıya gönderilen bir uyarı, düĢünce, duygu, kanı ya da bilginin kaynak 

tarafından kodlanmıĢ halidir. Ġleti, bir bilginin düĢüncenin veya duygunun iletime uygun 

biçimidir. Ġleti iĢaretlerden oluĢur. Sözel, görsel ya da diğer Ģekillerde olabilir. Ġletide 

sunulanların sırası, araĢtırmacıların önemle üzerinde durduğu noktadır. Her ileti 

hazırlanıĢında göz önünde olması gereken nokta,  önemli bölümlerin iletinin baĢında mı, 

yoksa sonunda mı verilmesi gerektiğidir. Bu konu üzerinde halen net bir sonuca 

ulaĢılamamıĢtır (Teker, 2002: 35). 

Ġleti hedef kitlenin dikkatini çekecek Ģekilde hazırlanmalı ve sunulmalıdır. Ġletinin dikkati 

çekecek Ģekilde hazırlanması, zamanlama, yer seçimi ve konu ile ilgili durumlar 

arasındadır (Can, 1997: 61). 

Mesaj hedef kitlenin dikkatini çekebilecek nitelikte olmalıdır. Hem alıcının hem de 

kaynağın ortak oldukları anlamlandırma içinde olmalıdır. Alıcı da gereksinim uyandırıp, 

onu almaya itmelidir. Mesaj bireyi harekete geçirirken, ait olunan toplumsal yapının 

kurallarına ve grup içindeki konumuna uygun olarak düzenlenmelidir (KocabaĢ, 1997: 99). 
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Çizgi filmlerde verilmek istenen iletilerde unutulmaması gereken baĢlıca unsur hedef kitle 

olmalıdır. Verilmek istenen ileti konusunda, hedef kitleyi yanlıĢa düĢürmemelidir. Çizgi 

filmlerin hedef kitlesinin çocuklar olduğu düĢünülürse, doğru ileti ile doğru yönlendirmeler 

gerçekleĢebilecektir. Çizgi filmlerde verilecek olan iletinin nesnel ve çocukların geliĢim 

düzeylerine uygun olmasına dikkat etmek gerekmektedir.  

3.1.1.3. Kodlama 

Kodlama bir bilginin, düĢüncenin, duygunun ve tanının iletiĢime uygun, hazır bir ileti 

biçimine getirilmesidir. Kaynağın aklında olan ve diğer kiĢilere aktarılmayan fikirler, doğal 

olarak iletiĢimin bir parçası olamazlar. Bu nedenle kaynağın düĢüncesi baĢkalarının da 

anlayabileceği bir biçimde oluĢturulmalıdır. Dil kodlama için bir basamaktır (Can, 1997: 

62). 

Bu bağlamda, çizgi filmlerde kullanılacak olan karakterlerin jestleri, mimikleri, hareketleri 

gibi önemli kodlama yolları da dile dayanmakta ve dilden yola çıkarak geliĢtirilmektedir. 

Çizgi filmlerdeki nesnelerin, olguların ve olayların nasıl adlandırılacağı bilinmezse, onların 

hakkında iletiĢimde bulunmak da güç olacaktır. Çünkü her tür kavram dil ile 

anlatılmaktadır. Çizgi filmlerin senaryo sürecinde hazırlanacak olan kodların çocukların 

algılama süreçlerini bozmayacak niteliklere sahip olması gerekmektedir. 

3.1.1.4. Kanal 

Ġletiler, alıcılara ses, görüntü, koku, lezzet, dokunma ya da bunların birleĢiminden meydana 

gelen kanallar yoluyla aktarılır. Seçilen kanalın özelliği, iĢleme giren iletinin veriliĢ 

biçimini belirler. Ġnsanlar arasındaki iletiĢim kanallarının sayısı gün geçtikçe artmaktadır. 

Kanal, iletiĢim sürecinin içinde yer aldığı ortamdır. Bu ortam iletiĢim sürecine genel bir 

çerçeve sağlayarak, mesajların anlamının bu çerçeve içinde anlaĢılmasını sağlar (Teker,  

2002: 35) 

Simgeler biçimine dönüĢmüĢ iletilerin, kaynak ile hedef arasında bağ kurma ve iletiyi 

aktarma olanağı sağlayan, iletiĢim ortamıdır (KocabaĢ, 1997: 9-15). 

Kanal, iletiyi kaynaktan alıcıya götüren ortamdır. ĠletiĢim sürecindeki kanal, ya bir kitle 

iletiĢim aracı ya da bir kiĢilerarası iletiĢim aracı olarak görülebilmektedir. KiĢilerarası 

iletiĢim kanalları, kaynak tarafından kodlanan bir iletinin; televizyon, gazete, radyo, film, 
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gazete, video vb. gibi kitle iletiĢim araçlarıyla iletimi durumunda söz konusudur. Kitle 

iletiĢiminde kullanılan kanallar, birey ya da küme olarak kaynağın çok sayıda alıcıya  

iletilerin ulaĢmasını sağlayan durumdur (Becer, 1999: 14). 

3.1.1.5. Hedef  (Alıcı) 

Alıcı, kaynak kiĢinin gönderdiği mesaja hedef olan kiĢidir. (Teker, 2002: 35) Bir iletiĢim 

sürecinden söz edebilmek için kaynak karĢısında hedefi oluĢturan kiĢi ya da gruplar olması 

gerekir. ĠletiĢim sürecinde mesajın etkinliğine göre, hedefin istenilen yönde bir turum ve 

davranıĢ değiĢikliğine yönelmesini ve bu yönde harekete geçebilmesini amaçlar ( Düz, 

2001: 15). 

ĠletiĢim sürecinde hedef, kaynağın yolladığı iletiye maruz kalan kesimdir. Yüz yüze 

iletiĢimde; karĢılıklı konuĢma, konferans, seminer, kapalı salon toplantıları gibi iletiĢim 

ortamlarında alıcının iletiĢime katılma olanağı ve oranı yüksektir. Oysa kitle iletiĢim 

araçlarıyla gerçekleĢtirilen iletiĢimde bu etkin katılma olanağı çok düĢüktür. Aslında bu 

nedene bağlı olarak kitle iletiĢim araçları, tek yönlü iletiĢim aracı olarak da tanımlanabilir. 

Çünkü, kitle iletiĢim araçlarında elde edilen yansımalar gecikmelidir. Bu gecikmeli 

yansıma yapısı tek yönlülüğü ortaya çıkarmaktadır (Can, 1997: 65). 

3.1.2. ĠletiĢimin Etkileri 

“Milletlerin devamlılığında iletişimin doğru kullanılması, kalıcı ve sürekli etkili olması 

önemli rol oynar. İletişimin kalıcı olabilmesi estetik bir yolla iletilmesine bağlıdır.”  

(ġahin, 2014: 141). 

ĠletiĢimin sonucu ve amacı olarak nitelendirilebilecek olan iletiĢimin etkileri: iletinin 

kaynak tarafından gönderilmesi olarak ortaya çıkan değiĢme ve geliĢmelerdir. ĠletiĢimin 

temel amacının, etkin iletiĢimin ölçüsü, kaynak tarafından amaçlanan davranıĢın ve 

davranıĢ değiĢikliğinin alıcıya götürülmesidir. ĠletiĢimde alıcıların mesaja iliĢkin 

beklentileri, kaynağa duydukları güven ve kendi kiĢisel ihtiyaçları da önem taĢır (Teker, 

2002: 39). 

Alıcı davranıĢlardaki değiĢmeler aslında iletiĢime bir süreç olarak bakma açısında önem 

kazanır. Eğer, iletiĢim en basit biçimde kaynaktan alıcıya tek yönlü bir akıĢ olarak ele 

alınırsa; iletiĢimin etkinliği, yalnızca iletiyi kusursuzlaĢtırma ve ustalıkla düzenlemek 
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olarak düĢünülebilir. Aslında bu durum bir ölçüde kitle iletiĢimi için gereklidir. Çünkü, 

kaynak iletiĢimin gerçekleĢip gerçekleĢmediği ve ne tür etkilerin oluĢtuğunu bilemez ya da 

bu konudaki verilere geç ulaĢır. Oysa, yüz yüze iletiĢimde anında alınan tepkiler iletiĢimin 

etkileri konusunda kaynağa ipuçları verici nitelik taĢır (Can, 1997: 65). 

3.1.3. Çocuk ve ĠletiĢim 

ĠletiĢim hayatın bir parçasıdır. Bir çocuk doğduğu andan itibaren çevresindeki insanlarla 

iletiĢim kurmaya baĢlar. Çocuklar ilk baĢtan itibaren, çift yönlü iletiĢim kurar. Gerek sözlü 

gerekse de sözsüz mesajları verip-alır böylelikle iletiĢimi gerçekleĢtirir. Atılan bir çığlık 

acil bir ihtiyaç anlamına gelmektedir. Ellerin sallanması hoĢça kal ya da baĢını sallamak 

selam vermek anlamına gelerek ihtiyaca cevap verir. Çocuklar sözcükler olmadan iletiĢim 

kurabilmeyi oldukça iyi gerçekleĢtirirler, dil yetenekleri geliĢtikçe, istek ve arzularını daha 

iyi anlatmayı öğrenirler. Bir çocuk için, “daha fazla süt” istemenin en açık yolu elindeki 

biberonu sallamak veya ağlamaktır (Can,  1997: 67). 

ĠletiĢim araçları içinde çocukların en çok etkilendiği araç (olumlu ya da olumsuz) 

televizyondur. BaĢka bir ifadeyle televizyon hem görsel hem de iĢitsel özelliklere sahip 

olması nedeniyle iletiĢim araçları içerisinde, özellikle çocuklar açısından, en etkili araç 

olarak bilinmektedir. Televizyonun olumlu ve olumsuz yönlerinin olduğu bilinmektedir. 

Bu açıdan bakıldığında televizyonun doğru kullanımı ile yapılan programlar sayesinde 

çocuklara pek çok olumlu davranıĢın kazandırılabileceği gibi, yanlıĢ kullanılması ve 

yapılan programların yanlıĢ hazırlanması ile çocukların geliĢimlerinde istenmeyen etkilere 

yol açılabileceği düĢünülmektedir (Kırlar, 2011: 161). 

Kitle iletiĢiminde önemli bir konuma sahip olan Grafik Sanatı, televizyon baĢta olmak 

üzere, basın-yayın, Ģehir içinde ve dıĢında kullanılan görüntülü iletiĢim araçları sayesinde 

bir haber ve mesaj ile birlikte kültür aktarımında önemli rol oynar (ġahin, 1999: 29). 

3.1.4. Çizgi Film ve ĠletiĢim 

Sinema filmlerinde olduğu gibi, çizgi filmlerde de filme baĢlamadan önce yapılması 

gereken bir ön hazırlık çalıĢması söz konusudur. Bu ön çalıĢmada, verilmek istenen 

mesajın alıcıya iletilmesi ve filmin amacına ulaĢabilmesi için animasyon sanatçısının 

iletiĢim ilkelerini bilmesi gerektiği bilinmektedir. Ġletilmek istenen mesaj, iletilmesindeki 

amaç, konu, temel bilgilerin sonunda uygulanacak yöntem, süre, iletilen mesaj ile 
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seyircinin nasıl bulaĢacağı, anlatım özellikleri, konuyla ilgili bilgi toplama, toplanan 

bilgilerin mantık sınırları içinde sıralanması ile ana hatlarının saptanması göz önüne 

alınması gereken unsurlardır (Can,  1997: 65-71). 

Filmlerin insanlığa yeni bir dil kazandırdığı düĢünülmektedir. Sanatçı vereceği mesajı 

sözcükler yoluyla değil, hareketli resimlerin kullanılmasıyla aktarmaktadır. Seyircinin 

algıladığı içeriği çözmesi gerekmektedir. Alıcı canlandırma filmleri kendi birikimleri ve 

deneyimleri ile çözmekle yükümlüdür. ĠletiĢimin sağlanabilmesi için göndericinin 

(animatör), alıcının (izleyici) özelliklerini biliyor olması gerekmektedir (Ilgaz, 1997: 65). 

3.2. Tasarım 

Tasarım bir eylem sonucunda beliren ve asıl yapıtın oluĢturulması esnasında, belirleyici 

olan proje, çizim, maket vb. ürünlerin tümüne denir (Sözen ve Tanyeli, 2001: 231). 

Tasarım kavramı, “zihinde canlandırılan biçim, duyuların ya da belleğin anlığa sunduğu 

görüntü” olarak tanımlanmaktadır. Tasarım sözcüğünün Ġngilizce karĢılığı olan design, 

Latince designare, dissignare köklerinden gelmekte olup, „göstermek, iĢaret etmek, 

tanımlamak, tayin etmek‟ anlamlarını taĢır ” ( EczacıbaĢı S. A. 1997:1746). 

Tasarım tanım olarak; akılda canlandırılan bir olayın, projesi çizimi veya üç boyutlu 

görüntüsü olarak uygulanan ve ortaya konulan eserlerin tümüne verilen isimdir. Hayali 

olarak hazırlanan bir eylemi bir olguyu oluĢturmaktır. Tasarım, hayali olarak tasarlanan bir 

düĢüncenin, bir eserin, bir ürünün ilk Ģekli olarak kabul edilebilir. Tasarı, çizilen ilk Ģekil 

anlamına taĢımaktadır. Tasarımının tam olarak anlatılabilmesi için, akılda tasarı 

halindeyken olgunlaĢıp geliĢtirilmesi ve yeni bir ürün ortaya konulması gerekmektedir. 

Tasarım, sadece grafik sanatlar için düĢünülmesi gereken bir kavram değil, hayatın tüm 

alanında olması gereken bir unsurdur (Tepecik, 2002: 27-30). 

Tasarlamak, planlamak ve tasarım sürecince karıĢıklığa, ayrılığa düzen getirmek olarak 

nitelendirilmektedir. Düzen, verilen mesajın daha kolay anlaĢılmasını sağlamaktadır (Ġstek,  

2004: 56). 

Tasarım insanoğlu var olduğundan beri gündemdedir ve yaĢamının bir parçası haline 

gelmiĢtir. Ġnsan ihtiyaç duyduğu her Ģeyi aklında geliĢtirerek tasarıma dönüĢtürüp bazen 

bilimsel yollarla meydana getirmiĢtir. Tasarım belirli aĢamalardan geçtikten sonra 
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insanların ihtiyaçlarını karĢılayan ve insanlara doyum sağlayan değiĢmez unsurlardan 

olmuĢtur (Becer, 1999: 32). 

3.2.1. Karakter Tasarımı 

Sadece insan ya da sadece hayvanın doğada sahip olduğu biçiminin azıcık deformasyona 

uğratılarak karikatürleĢtirilmesi ile canlandırma ortamındaki yerini almasıdır (Gökçearslan, 

2007: 198). 

Herhangi bir hayali yöntemle oluĢturulan kahramanlara karakter denir. Kitap, çizgi film, 

oyuncak, festival, spor takımı için oluĢturulabilecek olan kahramanlar, konu ile ilgili 

özellikleri anlatırlar. Dünyada genellikle çizgi film sektöründe karakterler ön plandadır. 

Yazarların hayal gücü ile illüstratörlerin çizim yetenekleri birleĢince ortaya hedef kitlenin 

beğenisine sunulan karakterler ve onların hikayeleri ortaya çıkar (Arslan, 2013: 26-30). 

3.3. Canlandırma Sinemasında Görsel Ögeler 

Canlandırma sinemasında görsel ögeleri belirleyen etmenler; kompozisyon, oran-orantı, 

ıĢık gölge, karakterde biçim, karakterde zemin-mekan iliĢkisi, karakterlerde biçimsel 

anlamda ayırt edici özellikler,  karakterde hareket, karakterde renk ve obje tasarımları 

olmak ele alınabilir. 

3.3.1. Kompozisyon 

Kompozisyon, sanatsal dizgenin yapıtta var edilmesi iĢlemi olarak tanımlanabilir. Eseri 

oluĢturan unsurların belirli düzen iliĢkileri içinde bir araya getirilmesi ve bu unsurlar 

içerisinde ortaya çıkan eserin kendisidir (Sözen ve Tanyeli, 2001: 135). 

“Sanatçı ya da tasarımcı tasarım elemanlarını, tasarım ilkelerinin kurallarına göre 

kullanarak grafik yüzeyde düzenlemesini baĢka bir ifadeyle kompozisyonunu kurgular” 

(Arıkan, 2008: 10). Parçaların amacına uygun olarak, çevresi ve kendisi ile uyumlu, 

dengeli, göze hitap eden, estetik bir biçimde planlanması ve uygulanmasıdır. 

Kompozisyon, çerçeve içinde göze hoĢ gelen bir düzen oluĢturma sanatıdır. Kompozisyon 

hazırlanırken; temel kuralları, hakim çizgi ve renklerin psikolojik etkileri, tonun (açıklık-

koyuluk) psikolojik etkileri, denge, birlik, oran, çerçeveleme, ölçü, ön plan ile geri planın 
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ayarlanması, konunun öneminin belirtilmesi, açıklık ve duruluk gibi konuları ele alınarak 

tasarımlar oluĢturulmalıdır (Ilgaz, 1997: 21). 

Hazırlanan her kompozisyonda ilgi merkezi olmasına dikkat edilmelidir. Canlandırma 

filmlerde, baĢlıca amaçlardan biri hazırlanan kompozisyonda seyircinin dikkatini ilgi 

merkezine çekebilmek olmalıdır. Ana ve yardımcı konuların seyircinin duygularını ve 

dikkatini ilgi merkezine çekebilmesine dikkat edilmelidir. Bu duruma örnek vermek 

gerekirse, TRT Çocuk kanalı için hazırlanmıĢ  bir çizgi film olan  „Nane ve Limon‟un 

(ġekil: 1)  kompozisyonu incelenecek olursa;  kompozisyonun oldukça kalabalık, birbirine 

yakın renk, tonlar ve dokulardan oluĢtuğu görülmektedir. Bu yakınlığın ana unsur olan 

karakterleri geri planda bıraktığı görülmekte ve anlatılmak istenenin ne olduğunun 

anlaĢılmasını zorlaĢtırmaktadır. 

 

ġekil 1. Nane ve Limon çizgi filmi için oluĢturulmuĢ bir kompozisyon 

3.3.2. Çizgi 

Bir yüzey sanatı özelliği olarak çizgi, uzunluğuna oranla kalınlığı çok az olan bir Ģerit 

anlamı taĢır (Sözen ve Tanyeli, 2001: 61). Çizgi, tüm tasarım çalıĢmaları için vazgeçilmez 

bir unsurdur. Noktalar bir araya gelerek çizgileri oluĢturur, birbirleriyle bağıntıları ve 

iliĢkilerinin, kendi içlerinde birleĢmesinden çizgi doğar. Bu anlamda çizgi, maddenin en 

küçük yapısı olarak değerlendirilebilir. Çizgi noktalara bağlı bir elemandır. Buna dayalı 

olarak çizgi; yüzeylerin birleĢmesi veya noktanın hareketi olarak nitelendirilebilir 

(Tepecik, 2002: 32). 

Çizgilerin kağıt üzerindeki anlatımları insan psikolojisi üzerinde nesnelerin çağrıĢımını 

yapmaktadır. Doğada var olan nesnelerin dıĢ hatları çizgisel bir anlatım ile 

gerçekleĢmektedir. Nesnelerin büyüklük ve küçüklüklerine göre kullanılan çizgilerin 

etkileri farklılıklar içermektedir. Animasyonun çizgi ile olan iliĢkisi de bu nokta da varlık 
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göstermektedir. Tüm mesajların baĢlangıç noktasına çizgi konulabilir. Çizgiler 

karakterlerine ve konumlarına bağlı olarak bazı mesajlar iletirler (Becer, 1999: 57-59). Bu 

mesajları doğru olarak iletme iĢini üstlenen tasarımcılar kullandıkları çizgilerin anlamlarını 

da doğru olarak aktarmakla yükümlüdürler. 

Ġki ayrı yüzey ya da arasındaki sınır bir çizgi oluĢturur. Tüm sanat dallarında çizgi; bir 

ritmi, bir geçiĢi simgeler. Her tasarımda tasarımı oluĢturan yatay-dikey, eğri ya da serbest 

çizgilerin, tasarımı belirleyen unsurlar olduğunu görebiliriz. Bu çizgiler her zaman 

tasarımcı tarafından belirlenmiĢ değildir. Bu çizgileri çoğu zaman göz kendiliğinden arayıp 

bulur ya da tamamlar. Bunun sayesinde tasarımlarda bulunması gereken denge de çizgiler 

yardımıyla oluĢturulabilir (Gençaydın, 1993: 76-77). 

3.3.3. Oran-Orantı 

Görseli algılamada insan gözü biçimlerin birbirleri ile olması gereken orantısal iliĢkilerini 

arar. Bu arayıĢ insanın kendinden ve doğadan gelen orantısal iliĢki ile açıklanabilir. 

Bütünün parçaları ve parçalar arasındaki iliĢki boyutları ve konumları bakımından 

birbirleri ile kıyaslanmaları orantı olarak adlandırılabilir (Uçar, 2004: 150). 

Karakterin tüm detayları arasındaki uyum sağlanmalıdır. Oran parçaların bütüne göre 

uyumluluğu demektir. Beden yapısı, karakter ve yan karakter resimleri, mekân ve karakter 

arası oran dikkatle ele alınmalıdır. Dikkat çekilmek istenen konu ya da Ģeklin oranı 

bozulacaksa bilinçli olarak yapılmalıdır (Arslan, 2013: 31). Canlandırma karakterlerin oran 

ve orantı kavramları belirlenirken karakterin, görsel bütünlüğü göz önüne alınmalı ve bu 

görsel bütünlüğün bozulmamasına dikkat edilmelidir. OluĢturulan karakterin kendi 

içindeki oran ve orantıları sağlandıktan sonra karakterin diğer karakterlerle ve mekan 

içindeki oran-orantıları gerçekleĢtirilmelidir.  

Karakter tasarımcıları oluĢturdukları karakterlerin oran ve orantılarını oluĢtururken  

gerçeğe bağlı kalmak zorunda değildirler. “Sünger Bob (Sponge Bob)” (ġekil: 2) 

karakterinin kocaman bir gövdesi, küçücük el ve ayakları ile gerçeği yansıtmaması buna 

güzel bir örnek olarak gösterilebilir. Bu durum karakter tasarımcısının yaratıcılığı ve 

tercihleri ile açıklanabilmektedir. 
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ġekil 2. Sünger Bob (Sponge Bob) 

3.3.4. IĢık-Gölge 

IĢığın, nesneler üzerinde yayılırken, açık-orta-koyu ton değerlerini ıĢık gölge olarak 

nitelendirilebilir. 

IĢıklandırma, yani amaçlı ve hesaplanarak yapılmıĢ bir ıĢık-gölge dağılımı, özellikle siyah 

beyaz filmler olmak üzere filmlere önemli bir anlatım gücü kazandırmaktadır. Her hangi 

bir sahnenin yumuĢak ve dağınık bir ıĢıkla aydınlanması, hedef kitle üzerinde farklı etkiler 

yaratmaktadır. Karakterlerin oluĢturulmasında en önemli unsurlardan birisi aydınlatmadır. 

Örneğin; yandan aydınlatma alan bir yüz, plastik etki yaratır. YumuĢak verilen bir ıĢık 

karakteri daha genç gösterir. Çok parlak bir ıĢıkla aydınlanan karakterler, canlılar, bitkiler, 

aĢırı sıcağa maruz kalmıĢ gibi görünmektedirler. Özel oluĢturulmuĢ gri tonlar, resimsel bir 

etki bırakırlar. Ayrıntıların olmadığı, karĢı aydınlatmada ise genellikle masalsı ve doğal 

anlatımlar için uygundur. IĢık ve gölge ister tek planda, isterse çeĢitli sahnelerde ya da 

filmin tamamında uyumu sağlayan unsurlardandır (Ilgaz, 1997: 23-25). 

Siyah-beyazla yaratılan ıĢık-gölge konturları kuĢkusuz sinemanın sanat olarak algılandığı 

dönemde sinematografik estetiğin doruk noktasını oluĢturuyordu. IĢığın mekan ile olan 

iliĢkisi; ulaĢılamayacak anlam yaratma olanakları sunar (Karakaya, 2005: 138). Maya The 

Bee (Arı Maya), (ġekil: 3) çizgi filminde de ıĢığın masalsı bir anlatım içinde filmin 

tamamın da uygulandığı görülmekte ve ıĢığın mekan ile birleĢiminin kusursuz olduğu 

izlenmektedir. 



 

18 

 

ġekil 3. Arı Maya Çizgi Filminde IĢık-Gölge 

 

3.3.5. Karakterde Biçim 

Karakter tasarımlarında, biçimler oluĢturulurken organik ya da geometrik Ģekillerden yola 

çıkılabilir. Organik biçimler genelde doğada bulunurlar, kıvrılabilirler, yumuĢak ve 

düzensizdirler. Rahatlatıcı bir his uyandırırlar. Geometrik biçimler ise matematiksel 

Ģekillerle iliĢkilendirilen biçimlerdir: üçgen, kare, daire vb. Bu   biçimler daha düzenlidir. 

Yapı ve güç duygusunun oluĢmasını sağlarlar. ( Furniss‟den akt. Çelenk ve CihanĢümül 

2013: 21). 

Canlandırmalarda karakterler; gerçekçi özelliklerden yola çıkarak, biçimler bozulup 

abartılarak, karikatür özelliklerine büründürülerek, zıtlıklar kullanılarak, biçimin bir baĢka 

biçime dönüĢtürülmesi sağlanarak, objelerin yer değiĢtirmesi ile iĢlevinin dıĢında baĢka bir 

yapıya sokularak, aykırı malzemelerin kullanılması ile, biçimlerin esnetilmesi sağlanarak,  

karakterler farklı biçimlere dönüĢtürülebilirler (Gökçearslan, 2007: 216-221). 

3.3.6. Karakterde Zemin-Mekan ĠliĢkisi 

Canlandırmada zemin, bir durum ya da eylemin hedef kitleye anlatılmasında karakterin 

üzerinde hareket ettiği ortam olarak düĢünülebilir.  

Canlandırma filmlerde oluĢturulan mekanlar; anlatılan konu, zaman, çevre ve karakterlerin 

birbirleri ile iliĢkileri göz önüne alınarak oluĢturulmalıdır. OluĢturulan canlandırma filmde 
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bütünlüğün sağlanabilmesi için bu önemli bir unsurdur. Zemin, öykü ve karakterle 

bütünlüğü sağlamalı, akıcılığı bozmamalıdır.  

Tasarlanacak olan mekan çizimi, boyama ve hareket hızları açısından içinde, üzerinde ya 

da çevresinde kullanılan nesnelerin teknik olarak farklılık göstermemesi gerekir (Dedeal, 

1999: 15).  

Hazırlanacak olan karakterin diğer karakterlerle de uyumlu olması oluĢturulacak olan 

zemin-mekan iliĢkilerinin bütünlüğü açısından da önemlidir. Karakterin yanında yer alacak 

diğer karakterler uyumu bozarsa, buna bağlı olarak zemin- mekan iliĢkisi de bozulacaktır. 

Zemin ve mekan her biçimiyle konuyu ve karakterleri destekleyici nitelikte olmalıdır. 

Zemin-mekan ve karakterler tek bir bütün olan kompozisyonu doğru oluĢturmak için 

tasarlanmalıdır. Zeminde karmaĢık yapılar yerine kolay ve net anlaĢılır, kavramlar tercih 

edilmeli bütünlük korunmalıdır (Demir, 2013: 96-99). 

