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TESEKKUR

Cizgi filmlerin yapim ve yayin siirecleri uzun yillardir pek ¢ok aragtirmaya konu olmustur.
Bu alanda pek cok arastirma yapilmis ve c¢izgi film siirecinin gelisimi ic¢in katkilar
saglanmistir. “Tiirk Cizgi Film Tarihinde Pepee Adli Karakterin Yeri ve Gorsellik
Acisindan Incelenmesi” baslikli bu calismada farkli bir yaklagimla; bir ¢izgi film
karakterinin gorsel olarak degerlendirilmesi yapilmis ve duruma baska bir acidan

bakilmaya ¢aligilmistir.

Diinya’daki orneklerinden yola c¢ikilarak Tiirkiye’de yapilmis olan ¢izgi filmler
incelenmistir. Tiirkiye’nin son donem ¢izgi filmlerinden olan ve markalasan ilk Tiirk ¢izgi
film karakteri olan Pepee; hazirlanan gorsel degerlendirme formu sayesinde, karakter
ozellikleri de dikkate alinarak; gorsel unsurlar1 bakimindan degerlendirilmistir. Karakterin
gorsel ozellikleri bir grafik tasarimci ve ayni zamanda bir egitimci goziiyle degerlendirilip

sonuglar ortaya konmustur.
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(0Y4

Nitel arastirma teknigi kullanilarak yapilan bu ¢aligmada, ‘Pepee’ ¢izgi film karakterinin 12 farkli karakter
gOriintiisii se¢ilmistir. Karakter 6zellikleri dikkate alinarak tiim boliimler incelenmistir. Bu béliimler iginde
kullanilan 2. Dénem Pepee karakterleri, aragtirmada incelenmek {izere belirlenmistir. Belirlenen ¢izgi film
karakterleri gorsel Ozellikleri dikkate almnarak incelenmistir. Ayni zamanda Tirk ¢izgi film tarihi
degerlendirilip, Pepee karakterinin bu tarih igerisinde nerede yer aldigi ve hangi nitelikleri {izerinde
barindirdig1 yapilan literatiir taramas: ile belirlenmistir. inceleme icin yapilmis olan gérsel degerlendirme
formu alaninda uzman ve farkli iiniversitelerden 8 grafik tasarim boliimii 6gretim iiyesine ve 1 animasyon
boliimii 6gretim {iyesine, 1 animasyon sirketi yonetmeni, 1 animator, 5 farkli grafik tasarimciya ve 4 farkl
gocuk gelisimi egitim uzmanina damisilarak hazirlanmistir. Hazirlanan degerlendirme Slgegindeki
yorumlamalar; 1 6gretim gorevlisi, 1 animasyon sirket yonetmeni 1 grafik tasarim sektor temsilcisi, 1 grafik
ve fotograf alan Ogretmeni ve 2 g¢ocuk gelisimi egitim uzmaninda gorisleri dikkate alinip, aragtirmaci
tarafindan yapilmistir. Hazirlanan degerlendirme 6lgeginde yer alan; karakterde bigim, karakterde 151k ve
g0lge, karakterde renk (parlaklik — matlik) biitiinliigii, karakterin oran - orantisi, karakterin kompozisyon ile
olan gorsel bitiinliigii, karakterde 6zgiinliik, karakterde estetik, karakterin zemin - mekan iliskisi, karakterin
mimik ve jestleri, karakterde bi¢imsel anlamda ayirt edici 6zellikler ve karakterin hedef kitlesi, karakterin
psikolojik mesajlari, karakterin sosyal — kiiltiire]l mesajlari1 konulari ele alinarak Pepee karakteri incelenmis ve
yorumlamalar1 yapilarak literatiire eklenmistir. Cizgi filmler; iletisim, tasarim ve karakter tasariminda
aranilan nitelikler, ¢izgi filmlerin Diinya ve Tiirkiye tarihleri, yapim siiregleri ve yapim 6zellikleri dikkate
alinarak incelenmistir. Sonug olarak Pepee karakterinin Tiirk ¢izgi film tarihinde markalasan ilk Tiirk ¢izgi
filmi oldugu ve 2008 yilindan beri yayinlanmaya devam ettigi goriilmiistiir. Gorsellik anlaminda; bigim
olarak en belirgin unsurun kafa da oldugu goriilmiistiir. Kafa, karakterin viicuduna gore daha biiyiik
resmedilerek, karakterin bi¢cimsel anlamdaki en onemli ayirt edici unsuru olmustur. Karakterin bagka bir
karakterle benzerliklerinin oldugu tespitine varilmigtir. Ancak karakterin farkli anlatimlarinin da oldugu
gOrlilmiistiir. Olusturulan mekan goriintiilerinin hedef kitleye uygun olarak olusturulmaya ¢alisildig:
goriilmiistiir. Karakterin, psikolojik ve sosya-kiiltiirel anlamda Tiirk toplum yapist ile ilgili mesajlar1 hedef
kitleye ilettigi goriilmiistiir.
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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™ 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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Page Number  :124
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BOLUM 1

GIRIS

Bu bolimde problem durumu, problem ciimlesi, arastirmanin amaci, Onemi, sayiltilar,

kapsam ve sinirliliklari yer almaktadir.
1.1. Problem

Bilimsel ve teknolojik gelismeler yasamimizi biiylik ol¢iide etkilemistir. Gelisen ve
degisen teknoloji gilintimiizde ¢izgi filmleri ve olusturulan karakterleri de etkilemistir.
Televizyon kanallarinda pek cok cizgi film yayinlanmaktadir. Bu yayinlanan c¢izgi
filmlerin ¢ok az1 Tiirk yapimidir. Tiirk yapimu ¢izgi filmlerin az olmasinin nedenlerinden
biri olarak bu sektdriin devlet destegi almamasi diisiiniilebilir. Pek cok c¢izgi filmin
denenmis oldugu ve sonucun basarisiz oldugu goriilmiistiir. Basin ve medya tarafindan
Tiirk ¢izgi film tarihinin ilk Tirk yapimi ¢izgi filmi olarak nitelendirilen Pepee’nin bu

noktada, karakter 6zellikleri gorsel olarak incelenmis ve degerlendirilmistir.

Tasarim bir mesaj iletme, iletisim kurma, tanitma, bilgilendirme bununla birlikte iirtinii
sattirma veya hizmeti tanitmadir. Bu baglamda bakildiginda bir ¢izgi film karakterinin pek
cok niteligi lizerinde barindirmasi, islevsel olmasi ve anlatilan konuya uygun olarak
resimlenmesi, hedef kitleye dogru mesaji vermesi gibi unsurlar1 iizerinde barindirmasi
gerekmektedir. Tim bu unsurlarin temelinde olusturulan karakterin toplumun sosyo-
kiiltiirel yapisina, onun diigiince sistemine, yaraticiligina yon vermekte olup ayn1 zamanda
da toplumun sosyo-kiiltiirel yapisindan ve kiiltiiriinden etkilenmekte ve beslenmektedir.
Dolayistyla toplumun diisiince yapisini, gorsel algi unsurlarini gelistiren ve bu yapiya yon
veren bir sistem oldugu diislincesine ulasilmaktadir. Tiim bu Ozelliklerin i¢inde hedef
kitlesinin 3-6 yas ¢ocuk grubu oldugu diistiniiliirse olusturulan karakterin; bi¢im, renk,

151k-golge, parlaklik vb. gibi unsurlarinin dogru olarak planlanmas1 gerekmektedir.
1



Cocuk ve yetiskin programlar1 icinde yer alan ¢izgi filmlerin, uygulamanin gerektirdigi
niteliklere gore aksayan ve eksik yonlerinin giderilmesine ve Tiirk ¢izgi film tarihinde var
olan Tiirk yapimi ¢izgi filmlerin azliginin nedenlerine deginilerek; iiretilen Tiirk yapimi bir
cizgi filmin gorsel tasarim oOzelliklerinin dogrulugu konusunda bir sonuca varilmak

hedeflenmistir.

Bu nedenle bu arastirma, ilgili arastirma ve kaynaklardan yararlanilarak konuya yeni
yaklasimlar getirmesi ve konu ile ilgili yapilmis daha 6nceki arastirmalarin devami niteligi

tagimasi amaciyla hazirlanmistir.

Bu arastirmanin problem climlesini, “Tiirk Cizgi Film Tarihinde ‘Pepee’ Adli Karakterin

Yeri ve Gorsellik Ag¢isindan Degerlendirilmesi” olusturmaktadir.

1.2. Amag

Bu arastirmanin amaci, Tirk ¢izgi film tarihini arastirarak; Pepee adli ¢izgi filmin bu
tarihte aldig1 noktayir belirleyip; olusturulan Pepee karakterinin gorsel tasarim ilkeleri

dikkate alinarak incelenmesidir.
Bu amac1 gergeklestirmek tizere asagidaki sorulara cevap aranmistir.
1. Pepee Karakter Tasarimi

1.1. Karakterde bigim

1.2. Karakterde 151k ve golge

1.3. Karakterde renk (parlaklik — matlik) biitiinligi
1.4. Karakterin oran - orantisi

1.5. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii
1.6. Karakterde 6zgiinliik

1.7. Karakterde estetik

1.8. Karakterin zemin - mekan iliskisi

1.9. Karakterin mimik ve jestleri

1.10. Karakterde bi¢cimsel anlamda ayirt edici 6zellikler nasildir?
2. Pepee Karakter Tasarimi

2.1. Karakterin hedef kitlesi
2.2. Karakterin psikolojik mesaj1

2.3. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji nedir?

2



1.3. Onem

Cizgi filmler, toplumsal yapiya bagli olarak hazirlanir ve topluma sunulur. Bu yoniiyle
cizgi filmler ve karakterleri, toplumu yonlendirici ve biling diizeyini gelistirici bir rol de
iistlenirler. Bu nedenlerle ¢izgi filmler ve karakterlerinde kullanilan 6geler biiyiik 6nem
tasimaktadir. Bu arastirma ile dogru olglitler dikkate alinarak hazirlanan, dogru o6zellikler
tastyan cizgi film karakterleri ile toplumun ve Tiirk ¢izgi film tarihinin gelisimine katkida

bulunulacag diisiiniilmektedir.

Bu arastirmanin, benzer konularda yapilacak olan aragtirmalara kaynaklik etmesi

beklenmektedir.

Ayrica, bir ¢izgi film karakterinin gorsel tasarim unsurlari igerisinde degerlendirilmesi

acisindan 6nem arz etmektedir.

1.4. Varsayimlar

1. Goriisiinden yararlanilan uzmanlarin konu ile ilgili yeterli bilgi ve deneyime sahip
olduklar1 varsayilmaktadir.
2. Gorsel degerlendirme formunun, kapsam gecerliligi icin almman uzman goriisleri

gercegi yansitmaktadir.

1.5. Stmirhhiklar

1. Arastirma Tiirk ¢izgi film tarihi i¢inde yapilacak olan degerlendirmeler ile sinirhdir.

2. Olusturulan gorsel degerlendirme formu, goriisii aliman uzmanlarin goriisleri ile
sturhidir.

3. Yapilan arastirma internette bulunan, 2. Doneme ait Pepee karakter goriintiileri ile

stnirhdir.

1.6. Tamimlar

Cizgi Film (Canlandirma): Cansiz nesnelerin ya da hareketsiz ¢izimlerin, tek kare kayit
yapabilen alicilarla fotograflanmasi sonucu, hareket ediyorlarmis yanilsamasini yaratacak

sekilde filme alinmasidir. (Ozkan, 2001: 102).



Tasarim: Zihinde canlandirilan bir olayin, projesi veya iic boyutlu goriintiisii olarak

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

Karakter Tasarimi: Sadece insan ya da sadece hayvanin dogada sahip oldugu bi¢iminin
azicitk deformasyona ugratilarak karikatiirlestirilmesi ile canlandirma ortamindaki yeri

(Gokgearslan, 2007: 198).

Pepee: Pepe, Anadolu’da konusma zorlugu ¢eken ¢ocuklara verilen sifattir. Pepee isminin
sonunda bulunan fazladan ‘e’ harfi teknik olarak marka ayristirmasi yapabilmek ig¢in
konulmus bir ektir.
(http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/diger/275986/_Turkiye_de_cizgi_film_yapabilme_ih

timalini_sevdim_.html).

Pepee Karakteri: Pepee 2008 yilinda okul 6ncesi ¢ocuklari i¢in tasarlanmis, 3 boyutlu
sayisal gorsellestirme teknigi ile hazirlanan bir ¢izgi film projesidir. Tirkiye nin

markalasan ilk ¢izgi 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

BOLUM II

ILGILi ARASTIRMALAR

Gokeearslan, A. (2007); Mizah Igerikli Canlandirmada Bigim ve Hareket konulu sanatta
yeterlilik tezinde; insanligin var olusunun ilk yillarindan giiniimiize kadar giilme ve mizah
onemli bir insani etkinlik olarak varligimi siirdiirmiistiir. Insanlarin bazi durumlar
karsisinda degisik sesler c¢ikarmasi bu insana 6zgii etkinligin daima sorgulanmasi ve
anlamlandirilmasi ¢abasini da beraberinde getirmistir. Ilkel insanlardan giiniimiiz modern
insanina ulasana degin insanin giildigii gercegi degismemis, ancak tarihsel siire¢ i¢inde

mizaha bakis agis1 ve mizahin uygulanisinda bazi farkliliklar olusmustur.

“Mizah Igerikli Canlandirmada Big¢im ve Hareket” baslikli bu c¢alismada mizahm
canlandirmada kullanimi, bicim ve hareketin mizahin olugsmasina etkisi incelenmistir.
Tarihsel siire¢ icerisinde canlandirma ortaminda gergeklesen gelismeler incelendiginde

iislup ve teknolojide yasanan yenilikler mizahin kullanim bi¢imini etkilemistir.

Tiirker, i. H. (2011); Canlandirma’ nmn Tarihgesi ve Tiirk Canlandirma Sanati konulu
makalesinde; Walt Disney’den bu yana canlandirma filmler hem sanat hem igerik hem de
teknik boyutta biiylik gelismeler gostermislerdir. Bilisim teknolojilerinin yayginlasmasiyla
birlikte; sinemalarda, televizyonlarda, etkilesimli CD’lerde ve internette canlandirmalar

degisik amaglar dogrultusunda kullanilmaktadir.

Canlandirmanin tarihgesi {lizerine genel bir bilgi verildikten sonra, Canlandirma Sanat1” nin
Tiirkiye’deki durumu hakkinda dogru bir tespitte bulunabilmek icin, Tiirkiye’de
canlandirma dersleri veren iiniversitelerin ilgili boliimleri hakkinda bilgi verilmistir.
Tiirkiye disinda basarili ¢aligmalar yapan canlandirma sanatgilarindan 6rnekler sunulmus,
Canlandirma Ana sanat Dali’nin daha da yayginlagtirilmas1 gerektigi konusunda oneriler

getirilmistir.

Ince, M. (1991); Cizgi Filmlerin 6-18 Yas Grubu Bireylerin Yasantilarinda Yeri ve Onemi

konulu yiiksek lisans tezinde; Bu arastirma, 6-18 yaslar arasindaki bireylerin, ¢izgi
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filmlerle ilgili bilgileri, egitimleri, goriigleri ve egilimlerini belirlemektedir. Arastirmanin
kapsamina giren denekler okul dncesi (anaokulu), ilkokul, ortaokul ve lise donemi olarak
yas gruplarina ayrildiginda; deneklerin bulunduklar1 yas gruplan ile ¢izgi filmlere iliskin
bilgi, goriis ve egilimleri arasinda bir iliski olup olmadigi, bilgi diizeylerinin derecesi ve

okul dis1 etkinligi agisindan kendilerine sagladig: katkilari incelemektedir.

Tiizel, S. (2009); Animasyon Film ve Tiirk Masal Kahramanlarinin Ozelliklerinin Cocuk
Egitimi Agisindan Karsilastirilmasi konulu yiiksek lisans tezinde; animasyon filmler ile
Tirk halk masallar1 karsilastirilmistir. Karsilastirma yapilirken bu iki tur; “temalar”,
“kahramanlar”, “cevre”, “yasayis, gelenek ve inanglar” ve “formeller / sekiller” agisindan
ele almmustir. iki tiiriin karsilastirilmasi sonucu elde edilen veriler ¢ocuk egitimi agisindan

degerlendirilmistir.

Calismanin ana amaci, gorselligin kusattigit XXI. Yiizyil’da ¢ocuklar tarafindan en ¢ok
tercih edilen sinema iiriinlerinden biri olan Animasyon Filmlerin, kiiltiirel temelini ortaya

koymak ve bu tiiriin iletilerinin ¢ocuklar tizerindeki etkilerini saptayabilmektir.

Cizgi filmler ile ilgili yapilan arastirmalar incelenmis, Pepee adli ¢izgi film karakterinin
Tiirk ¢izgi film tarihindeki yeri ve gorsel 6zellikleri degerlendirilip daha sonra bu konu ile

yapilacak olan caligmalara ve arastirmalara kaynaklik etmek hedeflenmistir.



BOLUM 111

KAVRAMSAL CERCEVE

Arastirmanin bu boliimiinde; iletisim, tasarim, karakter tasarimi, canlandirma sinemasinda
gorsel dgeler, canlandirma sinemasinda mesaj aktarimini belirleyen etmenler, canlandirma
sinemasinda aranilan Ozellikler, ¢izgi film, ¢izgi filmlerin tarihsel gelisimleri ve Pepee

karakteri lizerinde durulmustur.

3.1. letisim

Her tiirlii bilginin insanlar arasindaki aligverisi saglayan iletisim, goriintiilerden olusan

bilgilerin degis-tokusundaki tasarim giicii ile grafik iletisime dontismektedir.

Milletlerin devamliliginda iletisimin dogru kullanilmasi, kalici ve siirekli etkili olmasi,
onemli rol oynar. .... Kullanilan motiflerdeki iletisimin kalici olabilmesi, estetik unsurlarin

sanat icerikli sunulabilmesine baghdir (Sahin, 2013: 214).

[letisim insanin kendini ifade edebilmesi ve sosyallesebilmesi i¢in olmasi gereken bir
zorunluluktur. Insan ister sadece birey olarak isterse bir grup ya da toplulukta yasasin istek

ve arzularina ancak iletisim kurarak ulasabilir.

Iletisim, insan iliskileri bakimindan da ¢ok &nemli bir unsurdur. Insanlar sdzel olarak
birbirleri ile daha fazla iletisimde bulunurlar. Uziintiilerini, sevinglerini, sorunlarmi ve

cozlimlerini iletisim sayesinde birbirleri ile paylasirlar (Can, 1997: 57).

Iletisim gonderici ve alict olarak adlandirilan, iki insan ya da insan grubu arasinda

gergeklesen bir duygu, diisiince, davranis ve bilgi aligverisidir (Teker, 2002: 34).

Animasyon alaninda ise iletisim teknolojisindeki hizli gelisim ve iletisim, biiyiik
yogunlukta gorsel iletisim araglarinda (televizyon yaymnlarinda) gerceklesmekte olup
bilgisayar teknolojisinden, uydu teknolojisine bir ¢cok gelisim bu teknolojiye hizmet amaci

tasimaktadir (Ketizmen, 1997: 14).



3.1.1. iletisimin Tanim

Bat1 dillerinde “ communication” olarak kullanilan iletisim sézciigiiniin kokeni ise, latince
“ comminis” ve “communica’ sdzciiklerinden tiiretilmis olup, “ortak olma”, “bir seye ortak

etme”, “haberdar etme” anlaminda kullanilmaktadir (Teker, 2002: 34)

Iletisim, insanin sosyal bir varlik olarak kendini ifade etmesi icin bir zorunluluktur. insan
cevresi ile iletisim kurarak yasar. Iletisim, insan yasaminin ve toplumsal yapinin olmazsa
olmaz kosuludur. Iletisim, bilgi iiretme, iletme ve algilama siirecidir. insanin yasamini
stirdiirebilmesi i¢in fizyolojik ihtiyaclar1 kadar gereklidir (Bingdl, 2010: 64) Yani, iletisim
kelimesinin, sade bir ileti aligverisinden ¢ok, etkilesimi, degisimi ve paylasimi igerdigini

sOyleyebiliriz.

Iletisimi; bilgi iiretme, aktarma ve anlamlandirma siireci olarak da tanimlayabiliriz. iletisim
bir siirecin sonunda gergeklesir. Siire¢ terimi, insan iletisiminin var olan, devam eden ve
siirekli degisen yapisini dile getirir. Insanlarin hayatlarinda biiyiik 6neme sahip olan
iletisim siirecinde, kaynagin alictya gonderdigi iletinin aslinda miimkiin oldugu kadar
dogru olarak aliciya ulagmasi gerekir. Bu noktada da iletisim siirecinde yer alan 6geler ve

yapilart 6nem kazanmaktadir (D6kmen, 1994: 19).

Iletisim siirecinde yer alan, iletisimin temel Ogeleri sunlardir: Kaynak, mesaj (ileti),

kodlama, kanal, hedef (alic1) (Can, 1997: 60-64).

Iletisim arac1 olarak yazi, resim, fotograf, cizgi, hareket ve renk kullanilir. Bunlarmn

yardimiyla verilmek istenen mesaj kitlelere iletilir (Sahin, 1996: 197-199).

3.1.1.1. Kaynak

Karsisindaki kisiye mesaj gonderen kisidir. Basit anlamiyla kaynak, iletisim siirecini
bagslatan, iletiyi gonderen nesnedir. Kaynak iletiyi hedefe gonderen kisi, grup, kurum ya da
toplum olabilir. Bu baglamda hangi iletisim siireci ele alinirsa alinsin mutlaka bir kaynak
s6z konusudur. iletisim siirecinin, 6nce kisi ya da kisilerin duygu, diisiince, bilgi ve
ihtiyaglarini iletmek isteyen bir kaynagi olmasi gerekir ve bu kaynakla baslar (Teker, 2002:
35).



Kisilerarasi iletigsim, baska deyisle yiiz yiize gerceklesen iletisim en sik ve dnemli bicimde
dil ile olmaktadir. Kitle iletisiminde ise, kitle iletisim araglar1 kullanilarak iletigim
gergeklestirilir. Her iki durumda da kaynak kendi 6zgiin iletisinin kodlayic1 olmaktadir.
Baska deyisle, kaynak iletisimde paylasim konusu etmek istedigi bilgiyi, duyguyu, kaniy1
alip iletebilecek bir bigimde dile getirmektedir (Can, 1997: 61).

Hem gonderici olan "kaynagin", hem de hedef durumundaki "alicinin" kazanmis oldugu
yasam deneyimi, sosyo-kiiltiirel birikimi, egitimleri vardir. Kaynak ve alicinin sahip
oldugu anlamlandirma c¢ercevesi birbiriyle ortak alani buluyorsa, kodlamalar bu ortak
alanda yer aliyorsa, ortak alan biiyiikkse, mesajin, alici tarafindan, yiikli bulundugu

anlamlandirmalarin dogru algilanmasi da o kadar kolay olacaktir (Diiz, 2001:17).

Cizgi film kaynaklarina deginmek gerekirse; ilk kaynak olarak dogada var olan tiim nesne
ve varliklar gdsterebilir. Bunun yani sira tasarimcinin hayal giiciinden ¢ikan doga istii

nesne ve olaylarinda ¢izgi filme kaynaklik ettigi sdylenebilir.
3.1.1.2. Mesaj (ileti)

Kaynak, kisinin karsisindaki kisiye bir seyi iletebilmek i¢in sdyledikleri ve yaptiklaridir.
Ileti kaynaktan aliciya gonderilen bir uyari, diisiince, duygu, kani ya da bilginin kaynak
tarafindan kodlanmis halidir. Ileti, bir bilginin diisiincenin veya duygunun iletime uygun
bicimidir. Ileti isaretlerden olusur. Sozel, gorsel ya da diger sekillerde olabilir. Iletide
sunulanlarin sirasi, arastirmacilarin 6nemle iizerinde durdugu noktadir. Her ileti
hazirlaniginda g6z onilinde olmasi gereken nokta, 6nemli boliimlerin iletinin baginda mu,
yoksa sonunda mi verilmesi gerektigidir. Bu konu iizerinde halen net bir sonuca

ulagilamamustir (Teker, 2002: 35).

Ileti hedef kitlenin dikkatini ¢cekecek sekilde hazirlanmali ve sunulmalidir. Iletinin dikkati
cekecek sekilde hazirlanmasi, zamanlama, yer se¢imi ve konu ile ilgili durumlar

arasindadir (Can, 1997: 61).

Mesaj hedef kitlenin dikkatini c¢ekebilecek nitelikte olmalidir. Hem alicinin hem de
kaynagin ortak olduklar1 anlamlandirma i¢inde olmalidir. Alict da gereksinim uyandirip,
onu almaya itmelidir. Mesaj bireyi harekete ge¢irirken, ait olunan toplumsal yapinin

kurallarina ve grup i¢indeki konumuna uygun olarak diizenlenmelidir (Kocabas, 1997: 99).



Cizgi filmlerde verilmek istenen iletilerde unutulmamasi gereken baslica unsur hedef kitle
olmalidir. Verilmek istenen ileti konusunda, hedef kitleyi yanlisa diigiirmemelidir. Cizgi
filmlerin hedef kitlesinin ¢ocuklar oldugu diisiiniiliirse, dogru ileti ile dogru yonlendirmeler
gergeklesebilecektir. Cizgi filmlerde verilecek olan iletinin nesnel ve ¢ocuklarin gelisim

diizeylerine uygun olmasina dikkat etmek gerekmektedir.

3.1.1.3. Kodlama

Kodlama bir bilginin, diiglincenin, duygunun ve taninin iletisime uygun, hazir bir ileti
bicimine getirilmesidir. Kaynagin aklinda olan ve diger kisilere aktarilmayan fikirler, dogal
olarak iletisimin bir pargast olamazlar. Bu nedenle kaynagin diisiincesi bagkalarinin da
anlayabilecegi bir bicimde olusturulmalidir. Dil kodlama i¢in bir basamaktir (Can, 1997:
62).

Bu baglamda, ¢izgi filmlerde kullanilacak olan karakterlerin jestleri, mimikleri, hareketleri
gibi dnemli kodlama yollar1 da dile dayanmakta ve dilden yola ¢ikarak gelistirilmektedir.
Cizgi filmlerdeki nesnelerin, olgularin ve olaylarin nasil adlandirilacag: bilinmezse, onlarin
hakkinda iletisimde bulunmak da giic olacaktir. Ciinkii her tir kavram dil ile
anlatilmaktadir. Cizgi filmlerin senaryo siirecinde hazirlanacak olan kodlarin ¢ocuklarin

algilama stire¢lerini bozmayacak niteliklere sahip olmasi gerekmektedir.

3.1.1.4. Kanal

Iletiler, alicilara ses, goriintii, koku, lezzet, dokunma ya da bunlarin birlesiminden meydana
gelen kanallar yoluyla aktarilir. Secilen kanalin 6zelligi, isleme giren iletinin verilis
bi¢imini belitler. Insanlar arasindaki iletisim kanallarinin sayis1 giin gegtikge artmaktadir.
Kanal, iletisim siirecinin i¢inde yer aldigi ortamdir. Bu ortam iletisim siirecine genel bir
cergeve saglayarak, mesajlarin anlaminin bu gergeve iginde anlasilmasini saglar (Teker,

2002: 35)

Simgeler bi¢imine doniigmiis iletilerin, kaynak ile hedef arasinda bag kurma ve iletiyi

aktarma olanagi saglayan, iletisim ortamidir (Kocabas, 1997: 9-15).

Kanal, iletiyi kaynaktan aliciya gétiiren ortamdir. iletisim siirecindeki kanal, ya bir kitle
iletisim aract ya da bir kisilerarasi iletisim araci olarak goriilebilmektedir. Kisilerarasi

iletisim kanallari, kaynak tarafindan kodlanan bir iletinin; televizyon, gazete, radyo, film,
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gazete, video vb. gibi kitle iletisim araglartyla iletimi durumunda s6z konusudur. Kitle
iletisiminde kullanilan kanallar, birey ya da kiime olarak kaynagin ¢ok sayida aliciya

iletilerin ulagmasini saglayan durumdur (Becer, 1999: 14).

3.1.1.5. Hedef (Alic1)

Alici, kaynak kisinin génderdigi mesaja hedef olan kisidir. (Teker, 2002: 35) Bir iletisim
stirecinden s6z edebilmek icin kaynak karsisinda hedefi olusturan kisi ya da gruplar olmasi
gerekir. Iletisim siirecinde mesajin etkinligine gore, hedefin istenilen yonde bir turum ve
davranis degisikligine yonelmesini ve bu yonde harekete gegebilmesini amaglar ( Diiz,

2001: 15).

Iletisim siirecinde hedef, kaynagin yolladig1 iletiye maruz kalan kesimdir. Yiiz yiize
iletisimde; karsiliklt konusma, konferans, seminer, kapali salon toplantilar1 gibi iletisim
ortamlarinda alicinin iletisime katilma olanagi ve orani yiiksektir. Oysa kitle iletisim
araglartyla gergeklestirilen iletisimde bu etkin katilma olanagi ¢ok diisiiktiir. Aslinda bu
nedene bagl olarak kitle iletisim araglari, tek yonlii iletisim araci olarak da tanimlanabilir.
Clnki, kitle iletisim araglarinda elde edilen yansimalar gecikmelidir. Bu gecikmeli

yansima yapist tek yonliiliigii ortaya ¢ikarmaktadir (Can, 1997: 65).

3.1.2. iletisimin Etkileri

“Milletlerin devamliliginda iletisimin dogru kullanilmasi, kalict ve siirekli etkili olmasi

’

onemli rol oynar. lletisimin kalici olabilmesi estetik bir yolla iletilmesine baghdir.’