Hazırlanan mekan karakter ile uyumlu olmalı, daha sonraki aĢamalarda uygulanacak olan 

efektler karakter ve mekan arasındaki görsel bütünlüğü bozmamalıdır. Mekan tasarımcısı 

çalıĢmanın her alanında karakter tasarımcısı ile eĢ güdümlü olarak çalıĢmalı oluĢabilecek 

farklılıklar birlikte çözülmelidir. Mekan ve zeminin birbirinden ayrıĢmasına ve uyumuna; 

2014 yılında vizyona giren “Bay Pea Body ve Meraklı Sherman: Zamanda yolculuk” 

(ġekil: 4) filminin görüntüleri gösterilebilir. 

 

ġekil 4. Bay Peabody ve Meraklı Sherman: Zamanda Yolculuk Canlandırma Filmi 

Canlandırma sinemasında  

 

 Canlandırma sinemasında farklı alanlar için oluĢturulmuĢ pek çok mekan 

kullanılmaktadır. Bunlar; Ģehir, doğa, fantastik, tarihi, bilim kurgu vb. olabilmektedir. 

Canlandırma sinemasında oluĢturulan pek çok mekan gerçek hayattan esinlenerek 
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oluĢturulduğu görülmektedir. Disney‟in, “Alaaddin” filmi için kullandığı sarayın, 

Hindistan‟daki “Taç Mahal” ile benzerliği tarihi mekanların kullanımına örnek olarak 

gösterilebilir (ġekil: 5). (http://godandus.blogcu.com/cizgi-filmlere-ilham-veren-gercek-

mekanlar/16287644) 

       

ġekil 5. Disney‟in “Aladdin” Filminde Kullandığı Saray ve  “Taç Mahal”  

 

 2009 yılı Piksar yapımı “Yukarı Bak” filmindeki, Paradise ġelalesi‟nin ise 

Venezuela‟da bulunan Angel ġelalesi ile benzerliği kullanılan mekanın doğa‟nın 

görkeminden yararlanılarak oluĢturulduğunun bir göstergesidir (ġekil: 6). 

(http://godandus.blogcu.com/cizgi-filmlere-ilham-veren-gercek-mekanlar/16287644) 

  

ġekil 6. Piksar‟ın “Yukarı Bak” Filminde Kullandığı ġelale ve  “Angel ġelalesi” 

3.3.7. Karakterlerde Biçimsel Anlamda Ayırt Edicilik 

Karakter tasarımda özgün karakterler yaratabilmek için ayırt edici özellikler belirlemek 

gerekmektedir. Karakterlerin diğer karakterlerden ayrılabilmesi için belirli yönlerinin ön 

plana çıkarılması gerekmektedir. Bu yönler; hareket yönünden, tepki yönünden, diğer 

karakterlerin tepkisi yönünden, diyalog yönünden, görünüĢ, giyim tarzı, davranıĢlarının 

karakteristik nitelikleri yönünden, kullandığı nesne ve eĢyalar yönünden, adı yönünden, 

baĢkalarının davranıĢları yönünden oluĢturulabilir (Gökçearslan,  2010: 5).  
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Bu karakterlere örnek verilecek olursa;  

TaĢ Devri (1960-1966) adlı canlandırma filminin baĢ karakteri Fred ÇakmaktaĢ‟ın olaylar 

karĢısında sıklıkla verdiği “Yaba-daba-du!...” ifadesi onu tepki yönünden diğer 

karakterlerden ayırmaktadır (Gökçearslan, 2010 : 5). 

Winni the pooh (1926) (ġekil: 7) adlı canlandırma filminde Ayı Winny sürekli bal 

kavanozu ile dolaĢması onu kullandığı eĢyalar bakımından diğer karakterlerden ayırt 

etmektedir. 

 

ġekil 7. Winne The Pooh, Ayı Winny ve Bal Kavanozu 

Bir Türk masal kahramanı olan Keloğlan beklenmeyen olaylar ve durumlar karĢısında hiç 

zorluk çekmeden baĢ edebilmesi onun “aklı ve Ģansı” sayesinde gerçekleĢmektedir. Bu da 

Keloğlan‟ı olaylar karĢısında verdiği tepkiler ile tepki yönünden diğer karakterlerden ayırt 

etmektedir. Keloğlan karĢılaĢtığı durumlar karĢısında pratik ve çözümü kolay tepkiler 

verebilen, sakarlığı ve saflığı ile ön plana çıkmasına karĢın yeri geldiğinde akılcı ve hazır 

cevap olabilen yönleri ile anlatılan bir karakterdir. 

Temel Reis (1929) karakteri ise ıspanak yiyerek güçlenen bir karakter imajı oluĢturmuĢtur. 

Onun diğer karakterlerden daha güçlü oluĢu ayırt edici özelliklerinden biridir. Bu ayırt 

edici özellik karakterin görseline de yansımaktadır. Fiziksel gücü karakterin pazılarının 

abartılı çizimi ile verilmiĢtir. (ġekil: 8) 



 

22 

 

ġekil 8. Temel Reis‟in Ispanak ile Güçlendiğini Gösteren Bir Görüntü 

 

3.3.8. Karakterde Hareket 

Canlandırma karakterlerde en önemli konulardan biri  de harekettir. Canlandırma sanatçısı 

hareket ettirmeye baĢlamadan önce hareket kanunlarını yaratan esas kuvvetleri göz önünde 

bulundurmalıdır. Kesin olan yer çekimi ve sürtünme kanunlarını göz önünde 

bulundurmalıdır, onlar değiĢtirilemezler, açıklanmalıdırlar. Bununla birlikte canlandırma 

sanatçısı kendi dünyasını yaratır ve doğadaki davranıĢları yöneten tüm güçleri onun hayal 

gücünü de kullanarak oluĢturur. Bir karakter oluĢtururken ve onun potansiyel bir hareketini 

düĢünürken, hedef kitle tarafından bu hareketin tahmin edileceğini ve karakterin gerçek 

hayattaki tepkileri vermesinin beklendiği bilmelidir (Buğdaylı,  2007:12). 

Canlandırma ortamı, canlandırma sanatçılarına en büyük  olanağı hareket konusunda 

sağlamıĢtır. Olmazsa olmazı oldurtan, yoktan var eden, yer çekimi ve fizik kurallarını yok 

sayabilen bir yapıya sahiptir. (Gökçearslan, 2007:192). 

Animasyon sanatçıları, hareketlendirdiği karakterin, özelliklerini ve yapısını göz önünde 

bulundururken, belli bir ritm ve denge sağlamalıdır. Hareket ettirilen karakterin ne tür bir 

hareket yapacağı göz önüne alınmalı bir düzen ve ritim içinde hareketi gerçekleĢtirmelidir. 

Canlandırma da hareketin önemini Disney film stüdyoları 1930‟lu yıllardan beri anlamıĢ 

olacaktır ki; birlikte çalıĢacağı animasyon sanatçılarına, canlı modellerle yapılan çalıĢmalar 

ve kaydedilmiĢ görüntülerden yola çıkarak doğalcı yaklaĢımın benimsenmeye baĢlandığı 

dönemde sanat kursları vererek uzun metrajlı filmlerin yapımını hızlandırmıĢtır. Bu 

kurslarda sanatçılar filmlerdeki görüntüleri analiz etmiĢ, gözlemlemiĢ, insan ve hayvan 
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modelleri çizmiĢ ve yürümek gibi vücut hareketlerinden hangilerinin karakterin hislerini 

yansıtacağı konusu üzerine tartıĢmıĢlardır. ( Furniss‟den akt. Çelenk ve CihanĢümül 2013: 

50-53). 

3.3.9. Karakterde Renk 

Renk, insan hayatının bir parçasıdır. GüneĢin var olmadığı yerde ıĢıktan, ıĢığın olmadığı 

yerde renkten bahsedilemez. Genel anlamda rengi anlatanlar, eĢyaların alıĢılmıĢ renkli 

biçimlerinden yola çıkar ve ıĢığı renk olarak değerlendirirlerdi. Ancak renk konusunun 

fizik ve kimya bilimi açısından araĢtırılmasıyla, böyle bir özelliğinin olmadığı 

anlaĢılmıĢtır. Bilimsel verilerde, ıĢığın eĢyalar üzerine düĢmesiyle birlikte, nesnenin 

molekül yapısı hangi rengi daha fazla içeriyorsa, bu renk yansıtılmakta ve içerisinde 

bulunan diğer renkler, eĢya tarafından yutulmaktadır. Böylece fizik bakımından renk, ıĢık 

demeti içinde enerjinin yayılımı ve dağılımı, çeĢitli ıĢık dalgaların frekansıyla belirlidir 

(Tepecik,  2002: 33).  

Tasarımcı, kompozisyon, çizgi, nokta, biçim, denge, bütünlük vb. gibi pek çok konuyla 

ilgilenirken aynı zamanda renk konusuyla da ilgilenmek zorundadır. Çünkü renk tasarımın 

önemli bir öğesidir.  

Renk ve tonlar sayesinde tasarımcı önemli unsurları ön plana alabilir. Renk görsel 

hiyerarĢiyi uygulamak konusunda önemli bir unsurdur. Tasarımcı, rengi kullanırken 

kültürel ve toplumsal anlamlarını bilmek zorundadır. Çünkü bazı renkler bazı toplumlarda 

hiçbir anlam ifade etmezken, bazı toplumlarda farklı anlamlara gelebilir (Uçar, 2004: 45). 

Renklerin anlamlarına bakılacak olursa; 

Kırmızı renk; dikkat çekici, enerji, tutku, dinamizm, sıcaklık, hareket, tamamlayıcılık gibi 

unsurları, 

Sarı renk; saflık, enerji, hafiflik, merak, olumluluk, hastalık, besleyicilik keĢif gibi 

unsurları, 

Mavi renk; huzurlu, yatıĢtırıcı, özgürlük, eğitim, barıĢseverlik, temizlik, sakinlik, 

koruyuculuk gibi unsurları 

YeĢil renk; doğa, macera, huzur, dinlendirici hisler, sağlık, atletizm, güvenlik gibi 

unsurları, 



 

24 

 Turuncu renk; sıcaklık, doğallık, samimiyet, bereket, yardım, uyarı, lezzet, heyecan, ilham 

verici unsurları, 

Mor renk; artistik, kibirlilik, depresyon, bunalım, hoĢluk, güzel koku, ciddiyet verici 

unsurları içermektedir. Animasyon sanatçısı, renkleri kullanırken anlamlarını bilmek 

zorundadır. Çünkü kullanacağı renkleri bilmek oluĢturacağı karakterin, üzerinde bulunan 

renklerin hangi mesajları ilettiği anlamlar ile yükümlüdür (Demir,  2013: 60). 

Siyah; Soğuk, prestij, sofistike (çoğu kültürde ölüm ve yası temsil eder) gibi unsurları, 

Beyaz; Mükemmelliği, temizlik, saflık (bazı Uzak Doğu kültürlerinde ölümü temsil eder) 

unsurları içermektedir (Arıkan, 2008: 13-14). 

Canlandırma sanatçısı, rengi kullanırken renklerin tamamlayıcı (kontrast) etkilerine de 

hakim olmalıdır. Tasarımcı tamamlayıcı renkleri kullanırken tasarımın çarpıcılığına, etkili 

görünümüne bazen de vurgulamak istediği mesajların etkisine dikkat çekmek için kullanır.  

Canlandırma sanatçısı, karakter tasarımlarını oluĢtururken,  rengin kültürel çağrıĢımlarına, 

hedef kitlenin renk seçimlerine, hazırlanacak olan karakterin kiĢiliğine ve tasarımdaki 

yaklaĢım biçimlerine dikkat etmelidir. 

Canlandırma sanatçısı bir karakteri hazırlarken, basım tekniklerine uygunluğuna, internet 

ortamına uygunluğuna ve yapım-yayın süreçlerine uygunluğuna dikkat etmelidir. Çünkü 

karakterin hangi ortamda kullanılacağı onun renk ayarlarını da belirleyecektir. OluĢturulan 

karakter basılı ortam için hazırlanıyorsa renk değerlerinin Cyan (saf mavi), Magenta 

(kırmızı), Yellow (Sarı), Key (siyah) olarak hazırlanması gerekir. Ancak çalıĢma internet 

ortamında ya da yapım-yayın süreçlerinde kullanılacaksa, renkler Red (kırmızı), Green 

(yeĢil), Blue (Mavi) olarak çalıĢılmalıdır. 

3.3.10. Obje Tasarımı 

Canlandırma senaryoyu anlaĢılabilir duruma getirecek olan karakterler ve kullanılan 

objelerdir. Kullanılan objelerin nasıl anlaĢılacağı izleyicinin algısı ile ilgili bir durumdur. 

Tasarlanan objeler sade ve kolayca fark edilebilecek özelliklere sahip olmalıdır. Ġzleyicinin 

kafasını karıĢtırabilecek türden objeler olmamalıdır. Tasarlanan objeler gerçeği yansıtmak 

zorunda değildir, ancak bu objelerin kafa karıĢtırmasına da izin verilmemelidir. 

Çizgi filmlerde kullanılacak olan her objenin sosyal açıdan etkileri bulunmaktadır. Objeler 

film için özel tasarlanmıĢ ya da edebi eserlerdeki öze sağdık kalınarak kullanılmıĢ olabilir. 
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Bu amaçlar dahilinde bile kız çocuklarının sevdiği karakterlerin, çizgi filmlerinde 

kullanılan objeler ile erkek çocuklarının sevdiği karakterlerin çizgi filmlerinde kullanılan 

objeler arasında farklılıklar olmak zorundadır. Kız çocukları daha sevgi, aĢk, nezaket, 

mizah gibi kavramlardan oluĢan çizgi filmleri izlemekte iken, erkek çocukları daha çok 

macera, fantastik, risk, mücadele ve savaĢ içerikli çizgi filmlerden hoĢlanmaktadırlar 

(Demir, Ö. 2013: 87). Winx Club (ġekil: 9)  çizgi filminde kullanılan objelerin, gerek 

yapılarından, gerek renk ve dokularından dolayı erkek çocuklarının beklentisini 

karĢılamamaktadır.  

 

ġekil 9. Winx Club karakterleri ve Kullanılan Objeler 

3.4. Canlandırma Sinemasında Mesaj Aktarımını Belirleyen Etmenler 

Canlandırma sinemasında mesaj aktarımını belirleyen etmenler; psikolojik, sosyo-kültürel, 

ticari etmenler ve ideolojik etmenler olarak ele alınabilir.  

3.4.1. Psikolojik Etmenler 

Canlandırma filmlerin insanların duygularına ve davranıĢlarına yakın olması, canlandırma 

karakterler ile insanların kendilerini özdeĢleĢtirilmesi, canlandırma filmlerin izlenme 

nedenlerindendir. Ġnsanların gerçek hayatta ulaĢamayacakları pek çok duygu, canlandırma 

filmler yoluyla izleyiciye sunulmaktadır.  

Canlandırma filmlerdeki görsellik, efektler, maceralar, hayali kahramanlar, çeĢitli 

yaratıklar, çocukları günlük yaĢantılarından uzaklaĢtırarak onlara farklı boyutlarda 

heyecanlar yaĢatmaktadır (Yağlı, 2013: 710). Çocukların çizgi film karakterleri ile 

kendilerini özdeĢleĢtirmeleri, karakterler gibi davranıp, onlar gibi giyinip, ölümsüz 



 

26 

olduklarını düĢünmelerinin Ģüphesiz ki nedenleri bunlardır. Bu özdeĢleĢtirmeler, 

canlandırma filmlerin, çocukların  psikolojik dünyasında büyük bir yere sahip olduğunun 

göstergesidir.  

Çocuklar tarafından bilinen ve takip edilen çizgi film karakterlerinin çoğunda çocukların 

kendileri ile özdeĢleĢtirmeleri bulunmaktadır. Çocukların psikolojik anlamda kendinden bir 

Ģeyler bulmadığı çizgi filmleri takip etmeleri kolay değildir. Caillou çizgi filmden yola 

çıkılacak olursa, bu çizgi filmde fantastik ya da bilim kurgu unsurları yoktur. Zaten 0-3 yaĢ 

grubu bir çizgi filmi takip eden bir çocuğun bu unsurları anlaması ve tanımlaması 

beklenmemektedir. Bu çizgi film 0-3 yaĢ çocuğunun yaĢadığı basit duygular anlatılmakta 

ve onunla özdeĢim kurmaları beklenmektedir. Çocukların, Caillou ile yaĢam becerilerini 

kazanmaları ve aile iliĢkilerini oluĢturmaları sağlanmaya çalıĢılmaktadır. Bu çizgi filmin 

kabul görmesinde ki büyük etkenlerden birinin, psikolojik anlamda çocukların 

kendilerinden bir takım duyguları bu çizgi filmde buluyor olmalarıdır. 

3.4.2. Sosyal-Kültürel Etmenler 

SatıĢını planladığınız ya da tanıtımını amaçladığınız ürün toplumda kimlere yönelik olarak 

üretilmiĢtir? Nasıl bir nüfus yapısı vardır? Nüfusun çoğunluğu gençlerden mi, çocuklardan 

mı, yaĢlılardan mı oluĢmaktadır? Örneğin Avrupa‟da nüfusun çoğunluğu yaĢlı ve orta 

yaĢlılardan, Türkiye‟de ise nüfusun çoğunluğu gençlerden ve çocuklardan oluĢmaktadır 

(OdabaĢı, 2006:192). 

Tasarımcının topluma karĢı yerine getirmek zorunda olduğu görev ve sorumlulukları 

vardır. Çünkü sanatçı insanlığın yeni bir ihtiyacını cevaplayacak türden duygu ve 

düĢünceleri önceden fark edip bunları topluma fayda sağlayacak biçimde tasarım haline 

getirebilmelidir. „Sanat eseri tasarımcının elinden çıktıktan sonra, kendi malı olmaktan 

çıkar ve toplumun malı olur‟ (BektaĢ, 1992: 25). 

Bu anlamda bakılacak olursa, toplumun sosyal ve kültürel yapısı sanatçının tasarım 

etkinliklerine doğrudan etki etmektedir. Tasarımcı yaptığı çalıĢmalarda özgür olmasına 

rağmen, yaĢadığı toplumun sosyal ve kültürel değerlerine ilgisiz kalamaz. Tarihte bunların 

örneklerini görmek mümkündür, örneğin Ninja kaplumbağalar adlı çizgi film örnek olarak 

incelenebilir. Çizgi filmin ismi ve içeriği Japon kültüründen izler taĢımaktadır. Japon 

kültürünün yanı sıra Batı‟ya ait izler de çizgi filmde bulunmaktadır. Karakterlerin isimleri 

için, Donatello, Raphael, Michelangelo, Leonardo gibi  Rönesans Dönemi‟nin önemli 
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ressamlarının/aydınlarının seçilmesi, kahramanların en sevdiği yiyeceğin pizza olması Batı 

kültürüne ait mesajları içermektedir.  

Pepee çizgi filminin içerisinde de pek çok sosyal ve kültürel özellik bulunmaktadır. Çizgi 

filmin ilk bölümünde Pepee karakterinin elinde Türk bayrağı (ġekil: 10) ile ekranlarda 

görünmesi milli değerlerin kullanıldığını göstermektedir. Bunun yanı sıra pek çok kültürel 

mesaj çizgi filmde verilmektedir. Türk toplum yapısının ana unsuru olan aile kavramı 

önemli bir değer olarak iĢlenmekte ve inançlar, halk oyunları, müzikler, milli duygular 

çizgi filmde sıklıkla vurgulanmaktadır.  

 

ġekil 10. Pepee ve Türk Bayrağı  

3.4.3. Ticari  Etmenler 

Özellikle 19. Yüzyıl sonuna doğru Avrupa‟da baĢlayan sanayi devrimi endüstriyel açıdan 

batıya büyük bir getiri sağlamıĢ ve endüstriyel ürünlerin eritilmesinde hedef kitle olarak 

tüketicinin seçilmesi ekonominin bilimiyle örtüĢmesini sağlamıĢtır. Üretimin ana kaynağı 

imalat olduğuna göre, mamul malın da çeĢitli özelliklere sahip olması gerekmektedir, 

bunun baĢında ürünün tasarım olgusu gelmektedir. Tasarımın tek baĢına üretimde söz 

sahibi olması da mümkün değildir. Tasarım endüstriyel üretimle uyumlu olmalı ve 

çoğaltımda sorun çıkarmamalıdır. (Tepecik, 2002: 30). 

Canlandırma filmler tasarlanırken elbette ki ticari kaygılarda göz önüne alınmaktadır. 

Canlandırma filmleri tasarlanırken hedef kitlenin bu filmi öncelikle sinemada izlemesi 

öngörülmektedir. Canlandırma filmleri genelinde bakıldığında hedef kitlenin çocuklar 

olduğu ve çocuklarını sinemaya götüren yetiĢkinlerin içerikten dolayı sıkıntı çekeceği 

düĢünülebilir. Ancak, canlandırma filmleri yapımcıları artık çocuğuyla ya da torunuyla 

sinemaya gelen yetiĢkinin de filmden zevk almasını sağlayacak türden içerik ve görüntü 

geliĢtirmeye baĢlamıĢlardır. Canlandırma filmlerinde içerik geliĢtirmede inovasyon 
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diyebileceğimiz bu durum, filmlerin izleyicisini çocuğuyla beraber gelen yetiĢkinle birlikte 

ikiye katlama amacını taĢımaktadır (http://www.trdocs.org/docs/index-83848.html). 

Canlandırma filmin izlenmesinden sonra baĢlayan süreçte ise; fast food firmalarının 

hazırlamıĢ olduğu menülerin yanındaki oyuncaklar, daha sonrasında filmin lisanslı ürünleri 

(oyuncaklar, giysiler, ayakkabılar, kırtasiye gereçleri vb.) ile hedef kitle karĢı karĢıya 

getirilmektedir. Bunların satıĢından film gelirleri kadar gelir sağlandığı düĢünülürse, 

filmlerin öncesinde bu sürecin iyi hesaplanmıĢ olması gerekmektedir. 

Çocuklara yönelik ürünler üreten Ģirketler, reklam filmlerinin çizgi ya da animasyon 

karakterler içermesini tercih etmektedir. Bu tercihten yola çıkarak hazırlanan bir 

karakterin; bilgisayar teknolojisine, matbaa teknolojisine,  tekstil teknolojisine, gıda 

teknolojine uygunluğunu bilmek yapılacak olan karakterin tescilli ürünlerinin etkisine 

katkı sağlayacaktır. Pepee karakterinin de çizgi filminin dıĢında, pek çok ürünü üretilmiĢ 

ve pazarda yerini almıĢtır. (ġekil: 11) Bunlar arasında; dergi, tekstil ürünleri, oyuncak, 

plastik ürünler, seramik ürünler, gıda ürünleri vb. pek çok ürünün satıĢı hem internet 

ortamında hem de mağazalarda yapılmaktadır.  

 

ġekil 11. Pepee Karakterinin Ürünleri 

3.4.4. Ġdeolojik Etmenler 

Amerika‟da 1930-1950‟li yıllarda eğlence amaçlı yapılan filmler, bütün dünyaya 

yayılmıĢtır ” (Can, 1997: 76). “1950′li yıllardan önce yapılan çizgi filmlerde Amerikan 

milliyetçiliği ve ırkçı mesajlar direkt olarak verilirken, 1980′lerden sonra bu durum 

değiĢmiĢtir. Yani artık Bugs Bunny gibi Amerikan askerî üniforması giyen ya da Donald 

Duck gibi NazileĢtirilen çizgi kahramanlar yoktur. Fakat bu sefer de izleyiciler sevdikleri 

http://www.trdocs.org/docs/index-83848.html
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çizgi kahramanların gizli mesajlarına maruz kalırlar. Disney ise bu konuda en çok 

eleĢtirilen yapım Ģirketidir. Amerikan yerlisi prensesi Pocahontas dev firmanın tartıĢılan 

karakterleri arasındadır (http://arastirmanotlari.wordpress.com/2012/12/12 disneyin-

penceresinden). 

“Avrupa‟da gerekli teknolojik yapı olmadığından, sanatçılar deneysel türde, farklı teknik 

ve stilde filmler yapmıĢtır. Çizgi filmin ulusal bir sanat olarak kabul edildiği Rusya‟da 

devlet stüdyolarında çoğunluğu ideolojik propaganda yüklü filmler yapılmıĢtır ” (Can, 

1997: 76).Teknolojinin geliĢmesi ve bilgisayarın çizgi film hayatına girmesi ile yaratılan 

düĢsel kahramanlar çizgi filmlerde çokça kullanılır olmuĢtur.  

Disney‟in çizgi filmlerinde belli düĢünce,  yaĢam  ve  ideoloji mesajlarının olduğu görülür. 

Varyemez Amca‟da sık sık seyredilen serüven Ģudur : zengin olmak için çok çalıĢmak, 

aklını kullanmak, bireyci olmak, kimseye güvenmemek, mülkiyeti hırsızlara eĢ deyiĢle 

mülkü olmayanlara karĢı korumak, sebat etmek. Tabii ki yeğenere sahip olmak, eĢ deyiĢle 

aileye gereksinim vardır. Özeti Varyemez Amca Walt Disney‟in kendisi, yeğenleri de 

çalıĢanlarını göstermektedir. BaĢka deyiĢle kapitalizmin değerlerini öven söylemler ön 

plandadır (http://www.iletisimvediplomasi.com/prof-dr-deniz-a-guler-ile-cizgi-filmlerin-

kulturel-islevleri-uzerine-mulakat/). 

3.5. Canlandırma Sinemasında Aranılan Özellikler 

Canlandırma sinemasının önemli unsurlarından olan karakter tasarımları düĢünüldüğünde 

özgünlük, sadelik ve estetik kavramlarının ele alınması gerekmektedir. 

3.5.1. Özgünlük 

Ġçinde bulunduğu toplumun özellikleri ile  üretilen, gerçek olanakların bir sonucu olarak 

beliren ve öykünmenin ürünü olmayan tüm kültürel ve sanatsal özellikleri ve tutumları 

özgün kavramı açıklamaktadır. Gerçek bir sanat yapıtının her Ģeyden önce özgün olması 

gerekmektedir. Özgünlük kavramını ise bir kültürel ve sanatsal davranıĢ, tutum ya da 

olgunun özgün olası durumu ise özgünlük kavramı ile açıklanabilir (Sözen ve Tanyeli, 

2001: 181). 

“Tasarımcı eserini yaratırken doğadan yola çıkar. Önce doğanın özüne iner. Bunun için bir 

ayıklamaya gider ve eksikliklerini kendisi tamamlar” (OdabaĢı, 2006: 18). Karakter 

http://arastirmanotlari.wordpress.com/2012/12/12
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tasarımında özgünlük,  ana hatlarıyla; baĢka karaktere benzemeyen veya kendine ait olma 

Ģeklinde tanımlanabilir. Özellikle yeni oluĢturulan karakterler hedef kitle ile 

karĢılaĢtıklarında, karakterin tamamen yeni bir oluĢ olarak hedef kitleye benimsetilmesi ön 

planda tutulmak zorundadır.  

Karakter tasarımında yaratıcılığı sağlamak, animasyon sanatçısının oluĢturacağı karakteri 

iyi tanıması ve en çarpıcı özelliklerini ön plana çıkarması ile söz konusu olabilmektedir.   

OluĢturulan karakterin özgün olabilmesi, daha önce tekrarlanmamıĢ, benzer karakterlerden 

ayrıĢmıĢ, baĢka bir karakteri anımsatmayacak biçimde oluĢturulduğu takdirde özgünlük 

niteliğini gerçekleĢtirmiĢ olacaktır. 

Özgünlükte bir diğer konuda oluĢturulan karakterin, akılda kalıcılığı ne kadar yüksek 

olursa, çizgi filmin takip edilmesi de buna bağlı olarak artacak ve hedef kitlenin beğenisini 

artıracaktır.  