(Sahin, 2014: 141).

Iletisimin sonucu ve amaci olarak nitelendirilebilecek olan iletisimin etkileri: iletinin
kaynak tarafindan gonderilmesi olarak ortaya ¢ikan degisme ve gelismelerdir. Iletisimin
temel amaciin, etkin iletisimin Ol¢iisli, kaynak tarafindan amaglanan davranisin ve
davrams degisikliginin aliciya gotiiriilmesidir. Iletisimde alicilarin  mesaja iliskin
beklentileri, kaynaga duyduklar1 giiven ve kendi kisisel ihtiyaglari da énem tasir (Teker,
2002: 39).

Alic1 davranislardaki degismeler aslinda iletisime bir siire¢ olarak bakma agisinda énem
kazanir. Eger, iletisim en basit bicimde kaynaktan alictya tek yonlii bir akis olarak ele

alinirsa; iletisimin etkinligi, yalnizca iletiyi kusursuzlastirma ve ustalikla diizenlemek
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olarak diisiiniilebilir. Aslinda bu durum bir 6l¢lide kitle iletisimi i¢in gereklidir. Ciinkii,
kaynak iletisimin gergeklesip gerceklesmedigi ve ne tiir etkilerin olustugunu bilemez ya da
bu konudaki verilere ge¢ ulasir. Oysa, yiiz yiize iletisimde aninda alinan tepkiler iletisimin

etkileri konusunda kaynaga ipuclari verici nitelik tagir (Can, 1997: 65).

3.1.3. Cocuk ve iletisim

Iletisim hayatin bir pargasidir. Bir cocuk dogdugu andan itibaren cevresindeki insanlarla
iletisim kurmaya baslar. Cocuklar ilk bastan itibaren, ¢ift yonlii iletisim kurar. Gerek sozlii
gerekse de sozsiiz mesajlar1 verip-alir boylelikle iletisimi gergeklestirir. Atilan bir ¢i1glhk
acil bir ihtiya¢ anlamina gelmektedir. Ellerin sallanmasi hosca kal ya da basini sallamak
selam vermek anlamina gelerek ihtiyaca cevap verir. Cocuklar sdzclikler olmadan iletisim
kurabilmeyi oldukea iyi gergeklestirirler, dil yetenekleri gelistikge, istek ve arzularin1 daha
iyl anlatmay1 0grenirler. Bir ¢cocuk i¢in, “daha fazla siit” istemenin en agik yolu elindeki

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

Iletisim araclar1 iginde ¢ocuklarin en ¢ok etkilendigi ara¢ (olumlu ya da olumsuz)
televizyondur. Baska bir ifadeyle televizyon hem gorsel hem de isitsel 6zelliklere sahip
olmas1 nedeniyle iletisim araglar icerisinde, 6zellikle ¢ocuklar agisindan, en etkili arag
olarak bilinmektedir. Televizyonun olumlu ve olumsuz yonlerinin oldugu bilinmektedir.
Bu acidan bakildiginda televizyonun dogru kullanimi ile yapilan programlar sayesinde
cocuklara pek cok olumlu davranigin kazandirilabilecegi gibi, yanlis kullanilmasi ve
yapilan programlarin yanlis hazirlanmasi ile ¢ocuklarin gelisimlerinde istenmeyen etkilere

yol agilabilecegi diistiniilmektedir (Kirlar, 2011: 161).

Kitle iletisiminde 6nemli bir konuma sahip olan Grafik Sanati, televizyon basta olmak
iizere, basin-yayin, sehir i¢cinde ve disinda kullanilan goriintiilii iletisim araglar1 sayesinde

bir haber ve mesaj ile birlikte kiiltiir aktariminda 6nemli rol oynar (Sahin, 1999: 29).
3.1.4. Cizgi Film ve Iletisim

Sinema filmlerinde oldugu gibi, ¢izgi filmlerde de filme baslamadan Once yapilmasi
gereken bir 6n hazirlik calismasi s6z konusudur. Bu 6n ¢alismada, verilmek istenen
mesajin aliciya iletilmesi ve filmin amacima ulasabilmesi i¢in animasyon sanatgisinin
iletisim ilkelerini bilmesi gerektigi bilinmektedir. Iletilmek istenen mesaj, iletilmesindeki

amacg, konu, temel bilgilerin sonunda uygulanacak yontem, siire, iletilen mesaj ile
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seyircinin nasil bulasacagi, anlatim Ozellikleri, konuyla ilgili bilgi toplama, toplanan
bilgilerin mantik sinirlar1 iginde siralanmasi ile ana hatlarinin saptanmasi géz Oniine

alinmasi gereken unsurlardir (Can, 1997: 65-71).

Filmlerin insanliga yeni bir dil kazandirdigi diisiiniilmektedir. Sanat¢1 verecegi mesaji
sozciikler yoluyla degil, hareketli resimlerin kullanilmasiyla aktarmaktadir. Seyircinin
algiladig1 igerigi ¢ozmesi gerekmektedir. Alici canlandirma filmleri kendi birikimleri ve
deneyimleri ile ¢o6zmekle yiikiimliidiir. Iletisimin saglanabilmesi i¢in gdndericinin

(animatdr), alicinin (izleyici) 6zelliklerini biliyor olmasi gerekmektedir (Ilgaz, 1997: 65).

3.2. Tasarim

Tasarim bir eylem sonucunda beliren ve asil yapitin olusturulmasi esnasinda, belirleyici

olan proje, ¢izim, maket vb. iirlinlerin tiimiine denir (Sozen ve Tanyeli, 2001: 231).

Tasarim kavrami, “zihinde canlandirilan bi¢im, duyularin ya da bellegin anlia sundugu
goriintii” olarak tanimlanmaktadir. Tasarim sdzciigiiniin ingilizce karsiligi olan design,
Latince designare, dissignare koklerinden gelmekte olup, ‘gostermek, isaret etmek,

tanimlamak, tayin etmek’ anlamlarini tasir ” ( Eczacibasi S. A. 1997:1746).

Tasarim tanim olarak; akilda canlandirilan bir olayin, projesi ¢izimi veya ii¢ boyutlu
goriintiisi olarak uygulanan ve ortaya konulan eserlerin tiimiine verilen isimdir. Hayali
olarak hazirlanan bir eylemi bir olguyu olusturmaktir. Tasarim, hayali olarak tasarlanan bir
diisiincenin, bir eserin, bir Uiriiniin ilk sekli olarak kabul edilebilir. Tasari, ¢izilen ilk sekil
anlamina tasimaktadir. Tasarimmin tam olarak anlatilabilmesi i¢in, akilda tasari
halindeyken olgunlasip gelistirilmesi ve yeni bir {irlin ortaya konulmasi gerekmektedir.
Tasarim, sadece grafik sanatlar i¢in diisliniilmesi gereken bir kavram degil, hayatin tiim

alaninda olmasi gereken bir unsurdur (Tepecik, 2002: 27-30).

Tasarlamak, planlamak ve tasarim siirecince karisikliga, ayriliga diizen getirmek olarak
nitelendirilmektedir. Diizen, verilen mesajin daha kolay anlasiimasini saglamaktadir (Istek,

2004: 56).

Tasarim insanoglu var oldugundan beri giindemdedir ve yasaminin bir pargasi haline
gelmistir. Insan ihtiya¢ duydugu her seyi aklinda gelistirerek tasarima doniistiiriip bazen

bilimsel yollarla meydana getirmistir. Tasarim belirli asamalardan gegtikten sonra
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insanlarin ihtiyaglarini karsilayan ve insanlara doyum saglayan degismez unsurlardan

olmustur (Becer, 1999: 32).
3.2.1. Karakter Tasarimi

Sadece insan ya da sadece hayvanin dogada sahip oldugu bi¢iminin azicik deformasyona
ugratilarak karikatiirlestirilmesi ile canlandirma ortamindaki yerini almasidir (Gokgearslan,

2007: 198).

Herhangi bir hayali yontemle olusturulan kahramanlara karakter denir. Kitap, ¢izgi film,
oyuncak, festival, spor takimi igin olusturulabilecek olan kahramanlar, konu ile ilgili
ozellikleri anlatirlar. Diinyada genellikle ¢izgi film sektoriinde karakterler 6n plandadir.
Yazarlarin hayal giicii ile illiistratorlerin ¢izim yetenekleri birlesince ortaya hedef kitlenin

begenisine sunulan karakterler ve onlarin hikayeleri ortaya ¢ikar (Arslan, 2013: 26-30).
3.3. Canlandirma Sinemasinda Gérsel Ogeler

Canlandirma sinemasinda gorsel dgeleri belirleyen etmenler; kompozisyon, oran-oranti,
151k golge, karakterde big¢im, karakterde zemin-mekan iligkisi, karakterlerde big¢imsel
anlamda ayirt edici Ozellikler, karakterde hareket, karakterde renk ve obje tasarimlari

olmak ele alinabilir.

3.3.1. Kompozisyon

Kompozisyon, sanatsal dizgenin yapitta var edilmesi islemi olarak tanimlanabilir. Eseri
olusturan unsurlarin belirli diizen iliskileri i¢inde bir araya getirilmesi ve bu unsurlar

icerisinde ortaya ¢ikan eserin kendisidir (Sézen ve Tanyeli, 2001: 135).

“Sanatg1 ya da tasarimci tasarim elemanlarini, tasarim ilkelerinin kurallarina gore
kullanarak grafik ylizeyde diizenlemesini bagka bir ifadeyle kompozisyonunu kurgular”
(Arikan, 2008: 10). Parcalarin amacina uygun olarak, ¢evresi ve kendisi ile uyumlu,

dengeli, goze hitap eden, estetik bir bicimde planlanmas1 ve uygulanmasidir.

Kompozisyon, ¢er¢eve i¢inde goze hos gelen bir diizen olusturma sanatidir. Kompozisyon
hazirlanirken; temel kurallari, hakim ¢izgi ve renklerin psikolojik etkileri, tonun (agiklik-

koyuluk) psikolojik etkileri, denge, birlik, oran, ¢erceveleme, 6l¢ii, 6n plan ile geri planin
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ayarlanmasi, konunun 6neminin belirtilmesi, aciklik ve duruluk gibi konular1 ele alinarak

tasarimlar olusturulmalidir (Ilgaz, 1997: 21).

Hazirlanan her kompozisyonda ilgi merkezi olmasina dikkat edilmelidir. Canlandirma
filmlerde, baslica amaglardan biri hazirlanan kompozisyonda seyircinin dikkatini ilgi
merkezine ¢ekebilmek olmalidir. Ana ve yardimci konularin seyircinin duygularini ve
dikkatini ilgi merkezine g¢ekebilmesine dikkat edilmelidir. Bu duruma o6rnek vermek
gerekirse, TRT Cocuk kanali i¢in hazirlanmis bir ¢izgi film olan ‘Nane ve Limon’un
(Sekil: 1) kompozisyonu incelenecek olursa; kompozisyonun oldukg¢a kalabalik, birbirine
yakin renk, tonlar ve dokulardan olustugu goriilmektedir. Bu yakinligin ana unsur olan
karakterleri geri planda biraktigi goriilmekte ve anlatilmak istenenin ne oldugunun

anlasilmasini zorlagtirmaktadir.

Sekil 1. Nane ve Limon ¢izgi filmi i¢in olusturulmus bir kompozisyon

3.3.2. Cizgi

Bir ylizey sanat1 6zelligi olarak ¢izgi, uzunluguna oranla kalinlig1 ¢ok az olan bir serit
anlamu tasir (S6zen ve Tanyeli, 2001: 61). Cizgi, tiim tasarim ¢aligmalar1 igin vazgegilmez
bir unsurdur. Noktalar bir araya gelerek cizgileri olusturur, birbirleriyle bagintilar1 ve
iligkilerinin, kendi i¢lerinde birlesmesinden ¢izgi dogar. Bu anlamda ¢izgi, maddenin en
kii¢iik yapist olarak degerlendirilebilir. Cizgi noktalara bagl bir elemandir. Buna dayali
olarak c¢izgi; yiizeylerin birlesmesi veya noktanin hareketi olarak nitelendirilebilir

(Tepecik, 2002: 32).

Cizgilerin kagit iizerindeki anlatimlar1 insan psikolojisi ilizerinde nesnelerin ¢agrisimini
yapmaktadir. Dogada var olan nesnelerin dis hatlart c¢izgisel bir anlatim ile
gergeklesmektedir. Nesnelerin biyliklik ve kiigtikliikklerine gore kullanilan ¢izgilerin

etkileri farkliliklar icermektedir. Animasyonun ¢izgi ile olan iliskisi de bu nokta da varlik
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gostermektedir. Tim mesajlarin  baslangic noktasina ¢izgi konulabilir. Cizgiler
karakterlerine ve konumlarina bagli olarak bazi1 mesajlar iletirler (Becer, 1999: 57-59). Bu
mesajlar1 dogru olarak iletme isini iistlenen tasarimcilar kullandiklar ¢izgilerin anlamlarini

da dogru olarak aktarmakla yiikiimliidiirler.

Iki ayr yiizey ya da arasindaki sinir bir ¢izgi olusturur. Tiim sanat dallarinda ¢izgi; bir
ritmi, bir gecisi simgeler. Her tasarimda tasarimi olusturan yatay-dikey, egri ya da serbest
cizgilerin, tasarimi belirleyen unsurlar oldugunu gorebiliriz. Bu ¢izgiler her zaman
tasarime1 tarafindan belirlenmis degildir. Bu ¢izgileri ¢ogu zaman goz kendiliginden arayip
bulur ya da tamamlar. Bunun sayesinde tasarimlarda bulunmasi gereken denge de ¢izgiler

yardimiyla olusturulabilir (Gengaydin, 1993: 76-77).

3.3.3. Oran-Orant1

Gorseli algilamada insan gozili bigimlerin birbirleri ile olmasi gereken orantisal iligkilerini
arar. Bu arayis insanin kendinden ve dogadan gelen orantisal iliski ile agiklanabilir.
Biitiiniin parcalar1 ve pargalar arasindaki iliski boyutlar1 ve konumlar1 bakimindan

birbirleri ile kiyaslanmalar1 orant1 olarak adlandirilabilir (Ugar, 2004: 150).

Karakterin tiim detaylar1 arasindaki uyum saglanmalidir. Oran pargalarin biitiine gore
uyumlulugu demektir. Beden yapisi, karakter ve yan karakter resimleri, mekan ve karakter
arast oran dikkatle ele alinmalidir. Dikkat g¢ekilmek istenen konu ya da seklin orani
bozulacaksa bilingli olarak yapilmalidir (Arslan, 2013: 31). Canlandirma karakterlerin oran
ve orant1 kavramlar1 belirlenirken karakterin, gorsel biitiinliigli gz oniline alinmali ve bu
gorsel biitiinliiglin  bozulmamasina dikkat edilmelidir. Olusturulan karakterin kendi
icindeki oran ve orantilar1 saglandiktan sonra karakterin diger karakterlerle ve mekan

icindeki oran-orantilar1 gerceklestirilmelidir.

Karakter tasarimcilari olusturduklar1 karakterlerin oran ve orantilarini olustururken
gergege bagh kalmak zorunda degildirler. “Siinger Bob (Sponge Bob)” (Sekil: 2)
karakterinin kocaman bir govdesi, kiigiiciik el ve ayaklari ile ger¢egi yansitmamasi buna
giizel bir ornek olarak gosterilebilir. Bu durum karakter tasarimcisinin yaraticiligr ve

tercihleri ile agiklanabilmektedir.
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Sekil 2. Siinger Bob (Sponge Bob)

3.3.4. Isik-Golge

Isigin, nesneler iizerinde yayilirken, agik-orta-koyu ton degerlerini 11k gdlge olarak

nitelendirilebilir.

Isiklandirma, yani amagli ve hesaplanarak yapilmis bir 1s1k-golge dagilimi, 6zellikle siyah
beyaz filmler olmak iizere filmlere 6nemli bir anlatim giicli kazandirmaktadir. Her hangi
bir sahnenin yumusak ve daginik bir 1sikla aydinlanmasi, hedef kitle {izerinde farkli etkiler
yaratmaktadir. Karakterlerin olusturulmasinda en énemli unsurlardan birisi aydinlatmadir.
Ornegin; yandan aydinlatma alan bir yiiz, plastik etki yaratir. Yumusak verilen bir 1s1k
karakteri daha geng gosterir. Cok parlak bir 1g1kla aydinlanan karakterler, canlilar, bitkiler,
asir1 sicaga maruz kalmis gibi goriinmektedirler. Ozel olusturulmus gri tonlar, resimsel bir
etki birakirlar. Ayrintilarin olmadigi, karsi aydinlatmada ise genellikle masals1 ve dogal
anlatimlar i¢in uygundur. Isik ve golge ister tek planda, isterse gesitli sahnelerde ya da

filmin tamaminda uyumu saglayan unsurlardandir (Ilgaz, 1997: 23-25).

Siyah-beyazla yaratilan 1s1k-g6lge konturlar1 kuskusuz sinemanin sanat olarak algilandigi
donemde sinematografik estetigin doruk noktasini olusturuyordu. Isigin mekan ile olan
iliskisi; ulasilamayacak anlam yaratma olanaklar1 sunar (Karakaya, 2005: 138). Maya The
Bee (Arn Maya), (Sekil: 3) c¢izgi filminde de 1s18in masalst bir anlatim i¢inde filmin
tamamin da uygulandig1 goriilmekte ve 1518in mekan ile birlesiminin kusursuz oldugu

izlenmektedir.
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Sekil 3. Ar1t Maya Cizgi Filminde Isik-Golge

3.3.5. Karakterde Bicim

Karakter tasarimlarinda, bi¢cimler olusturulurken organik ya da geometrik sekillerden yola
cikilabilir. Organik bi¢imler genelde dogada bulunurlar, kivrilabilirler, yumusak ve
diizensizdirler. Rahatlatici bir his uyandirirlar. Geometrik bigimler ise matematiksel
sekillerle iligkilendirilen bigimlerdir: iiggen, kare, daire vb. Bu bigimler daha diizenlidir.
Yap1 ve giic duygusunun olusmasini saglarlar. ( Furniss’den akt. Celenk ve Cihanslimiil

2013: 21).

Canlandirmalarda karakterler; gercek¢i oOzelliklerden yola ¢ikarak, bigimler bozulup
abartilarak, karikatiir 6zelliklerine biirlindiiriilerek, zitliklar kullanilarak, bi¢imin bir baska
bi¢cime doniistiiriilmesi saglanarak, objelerin yer degistirmesi ile islevinin disinda baska bir
yapiya sokularak, aykirt malzemelerin kullanilmas: ile, bigimlerin esnetilmesi saglanarak,

karakterler farkli bigimlere donistiiriilebilirler (Gokgearslan, 2007: 216-221).
3.3.6. Karakterde Zemin-Mekan iliskisi

Canlandirmada zemin, bir durum ya da eylemin hedef kitleye anlatilmasinda karakterin

iizerinde hareket ettigi ortam olarak diisiiniilebilir.

Canlandirma filmlerde olusturulan mekanlar; anlatilan konu, zaman, ¢evre ve karakterlerin

birbirleri ile iliskileri g6z oniine alinarak olusturulmalidir. Olusturulan canlandirma filmde
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biitiinliigiin saglanabilmesi i¢in bu onemli bir unsurdur. Zemin, 6ykii ve karakterle

biitiinltigli saglamali, akiciligi bozmamalidir.

Tasarlanacak olan mekan ¢izimi, boyama ve hareket hizlar agisindan i¢inde, iizerinde ya
da cevresinde kullanilan nesnelerin teknik olarak farklilik gostermemesi gerekir (Dedeal,

1999: 15).

Hazirlanacak olan karakterin diger karakterlerle de uyumlu olmasi olusturulacak olan
zemin-mekan iligkilerinin biitiinliigii agisindan da 6nemlidir. Karakterin yaninda yer alacak

diger karakterler uyumu bozarsa, buna bagl olarak zemin- mekan iliskisi de bozulacaktir.

Zemin ve mekan her big¢imiyle konuyu ve karakterleri destekleyici nitelikte olmalidir.
Zemin-mekan ve karakterler tek bir biitiin olan kompozisyonu dogru olusturmak icin
tasarlanmalidir. Zeminde karmasik yapilar yerine kolay ve net anlasilir, kavramlar tercih

edilmeli biitiinliikk korunmalidir (Demir, 2013: 96-99).

Hazirlanan mekan karakter ile uyumlu olmali, daha sonraki agsamalarda uygulanacak olan
efektler karakter ve mekan arasindaki gorsel biitiinligii bozmamalidir. Mekan tasarimeisi
caligmanin her alaninda karakter tasarimcisi ile es giidiimlii olarak caligmali olusabilecek
farkliliklar birlikte ¢oziilmelidir. Mekan ve zeminin birbirinden ayrigmasina ve uyumuna;
2014 yilinda vizyona giren “Bay Pea Body ve Merakli Sherman: Zamanda yolculuk”
(Sekil: 4) filminin goriintiileri gosterilebilir.

Sekil 4. Bay Peabody ve Merakli Sherman: Zamanda Yolculuk Canlandirma Filmi

Canlandirma sinemasinda

Canlandirma sinemasinda farkli alanlar i¢in olusturulmus pek ¢ok mekan
kullanilmaktadir. Bunlar; sehir, doga, fantastik, tarihi, bilim kurgu vb. olabilmektedir.

Canlandirma sinemasinda olusturulan pek ¢ok mekan ger¢ek hayattan esinlenerek
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olusturuldugu goriilmektedir. Disney’in, “Alaaddin” filmi igin kullandig1 sarayn,
Hindistan’daki “Ta¢ Mahal” ile benzerligi tarihi mekanlarin kullanimina 6rnek olarak
gosterilebilir (Sekil: 5). (http://godandus.blogcu.com/cizgi-filmlere-ilham-veren-gercek-
mekanlar/16287644)

Sekil 5. Disney’in “Aladdin” Filminde Kullandig1 Saray ve “Ta¢ Mahal”

2009 yili Piksar yapimi “Yukari Bak” filmindeki, Paradise Selalesi’nin ise
Venezuela’da bulunan Angel Selalesi ile benzerligi kullanilan mekanin doga’nin
gorkeminden  yararlanilarak  olusturuldugunun  bir  gostergesidir  (Sekil:  6).

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

Sekil 6. Piksar’in “Yukar1 Bak” Filminde Kullandig1 Selale ve “Angel Selalesi”
3.3.7. Karakterlerde Bicimsel Anlamda Ayirt Edicilik

Karakter tasarimda 6zgiin karakterler yaratabilmek i¢in ayirt edici 6zellikler belirlemek
gerekmektedir. Karakterlerin diger karakterlerden ayrilabilmesi icin belirli yonlerinin 6n
plana cikarilmasi gerekmektedir. Bu yonler; hareket yoniinden, tepki yoniinden, diger
karakterlerin tepkisi yoniinden, diyalog yoniinden, goriinlis, giyim tarzi, davraniglarinin
karakteristik nitelikleri yoniinden, kullandig1 nesne ve esyalar yoniinden, adi yoniinden,

bagkalarinin davraniglar1 yoniinden olusturulabilir (Gokgearslan, 2010: 5).
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Bu karakterlere ornek verilecek olursa;

Tas Devri (1960-1966) adli canlandirma filminin bas karakteri Fred Cakmaktas’in olaylar
karsisinda siklikla verdigi “Yaba-daba-du!...” ifadesi onu tepki yoOniinden diger

karakterlerden ayirmaktadir (Gokgearslan, 2010 : 5).

Winni the pooh (1926) (Sekil: 7) adli canlandirma filminde Ayt Winny siirekli bal
kavanozu ile dolagsmasi onu kullandig1 esyalar bakimindan diger karakterlerden ayirt

etmektedir.

Sekil 7. Winne The Pooh, Ay1 Winny ve Bal Kavanozu

Bir Tiirk masal kahramani olan Keloglan beklenmeyen olaylar ve durumlar karsisinda hig
zorluk ¢ekmeden bas edebilmesi onun “akli ve sans1” sayesinde gergeklesmektedir. Bu da
Keloglan’1 olaylar karsisinda verdigi tepkiler ile tepki yoniinden diger karakterlerden ayirt
etmektedir. Keloglan karsilastigi durumlar karsisinda pratik ve ¢oziimii kolay tepkiler
verebilen, sakarlig1 ve saflig1 ile 6n plana ¢ikmasina karsin yeri geldiginde akilct ve hazir

cevap olabilen yonleri ile anlatilan bir karakterdir.

Temel Reis (1929) karakteri ise 1spanak yiyerek giiclenen bir karakter imaj1 olusturmustur.
Onun diger karakterlerden daha giiclii olusu ayirt edici 6zelliklerinden biridir. Bu ayirt
edici Ozellik karakterin gorseline de yansimaktadir. Fiziksel giicii karakterin pazilarinin

abartili ¢izimi ile verilmistir. (Sekil: 8)
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Sekil 8. Temel Reis’in Ispanak ile Gii¢glendigini Gdsteren Bir Goriintii

3.3.8. Karakterde Hareket

Canlandirma karakterlerde en 6nemli konulardan biri de harekettir. Canlandirma sanatgisi
hareket ettirmeye baslamadan 6nce hareket kanunlarini yaratan esas kuvvetleri géz oniinde
bulundurmalidir. Kesin olan yer c¢ekimi ve siirtinme kanunlarint g6z Oniinde
bulundurmalidir, onlar degistirilemezler, agiklanmalidirlar. Bununla birlikte canlandirma
sanat¢isi kendi diinyasini yaratir ve dogadaki davranislar1 yoneten tiim giicleri onun hayal
gliciinii de kullanarak olusturur. Bir karakter olustururken ve onun potansiyel bir hareketini
diistintirken, hedef kitle tarafindan bu hareketin tahmin edilecegini ve karakterin gergek

hayattaki tepkileri vermesinin beklendigi bilmelidir (Bugdayli, 2007:12).

Canlandirma ortami, canlandirma sanat¢ilarina en biiyiilk olanagr hareket konusunda
saglamistir. Olmazsa olmazi oldurtan, yoktan var eden, yer ¢ekimi ve fizik kurallarini yok

sayabilen bir yapiya sahiptir. (Gokgearslan, 2007:192).

Animasyon sanatgilari, hareketlendirdigi karakterin, 6zelliklerini ve yapisint gz Oniinde
bulundururken, belli bir ritm ve denge saglamalidir. Hareket ettirilen karakterin ne tiir bir

hareket yapacagi goz oniine alinmali bir diizen ve ritim i¢inde hareketi gerceklestirmelidir.

Canlandirma da hareketin 6nemini Disney film stiidyolar1 1930’lu yillardan beri anlamis
olacaktir ki; birlikte calisacagi animasyon sanatg¢ilarina, canlt modellerle yapilan ¢aligmalar
ve kaydedilmis goriintiilerden yola ¢ikarak dogalci yaklagimin benimsenmeye baslandigi
donemde sanat kurslari vererek uzun metrajli filmlerin yapimini hizlandirmistir. Bu

kurslarda sanatcilar filmlerdeki goriintiileri analiz etmis, gézlemlemis, insan ve hayvan
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modelleri ¢izmis ve ylirimek gibi viicut hareketlerinden hangilerinin karakterin hislerini
yansitacagi konusu tizerine tartismislardir. ( Furniss’den akt. Celenk ve Cihansiimiil 2013:

50-53).

3.3.9. Karakterde Renk

Renk, insan hayatinin bir parcasidir. Giinesin var olmadig1 yerde 1siktan, 1518in olmadigi
yerde renkten bahsedilemez. Genel anlamda rengi anlatanlar, esyalarin alisilmis renkli
bi¢imlerinden yola ¢ikar ve 15181 renk olarak degerlendirirlerdi. Ancak renk konusunun
fizik ve kimya bilimi agisindan arastirilmasiyla, bdyle bir O6zelliginin olmadigi
anlasilmistir. Bilimsel verilerde, 1518 esyalar iizerine diismesiyle birlikte, nesnenin
molekiil yapis1 hangi rengi daha fazla iceriyorsa, bu renk yansitilmakta ve icerisinde
bulunan diger renkler, esya tarafindan yutulmaktadir. Boylece fizik bakimindan renk, 151k
demeti icinde enerjinin yayilimi ve dagilimi, ¢esitli 151k dalgalarin frekansiyla belirlidir

(Tepecik, 2002: 33).

Tasarimc1, kompozisyon, ¢izgi, nokta, bi¢cim, denge, biitlinliikk vb. gibi pek ¢ok konuyla
ilgilenirken ayn1 zamanda renk konusuyla da ilgilenmek zorundadir. Cilinkii renk tasarimin
onemli bir 6gesidir.

Renk ve tonlar sayesinde tasarimci onemli unsurlari 6n plana alabilir. Renk gorsel
hiyerarsiyi uygulamak konusunda oOnemli bir unsurdur. Tasarimci, rengi kullanirken
kiiltiirel ve toplumsal anlamlarin1 bilmek zorundadir. Ciinkii baz1 renkler bazi toplumlarda
hi¢bir anlam ifade etmezken, bazi toplumlarda farkli anlamlara gelebilir (Ugar, 2004: 45).