1958 yılında hazırlanan “The Smurf” (ġirinler) (ġekil: 12) ve 1960 yılında hazırlanan, “ 

The Flintstones”( TaĢ Devri) (ġekil: 13) çizgi filmlerinin karakterleri; benzerlerinden 

ayrıĢmıĢ, tekrarı olmayan, akılda kalıcılığı fazla ve takip edilme oranı yüksek çizgi film 

karakterleridir. 

                      

ġekil 12. “The Smurf” (ġirinler) ġekil 13. “The Flintstones”( TaĢ Devri) 

3.5.2. Sadelik 

Canlandırma sinemasında teknik ve estetik bilgilerin birleĢtirilmesiyle meydana gelen 

sadelik unsuru, karakterin bir çok gereksiz ayrıntıdan ayrıĢtırılarak, temizlenmesi olarak 

tanımlanabilir. Çizgi filmlerin genellikle izleyicisinin çocuklar olduğu düĢünülürse, 

hazırlanacak olan karakterin onların algısına inebilecek nitelikte olması ve herkes 

tarafından kolayca anlaĢılabilmesi gerekmektedir. KarmaĢık bir karakter hedef kitlenin 

algısında problem yaratabilir. Ġstenilen mesajların hedef kitleye doğru iletilmesini 
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engelleyebilir. Örneğin; 0-3 yaĢ çocuğu için oluĢturulan bir çizgi film karakterinin üzerinde 

taĢıyacağı her çizgi, renk, biçim ya da ıĢık unsurları gereğinden fazla verildiğinde çocuğun 

algısında karmaĢalara yol açabileceği düĢünülmektedir. 

Karakterlerde sadeleĢtirilme yapılırken, ana tema iyi belirlenmeli, vurgulayıcı unsurlar 

seçilerek hedef kitleye ulaĢtırılmalıdır. Tüm iĢlemler yapılırken canlandırma sanatçılarının 

yanı sıra pedagog ya da çocuk geliĢimi uzmanlarının görüĢlerine baĢvurulmalıdır (Arslan,  

2013: 36-39).  

3.5.3. Estetik 

Estetik, güzelin ne olduğu sorusunu cevaplamakla ilgilenen felsefe dalı olarak 

tanımlanabilir. Bu anlamıyla estetik, güzel ile sanatın özdeĢ olduğunu düĢünen anlayıĢın 

bir yansımasıdır (Sözen ve Tanyeli, 2001: 79). 

Estetik, Yunanca “Aisthisis” kelimesinden kaynaklanmaktadır. Sanat ile güzelliğin bilimi 

olarak tanımlanabilir.  Güzel, düĢüncesini ayrıĢtırmak, güzeli oluĢturan gizli sırları açığa 

çıkarmak, insana zevk veren estetik formların yaratılmasında temel teĢkili oluĢturacak 

yöntem ve formülleri belirlemek estetik biliminin içinde ele alınmaktadır (Gökaydın, 2002: 

9-13). 

Felsefe biliminin bir kolu olan estetiği bazı bilim adamlarının tanımlamaları Ģöyledir. 

Platinos; güzel, birliğin akılda, aklın-ruhta, ruhun-bedende yansımasıdır. 

Immanuel Kant; beğeni farklarını nitelik ve nicelik iliĢkisine bağlamaktadır. 

Charles Lalo; estetik, değer, ün ve hayranlıktır. 

Schiller; güzellik ve ahlak arasındaki iliĢki olarak tanımlar. 

Hegel; estetik hem doğada hem de sanatta vardır (Gökaydın, 2002: 9-13).  

Canlandırma filmlerde bir gerçeklikten bahsedilemeyeceği için görsel estetiğin oluĢumu, 

teknik olarak yaratılan görsel efektler  sayesinde oluĢturur. Disney‟in Aslan Kral/ The Lion 

King (ġekil: 14)„de olduğu gibi yaratılan hayvanların kameraya doğru koĢma izlenimi, 

yaratılan hayvanların görsel estetiği, teknik olarak olanağını kullanılan telefoto lensten alır 

(Samancı, 2004: 51). 
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ġekil 14. Aslan Kral / The Lion King 

3.6. Çizgi Film 

Çizgi film, bir senaryodan yola çıkarak oluĢturulan, içinde ses efekti, müzik, ve haraketli 

görüntülerden oluĢan filmler olarak tanımlanabilir. Çizgi filmlerin pek çok alanda 

kullanımı söz konusudur. Reklam, propaganda, eğlence, endüstri, politika, eğitim vb. pek 

çok alanda kullanımı söz konusudur. Çizgi filmler  pek çok alanda kullanılarak bireylerin 

geliĢmesine katkı sağlamıĢlardır. Buna en güzel örneğin ise ”Eğitim bağlamında konu 

kullanılan, çizgi filmlerin görsel algılama kolaylığı nedeniyle, özellikle okuma yazma oranı 

düĢük ülkelerin ivedilikle yararlanması gereken bir iletiĢim aracı olduğu görülür” (Ilgaz, 

1997: 9).  

3.6.1. Çizgi Filmin Tanımı 

Çizgi film, Türkçede “hayat vermek” anlamına gelen Latince “animera” sözcüğünden 

gelmekte, Fransızca ve Ġngilizcede “animation” olan kelime Türkçe de animasyon olarak 

kullanılmaktadır. Çizgi filmin tanımı Türk Dil Kurumu‟na göre, “tek tek resimleri ya da 

devinimsiz nesneleri gösterim sırasında devinim duygusu verebilecek biçimde düzenlemek 

ve filme aktarma iĢi” biçiminde tanımlanmaktadır (Özen, 1981: 230). Çizgi filmi cansız 

varlıkları canlıymıĢ gibi hissettirme iĢi olarak tanımlamakta mümkündür.  

Çizgi filmler, sinemanın sağlamıĢ olduğu olanakları geliĢtirerek, yeni bir anlatım ortaya 

çıkarma iĢini üstlenmiĢlerdir. Sinemadan farklı olarak kameranın beyaz perdeye direk 

olarak aktardıklarını, belirli bir devinimle art arda gelen resimlemeleri aktarırlar. Gözün 

tamamlama süresini dikkate alarak; 24 karelik resimlemeler halinde art arda dizilen 

resimlemeler beyaz perdeye aktarılırlarsa canlıymıĢ izlenimi verirler ve “Canlandırma 

Film” dediğimiz sinema filmlerini meydana getirirler (Can, 1997: 3). 
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“Tip, karakter, sahne tasarımlarının her karede çizilerek oluĢturulması ile meydana gelen 

filmlere ise „Çizgi Film‟ denir.” Çizgi filmler durağan nesneleri hareketliymiĢ gibi gösteren 

sinema filmleridir. Çizgi filmlerin temelinde durağan nesneleri hareketliymiĢ gibi 

göstermek vardır. Bu açıdan düĢünüldüğünde resimlenerek oluĢturulmuĢ tüm filmlere çizgi 

film denilebilir (Can, 1997: 3). 

3.6.2. Çizgi Filmin Özellikleri 

Çizgi filmler eğlendirici ve eğitsel olarak nitelendirilebilirler. Çizgi filmler hangi özelliğe 

sahip olurlarsa olsunlar, çoğunluk anlatım dili olarak gerçek olgulardan uzak düĢsel ve 

canlandırıcı özellikleri yansıtırlar. Çizgi filmlerin çoğunda var oluĢ çabası vardır. Güzel- 

çirkin, doğru-yanlıĢ, güçlü-zayıf gibi iliĢkiler anlatılmaya çalıĢılır. Ancak eğitim açısından 

yapılan çizgi filmlerde daha çok gerçek olgulara ve çocukların geliĢimsel özelikleri dikkate 

alınarak, çocukların hayatlarında kullanacakları bazı davranıĢları kazanmalarına yardımcı 

konular ele alınır. Bir çizgi filmde en fazla öne çıkan öge, o filmin karakteridir. Karakter 

bir filmin izlenmesinde en fazla etkili olan unsurdur. Zaten pek çok çizgi filmde 

karakterleri ile bilinmektedir. Çizgi filmlerin izlenmesi ve tanınmaları karakterleri 

sayesinde olmaktadır. Çizgi filmlerin belli bir zamandan sonra karakterleri ön plana 

çıkmaktadır. Bu karakterler sayesinde; Tom ve Jerry, Mickey Mause, Betty Boop; Pepee, 

Keloğlan, Nane ve Limon gibi karakterler ile anılır hale gelmiĢlerdir (Can, 1997: 87). 

Çocukların, izledikleri çizgi film karakterlerinin davranıĢlarından etkilenebilecekleri göz 

önünde bulundurularak, özelliklerinin nitelikli ve olumlu yönde olmasına dikkat 

edilmelidir. (KöĢker, 2005: 52) 

Günümüzde teknik anlamda çok büyük bir ilerleme göstermiĢ olan canlandırma, geliĢim 

süreci içinde kendi temel ilkelerini, sinema, karikatür, çizgi roman, plastik sanatlar ile 

grafik mizah bağlamında ele alınan mim sanatından kaynaklanarak oluĢturmuĢtur (Ilgaz, 

1997: 19). Çizgi film tüm bu alanlarla iliĢkili olmasına rağmen farklı bir disiplindir. “Onun 

da kendine özgü yaratma teknikleri, anlatım dili yayınlanma ortamı vardır” (Alsaç, 1994: 

20). En önemli özelliği harekettir. Çizgi filmlerin farklılığı fizik kurallarına aykırı 

yapısında ve dönüĢüme izin vermesinden kaynaklanmaktadır.  
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3.6.2.1. Eğitim Özellikleri 

Çizgi filmlerin özelliklerinden biri de bilgi vermektir. Çizgi filmler, soyut olan konulara 

somutlaĢtırarak anlatım iĢini de gerçekleĢtirirler. “La Fontaine‟in öykülerini temel alan 

Walt Disney‟in çizgi filmlerinde ve bu tür benzeri yapıtlarda, bilgilendirmek ve bir sonuç 

çıkarmak amacı güdüldüğünden, kullanılan tipler eğitim iĢlevini üstlenirler. Tarihsel 

geliĢimi içinde de çizgi filmlerin geliĢimine bakıldığında, ortaya çıkıĢ sebeplerinde birinin 

de öğreticilik olduğu görülür ” (Can, 1997: 90). 

“Çizgi filmlerin reklam filmlerinin paralelinde en yoğun üretim alanı olan çocuk 

filmlerinin, okul öncesi ve ilköğretimdeki çocukların eğitilmesinde ve onların fantezi ve 

yaratıcı zekalarının geliĢtirilmesinde çok büyük katkısı vardır” (Ilgaz, 1997: 9). Çizgi 

filmler yoluyla çocukların öğrenmelerini istediğimiz olumlu davranıĢların yanı sıra pek çok 

olumsuz davranıĢta aktarılmaktadır. Bunun yanı sıra pek çok sübliminal mesajda 

ebeveynlerinin kontrolleri dıĢında  çocuklara verilmektedir.  

Çizgi filmleri hedef kitleye ulaĢtırmanın en yaygın yolunun, televizyon olduğu 

düĢünüldüğünde, çocuklarla iletiĢim kolaylıkla kurulabilmektedir. Çocuklar eğlenmekte ve 

bir amaç doğrultusunda hazırlanan çizgi filmlerle öğrenmektedir. 

Çizgi filmler, süreci görüntüsel basitleĢtirme, öykülerini büyük bir hızla anlatma, doğayı 

stilize etme ve olayları anlaĢılır zaman birimlerine ayırıp yalınlaĢtırma gibi karakteristik 

özelliği nedeniyle çağımızın gereksinimi olan hızlı eğitim araçlarından biri durumuna 

gelmiĢtir. Çizgi filmlerin az geliĢmiĢ ülkelerde okuma yazma bilmeyen bireylerin 

eğitiminde eğitim materyali olarak kullanıldığı bilinmektedir (Ilgaz, 1997: 9). 

Çizgi filmlerin, reklam filmlerinden farklı olarak özellikle, okul öncesi ve okul çağındaki 

çocukların eğitilmesinde, çocukların düĢsel zekasının geliĢtirilmesinde ve toplumun 

kültürel değerlerinin aktarılmasında büyük öneme sahip olduğu görülmektedir (Alan, 2009: 

97). 

Çizgi filmler; rengin ve sesin devreye girmesiyle, akılda kalıcılığı artırmakta aynı zamanda 

görerek ve iĢiterek etkin bir öğrenme sağlayabilmektedir. Çizgi filmlerin, bu özellikleri, 

eğitim ve öğretim filmlerinin yapısına ve amacına uymaktadır (KöĢker, 2005:100). 

Çağımızda çizgi filmler geliĢim, dağıtım, üretim, sosyal yapı, kültürel değerler gibi 

unsurların oluĢturulmasında ve yayılmasında büyük öneme sahiptir. Çizgi filmler 

uygulama aĢamasında büyük geliĢmeler kaydetmiĢtir. Daha önceden uzun süreli çizgi 
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filmlerin yapımında çok fazla geliĢme kaydedilmemiĢ olmasına rağmen, bugüne 

gelindiğinde gerek teknik, gerek uygulama, gerekse de yapılan çizgi filmlerin süresi 

aĢamasında büyük geliĢmeler sağlanmıĢtır. Bu geliĢmeler çocukların eğitimlerini de 

etkilemiĢ gerek olumlu gerek olumsuz olarak pek çok değer Türk çizgi filmleri (Keloğlan, 

Pepee, Nane ve Limon, Leliko, Leylek KardeĢ vb.) sayesinde çocukların eğitiminde 

kullanılır düzeye ulaĢmıĢtır.  

3.6.2.2. Çizgi Filmlerin Evrensel Özellikleri 

Çizgi filmler sadece yayınlandıkları ülkelerde gösterilmezler. Pek çok ülke farklı 

zamanlarda ya da eĢ zamanlı olarak gösterime girerler. Bu sebepten dolayı tasarlanan 

karakterlerin evrensel bir dili, bir anlatımı vardır (Can, 1997: 93). Bir çizgi film karakteri 

sadece yapılan coğrafyanın değil tüm dünya ülkelerinin kültürleri tarafından kabul görecek 

nitelikte olmalıdır. Bu yüzden dolayı; Bety Boop, Winx, Barbie, Mulan gibi karakterlerin, 

farklı coğrafyalarda kabul gördüğü görülmektedir.  

Çizgi filmler resmedilirken belirli kategoriler dikkate alınır. Bilim-kurgu, fantastik, 

büyüsel içerikli, duygusallık içeren, toplumsal uyumu sağlayan, spor içerikli, eğitim amaçlı 

çizgi filmler olarak sınıflandırılabilir. Tüm konu baĢlıklarının evrensel bir anlatım içinde 

olması çizgi filmlerin dünyaca kabulünü sağlar. Evrensel bir anlatıma ulaĢamayan çizgi 

filmlerin ise kendi kültürlerinde kaldığı görülür. “Karakterleri Batılı standartlara 

uydurmak ve evrenselleştirmek, köklü bir kültür birikimi gerektirir” Pek çok karakterin 

batı edebiyatından ortaya çıktığı bilinmektedir (Can, 1997: 93). 

Çizgi filmlerin sadece çizgi film olarak kalmadığı karakterlerinin pek çok alanda 

kullanıldığı görülmüĢtür. “Evrensel alanda düĢünüldüğünde canlandırma sineması; ticari 

getirisi, kitleleri etkileme özelliği, sanat ve tasarıma olan katkısı ile her geçen gün büyüyen 

ve üzerine yatırım yapılan alanlardan biridir” (Gökçearslan, 2010: 2). Beğenilen ve kabul 

gören pek çok karakterin; kırtasiyeden, tekstile, müzikten, oyuncağa pek çok farklı üründe 

kullanıldığı görülmektedir. Bu yüzden resmedilen karakterlerin tüm dünya çocukları 

üzerinde aynı heyecan, aynı, mutluluk ve aynı düĢünceyi yansıtması gerekmektedir.  

3.6.3. Çizgi Filmin Yapım Süreci 

“Çizgi filmler, yapımcı, yönetmen, çizimci, taslak ressamı, arka plan ressamı, baĢ 

animatör, yardımcı animatör, ara çizimci, mürekkeplendirici, renklendirici, kontrolör, 
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kameraman, editör ve stüdyo yönetmeni gibi elemanlarla gerçekleĢtirilen 17 aĢamalı bir 

kollektif çalıĢma ürünüdür“ (Ilgaz, 1997: 76). Bu kadro; stüdyoların yaptığı çalıĢmalara 

göre azalıp, çoğalabilmektedir.  Tek kiĢi tarafından bir çizgi film yapılacaksa bile aynı 

aĢamalar gerçekleĢtirilmektedir.  

Film yapımı, bir filmin yapım aĢaması ilk olarak hikâyenin fikrini bulmakla ya da fikri 

satın almakla baĢlar. Daha sonra bu fikir senaryoya dökülür. Film çekilir, kurgulanır ve son 

halini aldıktan sonra seyirciye sunulur. Bu genellikle bir ekip çalıĢmasını gerektirmektedir 

ve bunun tamamlanması birkaç aydan birkaç yıla kadar geçen bir süre alabilir 

(http://tr.wikiedia.org/wiki/Film_yapımı). 

Çizgi filmlerin yapımına baĢlanmadan önce çok iyi araĢtırılıp, planlanması gerekmektedir. 

Yapılacak hiçbir iĢlem tesadüflere bırakılmaz.  

3.6.3.1. Planlama 

Çizgi filmlerde, animasyon Ģirket yöneticileri, müĢteriler ve diğer kiĢiler; fikir, öykü ve 

çalıĢmanın içeriği ile ilgilenirken bir taraftan da temelde yatan Ģeyle de ilgilenirler; 

yapımın tamamlanabilmesi için gereken zaman ve bütçe bu temeli oluĢturmaktadır. Sonuç 

olarak yapım öncesi, sürecin planlanmasın da bütçe önemli bir unsurdur. 

Planlama, “yapım aĢaması” nın dikkatli bir Ģekilde yapılandırılması ve çeĢitli adımları 

tamamlamak için gerekli zamanın tahmin edilmesidir. Bir iĢ yapım aĢamasına geldiğinde 

süreci takip etmek için “yönetim dosyası” kullanılmalıdır. Bu dosyada filmdeki tüm 

sahneler ve bunları tamamlayabilmek için projenin türüne ve kullanılacak olan araçlara 

göre yapılması gereken durumlar planlanmalıdır (Furnıss‟dan akt. Çelenk ve CihanĢümül 

2013: 77). 

Ġletilmek istenen bildiri, bildirinin iletilemesin deki amaç, konu, temel bilgilerin sonunda 

uygulanacak yöntem, süre, iletilen bildiri ile seyircinin nasıl özdeĢleĢeceği, anlatım 

özellikleri, konu ile ilgili bilgi toplama, toplanan bildirinin mantıksal bir tutarlılıkla 

sıralanması ve filmin ana hatları belirlenmesi gibi kavramlar dikkate alınarak yapılacak 

olan çizgi filmin planlama aĢaması gerçekleĢmiĢ olur ( Ilgaz, 1997: 76). 
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3.6.3.2. Senaryo 

“Senaryo, bir dosya kağıdının üzerinde solda görüntü, sağda müzik, söz ve efekti veren 

konunun yazılı olarak sunumudur” ( Ilgaz, 1997: 76). Senaryo çizgi filmlerde tüm planları 

oluĢturan ana elemanların baĢında gelmektedir. Bir canlandırma film senaryosunda en 

önemli unsuru yaratıcı ve özgün bir konudur Bunun yanı sıra  bütçe de önemlidir. Ġyi 

hazırlanmıĢ bir konu ve yüksek bir bütçe ile animasyoncuların canlandıramayacakları bir 

Ģey yoktur. Canlandırma filmlerde göreceğiniz her Ģey senaryo yazarının ve tasarımcının 

hayal gücü ile oluĢturulmaktadır (Noake‟den akt. Özkan, 2001: 79-80) 

3.6.3.3. Storyboard (Resimli Taslak) 

Storyboard, canlandırmacının önemsiz çizimler ya da çekimler yapmasına engel olan, film 

senaryosunun tamamının çizimler yardımıyla görüntülendiği bir aĢamadır. Canlandırma 

filmleri için bu aĢama en önemli aĢamadır. Canlandırma filmde ne yapılacağı bu aĢamada 

özetlenir. Canlandırma filmin görsel ve anlatısal olarak dili bu aĢamada hazırlanır (Özkan, 

2001: 79). 

Filmin, konusunun animasyon stilini, akıcılığını ve görüntülerini belirleyen bir aĢamadır ( 

Ilgaz, 1997: 76). 

“Storyboard, hazırlarken en önemli unsur; çizim kalitesinden öte, talep edilen öğeleri açık 

bir Ģekilde karelere çizebilmektir. Storyboard çizeri, taslağını yaptığı konu hakkında; 

yönetmen tarafından belirlenmiĢ kimi teknik bilgilere sahip olmalıdır. Ürünün senaryosu, 

süresi, akıĢ planı, ıĢığı ve kamera açıları gibi temel konuların dıĢında "storyboard", 

oyuncuların kostümlerinden mekan tasvirlerine kadar birçok ayrıntıyı da içerebilir. Ġlk 

aĢama resimli taslak çalıĢmasında, her plan; kamera açısını, obje ve figürlerin yerini 

metindeki Ģekilde tarif edecek biçimde, 5-10 santimetrekarelik kutulara çizilir. Her kareyle 

ilgili; plan, kamera hareketi, ıĢık ve sahnenin süresine dair bir bilgi notu da "storyboard" da 

tanımlanır. “(http://www.gnoxis.com/storyboard-nedir-nasıl-hazırlanır-26202.html). 

Storyboard, genellikle senaryodan alınan metin öğeleri ve onlara eĢlik eden görsellerden 

oluĢur. Storyboard, yazarın hayal gücünü ya da hareketleri görselleĢtirmesine yardımcı 

olmak için senaryodan önce oluĢturulabilir. 

Kullanılan görseller, karakterin hareketi, diyalog, kamera hareketleri, ses efektleri ve  

müzik çalıĢmanın son durumunda yer alacak unsurları içerir. Ġlk baĢta sahnelerin 

http://www.gnoxis.com/storyboard-nedir-nasıl-hazırlanır-26202.html
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oluĢturulduğu bölüm burasıdır, bu yüzden yaratıcı düĢünülmelidir (Furnıss, akt. Çelenk ve 

CihanĢümül 2013: 73). 

3.6.4. Bilgisayar Destekli Canlandırma 

Bilgisayarın yardımıyla uzun süren ve emek isteyen birçok aĢamanın ortadan kalkması ile 

canlandırma sektöründe pek çok yeni geliĢme meydana gelmiĢtir. 

Bilgisayar da yapılan canlandırmalar, kendi baĢına yeni bir canlandırma tekniği olarak 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Bilgisayarların kullanımı ile zaman ve emek isteyen 

çalıĢmaların süresi kısaldığı için hem sinemacılar tarafından hem de amatör olarak 

canlandırma filmler ile ilgilenen kiĢiler tarafından bilgisayarda canlandırma yöntemleri 

kullanımı oldukça yaygınlaĢmıĢtır. Tek tek karelerin resimlenmesi, boyanması ve 

canlandırma aĢamasını süre olarak en aza indirdiği için bilgisayarlar canlandırma 

sanatçılarının iĢini oldukça kolaylaĢtırmıĢtır. Kolaylıkla elde edilebilen ve uygulanabilen 

yazılımlar sayesinde pek çok çizgi film karakteri oluĢturulmuĢtur. Bilgisayarda yapılan 

canlandırma karakterler; televizyon, video, internet gibi kolay ulaĢılabilen alanlarda 

sıklıkla kullanılmaya baĢlamıĢtır. Tüm kolaylıklar tasarımcıların hayal gücünü ve sanatsal 

anlamda yaratıcılıklarını etkilemiĢ, pek çok karakter kendine yer bulmuĢtur (Özkan, 2001: 

72-76). 

Bilgisayarlar üzerinde hareketli medya öğeleri ile oluĢturulan “video editing” uygulamaları 

sayesinde, yüksek bütçeli film ve tv projeleri, daha az bütçe ile daha kısa bir zamanda 

baĢarılı bir biçimde hareketli medya örnekleri olarak sunulmuĢtur. Ayrıca güncelleĢen ve 

geliĢen uygulama programları ile özel efektler, kompozitler, renk düzenlemeleri ve 3D 

bileĢenlerinin kullanımı kolay hale gelmiĢtir (Karatay, 2013: 96-105). 

3.6.4.1. 3 Boyutlu Canlandırma 

3D; geniĢlik, yükseklik ve derinlik açısından üç boyuta sahip araçlara denir. Bazı 

bilgisayar temelli görüntüler, boyutsuz bilgisayar monitörünün iki boyutlu alanında 

yaratılmasına rağmen görüntüleri açısından 3D olarak adlandırılırlar. (Furnıss, akt. Çelenk 

ve CihanĢümül 2013: 326). 

Bilgisayar programlarının yardımıyla hazırlanan, modelleme yapılarak oluĢturulan, 

derinlik duygusu hissi veren çizgi film türüdür. GeliĢen ve değiĢen teknoloji ile oluĢturulan 
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yazılımlar sayesinde basite indirgenmiĢtir ve pek çok kiĢi tarafından kolayca ulaĢılabilen 

bir hale gelmiĢtir. Ancak programın kullanımı ise ulaĢılabilirliği kadar kolay değildir. Belli 

tecrübe ve donanım gerektirmektedir. Programların tam anlamıyla kullanımı uzmanlık 

gerektirmektedir.  

Uzun ve zaman alan çizim iĢi bilgisayarlar sayesinde kolaymıĢ, aynı zamanda pek çok ekip 

ile oluĢturulan çizimler alanlarında uzmanlaĢmıĢ kiĢiler tarafından kolayca çözülür hale 

gelmiĢtir. Daha kaliteli görüntüler elde etmek için kaplama uzmanı, daha etkili ses efektleri 

için ses uzmanı, programda oluĢturulan animasyonların son hallerini oluĢturmak için 

render uzmanı ile çalıĢmak iĢin kalitesini daha da artırır hale gelmiĢtir ( Arslan,  2013: 21).  

 

3D bilgisayar grafikleri, tarihi geliĢimlerinin çok eski yıllara dayanmamasına rağmen, yaĢanan son 20 

yılda son derece büyük bir geliĢme kaydetmiĢtir. Bunun en büyük sebebi olarak geliĢen bilgisayar 

teknolojileri gösterilebilir. Bilgisayar teknolojilerinin kullanımı 1950‟li yıllarda oluĢmaya baĢlamıĢtır. 

O yıllar vektörel ilkel grafik çizimlerinden oluĢmaktaydı. Kullanım alanları ise radar gibi cihazlardan 

oluĢmaktaydı. 1960‟lı yıllarda oluĢturulan vektörel çizim bazlı ilk yazılımlar bugün kullanılan 

yazılımların temelini oluĢturmuĢtur. 1970‟li yıllarda ise bugün kullanılan 3D görüntüleme, 

gölgelendirme metodları bugün kullanılan yapıların temelini atmıĢtır. O gün kullanılan metodlar ile 

bugün ki metodları kıyaslamak elbette mümkün değildir. 1980‟li yıllarda Raytrace (ıĢın izleme) 

metodları ortaya atıldı ve bu 3D yazılımları için çok büyük bir geliĢme olarak kaydedildi. Bu teknik 

ile; görüĢ açısının düzleminden yola çıkarak, sahnedeki her bir piksel takip edilir ve bunların sonuç 

çalıĢmasına uygulanması olarak tanımlanabilir. 1990‟lı yıllarda pek çok firma yazılımlar üretmeye 

baĢladı. Bu yazılımlar 3d Max, Lightwave gibi bugünde kullanılan animasyon yazılımları idi. 90‟lı 

yılların sonlarına doğru Maya vb. pek çok yazılımın piyasaya sürüldüğü görülmüĢtür (Yıkaroğlu,  

2009: 4-6). 

3 boyutlu canlandırmanın aĢamaları ise; modelleme, kaplama, ıĢık (aydınlatma), hareket 

(animasyon) ve render olarak ele alınabilir. 

Modelleme; programların kullanımı ile gerçeğe benzer görüntüler oluĢturmaktır 

(http://tr.wikipedia.org/wiki/Modelleme). Modellemeler yapılırken modelin genel yapısına 

dikkat edilmelidir. Genel yapının doğru olarak oluĢturulması, modelin siluetinin doğru 

olarak analizi ile gerçekleĢtirilebilir.  

Kaplama; bir nesnenin yüzey özelliklerini ve görünümünü ifade eder. Bir kaplama 

genellikle düz veya pürüzlü,  ince veya kaba, mat veya parlak, vb. olarak gözlemlenir. 

Kaplamaların diğer bir adı doku olarak bilinir. Daha basit ifadeyle herhangi bir cismin 

boyanması olarak düĢünülebilir. Dokular genellikle dijital görüntülerden oluĢmaktadır 

http://tr.wikipedia.org/wiki/Modelleme
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(http://e-3dsmax.blogspot.com.tr/2012/10/kaplama-nedirwhat-is-textures.html). 

IĢık (Aydınlatma);  3d bir programda sahne aydınlatmak, gerçek hayatta odanın ıĢık 

düğmesine basmaya benzememektedir. Neredeyse bir sinema sahnesinde ıĢıkçılık 

yapabilecek kadar bilgiye sahip olmayı gerektirmektedir. Aydınlatmalar yapılırken, 3d 

ıĢıkları ve bunların gerçek dünyadaki karĢılıkları bilinmelidir. Gerçekçi ve daha inandırıcı 

bir görüntü oluĢturabilmek için gölgelendirme, renkleri, parlaklığı ve gölgeleri dikkatli 

kullanmak gerekmektedir (Lee, 2002; 645). 

Hareket (Animasyon); bir karakter modelini animasyona hazırlamak ya da donatmak için 

yaygın olarak üç temel unsur vardır. Birincisi karakter için uygun bir iskelet sistemi 

oluĢturmak için kullanılan kemik (bone) sistemi, ikincisi animasyon sanatçısının 

kemiklerin hareketini belirlemek için etkileĢimi sağlayacağı sistem ve son olarak ta, 

oluĢturulan kemik sisteminin nasıl hareket ettirileceğini oluĢturan bir sistem gerekmektedir 

(Lee, 2002; 56). 

Efekt; Fırtına, su, sis, patlama, ıĢık parlaması gibi teknik açıdan farklılık gösteren 

unsurların dijital ortamda oluĢturulmasıdır (http://www.bilisimdergisi.org/s147/ 

Render; Üzerinde çalıĢılan sahnenin üç boyutlu bir ortamdan piksellerden oluĢan iki 

boyutlu bir tuvale geçtiği noktadır (Lee, 2002; 694). 

Görseli (image veya video) oluĢturma iĢlemidir. Özellikle 3D tasarım aĢamasında ve video 

düzenleme iĢlemlerinde cisimleri istenilen Ģekilde görülememektedir. Çünkü bu durum 

bilgisayar için zor bir süreçtir. Tasarımımızı bitirdikten sonra gerekli görüntüyü elde etmek 

için rendering iĢlemini uygularız. (http://serdara.com/en-iyi-3d-animasyon-tasarim-

programlari/) 

3.7. Çizgi Filmin Tarihsel GeliĢimi 

Canlandırma filminin doğuĢundan itibaren, günümüze kadar yaklaĢık yüz yılı aĢan bir süre 

geçmiĢtir. Ġlk yıllarda kullanılan aletlerden, bugün kullanılan bilgisayarlara gelene kadar 

pek çok farklı alet ve aygıt denenmiĢtir. Canlandırma adına bilinen ilk veriler ise 17. 

yüzyıla aittir. 17. yüzyılda Papaz Athanasius Kircher yaptığı basit projeksiyona, “magic 

latern” (sihirli fener) adını vermiĢtir. Bu alet, herhangi bir (güneĢ ya da mum) ıĢık 

kaynağından yansıtılarak mercek ve ayna ile oluĢturulmuĢ bir kutudur (Sezgin, 1990: 193).  

Animasyonun ilk örnekleri resimleri hareket ediyormuĢ gibi gösteren bazı oyuncaklar 

http://e-3dsmax.blogspot.com.tr/2012/10/kaplama-nedirwhat-is-textures.html
http://serdara.com/en-iyi-3d-animasyon-tasarim-programlari/
http://serdara.com/en-iyi-3d-animasyon-tasarim-programlari/
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Ģeklinde 19. Yüzyılın baĢlarında görülür. Bunlardan en eskisi “Thaumatrope” (ġekil: 15) 

adı verilen oldukça basit bir oyuncaktı. Bu oyuncak, iki yüzünde birer resim olan, 

yanlarından iplere bağlı bir diskti ve ipler parmakların arasında çevrildiği zaman bu iki 

resim birbirinin ardı sıra gözün önünden geçerek hareket eden tek bir resimmiĢ gibi 

görünmekteydi (ġenler,  2005: 100).     

 

ġekil 15. Thaumatrope 

“Zoetrope”, “Praxinascope” (1982) adı verilen oyuncaklar ise en dikkate değer olanlarıydı. 

Hayat tekerleği anlamına gelen “Zoetrope”un (ġekil: 16) yaratıcısı Pierre Devignes‟dir. 

                                 

ġekil 16. Zoetrope           ġekil 17. Praxinascope 

Bu oyuncak bir kaide üzerine dönen ve çevresinde eĢit aralıklarla açılmıĢ göz delikleri 

bulunan silindirdir. Seyirci bu deliklerden bir bant üzerine çizilmiĢ ve silindirin içine 

yerleĢtirilmiĢ olan resmi izlemektedir. Diğer yandan Emile Reynaud‟un yarattığı 

“Praxinascope” (ġekil: 17) ise “Zoetrope”un daha geliĢmiĢiydi ve göz delikleri yerine, 

silindirin ortasına bir sıra ayna konulmuĢtu. Araç döndüğünde aynalara bakan seyirci, 

hareket eden resimleri görüyordu. Reynaud bu buluĢunu bir çeĢit projektör ile birleĢtirerek 



 

42 

1982‟de Paris‟te dünyanın ilk sinema salonunu kurmuĢ ve 1900 yılına kadar gösterilerini 

sürdürmüĢtür (ġenler,  2005: 101). 

3.7.1. Çizgi Filmin Dünya Tarihindeki GeliĢimi  

Canlandırma sinemasının dört evre geçirmiĢ olduğu söylenebilir. 

1. BaĢlangıçtaki büyücülük ve göz bağcılık dönemi 

2. 1920‟lerde, çizgi filmin sinema endüstrisinin ticari eğlence araçlarından biri haline 

gelmesi. 

3. 1930 ve 1940‟larda, canlandırma filminin uzun gösterimli eğlence filmleri biçimine 

dönüĢmesine yol açan „teknik geliĢim dönemi‟. 

4. Ġçinde bulunduğumuz ve canlandırma filminin, sinema endüstrisinden televizyon 

reklamlarına, hatta özel deneme ve eğitim filmlerine kadar, hemen her alanda büyük 

ölçüde yaygınlaĢması dönemi olarak ayrılabilir (ġenler,  2005: 102). 

Winsor McCay‟ın 1914‟te yapmıĢ olduğu “Gertie The Dinosaur” filmi 5000 çizimden 

oluĢmaktadır. Zamanın meĢhur karakteri olan “Gertie The Dinosaur”, (ġekil: 18) 

canlandırmanın bilinen örneklerinden birisi olarak  kabul edilir. 

 

ġekil 18. Gertie The Dinosaur 

Amerika‟da 1900‟lü yılların baĢlarında pek çok yapım Ģirketi kurulmuĢtur. Dinky 

Doodle‟in Maceraları (ġekil: 19) gibi pek çok seri filmler yapılmıĢtır. 
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ġekil 19. Dinky Doodle Maceraları adlı seri filmden alınan kareler 

1920‟de Otto Messer tarafından “Kedi Felix” (ġekil: 20) adlı çizgi film karakteri 

yaratılmıĢtır ve canlandırması yapılmıĢtır. O yıllarda Kedi Felix karakteri çok popüler 

olmuĢtur. 

 

ġekil 20. Kedi Felix ( The Cat Felix) 

1930‟lu yılların çizgi film kahramanı ise Amerika‟da Walt Disney stüdyolarında doğan ve 

geliĢen Mickey Mouse‟dir. (ġekil: 21) Walt Disney tüm dünyada tanınan ve en ünlü çizgi 

kahramanlarından biri olan Mickey Mouse karakterini 1928‟de yaratmıĢtır. Mickey Mouse 

karakterini yarattığı arkadaĢları ile destekleyerek; Mınnıe Mouse, Daısy Duck, Donald 
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Duck, Goofy, Pluto, Varyemez Amca (Scrooge Mcduck)., Figaro, ġanslı TavĢan Oswald 

(ġekil: 22) karakterleri ile birlikte günümüzde de halen popülerliğini korumaktadır. 

 

ġekil 21. Mickey ve Minnie Mouse Piknikte 1930 

 

 

ġekil 22. 1 Mickey Mouse‟un arkadaĢları 

 Warner Bros (Warner Brothers) Ģirketi canlandırma filmlerine artan ilgiyi görerek 1930‟lu 

yıllarda bu sektöre el atmıĢtır. Yine aynı yıllarda Hanna-Barbara canlandırma stüdyoları 

canlandırma dünyasına bir çok yeni karakterler kazandırmıĢtır. Bu türden stüdyolar; 

canlandırma alanında yarattıkları karakterlerle, geliĢtirdikleri teknikler ve yöntemlerle, 

canlandırma film sektörünün bugün varmıĢ olduğu bilgi birikimine, estetik anlayıĢına, 

eğlence, eğitim, ve kültürel yaĢamına büyük katkılar sağlamıĢlardır (Türker,  2011: 228-

233). 

1950‟li yıllara kadar özellikle Disney animasyon sanatçılarının benimsediği doğa ve tabiat 

anlayıĢı değiĢmeye baĢlamıĢtır. Yerini ise daha hayali ve masalsı kahramanlara bırakmıĢtır. 

Özellikle Pamuk Prenses ve Yedi Cüceler  bu anlayıĢa örnek olarak gösterilebilir (Türker, 

2011: 228-233). 
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Özellikle 1970‟li yıllar da baĢlayan “Anime” (Şekil: 23) tarzı olarak adlandırılan Japon 

canlandırma filmlerindeki “manga” tarzındaki karakterler günümüzde tüm dünyada 

popüler olmuĢ durumdadır. Özellikle Osamu Tezuka “Akire “Filmiyle, Hayao Miyazaki de 

“Sprited Away” ( Kayıp Ruhlar) (Şekil: 24) filmiyle dönemin en önemli animasyon 

sanatçısı olarak anılmaktadır. Miyazaki, Sprited Away filmiyle 2003 yılında, en iyi 

canlandırma film ödülünü kazanmıĢtır (Hünerli,  2005: 56).  

 

ġekil 23. Anime Karakter Örneği 

 

 

ġekil 24.  Spirited Away, 2003 (Kayıp Ruhlar) 

Özellikle 1970‟li yıllarda baĢlayan „anime‟ tarzı olarak adlandırılan Japon canlandırma 

filmlerindeki „manga‟ tarzındaki karakterler günümüzde tüm dünyada popüler olmuĢ 

durumdadır. Batı ve Avrupa kültürünün yarattığı öyküleri (Heidi, ġeker Kız vs.)  (Şekil: 

25, 26)manga tarzında çizerek tekrar Batıya satmıĢ hem ticari hem de kültürel anlamda bir 

sızma yaptıktan ve manga tarzını benimsettikten sonra, son yıllarda büyük oranda kendi 

kültürünün geleneksel ve mitolojik ürünlerini pazarlamada oldukça baĢarılı olmuĢlardır. 

Böylelikle çizgi film tarihi Amerika yapımı çizgi filmlerin tek elinden çıkmıĢ dünyada 

farklı örnekler sektör içinde kendilerine yer bulmuĢ ve pek çok ülke de baĢarı 

sağlamıĢlardır (Türker,  2011: 233). 
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          ġekil 25. ġeker Kız Candy                        ġekil 26. Heidi 

1980'li yıllarda çizgi filmlerin televizyon ve reklamlarla olan iliĢkisi artmıĢtır. Bu 

dönemde, çizgi film karakterlerinin oyuncak ve çeĢitli ürünleri satılmaya baĢlamıĢtır. 

ġirinler, He Man gibi ticari amaçlı üretilen çizgi film karakterleri var olmaya baĢlamıĢtır 

(Demir,  2013: 14).  

“Euro Disney” 1992 yılında Fransa‟da açılmıĢ ve Amerikan kültürünün Avrupa‟yı etkisi 

altına aldığı düĢünen Fransızların büyük bir bölümü bu geliĢme üzerine protestolar 

düzenlemiĢlerdir. 1992 yılında 100 milyon dolara çekilen “Alaaddin” filmi 495 milyon 

hasılat yapmıĢ ve tüm zamanların en baĢarılı filmi seçilmiĢtir. Filmlerle birlikte; 

oyuncaklar, anı eĢyaları, kitaplar, dergiler, ve buna benzer birçok ürün ile büyük bir pazara 

dönüĢmüĢtür (Hünerli,  2005: 26). 

1998 yılında konusunu bir Çin destanından alan “Mulan” filmi gösterime girmiĢtir. Disney 

bu çizgi filmde bir Çin efsanesini kullanarak, Doğu-Batı kültürlerini bir araya getirmiĢtir. 

(Hünerli,  2005: 27). 

3.7.2. Çizgi Filmin Türkiye Tarihindeki GeliĢimi 

Türkiye‟de çizgi filmin ilk olarak baĢlaması, karikatür sanatçılarının bu alana yönelmesiyle 

olmuĢtur. Çizgi film ve karikatürün yakın iliĢkisi gözlenmektedir. Türkiye‟de çizerler 

1930‟lardan itibaren yabancı örneklerini gördükleri canlandırma sinemasına ilgi 

duymuĢlardır. Çizdikleri karikatürlerin beyaz perdeye yansımalarını görmek için çok çaba 

harcamıĢlardır. Bu alanda ilk denemeyi karikatür sanatçısı olan Cemal Nadir Güler 

tarafından resimlenen “ Amca Bey” (ġekil: 27) karakterinin çizgi film denemeleri “Amca 

Bey Plajda” olmuĢtur. Ancak teknik yetersizlikler karakterin doğuĢuna ve çizgi filmin 

doğuĢuna engel olmuĢ ve yapılan çalıĢmalar yarıda kalmıĢtır (Alsaç, 1994: 47). 
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ġekil 27. Cemal Nadir Güler‟in Amca Bey Tiplemesi 

II. Dünya SavaĢı‟ndan sonra dünya da pek çok çizgi film gösterime girmiĢtir.  Bundan 

etkilenen Türk sanatçılarda bu alanda çalıĢmalar yapmaya baĢlamıĢlardır. 1948-1949 yılları 

arasında Ġstanbul Devlet Güzel Sanatlar akademisinde öğretim üyesi olarak görev yapan 

sanatçı Vedat Ar tarafından bir çizgi film kursu açılmıĢtır. Ġlk çizgi film denemeleri 

yapılmıĢtır. Öğrencileriyle birlikte “ Zeybek Oyunu” isimli bir canlandırma filmi 

hazırlamıĢlardır (Hünerli,  2005: 58).  

Türkiye‟de çizgi filmin tarihsel süreci hakkında günümüze gelen kaynaklar ve o dönemi 

yaĢamıĢ sanatçılar ile gerçekleĢtirilen söyleĢiler gösteriyor ki, Türk canlandırması ya da 

çizgi filmi 1950‟li yıllara kadar çeĢitli denemelerin ötesine geçememiĢtir (Kaba, 2002: 

136). 

1950‟li yıllarda gerçekleĢtirilen ilk uzun metrajlı çalıĢma olan “Evvel Zaman” nın (ġekil: 

28) yapımcısı Turgut Demirdağ tarafından desteklenen çalıĢma banyo için gönderildiği 

ABD‟de kaybolmuĢtur. ÇalıĢma 1951 „de Yüksel Ünsal yönetimindeki 20 kiĢilik bir ekiple 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu çizgi filmde Nasrettin Hoca, Keloğlan gibi Türk masal 

kahramanları konu alınmıĢtır. ÇalıĢmanın bazı denemeleri gösterime girme Ģansı bulmuĢtur 

(Alsaç, 1994: 47-48). 



 

48 

 

ġekil 28. Evvel Zaman Adlı Çizgi Filmden alınan kareler 

1965'li yıllarda reklam filmleriyle canlandırma yapmaya baĢlayan Tonguç YaĢar'ın ilk 

kiĢisel filmi "Amentü Gemisi Nasıl Yürüdü" filmi (ġekil: 29) ile 1970 yılında II. Altın 

Koza film Ģenliğinde büyük ödülü almıĢtır (Türker, 2011: 234-239). Tonguç YaĢar bu 

eserinde, Osmanlı kaligrafi sanatı ile oluĢturulan simgelere yer vererek deneysel anlamda 

bir çalıĢma yapmıĢtır. 

 

ġekil 29. Amentü Gemisi Nasıl Yürüdü 

Ġkinci önemli deneysel film ise Tan Oral‟ın 1969 yapımı “Sansür” isimli çalıĢmasıdır. Bu 

canlandırma, adı üstünde sansür olgusunu eleĢtiren bir içeriğe sahiptir. Sansür, 1970‟de, 

TRT Kurumu‟nun açtığı Kültür ve Sanat Bilim Ödülleri YarıĢması‟nda, kısa film büyük 

ödülünü kazanmıĢtır. Fakat bu canlandırma filmi hiç yayınlanmamıĢtır. 

Ġtalya‟da canlandırma sineması eğitimi alan Meral Erez, “IlGatto” (kedi) animasyonuyla 

1978 yılında düzenlenen Balkan Film ġenliği‟nin Ulusal Kısa Film YarıĢması‟nda 

birincilik ödülü almıĢtır. Meral ve Cemal Erez, 1981 ve 83 yıllarında yaptıkları “Les 

Cordes” (ipler) çalıĢmasıyla 1985 yılında Marly-le Roi kısa Film ġenliği‟nde ödül 

almıĢlardır. (http://www.animasyongastesi.com/turkiyede-animasyonun-dunu-ve-bugunu/) 
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1960‟lı yıllarda Orhan Büyükdoğan' ın yaptığı "Ġzocam" (ġekil: 30) reklam filmi 2000'li 

yıllarda da televizyonların reklam kuĢağında yer almıĢtır. Reklam amaçlı çizgi filmlerin 

arasında bir baĢ yapıt olarak değerlendirilebilir. Büyükdoğan, Kültür Bakanlığına "Dede 

Korkut, Bamsi Beyrek, Hızır" gibi filmlerin yanı sıra TRT'ye  13 bölümlük dizi olarak 

yapılması düĢünülen, çocukların çevre bilincini geliĢtirmeyi hedefleyen "UGY" (Uzaydan 

Gelen Yaratık) adlı çizgi filmi ise 1991'deki Körfez krizine kurban gitmiĢ, 7. bölümden 

sonra TRT tarafından ekonomik tedbirler doğrultusunda iptal edilmiĢtir 

(http://serdara.com/turkiye-animasyon-tarihi/).  

                  

ġekil 30. Ġzocam Reklam Filmi  

Çizgi film yapan sanatçıların sadece devlet televizyonları için çizgi film yapma anlayıĢı 

olumsuz sonuç vermiĢtir. Özel sektörün iyice azalan reklam amaçlı çizgi film talepleri, 

Kültür Bakanlığı ve TRT'nin bu konuda istikrarlı desteklerinin olmaması gibi sebepler, 

Türkiye'de çizgi film alanında çalıĢmak isteyen sanatçıları yurt dıĢı gibi yeni arayıĢlara 

itmiĢtir (Türker, 2011: 234-239). Pek çok canlandırma sanatçısı kariyerine yurt dıĢında 

devam etmek zorunda kalmıĢtır. Bu sanatçılar halen pek çok canlandırma film projesinde 

görev almaktadır. 

1980'li yıllarda canlandırma çalıĢmalarına devam edilmiĢtir. Çizgi Reklam, Tele Çizgi ve 

Ajans Bulu gibi Ģirketler devlet kurumlarına eğitici kamu spotları hazırlamıĢlardır. 1980'li 

yıllarda, HaĢim VatandaĢ ve ġafak Tavkul' un 85 dakikalık Hay, Fatih Sultan Mehmet ve 

Ġstanbul'un Fethi isimli yapımlar dönemin önemli eserleri arasındır (Demir,  2013: 30). 

Türk canlandırmasının en önemli isimlerinden biri olan AteĢ Benice‟nin 1980 yılında 

Zagreb‟teki film festivaline göndermiĢ olduğu çalıĢması „çizgi film geleneği olmayan 

ülkelerin filmlerini yarıĢmaya almıyoruz‟ gerekçesiyle geri gönderilmesi Türk 

canlandırmasının  yaĢadığı talihsiz olaylardan biridir (Hünerli, 2005: 68). 

1990'lı yıllarda Türkiye'de kalmayı tercih eden canlandırma sanatçıları canlandırma 

http://serdara.com/turkiye-animasyon-tarihi/
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yapmaya devam etmiĢtir. Özel televizyon yayınları döneminde ise canlandırma tekniğinin 

kullanıldığı çeĢitli yapımlar gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu dönemde, bilgisayar destekli 

canlandırma tekniklerinin kullanıldığı yapımlar da hazırlanmıĢtır.  

Piyasanın zorluklarına karĢın ayakta durmaya çalıĢan, yarattıkları veya katkıda 

bulundukları eserlerinin yanı sıra üniversitelerde canlandırma üzerine dersler veren yaptığı 

canlandırmaların yanı sıra, "Temel Özellikleriyle Çizgi Canlandırma" adlı kitabı bize 

kazandıran ve yaptığı canlandırmalara bir örnek olan “Sincap” (Şekil: 31) eseriyle Mehmet 

Naci Dedeal, Türkiye de canlandırma alanında çalıĢan sanatçıları bir araya toplayacak olan 

Canlandırmacılar Meslek Birliği‟nin kurulması için öncülük yaparak, birliğin kurulması 

için büyük gayret gösteren Levent Elpen gibi Türk canlandırmasına emek veren sanatçılar 

ve canlandırmaya gönül vermiĢ daha bir çok sanatçı vardır (Türker, 2011: 234-239). 

 

ġekil 31. Sincap 1995 

1992 yılında canlandırma sanatçılarının örgütlenebilmesi ve birlikteliği sağlayabilmek 

adına „Çizgi Filmciler Derneği‟ kurulmuĢ ancak bu dernek aktif olarak faaliyetlerini 

sürdürememiĢtir (Alsaç, 1994: 105). 

Türkiye‟de ilk animasyon bölümü 1990 yılında EskiĢehir Anadolu Üniversitesi Güzel 

Sanatlar Fakültesi‟nde açılmıĢ, böylece animasyon eğitimi adına önemli bir adım 

gerçekleĢmiĢtir. 2000‟ li yıllara gelindiğinde ise 2005 yılında Maltepe Üniversitesi‟nde ve 

2006 yılında Kütahya Dumlupınar Üniversite‟sinde animasyon bölümü açılmıĢtır. 

Böylelikle bu alanla ilgilenenlerin erken yaĢlarda bu iĢe baĢlamaları ve deneyim 

kazanmaları sağlanmıĢtır.  
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2008 yılında yayınlanmaya baĢlayan Pepee, yapımcısı AyĢe ġule Bilgiç‟in “Türkiye‟nin 

„marklaĢan‟ ilk çocuk filmi. Ġlerde Türk çizgi film tarihi yazıldığında Pepee Türkiye‟nin 

markalaĢan ilk çizgi film kahramanı olarak yerini alacak. Bizden sonra bu iĢi yapmak 

isteyenlere de Pepee baĢarılı bir örnek ve umut olacak ” 

(http://adamolacakminik.com/blog/3781/pepeenin-yapimcisi-ayse-sule-bilgic-ile-pepee-

hakkinda-konustuk#sthash.lRwz4mvE.dpuf). diye nitelendirdiği 3 boyutlu animasyon film 

teknikleri kullanılarak oluĢturulan bir çizgi film yapılmıĢtır. Halen çizgi filmin yayın ve 

yapımı devam etmektedir.  

Türkiye‟nin üç boyutlu çizgi filmlerinden olan “Keloğlan” (ġekil: 32) serisi, 2009 yılından 

itibaren Ankara‟da bulunan Animax Animasyon stüdyoları tarafından TRT çocuk 

kanalında yayınlanmak üzere yapılmıĢtır. Keloğlan çizgi filminin de yayın ve yapımı 

sürmektedir. 

 

ġekil 32. Keloğlan, Animax 

2011 yılında Türkiye‟nin uzun metrajlı ilk filmi olan, Said Nursi‟nin hayatını anlatan 

“Allah‟ın Sadık Kulu” adlı animasyon filmi Esin Orhan yönetmenliğinde gösterime 

girmiĢtir (http://ani.ipek.edu.tr/doc/animasyonun-dunu-bugunu.pdf). 

2013 yılında Ankara‟da Ġpek Koza Üniversitesi animasyon bölümü açılmıĢtır. Bünyesinde 

animasyon stüdyosu barındıran üniversite, akademik ve sektörel anlamda önemli projeler 

yapmayı planlamaktadır. 

http://adamolacakminik.com/blog/3781/pepeenin-yapimcisi-ayse-sule-bilgic-ile-pepee-hakkinda-konustuk#sthash.lRwz4mvE.dpuf
http://adamolacakminik.com/blog/3781/pepeenin-yapimcisi-ayse-sule-bilgic-ile-pepee-hakkinda-konustuk#sthash.lRwz4mvE.dpuf
http://ani.ipek.edu.tr/doc/animasyonun-dunu-bugunu.pdf
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3.8. Pepee Karakter Tasarımı 

Pepee karakterinin yaratıcısı olan AyĢe ġule Bilgiç, Pepee karakterini “bizden bir (Türk) 

çizgi film karakteri görme arzusu ve dileğiyle yarattıklarını belirtmiĢtir.” Yine AyĢe ġule 

Bilgiç karakteri, 3-6 yaĢ çocuk grupları için tasarladıklarını belirtmiĢtir. 

3.8.1. Pepee'nin Tanımı 

Pepe, Anadolu‟da konuĢma zorluğu çeken çocuklara verilen sıfattır. Pepee isminin 

sonunda bulunan fazladan „e‟ harfi teknik olarak marka ayrıĢtırması yapabilmek için 

konulmuĢ bir ektir  

(http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/diger/275986/_Turkiye_de_cizgi_film_yapabilme_ih

timalini_sevdim_.html). Olarak tanımlanmasa bile Pepe ile ilgili farklı karakterlerin 

varlığı, firmayı sıkıntı düĢürebileceği için Pepe karakterinin sonuna fazladan bir „e‟ 

harfinin konulduğu düĢünülmektedir. 1945 yılında Odor –able Kitty filminde oynayan 

Pepe Le Pew (ġekil: 33) ismi ile bilinen kokarca buna örnek olarak gösterilebilir.  