Renklerin anlamlarina bakilacak olursa;

Kirmizi1 renk; dikkat ¢ekici, enerji, tutku, dinamizm, sicaklik, hareket, tamamlayicilik gibi

unsurlari,

Sar1 renk; saflik, enerji, hafiflik, merak, olumluluk, hastalik, besleyicilik kesif gibi

unsurlari,

Mavi renk; huzurlu, yatistirici, Ozgiirlik, egitim, barigseverlik, temizlik, sakinlik,

koruyuculuk gibi unsurlari

Yesil renk; doga, macera, huzur, dinlendirici hisler, saglik, atletizm, gilivenlik gibi

unsurlari,
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Turuncu renk; sicaklik, dogallik, samimiyet, bereket, yardim, uyari, lezzet, heyecan, ilham

verici unsurlari,

Mor renk; artistik, kibirlilik, depresyon, bunalim, hosluk, giizel koku, ciddiyet verici
unsurlar1 igermektedir. Animasyon sanatgisi, renkleri kullanirken anlamlarini bilmek
zorundadir. Ciinkii kullanacagi renkleri bilmek olusturacagi karakterin, tizerinde bulunan

renklerin hangi mesajlari ilettigi anlamlar ile ylikiimliidiir (Demir, 2013: 60).
Siyah; Soguk, prestij, sofistike (cogu kiiltiirde 6liim ve yas1 temsil eder) gibi unsurlari,

Beyaz; Miikkemmelligi, temizlik, saflik (baz1 Uzak Dogu Kkiiltiirlerinde 6liimii temsil eder)

unsurlar1 icermektedir (Arikan, 2008: 13-14).

Canlandirma sanatgisi, rengi kullanirken renklerin tamamlayict (kontrast) etkilerine de
hakim olmalidir. Tasarimci tamamlayici renkleri kullanirken tasarimin ¢arpiciligina, etkili

goriiniimiine bazen de vurgulamak istedigi mesajlarin etkisine dikkat cekmek i¢in kullanir.

Canlandirma sanatgisi, karakter tasarimlarini olustururken, rengin kiiltiirel ¢agrigimlarina,
hedef kitlenin renk segimlerine, hazirlanacak olan karakterin kisiligine ve tasarimdaki

yaklagim bi¢imlerine dikkat etmelidir.

Canlandirma sanatgis1 bir karakteri hazirlarken, basim tekniklerine uygunluguna, internet
ortamina uygunluguna ve yapim-yayin siireglerine uygunluguna dikkat etmelidir. Ciinki
karakterin hangi ortamda kullanilacagi onun renk ayarlarini da belirleyecektir. Olusturulan
karakter basili ortam i¢in hazirlaniyorsa renk degerlerinin Cyan (saf mavi), Magenta
(kirmiz1), Yellow (Sar1), Key (siyah) olarak hazirlanmasi gerekir. Ancak calisma internet
ortaminda ya da yapim-yaymn siire¢lerinde kullanilacaksa, renkler Red (kirmizi), Green

(yesil), Blue (Mavi) olarak calisilmalidir.

3.3.10. Obje Tasarim

Canlandirma senaryoyu anlasilabilir duruma getirecek olan karakterler ve kullanilan
objelerdir. Kullanilan objelerin nasil anlasilacagi izleyicinin algisi ile ilgili bir durumdur.
Tasarlanan objeler sade ve kolayca fark edilebilecek dzelliklere sahip olmalidir. izleyicinin
kafasini karigtirabilecek tiirden objeler olmamalidir. Tasarlanan objeler gercegi yansitmak

zorunda degildir, ancak bu objelerin kafa karigtirmasina da izin verilmemelidir.

Cizgi filmlerde kullanilacak olan her objenin sosyal a¢idan etkileri bulunmaktadir. Objeler

film i¢in 6zel tasarlanmig ya da edebi eserlerdeki 6ze sagdik kalinarak kullanilmis olabilir.
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Bu amaglar dahilinde bile kiz g¢ocuklarinin sevdigi karakterlerin, ¢izgi filmlerinde
kullanilan objeler ile erkek cocuklarinin sevdigi karakterlerin ¢izgi filmlerinde kullanilan
objeler arasinda farkliliklar olmak zorundadir. Kiz ¢ocuklar1 daha sevgi, ask, nezaket,
mizah gibi kavramlardan olusan ¢izgi filmleri izlemekte iken, erkek cocuklari daha ¢ok
macera, fantastik, risk, miicadele ve savas igerikli ¢izgi filmlerden hoslanmaktadirlar
(Demir, O. 2013: 87). Winx Club (Sekil: 9) ¢izgi filminde kullanilan objelerin, gerek
yapilarindan, gerek renk ve dokularindan dolayr erkek c¢ocuklarinin beklentisini

karsilamamaktadir.

Sekil 9. Winx Club karakterleri ve Kullanilan Objeler
3.4. Canlandirma Sinemasinda Mesaj Aktarimimi Belirleyen Etmenler

Canlandirma sinemasinda mesaj aktarimini belirleyen etmenler; psikolojik, sosyo-kiiltiirel,

ticari etmenler ve ideolojik etmenler olarak ele alinabilir.
3.4.1. Psikolojik Etmenler

Canlandirma filmlerin insanlarin duygularina ve davranislarina yakin olmasi, canlandirma
karakterler ile insanlarin kendilerini 6zdeslestirilmesi, canlandirma filmlerin izlenme
nedenlerindendir. Insanlarin gercek hayatta ulasamayacaklar1 pek ¢ok duygu, canlandirma

filmler yoluyla izleyiciye sunulmaktadir.

Canlandirma filmlerdeki gorsellik, efektler, maceralar, hayali kahramanlar, c¢esitli
yaratiklar, cocuklar1 giinlik yasantilarindan wuzaklastirarak onlara farkli boyutlarda
heyecanlar yasatmaktadir (Yagl, 2013: 710). Cocuklarin ¢izgi film karakterleri ile

kendilerini 6zdeslestirmeleri, karakterler gibi davranip, onlar gibi giyinip, Oliimsiiz
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olduklarimi diistinmelerinin siiphesiz ki nedenleri bunlardir. Bu 06zdeslestirmeler,
canlandirma filmlerin, ¢ocuklarin psikolojik diinyasinda biiylik bir yere sahip oldugunun

gostergesidir.

Cocuklar tarafindan bilinen ve takip edilen ¢izgi film karakterlerinin ¢ogunda ¢ocuklarin
kendileri ile 6zdeslestirmeleri bulunmaktadir. Cocuklarin psikolojik anlamda kendinden bir
seyler bulmadig1 ¢izgi filmleri takip etmeleri kolay degildir. Caillou ¢izgi filmden yola
cikilacak olursa, bu ¢izgi filmde fantastik ya da bilim kurgu unsurlar1 yoktur. Zaten 0-3 yas
grubu bir ¢izgi filmi takip eden bir ¢ocugun bu unsurlar1 anlamasi ve tanimlamasi
beklenmemektedir. Bu ¢izgi film 0-3 yas cocugunun yasadigi basit duygular anlatilmakta
ve onunla 6zdesim kurmalar1 beklenmektedir. Cocuklarin, Caillou ile yasam becerilerini
kazanmalar1 ve aile iliskilerini olusturmalar1 saglanmaya ¢alisilmaktadir. Bu ¢izgi filmin
kabul gormesinde ki biiyiik etkenlerden birinin, psikolojik anlamda c¢ocuklarin

kendilerinden bir takim duygulari bu ¢izgi filmde buluyor olmalaridir.

3.4.2. Sosyal-Kiiltiirel Etmenler

Satisin1 planladiginiz ya da tanmitimini amagladiginiz {irtin toplumda kimlere yonelik olarak
iiretilmistir? Nasil bir niifus yapist vardir? Niifusun cogunlugu genglerden mi, ¢ocuklardan
mi, yashlardan mi1 olusmaktadir? Ornegin Avrupa’da niifusun gogunlugu yash ve orta
yaslilardan, Tiirkiye’de ise niifusun ¢ogunlugu genglerden ve c¢ocuklardan olusmaktadir

(Odabasi, 2006:192).

Tasarimciin topluma karsi yerine getirmek zorunda oldugu gorev ve sorumluluklari
vardir. Ciinkii sanat¢1 insanlhigin yeni bir ihtiyacin1 cevaplayacak tiirden duygu ve
diistinceleri 6nceden fark edip bunlart topluma fayda saglayacak bigimde tasarim haline
getirebilmelidir. ‘Sanat eseri tasarimcinin elinden c¢iktiktan sonra, kendi mali olmaktan

cikar ve toplumun mali olur’ (Bektas, 1992: 25).

Bu anlamda bakilacak olursa, toplumun sosyal ve kiiltiirel yapis1 sanat¢inin tasarim
etkinliklerine dogrudan etki etmektedir. Tasarimc1 yaptigi caligmalarda 6zgiir olmasina
ragmen, yasadigi toplumun sosyal ve kiiltiirel degerlerine ilgisiz kalamaz. Tarihte bunlarin
orneklerini gérmek miimkiindiir, 6rnegin Ninja kaplumbagalar adli ¢izgi film 6rnek olarak
incelenebilir. Cizgi filmin ismi ve igerigi Japon kiiltiiriinden izler tasimaktadir. Japon
kiiltliriiniin yan1 sira Bati’ya ait izler de ¢izgi filmde bulunmaktadir. Karakterlerin isimleri

icin, Donatello, Raphael, Michelangelo, Leonardo gibi Ro&nesans Dénemi’nin 6nemli
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ressamlarinin/aydinlarinin segilmesi, kahramanlarin en sevdigi yiyecegin pizza olmasi Bat1

kiiltiirline ait mesajlar1 icermektedir.

Pepee c¢izgi filminin igerisinde de pek cok sosyal ve kiiltiirel 6zellik bulunmaktadir. Cizgi
filmin ilk boliimiinde Pepee karakterinin elinde Tiirk bayragi (Sekil: 10) ile ekranlarda
goriinmesi milli degerlerin kullanildigini gostermektedir. Bunun yani sira pek ¢ok kiiltiirel
mesaj ¢izgi filmde verilmektedir. Tiirk toplum yapisinin ana unsuru olan aile kavrami
onemli bir deger olarak igslenmekte ve inanglar, halk oyunlari, miizikler, milli duygular

cizgi filmde siklikla vurgulanmaktadir.

Sekil 10. Pepee ve Tiirk Bayragi

3.4.3. Ticari Etmenler

Ozellikle 19. Yiizyil sonuna dogru Avrupa’da baslayan sanayi devrimi endiistriyel agidan
batiya biiyiik bir getiri saglamis ve endiistriyel iiriinlerin eritilmesinde hedef kitle olarak
tiiketicinin segilmesi ekonominin bilimiyle drtiismesini saglamistir. Uretimin ana kaynagi
imalat olduguna gore, mamul malin da cesitli 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir,
bunun basinda iriiniin tasarim olgusu gelmektedir. Tasarimin tek basina iiretimde soz
sahibi olmasi da mimkiin degildir. Tasarim endiistriyel iiretimle uyumlu olmali ve

cogaltimda sorun ¢ikarmamalidir. (Tepecik, 2002: 30).

Canlandirma filmler tasarlanirken elbette ki ticari kaygilarda g6z Oniine alinmaktadir.
Canlandirma filmleri tasarlanirken hedef kitlenin bu filmi 6ncelikle sinemada izlemesi
ongoriilmektedir. Canlandirma filmleri genelinde bakildiginda hedef kitlenin g¢ocuklar
oldugu ve c¢ocuklarini sinemaya gotiiren yetigkinlerin igerikten dolay1 sikinti c¢ekecegi
diistintilebilir. Ancak, canlandirma filmleri yapimcilar1 artik ¢ocuguyla ya da torunuyla
sinemaya gelen yetiskinin de filmden zevk almasini saglayacak tlirden icerik ve goriintii

gelistirmeye baglamiglardir. Canlandirma filmlerinde igerik gelistirmede inovasyon
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diyebilecegimiz bu durum, filmlerin izleyicisini gocuguyla beraber gelen yetiskinle birlikte

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

Canlandirma filmin izlenmesinden sonra baslayan siiregte ise; fast food firmalarinin
hazirlamis oldugu meniilerin yanindaki oyuncaklar, daha sonrasinda filmin lisansh iirtinleri
(oyuncaklar, giysiler, ayakkabilar, kirtasiye gerecgleri vb.) ile hedef kitle karsi karsiya
getirilmektedir. Bunlarin satisindan film gelirleri kadar gelir saglandigi disiiniiliirse,

filmlerin 6ncesinde bu siirecin 1yi hesaplanmis olmas1 gerekmektedir.

Cocuklara yonelik triinler ireten sirketler, reklam filmlerinin ¢izgi ya da animasyon
karakterler igermesini tercih etmektedir. Bu tercihten yola ¢ikarak hazirlanan bir
karakterin; bilgisayar teknolojisine, matbaa teknolojisine, tekstil teknolojisine, gida
teknolojine uygunlugunu bilmek yapilacak olan karakterin tescilli iiriinlerinin etkisine
katki saglayacaktir. Pepee karakterinin de ¢izgi filminin disinda, pek ¢ok iiriinii iiretilmis
ve pazarda yerini almigtir. (Sekil: 11) Bunlar arasinda; dergi, tekstil {irlinleri, oyuncak,
plastik iirtinler, seramik {iriinler, gida iirlinleri vb. pek ¢ok iirliniin satis1 hem internet

ortaminda hem de magazalarda yapilmaktadir.

Sekil 11. Pepee Karakterinin Uriinleri

3.4.4. ideolojik Etmenler

Amerika’da 1930-1950°1i yillarda eglence amagh yapilan filmler, biitiin diinyaya
yaytlmistir ” (Can, 1997: 76). “1950li yillardan 6nce yapilan ¢izgi filmlerde Amerikan
milliyetciligi ve 1rk¢r mesajlar direkt olarak verilirken, 1980’lerden sonra bu durum
degismistir. Yani arttk Bugs Bunny gibi Amerikan askeri tiniformas: giyen ya da Donald
Duck gibi Nazilestirilen ¢izgi kahramanlar yoktur. Fakat bu sefer de izleyiciler sevdikleri
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cizgi kahramanlarin gizli mesajlarima maruz kalirlar. Disney ise bu konuda en ¢ok
elestirilen yapim sirketidir. Amerikan yerlisi prensesi Pocahontas dev firmanin tartisilan
karakterleri arasindadir  (http://arastirmanotlari.wordpress.com/2012/12/12  disneyin-

penceresinden).

“Avrupa’da gerekli teknolojik yap1 olmadigindan, sanatcilar deneysel tiirde, farkli teknik
ve stilde filmler yapmistir. Cizgi filmin ulusal bir sanat olarak kabul edildigi Rusya’da
devlet stiidyolarinda ¢ogunlugu ideolojik propaganda yiiklii filmler yapilmistir ” (Can,
1997: 76).Teknolojinin gelismesi ve bilgisayarin ¢izgi film hayatina girmesi ile yaratilan

diissel kahramanlar ¢izgi filmlerde ¢okg¢a kullanilir olmustur.

Disney’in ¢izgi filmlerinde belli diisiince, yasam ve ideoloji mesajlarinin oldugu goriiliir.
Varyemez Amca’da sik sik seyredilen seriiven sudur : zengin olmak icin ¢ok ¢alismak,
aklin1 kullanmak, bireyci olmak, kimseye giivenmemek, miilkiyeti hirsizlara es deyisle
miilkili olmayanlara kars1 korumak, sebat etmek. Tabii ki yegen-ere sahip olmak, es deyisle
aileye gereksinim vardir. Ozeti Varyemez Amca Walt Disney’in kendisi, yegenleri de
caligsanlarin1 gostermektedir. Baska deyisle kapitalizmin degerlerini dven sdylemler 6n
plandadir  (http://www.iletisimvediplomasi.com/prof-dr-deniz-a-guler-ile-cizgi-filmlerin-

kulturel-islevleri-uzerine-mulakat/).
3.5. Canlandirma Sinemasinda Aramilan Ozellikler

Canlandirma sinemasinin 6nemli unsurlarindan olan Kkarakter tasarimlari distiniildiigiinde

ozgiinliik, sadelik ve estetik kavramlarinin ele alinmasi gerekmektedir.
3.5.1. Ozgiinliik

Iginde bulundugu toplumun &zellikleri ile fiiretilen, gercek olanaklarmn bir sonucu olarak
beliren ve Oykiinmenin iirlinii olmayan tiim kiiltiirel ve sanatsal Ozellikleri ve tutumlari
Ozgiin kavrami acgiklamaktadir. Gergek bir sanat yapitinin her seyden dnce 6zgiin olmasi
gerekmektedir. Ozgiinliik kavramini ise bir kiiltiirel ve sanatsal davranis, tutum ya da
olgunun 6zgiin olasi durumu ise 6zgiinliik kavrami ile agiklanabilir (Sozen ve Tanyeli,

2001: 181).

“Tasarimci eserini yaratirken dogadan yola ¢ikar. Once doganin 6ziine iner. Bunun igin bir

ayiklamaya gider ve eksikliklerini kendisi tamamlar” (Odabasi, 2006: 18). Karakter
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tasariminda 6zglinliikk, ana hatlariyla; baska karaktere benzemeyen veya kendine ait olma
seklinde tamimlanabilir. Ozellikle yeni olusturulan Kkarakterler hedef kitle ile
karsilastiklarinda, karakterin tamamen yeni bir olus olarak hedef kitleye benimsetilmesi 6n

planda tutulmak zorundadir.

Karakter tasariminda yaraticiligi saglamak, animasyon sanat¢isinin olusturacagi karakteri

iyi tanimasi1 ve en carpici 0zelliklerini 6n plana ¢ikarmasi ile s6z konusu olabilmektedir.

Olusturulan karakterin 6zgilin olabilmesi, daha 6nce tekrarlanmamais, benzer karakterlerden
ayrigmis, baska bir karakteri animsatmayacak bigimde olusturuldugu takdirde 6zgiinliik

niteligini gergeklestirmis olacaktir.

Ozgiinliikte bir diger konuda olusturulan karakterin, akilda kalicihgi ne kadar yiiksek
olursa, cizgi filmin takip edilmesi de buna bagli olarak artacak ve hedef kitlenin begenisini

artiracaktir.

1958 yilinda hazirlanan “The Smurf” (Sirinler) (Sekil: 12) ve 1960 yilinda hazirlanan, “
The Flintstones”( Tas Devri) (Sekil: 13) ¢izgi filmlerinin karakterleri; benzerlerinden
ayrismis, tekrar1 olmayan, akilda kalicilig1 fazla ve takip edilme orani yiiksek ¢izgi film

karakterleridir.

ol -7

£

Sekil 12. “The Smurf” (Sirinler) Sekil 13. “The Flintstones”( Tas Devri)
3.5.2. Sadelik

Canlandirma sinemasinda teknik ve estetik bilgilerin birlestirilmesiyle meydana gelen
sadelik unsuru, karakterin bir ¢ok gereksiz ayrintidan ayristirilarak, temizlenmesi olarak
tanimlanabilir. Cizgi filmlerin genellikle izleyicisinin ¢ocuklar oldugu diisiiniiliirse,
hazirlanacak olan karakterin onlarin algisina inebilecek nitelikte olmasi ve herkes
tarafindan kolayca anlasilabilmesi gerekmektedir. Karmasik bir karakter hedef kitlenin

algisinda problem yaratabilir. Istenilen mesajlarin hedef kitleye dogru iletilmesini

30



engelleyebilir. Ornegin; 0-3 yas ¢ocugu icin olusturulan bir ¢izgi film karakterinin iizerinde
tastyacagi her cizgi, renk, bi¢im ya da 151k unsurlar1 gereginden fazla verildiginde ¢ocugun

algisinda karmasalara yol agabilecegi diisliniilmektedir.
Karakterlerde sadelestirilme yapilirken, ana tema iyi belirlenmeli, vurgulayici unsurlar

secilerek hedef kitleye ulastirilmalidir. Tiim islemler yapilirken canlandirma sanatgilarinin

yant1 sira pedagog ya da ¢ocuk gelisimi uzmanlarinin goriislerine bagvurulmalidir (Arslan,
2013: 36-39).

3.5.3. Estetik

Estetik, giizelin ne oldugu sorusunu cevaplamakla ilgilenen felsefe dali olarak
tanimlanabilir. Bu anlamiyla estetik, giizel ile sanatin 6zdes oldugunu diisiinen anlayisin

bir yansimasidir (Sézen ve Tanyeli, 2001: 79).

Estetik, Yunanca “Aisthisis” kelimesinden kaynaklanmaktadir. Sanat ile giizelligin bilimi
olarak tanimlanabilir. Glizel, diislincesini ayristirmak, giizeli olusturan gizli sirlar1 aciga
cikarmak, insana zevk veren estetik formlarin yaratilmasinda temel teskili olusturacak

yontem ve formiilleri belirlemek estetik biliminin i¢inde ele alinmaktadir (Gokaydin, 2002:
9-13).

Felsefe biliminin bir kolu olan estetigi bazi bilim adamlarinin tanimlamalari soyledir.
Platinos; giizel, birligin akilda, aklin-ruhta, ruhun-bedende yansimasidir.

Immanuel Kant; begeni farklarini nitelik ve nicelik iliskisine baglamaktadir.

Charles Lalo; estetik, deger, iin ve hayranliktir.

Schiller; giizellik ve ahlak arasindaki iligki olarak tanimlar.

Hegel; estetik hem dogada hem de sanatta vardir (Gokaydin, 2002: 9-13).

Canlandirma filmlerde bir gergeklikten bahsedilemeyecegi ig¢in gorsel estetigin olusumu,
teknik olarak yaratilan gorsel efektler sayesinde olusturur. Disney’in Aslan Kral/ The Lion
King (Sekil: 14)‘de oldugu gibi yaratilan hayvanlarin kameraya dogru kosma izlenimi,
yaratilan hayvanlarin gorsel estetigi, teknik olarak olanagini kullanilan telefoto lensten alir

(Samanci, 2004: 51).
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Sekil 14. Aslan Kral / The Lion King

3.6. Cizgi Film

Cizgi film, bir senaryodan yola ¢ikarak olusturulan, i¢inde ses efekti, miizik, ve haraketli
goriintiilerden olusan filmler olarak tanimlanabilir. Cizgi filmlerin pek ¢ok alanda
kullanim1 s6z konusudur. Reklam, propaganda, eglence, endiistri, politika, egitim vb. pek
¢ok alanda kullanimi s6z konusudur. Cizgi filmler pek ¢ok alanda kullanilarak bireylerin
gelismesine katki saglamislardir. Buna en giizel 6rnegin ise “Egitim baglaminda konu
kullanilan, ¢izgi filmlerin gorsel algilama kolaylig1 nedeniyle, 6zellikle okuma yazma orani

diisiik tilkelerin ivedilikle yararlanmasi gereken bir iletisim araci oldugu goriiliir” (Ilgaz,

1997:9).
3.6.1. Cizgi Filmin Tanim

Cizgi film, Tirkcede “hayat vermek” anlamina gelen Latince “animera” sozciigiinden
gelmekte, Fransizca ve Ingilizcede “animation” olan kelime Tiirkge de animasyon olarak
kullanilmaktadir. Cizgi filmin tanimi Tiirk Dil Kurumu’na gore, “tek tek resimleri ya da
devinimsiz nesneleri gosterim sirasinda devinim duygusu verebilecek bicimde diizenlemek
ve filme aktarma isi” bigiminde tanimlanmaktadir (Ozen, 1981: 230). Cizgi filmi cansiz

varliklar1 canliymis gibi hissettirme isi olarak tanimlamakta miimkiindiir.

Cizgi filmler, sinemanin saglamis oldugu olanaklar1 gelistirerek, yeni bir anlatim ortaya
¢ikarma igini istlenmislerdir. Sinemadan farkli olarak kameranin beyaz perdeye direk
olarak aktardiklarini, belirli bir devinimle art arda gelen resimlemeleri aktarirlar. Goziin
tamamlama siiresini dikkate alarak; 24 karelik resimlemeler halinde art arda dizilen
resimlemeler beyaz perdeye aktarilirlarsa canliymis izlenimi verirler ve “Canlandirma

Film” dedigimiz sinema filmlerini meydana getirirler (Can, 1997: 3).
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“Tip, karakter, sahne tasarimlarinin her karede ¢izilerek olusturulmasi ile meydana gelen
filmlere ise ‘Cizgi Film’ denir.” Cizgi filmler duragan nesneleri hareketliymis gibi gdsteren
sinema filmleridir. Cizgi filmlerin temelinde duragan nesneleri hareketliymis gibi
gostermek vardir. Bu agidan diisiiniildiigiinde resimlenerek olusturulmus tiim filmlere ¢izgi

film denilebilir (Can, 1997: 3).
3.6.2. Cizgi Filmin Ozellikleri

Cizgi filmler eglendirici ve egitsel olarak nitelendirilebilirler. Cizgi filmler hangi 6zellige
sahip olurlarsa olsunlar, cogunluk anlatim dili olarak gergek olgulardan uzak diissel ve
canlandirict ozellikleri yansitirlar. Cizgi filmlerin ¢ogunda var olus ¢abasi vardir. Giizel-
cirkin, dogru-yanlis, giiclii-zayif gibi iligkiler anlatilmaya calisilir. Ancak egitim agisindan
yapilan ¢izgi filmlerde daha ¢ok gercek olgulara ve ¢ocuklarin gelisimsel 6zelikleri dikkate
alinarak, ¢ocuklarin hayatlarinda kullanacaklar1 bazi davranislar1 kazanmalarina yardime1
konular ele alinir. Bir ¢izgi filmde en fazla 6ne ¢gikan 6ge, o filmin karakteridir. Karakter
bir filmin izlenmesinde en fazla etkili olan unsurdur. Zaten pek ¢ok ¢izgi filmde
karakterleri ile bilinmektedir. Cizgi filmlerin izlenmesi ve taninmalar1 karakterleri
sayesinde olmaktadir. Cizgi filmlerin belli bir zamandan sonra karakterleri 6n plana
cikmaktadir. Bu karakterler sayesinde; Tom ve Jerry, Mickey Mause, Betty Boop; Pepee,
Keloglan, Nane ve Limon gibi karakterler ile anilir hale gelmislerdir (Can, 1997: 87).

Cocuklarin, izledikleri ¢izgi film karakterlerinin davranislarindan etkilenebilecekleri goz
onlinde bulundurularak, Ozelliklerinin nitelikli ve olumlu ydnde olmasina dikkat

edilmelidir. (Kosker, 2005: 52)

Giliniimiizde teknik anlamda ¢ok biiyiik bir ilerleme gdstermis olan canlandirma, gelisim
stireci i¢cinde kendi temel ilkelerini, sinema, karikatiir, ¢izgi roman, plastik sanatlar ile
grafik mizah baglaminda ele alinan mim sanatindan kaynaklanarak olusturmustur (Ilgaz,
1997: 19). Cizgi film tiim bu alanlarla iligkili olmasina ragmen farkli bir disiplindir. “Onun
da kendine 6zgii yaratma teknikleri, anlatim dili yayinlanma ortami vardir” (Alsag, 1994:
20). En onemli ozelligi harekettir. Cizgi filmlerin farkliligi fizik kurallarina aykiri

yapisinda ve doniisiime izin vermesinden kaynaklanmaktadir.
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3.6.2.1. Egitim Ozellikleri

Cizgi filmlerin 6zelliklerinden biri de bilgi vermektir. Cizgi filmler, soyut olan konulara
somutlastirarak anlatim isini de gerceklestirirler. “La Fontaine’in 6ykiilerini temel alan
Walt Disney’in ¢izgi filmlerinde ve bu tiir benzeri yapitlarda, bilgilendirmek ve bir sonug
cikarmak amaci gilidiildiiginden, kullanilan tipler egitim islevini {stlenirler. Tarihsel
gelisimi i¢inde de ¢izgi filmlerin gelisimine bakildiginda, ortaya ¢ikis sebeplerinde birinin

de 6greticilik oldugu goriiliir ” (Can, 1997: 90).

“Cizgi filmlerin reklam filmlerinin paralelinde en yogun iiretim alam1 olan cocuk
filmlerinin, okul 6ncesi ve ilkogretimdeki ¢ocuklarin egitilmesinde ve onlarin fantezi ve
yaratict zekalarinin gelistirilmesinde ¢ok biiylik katkis1 vardir” (Ilgaz, 1997: 9). Cizgi
filmler yoluyla ¢cocuklarin 6grenmelerini istedigimiz olumlu davranislarin yani sira pek ¢ok
olumsuz davranista aktarilmaktadir. Bunun yami sira pek c¢ok siibliminal mesajda

ebeveynlerinin kontrolleri disinda gocuklara verilmektedir.

Cizgi filmleri hedef kitleye ulastirmanin en yaygin yolunun, televizyon oldugu
diistiniildiigiinde, g¢ocuklarla iletisim kolaylikla kurulabilmektedir. Cocuklar eglenmekte ve

bir amag dogrultusunda hazirlanan ¢izgi filmlerle 6grenmektedir.

Cizgi filmler, siireci goriintiisel basitlestirme, dykiilerini biiylik bir hizla anlatma, dogay1
stilize etme ve olaylar1 anlasilir zaman birimlerine ayirip yalinlastirma gibi karakteristik
ozelligi nedeniyle ¢agimizin gereksinimi olan hizli egitim araclarindan biri durumuna
gelmigtir. Cizgi filmlerin az gelismis ilkelerde okuma yazma bilmeyen bireylerin

egitiminde egitim materyali olarak kullanildig1 bilinmektedir (Ilgaz, 1997: 9).

Cizgi filmlerin, reklam filmlerinden farkli olarak 6zellikle, okul 6ncesi ve okul ¢agindaki
cocuklarin egitilmesinde, cocuklarin diissel zekasinin gelistirilmesinde ve toplumun

kiiltiirel degerlerinin aktarilmasinda biiyiik 6neme sahip oldugu goriilmektedir (Alan, 2009:
97).

Cizgi filmler; rengin ve sesin devreye girmesiyle, akilda kaliciligr artirmakta ayn1 zamanda
gorerek ve isiterek etkin bir 6grenme saglayabilmektedir. Cizgi filmlerin, bu 6zellikleri,

egitim ve 0gretim filmlerinin yapisina ve amacina uymaktadir (Kosker, 2005:100).