  

ġekil 33. Pepe Le Pew 

Pepee‟nin süreçteki tanımını ise; Türk toplum yapısını Türk çocuklarına anlatmayı 

üstlenmiĢ, milliyetçi bir çizgi film kahramanı olarak yapmak mümkündür. Pepee‟nin 

yapımcısı olan AyĢe ġule Bilgiç‟in vermiĢ olduğu bir röportajdaki yorumu ise 

Ģöyledir.“Pepee’nin Türklüğüne yaptığınız vurgu, jenerikteki Türk bayrağı aşırı milliyetçilik 

olarak eleştiriliyor. Elin Amerikalı’sı her filminde Amerikan bayrağını heybetle gösterince aşırı 

milliyetçi olmuyor. Biz işimizi dünya standartlarında yaptığımız için kimse Türk yapımı olduğuna 

inanmıyor diye gururla jeneriğe bayrağımızı koyunca eleştiriliyoruz. Türkiye’de ilk kez yapılan bir 

işte bayrağımın dalgalanmasından çok mutluyum. Kim ne derse desin, dozunda milliyetçilik bu 

http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/diger/275986/_Turkiye_de_cizgi_film_yapabilme_ihtimalini_sevdim_.html
http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/diger/275986/_Turkiye_de_cizgi_film_yapabilme_ihtimalini_sevdim_.html
http://www.hthayat.com/etiket/pepee
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topraklarda yaşayan herkesin kanında var. Biz Pepee’yle ilk kez özümüze sahip çıktık “  

(http://www.hthayat.com/kadinca-hayat/roportajlar/haber/1006411-pepee-bu-vatanin-

evladidir). 

3.8.2. Pepee'nin Tarihi 

Pepee 2008 yılında okul öncesi çocukları için tasarlanmıĢ, 3 boyutlu sayısal görselleĢtirme 

tekniği ile hazırlanan bir çizgi film projesidir. Türkiye‟nin markalaĢan ilk çizgi film 

projesidir.  Pepee‟nin ilk bölümleri Trt çocuk kanalında yayınlanmaya baĢlamıĢ 2013 

yılına kadar burada devam etmiĢtir. 2014 yılından itibaren çizgi filmin diğer bölümleri 

Show Tv kanalında yayınlanmaya devam etmektedir. Pepee‟nin müzikleri Anadolu Rock 

Grubu üyesi olan sanatçı Kıraç‟a aittir. Çizgi filmin yazarlığını AyĢe ġule Bilgiç, 

yönetmenliğini ise Özhan Oda yapmaktadır (http://tr.wikipedia.org/wiki/Pepee). 

Pepee çizgi filmi EskiĢehir ve Ġstanbul illerinde bulunan DüĢyeri film stüdyosu tarafından 

hazırlanmaktadır. DüĢyeri film stüdyosunun yapmıĢ olduğu projelerden birisi olan ve yine 

okul öncesi çocukları (3-5) için hazırlanan ve çizgi dizi halinde Planet Çocuk kanalında 

yayınlanan “Leliko” dur. Diğer bir proje ise ilkokul dönemi (6-12) çocukları için 

hazırlanan, 2 boyutlu sayısal görselleĢtirme yöntemi ile yapılmıĢ, çizgi sinema filmi olarak 

yayınlandıktan sonra yine Planet Çocuk kanalında çizgi dizi olarak devam eden “Ayas”tır 

(http://www.dusyeri.com.tr). 

 Pepee çizgi filminin diğer ülkelerde yayınlamaya baĢladığı yıllar ise Ģöyledir; Kuzey 

Kıbrıs Türk Cumhuriyetinde 2008 yılından beri yayınlanmaktadır. Almanya, BirleĢik Arap 

Emirlikleri, Azerbaycan ve Kazakistan‟da 2014 yılından itibaren yayınlanmaya baĢlamıĢtır 

(http://tr.wikipedia.org/wiki/Pepee#cite_note-cumhuriyet-2). 

Pepee karakterinin görsel anlamdaki değiĢimi ise aĢağıdaki gibidir. 

Pepee karakteri zaman içinde bazı değiĢimlerden geçmiĢtir. Bu değiĢimleri 1. dönem, 2. 

dönem ve 3. dönem olarak sıralamak mümkündür. 1. dönem Pepee karakteri (ġekil: 34) 

bedenine göre daha büyük olan kafası, kırmızı Ģapkası ve tulumuyla izleyici karĢısına 

çıkmıĢtır. 

http://www.hthayat.com/etiket/pepee
http://www.dusyeri.com.tr/
http://tr.wikipedia.org/wiki/Pepee#cite_note-cumhuriyet-2


 

54 

 

ġekil 34. Pepee‟nin Yapılan Ġlk Dönem Karakter Tasarımı 

 

Pepee‟nin 2. dönem karakter görüntüleri (ġekil: 35)  2010 yılında geliĢtirilmiĢtir, 2014 

yılına kadar bu haliyle izleyici karĢısına çıkmıĢtır. Karakter incelendiğinde anatomik 

olarak çok büyük bir değiĢimin olmadığı ancak Ģapkasının ve tulumunun renginin ve 

biçiminin değiĢtiği, tulumunun içine giydiği tiĢörtünün de renginin değiĢtiği görülmektedir.   

 

ġekil 35. Pepee‟nin Yapılan Ġkinci Dönem Karakter Tasarımı 

Pepee‟nin tasarımı yapılan 3. Dönem karakter görüntüsü  (ġekil: 36); karakterin 2014 

yıllından itibaren yayınlanacak olan bölümlerinde kullanılan görüntüsüdür. Karakterin 

gerek anatomisinde, gerekse de kıyafetinde renk ve biçim bakımından büyük değiĢiklikler 

yapıldığı görülmektedir. Ayrıca karakterin 3. dönemde büyüdüğü görülmektedir.  
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ġekil 36. Pepee‟nin Yapılan Üçüncü Dönem Karakter Tasarımı 

3.8.3. Pepee’de Kullanılan Diğer Karakterler 

Pepee karakteri baĢlangıçta dört temel karakterle birlikte yayınlanmıĢtır. Bu karakterler; 

Pepee‟nin dıĢında, ġila, Zulu, KöpüĢ ve dıĢ ses ġuĢu karakterleri ile birlikte izleyiciye 

sunulmuĢtur. Daha sonra; Annee, Babaa, Bebee, Dede, Nine, Teyze, EniĢte, Eke, MaymuĢ, 

KaliĢ karakterleri çizgi filme eklenmiĢtir. Ġnek, kurbağa, tay, kuĢ, uğur böceği gibi 

hayvanlar Pepee‟nin bazı bölümlerinde görülmektedir (Türkmen,  2013: 139-158). 

ġila Karakteri (ġekil: 37) Pepee‟nin en yakın arkadaĢı aynı zamanda da teyzesinin kızı yani 

kuzenidir. ġila, renkli kiĢiliği ve hanım hanımcık tavırları ile olumlu bir kız çocuğunu 

yansıtmaktadır. ġila bedenine göre daha büyük bir kafa ve pembe çiçekli saç bantı, pembe 

jile elbisesi ile seyirci karĢısına çıkarılmaktadır. 

 

 

ġekil 37. Pepee‟nin Kuzeni ġila 
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Zulu karakteri (ġekil: 38); bir zürafadır. Pepee ve ġila‟nın en yakın arkadaĢıdır. Ondan pek 

çok Ģeyi öğrenirler, halk danslarını öğrettiği sıradaki görüntülerine sıklıkla rastlanmaktadır. 

Zulu pembe renkli  bir zürafadır. Zulu‟nun kardeĢleri de çizgi filmin pek çok bölümünde 

Zulu ile birlikte görülmektedir. KardeĢleri ise farklı renklerde çizgi filmde yer almaktadır. 

 

ġekil 38. Zulu 

KöpüĢ karakteri (ġekil: 39);  bir köpektir. Pepee‟nin köpeğidir. Yüzünde ve kulağında 

kahverengi lekeleri olan, küçük zeytin gözleri ile minik ve sevimli bir köpek olarak çizgi 

filmde yer almaktadır.  

 

ġekil 39. KöpüĢ 

ġuĢu karakteri; dıĢ ses olarak çizgi filmde yer alır. Pepee‟nin yeni karĢılaĢtığı olay, olgu ve 

durumları açıklayan, bir takım tavsiyelerde bulunarak ona yol göstermeye çalıĢan bir 

karakterdir.  

Annee karakteri (ġekil: 40);  Pepee‟nin annesidir. Oldukça mantıklı ve yol gösterici bir 

özelliği vardır. Sorunlar karĢısında Pepee‟nin nasıl davranması gerektiği konusunda mantık 

çerçevesinde ona tavsiyede bulunan karakterdir. Pepee‟nin annesi küt saçları ve saç bantı 

olan, genellikle birbiri ile uyumlu renklerde kıyafetler giyen, çalıĢan bir anne olarak çizgi 

filmde görüntüsü ile çizgi filmde yer almaktadır. 
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Babaa karakteri (ġekil: 40); Pepee‟nin babasıdır. Sevecen, samimi ve sıcakkanlı bir 

özelliği vardır. Çoğunlukla süveter giyip, kravat takan babasının devlet memurunu andıran 

bir görüntüsü vardır. 

 

ġekil 40. Pepee‟nin Annee ve Babaa‟sı 

Dede karakteri (ġekil: 41); yaĢlı, tonton, torunları ile vakit geçirmekten hoĢlanan, onlara 

yeni Ģeyler öğretmekten keyif alan ve onların sorunlarını çözmesinde yardımcı olan 

özelliklere sahiptir. Türk toplum yapısı içinde bakıldığında klasik dede görüntüsü olarak 

tasarlanmıĢtır. Beyaz saçları ve bıyığı olan, tıpkı oğlu gibi genellikle süveter giyen bir dede 

olarak çizgi filmde görülmektedir. Torunlarıyla birlikte kimi zaman horon tepen, kimi 

zaman izci olan kimi zaman da zeplin (uçan balon) ile uçan çılgın tarafları olan bir 

karakterdir. 

Nene karakteri (ġekil: 41); Gözlüklü, baĢ örtülü, klasik nene görüntüsü içinde çizgi filmde 

yerini alan nene tıpkı dede gibi tonton, sevecen, Pepee‟ nin çalıĢan annesinin yokluğunu 

torunlarına belli etmemeye çalıĢkan özelliklerde bir karakterdir. Yine dede gibi torunları ile 

vakit geçirmekten keyif alan onlara yeni Ģeyler öğreten özellikleri de üzerinde 

taĢımaktadır. 

 

ġekil 41. Pepee‟nin Dede ve Nene‟si 
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Bebee karakteri (ġekil: 42); Bebee Pepee‟nin kız kardeĢidir. Bebee, sevimli, Ģirin, minik; 

iri siyah gözlü, kel kafalı ve kocaman fiyonklu tokası olan üzerine giydiği minik tulumlar 

sayesinde bebek görüntüsünü tamamlayan küçük bir kız çocuğudur. Abisi ve diğer aile 

bireylerinden yeni Ģeyler öğrenen ve bunları uygulamaya çalıĢan, söz dinleyen ve akıllılığı 

ile hedef kitleye uyum mesajları veren özelliklere sahiptir. 

 

ġekil 42. Pepee‟nin Kız KardeĢi Bebee 

MaymuĢ karakteri (ġekil: 43); Pepee‟nin maymunudur. Oldukça hareketli ve yaramaz 

özelliklere sahip bir karakterdir.  

 

ġekil 43. MaymuĢ 

KaliĢ karakteri (ġekil: 44); Pepee‟nin yeni karĢılaĢtığı kavramları ve nesneleri çizen 

karakterdir. 

 

ġekil 44. KaliĢ 
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BÖLÜM  IV 

YÖNTEM 

Bu bölümde, araĢtırmada izlenen yöntem, araĢtırma modeli, evren ve örneklem, verilerin 

toplanması, verilerin çözümlenmesi ve yorumlanması alt baĢlıkları bulunmaktadır. 

4.1. AraĢtırmanın Modeli 

 Bu araĢtırmada nitel araĢtırma yöntemi kullanılmıĢtır. AraĢtırma için literatür taraması 

yapılmıĢtır.  

 Bu araĢtırmada, iletiĢim, görsel tasarım ve animasyon ile ilgili literatür taraması yolu ile 

bu alanda yazılmıĢ; kitap ve makaleler, elektronik ortamdaki veriler incelenmiĢtir. Elde 

edilen bilgiler doğrultusunda görsel değerlendirme formu geliĢtirilmiĢtir. Bu doğrultuda 

bir çizgi film karakterinin değerlendirilmesi yapılmıĢtır.  

4.2. Evren ve Örneklem 

 Bu araĢtırmanın evrenini Pepee çizgi filminin TRT Çocuk için hazırlanan 10x52" Pepee 

Ġlk Dönem, 10x52" Pepee Ġkinci Dönem bölümlerinde kullanılan karakter görüntüleri ve 

Show Tv kanalı için hazırlanan Üçüncü dönem bölümlerinde kullanılan karakter 

görüntüleri oluĢturmaktadır. 

 Bu araĢtırmanın örneklemini Ġkinci dönem bölümleri içinde yer alan 12 adet farklı 

Pepee görüntüsü oluĢturmaktadır. Pepee‟nin Kendisi ve Ailesi, Benim Annem Güzel 

Annem, Pepee Yemek Yiyiyor, Bebee Artık Emzik Emmeyecek, Pepee‟nin ġekilleri, 

Pepee Hoptek Yapıyor, Geceleri Herkes Uyur, Bugün Bayram, Biz Meyve Yemeyi 

Seviyoruz, Yaz Geldi, Hava Çok Sıcak, Pepee Ağlıyor, Pepee ġilayla Ne Oynayacağını 

Bilmiyor, bölümlerinde kullanılan farklı Pepee karakter görüntülerinden oluĢmaktadır. 
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4.3. Verilerin Toplanması 

AraĢtırmada seçilen konu ile ilgili kütüphanelerden yazılı kaynaklar elde edilmiĢtir. 

Ġnternet aracılığı ile de görsel ve yazılı dokümanlar sağlanmıĢtır. Pepee karakterinin 

görsellerine ulaĢmak için DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu‟nun referansıyla 

web adreslerine baĢvurulmuĢtur.  

 AraĢtırma da kullanılmak üzere oluĢturulan görsel değerlendirme formu; 8 grafik tasarım 

bölümü öğretim üyesine ve 1 animasyon bölümü öğretim üyesine, 1 animasyon Ģirketi 

yönetmeni, 1 animatör, 5 farklı grafik tasarımcıya ve 4 farklı çocuk geliĢimi eğitim 

uzmanına danıĢılarak oluĢturulmuĢtur.  

OluĢturulan görsel değerlendirme formu ile Pepee Karakterinin 2. Dönem görüntüleri 

görsellik açısından incelenip, değerlendirilmiĢtir. Ġncelemeler ve değerlendirmeler 

yapılırken; 1 öğretim görevlisi, 1 animasyon Ģirket yönetmeni, 1 grafik tasarım sektör 

temsilcisi, 1 grafik ve fotoğraf alan öğretmeni ve 2 çocuk geliĢimi eğitim uzmanında 

görüĢleri dikkate alınmıĢtır. 

4.4. Verilerin Çözümlenmesi 

Karakteri değerlendirmek için hazırlanmıĢ olan görsel değerlendirme formu uzmanların 

yardımıyla oluĢturulmuĢtur. Uzmanların form içerisinde yer alan baĢlıkları eksik ya da 

fazla yönlerini belirtmiĢ ve formun oluĢmasına katkıda bulunmuĢlardır. Uzmanların 

%65‟nin oluĢturulan görsel değerlendirme formunun uygun olduğunu, %25‟nin bazı 

bölümlerinin değiĢtirilmesi gerektiğini, %10‟nun ise bazı bölümlerin tamamen çıkarılması 

gerektiği ile ilgili önerilerde bulunmuĢlardır. Uzmanların önerileri dikkate alınarak 

değerlendirme formu düzeltilmiĢ ve tekrar uzmanların önerileri alındıktan sonra 

araĢtırmada kullanılmıĢtır. 

Karakter yorumlamalarında ise uzmanlar görsel değerlendirme formunda yer alan konu 

baĢlıklarını dikkate alarak karakter hakkındaki görüĢlerini bildirmiĢlerdir. Uzmanların 

görüĢleri içerik analizi yapılmıĢtır. Uzmanların görüĢlerinde ortak olan kelimelerden yola 

çıkılıp asıl değerlendirme araĢtırmacı tarafından yapılmıĢtır. 

ÇalıĢma örnekleminde yer alan, Pepee karakterinin Ġkinci dönem bölümleri içinden 12 

farklı karakter görüntüsü hazırlanmıĢtır. Seçilen karakterlerin, görsel değerlendirmeleri 

yapılarak, karakter görsel anlamda yorumlanmıĢtır. 
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Bu araĢtırmada aĢağıdaki; değerlendirme ölçeği kullanılmıĢtır. Ġkinci dönem bölümleri 

içinden seçilen karakterlerin hangi bölümlere ait oldukları gösterilmiĢtir. 

„PEPEE’ KARAKTERĠNĠN GÖRSEL AÇIDAN DEĞERLENDĠRĠLMESĠ 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı:  

Senaryo:  

Yönetmen:  

Proje Sorumlusu: 

Konsept Tasarımı: 

Hikaye Resimleme: 

Gösterim Süresi:  

Karakterin Tasarım Tarihi:  

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler:  

Karakter Tasarımında Verilmek Ġstenen Mesaj: 

Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim  

b. Karakterde ıĢık ve gölge 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü 

d. Karakterin oran -  orantısı 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü  

f. Karakterde özgünlük 

g. Karakterde estetik 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi 

i. Karakterin mimik ve jestleri 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler  

 

Karakterde  verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi 

b. Karakterin psikolojik mesajı 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı 

Ġncelenen Pepee Karakterlerinin Bölüm Ġsimleri 

  Pepee‟nin Kendisi ve Ailesi ile Birlikte Görüntüsü 

  Benim Annem Güzel Annem,  
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  Pepee Yemek Yiyiyor,  

  Bebee Artık Emzik Emmeyecek,  

  Pepee‟nin ġekilleri,  

  Pepee Hoptek Yapıyor 

 Geceleri Herkes Uyur, 

 Bugün Bayram, 

 Biz Meyveyi Yemeyi Seviyoruz, 

 Yaz Geldi, Hava  Çok Sıcak, 

 Pepee Ağlıyor, 

 Pepee ġilayla Ne Oynayacağını Bilmiyor, 
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BÖLÜM  V 

BULGULAR VE YORUM 

5.1. Pepee Karakterinin Görsel Tasarım Unsurları Dikkate Alınarak Ġncelenmesi 

Bu bölümde, araĢtırmanın örneklemine giren Pepee çizgi filminin ikinci dönemine ait, 

farklı 12 adet Pepee karakteri, hazırlanan görsel değerlendirme formunda yer alan 

maddeler doğrultusunda değerlendirilip, görsel değerlendirmeleri yapılarak elde edilen 

veriler yorumlanmıĢtır. 

 Pepee‟nin Kendisi ve Ailesi ile Birlikte Görüntüsü 

 Benim Annem Güzel Annem,  

 Pepee Yemek Yiyiyor, 

 Bebee Artık Emzik Emmeyecek,  

 Pepee‟nin ġekilleri,  

 Pepee Hoptek Yapıyor  

 Geceleri Herkes Uyur, 

 Bugün Bayram, 

 Biz Meyveyi Yemeyi Seviyoruz, 

 Yaz Geldi, Hava  Çok Sıcak, 

 Pepee Ağlıyor, 

 Pepee ġilayla Ne Oynayacağını Bilmiyor, 
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5.1.1. Pepee’nin Kendisi ve Ailesi ile Birlikte Olan Karakter Görüntüsünün 

Görsel Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 45. Pepee 

 

 

ġekil 46. Pepee ve Ailesi 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Mavi, Ten rengi, Siyah, Kırmızı, YeĢil,  
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Yuvarlak büyük bir kafa karakterin biçiminde ön plana çıkan 

önemli bir unsurdur. Kafanın gövdeye göre daha büyük resmedilmesinin sebebi olarak, 

çocuk olmasından dolayı kafasının büyük olması durumunun iĢlendiği düĢünülmektedir. Ġri 

yuvarlak siyah gözler kafanın en önemli ayrıntısıdır. Karakterin kafasının biçim olarak 

sıkıntıları yoktur. 3-6 yaĢ çocuklarının ağılayabileceği sadeliğe sahiptir. Karakterde burun 

kullanılmamıĢtır. Burun kullanılmamasının amacı, olarak ta karakterin kafa 

görüntüsündeki sadeliği sağlamak olduğu düĢünülmektedir.  

Karakterin vücut yapısı yuvarlak hatlardan oluĢmaktadır. Karakterin vücut biçimine 

bakıldığında, bazı özelliklerin gözü rahatsız ettiği düĢünülmektedir. ġekil: 45‟de görüldüğü 

gibi karakter sağa ya da sola doğru yattığında biçimde katlanmalar görülmektedir. Bu 

katlanmalar karakterde boğumlaĢmalara neden olmaktadır. Bu boğumlarda, karakter 

bütünlüğünü bozmakta olup gözün algılamasında yanılgılara sebep olmaktadır. Karakterin 

ayakları doğru olarak algılansa da,  bazı durumlarda mekan da kaybolma durumlarına 

karĢın daha ayırt edilebilir duruma getirilebilir.  

Biçimde son olarak ele alınacak konu karakterde kullanılan Ģapkadır. Bazı bölümlerde 

Ģapka kullanılmasa bile genelde karakterde Ģapka kullanılmıĢtır. ġapkanın kullanımı, 

gerçekliği bozmayacak nitelikte olmalı ve gerekli durumlarda kullanılmalıdır.  

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Karakterde doğal ıĢık görüntüsünü yakalamak adına ton 

geçiĢlerin sağlandığı düĢünülmektedir. Karakterin, ıĢık ve gölgesi en belirgin olarak 

karakterin yüzünde ön plana çıkmaktadır. Yanaklardaki tonlamaların yüz içerisinde 

geçiĢlere göre oldukça koyu olduğu düĢünülmektedir. Bununda karakterin yüzünde 

istenmeyen bir koyuluğa sebep olduğu görülmektedir. Karakterin vücudunda ve diğer 

planlarda ıĢık ve gölge dengesinin doğru ve uyumlu olduğu düĢünülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde hakim renk mavidir. 

Mavi rengin kullanımı ile huzurlu, yatıĢtırıcı, özgürlük, eğitim, barıĢ severlik, temizlik, 

sakinlik, koruyuculuk gibi duyguların mesajının hedef kitleye verilmeye çalıĢılmıĢtır. 

Diğer kullanılan renklerin ise karakterin yapısına uygun olarak tasarlanmaya çalıĢıldığı 

düĢünülmektedir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: Oran, olarak bakıldığında karakterin vücudunun küçük, 

baĢın büyük olması ilk bakıldığında sanki vücudun o baĢa ait olmadığını 
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düĢündürmektedir. Ancak karakteri tasarlayanın tercihleri dikkate alındığı zaman, bunun 

bir hata değil tasarımcının tercihi olarak nitelendirilebileceği düĢünülmektedir. Karakterde, 

ayaklar ve kollar vücuda orantılanmıĢtır. Bunun vücutta orantısal bütünlüğü oluĢturduğu 

düĢünülmektedir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Karakter  ġekil: 46‟da ön plana 

alınarak, diğer karakterlere oranla daha büyük olarak ifade edilmiĢtir. Diğer karakterler 

Pepee karakterinin gerisine itilerek kompozisyon oluĢturulmaya çalıĢılmıĢtır. Amacın, 

Pepee karakterini ön plana çıkarıp, diğer karakterlerden ayrılmasını ve tanınmasını 

sağlamak olduğu düĢünülmektedir.  

f. Karakterde özgünlük: Karakterin, özgünlüğün de bazı problemler vardır. Karakterin, 

Ġspanyol yapımı olan “Pocoyo” adlı karakter ile benzer yönlerinin olduğu 

düĢünülmektedir. Bu benzerliklerden dolayı karakterin özgünlüğünün kısıtladığı 

düĢünülmektedir. Kullanılan renkler ve biçim olarak karakterin benzer özellikleri 

bulunmaktadır. Bu benzerliklerin karakter özelliklerinin yanı sıra karakterin isminde de 

olduğu düĢünülmektedir. “Pepee”, “Pocoyo” harf diziliĢlerinde ki benzerlik gibi. Bu 

konuyla ilgili radikal gazetesi yazarı Alpbuğra Bahadir Gültekin‟in 2011 yılında yapmıĢ 

olduğu yorumu Ģöyledir. 

 Ancak Türkiye‟de popüler olmuĢ her yapıt gibi Ģu sıralar Pepee hakkında da bazı tartıĢmalar ayyuka 

çıkmıĢ durumda. Bunlar arasında en dikkat çekeni Pepee‟nin izleyenleri „örnek vatandaĢ‟ yapma 

gayreti, bir diğeri de Ġspanyol çizgi film karakteri Pocoyo‟dan bir hayli esinlenmiĢ olması. Son 

günlerde ortaya atılan „Pepee Ġspanyollardan arak‟ temalı haberlerden yola çıkacak olursak, Pepee‟nin 

de tıpkı akranı Pocoyo gibi düğme gözlü, ufak tefek bir çocuk olduğu ve yine onun gibi oyun 

çağındaki çocuklara eğitici mesajlar verdiği dikkat çekiyor. Ancak Pocoyo davranıĢlarıyla genel bir 

kitleye hitap ederken, kahramanımız Pepee folklorik temayla yoğrulmuĢ olmasından ötürü biraz daha 

yerele sesleniyor. Örnek vermek gerekirse, Pocoyo daha çok pop Ģarkılarını dinlerken, Pepee „Hanım 

ey‟ türküsünü çok seviyor. Pocoyo gizli gizli sağlıksız besinleri mideye indirirken, Pepee tahin-

pekmez ve süt ikilisinden kesinlikle vazgeçmiyor. Her yaĢtan insanın garip bir bağlılıkla izlediği 

Pepee, milli bir fenomen olma yolunda hızla ilerlerken, “Madem Türk bir çizgi film kahramanımız 

var, adı neden Türkçe değil” sorusuna da karakterin yaratıcısı Bilgiç cevap veriyor. Pepee‟nin 

Anadolu‟da konuĢma güçlüğü çeken, kekeme çocuklar için kullanılan bir kelime olduğunu belirten 

Bilgiç, ismin sonundaki ekstra e harfinin de marka değeri yaratmak açısından konulduğunu söylemiĢ. 

Tabii, Pepee ve kekeme benzerliği her ne kadar altı doldurulmaya çalıĢılmıĢ zoraki bir ifade gibi 

gözükse de, diğer karakterlerden Zulu ve ġila‟nın isminin kökenine dair Ģimdiye kadar yapılmıĢ 

herhangi bir açıklama yok. Tabii biz de tam olarak isimlerin etimolojisine hâkim değiliz. Belki ġila 

özünde yiğit, mert, güçlü anlamına gelebilir. Hatta biraz daha zorlarsak eğer, Kafkasya‟da açan bir 

çiçek ismi bile olabilir (http://www.radikal.com.tr/eglence/pepee_neden_uzuluyor-1070335).  

http://www.radikal.com.tr/eglence/pepee_neden_uzuluyor-1070335
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Pepee‟nin, Pocoyo karakterine olan benzerliğinin gerek biçimsel anlamda, gerekse de 

isimlerindeki harflerin sesleri açısından oldukça benzerlik gösterdiği gerçeği doğrudur. 

Ancak daha sonra bazı farklılıklar yaratılarak; gerek karakterin biçimsel özellikleri, 

gerekse de içeriği açısından birbirlerinden ayrıĢtırılmaya çalıĢıldığı düĢünülmektedir. 

 

 

ġekil 47. Pocoyo ve Pepee 

g. Karakterde estetik: Karakter görsel olarak düĢünüldüğünde, kafasının büyüklüğünün 

dıĢında çok fazla hatalar içermediği düĢünülmektedir. Kafanın büyük olması karakteri 

tasarlayan kiĢinin tercihi olarak değerlendirilmektedir. Bu durum dıĢında, karakterin estetik 

anlamda hatalar içermediği düĢünülmektedir. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Zemin ve mekan iliĢkisi düĢünüldüğünde, 

karakterin yeĢil zemin üzerine yerleĢtirilmiĢ olması yeĢil rengin; doğa, huzur, dinlendirici 

duygular ve güvenlik unsurları dikkate alınarak kullanıldığını düĢündürmektedir. 

Pepee‟nin ailesi mekan da Pepee karakterinin arkasına yerleĢtirilerek aile kavramının, 

onlarında arkasında yer alan ev görüntüsü ile de güven duygularının hedef kitleye 

iletilmeye çalıĢıldığı düĢünülmektedir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin jest ve mimikleri hissettiği duygulara 

uygun olarak düzenlenmiĢtir. ġekil: 35‟de olduğu gibi karakterin mutluluğunu anlatmak 

için iri siyah gözleri, ince iki Ģerit halinde verilmiĢ ve karaktere mutluluk ifadesi 

kazandırılmıĢtır. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler Karakterin biçimsel anlamda 

ayırt ediciliğini, büyük yuvarlak kafasının oluĢturduğu görülmektedir. Bunun yanı sıra 

Ģapkası, büyük siyah gözleri ve ince dudak yapısı olarak nitelendirilebilir. 
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Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Pepee‟nin ġekil: 45‟deki karakter görüntüsünde 

renkleri seven, haylaz ve mutlu bir çocuk olduğu mesajını içerdiği görülmektedir. 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: ġekil: 46‟da Pepee karakterinin arkasında aile 

kavramının iĢlendiği görülmektedir. Türk toplum yapısının önemli bir unsuru olduğu 

düĢünüldüğünde Pepee‟nin arkasında, “ailesi var” mesajı verildiği düĢünülmektedir.  
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5.1.2. Pepee Yemek Yiyiyor Bölümündeki Karakter Görüntüsünün Görsel 

Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 48. Pepee 

 

 

ġekil 49. Pepee ve ġila 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Mor, Beyaz, Ten rengi, Kırmızı, Siyah, 

Turuncu.  
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterin biçimi ana karakter görüntüsü olan, ġekil: 45‟deki 

biçimi ile aynıdır. Tıpkı önceki görüntüde olduğu gibi karakterde yuvarlak hatlar 

gözlemlenmektedir. Farklılık karaktere giydirilen kıyafettedir. Ana biçimden farklı olarak 

ġekil: 48‟de Ģapka formu kullanılmamıĢtır. ġapka formunun olmaması ile karakterin 

kafasının yuvarlak bir biçimden daha kare bir forma benzediği görülmektedir. 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: ġekil: 48‟de karakterde ıĢık ve gölgelerin, belirgin olarak 

kafa formunda, yani karakterin yüzünde ön plana çıktığı düĢünülmektedir. Yanaklardaki 

koyuluk, belirgin olarak hissedilmektedir. Ayaklar da  ve vücutta kullanılan beyaz renk ile 

karakterin gövdesindeki aydınlığın oluĢturulduğu görülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde mor rengin hakimiyeti 

görülmektedir. Mor renginin; artistik, kibirlilik, depresyon, bunalım, ciddiyet verici 

duyguları çağrıĢtırdığı düĢünüldüğünde 3-6 yaĢ çocuğu için hazırlanan bir karakterde bu 

kadar hakim olarak kullanılmasının doğru olmadığı düĢünülmektedir. Ancak mor renk ile 

kullanılan beyaz biraz daha morun etkisini azaltması açısından doğru tercih olarak 

görülmektedir. Karakterin belinde kullanılan kırmızı rengin, kuĢak izlenimi vermesi 

amacıyla kullanıldığı düĢünülmektedir.  

d. Karakterin oran -  orantısı: Karakterin oran ve orantısı ġekil: 45‟deki özellikler ile 

aynı nitelikleri taĢımaktadır. Farklı olarak karakterin, kolları arkada resmedilmiĢtir. Bu 

durumun karakterin oran ve orantısı ile ayarlanarak yapıldığı düĢünülmektedir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Karakterin görsel bütünlüğü ve 

kompozisyon içinde kullanımı ġekil: 49‟a göre yapılacaktır. Pepee karakteri kuzeni olan 

ġila ile yan yana görülmektedir. Kompozisyon da ön bölümde, karakterler arka bölümde, 

renkli müzik kutusu ve turuncu bir paravan bulunmaktadır. En arka bölümde ise dağlar ve 

ağaçlar görülmektedir. Görsel bütünlüğü bozacak unsurların olmadığı düĢünülmektedir. 

Tek sıkıntının kompozisyonun ön bölümünde bulunan karakterlerin gölgelerinin anlamsız 

bir siyahlığa sebep olmasıdır. Bu siyah lekenin biraz daha yumuĢatılması, hem 

karakterlerin ayaklarının yokmuĢ gibi görünmesini önleyecek, hem de kompozisyonun 

görsel bütünlüğünün sağlanmasına sağlayacaktır. 
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f. Karakterde özgünlük: Karakterin ġekil: 48‟deki resimlemesinin ġekil: 45‟teki 

resimlemesine göre daha özgün olduğu düĢünülmektedir. Folklorik öğelerin kullanımının, 

karakterin farklı bir görünüm kazanmasına katkılar sağladığı düĢünülmektedir.  

g. Karakterde estetik: Karakterin kafa yapısındaki büyüklük bu görüntüde de ön plana 

çıkmaktadır. Karakterde kullanılan küçük cepken ve Ģalvar görüntüsünün oldukça 

ayrıntısız ve yalın resimlenmesi karakteri sade bir görüntüye sokmuĢtur. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Zemin-mekan iliĢkisi olarak ele alındığında gözü 

rahatsız edici ayrıntıların olmadığı görülmektedir. Verilmek istenen mesaj için gerekli olan 

tüm objelerin mekanda olduğu görülmektedir. Sadece müzik kutusu olarak kullanılan 

objenin biraz daha ayırt edici unsurlar kullanılarak resimlenmesi gerektiği 

düĢünülmektedir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin jest ve mimiklerinde duyguyu ifade edecek 

değiĢiklikler görülmemektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin bu görüntüsünde 

biçimsel anlamda ayırt edici en büyük unsur yine büyük kafasıdır. Bunun yanı sıra sağdan 

ayrılmıĢ saçları ve mor kıyafeti biçimsel anlamda ayırt edici unsuru olarak gösterilebilir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Karakterin psikolojik anlamda mesajı, çocuklara halk 

danslarını öğretmeye çalıĢan ve bu danslardan örnekler sergileyen bir karakter olduğu 

izlenimidir. 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakter, Türklerin halk oyunlarını oynayan ve 

dans etmeyi çok seven, aynı zamanda kuzeni ile birlikte olmaktan zevk alan hareketli bir 

çocuk mesajını hedef kitleye iletmektedir. 
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5.1.3. Pepee Hoptek, Kolbastı Oynuyor Bölümündeki Karakter Görüntüsünün 

Görsel Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 50. Pepee 

 

 

ġekil 51. Pepee, ġila ve Dedesi 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Siyah, Beyaz, Sarı, Ten rengi. 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Bu karakter görüntüsünde diğer karakter görüntülerinden ayrı 

olarak kollar açık bir biçimde resmedilmiĢtir. Animasyon sanatçısı Sinan Ölmez‟in 

tanımlamasıyla “bir karakterin biçiminin doğru olabilmesi için, karakterin siyah-beyaz 

olarak planlanması gerekir. Verilen duygu hissediliyorsa ve hareketi doğru olarak 

algılanabiliyorsa o biçim doğrudur ” Bu tanımdan yola çıkarsak ve karakterin siyah-beyaz 

halini değerlendirirsek, karakterin hem biçiminde hem de hareketinde her hangi bir sıkıntı 

olmadığını söyleyebiliriz. Çünkü karakterin biçiminin değiĢmediği görülmektedir. Daha 

önceki görüntülerde olduğu gibi karakterin kafa ve vücut yapısında yuvarlak hatların 

hakimiyetinin söz konusu olduğu görülmektedir. 

 

ġekil 52. Siyah-Beyaz Pepee Görüntüsü 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Önceki karakter görüntülerinden farklı olarak karakterin 

yüzünde ve gövdesinde belirgin olarak ıĢık ve gölge farklılıklarının oluĢturulmaya 

çalıĢıldığı görülmektedir. Bu karakter görüntüsünün ıĢık ve gölge dağılımının doğru olarak 

verildiği düĢünülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterin bu görüntüsünün 

hakim rengi siyahtır. Karakter Karadeniz yöresinin oyunlarını canlandıran bir bölüm 

sergileyecektir. Bu görüntüde kullanılan motiflerin bu amaca hizmet ettiği 

düĢünülmektedir. Karakterin cepkeninde ve kuĢağında motiflerin soyutlanarak kullanıldığı 

görülmektedir. Karakterin kullanım amacı düĢünüldüğünde, kullanılan renklerin ve 

motiflerin bütünlüğü sağladığı düĢünülmektedir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: Önceki karakter görüntülerinde de ele alındığı gibi 

karakterin kafasının vücuduna göre büyük olduğu görülmektedir. Karakterin çocuk 

olmasından dolayı bu oranlamanın tasarımcı tarafından abartılarak resmedildiği 

düĢünülmektedir.  
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e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Karakterin ġekil: 51‟deki 

kompozisyonu incelendiğinde ilk olarak göz arka fonda yer alan eve gitmektedir. Ön 

planda karakterlerin olması gerektiği düĢünülürse, burada gözün yanılgıya düĢtüğü 

düĢünülmektedir. Ev görüntüsünün karakterlerden daha ayrıntılı iĢlenmesi ile, verilmek 

istenen asıl yapının geri plana atılmasına neden olduğunu düĢünülmektedir. 

Kompozisyonun, ön bölümünde yer alan karakterlerin biraz daha ayrıntılı iĢlenmesi ve ön 

plana alınması ile daha doğru bir kompozisyonun oluĢacağı düĢünülmektedir. 

f. Karakterde özgünlük: ġekil: 50‟da resimlenen karakter görüntüsünün özgün bir 

yapıya sahip olduğu düĢünülmektedir. Bu özgünlüğe yardımcı olan en önemli unsurunda 

kullanılan folklorik ayrıntılar olduğu düĢünülmektedir. 

g. Karakterde estetik: Karakterin folklorik ayrıntıları için kullanılan detayların estetik 

unsurlar taĢıdığı düĢünülmektedir. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Karakterin ġekil: 51‟deki kompozisyonu 

incelendiğinde, mekanda kullanılan renklerin karakterin geri plana itilmesine sebep olduğu 

görülmektedir. Mekan biraz daha geri plana itilip, karakterlerin ön plana alınması, 

karakterin mekanda kaybolmasını engelleyecektir. Daha önce de bahsedildiği gibi bu 

görüntüde de karakterlerin ayaklarının yeĢil çimenlerden oluĢan zemin içinde kaybolduğu 

düĢünülmektedir. Mavi ağacın altında resimlenen görüntünün ne olduğu 

algılanamamaktadır. Bu durumdan dolayı da, mekanda bir belirsizlik yaĢandığı 

düĢünülmektedir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin, ana görüntüsünde ağız, sağ tarafa doğru 

kaydırılarak karaktere tebessüm ifadesi verilmeye çalıĢılmıĢtır. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin biçimsel anlamda en 

belirgin özelliği yine büyük kafasıdır. Bunun yanı sıra kullanılan folklorik kıyafetin, 

biçimsel anlamda ayırt ediciliği sağlayan bir baĢka unsur olduğu düĢünülmektedir.  

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Karakterin psikolojik anlamdaki mesajının çocuklara 

halk danslarını öğretmeye çalıĢan ve bu danslardan örnekler sergileyen bir karakter olduğu 

izlenimidir. 
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c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakter, Karadeniz yöresine ait halk 

oyunlarını oynayan ve dans etmeyi çok seven, aynı zamanda kuzeni ve dedesi ile birlikte 

olmaktan zevk alan hareketli bir çocuk mesajını hedef kitleye iletmektedir. 
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5.1.4. Pepee’nin Benim Annem Güzel Annem Bölümündeki Karakter 

Görüntüsünün Görsel Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 53.  Pepee 

 

 

ġekil 54. Pepee, Annee ve Bebee 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Siyah, Beyaz, Ten rengi,Turuncu. 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterin biçiminde gözlemlenen en belirgin unsur, kolların açık 

ve kafanın geriye doğru resmedilmiĢ olmasıdır. Karakterin canlandırdığı hareketin Ģarkı 

söylemek olduğu düĢünülünce biçim olarak kollar ve vücut yapısı doğru olarak 

algılanmaktadır. Ancak karakterin boynundaki papyonundan ve gömleğinin yakasından 

dolayı, karakterin kafa ve gövdesinin birbirinden ayrı gibi durduğu düĢünülmektedir. 

Karakterin elindeki mikrofona doğru yatay olarak kırıldığı ve daha dert çizgilerin 

kullanıldığı gözlenmektedir. Karakterin sol tarafında gözlemlenen bel ve bacağın 

birleĢimde biçimsel anlamda gereksiz bir kırılma görülmekte olup, bu kırılmadan dolayı 

karakterin yapısında hatalar oluĢtuğu düĢünülmektedir. 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Karakterde, belirgin olarak ıĢığın ve gölgelendirmelerin 

yüzde kullanıldığı görülmektedir. Çene kısmında kullanılan siyaha yakın ton geçiĢinin, 

karakterin yüzünde keskin bir ton geçiĢine sebep olduğu görülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterin hakim rengi siyahtır.  

Siyah renk saçlar ve karakterin simokininde kullanılmıĢtır. Siyah rengin karaktere, 

resmiyet ve ciddiyet ifadesi kazandırmak için kullanıldığı düĢünülmektedir. Çizgi filmin 

içeriğinde de Pepee karakterinin annesine sevgisini anlatmak için bir gösteri hazırladığı 

gözlemlenmiĢtir. Bunu ciddi bir gösteri haline getirebilmek içinde siyah rengin kullanıldığı 

düĢünülmektedir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: ġekil: 53‟te ki karakterin mikrofon tutan kolundaki 

orantısında sıkıntı olduğu görülmektedir. Kolun geriye gidiĢ hareketinin doğru olarak 

resimlenmediği düĢünülmektedir. Çünkü kolun sanki karaktere sonradan eklenmiĢ olduğu 

izlenimi oluĢturduğu düĢünülmektedir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: ġekil: 54‟ün kompozisyon 

özellikleri olarak, sol tarafta yer alan sahne ve Pepee karakteri, sağ tarafında ise Annee ve 

Bebee görüntüleri görülmektedir. Kompozisyonun en sağında ise  ağaç görüntüsü 

görülmektedir. Pepee‟nin annesi için hazırlamıĢ olduğu sunumu gerçekleĢtirmek için 

sahneye çıktığı görülmektedir. Ġlk bakıldığında çok fazla unsuru içerisinde barındırdığı 

düĢünülse de, bir gösteri için hazırlanmıĢ olan sahne için, bulunması gereken nesnelerin 

varlığı görülmektedir. 
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f. Karakterde özgünlük: Karakterin resimlenen smokin görüntüsü ile benzerlerinden 

ayrıldığı düĢünülmektedir. 

g. Karakterde estetik: Karakterin biçimsel anlamda yapılan bazı hatalardan dolayı 

estetik açıdan etkilendiği düĢünülmektedir. Özellikle karakterin sol ayağındaki kırılmanın, 

orantısal hatası karakterin estetik anlamda da sıkıntıya düĢtüğünü göstermektedir. 

h.  Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Mekan görüntüsü olarak Pepee‟nin annesine 

hazırladığı Ģarkıyı söylemek üzere bir sahne oluĢturulmuĢtur. Bu sahne kırmızı balonlar ve 

kalplerle süslenmiĢtir. Zemin olarak bahçe görüntüsünü oluĢturmak için yeĢil çimenler ve 

renkli çitler kullanılmıĢtır. Karakterin ve ailesinin mekana yerleĢiminde problem olduğu 

düĢünülmemektedir. Çocuk GeliĢim Alanı Uzmanı, GülĢen Altun‟un görüĢüne göre 

çocukların görsel algılarını geliĢtirebilmek adına etkili bir mekan oluĢturulmaya 

çalıĢılmıĢtır. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin, mimik ve jestlerinin Ģarkı söyleme 

hareketini gerçekleĢtirebilmek adına, doğru olarak resimlendiği düĢünülmektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin biçimsel anlamda 

ayırt edici unsurları olarak, karakterin kafası ve kullanılan simokin kıyafeti gösterilebilir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Karakterde, verilmek istenen görsel anlamdaki 

psikolojik mesajın görsel unsurlar dikkate alınıp incelendiğinde, ciddiyet ve resmiyet 

içeren duyguların yanı sıra anneye olan sevginin, masum bir biçimde anlatımı olduğu 

düĢünülmektedir. 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakterin görsel anlamdaki sosyal-kültürel 

mesajının anne sevgisini içerdiği düĢünülmektedir.  
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5.1.5. Pepee’nin Bebee Artık Emzik Emmeyecek Bölümündeki Karakter 

Görüntüsünün Görsel Açıdan Değerlendirilmesi  

 

ġekil 55. Pepee 

 

 

ġekil 56. Pepee ve Bebee 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Kırmızı, Mavi, Mor, Sarı, Siyah, Beyaz,  

Ten rengi. 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: ġekil: 55‟te ki karakter görüntüsünde biçimsel olarak en belirgin 

özelliğin, kask olduğu görülmektedir. Karakterde resimlenen kask görüntüsünün biçim 

olarak etkili tasarlandığı ve biçimsel anlamda hatalar içermediği düĢünülmektedir. Diğer 

karakter görüntülerinden farklı olarak kafada ve vücutta daha sert ve keskin çizgilerin 

kullanıldığı gözlemlenmektedir. 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Karakterde ıĢık ve gölgenin belirgin olarak kafasında ve 

yüzünde kullanıldığı görülmektedir. Karakterin, yüzündeki kaskın koruma camının, etkili 

bir biçimde gölgelendirme oluĢturduğu ve karakterin yüz ifadesini bozmadığı 

düĢünülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde, çok fazla rengin bir 

arada kullanıldığı görülmektedir. Ġlk bakıĢta kullanılan renklerin çok fazla ve karıĢık 

olduğu görülse de, karakterin çocuklar için hazırlandığı düĢünüldüğünde bu karmaĢıklığın 

ortadan kalktığı düĢünülmektedir.  

d. Karakterin oran -  orantısı: Karakterin oran-orantısında bir problem olmadığı 

görülmektedir. Karakterin kendinden emin duruĢunun çok iyi resmedildiği 

düĢünülmektedir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Kompozisyonun solunda, 

bisikletiyle birlikte Pepee karakteri, sağında kardeĢi Bebee karakteri ve arka bölümünde 

engebeli bir yer olduğu izlenimini veren yeĢil çimler görülmektedir. Kompozisyonun 

görsel bütünlüğünün, kullanılan canlı renkler ile daha da güçlendirilmeye çalıĢıldığı 

düĢünülmektedir. 

f. Karakterde özgünlük: Bu karakter görüntüsünün, ana karakterden oldukça farklı bir 

görüntü izlenimi verdiği düĢünülmektedir. Bunun da karakterin özgünlüğünü artırdığı ve 

benzer diğer karakterlerden ayrılmasına sebep olduğu düĢünülmektedir. Karaktere yeni bir 

görünüm kazandırılmaya çalıĢılmıĢtır, bu görünümünde „motosikletli Pepee‟ imajı olduğu 

düĢünülmektedir. 

g. Karakterde estetik: Karakterde kullanılan kıyafetin, motosiklet kullanıcılarının 

giysisi olduğu görülmektedir. Bu görüntüden yola çıkarak, estetik değerlerinden önce 

sağlamlığı ve güvenliği ön plana çıkarması gerektiği düĢünülmektedir. Hazırlanan bu 

karakter görüntüsünde, bu duygunun doğru olarak resmedildiği düĢünülmektedir. 

Kullanılan kaskın ve camın, eldivenlerin, tulumun bu duyguyu verebilmek adına 

kullanıldığı düĢünülmektedir. Estetik unsurları içeren bir karakter görüntüsü olması 
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gerektiği düĢünülmemektedir. Ancak tasarımcısının, bu durumda bile tasarımında 

kullandığı renkleri ve biçimleri çocukların algılayabileceği bir duruma getirmeyi baĢardığı 

düĢünülmektedir. Bu da tasarımcısının estetik değer kaygısı taĢıdığına bir gösterge olarak 

algılanabilir. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: ġekil: 56‟da zemin ve mekan olarak yeĢil 

çimenler ve mavi gökyüzü kullanılmıĢtır. Pepee‟nin bisikleti ile olan görüntüsü mekana 

yerleĢtirilmiĢtir. Doğal bir görüntü içinde karakterlerin mekana yerleĢtirildiği 

düĢünülmektedir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin yüzünün kaskın camının arkasında kaldığı 

görülmektedir. Karaktere tebessüm ifadesinin verilmeye çalıĢıldığı görülmektedir. Verilen 

ifade sayesinde karakterin mutlu olduğu hissedilmektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin kafasının büyüklüğü 

bu görüntüde de görülmektedir. Karakterin biçimsel anlamdaki ayırt edici bir diğer 

özelliğinin kaskının ve motosiklet kıyafetinin olduğu düĢünülmektedir. Ayrıca renklerinde 

biçimsel anlamda ayırt edici unsurlar olduğu görülmektedir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Pepee‟nin bisiklete binmeyi ve doğayı seven, ileride 

motosiklet kullanabileceğini gösteren, kardeĢi Bebee ile vakit geçirmekten hoĢlanan bir 

karakter olduğunun mesajı hedef kitleye verilmektedir. 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakterin kaskında kullanılan nazar 

boncuğunun kültürel anlamda mesaj verilmek adına kullanıldığı düĢünülmektedir. 

“Tarihteki Türk topluluklarında Nazar boncuğuna munçuk, moncuk, monşak, monçak, 

monçok, muyınçak gibi isimler verilmiştir ve bu tabirlerin bazıları günümüzde de bazı 

ulusların dillerinde yer almaktadır. Sözcük olarak "Boncuk" denmektir. Bunlar kişinin 

veya atın boynuna takılan değerli taş; arslan tırnağı, muska gibi şeylerdir” (Ġnan, 1971: 

132). Karakterin, nazardan ve kötü gözlerden korunması için kullanıldığı mesajını hedef 

kitleye iletmektedir.  
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5.1.6. Pepee’nin ġekilleri Bölümündeki Karakter Görüntüsünün Görsel 

Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 57. Pepee 

 

 

ġekil 58. Pepee ve Bebee 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Ten rengi, Kırmızı, Siyah, YeĢil. 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterin gövdesinin dairesel bir görüntü içinde resmedildiği 

görülmektedir. Bu da karakteri oldukça yuvarlak hatlara sokmuĢtur. Biçim olarak bu 

yuvarlak görüntü ile karakterin, sevimli, biraz ĢiĢman hatlara sahip bir erkek çocuğu olması 

sağlanmıĢtır. Karakterin omuzlarının düĢük olmasının da, bu amaca hizmet ettiği 

düĢünülmektedir. Biçimsel anlamda bir diğer durum ise, göğsün oldukça boyna yakın 

olmasıdır. Bunu bir hata olarak algılamak doğru değildir. Tasarımcısının tercihi olarak 

kabul etmek gerekmektedir. 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Karakterin ıĢık ve gölgesini oluĢtururken doğal ıĢık 

sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. Karakterin plajda geçen görüntüsünün gerçekliğini sağlamak 

adına açık tonların kullanıldığı görülmektedir. Karakterin, önceki görüntülerinde de olduğu 

gibi, yüzündeki koyu tonlamaların gözü rahatsız ettiği düĢünülmektedir. Karakterin 

vücudunda da bazı ton geçiĢlerinin olduğu görülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık)bütünlüğü: Kullanılan renklerin plaj ve deniz 

kavramlarına hizmet ettikleri düĢünülmektedir. Denizin mavi, kumsalın açık kahverengi, 

Pepee‟ nin kırmızı mayosu ve Bebee‟ nin pembe mayosunda olduğu gibi pek çok renk bir 

arada kullanılarak hedef kitleye renklerinde yardımı ile tatil duygusu anlatılmaya 

çalıĢılmıĢtır. Kullanılan karakterin hedef kitlesi için uygun renkler olduğu çocuk geliĢimi 

uzmanları tarafından da belirtilmiĢtir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: Karakterin çıplak görüntüsü sebebiyle  kafasının oranlar 

içindeki dengeyi bozduğu düĢünülmektedir. Önceki görüntülerde de ön planda olan kafa 

formunun bazen kıyafetlerin ya da kullanılan aksesuarların yardımı ile gizlendiği 

görülmekteydi, ancak bu görüntüde kafanın büyüklüğünün oldukça ön plana çıktığı 

düĢünülmektedir.  

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Kompozisyonun sağ tarafına 

Bebee karakteri, sol tarafında ise Pepee karakteri yerleĢtirilmiĢtir. Ġkisinin de ortasında bir 

beyaz sehpa görülmektedir. Sehpanın üzerinde farklı Ģekillerden oluĢan deniz gözlükleri 

bulunmaktadır. Kompozisyonun arka bölümünde ise deniz görüntüsü iĢlenmiĢtir. 

Kompozisyonun üst açı ile resimlendiği görülmektedir. Farklı bir bakıĢ açısı 

kullanılmasına rağmen kompozisyonun görsel bütünlüğünün doğru olduğu 

düĢünülmektedir. 
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f. Karakterde özgünlük: Karakterin, özgünlüğünü artıracak çok fazla yeniliğin olduğu 

düĢünülmemektedir. Standart karakter görüntüsünün dıĢına çıkılmadığı sadece karakterin 

kıyafetsiz olarak resmedildiği görülmektedir. 

g. Karakterde estetik: Karakterin, çıplak olarak resmedilmesinin estetik anlamdaki 

değerlere katkı sağladığı düĢünülmemektedir.  

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Karakterin dıĢ mekanda olduğu görülmektedir. 