Cagimizda ¢izgi filmler gelisim, dagitim, iiretim, sosyal yapi, kiiltiirel degerler gibi
unsurlarin  olusturulmasinda ve yayilmasinda biiylik Oneme sahiptir. Cizgi filmler

uygulama asamasinda biiyilk gelismeler kaydetmistir. Daha 6nceden uzun siireli ¢izgi
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filmlerin yapiminda c¢ok fazla gelisme kaydedilmemis olmasina ragmen, bugiine
gelindiginde gerek teknik, gerek uygulama, gerekse de yapilan ¢izgi filmlerin siiresi
asamasinda biiylik gelismeler saglanmistir. Bu gelismeler cocuklarin egitimlerini de
etkilemis gerek olumlu gerek olumsuz olarak pek ¢ok deger Tiirk ¢izgi filmleri (Keloglan,
Pepee, Nane ve Limon, Leliko, Leylek Kardes vb.) sayesinde g¢ocuklarin egitiminde

kullanilir diizeye ulagmustir.

3.6.2.2. Cizgi Filmlerin Evrensel Ozellikleri

Cizgi filmler sadece yayinlandiklar1 {ilkelerde gosterilmezler. Pek ¢ok iilke farkl
zamanlarda ya da es zamanli olarak gosterime girerler. Bu sebepten dolayi tasarlanan
karakterlerin evrensel bir dili, bir anlatim1 vardir (Can, 1997: 93). Bir ¢izgi film karakteri
sadece yapilan cografyanin degil tiim diinya iilkelerinin kiiltiirleri tarafindan kabul gérecek
nitelikte olmalidir. Bu yiizden dolayi; Bety Boop, Winx, Barbie, Mulan gibi karakterlerin,
farkli cografyalarda kabul gordiigii goriilmektedir.

Cizgi filmler resmedilirken belirli kategoriler dikkate alinir. Bilim-kurgu, fantastik,
biiytiisel icerikli, duygusallik iceren, toplumsal uyumu saglayan, spor icerikli, egitim amacl
¢izgi filmler olarak siniflandirilabilir. Tiim konu basliklarinin evrensel bir anlatim iginde
olmasi ¢izgi filmlerin diinyaca kabuliinii saglar. Evrensel bir anlatima ulasamayan ¢izgi
filmlerin ise kendi Kkiiltiirlerinde kaldig1 goriiliir. “Karakterleri Batili standartlara
uydurmak ve evrensellestirmek, koklii bir kiiltiir birikimi gerektirir” Pek ¢ok karakterin

bat1 edebiyatindan ortaya ¢iktig1 bilinmektedir (Can, 1997: 93).

Cizgi filmlerin sadece c¢izgi film olarak kalmadigi karakterlerinin pek ¢ok alanda
kullanildig1 goriilmiistiir. “Evrensel alanda diisiiniildiigiinde canlandirma sinemasi; ticari
getirisi, kitleleri etkileme 6zelligi, sanat ve tasarima olan katkisi ile her gegen giin biiyliyen
ve lizerine yatirim yapilan alanlardan biridir” (Gokgearslan, 2010: 2). Begenilen ve kabul
goren pek cok karakterin; kirtasiyeden, tekstile, miizikten, oyuncaga pek ¢ok farkli tiriinde
kullanildigr goriilmektedir. Bu yiizden resmedilen karakterlerin tiim diinya cocuklari

iizerinde ayn1 heyecan, ayni, mutluluk ve ayni diisiinceyi yansitmasi gerekmektedir.
3.6.3. Cizgi Filmin Yapim Siireci
“Cizgi filmler, yapimci, yOnetmen, ¢izimci, taslak ressami, arka plan ressami, bas

animator, yardimci animatdr, ara c¢izimci, miirekkeplendirici, renklendirici, kontrolor,
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kameraman, editor ve stiidyo yonetmeni gibi elemanlarla gerceklestirilen 17 asamali bir
kollektif ¢aligma tirtiniidiir (Ilgaz, 1997: 76). Bu kadro; stiidyolarin yaptigi ¢alismalara
gore azalip, ¢ogalabilmektedir. Tek kisi tarafindan bir ¢izgi film yapilacaksa bile ayni

asamalar gergeklestirilmektedir.

Film yapimi, bir filmin yapim asamasi ilk olarak hikayenin fikrini bulmakla ya da fikri
satin almakla baglar. Daha sonra bu fikir senaryoya dokiiliir. Film ¢ekilir, kurgulanir ve son
halini aldiktan sonra seyirciye sunulur. Bu genellikle bir ekip ¢alismasin1 gerektirmektedir
ve bunun tamamlanmasi birka¢ aydan birka¢ yila kadar gecen bir siire alabilir

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

Cizgi filmlerin yapimina baglanmadan once ¢ok iyi arastirilip, planlanmast gerekmektedir.

Yapilacak hi¢bir islem tesadiiflere birakilmaz.

3.6.3.1. Planlama

Cizgi filmlerde, animasyon sirket yoneticileri, misteriler ve diger kisiler; fikir, dykii ve
calismanin igerigi ile ilgilenirken bir taraftan da temelde yatan seyle de ilgilenirler;
yapimin tamamlanabilmesi i¢in gereken zaman ve biit¢e bu temeli olusturmaktadir. Sonug

olarak yapim Oncesi, siirecin planlanmasin da biitge 6nemli bir unsurdur.

3

Planlama, “yapim asamas1” nin dikkatli bir sekilde yapilandirilmas: ve ¢esitli adimlari
tamamlamak icin gerekli zamanin tahmin edilmesidir. Bir is yapim asamasina geldiginde
stireci takip etmek icin “yonetim dosyasi” kullanilmalidir. Bu dosyada filmdeki tiim
sahneler ve bunlar1 tamamlayabilmek i¢in projenin tiirline ve kullanilacak olan araglara
gore yapilmasi gereken durumlar planlanmalidir (Furniss’dan akt. Celenk ve Cihanslimiil

2013: 77).

Iletilmek istenen bildiri, bildirinin iletilemesin deki amag, konu, temel bilgilerin sonunda
uygulanacak yontem, siire, iletilen bildiri ile seyircinin nasil 6zdeslesecegi, anlatim
ozellikleri, konu ile ilgili bilgi toplama, toplanan bildirinin mantiksal bir tutarlilikla
siralanmast ve filmin ana hatlar1 belirlenmesi gibi kavramlar dikkate alinarak yapilacak

olan ¢izgi filmin planlama asamasi ger¢eklesmis olur ( Ilgaz, 1997: 76).
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3.6.3.2. Senaryo

“Senaryo, bir dosya kagidinin iizerinde solda goriintii, sagda miizik, s6z ve efekti veren
konunun yazil1 olarak sunumudur” ( Ilgaz, 1997: 76). Senaryo ¢izgi filmlerde tiim planlar
olusturan ana elemanlarin basinda gelmektedir. Bir canlandirma film senaryosunda en
onemli unsuru yaratict ve 6zgiin bir konudur Bunun yam sira biitge de &nemlidir. Iyi
hazirlanmig bir konu ve yiiksek bir biitce ile animasyoncularin canlandiramayacaklari bir
sey yoktur. Canlandirma filmlerde goreceginiz her sey senaryo yazarinin ve tasarimcinin

hayal giicii ile olusturulmaktadir (Noake’den akt. Ozkan, 2001: 79-80)

3.6.3.3. Storyboard (Resimli Taslak)

Storyboard, canlandirmacinin 6nemsiz ¢izimler ya da ¢ekimler yapmasina engel olan, film
senaryosunun tamaminin ¢izimler yardimiyla goriintiilendigi bir asamadir. Canlandirma
filmleri i¢in bu agama en 6nemli asamadir. Canlandirma filmde ne yapilacagi bu asamada
ozetlenir. Canlandirma filmin gorsel ve anlatisal olarak dili bu asamada hazirlanir (Ozkan,

2001: 79).

Filmin, konusunun animasyon stilini, akiciligini ve goriintiilerini belirleyen bir asamadir (

llgaz, 1997: 76).

“Storyboard, hazirlarken en 6nemli unsur; ¢izim kalitesinden 6te, talep edilen 6geleri acik
bir sekilde karelere c¢izebilmektir. Storyboard cizeri, taslagimi yaptigi konu hakkinda;
yonetmen tarafindan belirlenmis kimi teknik bilgilere sahip olmalidir. Uriiniin senaryosu,
stiresi, akis plani, 15181 ve kamera acilar1 gibi temel konularin disinda "storyboard",
oyuncularm kostiimlerinden mekan tasvirlerine kadar bircok ayrmtiyr da igerebilir. ilk
asama resimli taslak calismasinda, her plan; kamera acisini, obje ve figiirlerin yerini
metindeki sekilde tarif edecek bigimde, 5-10 santimetrekarelik kutulara cizilir. Her kareyle
ilgili; plan, kamera hareketi, 151k ve sahnenin siiresine dair bir bilgi notu da "storyboard" da

tanimlanir. “(http://www.gnoxis.com/storyboard-nedir-nasil-hazirlanir-26202.html).

Storyboard, genellikle senaryodan alinan metin 6geleri ve onlara eslik eden gorsellerden
olusur. Storyboard, yazarin hayal giiclinii ya da hareketleri gorsellestirmesine yardimci

olmak i¢in senaryodan once olusturulabilir.

Kullanilan gorseller, karakterin hareketi, diyalog, kamera hareketleri, ses efektleri ve

miizik calismanin son durumunda yer alacak unsurlari icerir. Ilk basta sahnelerin
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olusturuldugu boliim burasidir, bu yiizden yaratici diisiiniilmelidir (Furniss, akt. Celenk ve

Cihansiimiil 2013: 73).

3.6.4. Bilgisayar Destekli Canlandirma

Bilgisayarin yardimiyla uzun siiren ve emek isteyen bir¢ok asamanin ortadan kalkmasi ile

canlandirma sektoriinde pek ¢ok yeni gelisme meydana gelmistir.

Bilgisayar da yapilan canlandirmalar, kendi basina yeni bir canlandirma teknigi olarak
kullanilmaya baslanmistir. Bilgisayarlarin kullanim1 ile zaman ve emek isteyen
caligmalarin siiresi kisaldigi icin hem sinemacilar tarafindan hem de amatdr olarak
canlandirma filmler ile ilgilenen kisiler tarafindan bilgisayarda canlandirma yontemleri
kullanim1 olduk¢a yaygimlasmistir. Tek tek karelerin resimlenmesi, boyanmasi ve
canlandirma asamasin1 siire olarak en aza indirdigi icin bilgisayarlar canlandirma
sanat¢ilariin isini olduk¢a kolaylastirmistir. Kolaylikla elde edilebilen ve uygulanabilen
yazilimlar sayesinde pek ¢ok ¢izgi film karakteri olusturulmustur. Bilgisayarda yapilan
canlandirma karakterler; televizyon, video, internet gibi kolay ulasilabilen alanlarda
siklikla kullanilmaya baglamistir. Tiim kolayliklar tasarimcilarin hayal giiclinii ve sanatsal
anlamda yaraticiliklarini etkilemis, pek ¢ok karakter kendine yer bulmustur (Ozkan, 2001:
72-76).

Bilgisayarlar iizerinde hareketli medya 6geleri ile olusturulan “video editing” uygulamalari
sayesinde, yiiksek biitgeli film ve tv projeleri, daha az biitce ile daha kisa bir zamanda
basarili bir bicimde hareketli medya ornekleri olarak sunulmustur. Ayrica giincellesen ve
gelisen uygulama programlar ile 6zel efektler, kompozitler, renk diizenlemeleri ve 3D

bilesenlerinin kullanimi kolay hale gelmistir (Karatay, 2013: 96-105).

3.6.4.1. 3 Boyutlu Canlandirma

3D; genislik, ylikseklik ve derinlik agisindan ii¢ boyuta sahip araglara denir. Bazi
bilgisayar temelli goriintiiler, boyutsuz bilgisayar monitdriiniin 1ki boyutlu alaninda
yaratilmasina ragmen goriintiileri acisindan 3D olarak adlandirilirlar. (Furniss, akt. Celenk

ve Cihanstimiil 2013: 326).

Bilgisayar programlarinin yardimiyla hazirlanan, modelleme yapilarak olusturulan,

derinlik duygusu hissi veren ¢izgi film tiiriidiir. Gelisen ve degisen teknoloji ile olusturulan
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yazilimlar sayesinde basite indirgenmistir ve pek cok kisi tarafindan kolayca ulasilabilen
bir hale gelmistir. Ancak programin kullanimi ise ulagilabilirligi kadar kolay degildir. Belli
tecriibe ve donanim gerektirmektedir. Programlarin tam anlamiyla kullanimi uzmanlik

gerektirmektedir.

Uzun ve zaman alan ¢izim isi bilgisayarlar sayesinde kolaymis, ayn1 zamanda pek ¢ok ekip
ile olusturulan ¢izimler alanlarinda uzmanlagmis kisiler tarafindan kolayca ¢oziiliir hale
gelmistir. Daha kaliteli goriintiiler elde etmek i¢in kaplama uzmani, daha etkili ses efektleri
icin ses uzmani, programda olusturulan animasyonlarin son hallerini olusturmak icin

render uzmani ile ¢alismak isin kalitesini daha da artirir hale gelmistir ( Arslan, 2013: 21).

3D bilgisayar grafikleri, tarihi gelisimlerinin ¢ok eski yillara dayanmamasina ragmen, yasanan son 20
yilda son derece biiyiik bir gelisme kaydetmistir. Bunun en biiylik sebebi olarak gelisen bilgisayar
teknolojileri gosterilebilir. Bilgisayar teknolojilerinin kullanimi 1950°1i yillarda olusmaya baglamustir.
O yillar vektorel ilkel grafik ¢izimlerinden olusmaktaydi. Kullanim alanlar1 ise radar gibi cihazlardan
olusmaktaydi. 1960’l1 yillarda olusturulan vektorel ¢izim bazli ilk yazilimlar bugiin kullanilan
yazilimlarin temelini olusturmustur. 1970°li yillarda ise bugilin kullanilan 3D goriintiileme,
golgelendirme metodlar1 bugiin kullanilan yapilarin temelini atmigtir. O giin kullanilan metodlar ile
bugilin ki metodlar1 kiyaslamak elbette miimkiin degildir. 1980°li yillarda Raytrace (15in izleme)
metodlar1 ortaya atildi ve bu 3D yazilimlart i¢in ¢ok biiylik bir geligme olarak kaydedildi. Bu teknik
ile; goris agisinin diizleminden yola ¢ikarak, sahnedeki her bir piksel takip edilir ve bunlarin sonug
¢aligsmasina uygulanmasi olarak tanimlanabilir. 1990’11 yillarda pek ¢ok firma yazilimlar iiretmeye
basladi. Bu yazilimlar 3d Max, Lightwave gibi bugiinde kullanilan animasyon yazilimlari idi. 90’l
yillarin sonlarina dogru Maya vb. pek ¢ok yazilimin piyasaya siiriildiigii goriilmiistiir (Yikaroglu,

2009: 4-6).

3 boyutlu canlandirmanin asamalari ise; modelleme, kaplama, 1s1k (aydinlatma), hareket

(animasyon) ve render olarak ele alinabilir.

Modelleme; programlarin kullanimi ile gercege benzer gorintiler olusturmaktir
(http://tr.wikipedia.org/wiki/Modelleme). Modellemeler yapilirken modelin genel yapisina
dikkat edilmelidir. Genel yapinin dogru olarak olusturulmasi, modelin siluetinin dogru

olarak analizi ile gerceklestirilebilir.

Kaplama; bir nesnenin yiizey oOzelliklerini ve gorinimiinii ifade eder. Bir kaplama
genellikle diiz veya piiriizlii, ince veya kaba, mat veya parlak, vb. olarak gozlemlenir.
Kaplamalarin diger bir adi doku olarak bilinir. Daha basit ifadeyle herhangi bir cismin

boyanmas1 olarak diistiniilebilir. Dokular genellikle dijital goriintiilerden olugmaktadir
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(http://e-3dsmax.blogspot.com.tr/2012/10/kaplama-nedirwhat-is-textures.html).

Isik (Aydinlatma); 3d bir programda sahne aydinlatmak, gercek hayatta odanin 151k
diigmesine basmaya benzememektedir. Neredeyse bir sinema sahnesinde 1sikgilik
yapabilecek kadar bilgiye sahip olmayi gerektirmektedir. Aydinlatmalar yapilirken, 3d
1isiklar1 ve bunlarin gercek diinyadaki karsiliklar1 bilinmelidir. Gergekei ve daha inandirict
bir goriintlii olusturabilmek igin golgelendirme, renkleri, parlakligi ve golgeleri dikkatli

kullanmak gerekmektedir (Lee, 2002; 645).

Hareket (Animasyon); bir karakter modelini animasyona hazirlamak ya da donatmak i¢in
yaygin olarak ii¢ temel unsur vardir. Birincisi karakter i¢in uygun bir iskelet sistemi
olusturmak i¢in kullanilan kemik (bone) sistemi, ikincisi animasyon sanat¢isinin
kemiklerin hareketini belirlemek i¢in etkilesimi saglayacagi sistem ve son olarak ta,
olusturulan kemik sisteminin nasil hareket ettirilecegini olusturan bir sistem gerekmektedir

(Lee, 2002; 56).

Efekt; Firtina, su, sis, patlama, 151k parlamasi gibi teknik agidan farklilik gosteren

unsurlarin dijital ortamda olusturulmasidir (http://www.bilisimdergisi.org/s147/

Render; Uzerinde calisilan sahnenin ii¢ boyutlu bir ortamdan piksellerden olusan iki

boyutlu bir tuvale gectigi noktadir (Lee, 2002; 694).

Gorseli (image veya video) olusturma islemidir. Ozellikle 3D tasarim asamasinda ve video
diizenleme islemlerinde cisimleri istenilen sekilde goriilememektedir. Ciinkii bu durum
bilgisayar icin zor bir slirectir. Tasarimimizi bitirdikten sonra gerekli goriintiiyii elde etmek
icin rendering islemini uygulariz. (http://serdara.com/en-iyi-3d-animasyon-tasarim-

programlari/)
3.7. Cizgi Filmin Tarihsel Gelisimi

Canlandirma filminin dogusundan itibaren, giiniimiize kadar yaklagik yiiz y1ili asan bir siire
gecmistir. Ik yillarda kullamilan aletlerden, bugiin kullanilan bilgisayarlara gelene kadar
pek cok farkli alet ve aygit denenmistir. Canlandirma adina bilinen ilk veriler ise 17.
yilizyila aittir. 17. yiizyilda Papaz Athanasius Kircher yaptigi basit projeksiyona, “magic
latern” (sihirli fener) adimi vermistir. Bu alet, herhangi bir (giines ya da mum) 151k
kaynagindan yansitilarak mercek ve ayna ile olusturulmus bir kutudur (Sezgin, 1990: 193).

Animasyonun ilk ornekleri resimleri hareket ediyormus gibi gosteren bazi oyuncaklar
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seklinde 19. Yiizyilin baslarinda goriiliir. Bunlardan en eskisi “Thaumatrope” (Sekil: 15)
ad1 verilen oldukca basit bir oyuncakti. Bu oyuncak, iki yiizinde birer resim olan,
yanlarindan iplere bagli bir diskti ve ipler parmaklarin arasinda ¢evrildigi zaman bu iki
resim birbirinin ardi sira goziin Oniinden gecerek hareket eden tek bir resimmis gibi

goriinmekteydi (Senler, 2005: 100).

Sekil 15. Thaumatrope

“Zoetrope”, “Praxinascope” (1982) ad1 verilen oyuncaklar ise en dikkate deger olanlariydi.

Hayat tekerlegi anlamina gelen “Zoetrope”un (Sekil: 16) yaraticisi Pierre Devignes’dir.

Sekil 16. Zoetrope Sekil 17. Praxinascope

Bu oyuncak bir kaide tizerine dénen ve gevresinde esit araliklarla ag¢ilmis goz delikleri
bulunan silindirdir. Seyirci bu deliklerden bir bant iizerine ¢izilmis ve silindirin igine
yerlestirilmis olan resmi izlemektedir. Diger yandan Emile Reynaud’un yarattig1
“Praxinascope” (Sekil: 17) ise “Zoetrope”un daha gelismisiydi ve g6z delikleri yerine,
silindirin ortasina bir sira ayna konulmustu. Ara¢ dondiigiinde aynalara bakan seyirci,

hareket eden resimleri goriiyordu. Reynaud bu bulusunu bir ¢esit projektor ile birlestirerek
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1982°de Paris’te diinyanin ilk sinema salonunu kurmus ve 1900 yilina kadar gosterilerini

sirdiirmiistiir (Senler, 2005: 101).

3.7.1. Cizgi Filmin Diinya Tarihindeki Gelisimi

Canlandirma sinemasinin dort evre gecirmis oldugu soylenebilir.
1. Baslangigtaki biiyiiciilik ve goz bagcilik donemi

2. 1920’lerde, ¢izgi filmin sinema endiistrisinin ticari eglence araglarindan biri haline

gelmesi.

3. 1930 ve 1940’larda, canlandirma filminin uzun gdsterimli eglence filmleri bigimine

doniismesine yol agan ‘teknik gelisim donemi’.

4. i¢inde bulundugumuz ve canlandirma filminin, sinema endiistrisinden televizyon
reklamlarina, hatta 6zel deneme ve egitim filmlerine kadar, hemen her alanda biiyiik

Olciide yayginlagsmasi donemi olarak ayrilabilir (Senler, 2005: 102).

Winsor McCay’in 1914’te yapmis oldugu “Gertie The Dinosaur” filmi 5000 ¢izimden
olusmaktadir. Zamanin meshur karakteri olan “Gertie The Dinosaur”, (Sekil: 18)

canlandirmanin bilinen orneklerinden birisi olarak kabul edilir.

Sekil 18. Gertie The Dinosaur

Amerika’da 1900’1t yillarin baslarinda pek cok yapim sirketi kurulmustur. Dinky
Doodle’in Maceralari (Sekil: 19) gibi pek ¢ok seri filmler yapilmistir.
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Sekil 19. Dinky Doodle Maceralar1 adl1 seri filmden alinan kareler

1920’de Otto Messer tarafindan “Kedi Felix” (Sekil: 20) adli ¢izgi film karakteri

yaratilmistir ve canlandirmasi yapilmistir. O yillarda Kedi Felix karakteri ¢ok popiiler

olmustur.

T
F WHACK!

1930’1u yillarin ¢izgi film kahramani ise Amerika’da Walt Disney stiidyolarinda dogan ve
gelisen Mickey Mouse’dir. (Sekil: 21) Walt Disney tiim diinyada taninan ve en tinlii ¢izgi
kahramanlarindan biri olan Mickey Mouse karakterini 1928’de yaratmistir. Mickey Mouse

karakterini yarattig1 arkadaslar ile destekleyerek; Minnie Mouse, Daisy Duck, Donald
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Duck, Goofy, Pluto, Varyemez Amca (Scrooge Mcduck)., Figaro, Sansli Tavsan Oswald
(Sekil: 22) karakterleri ile birlikte giinimiizde de halen popiilerligini korumaktadir.

Sekil 22. 1 Mickey Mouse’un arkadaglari

Warner Bros (Warner Brothers) sirketi canlandirma filmlerine artan ilgiyi gorerek 1930’Iu
yillarda bu sektore el atmistir. Yine ayni yillarda Hanna-Barbara canlandirma stiidyolari
canlandirma diinyasina bir ¢ok yeni karakterler kazandirmistir. Bu tiirden stiidyolar;
canlandirma alaninda yarattiklar1 karakterlerle, gelistirdikleri teknikler ve yontemlerle,
canlandirma film sektoriiniin bugiin varmis oldugu bilgi birikimine, estetik anlayisina,
eglence, egitim, ve kiiltlirel yasamina bliyiik katkilar saglamiglardir (Tirker, 2011: 228-
233).

1950’11 yillara kadar 6zellikle Disney animasyon sanat¢ilarinin benimsedigi doga ve tabiat
anlayis1 degigsmeye baglamistir. Yerini ise daha hayali ve masalsi1 kahramanlara birakmustir.

Ozellikle Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler bu anlayisa 6rnek olarak gosterilebilir (Tiirker,
2011: 228-233).
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Ozellikle 1970’1i yillar da baslayan “Anime” (Sekil: 23) tarz1 olarak adlandirilan Japon
canlandirma filmlerindeki “manga” tarzindaki karakterler giiniimiizde tiim diinyada
popiiler olmus durumdadir. Ozellikle Osamu Tezuka “Akire “Filmiyle, Hayao Miyazaki de
“Sprited Away” ( Kayip Ruhlar) (Sekil: 24) filmiyle donemin en 6nemli animasyon
sanat¢ist olarak anilmaktadir. Miyazaki, Sprited Away filmiyle 2003 yilinda, en iyi

canlandirma film 6diiliini kazanmistir (Hiinerli, 2005: 56).

: p ) ‘ )
Sekil 23. Anime Karakter Ornegi

Sekil 24. Spirited Away, 2003 (Kayip Ruhlar)

Ozellikle 1970°li yillarda baslayan ‘anime’ tarzi olarak adlandirilan Japon canlandirma
filmlerindeki ‘manga’ tarzindaki karakterler giinlimiizde tiim diinyada popiiler olmus
durumdadir. Bat1 ve Avrupa kiiltiiriiniin yarattig1 oykiileri (Heidi, Seker Kiz vs.) (SeKil:
25, 26)manga tarzinda ¢izerek tekrar Batiya satmis hem ticari hem de kiiltiirel anlamda bir
sizma yaptiktan ve manga tarzin1 benimsettikten sonra, son yillarda biiyiik oranda kendi
kiiltiirlinlin geleneksel ve mitolojik iiriinlerini pazarlamada oldukca basarili olmuslardir.
Boylelikle ¢izgi film tarihi Amerika yapimi ¢izgi filmlerin tek elinden ¢ikmis diinyada
farkli ornekler sektor iginde kendilerine yer bulmus ve pek c¢ok {iilke de basari

saglamiglardir (Tirker, 2011: 233).
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Sekil 25. Seker Kiz Candy

1980'li yillarda ¢izgi filmlerin televizyon ve reklamlarla olan iligkisi artmistir. Bu
donemde, ¢izgi film karakterlerinin oyuncak ve cesitli iiriinleri satilmaya baslamistir.

Sirinler, He Man gibi ticari amagli {iretilen ¢izgi film karakterleri var olmaya baslamistir

(Demir, 2013: 14).

“Euro Disney” 1992 yilinda Fransa’da agilmis ve Amerikan kiiltiiriiniin Avrupa’y etkisi
altina aldig1 diisiinen Fransizlarin biiylik bir boliimii bu gelisme {lizerine protestolar
diizenlemislerdir. 1992 yilinda 100 milyon dolara ¢ekilen “Alaaddin” filmi 495 milyon
hasilat yapmis ve tiim zamanlarin en basarili filmi se¢ilmistir. Filmlerle birlikte;
oyuncaklar, an1 esyalari, kitaplar, dergiler, ve buna benzer birgok {iriin ile biiyiik bir pazara

dontismiistir (Hiinerli, 2005: 26).

1998 yilinda konusunu bir Cin destanindan alan “Mulan” filmi gosterime girmistir. Disney
bu ¢izgi filmde bir Cin efsanesini kullanarak, Dogu-Bati kiiltiirlerini bir araya getirmistir.

(Hiinerli, 2005: 27).

3.7.2. Cizgi Filmin Tiirkiye Tarihindeki Gelisimi

Tiirkiye’de ¢izgi filmin ilk olarak baglamasi, karikatiir sanat¢ilarinin bu alana yonelmesiyle
olmustur. Cizgi film ve karikatiiriin yakin iligkisi gozlenmektedir. Tirkiye’de cizerler
1930’lardan itibaren yabanci Orneklerini gordiikleri canlandirma sinemasina ilgi
duymuslardir. Cizdikleri karikatiirlerin beyaz perdeye yansimalarin1 gérmek i¢in ¢ok ¢aba
harcamislardir. Bu alanda ilk denemeyi karikatiir sanatgisi olan Cemal Nadir Giiler
tarafindan resimlenen “ Amca Bey” (Sekil: 27) karakterinin ¢izgi film denemeleri “Amca
Bey Plajda” olmustur. Ancak teknik yetersizlikler karakterin dogusuna ve ¢izgi filmin

dogusuna engel olmus ve yapilan ¢alismalar yarida kalmistir (Alsag, 1994: 47).
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Sekil 27. Cemal Nadir Giiler’in Amca Bey Tiplemesi

II. Diinya Savasi’ndan sonra diinya da pek cok ¢izgi film gosterime girmistir. Bundan
etkilenen Tiirk sanat¢ilarda bu alanda ¢aligmalar yapmaya baslamislardir. 1948-1949 yillari
arasinda Istanbul Devlet Giizel Sanatlar akademisinde dgretim {iyesi olarak gdrev yapan
sanatc1 Vedat Ar tarafindan bir ¢izgi film kursu agilmistir. Ilk ¢izgi film denemeleri
yapilmustir. Ogrencileriyle birlikte “ Zeybek Oyunu” isimli bir canlandirma filmi

hazirlamislardir (Hiinerli, 2005: 58).

Tiirkiye’de ¢izgi filmin tarihsel siireci hakkinda gilinlimiize gelen kaynaklar ve o donemi
yasamis sanatgilar ile gergeklestirilen soylesiler gosteriyor ki, Tiirk canlandirmasi ya da
cizgi filmi 1950’11 yillara kadar gesitli denemelerin Gtesine gegememistir (Kaba, 2002:
136).

1950’1 yillarda gergeklestirilen ilk uzun metrajli ¢alisma olan “Evvel Zaman” nin (Sekil:
28) yapimcist Turgut Demirdag tarafindan desteklenen ¢alisma banyo igin gonderildigi
ABD’de kaybolmustur. Calisma 1951 ‘de Yiiksel Unsal ydnetimindeki 20 kisilik bir ekiple
gerceklestirilmistir. Bu ¢izgi filmde Nasrettin Hoca, Keloglan gibi Tiirk masal
kahramanlar1 konu alinmistir. Calismanin bazi denemeleri gosterime girme sansi bulmustur

(Alsag, 1994: 47-48).
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Sekil 28. Evvel Zaman Adl Cizgi Filmden alinan kareler

1965'li yillarda reklam filmleriyle canlandirma yapmaya baslayan Tongu¢ Yasar'in ilk
kisisel filmi "Amentii Gemisi Nasil Yiridi" filmi (Sekil: 29) ile 1970 yilinda II. Altin
Koza film senliginde biiyiikk odiili almistir (Tirker, 2011: 234-239). Tongu¢ Yasar bu
eserinde, Osmanl kaligrafi sanati ile olusturulan simgelere yer vererek deneysel anlamda

bir ¢alisma yapmuistir.

Sekil 29. Amentii Gemisi Nasil Yiirtdi

Ikinci 6nemli deneysel film ise Tan Oral’m 1969 yapimi “Sansiir” isimli ¢alismasidir. Bu
canlandirma, adi iistiinde sansiir olgusunu elestiren bir igerige sahiptir. Sansiir, 1970’de,
TRT Kurumu’nun actig1 Kiiltiir ve Sanat Bilim Odiilleri Yarismasi’nda, kisa film biiyiik

odiiliinii kazanmistir. Fakat bu canlandirma filmi hi¢ yayilanmamustir.

Italya’da canlandirma sinemas1 egitimi alan Meral Erez, “IlGatto” (kedi) animasyonuyla
1978 yilinda diizenlenen Balkan Film Senligi’nin Ulusal Kisa Film Yarigmasi’nda
birincilik 6diilii almistir. Meral ve Cemal Erez, 1981 ve 83 yillarinda yaptiklart “Les
Cordes” (ipler) calismasiyla 1985 yilinda Marly-le Roi kisa Film Senligi’nde 6diil

almiglardir. (http://www.animasyongastesi.com/turkiyede-animasyonun-dunu-ve-bugunu/)
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1960’11 yillarda Orhan Biiyiikdogan' n yaptig1 "izocam" (Sekil: 30) reklam filmi 2000/l
yillarda da televizyonlarin reklam kusaginda yer almigtir. Reklam amach ¢izgi filmlerin
arasinda bir bas yapit olarak degerlendirilebilir. Bliyiikdogan, Kiiltiir Bakanligina "Dede
Korkut, Bamsi Beyrek, Hizir" gibi filmlerin yanm1 sira TRT'ye 13 boliimliik dizi olarak
yapilmasi disiiniilen, ¢ocuklarin ¢evre bilincini gelistirmeyi hedefleyen "UGY" (Uzaydan
Gelen Yaratik) adli ¢izgi filmi ise 1991'deki Korfez krizine kurban gitmis, 7. boliimden
sontra TRT tarafindan ekonomik tedbirler dogrultusunda iptal edilmistir

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

Sekil 30. izocam Reklam Filmi

Cizgi film yapan sanatcilarin sadece devlet televizyonlar: igin ¢izgi film yapma anlayisi
olumsuz sonug vermistir. Ozel sektdriin iyice azalan reklam amach ¢izgi film talepleri,
Kiiltiir Bakanligi ve TRT'nin bu konuda istikrarli desteklerinin olmamasi gibi sebepler,
Tiirkiye'de ¢izgi film alaninda ¢aligmak isteyen sanatgilart yurt dis1 gibi yeni arayislara
itmigtir (Tirker, 2011: 234-239). Pek ¢ok canlandirma sanatgisi kariyerine yurt disinda
devam etmek zorunda kalmistir. Bu sanatgilar halen pek ¢ok canlandirma film projesinde

gorev almaktadir.

1980'i yillarda canlandirma ¢alismalarina devam edilmistir. Cizgi Reklam, Tele Cizgi ve
Ajans Bulu gibi sirketler devlet kurumlarma egitici kamu spotlar1 hazirlamiglardir. 1980'li
yillarda, Hasim Vatandas ve Safak Tavkul' un 85 dakikalik Hay, Fatih Sultan Mehmet ve

Istanbul'un Fethi isimli yapimlar dénemin énemli eserleri arasindir (Demir, 2013: 30).

Tiirk canlandirmasinin en 6nemli isimlerinden biri olan Ates Benice’nin 1980 yilinda
Zagreb’teki film festivaline gondermis oldugu calismasi ‘¢izgi film gelenegi olmayan
tilkelerin  filmlerini yarismaya almiyoruz’ gerekgesiyle geri gonderilmesi Tiirk

canlandirmasinin yasadigi talihsiz olaylardan biridir (Hiinerli, 2005: 68).

1990'lh yillarda Tiirkiye'de kalmayr tercih eden canlandirma sanatcilari canlandirma
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yapmaya devam etmistir. Ozel televizyon yayinlar1 déneminde ise canlandirma tekniginin
kullanildig1r ¢esitli yapimlar gergeklestirilmistir. Bu donemde, bilgisayar destekli

canlandirma tekniklerinin kullanildig1 yapimlar da hazirlanmistir.

Piyasanin zorluklarima karsin ayakta durmaya calisan, vyarattiklar1 veya katkida
bulunduklar1 eserlerinin yani sira liniversitelerde canlandirma {izerine dersler veren yaptigi
canlandirmalarin yani sira, "Temel Ozellikleriyle Cizgi Canlandirma" adli kitabr bize
kazandiran ve yaptigi canlandirmalara bir 6rnek olan “Sincap” (Sekil: 31) eseriyle Mehmet
Naci Dedeal, Tiirkiye de canlandirma alaninda galisan sanatgilari bir araya toplayacak olan
Canlandirmacilar Meslek Birligi’nin kurulmasi i¢in Onciiliik yaparak, birligin kurulmasi
icin biiyiik gayret gosteren Levent Elpen gibi Tiirk canlandirmasina emek veren sanatcilar

ve canlandirmaya goniil vermis daha bir ¢ok sanatg1 vardir (Tiirker, 2011: 234-239).

AL
Sekil 31. Sincap 1995

1992 yilinda canlandirma sanatgilarinin orgiitlenebilmesi ve birlikteligi saglayabilmek
adina ‘Cizgi Filmciler Dernegi’ kurulmus ancak bu dernek aktif olarak faaliyetlerini

siirdiirememistir (Alsag, 1994: 105).

Tiirkiye’de ilk animasyon boliimii 1990 yilinda Eskisehir Anadolu Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi’nde ac¢ilmig, bdylece animasyon egitimi adina onemli bir adim
gergeklesmistir. 2000’ 1i yillara gelindiginde ise 2005 yilinda Maltepe Universitesi’nde ve
2006 yilinda Kiitahya Dumlupmar Universite’sinde animasyon boliimii acilmistir.
Boylelikle bu alanla ilgilenenlerin erken yaslarda bu ise baslamalar1 ve deneyim

kazanmalar1 saglanmigtir.
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2008 yilinda yaymlanmaya baslayan Pepee, yapimcist Ayse Sule Bilgi¢’in “Tiirkiye’nin
‘marklasan’ ilk ¢ocuk filmi. ilerde Tiirk ¢izgi film tarihi yazildiginda Pepee Tiirkiye nin
markalasan ilk ¢izgi film kahramani olarak yerini alacak. Bizden sonra bu isi yapmak
isteyenlere de Pepee basarili bir ornek ve umut olacak ”
(http://adamolacakminik.com/blog/3781/pepeenin-yapimcisi-ayse-sule-bilgic-ile-pepee-

hakkinda-konustuk#sthash.IRwz4mvE.dpuf). diye nitelendirdigi 3 boyutlu animasyon film
teknikleri kullanilarak olusturulan bir ¢izgi film yapilmistir. Halen ¢izgi filmin yayin ve

yapimi devam etmektedir.

Tiirkiye’nin {i¢ boyutlu ¢izgi filmlerinden olan “Keloglan” (Sekil: 32) serisi, 2009 yilindan
itibaren Ankara’da bulunan Animax Animasyon stiidyolar1 tarafindan TRT c¢ocuk
kanalinda yaymlanmak {izere yapilmistir. Keloglan ¢izgi filminin de yayin ve yapimi

surmektedir.

Sekil 32. Keloglan, Animax

2011 yilinda Tiirkiye’nin uzun metrajh ilk filmi olan, Said Nursi’nin hayatini anlatan
“Allah’in Sadik Kulu” adli animasyon filmi Esin Orhan yonetmenliginde gosterime

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

2013 yilinda Ankara’da Ipek Koza Universitesi animasyon boliimii agilmistir. Biinyesinde
animasyon stiidyosu barindiran {iniversite, akademik ve sektdrel anlamda 6nemli projeler

yapmay1 planlamaktadir.
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3.8. Pepee Karakter Tasarimi

Pepee karakterinin yaraticist olan Ayse Sule Bilgi¢, Pepee karakterini “bizden bir (Tiirk)
cizgi film karakteri gorme arzusu ve dilegiyle yarattiklarini belirtmistir.” Yine Ayse Sule

Bilgi¢ karakteri, 3-6 yas ¢ocuk gruplari i¢in tasarladiklarini belirtmistir.

3.8.1. Pepee'nin Tanimi

Pepe, Anadolu’da konusma zorlugu ceken cocuklara verilen sifattir. Pepee isminin
sonunda bulunan fazladan ‘e’ harfi teknik olarak marka ayristirmasi yapabilmek icin

konulmus bir ektir

(http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/diger/275986/_Turkiye_de_cizgi_film_yapabilme_ih
timalini_sevdim_.html). Olarak tanimlanmasa bile Pepe ile ilgili farkli karakterlerin
varligi, firmayr sikint1 diisiirebilecegi icin Pepe karakterinin sonuna fazladan bir ‘e’
harfinin konuldugu diistiniilmektedir. 1945 yilinda Odor —able Kitty filminde oynayan

Pepe Le Pew (Sekil: 33) ismi ile bilinen kokarca buna 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 33. Pepe Le Pew

Pepee’nin siirecteki tanimini ise; Tiirk toplum yapisint Tirk cocuklarina anlatmay:
istlenmis, milliyet¢i bir cizgi film kahramani olarak yapmak miimkiindiir. Pepee’nin
yapimcist olan Ayse Sule Bilgi¢’in vermis oldugu bir rdportajdaki yorumu ise
sOyledir. “Pepee 'nin Tiirkligiine yaptiginiz vurgu, jenerikteki Tiirk bayragi asui milliyetcilik
olarak elestiriliyor. Elin Amerikali’st her filminde Amerikan bayragini heybetle gosterince asirt
milliyet¢i olmuyor. Biz igimizi diinya standartlarinda yaptigimiz igin kimse Tiirk yapimi olduguna
inanmiyor diye gururla jenerige bayragimizi koyunca elestiriliyoruz. Tiirkiye 'de ilk kez yapilan bir

iste bayragimin dalgalanmasindan ¢ok mutluyum. Kim ne derse desin, dozunda milliyet¢ilik bu
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topraklarda yagayan herkesin kanminda var. Biz Pepee’yle ilk kez oziimiize sahip ¢iktik *
(http://www.hthayat.com/kadinca-hayat/roportajlar/haber/1006411-pepee-bu-vatanin-
evladidir).

3.8.2. Pepee’nin Tarihi

Pepee 2008 yilinda okul 6ncesi ¢ocuklari i¢in tasarlanmis, 3 boyutlu sayisal gorsellestirme
teknigi ile hazirlanan bir ¢izgi film projesidir. Tirkiye’nin markalasan ilk ¢izgi film
projesidir. Pepee’nin ilk boliimleri Trt ¢ocuk kanalinda yayinlanmaya baslamis 2013
yilina kadar burada devam etmistir. 2014 yilindan itibaren ¢izgi filmin diger boliimleri
Show Tv kanalinda yayinlanmaya devam etmektedir. Pepee’nin miizikleri Anadolu Rock
Grubu iiyesi olan sanatgr Kirag’a aittir. Cizgi filmin yazarligimi Ayse Sule Bilgig,
yonetmenligini ise Ozhan Oda yapmaktadir (http:/tr.wikipedia.org/wiki/Pepee).

Pepee ¢izgi filmi Eskisehir ve Istanbul illerinde bulunan Diisyeri film stiidyosu tarafindan
hazirlanmaktadir. Diisyeri film stiidyosunun yapmis oldugu projelerden birisi olan ve yine
okul oncesi ¢ocuklari (3-5) i¢in hazirlanan ve ¢izgi dizi halinde Planet Cocuk kanalinda
yayinlanan “Leliko” dur. Diger bir proje ise ilkokul donemi (6-12) cocuklari igin
hazirlanan, 2 boyutlu sayisal gorsellestirme yontemi ile yapilmuis, ¢izgi sinema filmi olarak
yayinlandiktan sonra yine Planet Cocuk kanalinda ¢izgi dizi olarak devam eden “Ayas”tir

(http://www.dusyeri.com.tr).

Pepee ¢izgi filminin diger llkelerde yaymlamaya basladigi yillar ise soyledir; Kuzey
Kibris Tirk Cumhuriyetinde 2008 yilindan beri yaymlanmaktadir. Almanya, Birlesik Arap
Emirlikleri, Azerbaycan ve Kazakistan’da 2014 yilindan itibaren yayinlanmaya baglamistir

(http://tr.wikipedia.org/wiki/Pepeet#cite_note-cumhuriyet-2).
Pepee karakterinin gorsel anlamdaki degisimi ise asagidaki gibidir.

Pepee karakteri zaman icinde bazi degisimlerden ge¢mistir. Bu degisimleri 1. dénem, 2.
donem ve 3. donem olarak siralamak miimkiindiir. 1. donem Pepee karakteri (Sekil: 34)
bedenine gore daha biiyiik olan kafasi, kirmiz1 sapkasit ve tulumuyla izleyici karsisina

cikmustir.
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Sekil 34. Pepee’nin Yapilan Ilk Dénem Karakter Tasarmi

Pepee’nin 2. donem Kkarakter goriintiileri (Sekil: 35) 2010 yilinda gelistirilmistir, 2014
yilina kadar bu haliyle izleyici karsisina ¢ikmistir. Karakter incelendiginde anatomik

olarak ¢ok biiylik bir degisimin olmadigi ancak sapkasinin ve tulumunun renginin ve

Sekil 35. Pepee’nin Yapilan Ikinci Dénem Karakter Tasarimi

Pepee’nin tasarimi yapilan 3. Dénem karakter goriintiisii (Sekil: 36); karakterin 2014
yillindan itibaren yaymlanacak olan bolimlerinde kullanilan goriintiisiidiir. Karakterin
gerek anatomisinde, gerekse de kiyafetinde renk ve bi¢cim bakimindan biiyiik degisiklikler
yapildig1 goriilmektedir. Ayrica karakterin 3. donemde biiylidiigii goriilmektedir.
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Sekil 36. Pepee’nin Yapilan Ugiincii Dénem Karakter Tasarimi

3.8.3. Pepee’de Kullanilan Diger Karakterler

Pepee karakteri baslangigta dort temel karakterle birlikte yayinlanmistir. Bu karakterler;
Pepee’nin disinda, Sila, Zulu, Kopiis ve dis ses Susu karakterleri ile birlikte izleyiciye
sunulmustur. Daha sonra; Annee, Babaa, Bebee, Dede, Nine, Teyze, Eniste, Eke, Maymus,
Kalis karakterleri ¢izgi filme eklenmistir. inek, kurbaga, tay, kus, ugur bdcegi gibi
hayvanlar Pepee’nin bazi boliimlerinde goriilmektedir (Tiirkmen, 2013: 139-158).

Sila Karakteri (Sekil: 37) Pepee’nin en yakin arkadasi ayn1 zamanda da teyzesinin kiz1 yani
kuzenidir. Sila, renkli kisiligi ve hanim hanimcik tavirlari ile olumlu bir kiz ¢ocugunu
yansitmaktadir. Sila bedenine gore daha biiyiik bir kafa ve pembe ¢igekli sa¢ banti, pembe

jile elbisesi ile seyirci karsisina gikarilmaktadir.

Sekil 37. Pepee’nin Kuzeni Sila
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Zulu karakteri (Sekil: 38); bir ziirafadir. Pepee ve Sila’nin en yakin arkadasidir. Ondan pek
cok seyi Ogrenirler, halk danslarin1 6grettigi siradaki goriintiilerine siklikla rastlanmaktadir.
Zulu pembe renkli bir ziirafadir. Zulu’nun kardesleri de ¢izgi filmin pek ¢ok boliimiinde

Zulu ile birlikte goriilmektedir. Kardesleri ise farkli renklerde ¢izgi filmde yer almaktadir.

\--""—, e
3 2

Sekil 38. Zulu

Kopiis karakteri (Sekil: 39); bir kopektir. Pepee’nin kopegidir. Yiiziinde ve kulaginda
kahverengi lekeleri olan, kiiciik zeytin gozleri ile minik ve sevimli bir kopek olarak ¢izgi

filmde yer almaktadir.

Sekil 39. Kopiis

Susu karakteri; dis ses olarak ¢izgi filmde yer alir. Pepee’nin yeni karsilastigi olay, olgu ve
durumlar agiklayan, bir takim tavsiyelerde bulunarak ona yol goéstermeye ¢alisan bir

karakterdir.

Annee karakteri (Sekil: 40); Pepee’nin annesidir. Olduk¢a mantikli ve yol gosterici bir
ozelligi vardir. Sorunlar karsisinda Pepee’nin nasil davranmasi gerektigi konusunda mantik
cercevesinde ona tavsiyede bulunan karakterdir. Pepee’nin annesi kiit saglar1 ve sag¢ banti
olan, genellikle birbiri ile uyumlu renklerde kiyafetler giyen, ¢alisan bir anne olarak ¢izgi

filmde goriintiisii ile ¢izgi filmde yer almaktadir.
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Babaa karakteri (Sekil: 40); Pepee’nin babasidir. Sevecen, samimi ve sicakkanli bir
ozelligi vardir. Cogunlukla siiveter giyip, kravat takan babasinin devlet memurunu andiran

bir goriintiisii vardir.

Sekil 40. Pepee’nin Annee ve Babaa’si

Dede karakteri (Sekil: 41); yash, tonton, torunlar ile vakit gegirmekten hoslanan, onlara
yeni seyler ogretmekten keyif alan ve onlarin sorunlarini ¢ézmesinde yardimei olan
ozelliklere sahiptir. Tiirk toplum yapist i¢inde bakildiginda klasik dede goriintiisii olarak
tasarlanmigtir. Beyaz saglar1 ve biy1gi olan, tipki oglu gibi genellikle siiveter giyen bir dede
olarak c¢izgi filmde goriilmektedir. Torunlartyla birlikte kimi zaman horon tepen, kimi
zaman izci olan kimi zaman da zeplin (ucan balon) ile ugan c¢ilgin taraflar1 olan bir

karakterdir.

Nene karakteri (Sekil: 41); Gozliiklii, bas ortiilii, klasik nene goriintiisii iginde ¢izgi filmde
yerini alan nene tipki dede gibi tonton, sevecen, Pepee’ nin ¢alisan annesinin yoklugunu
torunlarina belli etmemeye caliskan 6zelliklerde bir karakterdir. Yine dede gibi torunlari ile
vakit gecirmekten keyif alan onlara yeni seyler oOgreten Ozellikleri de iizerinde

tasimaktadir.

Sekil 41. Pepee’nin Dede ve Nene’si

57



Bebee karakteri (Sekil: 42); Bebee Pepee’nin kiz kardesidir. Bebee, sevimli, sirin, minik;
iri siyah gozlii, kel kafali ve kocaman fiyonklu tokasi olan iizerine giydigi minik tulumlar
sayesinde bebek goriintlislinii tamamlayan kii¢iik bir kiz ¢ocugudur. Abisi ve diger aile
bireylerinden yeni seyler 6grenen ve bunlar1 uygulamaya ¢alisan, s6z dinleyen ve akilliligi

ile hedef kitleye uyum mesajlar1 veren 6zelliklere sahiptir.

— @
= =
Sekil 42. Pepee’nin Kiz Kardesi Bebee

Maymus karakteri (Sekil: 43); Pepee’nin maymunudur. Oldukca hareketli ve yaramaz

Ozelliklere sahip bir karakterdir.

Sekil 43. Maymus

Kalis karakteri (Sekil: 44); Pepee’nin yeni karsilagtigi kavramlart ve nesneleri ¢izen

karakterdir.

e
|

Sekil 44. Kalis
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BOLUM 1V

YONTEM

Bu bdliimde, aragtirmada izlenen yontem, arastirma modeli, evren ve 6rneklem, verilerin

toplanmasi, verilerin ¢dziimlenmesi ve yorumlanmasi alt bagliklari bulunmaktadir.
4.1. Arastirmanin Modeli

e Bu aragtirmada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Arastirma igin literatlir taramasi

yapilmistir.

e Bu arastirmada, iletisim, gorsel tasarim ve animasyon ile ilgili literatiir taramasi yolu ile
bu alanda yazilmis; kitap ve makaleler, elektronik ortamdaki veriler incelenmistir. Elde
edilen bilgiler dogrultusunda gorsel degerlendirme formu gelistirilmistir. Bu dogrultuda

bir ¢izgi film karakterinin degerlendirilmesi yapilmistir.
4.2. Evren ve Orneklem

e Bu arastirmanin evrenini Pepee ¢izgi filminin TRT Cocuk i¢in hazirlanan 10x52" Pepee
[lk Dénem, 10x52" Pepee Ikinci Dénem béliimlerinde kullanilan karakter goriintiileri ve
Show Tv kanali i¢in hazirlanan Ucgiincii dénem boliimlerinde kullanilan karakter

gorilintiileri olusturmaktadir.

e Bu aragtirmanin 6rneklemini ikinci dénem béliimleri iginde yer alan 12 adet farkli
Pepee goriintiisii olusturmaktadir. Pepee’nin Kendisi ve Ailesi, Benim Annem Giizel
Annem, Pepee Yemek Yiyiyor, Bebee Artik Emzik Emmeyecek, Pepee’nin Sekilleri,
Pepee Hoptek Yapiyor, Geceleri Herkes Uyur, Bugiin Bayram, Biz Meyve Yemeyi
Seviyoruz, Yaz Geldi, Hava Cok Sicak, Pepee Agliyor, Pepee Silayla Ne Oynayacagini

Bilmiyor, boliimlerinde kullanilan farkli Pepee karakter goriintiilerinden olugmaktadir.
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4.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada segilen konu ile ilgili kiitiiphanelerden yazili kaynaklar elde edilmistir.
Internet aracilig1 ile de gorsel ve yazili dokiimanlar saglanmustir. Pepee karakterinin
gorsellerine ulasmak i¢in Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu’nun referansiyla

web adreslerine bagvurulmustur.

Arastirma da kullanilmak tizere olusturulan gorsel degerlendirme formu; 8 grafik tasarim
boliimii 6gretim liyesine ve 1 animasyon boliimii 68retim iiyesine, 1 animasyon sirketi
yonetmeni, 1 animator, 5 farkli grafik tasarimciya ve 4 farkli ¢ocuk gelisimi egitim

uzmanina danisilarak olusturulmustur.

Olusturulan gorsel degerlendirme formu ile Pepee Karakterinin 2. Dénem goriintiileri
gorsellik acisindan incelenip, degerlendirilmistir. Incelemeler ve degerlendirmeler
yapilirken; 1 6gretim gorevlisi, 1 animasyon sirket yonetmeni, 1 grafik tasarim sektor
temsilcisi, 1 grafik ve fotograf alan Ogretmeni ve 2 ¢ocuk gelisimi egitim uzmaninda

goriisleri dikkate alinmistir.
4.4, Verilerin Coziimlenmesi

Karakteri degerlendirmek i¢in hazirlanmis olan gorsel degerlendirme formu uzmanlarin
yardimiyla olusturulmustur. Uzmanlarin form igerisinde yer alan basliklar1 eksik ya da
fazla yonlerini belirtmis ve formun olusmasma katkida bulunmuslardir. Uzmanlarin
%65°nin olusturulan gorsel degerlendirme formunun uygun oldugunu, %25’nin bazi
boliimlerinin degistirilmesi gerektigini, %10°nun ise bazi boliimlerin tamamen ¢ikarilmasi
gerektigi ile ilgili Onerilerde bulunmuslardir. Uzmanlarin Onerileri dikkate alinarak
degerlendirme formu diizeltilmis ve tekrar uzmanlarin Onerileri alindiktan sonra

arastirmada kullanilmistir.

Karakter yorumlamalarinda ise uzmanlar gorsel degerlendirme formunda yer alan konu
basliklarin1 dikkate alarak karakter hakkindaki goriislerini bildirmislerdir. Uzmanlarin
gorisleri igerik analizi yapilmistir. Uzmanlarin goriislerinde ortak olan kelimelerden yola

cikilip asil degerlendirme arastirmaci tarafindan yapilmastir.

Calisma 6rnekleminde yer alan, Pepee karakterinin ikinci dénem boliimleri iginden 12
farkli karakter goriintiisii hazirlanmistir. Secilen karakterlerin, gorsel degerlendirmeleri

yapilarak, karakter gorsel anlamda yorumlanmaistir.
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Bu arastirmada asagidaki; degerlendirme olgegi kullamlmustir. Ikinci dénem boliimleri

icinden se¢ilen karakterlerin hangi boliimlere ait olduklar1 gosterilmistir.

‘PEPEE’ KARAKTERININ GORSEL ACIDAN DEGERLENDIRiLMESI
Tasarimc1/ Reklam Ajansi:

Senaryo:

Y Onetmen:

Proje Sorumlusu:

Konsept Tasarimi:

Hikaye Resimleme:

Gosterim Siiresi:

Karakterin Tasarim Tarihi:

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler:

Karakter Tasariminda Verilmek Istenen Mesaj:
Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

Karakterde bigim

o &

Karakterde 151k ve golge
Karakterde renk (parlaklik — matlik) biitiinligi

o o

Karakterin oran - orantisi
Karakterin kompozisyon ile olan goérsel biitlinliigii
Karakterde 6zglinliik

Karakterde estetik

> @ oo

. Karakterin zemin - mekan iligkisi

Karakterin mimik ve jestleri

j. Karakterde bigimsel anlamda ayirt edici 6zellikler

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef kitlesi
b. Karakterin psikolojik mesajt

c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji
Incelenen Pepee Karakterlerinin Boliim Isimleri

e Pepee’nin Kendisi ve Ailesi ile Birlikte Goriintiisii
e Benim Annem Giizel Annem,
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Pepee Yemek Yiyiyor,

Bebee Artik Emzik Emmeyecek,
Pepee’nin Sekilleri,

Pepee Hoptek Yapiyor

Geceleri Herkes Uyur,

Bugiin Bayram,

Biz Meyveyi Yemeyi Seviyoruz,

Yaz Geldi, Hava Cok Sicak,

Pepee Agliyor,

Pepee Silayla Ne Oynayacagini Bilmiyor,
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BOLUM V

BULGULAR VE YORUM

5.1. Pepee Karakterinin Gorsel Tasarim Unsurlari Dikkate Alinarak incelenmesi

Bu boliimde, arastirmanin O6rneklemine giren Pepee ¢izgi filminin ikinci donemine ait,
farkli 12 adet Pepee karakteri, hazirlanan gorsel degerlendirme formunda yer alan
maddeler dogrultusunda degerlendirilip, gorsel degerlendirmeleri yapilarak elde edilen

veriler yorumlanmustir.

e Pepee’nin Kendisi ve Ailesi ile Birlikte Gorilintiisii
e Benim Annem Giizel Annem,

e Pepee Yemek Yiyiyor,

e Bebee Artik Emzik Emmeyecek,

e Pepee’nin Sekilleri,

e Pepee Hoptek Yapiyor

e Geceleri Herkes Uyur,

e Bugiin Bayram,

e Biz Meyveyi Yemeyi Seviyoruz,

e Yaz Geldi, Hava Cok Sicak,

e Pepee Aglyor,

e Pepee Silayla Ne Oynayacagini Bilmiyor,
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5.1.1. Pepee’nin Kendisi ve Ailesi ile Birlikte Olan Karakter Goriintiisiiniin

Gorsel Agidan Degerlendirilmesi

Sekil 45. Pepee

Sekil 46. Pepee ve Ailesi

Tasarimcl/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yénetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgic

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Mavi, Ten rengi, Siyah, Kirmizi, Yesil,
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Yuvarlak biliylik bir kafa karakterin bigiminde 6n plana ¢ikan
onemli bir unsurdur. Kafanin gévdeye gore daha biiyiik resmedilmesinin sebebi olarak,
cocuk olmasindan dolay1 kafasinin biiyiik olmasi durumunun islendigi diisiiniilmektedir. Iri
yuvarlak siyah gozler kafanin en onemli ayrintisidir. Karakterin kafasinin bigim olarak
sikintilart yoktur. 3-6 yas cocuklariin agilayabilecegi sadelige sahiptir. Karakterde burun
kullamlmamustir.  Burun kullamilmamasinin  amaci, olarak ta Kkarakterin kafa

gorlintiisiindeki sadeligi saglamak oldugu diisiiniilmektedir.