Kumsal ve deniz kavramlarını anlatan renkler ve dokuların zeminde kullanıldığı 

görülmektedir. Karakterlerin zemine yerleĢtirilmeleri ve mekan ile olan iliĢkilerinde 

sıkıntılar görülmemektedir. Anlatılmak istenen mesajı destekler nitelikte zemin ve mekan 

görüntüleri resimlenmiĢtir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karaktere,  ġekil: 57‟de mutluluk ifadesi mimikleri 

sayesinde verilmiĢtir. ġekil: 58„de karakterin ĢaĢkınlığını simgeleyen dudak ifadeleri 

görülmektedir. Duyguları hedef kitleye iletmesi açısından her iki karenin de doğru 

resimlendiği düĢünülmektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin biçimsel anlamda 

ayırt edici en büyük unsurun kafasının olduğu bu görüntüde daha belirgin olarak 

görülmektedir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Psikolojik olarak hedef kitleye deniz, kumsal ve güneĢ 

kavramlarının mutluluk getireceği ve böyle bir ortamda çocuklara kavramların nasıl 

öğretilebileceği ile ilgili anlatımların olduğu düĢünülmektedir. 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakterin bu görüntüsünde Türk kültürüne ait 

bir mesaj verdiği düĢünülmemektedir. Tatil kavramını, sosyal hayatın bir parçası olarak 

anlatımda kullanıldığı düĢünülmektedir.  
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5.1.7. Pepee’nin Geceleri Herkes Uyur Bölümündeki Karakter Görüntüsünün 

Görsel Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 59. Pepee  

 

 

ġekil 60. Pepee, Dedee, Bebee ve MaymuĢ 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Dorukhan Özcan 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Kahverengi, Ten rengi, Siyah 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterin kafasının ve vücudunun diğer görüntülerinde olduğu 

gibi yine dairesel formların yardımıyla oluĢturulmaya çalıĢıldığı görülmektedir. Karakterin 

yürüme hareketini gerçekleĢtirdiği görülmektedir. Kollarının öne doğru resmedilmesinden 

ve ayakların yapısından bu hareket anlaĢılmaktadır. Karakterin kafasındaki Ģapkada 

dairesel çizgilerin kullanıldığı görülmektedir. Bu çizgilerin karaktere boyut kazandırdığı 

düĢünülmektedir. 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Önceki görüntülerden farklı olarak karakter gece görüntüsü 

içinde resmedilmiĢtir. Kompozisyonda arka planda ağacın dalında asılı olan fenerin ve 

yakılan ateĢin ıĢığı sağladığı görülmektedir. Bu görüntünün yapay ıĢık kaynakları 

kullanılarak aydınlatılmaya çalıĢıldığı görülmektedir. Karakterlerin yüzlerine yansıyan ıĢık 

sayesinde, karakterin aydınlatıldığı görülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde hakim olarak 

kahverengi ve tonlarının kullanıldığı görülmektedir. Kahve renginin 3-6 yaĢ çocukları için 

dikkat çekici bir renk olduğu düĢünülmemektedir. Ancak karakterin bir izci olduğu 

düĢünüldüğünde bu rengin kullanılmasının problem yaratacağı düĢünülmemektedir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: Karakterin kafası yine vücuda göre büyük 

resimlenmiĢtir. Karakterin, karakteristik özelliğinin bu görüntüde de bozulmadığı 

görülmektedir. Karakter yürüme hareketini gerçekleĢtirmektedir. Bu hareket için ayakların 

aldığı form içinde vücudun oranlarına göre küçük kaldığı düĢünülmektedir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Karakterde kompozisyonun ön 

planında; solda Bebee karakteri, yanında Pepee karakteri, onun yanında da MaymuĢ 

karakteri, sağ baĢta ise Dedee karakterinin resmedildiği görülmektedir. Arka planda ise 

orman görüntüsünü oluĢturmak için ağaçlar resmedilmiĢtir. Karakterlerde kullanılan 

renklerde kahve rengi tonların ağırlıklı olması nedeniyle karakterlerin kompozisyondan 

ayrılmadığı düĢünülmektedir. Bu ayrıĢmamadan dolayı kompozisyonun, çözümlenmesinin 

çocuklar için zor olacağı düĢünülmektedir. 

f. Karakterde özgünlük:  Karakterde oluĢturulan izci görüntüsü, daha önce yapılmıĢ 

olan çizgi filmlerde de kullanılmıĢtır. Pepee karakterinin izci görüntüsünde farklı bir 

anlatım olduğu düĢünülmektedir. Karakterin genel yapısı içinde düĢünüldüğünde bir 

farklılık sağladığı düĢünülmektedir. 
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g. Karakterde estetik: Karakterin, farklı bir hareketle resmedildiği görülmektedir. 

Karakter yürüme hareketini gerçekleĢtirmektedir. Karakterin oran ve orantısında anlatılan 

ayak formunun yanlıĢlığı dıĢında, karakterin hareketi oldukça estetik ve doğru olarak 

gerçekleĢtirdiği düĢünülmektedir. Kullanılan renklerin ve formların birbiri ile bir uyum 

oluĢturduğu düĢünülmektedir. Kahverengi tonların kullanımı ile karaktere farklı bir 

görüntü sağlandığı görülmektedir. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Karakter yine dıĢ mekanda resmedilmiĢtir. Diğer 

görüntülerden farklı olarak gece görüntüsünün mekanda kullanılan ateĢ ve fenerin 

sayesinde dengeli bir yapı içerisinde sağlanmaya çalıĢıldığı düĢünülmektedir. Karakterlerin 

çimenler üzerinde, oturarak resmedildiği görülmektedir. Amacın bir kamp görüntüsü 

olduğu görülmektedir. Zemin ve mekanda kullanılan eĢyalar sayesinde bu kamp 

görüntüsünün sağlandığı görülmektedir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karaktere, jest ve mimikler sayesinde mutlu ve 

ĢaĢırmıĢ bir ifade sağlanmaya çalıĢıldığı düĢünülmektedir. Karakterin karĢıya bakıĢ 

ifadesinin gözlerin formu ile doğru olarak resimlendiği düĢünülmektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin, bu görüntüsün de 

biçimsel anlamda ayırt edici özelliğinin kafasının büyük olması, Ģapkasının ters olması ve 

kullanılan kahverengi tonlardaki kıyafetinin oluĢturduğu düĢünülmektedir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Karakterin bu görüntülerdeki psikolojik mesajlarının; 

birliktelik, paylaĢım ve doğaya uyum sağlamak olduğu düĢünülmektedir. 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakterin bu görüntüsünde aile kavramını 

içeren unsurları taĢıdığı görülmektedir. Dedee‟ si ve kardeĢi ġila bu kavramı anlatan 

unsurlardır. 
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5.1.8. Pepee’nin Bugün Bayram Bölümündeki Karakter Görüntüsünün Görsel 

Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 61. Pepee 

 

 

ġekil 62. Pepee ve Ailesi 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Kahve rengi, Ten rengi, Kırmızı, Beyaz 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterin biçim olarak kafasının vücuduna göre büyük olarak 

resmedildiği görülmektedir. Kollarını arkasına bağlamıĢ görüntüsü sayesinde vücut 

kafesinin ön plana doğru geldiği görülmektedir. Karakterde biçimsel anlamda yine dairesel 

hatların kullanıldığı görülmektedir. Karakterin, biçimsel olarak kullanılan çizgilerin 

yardımıyla rahat bir forma sokulduğu düĢünülmektedir. 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Karakterin iç mekan da resmedildiği ġekil: 62‟de 

görülmektedir. Karakterin kompozisyonun iç mekan da oluĢturulmasından dolayı 

kullanılacak olan tonların yapay ıĢık kaynağı ile elde edilmiĢ tonlamalar olduğu 

düĢüncesine dikkat edildiği düĢünülmektedir. IĢığın Pepee karakterinin üzerinde 

dağılmasının sebebi olarak karakteri ön plana taĢıma amacıyla yapıldığı düĢünülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde kullanılan renklerde 

kahve renginin hakimiyeti görülmektedir. Kahve renginin tonları gereği karakterin mat 

durduğu düĢünülmektedir. Bu matlığın kompozisyonda ıĢıklandırma sayesinde çözüldüğü 

düĢünülmektedir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: Karakterde kollar arkada resmedilmiĢtir. Bu durumun 

karakterin oran ve orantısı ile ayarlanarak yapıldığı düĢünülmektedir. Kafanın geriye doğru 

hareketinin oranlarla uyumlu bir biçimde resmedildiği görülmektedir.  

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Kompozisyonun iç mekanda 

oluĢturulduğu görülmektedir. Kompozisyonun; en solunda Pepee karakteri, onun yanında 

Babaa Karakteri, onun yanında Annee karakteri ve sağında Bebee karakteri görülmektedir. 

Kompozisyonun üçgen bir yapı içinde oluĢturulduğu düĢünülmektedir. Aile‟nin ĢaĢkın yüz 

ifadeleri ve Pepee karakterinin sinirli yüz ifadesinin kullanılan çizgilerin yardımıyla doğru 

olarak çözümlendiği düĢünülmektedir. Kompozisyonda yakın plan kullanıldığı 

görülmektedir. Karakterlerin yüz ifadeleri ve hareketleri sayesinde verilmek istenen 

mesajın kompozisyonla olan görsel bütünlüğünün doğru olarak oluĢturulduğu 

düĢünülmektedir. 

f. Karakterde özgünlük: Karakterin, önceki görüntüleri ile iliĢkisi düĢünüldüğünde 

benzerlerinden ayrıldığı ve farklı bir yapıyla resmedildiği düĢünülmektedir. 
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g. Karakterde estetik: Karakterin geriye doğru giden formunun, oldukça rahat 

resmedildiği görülmektedir. Karakterin yüz ifadesi ve vücudunun uyumunun etkili olduğu 

düĢünülmektedir. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Karakterin iç mekan da geçen bir görüntü de 

resmedildiği görülmektedir. Annee ve Babaa karakterlerinin oturdukları, Pepee ve Bebee 

karakterinin ayakta durduğu görülmektedir. Ancak Annee ve Babaa karakterleri sanki 

ayakta duruyor izlenimi oluĢturmaktadırlar.  Karakterlerin oturduğu zeminin ne olduğu 

konusunda anlaĢılabilir bir resimleme yapılmadığı düĢünülmektedir. Aynı Ģekilde arkada, 

resmedilmiĢ olan turuncu görüntünün ne olduğunun algılanmadığı düĢünülmektedir. 

Bunların sebebi olarak ta karakterlerin yakın plan çizimlerinin yapılmıĢ olması 

gösterilebilir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Pepee karakterinin iki görüntüde de farklı jest ve 

mimiklerde resmedildiği görülmektedir. ġekil: 61‟de karakterin mutlu ifadesi göz ve dudak 

hareketleriyle, ġekil: 62‟de karakterin sinirli ifadesi göz ve dudak hareketlerinin yanı sıra 

karakterin vücut hareketlerinin yardımıyla oluĢturulmaya çalıĢıldığı düĢünülmektedir. 

k. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin, biçimsel anlamda 

ayırt edici unsurunun vücuduna göre büyük olan kafası olduğu bu görüntüde de 

görülmektedir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

d. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

e. Karakterin psikolojik mesajı: Karakterin bu görüntüsünde aile kavramını içeren 

unsurlarının hedef kitleye psikolojik mesaj olarak verilmeye çalıĢıldığı düĢünülmektedir. 

f. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakterin bu görüntüsünde aile kavramını 

içeren unsurları taĢıdığı görülmektedir. Annee, Babaa ve kardeĢi ile olan görüntüsünde; 

ailesi ile olan birlikteliği resmedilmiĢ ve bir durumun çözümü için ailesinin yardımını 

aldığı düĢünülmektedir. 
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5.1.9. Pepee’nin Biz Meyve Yemeyi Seviyoruz, Bölümündeki Karakter 

Görüntüsünün Görsel Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 63. Pepee 

 

 

ġekil 64. Pepee, Bebee ve ġila 

 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Kırmızı, Mavi, Beyaz, Siyah, Ten rengi 

 



 

92 

Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterde kıĢ mevsimi tanımlayan unsurların olduğu 

görülmektedir. Kullanılan bere ve mont unsurlarının biçimsel olarak bu yapıya hizmet 

ettikleri düĢünülmektedir. Karakterde kullanılan bu unsurların incelenecek olursa; montun 

karakterin bileğinde ve göbek hizasında bitmesi, pantolonunda bileklerde son bulması 

sanki karaktere küçük gelmiĢ giysiler giydirildiği görüntüsü oluĢturmaktadır. KıĢ 

mevsiminin giysilerinin çocuklarda çok katlı olduğu düĢünülürse, geniĢ ve kabarık olan 

biçimlerinin göz ardı edildiği düĢünülmektedir. Karakterin resmedildiği konu düĢünülmeli 

ve kullanılacak olan formların ve çizgilerin bu yönde ayarlanması gerektiği 

düĢünülmektedir. 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Karakterin dıĢ mekanda resmedildiği görülmektedir. 

Kullanılan ıĢığın doğal ıĢık kaynağını ifade edecek biçimde oluĢturmaya çalıĢıldığı 

görülmektedir. Karaktere ıĢığın sol taraftan geldiği yüzündeki ve beresindeki aydınlıktan 

anlaĢılmaktadır. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde renk tonlarının 

canlılığı dikkat çekmektedir. Mevsimin kıĢ olduğu düĢünüldüğünde ve kıĢ mevsiminin 

çocuklara anlatıldığı bu görüntüde, renkleri bu kadar canlı ve parlak göstermenin hedef 

kitlede „kıĢın canlı ve parlak renkler giyilir‟ düĢüncesi oluĢturacağı düĢünülmektedir.  

d. Karakterin oran -  orantısı: Karakterin üzerine giydirilen giysiler sayesinde göbek 

ve bileklerde bazı orantısızlıklar olduğu düĢünülmektedir. Montun bilek ve kol ayrımına 

bakılacak olursa; bileğin koldan ayrıymıĢ gibi görüldüğü düĢünülmektedir. Aynı Ģekilde 

göbeğinde anlamsız bir ĢiĢkinliğe sebep olduğu düĢünülmektedir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: OluĢturulan kompozisyonda, 

ön planda Pepee ve ġila karakterleri görülmektedir. Karakterlerin arkasında yerde Bebee 

karakteri görülmektedir. Bebee‟ nin arkasında ve Pepee‟ nin yanında meyve görüntüleri 

görülmektedir. Arka planda çimenler ve sarı bir köprü görülmektedir. Kompozisyonda çok 

fazla renk, karakter ve nesne kullanılmasından dolayı bir karıĢıklık söz konusu olduğu 

düĢünülmektedir.  Bu karıĢıklığın daha az nesne kullanımı ya da renklerin geriye doğru 

tonlamalarının düĢürülerek çözülebileceği düĢünülmektedir. 

f. Karakterde özgünlük: Karakterin kendi içinde oluĢturulan diğer karakterle 

değerlendirildiğinde farklılıklar taĢıdığı düĢünülmektedir. Ana karakter görüntüsünde 
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kullanılan Pepee yazılı Ģapkanın dıĢına çıkılıp, yeni bir görüntü oluĢturmak adına bere 

kullanıldığı görülmektedir. 

g. Karakterde estetik: Karakterin giysilerinin doğru olarak resmedilmediği 

düĢünülmektedir. Oran ve orantı bölümde bahsedilen aksaklıklardan dolayı karakterin 

estetik anlamda da sıkıntılı olduğu düĢünülmektedir.  

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Karakter görüntüsünün dıĢ mekanda geçtiği 

görülmektedir. Bir çok görüntüde kullanıldığı gibi zemin olarak yine yeĢil çimenlerin 

kullanıldığı görülmektedir. Mekanda ve karakterlerde kullanılan renklerin canlılığı 

karakterlerin mekandan ayrılamamasına sebep olmaktadır. Mekan renklerinde biraz daha 

açık tonların kullanılması gerektiği düĢünülmektedir. Tonların açık kullanımının 

karakterlerin zeminden ayrılmasına yardımcı olacağı düĢünülmektedir.  

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterde jest ve mimik anlamında duygu ifade 

edecek resimlemelerin olduğu düĢünülmemektedir. Karakterin iri siyah gözleri ve sol 

tarafa doğru resimlenen kafası ile ne hissettiği anlaĢılmayan bir ifadenin söz konusu olduğu 

düĢünülmektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin biçimsel anlamda 

ayırt edici özelliğini kafasının vücuduna göre büyük resmedilmiĢ olması ve kıyafetlerinde 

kullanılan renklerin çokluğu olduğu düĢünülmektedir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: KıĢ mevsiminde nasıl giyinilmesi ve neler yenilmesi 

gerektiği ile ilgili mesajı hedef kitleye ilettiği düĢünülmektedir. 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakterin bu görüntülerinde sosyal-kültürel 

anlamda anlaĢılır bir mesaj verdiği düĢünülmemektedir. Ancak kardeĢi Bebee ve Kuzeni 

ġila‟nın kullanımını aile bağları olarak düĢünebiliriz. 
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5.1.10. Pepee’ nin Yaz Geldi, Hava Çok Sıcak, Bölümündeki Karakter 

Görüntüsünün Görsel Açıdan Değerlendirilmesi 

 

ġekil 65. Pepee 

 

 

ġekil 66. Pepee ve Bebee 

 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Sarı, Mavi, Siyah, Ten rengi, Beyaz 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterde kafanın öne doğru gelen bir yapı içinde resmedildiği 

görülmektedir. Karakterin kollarının serbest bir hareketle iki yana doğru bırakıldığı 

görülmektedir. Sağ omuz geriye doğru resmedilmiĢtir. Sol omuz ise öne doğru 

resmedilmiĢtir. Böylece karakter bitkin, üzgün bir vücut hareketiyle resmedilerek, 

anlatılmak istenen ifadenin yapısı karaktere kazandırılmaya çalıĢılmıĢtır. Karakterin bacak 

ve ayakları arasında oluĢan boğumlaĢmanın gözü rahatsız ettiği düĢünülmektedir.  

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Kompozisyonun iç mekan olarak hazırlandığı 

görülmektedir. Buna bağlı olarak yapay ıĢık kullanılarak ıĢık ve gölgenin sağlanmaya 

çalıĢıldığı düĢünülmektedir. Karakterin yüzünde ıĢığın yoğun olarak kullanıldığı 

görülmektedir. Karakterin çenesine doğru gölgesinin verilmeye çalıĢıldığı 

düĢünülmektedir. Ancak karakterin alından, çeneye doğru ton geçiĢinin oldukça sert 

olduğu düĢünülmektedir. Karakterin yüzüne soldan, vücuduna ise sağdan gelen bir ıĢık 

olduğu görülmektedir. Doğada nesnelerin ıĢığı aynı yönden aldığı düĢünülürse bu durumun 

bir yanılgıya sebep olacağı düĢünülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde sarı ve mavi 

renklerinin kıyafette kullanıldığı görülmektedir. Karakterde hakim olan rengin ten rengi 

olduğu görülmektedir. Karakterde seçilen renklerin bütünlüğünde problem yaratabilecek 

unsurların olduğu düĢünülmemektedir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: Karakterin, genel yapısı itibariyle kafanın büyük olarak 

resmedilmeye devam edildiği görülmektedir. Bu görüntüde karakterin omuzlarının düĢük 

olarak resmedildiği görülmektedir. Bu düĢüĢten dolayı karakterin ellerinin neredeyse 

ayaklarına değdiği görülmektedir. Kolların yere yakın olarak resmedilmesinin algılama da 

hatalar yaratacağı düĢünülmektedir. Karakterin bacaklarının dairesel biçiminin biraz daha 

gerçeğe uygun olarak resimlenmesinin doğru olacağı düĢünülmektedir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Kompozisyonda iç mekanda 

çocuk odası görüntüsü canlandırılmıĢtır. Kullanılan renklerin çocuk odası için uygun 

olduğu düĢünülmektedir. Kompozisyonun ön planında Pepee ve Bebee karakteri 

bulunmaktadır. Arka planda ise yatak, dolaplar, duvar ve yer canlandırmaları 

bulunmaktadır. Karakterin kompozisyona yerleĢiminin doğru olduğu düĢünülmektedir. 

Bebee karakteri ile aralarında sağlanan boĢluğun karakterlerin anlaĢılabilmesi adına yeterli 

olduğu görülmektedir. 
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f. Karakterde özgünlük: OluĢturulan karakter çiziminin önceki görüntüler içinde bir 

farklılığa sahip olduğu görülmektedir. Yaz aylarını anlatan bir karakter olduğu 

düĢünüldüğünde uygulamanın doğru olduğu düĢünülmektedir. 

g. Karakterde estetik: Karakterin oran ve orantısında var olan hataların estetik anlamda 

da karakteri etkilediği düĢünülmektedir. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Kompozisyonda iç mekan kullanıldığı 

görülmektedir. Mekan tasarımı için kullanılan renklerin doğru olduğu düĢünülmektedir. 

Ancak mekanda kullanılan eĢyaların biçim ve formları anlaĢılmadığı düĢünülmektedir. 

Arka planda kullanılan yatağın ve dolapların anlaĢılmadıkları görülmekte olup daha 

anlaĢılır görüntülerin resimlenmesi gerektiği düĢünülmektedir. Zeminde kullanılan halı ve 

parke görüntüsünün renklerinin karakterlere yakın olmasından dolayı bir karıĢıklık 

yaĢandığı görülmektedir. Bu karıĢıklığın karakterlerin gölgeleri ile çözülmeye çalıĢıldığı 

düĢünülmektedir.  

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin bu görüntü de hangi duyguyu 

canlandırdığının anlaĢılmadığı düĢünülmektedir. Bunun sebebi olarak ta göz ve dudağın 

yapısı gösterilebilir.  Dudak ve göz hareketleriyle karaktere pek çok duygunun aynı anda 

verilmeye çalıĢıldığı düĢünülmektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin biçimsel anlamda 

ayırt edici özelliğinin büyük kafasının yanı sıra jest ve mimiklerinin de olduğu 

düĢünülmektedir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Karakterin psikolojik olarak yaz aylarında nasıl 

kıyafetler giyileceğine dair mesajlar içerdiği düĢünülmektedir. Uygun kıyafetlerin 

karakterin farklı görüntüsü ile canlandırılmaya çalıĢıldığı düĢünülmektedir. 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakterin sosyal-kültürel anlamda ön plana 

çıkacak bir mesaj verdiği düĢünülmemekle beraber kardeĢi ile olan iletiĢimi 

düĢünüldüğünde, kardeĢ sevgisi olarak nitelendirilebilir. 
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5.1.11. Pepee Ağlıyor, Bölümündeki Karakter Görüntüsünün Görsel Açıdan 

Değerlendirilmesi 

 

ġekil 67. Pepee 

 

 

ġekil 68. Pepee ve ġila 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Beyaz, Siyah, Ten rengi 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterin biçim olarak kafası vücuduna göre büyük olarak 

resmedildiği görülmektedir. Karakterde biçimsel anlamda dairesel hatların kullanıldığı 

görülmektedir. Karakterin, biçimsel olarak kullanılan çizgilerinde yardımıyla rahat bir 

harekete sokulduğu düĢünülmektedir. Karakterin oluĢturulan kompozisyonda farklı bir 

hareketi görülmektedir. Tekme atma hareketinin biçim ve form olarak, hareketin anatomik 

yapısına uygun olarak resmedildiği düĢünülmektedir. 

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Karakter dıĢ mekan görüntüsü içinde resmedilmiĢtir. Doğal 

ıĢık kaynağından faydalanıldığı görülmektedir. Önceki görüntülerden farklı olarak ıĢık ve 

gölgenin karakterin vücudunda belirginleĢtiği görülmektedir. Karakterin ayak ve 

bacaklarındaki ton geçiĢlerinin kafa ve vücutta kullanılan ıĢığa göre daha koyu ve karanlık 

olduğu düĢünülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde siyah ve beyaz 

renklerinin kullanıldığı görülmektedir. Renklerin karete sporunda kullanılan giysinin 

renkleri olduğu bilinmektedir. Karete sporunu temsil eden bir karakter canlandırıldığı için 

kullanılan renklerin doğru olduğu düĢünülmektedir. Karakterin bacaklarında, beyaz renk 

kullanılmıĢ olmasına rağmen yapılan tonlamalardan dolayı renk kayıplarının olduğu 

görülmektedir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: ġekil: 65‟te olduğu gibi karakterin omuzları düĢük 

olarak resmedilmiĢtir. Tıpkı o görüntüde olduğu gibi bu düĢüĢten dolayı kolların aĢağıya 

doğru çok fazla geldiği görülmektedir. Karakterin önceki görüntülerde olduğu gibi kafası 

yine büyük resmedilmiĢtir. Bu bir orantısızlık olarak değil karakterin tasarımcısının tercihi 

olarak değerlendirilmiĢtir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Karakterin kompozisyonda, 

tekme atma hareketini gerçekleĢtirildiği görülmektedir. Karakterin kafasının 

kompozisyondan dıĢarı çıktığı görülmektedir. Kompozisyon kurallarını dikkate 

aldığımızda bunun istenilmeyen bir durum olduğu düĢünülmektedir. Ancak bunun çizgi 

filmin akıĢı sırasında problem yaratmayacağı, animasyon Ģirket yönetmeni Sinan Ölmez 

tarafından belirtilmiĢtir. Kompozisyonun diğer unsurları ise arka plandaki yeĢil çimenler, 

küçük renkli ağaçlar ve Pepee‟ yi izleyen ġila karakterinden meydana gelmiĢtir. 

f. Karakterde özgünlük: Karete yapan çocuk karakteri mesajının pek çok Japon çizgi 

filminde görülebileceği düĢünülmektedir. Uygulama olarak farklılıklar içerebilir, ancak 
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mesajı da dikkate almamız gerektiği gerçeği, karakterin özgün bir mesaj vermediği gerçeği 

ile örtüĢmektedir. 

g. Karakterde estetik: Yapılan spor dalının kıyafetleri incelendiğinde daha bol 

kıyafetlerin kullanıldığı görülmüĢtür. Pepee karakterinde ise kıyafetin karakterin üstüne 

göre olması 3-6 yaĢ çocuğunun görsel algısına uygun olarak resmedildiğinin göstergesi 

olarak kabul edilebilir. Kullanılan çizgilerinde sayesinde, karakter görüntüsünün estetik bir 

hal aldığı düĢünülmektedir. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Karakterin kompozisyonu dıĢ mekanda 

oluĢturulmuĢtur. Çimen zeminin üzerinde Pepee ve ġila karakterinin oyun oynadığı 

görülmektedir. Doğa görüntüsünün, mekanda kullanılan nesnelerle desteklenmesinin 

gerekli olduğu düĢünülmektedir. Ayrıca çocukların oyun oynadığını gösteren farklı 

objelerinde kullanılması gerektiği çocuk geliĢimi uzmanları tarafından belirtilmiĢtir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin ġekil: 57‟ de jest ve mimiklerin katkısı 

olduğu düĢünülmemektedir. Ancak kompozisyon içinde yapılmak istenen canlandırmada 

hareket ve yüz ifadesinin uyumlu olduğu görülmektedir. Hareketin heyecanının karakterin 

jest ve mimikleri ile doğru olarak ifade edildiği düĢünülmektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterde biçimsel anlamda 

ayırt edici özelliğin kafası ve oluĢturulan kareteci çocuk imajı olduğu düĢünülmektedir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

g. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

h. Karakterin psikolojik mesajı: Çocukları spor yapmaya yönlendiren mesajların 

kullanıldığı düĢünülmektedir. Bir diğer yaklaĢım olarak ta çocukların karete sporunun 

kullanımıyla kavga etmeyi öğretildiği çocuk geliĢimi uzmanı Fatma Özçelik‟in yorumları 

arasındadır. 

i. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Sosyal anlamda spor yapma mesajı verdiği 

görülmektedir. Ancak kültürel anlamda bir mesaj verdiği düĢünülmemektedir. Grafik 

tasarımcı Ġsa Çağlar Kerman‟ın yorumuna göre sporun anlatımının, bir “Uzak Doğu sporu 

yerine Türk kültürünü anlatan bir spor dalı ile yapılması gerektiğidir. Böylelikle hem spor 

kavramı verilmiĢ olup, hem de kültürel anlamda bir değer çocuklara aktarılmıĢ olacaktır” 

olması gerektiği yönündedir. 
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5.1.12. Pepee ġilayla Ne Oynayacağını Bilmiyor, Bölümündeki Karakter 

Görüntüsünün Görsel Açıdan Değerlendirilmesi 

 

 

ġekil 69. Pepee 

 

 

ġekil 70. Pepee ve ġila 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı: DüĢyeri Çizgi Film ve Canlandırma Stüdyosu 

Senaryo: AyĢe ġule Bilgiç 

Yönetmen: Özhan Oda 

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgiç 

Konsept Tasarımı: DüĢyeri Yaratım Ekibi 

Hikaye Resimleme: Önder Menken 

Gösterim Süresi: 10-20 dakika 

Karakterin Tasarım Tarihi: 2008-2013 

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler: Mor, Mavi, Siyah, Beyaz, Ten rengi 
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Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim: Karakterin kafasının ve gövdesinin biçimsel olarak dairesel hatlar 

içerdiği görülmektedir. Kafa yapısının dikdörtgeni andıran bir anlatımının olduğu 

düĢünülmektedir. Karakterin ayakları içe baktırılarak, futbolcuların yaptıkları spordan 

kaynaklanan bacaklarında biçimsel değiĢikliklerin anlatılmaya çalıĢıldığı düĢünülmektedir. 