Karakterin viicut yapisi yuvarlak hatlardan olugsmaktadir. Karakterin viicut bi¢imine
bakildiginda, baz1 6zelliklerin gozii rahatsiz ettigi diistiniilmektedir. Sekil: 45°de gorildigii
gibi karakter saga ya da sola dogru yattiginda bicimde katlanmalar goriilmektedir. Bu
katlanmalar karakterde bogumlasmalara neden olmaktadir. Bu bogumlarda, karakter
biitiinliglinli bozmakta olup goziin algilamasinda yanilgilara sebep olmaktadir. Karakterin
ayaklari dogru olarak algilansa da, bazi durumlarda mekan da kaybolma durumlarina

karsin daha ayirt edilebilir duruma getirilebilir.

Bicimde son olarak ele alinacak konu karakterde kullanilan sapkadir. Bazi1 bdliimlerde
sapka kullanilmasa bile genelde karakterde sapka kullanilmistir. Sapkanin kullanimi,

gergekligi bozmayacak nitelikte olmali ve gerekli durumlarda kullanilmalidir.

b. Karakterde 151k ve golge: Karakterde dogal 151k goriintiisiinii yakalamak adina ton
gecislerin saglandig1 disiiniilmektedir. Karakterin, 151k ve golgesi en belirgin olarak
karakterin yliziinde 6n plana ¢ikmaktadir. Yanaklardaki tonlamalarin yiiz igerisinde
gecislere gore olduk¢a koyu oldugu diisiiniilmektedir. Bununda karakterin yiiziinde
istenmeyen bir koyuluga sebep oldugu goriilmektedir. Karakterin viicudunda ve diger

planlarda 151k ve gdlge dengesinin dogru ve uyumlu oldugu diisiiniilmektedir.

c. Karakterde renk (parlakhik — mathk) biitiinliigii: Karakterde hakim renk mavidir.
Mavi rengin kullanimi ile huzurlu, yatistirici, 6zgiirliik, egitim, barig severlik, temizlik,
sakinlik, koruyuculuk gibi duygularin mesajinin hedef kitleye verilmeye calisilmistir.
Diger kullanilan renklerin ise karakterin yapisina uygun olarak tasarlanmaya calisildig:

diistiniilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Oran, olarak bakildiginda karakterin viicudunun kiigiik,

basin biiyilk olmas1 ilk bakildiginda sanki viicudun o basa ait olmadigim
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diistindiirmektedir. Ancak karakteri tasarlayanin tercihleri dikkate alindigi zaman, bunun
bir hata degil tasarimcinin tercihi olarak nitelendirilebilecegi diistiniilmektedir. Karakterde,
ayaklar ve kollar viicuda orantilanmigtir. Bunun viicutta orantisal biitiinligii olusturdugu

diistiniilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Karakter Sekil: 46’da 6n plana
alinarak, diger karakterlere oranla daha biiyiik olarak ifade edilmistir. Diger karakterler
Pepee karakterinin gerisine itilerek kompozisyon olusturulmaya calisilmistir. Amacin,
Pepee karakterini 6n plana c¢ikarip, diger karakterlerden ayrilmasini ve taninmasini

saglamak oldugu diisiiniilmektedir.

f. Karakterde ozgiinliik: Karakterin, 6zgiinligiin de bazi problemler vardir. Karakterin,
Ispanyol yapimi olan “Pocoyo” adli karakter ile benzer yonlerinin oldugu
diisiiniilmektedir. Bu benzerliklerden dolayr karakterin 6zgiinliigiiniin  kisitladigi
diisiiniilmektedir. Kullanilan renkler ve bi¢im olarak karakterin benzer 0Ozellikleri
bulunmaktadir. Bu benzerliklerin karakter 6zelliklerinin yani sira karakterin isminde de
oldugu disiiniilmektedir. “Pepee”, “Pocoyo” harf diziligslerinde ki benzerlik gibi. Bu
konuyla ilgili radikal gazetesi yazar1 Alpbugra Bahadir Giiltekin’in 2011 yilinda yapmis

oldugu yorumu soyledir.

Ancak Tirkiye’de popiiler olmus her yapit gibi su siralar Pepee hakkinda da bazi tartismalar ayyuka
¢tkmig durumda. Bunlar arasinda en dikkat ¢ekeni Pepee’nin izleyenleri ‘6rnek vatandas’ yapma
gayreti, bir digeri de Ispanyol ¢izgi film karakteri Pocoyo’dan bir hayli esinlenmis olmasi. Son
giinlerde ortaya atilan ‘Pepee Ispanyollardan arak’ temali haberlerden yola cikacak olursak, Pepee’nin
de tipki akrant Pocoyo gibi diigme gozlii, ufak tefek bir cocuk oldugu ve yine onun gibi oyun
cagindaki ¢ocuklara egitici mesajlar verdigi dikkat ¢ekiyor. Ancak Pocoyo davranislariyla genel bir
kitleye hitap ederken, kahramanimiz Pepee folklorik temayla yogrulmus olmasindan &tiirii biraz daha
yerele sesleniyor. Ornek vermek gerekirse, Pocoyo daha ¢ok pop sarkilarini dinlerken, Pepee ‘Hanim
ey’ tirkisiinii ¢ok seviyor. Pocoyo gizli gizli sagliksiz besinleri mideye indirirken, Pepee tahin-
pekmez ve siit ikilisinden kesinlikle vazge¢miyor. Her yastan insamin garip bir baglilikla izledigi
Pepee, milli bir fenomen olma yolunda hizla ilerlerken, “Madem Tiirk bir ¢izgi film kahramanimiz
var, adi neden Tiirkce degil” sorusuna da karakterin yaraticisi Bilgic cevap veriyor. Pepee’nin
Anadolu’da konugma giicliigli ¢eken, kekeme ¢ocuklar igin kullanilan bir kelime oldugunu belirten
Bilgig, ismin sonundaki ekstra e harfinin de marka degeri yaratmak agisindan konuldugunu sdylemis.
Tabii, Pepee ve kekeme benzerligi her ne kadar alti doldurulmaya c¢alisilmis zoraki bir ifade gibi
goziikse de, diger karakterlerden Zulu ve Sila’nin isminin kokenine dair simdiye kadar yapilmig
herhangi bir agiklama yok. Tabii biz de tam olarak isimlerin etimolojisine hakim degiliz. Belki Sila
ozilinde yigit, mert, giiclii anlamina gelebilir. Hatta biraz daha zorlarsak eger, Kafkasya’da agan bir
cigek ismi bile olabilir (http://www.radikal.com.tr/eglence/pepee_neden_uzuluyor-1070335).
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Pepee’nin, Pocoyo karakterine olan benzerliginin gerek bicimsel anlamda, gerekse de
isimlerindeki harflerin sesleri acisindan olduk¢a benzerlik gosterdigi gergegi dogrudur.
Ancak daha sonra bazi farkliliklar yaratilarak; gerek karakterin bicimsel o6zellikleri,

gerekse de icerigi agisindan birbirlerinden ayristirilmaya ¢alisildig: diisiiniilmektedir.

Sekil 47. Pocoyo ve Pepee

g. Karakterde estetik: Karakter gorsel olarak disiintildiigiinde, kafasinin biyiikligiiniin
disinda ¢ok fazla hatalar icermedigi diisliniilmektedir. Kafanin biiyiilk olmasi karakteri
tasarlayan kisinin tercihi olarak degerlendirilmektedir. Bu durum disinda, karakterin estetik

anlamda hatalar igermedigi diisiiniilmektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Zemin ve mekan iligkisi diisiintildiigiinde,
karakterin yesil zemin lizerine yerlestirilmis olmasi yesil rengin; doga, huzur, dinlendirici
duygular ve giivenlik unsurlar1 dikkate alinarak kullanildigini diisiindiirmektedir.
Pepee’nin ailesi mekan da Pepee karakterinin arkasina yerlestirilerek aile kavraminin,
onlarinda arkasinda yer alan ev goriintiisii ile de giiven duygularinin hedef kitleye

iletilmeye ¢alisildig: diistintilmektedir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin jest ve mimikleri hissettigi duygulara
uygun olarak diizenlenmistir. Sekil: 35°de oldugu gibi karakterin mutlulugunu anlatmak
icin iri siyah gozleri, ince iki serit halinde verilmis ve karaktere mutluluk ifadesi

kazandirilmastir.

J.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler Karakterin bigimsel anlamda
ayirt ediciligini, biiylik yuvarlak kafasinin olusturdugu goriilmektedir. Bunun yani sira
sapkasi, biiyiik siyah gozleri ve ince dudak yapisi olarak nitelendirilebilir.
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Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef Kitlesi 3-6 yas okul dncesi ¢ocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Pepee’nin Sekil: 45’deki karakter goriintiisiinde

renkleri seven, haylaz ve mutlu bir ¢ocuk oldugu mesajini igerdigi goriilmektedir.

c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Sekil: 46°da Pepee karakterinin arkasinda aile
kavraminin islendigi goriilmektedir. Tirk toplum yapisinin 6nemli bir unsuru oldugu

diistintildiiglinde Pepee’nin arkasinda, “ailesi var” mesaj1 verildigi diistiniilmektedir.
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5.1.2. Pepee Yemek Yiyiyor Boliimiindeki Karakter Goriintiisiiniin Gorsel

Acidan Degerlendirilmesi

Sekil 48. Pepee

Sekil 49. Pepee ve Sila

Tasarimcr/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu

Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yénetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgic

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Mor, Beyaz, Ten rengi, Kirmizi, Siyah,
Turuncu.
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterin bigimi ana karakter goriintiisii olan, Sekil: 45’deki
bigimi ile aynidir. Tipki Onceki goriintiide oldugu gibi karakterde yuvarlak hatlar
gozlemlenmektedir. Farklilik karaktere giydirilen kiyafettedir. Ana bi¢imden farkli olarak
Sekil: 48’de sapka formu kullanilmamistir. Sapka formunun olmamasi ile karakterin

kafasinin yuvarlak bir bigcimden daha kare bir forma benzedigi goriilmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Sekil: 48’de karakterde 151k ve golgelerin, belirgin olarak
kafa formunda, yani karakterin yiiziinde 6n plana ¢iktig1 diisiiniilmektedir. Yanaklardaki
koyuluk, belirgin olarak hissedilmektedir. Ayaklar da ve viicutta kullanilan beyaz renk ile

karakterin govdesindeki aydinligin olusturuldugu goriilmektedir.

c. Karakterde renk (parlaklik — mathk) biitiinliigii: Karakterde mor rengin hakimiyeti
goriilmektedir. Mor renginin; artistik, kibirlilik, depresyon, bunalim, ciddiyet verici
duygulart ¢agristirdigr diistiniildiigiinde 3-6 yas ¢ocugu i¢in hazirlanan bir karakterde bu
kadar hakim olarak kullanilmasinin dogru olmadig: diistiniilmektedir. Ancak mor renk ile
kullanilan beyaz biraz daha morun etkisini azaltmasi agisindan dogru tercih olarak
goriilmektedir. Karakterin belinde kullanilan kirmizi rengin, kusak izlenimi vermesi

amaciyla kullanildig1 diisiintilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Karakterin oran ve orantis1 Sekil: 45°deki ozellikler ile
ayni nitelikleri tagimaktadir. Farkli olarak karakterin, kollar1 arkada resmedilmistir. Bu

durumun Karakterin oran ve orantisi ile ayarlanarak yapildig: diigiiniilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Karakterin gorsel biitlinliigii ve
kompozisyon i¢inde kullanimi1 Sekil: 49°a gore yapilacaktir. Pepee karakteri kuzeni olan
Sila ile yan yana goriilmektedir. Kompozisyon da 6n bdliimde, karakterler arka bdliimde,
renkli miizik kutusu ve turuncu bir paravan bulunmaktadir. En arka boliimde ise daglar ve
agaclar gorlilmektedir. Gorsel biitliinliigi bozacak unsurlarin olmadigr diisiiniilmektedir.
Tek sikintinin kompozisyonun 6n bdliimiinde bulunan karakterlerin gélgelerinin anlamsiz
bir siyahliga sebep olmasidir. Bu siyah lekenin biraz daha yumusatilmasi, hem
karakterlerin ayaklarmin yokmus gibi goériinmesini onleyecek, hem de kompozisyonun

gorsel biitiinliiglinlin saglanmasina saglayacaktir.
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f. Karakterde ozgiinliik: Karakterin Sekil: 48’deki resimlemesinin Sekil: 45’teki
resimlemesine gore daha 6zgilin oldugu diisiiniilmektedir. Folklorik 6gelerin kullaniminin,

karakterin farkli bir goériinlim kazanmasina katkilar sagladigi diisiiniilmektedir.

g. Karakterde estetik: Karakterin kafa yapisindaki biiyiikliik bu goriintiide de 6n plana
cikmaktadir. Karakterde kullanilan kiiciik cepken ve salvar goriintiisiiniin oldukca

ayrintisiz ve yalin resimlenmesi karakteri sade bir goriintiiye sokmustur.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Zemin-mekan iligkisi olarak ele alindiginda gozii
rahatsiz edici ayrintilarin olmadig goriilmektedir. Verilmek istenen mesaj i¢in gerekli olan
tiim objelerin mekanda oldugu goriilmektedir. Sadece miizik kutusu olarak kullanilan
objenin biraz daha ayirt edici unsurlar kullanilarak resimlenmesi gerektigi

diistiniilmektedir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin jest ve mimiklerinde duyguyu ifade edecek

degisiklikler goriilmemektedir.

J.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin bu goriintiisiinde
bicimsel anlamda ayirt edici en biiylik unsur yine biiyiik kafasidir. Bunun yani sira sagdan

ayrilmig saglar1 ve mor kiyafeti bicimsel anlamda ayirt edici unsuru olarak gosterilebilir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef Kitlesi 3-6 yas okul dncesi ¢ocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Karakterin psikolojik anlamda mesaj1, ¢ocuklara halk
danslarin1 6gretmeye calisan ve bu danslardan Ornekler sergileyen bir karakter oldugu
izlenimidir.

c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Karakter, Tiirklerin halk oyunlarini oynayan ve
dans etmeyi ¢ok seven, ayn1 zamanda kuzeni ile birlikte olmaktan zevk alan hareketli bir

cocuk mesajin1 hedef kitleye iletmektedir.
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5.1.3. Pepee Hoptek, Kolbasti Oynuyor Boliimiindeki Karakter Goriintiisiiniin

Gorsel Agidan Degerlendirilmesi

Sekil 51. Pepee, Sila ve Dedesi

Tasarimcl/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yonetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgi¢

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Siyah, Beyaz, Sar1, Ten rengi.
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Bu karakter goriintiisiinde diger karakter goriintiilerinden ayri
olarak kollar acik bir bigimde resmedilmistir. Animasyon sanatg¢ist Sinan Olmez’in
tamimlamasiyla “bir karakterin bi¢iminin dogru olabilmesi igin, karakterin siyah-beyaz
olarak planlanmasi gerekir. Verilen duygu hissediliyorsa ve hareketi dogru olarak
algilanabiliyorsa o bigim dogrudur ” Bu tanimdan yola ¢ikarsak ve karakterin siyah-beyaz
halini degerlendirirsek, karakterin hem bi¢giminde hem de hareketinde her hangi bir sikinti
olmadigini sdyleyebiliriz. Ciinkii karakterin bi¢giminin degismedigi goriilmektedir. Daha
onceki goriintillerde oldugu gibi karakterin kafa ve viicut yapisinda yuvarlak hatlarin

hakimiyetinin s6z konusu oldugu goriilmektedir.

Sekil 52. Siyah-Beyaz Pepee Goriintiisii

b. Karakterde 151k ve golge: Onceki karakter goriintiilerinden farkli olarak karakterin
yiziinde ve govdesinde belirgin olarak 151k ve golge farkliliklarinin olusturulmaya
calisildig goriilmektedir. Bu karakter goriintiisiiniin 151k ve gdlge dagiliminin dogru olarak

verildigi distiniilmektedir.

c. Karakterde renk (parlakhk — mathk) biitiinliigii: Karakterin bu goriintiisiiniin
hakim rengi siyahtir. Karakter Karadeniz yoresinin oyunlarini canlandiran bir bolim
sergileyecektir. Bu goriintiide kullanilan motiflerin  bu amaca hizmet ettigi
diisiiniilmektedir. Karakterin cepkeninde ve kusaginda motiflerin soyutlanarak kullanildig:
gorilmektedir. Karakterin kullanim amaci1 diisliniildiigiinde, kullanilan renklerin ve

motiflerin biitiinliigii sagladigi diigiiniilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Onceki karakter goriintiilerinde de ele alindig1 gibi
karakterin kafasinin viicuduna gore biiylik oldugu goriilmektedir. Karakterin ¢ocuk
olmasindan dolayr bu oranlamanin tasarimci tarafindan abartilarak resmedildigi

diistiniilmektedir.
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e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Karakterin Sekil: 51°deki
kompozisyonu incelendiginde ilk olarak géz arka fonda yer alan eve gitmektedir. On
planda karakterlerin olmasi gerektigi diisiiniiliirse, burada goziin yanilgiya diistigi
distiniilmektedir. Ev goriintiisiiniin karakterlerden daha ayrintili islenmesi ile, verilmek
istenen asil yapmin geri plana atilmasmna neden oldugunu disiiniilmektedir.
Kompozisyonun, 6n boliimiinde yer alan karakterlerin biraz daha ayrintili islenmesi ve 6n

plana alinmasi ile daha dogru bir kompozisyonun olusacag diisiiniilmektedir.

f. Karakterde ozgiinliik: Sekil: 50’da resimlenen karakter goriintiisiiniin 6zgiin bir
yapiya sahip oldugu diisiiniilmektedir. Bu 6zgiinliige yardimci olan en énemli unsurunda

kullanilan folklorik ayrintilar oldugu diistiniilmektedir.

g. Karakterde estetik: Karakterin folklorik ayrintilart i¢in kullanilan detaylarin estetik

unsurlar tasidigi diisiiniilmektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Karakterin Sekil: 51°deki kompozisyonu
incelendiginde, mekanda kullanilan renklerin karakterin geri plana itilmesine sebep oldugu
goriilmektedir. Mekan biraz daha geri plana itilip, karakterlerin 6n plana alinmasi,
karakterin mekanda kaybolmasini engelleyecektir. Daha once de bahsedildigi gibi bu
goriintiide de karakterlerin ayaklarinin yesil ¢imenlerden olusan zemin i¢inde kayboldugu
distinilmektedir. Mavi agacin  altinda resimlenen  goriintiinin ne  oldugu
algilanamamaktadir. Bu durumdan dolayr da, mekanda bir belirsizlik yasandigi

diistiniilmektedir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin, ana goriintiisiinde agiz, sag tarafa dogru

kaydirilarak karaktere tebessiim ifadesi verilmeye calisilmistir.

J.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin bigimsel anlamda en
belirgin 6zelligi yine biiyiik kafasidir. Bunun yani sira kullanilan folklorik kiyafetin,

bicimsel anlamda ayirt ediciligi saglayan bir baska unsur oldugu diisiiniilmektedir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef Kitlesi 3-6 yas okul dncesi gocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Karakterin psikolojik anlamdaki mesajinin ¢ocuklara
halk danslarin1 6gretmeye calisan ve bu danslardan ornekler sergileyen bir karakter oldugu
izlenimidir.
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c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Karakter, Karadeniz yoresine ait halk
oyunlarin1 oynayan ve dans etmeyi ¢ok seven, aynt zamanda kuzeni ve dedesi ile birlikte

olmaktan zevk alan hareketli bir cocuk mesajini hedef kitleye iletmektedir.
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5.1.4. Pepee’nin Benim Annem Giizel Annem Boliimiindeki Karakter

Goriintiisiiniin Gorsel A¢idan Degerlendirilmesi

Sekil 54. Pepee, Annee ve Bebee

Tasarimcl/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu

Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yénetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgi¢

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Siyah, Beyaz, Ten rengi, Turuncu.
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterin bi¢giminde gozlemlenen en belirgin unsur, kollarin agik
ve kafanin geriye dogru resmedilmis olmasidir. Karakterin canlandirdigi hareketin sarki
sOylemek oldugu disiiniiliince bi¢cim olarak kollar ve viicut yapist dogru olarak
algilanmaktadir. Ancak karakterin boynundaki papyonundan ve gomleginin yakasindan
dolayi, karakterin kafa ve gdvdesinin birbirinden ayr1 gibi durdugu disiiniilmektedir.
Karakterin elindeki mikrofona dogru yatay olarak kirildigt ve daha dert cizgilerin
kullanildigr gozlenmektedir. Karakterin sol tarafinda gozlemlenen bel ve bacagin
birlesimde bigimsel anlamda gereksiz bir kirilma goriilmekte olup, bu kirilmadan dolay1

karakterin yapisinda hatalar olustugu diisiiniilmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Karakterde, belirgin olarak 1518 ve golgelendirmelerin
yiizde kullanildig1 goriilmektedir. Cene kisminda kullanilan siyaha yakin ton ge¢isinin,

karakterin yiizlinde keskin bir ton gec¢isine sebep oldugu goriilmektedir.

c. Karakterde renk (parlaklik — mathk) biitiinliigii: Karakterin hakim rengi siyahtir.
Siyah renk saclar ve karakterin simokininde kullamilmistir. Siyah rengin karaktere,
resmiyet ve ciddiyet ifadesi kazandirmak i¢in kullanildigi disiiniilmektedir. Cizgi filmin
iceriginde de Pepee karakterinin annesine sevgisini anlatmak i¢in bir gosteri hazirladig
gozlemlenmistir. Bunu ciddi bir gosteri haline getirebilmek i¢inde siyah rengin kullanildig:

diistiniilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Sekil: 53°te ki karakterin mikrofon tutan kolundaki
orantisinda sikintt oldugu goriilmektedir. Kolun geriye gidis hareketinin dogru olarak
resimlenmedigi diisliniilmektedir. Ciinkii kolun sanki karaktere sonradan eklenmis oldugu

izlenimi olusturdugu diisiiniilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Sekil: 54’tiin kompozisyon
ozellikleri olarak, sol tarafta yer alan sahne ve Pepee karakteri, sag tarafinda ise Annee ve
Bebee goriintiileri goriilmektedir. Kompozisyonun en saginda ise aga¢ goriintlisi
goriilmektedir. Pepee’nin annesi i¢in hazirlamis oldugu sunumu gercgeklestirmek igin
sahneye ¢iktig1 goriilmektedir. Ik bakildiginda ¢ok fazla unsuru icerisinde barindirdig:
diisiiniilse de, bir gosteri i¢in hazirlanmig olan sahne i¢in, bulunmasi gereken nesnelerin

varlig goriilmektedir.
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f. Karakterde ozgiinliik: Karakterin resimlenen smokin goriintiisii ile benzerlerinden

ayrildigr diigiiniilmektedir.

g. Karakterde estetik: Karakterin bigimsel anlamda yapilan bazi1 hatalardan dolay1
estetik agidan etkilendigi diisiiniilmektedir. Ozellikle karakterin sol ayagindaki kirilmanin,

orantisal hatas1 karakterin estetik anlamda da sikintiya diistiigiinii géstermektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Mekan goriintiisii olarak Pepee’nin annesine
hazirladig1 sarkiy1 soylemek iizere bir sahne olusturulmustur. Bu sahne kirmizi balonlar ve
kalplerle siislenmistir. Zemin olarak bahge goriintiisiinii olusturmak igin yesil ¢imenler ve
renkli ¢itler kullanilmigtir. Karakterin ve ailesinin mekana yerlesiminde problem oldugu
diisiiniilmemektedir. Cocuk Gelisim Alant Uzmani, Giilsen Altun’un goriisiine gore
cocuklarin gorsel algilarin1  gelistirebilmek adina etkili bir mekan olusturulmaya

calisilmustir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin, mimik ve jestlerinin sarki sdyleme

hareketini gergeklestirebilmek adina, dogru olarak resimlendigi diistiniilmektedir.

j.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin bi¢imsel anlamda

ayirt edici unsurlari olarak, karakterin kafasi ve kullanilan simokin kiyafeti gosterilebilir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef Kitlesi 3-6 yas okul dncesi ¢ocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Karakterde, verilmek istenen gorsel anlamdaki
psikolojik mesajin gorsel unsurlar dikkate alinip incelendiginde, ciddiyet ve resmiyet
iceren duygularin yani sira anneye olan sevginin, masum bir bi¢imde anlatimi oldugu

diistiniilmektedir.

c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Karakterin gorsel anlamdaki sosyal-kiiltiirel

mesajinin anne sevgisini i¢erdigi diistiniilmektedir.
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5.1.5. Pepee’nin Bebee Artik Emzik Emmeyecek Boliimiindeki Karakter

Goriintiisiiniin Gorsel Acidan Degerlendirilmesi

>

Sekil 56. Pepee ve Bebee

Tasarimcr/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu

Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yénetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgic

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Kirmizi, Mavi, Mor, Sar1, Siyah, Beyaz,

Ten rengi.
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Sekil: 55’te ki karakter goriintiisiinde bigimsel olarak en belirgin
ozelligin, kask oldugu goriilmektedir. Karakterde resimlenen kask goriintiisiiniin bigim
olarak etkili tasarlandig1 ve bigcimsel anlamda hatalar icermedigi diistiniilmektedir. Diger
karakter goriintlilerinden farkli olarak kafada ve viicutta daha sert ve keskin ¢izgilerin

kullanildig1 gézlemlenmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Karakterde 151k ve golgenin belirgin olarak kafasinda ve
yiiziinde kullanildig1 goriilmektedir. Karakterin, yiiziindeki kaskin koruma caminin, etkili
bir bicimde golgelendirme olusturdugu ve karakterin yiiz ifadesini bozmadigi

diistiniilmektedir.

c. Karakterde renk (parlakhik — mathk) biitiinliigii: Karakterde, ¢cok fazla rengin bir
arada kullanmldig1 goriilmektedir. ilk bakista kullanilan renklerin ¢ok fazla ve karisik
oldugu gortilse de, karakterin ¢ocuklar i¢in hazirlandig: diisiiniildiiginde bu karmasikligin

ortadan kalktig1 diistiniilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Karakterin oran-orantisinda bir problem olmadigi
goriilmektedir. Karakterin kendinden emin durusunun ¢ok iyi resmedildigi

diistiniilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Kompozisyonun solunda,
bisikletiyle birlikte Pepee karakteri, saginda kardesi Bebee karakteri ve arka boliimiinde
engebeli bir yer oldugu izlenimini veren yesil ¢imler goriilmektedir. Kompozisyonun
gorsel bitlinligliniin, kullanilan canli renkler ile daha da gii¢lendirilmeye calisildigt

diistiniilmektedir.

f. Karakterde 6zgiinliik: Bu karakter gortintiisiiniin, ana karakterden oldukg¢a farkli bir
goriintii izlenimi verdigi digiiniilmektedir. Bunun da karakterin 6zgilinliigiinii artirdigi ve
benzer diger karakterlerden ayrilmasina sebep oldugu diisiiniilmektedir. Karaktere yeni bir
goriiniim kazandirilmaya calisiimistir, bu goriiniimiinde ‘motosikletli Pepee’ imaj1 oldugu

diistiniilmektedir.

g. Karakterde estetik: Karakterde kullanilan kiyafetin, motosiklet kullanicilarinin
giysisi oldugu goriilmektedir. Bu goriintiiden yola ¢ikarak, estetik degerlerinden Once
saglamlig1 ve gilivenligi on plana ¢ikarmasi gerektigi diisliniilmektedir. Hazirlanan bu
karakter goriintiisiinde, bu duygunun dogru olarak resmedildigi diisiiniilmektedir.
Kullanilan kaskin ve camin, eldivenlerin, tulumun bu duyguyu verebilmek adina

kullanildig1 diistiniilmektedir. Estetik unsurlari igceren bir karakter goriintiisii olmasi
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gerektigi disiiniilmemektedir. Ancak tasarimcisinin, bu durumda bile tasariminda
kullandig1 renkleri ve bigimleri ¢ocuklarin algilayabilecegi bir duruma getirmeyi basardigi
diistiniilmektedir. Bu da tasarimcisinin estetik deger kaygisi tasidigina bir gosterge olarak

algilanabilir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Sekil: 56’da zemin ve mekan olarak yesil
¢imenler ve mavi gokylizli kullanilmistir. Pepee’nin bisikleti ile olan goriintiisii mekana
yerlestirilmisgtir. Dogal bir goriintii icinde karakterlerin mekana yerlestirildigi

distiniilmektedir.

I. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin yiiziiniin kaskin caminin arkasinda kaldigi
goriilmektedir. Karaktere tebessiim ifadesinin verilmeye ¢alisildigi goriilmektedir. Verilen

ifade sayesinde karakterin mutlu oldugu hissedilmektedir.

J.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin kafasinin biytikligi
bu goriintiide de goriilmektedir. Karakterin bi¢imsel anlamdaki ayirt edici bir diger
ozelliginin kaskinin ve motosiklet kiyafetinin oldugu diisliniilmektedir. Ayrica renklerinde

bigimsel anlamda ayirt edici unsurlar oldugu goriilmektedir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef Kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yas okul dncesi gocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Pepee’nin bisiklete binmeyi ve dogay1 seven, ileride
motosiklet kullanabilecegini gosteren, kardesi Bebee ile vakit gecirmekten hoslanan bir

karakter oldugunun mesaj1 hedef kitleye verilmektedir.

c. Karakterin sosyal — Kkiiltiirel mesaji: Karakterin kaskinda kullanilan nazar
boncugunun Kkiiltiirel anlamda mesaj verilmek adina kullanildigi diistintilmektedir.
“Tarihteki Tiirk topluluklarinda Nazar boncuguna munguk, moncuk, monsak, mongak,
mongok, muyingak gibi isimler verilmistir ve bu tabirlerin bazilari giiniimiizde de bazi
uluslarin dillerinde yer almaktadwr. Sozciik olarak "Boncuk" denmektir. Bunlar kisinin
veya atin boynuna takilan degerli tas; arslan tirnagi, muska gibi seylerdir” (Inan, 1971:
132). Karakterin, nazardan ve kotli gozlerden korunmasi i¢in kullanildigi mesajin1 hedef

kitleye iletmektedir.
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5.1.6. Pepee’nin Sekilleri Boliimiindeki Karakter Goriintiisiiniin Gorsel

Acidan Degerlendirilmesi

Sekil 57. Pepee

- i * ol »
- i :
gt M o
. pr o : 2
)
g L s .’ ”
T \ rs )
o

Sekil 58. Pepee ve Bebee

Tasarimcr/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yonetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgic

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Ten rengi, Kirmizi, Siyah, Yesil.
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterin govdesinin dairesel bir goriintii icinde resmedildigi
goriilmektedir. Bu da karakteri oldukc¢a yuvarlak hatlara sokmustur. Bi¢im olarak bu
yuvarlak goriintii ile karakterin, sevimli, biraz sisman hatlara sahip bir erkek ¢cocugu olmasi
saglanmistir. Karakterin omuzlarinin diisiik olmasmin da, bu amaca hizmet ettigi
diistiniilmektedir. Bigimsel anlamda bir diger durum ise, gogsiin oldukca boyna yakin
olmasidir. Bunu bir hata olarak algilamak dogru degildir. Tasarimcisinin tercihi olarak

kabul etmek gerekmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Karakterin 151k ve golgesini olustururken dogal 1sik
saglanmaya calisilmistir. Karakterin plajda gecen goriintiisiiniin gercekligini saglamak
adina acik tonlarm kullanildig1 gériilmektedir. Karakterin, dnceki goriintiilerinde de oldugu
gibi, yiiziindeki koyu tonlamalarin go6zii rahatsiz ettigi diisiiniilmektedir. Karakterin

viicudunda da baz1 ton gegislerinin oldugu goriilmektedir.

c. Karakterde renk (parlaklik — mathk)biitiinliigii: Kullanilan renklerin plaj ve deniz
kavramlarina hizmet ettikleri diisliniilmektedir. Denizin mavi, kumsalin agik kahverengi,
Pepee’ nin kirmizi mayosu ve Bebee’ nin pembe mayosunda oldugu gibi pek ¢ok renk bir
arada kullanilarak hedef kitleye renklerinde yardimi ile tatil duygusu anlatilmaya
calisilmistir. Kullanilan karakterin hedef kitlesi i¢in uygun renkler oldugu ¢ocuk gelisimi

uzmanlari tarafindan da belirtilmistir.

d. Karakterin oran - orantisi: Karakterin ¢iplak goriintiisii sebebiyle kafasimin oranlar
icindeki dengeyi bozdugu diisiiniilmektedir. Onceki goriintiilerde de 6n planda olan kafa
formunun bazen kiyafetlerin ya da kullanilan aksesuarlarin yardimi ile gizlendigi
goriilmekteydi, ancak bu goriintiide kafanin biiyiikliigiiniin olduk¢a ©on plana ¢iktig1

diistiniilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Kompozisyonun sag tarafina
Bebee karakteri, sol tarafinda ise Pepee karakteri yerlestirilmistir. Ikisinin de ortasinda bir
beyaz sehpa goriilmektedir. Sehpanin iizerinde farkli sekillerden olusan deniz gozliikleri
bulunmaktadir. Kompozisyonun arka boliimiinde ise deniz goriintiisii islenmistir.
Kompozisyonun {iist aci ile resimlendigi goriilmektedir. Farkli bir bakis agisi
kullanilmasmma ragmen kompozisyonun gorsel  biitiinliigliniin ~ dogru  oldugu

diistiniilmektedir.
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f. Karakterde ozgiinliik: Karakterin, 6zglinligiinii artiracak ¢ok fazla yeniligin oldugu
diisiiniilmemektedir. Standart karakter goriintiisiinlin disina ¢ikilmadigi sadece karakterin

kiyafetsiz olarak resmedildigi goriilmektedir.

g. Karakterde estetik: Karakterin, ¢iplak olarak resmedilmesinin estetik anlamdaki

degerlere katki sagladigi diisiiniilmemektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Karakterin dis mekanda oldugu goriilmektedir.
Kumsal ve deniz kavramlarini anlatan renkler ve dokularin zeminde kullanildig
gorilmektedir. Karakterlerin zemine yerlestirilmeleri ve mekan ile olan iliskilerinde
sikintilar goriillmemektedir. Anlatilmak istenen mesaji destekler nitelikte zemin ve mekan

goriintiileri resimlenmistir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karaktere, Sekil: 57°de mutluluk ifadesi mimikleri
sayesinde verilmistir. Sekil: 58°de karakterin sagkinligin1 simgeleyen dudak ifadeleri
goriilmektedir. Duygular1 hedef kitleye iletmesi agisindan her iki karenin de dogru

resimlendigi diistiniilmektedir.

j.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin bi¢imsel anlamda
ayirt edici en biiyilk unsurun kafasinin oldugu bu goriintiide daha belirgin olarak

goriilmektedir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef Kitlesi 3-6 yas okul dncesi ¢ocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Psikolojik olarak hedef kitleye deniz, kumsal ve giines
kavramlarmin mutluluk getirecegi ve bdyle bir ortamda cocuklara kavramlarin nasil

ogretilebilecegi ile ilgili anlatimlarin oldugu diisiiniilmektedir.

c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Karakterin bu goriintiisiinde Tiirk kiltiiriine ait
bir mesaj verdigi diisiiniilmemektedir. Tatil kavramini, sosyal hayatin bir pargast olarak

anlatimda kullanildig1 diistiniilmektedir.
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5.1.7. Pepee’nin Geceleri Herkes Uyur Boliimiindeki Karakter Goriintiisiiniin

Gorsel A¢idan Degerlendirilmesi

Sekil 59. Pepee

Sekil 60. Pepee, Dedee, Bebee ve Maymus

Tasarimcl/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yénetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgi¢

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Dorukhan Ozcan

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Kahverengi, Ten rengi, Siyah
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterin kafasinin ve viicudunun diger goriintiilerinde oldugu
gibi yine dairesel formlarin yardimiyla olusturulmaya ¢alisildig1 gériilmektedir. Karakterin
yiirlime hareketini gerceklestirdigi goriilmektedir. Kollarinin 6ne dogru resmedilmesinden
ve ayaklarin yapisindan bu hareket anlagilmaktadir. Karakterin kafasindaki sapkada
dairesel ¢izgilerin kullanildig1 goriilmektedir. Bu ¢izgilerin karaktere boyut kazandirdigi

diistiniilmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Onceki goriintiilerden farkli olarak karakter gece goriintiisii
icinde resmedilmistir. Kompozisyonda arka planda agacin dalinda asili olan fenerin ve
yakilan atesin 15181 sagladigr goriilmektedir. Bu goriintiiniin yapay 1sik kaynaklari
kullanilarak aydinlatilmaya caligildigi goriilmektedir. Karakterlerin yiizlerine yansiyan 11k

sayesinde, karakterin aydinlatildigi goriilmektedir.

c. Karakterde renk (parlakhk - mathk) biitiinliigii: Karakterde hakim olarak
kahverengi ve tonlarinin kullanildigi goriilmektedir. Kahve renginin 3-6 yas ¢ocuklari i¢in
dikkat cekici bir renk oldugu diisiiniilmemektedir. Ancak karakterin bir izci oldugu

diisiiniildiiglinde bu rengin kullanilmasinin problem yaratacagi diistiniilmemektedir.

d. Karakterin oran -  orantisi: Karakterin kafasi yine viicuda gore biiyiik
resimlenmistir. Karakterin, karakteristik 06zelliginin bu goriintiide de bozulmadigi
goriilmektedir. Karakter yiirlime hareketini gerceklestirmektedir. Bu hareket i¢in ayaklarin

aldig1 form iginde viicudun oranlarina gore kiiciik kaldig1 diigiiniilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Karakterde kompozisyonun 6n
planinda; solda Bebee karakteri, yaninda Pepee karakteri, onun yaninda da Maymus
karakteri, sag basta ise Dedee karakterinin resmedildigi goriilmektedir. Arka planda ise
orman goriintiisiinii olusturmak icin agaglar resmedilmistir. Karakterlerde kullanilan
renklerde kahve rengi tonlarin agirlikli olmasi nedeniyle karakterlerin kompozisyondan
ayrilmadig diisiiniilmektedir. Bu ayrismamadan dolayr kompozisyonun, ¢dziimlenmesinin

cocuklar i¢in zor olacagi diisliniilmektedir.

f. Karakterde ozgiinliik: Karakterde olusturulan izci goriintiisii, daha once yapilmisg
olan ¢izgi filmlerde de kullanilmistir. Pepee karakterinin izci goriintlisiinde farkli bir
anlatim oldugu disiiniilmektedir. Karakterin genel yapisi i¢inde diisiiniildiiglinde bir

farklilik sagladig: diisiinilmektedir.
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g. Karakterde estetik: Karakterin, farkli bir hareketle resmedildigi goriilmektedir.
Karakter yiiriime hareketini gerceklestirmektedir. Karakterin oran ve orantisinda anlatilan
ayak formunun yanhishigi disinda, karakterin hareketi oldukga estetik ve dogru olarak
gergeklestirdigi diistiniilmektedir. Kullanilan renklerin ve formlarin birbiri ile bir uyum
olusturdugu diisiniilmektedir. Kahverengi tonlarin kullanimi ile karaktere farkli bir

goriintii saglandigi goriilmektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Karakter yine dis mekanda resmedilmistir. Diger
gorlintiilerden farkli olarak gece goriintlisiiniin mekanda kullanilan ates ve fenerin
sayesinde dengeli bir yap1 icerisinde saglanmaya calisildigi diistiniilmektedir. Karakterlerin
¢imenler tizerinde, oturarak resmedildigi gorilmektedir. Amacin bir kamp goriintiisi
oldugu goriilmektedir. Zemin ve mekanda kullanilan esyalar sayesinde bu kamp

goriintlistinlin saglandig1 goriilmektedir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karaktere, jest ve mimikler sayesinde mutlu ve
sasirmis bir ifade saglanmaya calisildigr diisiiniilmektedir. Karakterin karsiya bakis

ifadesinin gozlerin formu ile dogru olarak resimlendigi diisiiniilmektedir.

J.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin, bu goriintiisiin de
bi¢imsel anlamda ayirt edici 6zelliginin kafasinin biiyiik olmasi, sapkasinin ters olmasi ve

kullanilan kahverengi tonlardaki kiyafetinin olusturdugu diisiiniilmektedir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef Kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yas okul dncesi gocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Karakterin bu goriintiilerdeki psikolojik mesajlarinin;

birliktelik, paylasim ve dogaya uyum saglamak oldugu diisiiniilmektedir.

c. Karakterin sosyal — Kkiiltiirel mesaji: Karakterin bu goriintiisiinde aile kavramini
iceren unsurlar tagidigi goriilmektedir. Dedee’ si ve kardesi Sila bu kavrami anlatan

unsurlardir.
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5.1.8. Pepee’nin Bugiin Bayram Boliimiindeki Karakter Goriintiisiiniin Gorsel

Acidan Degerlendirilmesi

Sekil 61. Pepee

Sekil 62. Pepee ve Ailesi

Tasarimcr/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yénetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgic

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Kahve rengi, Ten rengi, Kirmizi, Beyaz
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterin bigim olarak kafasinin viicuduna gore biiyiik olarak
resmedildigi gorilmektedir. Kollarmi arkasina baglamis goriintiisii sayesinde viicut
kafesinin on plana dogru geldigi goriilmektedir. Karakterde bi¢imsel anlamda yine dairesel
hatlarin  kullanildig1 goriilmektedir. Karakterin, bi¢imsel olarak kullanilan c¢izgilerin

yardimiyla rahat bir forma sokuldugu diisiiniilmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Karakterin i¢ mekan da resmedildigi Sekil: 62’de
goriilmektedir. Karakterin kompozisyonun i¢ mekan da olusturulmasindan dolay1
kullanilacak olan tonlarin yapay 1sik kaynagi ile elde edilmis tonlamalar oldugu
diistincesine dikkat edildigi distiniilmektedir. Isigin Pepee karakterinin iizerinde

dagilmasinin sebebi olarak karakteri 6n plana tasima amaciyla yapildigi diisiiniilmektedir.

c. Karakterde renk (parlakhik — mathk) biitiinliigii: Karakterde kullanilan renklerde
kahve renginin hakimiyeti goriilmektedir. Kahve renginin tonlar1 geregi karakterin mat
durdugu diistintilmektedir. Bu mathigin kompozisyonda 1siklandirma sayesinde ¢ozildigi

diistiniilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Karakterde kollar arkada resmedilmistir. Bu durumun
karakterin oran ve orantisi ile ayarlanarak yapildig: diisiiniilmektedir. Kafanin geriye dogru

hareketinin oranlarla uyumlu bir bicimde resmedildigi goriilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Kompozisyonun i¢ mekanda
olusturuldugu goriilmektedir. Kompozisyonun; en solunda Pepee karakteri, onun yaninda
Babaa Karakteri, onun yaninda Annee karakteri ve saginda Bebee karakteri goriilmektedir.
Kompozisyonun liggen bir yap1 i¢cinde olusturuldugu diisiiniilmektedir. Aile’nin sagkin ytliz
ifadeleri ve Pepee karakterinin sinirli yiiz ifadesinin kullanilan ¢izgilerin yardimiyla dogru
olarak c¢oziimlendigi disiiniilmektedir. Kompozisyonda yakin plan kullanildig:
goriilmektedir. Karakterlerin yiiz ifadeleri ve hareketleri sayesinde verilmek istenen
mesajin  kompozisyonla olan gorsel biitiinliigiiniin dogru olarak olusturuldugu

diistiniilmektedir.

f. Karakterde ozgiinliikk: Karakterin, onceki goriintiileri ile iliskisi disiiniildiigiinde

benzerlerinden ayrildig1 ve farkli bir yapiyla resmedildigi diistintilmektedir.
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g. Karakterde estetik: Karakterin geriye dogru giden formunun, olduk¢a rahat
resmedildigi goriilmektedir. Karakterin yiiz ifadesi ve viicudunun uyumunun etkili oldugu

diistiniilmektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Karakterin i¢ mekan da gegen bir goriintii de
resmedildigi goriilmektedir. Annee ve Babaa karakterlerinin oturduklari, Pepee ve Bebee
karakterinin ayakta durdugu goriilmektedir. Ancak Annee ve Babaa karakterleri sanki
ayakta duruyor izlenimi olusturmaktadirlar. Karakterlerin oturdugu zeminin ne oldugu
konusunda anlagilabilir bir resimleme yapilmadig: disiiniilmektedir. Ayn1 sekilde arkada,
resmedilmis olan turuncu goriintiiniin ne oldugunun algilanmadig1 disiiniilmektedir.
Bunlarin sebebi olarak ta karakterlerin yakin plan ¢izimlerinin yapilmis olmast

gosterilebilir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Pepee karakterinin iki goriintiide de farkli jest ve
mimiklerde resmedildigi goriilmektedir. Sekil: 61’de karakterin mutlu ifadesi goz ve dudak
hareketleriyle, Sekil: 62’de karakterin sinirli ifadesi g6z ve dudak hareketlerinin yani1 sira

karakterin viicut hareketlerinin yardimiyla olusturulmaya calisildigi diistiniilmektedir.

k. Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin, bi¢imsel anlamda
ayirt edici unsurunun viicuduna gore biiyiikk olan kafasi oldugu bu goriintiide de

goriilmektedir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

d. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef Kitlesi 3-6 yas okul dncesi ¢ocuklaridir.

e. Karakterin psikolojik mesaji: Karakterin bu goriintiisiinde aile kavramini igeren

unsurlarimin hedef kitleye psikolojik mesaj olarak verilmeye calisildig: diistintilmektedir.

f. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Karakterin bu goriintiisiinde aile kavramini
iceren unsurlart tasidigr goriilmektedir. Annee, Babaa ve kardesi ile olan goriintiislinde;
ailesi ile olan birlikteligi resmedilmis ve bir durumun ¢6ziimii icin ailesinin yardimini

aldig1 diistiniilmektedir.
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5.1.9. Pepee’nin Biz Meyve Yemeyi Seviyoruz, Boliimiindeki Karakter

Goriintiisiiniin Gorsel A¢idan Degerlendirilmesi

Sekil 64. Pepee, Bebee ve Sila

Tasarimcl/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yonetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgic

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Kirmizi, Mavi, Beyaz, Siyah, Ten rengi

91



Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterde kis mevsimi tanimlayan unsurlarin oldugu
goriilmektedir. Kullanilan bere ve mont unsurlarinin bigimsel olarak bu yapiya hizmet
ettikleri diisiiniilmektedir. Karakterde kullanilan bu unsurlarin incelenecek olursa; montun
karakterin bileginde ve gobek hizasinda bitmesi, pantolonunda bileklerde son bulmasi
sanki karaktere kiiclik gelmis giysiler giydirildigi gorlintliisii olusturmaktadir. Kis
mevsiminin giysilerinin ¢ocuklarda ¢ok katli oldugu diisiiniiliirse, genis ve kabarik olan
bigimlerinin goz ard1 edildigi diistiniilmektedir. Karakterin resmedildigi konu diisiiniilmeli
ve kullanilacak olan formlarin ve c¢izgilerin bu yonde ayarlanmasi gerektigi

distiniilmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Karakterin dis mekanda resmedildigi goriilmektedir.
Kullanilan 15181n dogal 151k kaynagini ifade edecek bicimde olusturmaya calisildig
goriilmektedir. Karaktere 15181n sol taraftan geldigi yiiziindeki ve beresindeki aydinliktan

anlasilmaktadir.

c. Karakterde renk (parlakhk — mathk) biitiinliigii: Karakterde renk tonlarinin
canliligr dikkat ¢ekmektedir. Mevsimin kis oldugu diisiiniildiigiinde ve kis mevsiminin
cocuklara anlatildig1 bu goriintiide, renkleri bu kadar canli ve parlak gostermenin hedef

kitlede ‘kisin canli ve parlak renkler giyilir’ diisiincesi olusturacag: diistiniilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Karakterin tizerine giydirilen giysiler sayesinde gobek
ve bileklerde bazi orantisizliklar oldugu diisiiniilmektedir. Montun bilek ve kol ayrimina
bakilacak olursa; bilegin koldan ayriymig gibi goriildigii digiinilmektedir. Ayni sekilde

gbobeginde anlamsiz bir siskinlige sebep oldugu diistiniilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Olusturulan kompozisyonda,
on planda Pepee ve Sila karakterleri goriilmektedir. Karakterlerin arkasinda yerde Bebee
karakteri goriilmektedir. Bebee’ nin arkasinda ve Pepee’ nin yaninda meyve goriintiileri
goriilmektedir. Arka planda ¢cimenler ve sar1 bir koprii goriilmektedir. Kompozisyonda ¢ok
fazla renk, karakter ve nesne kullanilmasindan dolay1 bir karisiklik s6z konusu oldugu
diistiniilmektedir. Bu karigikligin daha az nesne kullanimi ya da renklerin geriye dogru

tonlamalarinin diistiriilerek ¢oziilebilecegi diisiiniilmektedir.

f. Karakterde ozgiinliik: Karakterin kendi i¢inde olusturulan diger Kkarakterle

degerlendirildiginde farkliliklar tasidigi diisiiniilmektedir. Ana karakter goriintiisiinde
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kullanilan Pepee yazili sapkanin disina ¢ikilip, yeni bir goriintii olusturmak adina bere

kullanildig1 goriilmektedir.

g. Karakterde estetik: Karakterin giysilerinin dogru olarak resmedilmedigi
distiniilmektedir. Oran ve orant1 boliimde bahsedilen aksakliklardan dolayir karakterin

estetik anlamda da sikintili oldugu diistiniilmektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Karakter gorintiisiiniin dis mekanda gegtigi
goriilmektedir. Bir ¢ok goriintiide kullanildig1 gibi zemin olarak yine yesil ¢imenlerin
kullanildigr goriilmektedir. Mekanda ve karakterlerde kullanilan renklerin canliligi
karakterlerin mekandan ayrilamamasina sebep olmaktadir. Mekan renklerinde biraz daha
acik tonlarm kullanilmasi gerektigi diistiniilmektedir. Tonlarin ag¢ik kullaniminin

karakterlerin zeminden ayrilmasina yardimei olacagi diisiiniilmektedir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterde jest ve mimik anlaminda duygu ifade
edecek resimlemelerin oldugu diisiinilmemektedir. Karakterin iri siyah gozleri ve sol
tarafa dogru resimlenen kafasi ile ne hissettigi anlagilmayan bir ifadenin s6z konusu oldugu

diistiniilmektedir.

j.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin bigimsel anlamda
ayirt edici 6zelligini kafasinin viicuduna gore biiyiik resmedilmis olmasi ve kiyafetlerinde

kullanilan renklerin ¢oklugu oldugu disiiniilmektedir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef Kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yas okul dncesi gocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Kig mevsiminde nasil giyinilmesi ve neler yenilmesi

gerektigi ile ilgili mesaj1 hedef kitleye ilettigi diistintilmektedir.

c. Karakterin sosyal — Kkiiltiirel mesaji: Karakterin bu goriintiilerinde sosyal-kiiltiirel
anlamda anlagilir bir mesaj verdigi diisliniilmemektedir. Ancak kardesi Bebee ve Kuzeni

Sila’nin kullanimini aile baglar1 olarak diislinebiliriz.
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5.1.10. Pepee’ nin Yaz Geldi, Hava Cok Sicak, Boliimiindeki Karakter

Goriintiisiiniin Gorsel Acidan Degerlendirilmesi
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Sekil 65. Pepee

Sekil 66. Pepee ve Bebee

Tasarimcl/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yonetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgi¢

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Sar1, Mavi, Siyah, Ten rengi, Beyaz
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterde kafanin éne dogru gelen bir yap1 i¢inde resmedildigi
gorilmektedir. Karakterin kollarinin serbest bir hareketle iki yana dogru birakildigi
gorilmektedir. Sag omuz geriye dogru resmedilmistir. Sol omuz ise O6ne dogru
resmedilmigtir. Boylece karakter bitkin, iizgiin bir viicut hareketiyle resmedilerek,
anlatilmak istenen ifadenin yapis1 karaktere kazandirilmaya calisilmistir. Karakterin bacak

ve ayaklar1 arasinda olusan bogumlasmanin gozii rahatsiz ettigi diistiniilmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Kompozisyonun i¢ mekan olarak hazirlandigi
goriilmektedir. Buna bagl olarak yapay 151k kullanilarak 1sik ve golgenin saglanmaya
calisgildign  distiniilmektedir. Karakterin yiliziinde 1518in  yogun olarak kullanildig:
goriilmektedir.  Karakterin  ¢enesine  dogru  golgesinin  verilmeye  calisildig
diistiniilmektedir. Ancak karakterin alindan, ¢eneye dogru ton gecisinin oldukga sert
oldugu diislinlilmektedir. Karakterin yiiziine soldan, viicuduna ise sagdan gelen bir 151k
oldugu goriilmektedir. Dogada nesnelerin 15181 ayn1 yonden aldig diisiiniiliirse bu durumun

bir yanilgiya sebep olacag: diistiniilmektedir.

c. Karakterde renk (parlakhk - mathk) biitiinliigii: Karakterde sar1 ve mavi
renklerinin kiyafette kullanildig1 goriilmektedir. Karakterde hakim olan rengin ten rengi
oldugu goriilmektedir. Karakterde secilen renklerin biitiinliigiinde problem yaratabilecek

unsurlarin oldugu diistiniilmemektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Karakterin, genel yapist itibariyle kafanin biiyiik olarak
resmedilmeye devam edildigi goriilmektedir. Bu goriintiide karakterin omuzlarinin diisiik
olarak resmedildigi goriilmektedir. Bu diislisten dolayr karakterin ellerinin neredeyse
ayaklarina degdigi goriilmektedir. Kollarin yere yakin olarak resmedilmesinin algilama da
hatalar yaratacagi diisiiniilmektedir. Karakterin bacaklariin dairesel bi¢iminin biraz daha

gercege uygun olarak resimlenmesinin dogru olacag diisiiniilmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Kompozisyonda i¢ mekanda
cocuk odas1 goriintiisii canlandirilmistir. Kullanilan renklerin ¢ocuk odasi i¢in uygun
oldugu diisliniilmektedir. Kompozisyonun on planinda Pepee ve Bebee karakteri
bulunmaktadir. Arka planda ise yatak, dolaplar, duvar ve yer -canlandirmalar
bulunmaktadir. Karakterin kompozisyona yerlesiminin dogru oldugu diisiiniilmektedir.
Bebee karakteri ile aralarinda saglanan boslugun karakterlerin anlasilabilmesi adina yeterli

oldugu goriilmektedir.
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f. Karakterde 6zgiinliik: Olusturulan karakter ¢iziminin 6nceki goriintiiler iginde bir
farkliliga sahip oldugu goriilmektedir. Yaz aylarmi anlatan bir karakter oldugu

diistintildiiglinde uygulamanin dogru oldugu diisiiniilmektedir.

g. Karakterde estetik: Karakterin oran ve orantisinda var olan hatalarin estetik anlamda

da karakteri etkiledigi diisiiniilmektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Kompozisyonda i¢ mekan kullanildig
goriilmektedir. Mekan tasarimi ic¢in kullanilan renklerin dogru oldugu diisiiniilmektedir.
Ancak mekanda kullanilan esyalarin bi¢im ve formlar1 anlasilmadig diisiiniilmektedir.
Arka planda kullanilan yatagin ve dolaplarin anlasilmadiklart goriilmekte olup daha
anlasilir gortintiilerin resimlenmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Zeminde kullanilan hali ve
parke goriintiisiiniin renklerinin karakterlere yakin olmasindan dolayr bir karisiklik
yasandig1 goriilmektedir. Bu kanigikligin karakterlerin golgeleri ile ¢oziilmeye calisildig

distiiniilmektedir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin bu goriinti de hangi duyguyu
canlandirdiginin anlasilmadig diisiiniilmektedir. Bunun sebebi olarak ta g6z ve dudagin
yapist gosterilebilir. Dudak ve goz hareketleriyle karaktere pek ¢cok duygunun ayni anda

verilmeye calisildig diisiintilmektedir.

J.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin bi¢imsel anlamda
ayirt edici Ozelliginin bliylik kafasinin yani sira jest ve mimiklerinin de oldugu

diistiniilmektedir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef Kitlesi 3-6 yas okul dncesi ¢ocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Karakterin psikolojik olarak yaz aylarinda nasil
kiyafetler giyilecegine dair mesajlar icerdigi diisiiniilmektedir. Uygun kiyafetlerin

karakterin farkli goriintiisii ile canlandirilmaya ¢alisildigi diistinilmektedir.

c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Karakterin sosyal-kiiltiirel anlamda 6n plana
cikacak bir mesaj verdigi diisiinilmemekle beraber kardesi ile olan iletisimi

diistiniildiiglinde, kardes sevgisi olarak nitelendirilebilir.
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5.1.11. Pepee Aghyor, Boliimiindeki Karakter Goriintiisiiniin Gorsel Acidan

Degerlendirilmesi

) ~u
<>

Sekil 67. Pepee

Sekil 68. Pepee ve Sila

Tasarimcr/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yénetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgi¢

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler: Beyaz, Siyah, Ten rengi
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterin bi¢im olarak kafasi viicuduna gore biiyiik olarak
resmedildigi goriilmektedir. Karakterde bi¢imsel anlamda dairesel hatlarin kullanildig
gorilmektedir. Karakterin, bi¢imsel olarak kullanilan ¢izgilerinde yardimiyla rahat bir
harekete sokuldugu diisiiniilmektedir. Karakterin olusturulan kompozisyonda farkli bir
hareketi goriilmektedir. Tekme atma hareketinin bi¢cim ve form olarak, hareketin anatomik

yapisina uygun olarak resmedildigi diistiniilmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Karakter dis mekan goriintiisii i¢inde resmedilmistir. Dogal
151k kaynagindan faydalamldig: goriilmektedir. Onceki goriintiilerden farkli olarak 151k ve
golgenin karakterin viicudunda belirginlestigi goriilmektedir. Karakterin ayak ve
bacaklarindaki ton gecislerinin kafa ve viicutta kullanilan 1518a gére daha koyu ve karanlik

oldugu diistiniilmektedir.

c. Karakterde renk (parlakhk — mathk) biitiinliigii: Karakterde siyah ve beyaz
renklerinin kullanildig1 goriilmektedir. Renklerin karete sporunda kullanilan giysinin
renkleri oldugu bilinmektedir. Karete sporunu temsil eden bir karakter canlandirildigi igin
kullanilan renklerin dogru oldugu diisiiniilmektedir. Karakterin bacaklarinda, beyaz renk
kullanilmis olmasina ragmen yapilan tonlamalardan dolayr renk kayiplarinin oldugu

goriilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Sekil: 65’te oldugu gibi karakterin omuzlarn diisiik
olarak resmedilmistir. Tipki o goriintiide oldugu gibi bu diisiisten dolay:1 kollarin asagiya
dogru cok fazla geldigi goriilmektedir. Karakterin dnceki goriintiilerde oldugu gibi kafasi
yine biiylik resmedilmistir. Bu bir orantisizlik olarak degil karakterin tasarimcisinin tercihi

olarak degerlendirilmistir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Karakterin kompozisyonda,
tekme atma hareketini gerceklestirildigi  goriilmektedir. Karakterin  kafasimin
kompozisyondan disar1 ¢iktigi goriilmektedir. Kompozisyon kurallarin1  dikkate
aldigimizda bunun istenilmeyen bir durum oldugu diisiiniilmektedir. Ancak bunun ¢izgi
filmin akis1 sirasinda problem yaratmayacagi, animasyon sirket yonetmeni Sinan Olmez
tarafindan belirtilmistir. Kompozisyonun diger unsurlari ise arka plandaki yesil ¢imenler,

kii¢iik renkli agaclar ve Pepee’ yi izleyen Sila karakterinden meydana gelmistir.

f. Karakterde ozgiinliik: Karete yapan ¢ocuk karakteri mesajimin pek ¢ok Japon ¢izgi

filminde goriilebilecegi diisliniilmektedir. Uygulama olarak farkliliklar igerebilir, ancak
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mesaj1 da dikkate almamiz gerektigi gercegi, karakterin 6zgilin bir mesaj vermedigi gergegi

ile ortiismektedir.

g. Karakterde estetik: Yapilan spor dalinin kiyafetleri incelendiginde daha bol
kiyafetlerin kullanildig1r goriilmiistiir. Pepee karakterinde ise kiyafetin karakterin iistline
gore olmasi 3-6 yas cocugunun gorsel algisina uygun olarak resmedildiginin gostergesi
olarak kabul edilebilir. Kullanilan ¢izgilerinde sayesinde, karakter goriintiisiiniin estetik bir

hal aldig1 distiniilmektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Karakterin kompozisyonu dis mekanda
olusturulmustur. Cimen zeminin {izerinde Pepee ve Sila karakterinin oyun oynadigi
goriilmektedir. Doga gorlntiisiiniin, mekanda kullanilan nesnelerle desteklenmesinin
gerekli oldugu distinilmektedir. Ayrica cocuklarin oyun oynadigini gosteren farkli

objelerinde kullanilmasi1 gerektigi ¢ocuk gelisimi uzmanlari tarafindan belirtilmistir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterin Sekil: 57° de jest ve mimiklerin katkisi
oldugu diisiiniilmemektedir. Ancak kompozisyon iginde yapilmak istenen canlandirmada
hareket ve yiiz ifadesinin uyumlu oldugu goriilmektedir. Hareketin heyecaninin karakterin

jest ve mimikleri ile dogru olarak ifade edildigi diisiiniilmektedir.