Karakterin omuzlarının yine düĢük olarak resmedildiği görülmektedir. Karakterin spor 

yaptığı düĢünülürse, karakterin duruĢu ile verdiği mesajın birbiri ile uyumlu olmadığı 

düĢünülmektedir.  

b. Karakterde ıĢık ve gölge: Karakterin gerçek ve hayal arası bir durum içinde 

resmedildiği görülmektedir. Karaktere uygulanan ıĢığın tamamen tasarımcının tercihi 

olarak nitelendirmek bu kompozisyon için uygun olacaktır. Karakterin saçında bir ıĢık 

patlaması olduğu görülmektedir. Yüzündeki ton geçiĢlerinde de yanaklardaki koyuluğun 

yine dikkat çektiği görülmektedir. 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü: Karakterde mavi ve mor rengin 

bir arada kullanımı görülmektedir. Bu iki rengin verdiği mesajların birbirleri ile ters 

oldukları düĢünülmektedir. Mavi renginin huzurlu, yatıĢtırıcı, özgürlük, eğitim, 

barıĢseverlik duyguları ile anlatıma katkı sağladığı mor renginin ise artistik, kibirlilik, 

depresyon, bunalım, ciddiyet verici duygularıyla anlatıma katkı getirdiği 

düĢünülmemektedir. Bu iki rengin bir biri ile ters olan duygularından yola çıkılarak bir 

tasarım oluĢturulduğu düĢünülmemektedir. Tasarımcının genellikle kullanılan takım 

formlarından yola çıkarak bu renkleri tercih ettiği düĢünülmektir. Karakterin erkek 

çocuklarının dikkatini daha fazla çekmeye çalıĢan bir görüntüsü olduğu düĢünülmektedir. 

d. Karakterin oran -  orantısı: Karakterin, kafanın büyük olarak resmedilmeye devam 

edildiği görülmektedir. Bu görüntüde de karakterin omuzlarının düĢük olarak resmedildiği 

görülmektedir. Bu düĢüĢten dolayı karakterin ellerinin neredeyse ayaklarına değdiği 

görülmektedir. Kolların yere yakın olarak resmedilmesinin algılama da hatalar yaratacağı 

düĢünülmektedir. Karakterin kollarının vücudun geri planına alınmasından dolayı 

oranlarda bir karıĢıklık olduğu düĢünülmektedir. Oran ve orantı olarak vücuttaki tüm 

yapıların doğru algılanması gerektiği bilinmektedir. 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü: Karakterin kompozisyonunda; 

ön planında ġila karakteri ve geri planında futbol oynayan Pepee karakteri görülmektedir. 

Kompozisyonda geri planda kullanılan kırmızı fon ve üzerinde bulunan kabarcıklardan 
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dolayı özellikle Pepee karakterinin zor algılandığı düĢünülmektedir. Bu durumun çözümü 

için, fonda kullanılan kırmızının tonu açılabilir ya da renk kontrastlarından yararlanılarak 

bir fon oluĢturulabilir. Böylelikle karakterlerin daha ön plana taĢınması sağlanmıĢ 

olacaktır. 

f. Karakterde özgünlük: Karakterin daha önce oluĢturulmuĢ olan görüntülerinden farklı 

olduğu görülmektedir. Futbol oynayan pek çok çizgi film karakterine de rastlamak 

mümkündür. Bu anlamda karakterin görüntüsü için özgünlük özelliği taĢıyacak unsurların 

bulunmadığı düĢünülmektedir. 

g. Karakterde estetik: Karakterde kullanılan forma görüntüsünün daha bol olarak 

resmedilmesi gerektiği düĢünülmektedir. Karakterin bacaktan bileğe kadar olan 

görüntüsünde, çok fazla çizginin kullanılması karakterin bacağının neresi olduğunun 

anlaĢılmamasına sebep olmaktadır. Ana yapısının gözden kaybolmasına sebep olan bu 

çizgilerin çok fazla olduğu düĢünülmektedir. Görüntüsel bir karmaĢaya yol açtığı 

düĢünülen bu çizgilerin azaltılmasının gerektiği düĢünülmektedir. 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi: Karakterde zemin olarak kırmızı bir zemin 

kullanılmıĢtır. Mekan oluĢturmak adına herhangi bir görselin olmadığı görülmektedir. 

Karakterin, hayali olan bir ortamda top oynadığı düĢünülürse, karakterin uçan 

görüntüsünün normal olduğu düĢünülmektedir. 

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterde yaptığı sporun duygularını ifade edecek 

jest ve mimiklerin kullanılmadığı düĢünülmektedir. Karakterin pek çok durumunda 

kullanılan mutsuz, umutsuz duyguları veren yüz ifadelerinin bu tasarımda da kullanıldığı 

görülmektedir. Oysaki bulunduğu durumun jest ve mimiklerinin kullanılmasının karakterin 

inandırıcılığını artıracağı düĢünülmektedir. 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler: Karakterin biçimsel anlamda 

ayırt edici özelliğinin kafası ve takım forması olduğu düĢünülmektedir. 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yaĢ okul öncesi çocuklarıdır. 

b. Karakterin psikolojik mesajı: Karakterin, hedef kitleye psikolojik anlamda verdiği 

mesajın spor yapmak olduğu düĢünülmektedir. 
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c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı: Karakterin sosyal anlamda birliktelik içeren 

mesajlar verdiği kuzeni ġila karakterinden anlaĢılmaktadır. Onunla birlikte oyun oynuyor 

olması buna örnek olarak gösterilebilir. Karakterin, formasına taktığı nazar boncuğu ise 

önceki karakterlerde olduğu gibi kültürel anlamdaki mesajı olarak kabul edilebilir. 
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BÖLÜM  VI 

SONUÇ ve ÖNERĠLER 

6.1. Sonuç 

Ġncelenen 12 adet farklı Pepee karakter görüntüleri üzerinde yapılan görsel 

değerlendirmeler ile aĢağıdaki sonuçlar elde edilmiĢtir. 

Karakterin biçim bakımından değerlendirmeleri sonucunda, tüm karakter görüntülerinde; 

kafanın ve vücudun yuvarlak hatlar içinde resmedildiği görülmüĢtür. Kafa yapısının, tüm 

karakter görüntülerinde vücuda göre daha büyük olduğu soncuna ulaĢılmıĢtır. Bunun 

sebebinin ise çocukların kafalarının vücutlarına göre büyük olması durumunun, karakterin 

tasarımcısı tarafından abartılarak kullanılma yoluna gidildiği olmuĢtur. Karakterin biçimsel 

olarak bazı görüntülerde sağa ve sola yatıĢ hareketlerinde boğumlaĢmaların ve 

katlanmaların olduğu görülmüĢtür. Bu durumundan dolayı da karakterin biçimsel anlamda 

gözü rahatsız eden görüntülerinin olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bakınız, ġekil: 45, 53, 65 

Karakterin, iç mekan da geçen ve gece görüntüleri dıĢındaki, tüm resimlemelerinde doğal 

ıĢık kaynaklarının dikkate alınarak resmedildiği görülmüĢtür. Karakterin yüzünde 

kullanılan tonlamalarda ıĢığın ve gölgelendirmelerin doğru olarak kullanılmadığı,  

yanaklarda kullanılan ton geçiĢinin yüzün diğer bölümlerine göre çok daha sert olduğu 

sonucuna varılmıĢtır. ġekil: 50 „da kullanılan ıĢık ve gölgelendirmenin diğer görüntülere 

göre daha doğru olduğu tespit edilmiĢtir. 

Karakterin renk (parlaklık – matlık) bütünlüğünün, görüntülerde doğru olarak kullanıldığı 

görülmüĢtür. Çocukların dikkatini çekecek renklere karakter görüntülerinde sıklıkla yer 

verilmiĢ olduğu tespit edilmiĢtir. 

Karakterin oran ve orantıları arasında görülen en büyük farkın kafada olduğu tespit 

edilmiĢtir. Bu durum tasarımcının tercihi olarak kabul edilmiĢtir. Oran ve orantı da görülen 

bir diğer durum, karakterin bazı vücut hareketleri oluĢturulurken doğru oranlamaların 

yapılmadığıdır.  
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Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğünün genellikle sağlanmaya çalıĢıldığı 

görülmüĢtür. Karakterlerin kompozisyon içindeki yerleĢimlerine dikkat edilmiĢtir. Ancak 

bazı kompozisyonlarda kullanılan renklerin, karakterde kullanılan renklerle aynı 

olmasından dolayı algılamayı zorlaĢtırdığı tespit edilmiĢtir. Bakınız ġekil: 54, 64, 66, 69. 

Karakterde özgünlük konusunda ise Pepee karakterinin Pocoyo karakterine benzerliği ile 

ilgili basında pek çok yorum ve habere ulaĢılmıĢtır. Değerlendirme yapan uzmanların ortak 

görüĢleri de bu benzerliği destekler niteliktedir. Yapılan görsel değerlendirmeler 

sonucunda da ise ġekil: 45 „te kullanılan Pepee karakterinin baĢka bir karakterle 

benzerlikler taĢıdığı yönündedir. Ancak çizgi filmin diğer karakter görüntülerinin bu yönde 

herhangi bir benzerliğin bulunmadığı, karakterin farklı yaklaĢımlarının da olduğu 

yönündedir. 

Karakterin  oran ve orantılarından kaynaklanan bazı problemlerden dolayı estetik anlamda 

da sıkıntılara düĢtüğü görülmüĢtür. Ancak ġekil: 55‟te oluĢturulan karakter 

canlandırmasının karakterler içerisinde, estetik anlamda; oran-orantı, biçim, renk vb. diğer 

unsurlarda göz önüne alındığında baĢarılı olduğu görülmüĢtür. 

Karakterin zemin - mekan iliĢkisinin genel anlamda doğru olarak resmedildiği 

görülmüĢtür. Kullanılan mekan görüntülerinin karakterin görüntüsünü destekleyici unsurlar 

taĢıdığı belirlenmiĢtir. Ancak ġekil: 51, 64 ile ilgili bazı sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Bu 

görüntülerde, resimlemesi yapılan bazı objelerin anlaĢılmadığı görülmüĢtür. Aynı zamanda 

bu görüntülerde, karakterlerin zemin ve mekanla aynı renklerde ve tonlarda 

resimlenmesinden dolayı karakterlerin geri plana itildiği ve görüntü içerisinde mekânsal 

anlamda karıĢıklıkların olduğu belirlenmiĢtir. 

Karakterin mimik ve jestlerin çoğu görüntüde anlatılmak istenen duyguya hizmet ettiği 

görülmüĢtür. Bunun yanı sıra verilmek istenen duygunun karakterlerin hareketleri ile de 

desteklendiği tespit edilmiĢtir. Bazı görüntülerde ise mimik ve jestlerin karakterin 

duygularını anlatmadığı görülmüĢtür. 

Karakterin biçimsel anlamda ayırt edici özelliğinin tüm görüntülerde ortak olarak kafasının 

büyüklüğü olduğu tespitine varılmıĢtır. Bazı görüntülerde ise kafanın yanı sıra kullanılan 

renklerin ve giysilerin sayesinde biçimsel anlamda farklılıklar oluĢturulmaya çalıĢıldığı 

görülmüĢtür. 

Karakterin hedef kitlesi ile ilgili yapılan literatür taramasında elde edilen bilgilerin 3-6 yaĢ 

çocukları için yapılmıĢ bir çizgi film karakteri olduğu sonucu elde edilmiĢtir. 
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Karakterde pek çok  psikolojik mesajın, farklı karakter görüntüleri oluĢturularak verildiği 

görülmüĢtür. Yapılan görsel değerlendirme sonucunda Pepee karakter görüntülerinin; 

mutluluk, paylaĢım, birliktelik, aile, renkler, halk dansları, spor gibi kavramların 

mesajlarını taĢıdığı görülmüĢtür. 

Karakterin psikolojik anlamda olduğu gibi pek çok  sosyal– kültürel mesajı hedef kitleye 

iletmekte olduğu tespit edilmiĢtir. Yapılan görsel değerlendirmelerin sonucunda ise; Türk 

toplum yapısının önemli unsurlarından olan aile kavramı ve ailenin birlikteliği sıklıkla 

vurgulanmıĢtır. Türk toplumunun farklı yörelerine ait halk danslarına ve Türk toplumunda 

kullanılan bazı kavramlara (nazar boncuğu) yer verildiği görülmüĢtür. Bunun yanı sıra 

sosyal anlamda da bazı kavramların kullanıldığı görülmüĢtür. Spor dallarının, oluĢturulan 

karakter görüntüleri ile çocuklara anlatılmaya çalıĢıldığı görülmüĢtür. Spor alanında ġekil: 

67‟de Türk kültürüne ait bir spor dalının kullanılmasının daha doğru olacağı yorumu 

kullanılmıĢtır. Pepee, 3. dönem çizgi filmleri içerisinde; Türk kültürüne ait olan güreĢ 

sporunun 2014 yılı Nisan ayında yayınlanmak üzere kullanıldığı tespitine varılmıĢtır. 

3 boyutlu çizgi filmler, içerisinde ve 3-6 yaĢ grubu için hazırlanan Türk yapımı çizgi 

filmler bakımdan düĢünüldüğünde ve uzmanların görüĢlerinden de yola çıkarak; baĢlanan 

nokta, bütçe, sahip olunan iĢ gücü ve birikimler düĢünüldüğünde elbette ki elde edilen 

sonucun istikrarının takdir edilmesi gerekmektedir. Ancak karakter tasarımında, özgünlük 

konusu projenin baĢında düĢünülmüĢ ve geliĢtirilmiĢ olsa idi. OluĢturulan karakterin dünya 

da yapılmıĢ karakter örnekleri ile yarıĢabilecek güçte olabileceği tespitine varılmıĢtır. 

Yeni yapılacak olan canlandırma film karakterleri hazırlanırken, animasyon uygulamaları 

için gerekli olan teknik yapının yanı sıra görsel anlamda doğruluğunu sağlayacağı gibi 

çizgi film sonrası oluĢturulacak olan sektörel ürünlerine de katkılar getireceği 

düĢünülmüĢtür. 

Çizgi filmlerin birer kültür aktarım aracı olduğu düĢünüldüğünde, yabancı ülkelerin çizgi 

filmler yoluyla kendi kültürlerini diğer dünya çocuklarına ilettiği ve bunun pek çok örneği 

televizyon kanallarında yayınlandığı görülmektedir. Türk toplum yapısını, gelenek ve 

göreneklerini, folklorik unsurlarını; kullanılan sesler, görüntüler ve çeĢitli mesajlarla Türk 

çocuklarına ilettiği ve öğrettiği çocuk geliĢimi uzmanlarının da görüĢleri alınarak, tespit 

edilmiĢtir. Bu folklorik unsurlar ve kavramlar bazen yanılgılara sebep olsa da genellikle 

kullanılan kavram ve unsurların çocukların öğrenmelerine büyük katkılar sağladığı 

görüĢleri alınmıĢtır.  
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Türk kültüründe var olan, hikaye ve öyküler gerekli araĢtırmalar yapıldıktan sonra ve 

doğru kullanılarak ortaya çıkacak yeni karakterlerin ve çizgi filmlerin Batı‟yı taklit 

etmekten çıkıp Türk kültür yapısını ve kimliğini temsil eden özgün eserler olacağı tespitine 

varılmıĢtır. Bu özgün eserler oluĢturulurken, tasarımcılara da büyük görevlerin düĢtüğü 

görülmektedir. Kültürünü iyi bilen, coğrafyasını iyi tanıyan, en ufak ayrıntıları bile 

atlamadan tasarlanan karakterlerin Japonya‟nın Anime tarzında da olduğu gibi tüm 

dünyada kabul gördüğü görülmüĢtür. 

Pepee Çizgi filmi için oluĢturulan Türkiye‟nin ilk Türk yapımı çizgi film projesi 

misyonunun doğru olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Kavramsal çerçevede Türkiye tarihinde 

yapılmıĢ ancak çeĢitli sıkıntılardan dolayı devamlılığı sağlanamamıĢ Türk yapımı çizgi 

filmler anlatılmıĢtır. Ancak Pepee için Türkiye‟nin markalaĢan ilk Türk yapımı çizgi filmi 

olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Türkiye tarihi incelendiğinde marka özelliği taĢıyan çizgi 

film karakterlerinin Pepee karakterinden sonra oluĢturulmaya baĢlandığı görülmüĢtür. 

Çizgi filmlerin, maliyet ve zaman açısından yaĢadığı sıkıntılar kavramsal çerçeve de ele 

alınmıĢtır. Yeterli kaynakların son döneme kadar sağlanamadığı görülmüĢtür. Bu kaynak 

yetersizlikleri tasarımcıların umutlarını kırmadığı ve bu yolda pek çok denemenin 

yapılmaya çalıĢıldığı görülmüĢtür. Son dönemde yaĢanan yeni kıpırdanmaların olması 

Pepee gibi çizgi filmlerin artmasına ve devamının oluĢmaya baĢlayacağının göstergesi 

olduğu tespitine varılmıĢtır.   

6.2. Öneriler 

1. Çizgi filmler için hazırlanan karakterlerin, birer animasyon olduğu göz ardı 

edilmemekle beraber, hazırlanacak karakterlerin görsel anlamda da baĢarılı olarak 

hazırlanmaları uzmanlar tarafından sağlanmalıdır. 

2. Grafik tasarım eğitimi ve animasyon eğitiminin birlikte ele alınmasına dikkat 

edilmelidir. Grafik tasarım ve animasyon eğitimi içerisinde karakter tasarlama 

unsurlarının önemi artırılmalıdır. 

3. Hazırlanacak olan karakterlerde bilir kiĢi ekipleri oluĢturulmalı ve bu ekibin onayı 

olmadan piyasaya rastgele oluĢturulmuĢ bir karakter ile yapılmıĢ olan bir çizgi filmin 

yayınlanmasına izin verilmemesi sağlanmalıdır. 
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4. Animasyon film karakter tasarımlarının zemin-figür iliĢkileri oluĢturulurken,  görsel 

tasarım unsurları ile birlikte daha yaratıcı sonuçlar oluĢturulabileceği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Buna bağlı olarak çizgi filmlerin tasarım süreçlerinde görsel tasarım 

unsurlarına daha fazla önem verilmelidir. 

5. Devlet tarafından animasyon film çekimleri için teĢvik oranları artırılabilir. Yüksek 

bütçe gerektiren çalıĢmalarda projenin yayınlanmasından sonra ödenmek üzere 

krediler sağlanabilir. 

6. TRT ÇOCUK kanalı gibi yapılacak olan yeni çizgi film projelerini destekleyici ve 

ekipman konusunda yardımcı olabilecek kurumların sayısı artırılabilir. 

7. Pepee çizgi filminde olduğu gibi Türk toplum yapısının renklerini, dokularını, 

motiflerini, ezgilerini kullanılarak hazırlanacak yeni karakterlerin kabul göreceği 

düĢünülmektedir. Kültürel ve folklorik unsurlarımızı içeren yeni projelerin, 

desteklenmesi sağlanmalıdır. 

8. Gerekli kurumlar tarafından karakter düzenleme yarıĢmaları yapılarak, öğrencilerin bu 

alanda yaratıcılıkları geliĢtirilebilir ve oluĢturulan karakterlerin çizgi film tarihine 

katkısı sağlanabilir. 

9. Canlandırma karakterlerin kabulünün ardında çıkan markalaĢma sürecinden sonra 

meydana gelen endüstriyel ve ekonomik ürünlerin, (oyuncak, dergi, tekstil ürünleri 

vb.) çocukların geliĢim düzeylerine, algılarına ve ihtiyaçlarına uygun olarak 

hazırlanmalarına dikkat edilmedir.  

10. Yeni nesil karakter tasarımcıları yetiĢtirilirken coğrafyamızı, öz benliğimizi, gelenek 

ve göreneklerimizi ihmal etmeden, Dünya‟da kabul görmüĢ karakterler ile 

yarıĢabilecek karakter oluĢturmaları konusunda nitelikli eğitimler verilip, uzman 

kiĢiler tarafından tasarımcıların bilinçlendirilmesine önem verilebilir. 

11. Animasyon Ģirketlerinde grafik tasarım uzmanlarının ve karakter (konsept) 

tasarımcılarının birlikte çalıĢarak, oluĢturacakları karakterlerin; animasyon ve görsel 

tasarım kuralları adına daha doğru karakterler olacakları düĢünülmektedir. Animasyon 

Ģirketlerinde bu yönde düzenlemeler yapılabilir. 
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EK-1. Görsel Değerlendirme Form Örneği 

GAZĠ ÜNĠVERSĠTESĠ 

EĞĠTĠM BĠLĠMLERĠ ENSTĠTÜSÜ 

UYGULAMALI SANATLAR ANABĠLĠM DALI 

GRAFĠK EĞĠTĠMĠ BĠLĠM DALI 

 

TÜRK ÇĠZGĠ FĠLM TARĠHĠNDE ‘PEPEE’ ADLI KARAKTERĠN YERĠ 

VE GRAFĠKSEL AÇIDAN DEĞERLENDĠRĠLMESĠ Konulu Yüksek  lisans 

tezinde kullanılmak üzere hazırlanmıĢ olan görsel değerlendirme formudur. 

 „PEPEE’ KARAKTERĠNĠN GRAFĠKSEL DEĞERLENDĠRĠLMESĠ 

 

Tasarımcı/ Reklam Ajansı:  

Senaryo:  

Yönetmen:  

Proje Sorumlusu: 

Konsept Tasarımı: 

Hikaye Resimleme: 

Gösterim Süresi:  

Karakterin Tasarım Tarihi:  

Karakter Tasarımında Hakim Olan Renkler:  

Karakter Tasarımında Verilmek Ġstenen Mesaj: 

 

Karakterde görsel tasarım unsurlarının değerlendirilmesi: 

a. Karakterde biçim  

b. Karakterde ıĢık ve gölge 

c. Karakterde renk (parlaklık – matlık) bütünlüğü 

d. Karakterin oran -  orantısı 

e. Karakterin kompozisyon ile olan görsel bütünlüğü  

f. Karakterde özgünlük 

g. Karakterde estetik 

h. Karakterin zemin - mekan iliĢkisi 

i. Karakterin mimik ve jestleri 

j. Karakterde biçimsel anlamda ayırt edici özellikler  

 

Karakterde verilmek istenen mesajın değerlendirilmesi: 

a. Karakterin hedef kitlesi 

b. Karakterin psikolojik mesajı 

c. Karakterin sosyal – kültürel mesajı 
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EK-2.  Kelebek Koza Animasyon ġirketi Yönetmeni Sinan Ölmez’in Derlediği 

Animasyon ġirketi Ünvan Listesi 

Producer: Yapımcı 

Genel yaratıcı vizyona sahip ve her Ģeyden sorumlu olan kiĢiler. 

Executive Producer: Yapım Yönetmeni 

Projeyi tasarlayan, veya projeyi finanse eden bir stüdyo için proje oluĢturan kiĢiler. 

Production Manager: Üretim Sorumlusu 

Üretim sürecini idare eden, üretim sistemlerini kuran ve kimin ne üzerinde ve ne 

zaman çalıĢıyor ve çalıĢacak olduğuna bakan kiĢiler. 

Creative Director: Yaratıcı Yönetmen 

Senaryo, tasarım, oyunculuk gibi yaratıcılıkla ilgili tüm alanlardan, kısaca yaratıcı 

ekipten sorumlu olan kiĢilerdir. Yönetmen ile birlikte çalıĢır ve yaratım sürecini denetler. 

Production Coordinator: Üretim Koordinatörü 

Üretim sorumlusu için bütün ayrıntıları tutan ve bütün bireyleri programlayan 

kiĢiler. 

Production Assistant: Yapım Asistanı 

Üretim esnasında ihtiyaç duyulan her alanda yardımcı olan kiĢiler. 

Director: Yönetmen 

Yapımın sanatsal ve teknik yönlerine odaklanmıĢ kiĢiler. 

Scriptwriter: Senarist 

Yapım fikrini sinematoğrafik anlatımla birleĢtirip senaryoya dönüĢtüren yazar. 

Story Editor: Hikâye editörü 

Senaryonun tutarlılığını ve serbest senaristlerin yazdıkları senaryoların tutarlılığını 

denetleyen kiĢiler. 

Storyboard Artist: Storyboard Çizeri 

Senaryonun görselleĢtirilmesini yapan, sinematioğrafi bilgisine sahip kiĢiler. 

Storyboard Supervisor: Storyboard Denetçisi 

Farklı sanatçıların storyboard çizimlerini denetleyen ve üretime uygunluğuna onay 

veren kiĢiler. 

Sheet Timer: Animasyon Zamanlayıcısı 

Zaman panolarını oluĢturan, hareket ve diyalogların zamanlarını belirleyen kiĢiler. 

Art Director: Sanat Yönetmeni 

Karakterler, arka planlar, renk paletleri kısaca yapımın görünüĢünü tasarlayan kiĢi. 

Layout Artist: Layout Sanatçısı 

Kamera hareketleri, karakterlerin çerçevedeki yerleri ve arkaplan düzenlemelerini 

yapan kiĢiler. 

Background Artist: Arka Plan Sanatçısı 

Layout sanatçısının oluĢturduğu sahne ve plan Ģemalarını çizime dönüĢtüren ve 

boyayan kiĢiler. 

Animation Supervisor: Animasyon Denetçisi 

Animatörlerin canlandırdığı sahnelerin uygunluğunu denetleyen ve planların 

paylaĢımını yapan kiĢiler. 

Animator: Animatör 

Karakterleri ve sahne elementlerini canlandıran kiĢilerdir. 

Breakdown Artist: AyrıĢtırma Sanatçısı 

Cut-out animasyonda final tasarımları tamamlanan karakterlerin canlandırılması 

için uygun animasyon düzenekleri oluĢturan kiĢilerdir. 

Effect Animator: Efekt Animatörü 
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Karakterlerin dıĢındaki sahne elementlerini(örn su, dekor, kar, yağmur).canlandıran 

kiĢiler. 

Compositor: Kompozit Sanatçısı 

Arka plan, karakter animasyonu, dekor animasyonu, efekt gibi elementleri 

birleĢtiren kiĢiler. 

Composer: Kompozitör/Besteci 

Openning, Ending Title ve tüm yapım için özgün müzik besteleyen kiĢiler.  

Sound Designer: Ses Tasarımcısı 

Ses arĢivi kullanarak veya kendi seslerini üreterek bir kompozisyon oluĢturan, 

efektler üreten, yapımın ses gereksinimlerini karĢılayan kiĢilerdir. 

 

KOZA YAYIN DAĞITIM Aġ / KELEBEK ANĠMASYON STÜDYOSU 

   Sinan ÖLMEZ  

Yönetmen / Ekip Lideri 
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EK-3. Animasyon ĠĢ AkıĢ ġeması  
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(ÖN)	SESLENDİRME	ve	EFEKTLERİ

(ÖN)	DENEME	RENDERIRLARI

(ÖN)	DENEME	KURGULAMA

SES	EFEKTLERi

MÜZİKLER

RENDER	(MONTAJLAMA)

KOMPOZİSYON

FİNAL	KURGULAMA

SON	DÜZENLEME

GÖSTERİM
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TEST	ve	SONLANDIRMA

3D	ÖZEL	EFEKTLER
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HAM	KURGU

MODELLEME
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EK-4. Animation Workflow 
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