J.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterde bi¢cimsel anlamda

ayirt edici 6zelligin kafasi ve olusturulan kareteci ¢ocuk imaj1 oldugu diisiiniilmektedir.
Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

g. Karakterin hedef Kitlesi: Karakterin hedef kitlesi 3-6 yas okul dncesi gocuklaridir.

h. Karakterin psikolojik mesaji: Cocuklar1 spor yapmaya yonlendiren mesajlarin
kullanildig1 diisiiniilmektedir. Bir diger yaklasim olarak ta c¢ocuklarin karete sporunun
kullanimiyla kavga etmeyi 6gretildigi cocuk gelisimi uzmani Fatma Ozgelik’in yorumlar

arasindadir.

I. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Sosyal anlamda spor yapma mesaji verdigi
goriilmektedir. Ancak kiiltiirel anlamda bir mesaj verdigi diisiiniilmemektedir. Grafik
tasarimci Isa Caglar Kerman’in yorumuna gore sporun anlatiminin, bir “Uzak Dogu sporu
yerine Tirk kiiltlirlinii anlatan bir spor dali ile yapilmas1 gerektigidir. Boylelikle hem spor
kavrami verilmis olup, hem de kiiltiirel anlamda bir deger cocuklara aktarilmis olacaktir”

olmasi gerektigi yoniindedir.
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5.1.12. Pepee Silayla Ne Oynayacagim1 Bilmiyor, Boliimiindeki Karakter

Goriintiisiiniin Gorsel A¢idan Degerlendirilmesi

Sekil 69. Pepee

Sekil 70. Pepee ve Sila

Tasarimcl/ Reklam Ajansi: Diisyeri Cizgi Film ve Canlandirma Stiidyosu
Senaryo: Ayse Sule Bilgic

Yénetmen: Ozhan Oda

Proje Sorumlusu: Mustafa N. Bilgi¢

Konsept Tasarimi: Diisyeri Yaratim Ekibi

Hikaye Resimleme: Onder Menken

Gosterim Siiresi: 10-20 dakika

Karakterin Tasarim Tarihi: 2008-2013

Karakter Tasarnminda Hakim Olan Renkler: Mor, Mavi, Siyah, Beyaz, Ten rengi
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Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

a. Karakterde bicim: Karakterin kafasinin ve gévdesinin bigimsel olarak dairesel hatlar
icerdigi gorilmektedir. Kafa yapisinin dikdortgeni andiran bir anlatiminin oldugu
distiniilmektedir. Karakterin ayaklar1 i¢ce baktirilarak, futbolcularin yaptiklart spordan
kaynaklanan bacaklarinda bigimsel degisikliklerin anlatilmaya c¢alisildigr diigiiniilmektedir.
Karakterin omuzlarinin yine diisiikk olarak resmedildigi goriilmektedir. Karakterin spor
yaptig1 diistiniiliirse, karakterin durusu ile verdigi mesajin birbiri ile uyumlu olmadigi

diistiniilmektedir.

b. Karakterde 151k ve golge: Karakterin gercek ve hayal arasi bir durum iginde
resmedildigi goriilmektedir. Karaktere uygulanan 1s1gin tamamen tasarimcinin tercihi
olarak nitelendirmek bu kompozisyon igin uygun olacaktir. Karakterin saginda bir 1s1k
patlamas1 oldugu goriilmektedir. Yiiziindeki ton gecislerinde de yanaklardaki koyulugun
yine dikkat ¢ektigi goriilmektedir.

c. Karakterde renk (parlakhik — mathk) biitiinliigii: Karakterde mavi ve mor rengin
bir arada kullanimi goriilmektedir. Bu iki rengin verdigi mesajlarin birbirleri ile ters
olduklar1 diisliniilmektedir. Mavi renginin huzurlu, yatistirici, ozgirlik, egitim,
barigseverlik duygular ile anlatima katki sagladigi mor renginin ise artistik, kibirlilik,
depresyon, bunalim, ciddiyet verici duygulartyla anlattima katki  getirdigi
diisiiniilmemektedir. Bu iki rengin bir biri ile ters olan duygularindan yola ¢ikilarak bir
tasarim olusturuldugu diistinlilmemektedir. Tasarimcinin genellikle kullanilan takim
formlarindan yola ¢ikarak bu renkleri tercih ettigi distiniilmektir. Karakterin erkek

cocuklariin dikkatini daha fazla ¢ekmeye ¢alisan bir goriintiisii oldugu diisiiniilmektedir.

d. Karakterin oran - orantisi: Karakterin, kafanin biiyiik olarak resmedilmeye devam
edildigi goriilmektedir. Bu goriintiide de karakterin omuzlarinin diisiik olarak resmedildigi
goriilmektedir. Bu diislisten dolayr karakterin ellerinin neredeyse ayaklarina degdigi
goriilmektedir. Kollarin yere yakin olarak resmedilmesinin algilama da hatalar yaratacag:
diisiiniilmektedir. Karakterin kollarinin viicudun geri planma alinmasindan dolayi
oranlarda bir karigiklik oldugu diisiiniilmektedir. Oran ve oranti olarak viicuttaki tiim

yapilarin dogru algilanmasi gerektigi bilinmektedir.

e. Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigii: Karakterin kompozisyonunda;
on planinda Sila karakteri ve geri planinda futbol oynayan Pepee karakteri goriilmektedir.

Kompozisyonda geri planda kullanilan kirmizi fon ve iizerinde bulunan kabarciklardan
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dolay1 6zellikle Pepee karakterinin zor algilandigi diisliniilmektedir. Bu durumun ¢éziimii
icin, fonda kullanilan kirmizinin tonu agilabilir ya da renk kontrastlarindan yararlanilarak
bir fon olusturulabilir. Boylelikle karakterlerin daha ©6n plana tasinmasi saglanmis

olacaktir.

f. Karakterde 6zgiinliik: Karakterin daha 6nce olusturulmus olan goriintiilerinden farkli
oldugu goriilmektedir. Futbol oynayan pek cok ¢izgi film karakterine de rastlamak
mimkiindiir. Bu anlamda karakterin goriintiisii i¢in 6zgiinliik 6zelligi tagiyacak unsurlarin

bulunmadig diistiniilmektedir.

g. Karakterde estetik: Karakterde kullanilan forma goriintiisiiniin daha bol olarak
resmedilmesi gerektigi dusiiniilmektedir. Karakterin bacaktan bilege kadar olan
goriintlisiinde, ¢ok fazla ¢izginin kullanilmasi karakterin bacaginin neresi oldugunun
anlagilmamasina sebep olmaktadir. Ana yapisinin gézden kaybolmasina sebep olan bu
cizgilerin ¢ok fazla oldugu diisiiniilmektedir. Goriintiisel bir karmasaya yol actigi

diistiniilen bu ¢izgilerin azaltilmasinin gerektigi diisiiniilmektedir.

h. Karakterin zemin - mekan iliskisi: Karakterde zemin olarak kirmizi bir zemin
kullanilmigtir. Mekan olusturmak adina herhangi bir gorselin olmadigi goriilmektedir.
Karakterin, hayali olan bir ortamda top oynadigi diisiliniiliirse, karakterin ucan

gorilintiisiiniin normal oldugu diistiniilmektedir.

i. Karakterin mimik ve jestleri: Karakterde yaptig1 sporun duygularmi ifade edecek
jest ve mimiklerin kullanilmadig:r diislinilmektedir. Karakterin pek c¢ok durumunda
kullanilan mutsuz, umutsuz duygular1 veren yiiz ifadelerinin bu tasarimda da kullanildig:
goriilmektedir. Oysaki bulundugu durumun jest ve mimiklerinin kullanilmasinin karakterin

inandiriciligini artiracagy diistiniilmektedir.

j.  Karakterde bicimsel anlamda ayirt edici 6zellikler: Karakterin bi¢imsel anlamda

ayirt edici 6zelliginin kafas1 ve takim formasi oldugu diisiiniilmektedir.

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:

a. Karakterin hedef kitlesi: Karakterin hedef Kitlesi 3-6 yas okul dncesi gocuklaridir.

b. Karakterin psikolojik mesaji: Karakterin, hedef kitleye psikolojik anlamda verdigi

mesajin spor yapmak oldugu diisiiniilmektedir.
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c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji: Karakterin sosyal anlamda birliktelik igeren
mesajlar verdigi kuzeni Sila karakterinden anlagilmaktadir. Onunla birlikte oyun oynuyor
olmasi1 buna 6rnek olarak gosterilebilir. Karakterin, formasina taktig1 nazar boncugu ise

onceki karakterlerde oldugu gibi kiiltiirel anlamdaki mesaj1 olarak kabul edilebilir.
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BOLUM VI

SONUC ve ONERILER

6.1. Sonug

Incelenen 12 adet farkli Pepee karakter goriintiileri iizerinde yapilan gorsel

degerlendirmeler ile agsagidaki sonuglar elde edilmistir.

Karakterin bi¢im bakimindan degerlendirmeleri sonucunda, tiim karakter goriintiilerinde;
kafanin ve viicudun yuvarlak hatlar i¢inde resmedildigi goriilmiistiir. Kafa yapisinin, tiim
karakter goriintiilerinde viicuda gore daha biiyilk oldugu soncuna ulasilmigtir. Bunun
sebebinin ise ¢ocuklarin kafalarinin viicutlarina goére biiylik olmasi durumunun, karakterin
tasarimcist tarafindan abartilarak kullanilma yoluna gidildigi olmustur. Karakterin bigimsel
olarak baz1 goriintilerde saga ve sola yatis hareketlerinde bogumlagmalarin ve
katlanmalarin oldugu goriilmiistiir. Bu durumundan dolay1 da karakterin bi¢imsel anlamda

g0zl rahatsiz eden goriintiilerinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Bakiniz, Sekil: 45, 53, 65

Karakterin, i¢ mekan da gecen ve gece goriintiileri disindaki, tiim resimlemelerinde dogal
151k kaynaklarinin dikkate almarak resmedildigi gorilmistiir. Karakterin yiiziinde
kullanilan tonlamalarda 1518mm ve golgelendirmelerin dogru olarak kullanilmadigi,
yanaklarda kullanilan ton gecisinin yiiziin diger boliimlerine gére cok daha sert oldugu
sonucuna vartlmistir. Sekil: 50 ‘da kullanilan 151k ve gdlgelendirmenin diger goriintiilere

gore daha dogru oldugu tespit edilmistir.

Karakterin renk (parlaklik — matlik) biitiinliiglinlin, goriintiilerde dogru olarak kullanildig:
gorilmiistiir. Cocuklarin dikkatini ¢ekecek renklere karakter goriintiilerinde siklikla yer

verilmis oldugu tespit edilmistir.

Karakterin oran ve orantilar1 arasinda goriilen en biiylik farkin kafada oldugu tespit
edilmistir. Bu durum tasarimeinin tercihi olarak kabul edilmistir. Oran ve orant1 da goriilen
bir diger durum, karakterin bazi viicut hareketleri olusturulurken dogru oranlamalarin
yapilmadigidir.
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Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigiiniin genellikle saglanmaya g¢aligildigi
goriilmistlir. Karakterlerin kompozisyon i¢indeki yerlesimlerine dikkat edilmistir. Ancak
bazit kompozisyonlarda kullanilan renklerin, karakterde kullanilan renklerle ayni

olmasindan dolay1 algilamayi zorlastirdig: tespit edilmistir. Bakiniz Sekil: 54, 64, 66, 69.

Karakterde 6zgiinliik konusunda ise Pepee karakterinin Pocoyo karakterine benzerligi ile
ilgili basinda pek ¢ok yorum ve habere ulasilmistir. Degerlendirme yapan uzmanlarin ortak
goriisleri de bu benzerligi destekler niteliktedir. Yapilan gorsel degerlendirmeler
sonucunda da ise Sekil: 45 ‘te kullanilan Pepee karakterinin baska bir karakterle
benzerlikler tasidigi yoniindedir. Ancak ¢izgi filmin diger karakter goriintiilerinin bu yonde
herhangi bir benzerligin bulunmadigi, karakterin farkli yaklagimlarinin da oldugu

yoniindedir.

Karakterin oran ve orantilarindan kaynaklanan bazi problemlerden dolay: estetik anlamda
da sikintilara distiigii  goriilmistir. Ancak Sekil: 55°te  olusturulan karakter
canlandirmasinin karakterler igerisinde, estetik anlamda; oran-oranti, bigim, renk vb. diger

unsurlarda g6z oniine alindiginda basarili oldugu gériilmiistiir.

Karakterin zemin - mekan iligkisinin genel anlamda dogru olarak resmedildigi
goriilmistiir. Kullanilan mekan goriintiilerinin karakterin goriintiisiinii destekleyici unsurlar
tasidig1 belirlenmistir. Ancak Sekil: 51, 64 ile ilgili baz1 sonuglara ulagilmistir. Bu
gorilintiilerde, resimlemesi yapilan bazi objelerin anlasilmadigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda
bu gorlntillerde, karakterlerin zemin ve mekanla ayni renklerde ve tonlarda
resimlenmesinden dolay1 karakterlerin geri plana itildigi ve goriintii igerisinde mekansal

anlamda karisikliklarin oldugu belirlenmistir.

Karakterin mimik ve jestlerin ¢ogu goriintiide anlatilmak istenen duyguya hizmet ettigi
goriilmistiir. Bunun yani sira verilmek istenen duygunun karakterlerin hareketleri ile de
desteklendigi tespit edilmistir. Bazi1 goriintillerde ise mimik ve jestlerin karakterin

duygularini anlatmadig1 goriilmiistiir.

Karakterin bi¢cimsel anlamda ayirt edici 6zelliginin tiim goriintiilerde ortak olarak kafasinin
biiytlikliigii oldugu tespitine varilmigtir. Baz1 goriintiilerde ise kafanin yani sira kullanilan
renklerin ve giysilerin sayesinde bicimsel anlamda farkliliklar olusturulmaya calisildig

gorilmiistiir.

Karakterin hedef kitlesi ile ilgili yapilan literatiir taramasinda elde edilen bilgilerin 3-6 yas

cocuklart i¢in yapilmis bir ¢izgi film karakteri oldugu sonucu elde edilmistir.
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Karakterde pek cok psikolojik mesajin, farkli karakter goriintiileri olusturularak verildigi
goriilmistlir. Yapilan gorsel degerlendirme sonucunda Pepee karakter goriintiilerinin;
mutluluk, paylasim, birliktelik, aile, renkler, halk danslari, spor gibi kavramlarin

mesajlarini tagidigr goriilmiistiir.

Karakterin psikolojik anlamda oldugu gibi pek ¢ok sosyal— kiiltiirel mesaj1 hedef kitleye
iletmekte oldugu tespit edilmistir. Yapilan gorsel degerlendirmelerin sonucunda ise; Tiirk
toplum yapisinin onemli unsurlarindan olan aile kavrami ve ailenin birlikteligi siklikla
vurgulanmistir. Tiirk toplumunun farkli yorelerine ait halk danslarina ve Tiirk toplumunda
kullanilan bazi kavramlara (nazar boncugu) yer verildigi goriilmiistiir. Bunun yani sira
sosyal anlamda da baz1 kavramlarin kullanildig1 goriilmiistiir. Spor dallarinin, olusturulan
karakter goriintiileri ile cocuklara anlatilmaya ¢alisildig1 goriilmiistiir. Spor alaninda Sekil:
67°de Tiirk kiiltiiriine ait bir spor dalinin kullanilmasinin daha dogru olacagi yorumu
kullanilmigtir. Pepee, 3. donem cizgi filmleri igerisinde; Tirk kiiltliriine ait olan giires

sporunun 2014 yili Nisan ayinda yayinlanmak iizere kullanildig: tespitine varilmistir.

3 boyutlu ¢izgi filmler, igerisinde ve 3-6 yas grubu i¢in hazirlanan Tirk yapimi cizgi
filmler bakimdan diisiiniildiigiinde ve uzmanlarin goriislerinden de yola ¢ikarak; baslanan
nokta, biit¢e, sahip olunan is giicii ve birikimler disiiniildiigiinde elbette ki elde edilen
sonucun istikrarinin takdir edilmesi gerekmektedir. Ancak karakter tasariminda, 6zglinliik
konusu projenin basinda diistiniilmiis ve gelistirilmis olsa idi. Olusturulan karakterin diinya

da yapilmis karakter 6rnekleri ile yarisabilecek giigte olabilecegi tespitine varilmustir.

Yeni yapilacak olan canlandirma film karakterleri hazirlanirken, animasyon uygulamalari
icin gerekli olan teknik yapmin yani sira gorsel anlamda dogrulugunu saglayacagi gibi
cizgi film sonrasi olusturulacak olan sektorel {riinlerine de katkilar getirecegi

distinilmistir.

Cizgi filmlerin birer kiiltiir aktarim araci oldugu diisiiniildiigiinde, yabanci iilkelerin ¢izgi
filmler yoluyla kendi kiiltiirlerini diger diinya ¢ocuklarina ilettigi ve bunun pek ¢ok drnegi
televizyon kanallarinda yayimlandigi goriilmektedir. Tiirk toplum yapisini, gelenek ve
goreneklerini, folklorik unsurlarini; kullanilan sesler, goriintiiler ve ¢esitli mesajlarla Tiirk
cocuklarina ilettigi ve dgrettigi cocuk gelisimi uzmanlarinin da goriigleri alinarak, tespit
edilmistir. Bu folklorik unsurlar ve kavramlar bazen yanilgilara sebep olsa da genellikle
kullanilan kavram ve unsurlarin ¢ocuklarin 6grenmelerine biiyiikk katkilar sagladigi

goriisleri alinmastir.
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Tiirk kiiltiiriinde var olan, hikaye ve Oykiiler gerekli arastirmalar yapildiktan sonra ve
dogru kullanilarak ortaya cikacak yeni karakterlerin ve ¢izgi filmlerin Bati’y1 taklit
etmekten ¢ikip Tiirk kiiltiir yapisin1 ve kimligini temsil eden 6zgiin eserler olacagi tespitine
varilmistir. Bu 0zgiin eserler olusturulurken, tasarimcilara da biiyiik gorevlerin diistiigu
goriilmektedir. Kiiltiiriinii iyi bilen, cografyasini iyi taniyan, en ufak ayrintilart bile
atlamadan tasarlanan karakterlerin Japonya’nin Anime tarzinda da oldugu gibi tiim

diinyada kabul gordiigli goriilmiistiir.

Pepee Cizgi filmi i¢in olusturulan Tiirkiye’nin ilk Tiirk yapimi ¢izgi film projesi
misyonunun dogru olmadigi sonucuna ulagilmistir. Kavramsal ¢ergcevede Tiirkiye tarihinde
yapilmis ancak cesitli sikintilardan dolay1r devamliligi saglanamamis Tiirk yapimi ¢izgi
filmler anlatilmistir. Ancak Pepee i¢in Tiirkiye’nin markalasan ilk Tiirk yapimi ¢izgi filmi
oldugu sonucuna ulasilmistir. Tiirkiye tarihi incelendiginde marka 6zelligi tasiyan cizgi

film karakterlerinin Pepee karakterinden sonra olusturulmaya baslandigi gortilmiistiir.

Cizgi filmlerin, maliyet ve zaman agisindan yasadigi sikintilar kavramsal ¢ergeve de ele
alinmistir. Yeterli kaynaklarin son doneme kadar saglanamadigi goriilmistiir. Bu kaynak
yetersizlikleri tasarimcilarin umutlarimi kirmadigt ve bu yolda pek ¢ok denemenin
yapilmaya caligildig1r goriilmistiir. Son donemde yasanan yeni kipirdanmalarin olmasi
Pepee gibi ¢izgi filmlerin artmasina ve devaminin olugsmaya baglayacaginin gostergesi

oldugu tespitine varilmistir.

6.2. Oneriler

1. Cizgi filmler i¢in hazirlanan karakterlerin, birer animasyon oldugu g6z ardi
edilmemekle beraber, hazirlanacak karakterlerin gorsel anlamda da basarili olarak

hazirlanmalar1 uzmanlar tarafindan saglanmalidir.

2. Grafik tasarim egitimi ve animasyon egitiminin birlikte ele almmmasma dikkat
edilmelidir. Grafik tasarim ve animasyon egitimi icerisinde karakter tasarlama

unsurlarinin 6nemi artirilmalidir.

3. Hazirlanacak olan karakterlerde bilir kisi ekipleri olusturulmali ve bu ekibin onay1
olmadan piyasaya rastgele olusturulmus bir karakter ile yapilmis olan bir ¢izgi filmin

yayinlanmasina izin verilmemesi saglanmalidir.
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10.

11.

Animasyon film karakter tasarimlarinin zemin-figiir iliskileri olusturulurken, gorsel
tasarim unsurlart ile birlikte daha yaratici sonuglar olusturulabilecegi sonucuna
ulagilmistir. Buna bagli olarak ¢izgi filmlerin tasarim siireglerinde gorsel tasarim

unsurlarina daha fazla 6nem verilmelidir.

Devlet tarafindan animasyon film ¢ekimleri i¢in tesvik oranlar1 artirilabilir. Yiiksek
bilitce gerektiren calismalarda projenin yaymlanmasindan sonra 6denmek {izere

krediler saglanabilir.

TRT COCUK kanal1 gibi yapilacak olan yeni ¢izgi film projelerini destekleyici ve

ekipman konusunda yardimei1 olabilecek kurumlarin sayisi artirilabilir.

Pepee c¢izgi filminde oldugu gibi Tiirk toplum yapisinin renklerini, dokularini,
motiflerini, ezgilerini kullanilarak hazirlanacak yeni karakterlerin kabul gorecegi
diisiiniilmektedir. Kiiltiirel ve folklorik wunsurlarimizi igeren yeni projelerin,

desteklenmesi saglanmalidir.

Gerekli kurumlar tarafindan karakter diizenleme yarismalar1 yapilarak, 6grencilerin bu
alanda yaraticiliklar1 gelistirilebilir ve olusturulan karakterlerin ¢izgi film tarihine

katkis1 saglanabilir.

Canlandirma karakterlerin kabuliiniin ardinda ¢ikan markalasma siirecinden sonra
meydana gelen endiistriyel ve ekonomik iiriinlerin, (oyuncak, dergi, tekstil {riinleri
vb.) cocuklarin gelisim diizeylerine, algilarina ve ihtiyaglarmna uygun olarak

hazirlanmalarina dikkat edilmedir.

Yeni nesil karakter tasarimcilart yetistirilirken cografyamizi, 6z benligimizi, gelenek
ve goreneklerimizi ihmal etmeden, Diinya’da kabul gormiis karakterler ile
yarisabilecek karakter olusturmalari konusunda nitelikli egitimler verilip, uzman

kisiler tarafindan tasarimcilarin bilinglendirilmesine 6nem verilebilir.

Animasyon sirketlerinde grafik tasarirm uzmanlarimin ve karakter (konsept)
tasarimcilarinin birlikte caligsarak, olusturacaklar1 karakterlerin; animasyon ve gorsel
tasarim kurallar1 adina daha dogru karakterler olacaklari diistiniilmektedir. Animasyon

sirketlerinde bu yonde diizenlemeler yapilabilir.
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EK-1. Gorsel Degerlendirme Form Ornegi

GAZI UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU
UYGULAMALI SANATLAR ANABILIM DALI
GRAFIK EGITiMi BiLiM DALI

TURK CIZGI FILM TARIHINDE ‘PEPEE’ ADLI KARAKTERIN YERI
VE GRAFIKSEL ACIDAN DEGERLENDIRILMESI Konulu Yiiksek lisans
tezinde kullanilmak iizere hazirlanmis olan gorsel degerlendirme formudur.

‘PEPEE’ KARAKTERININ GRAFIiKSEL DEGERLENDIRILMESI

Tasarimct/ Reklam Ajansi:

Senaryo:

Yonetmen:

Proje Sorumlusu:

Konsept Tasarimi:

Hikaye Resimleme:

Gosterim Siiresi:

Karakterin Tasarim Tarihi:

Karakter Tasariminda Hakim Olan Renkler:
Karakter Tasariminda Verilmek Istenen Mesaj:

Karakterde gorsel tasarim unsurlarinin degerlendirilmesi:

Karakterde bi¢gim

Karakterde 151k ve golge

Karakterde renk (parlaklik — matlik) biitiinligii
Karakterin oran - orantisi

Karakterin kompozisyon ile olan gorsel biitiinliigi
Karakterde 6zgiinliik

Karakterde estetik

Karakterin zemin - mekan iligkisi

Karakterin mimik ve jestleri

Karakterde bi¢cimsel anlamda ayirt edici 6zellikler

- S hoPo0 oT

Karakterde verilmek istenen mesajin degerlendirilmesi:
a. Karakterin hedef kitlesi

b. Karakterin psikolojik mesaji
c. Karakterin sosyal — kiiltiirel mesaji
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EK-2. Kelebek Koza Animasyon Sirketi Yonetmeni Sinan Olmez’in Derledigi

Animasyon Sirketi Unvan Listesi

Producer: Yapimci

Genel yaratici vizyona sahip ve her seyden sorumlu olan kisiler.

Executive Producer: Yapim Yonetmeni

Projeyi tasarlayan, veya projeyi finanse eden bir stiidyo i¢in proje olusturan kisiler.

Production Manager: Uretim Sorumlusu

Uretim siirecini idare eden, iiretim sistemlerini kuran ve kimin ne iizerinde ve ne
zaman calistyor ve c¢alisacak olduguna bakan kisiler.

Creative Director: Yaratic1 Yonetmen

Senaryo, tasarim, oyunculuk gibi yaraticilikla ilgili tiim alanlardan, kisaca yaratici
ekipten sorumlu olan kisilerdir. Yonetmen ile birlikte galisir ve yaratim siirecini denetler.

Production Coordinator: Uretim Koordinatorii

Uretim sorumlusu igin biitiin ayrmtilari tutan ve biitiin bireyleri programlayan
kisiler.

Production Assistant: Yapim Asistani

Uretim esnasinda ihtiya¢ duyulan her alanda yardimci olan kisiler.

Director: Yonetmen

Yapimin sanatsal ve teknik yonlerine odaklanmis kisiler.

Scriptwriter: Senarist

Yapim fikrini sinematografik anlatimla birlestirip senaryoya doniistiiren yazar.

Story Editor: Hikaye editorii

Senaryonun tutarliligini ve serbest senaristlerin yazdiklar1 senaryolarin tutarliligini
denetleyen kisiler.

Storyboard Artist: Storyboard Cizeri

Senaryonun gorsellestirilmesini yapan, sinematiografi bilgisine sahip kisiler.

Storyboard Supervisor: Storyboard Denetgisi

Farkl1 sanatgilarin storyboard ¢izimlerini denetleyen ve iiretime uygunluguna onay
veren kisiler.

Sheet Timer: Animasyon Zamanlayicisi

Zaman panolarin1 olusturan, hareket ve diyaloglarin zamanlarini belirleyen kisiler.

Art Director: Sanat Yonetmeni

Karakterler, arka planlar, renk paletleri kisaca yapimin goriiniisiinii tasarlayan kisi.

Layout Artist: Layout Sanatcisi

Kamera hareketleri, karakterlerin ¢ercevedeki yerleri ve arkaplan diizenlemelerini
yapan kisiler.

Background Artist: Arka Plan Sanatgisi

Layout sanat¢isinin olusturdugu sahne ve plan semalarini ¢izime doniistiiren ve
boyayan kisiler.

Animation Supervisor: Animasyon Denetcisi

Animatorlerin canlandirdigr sahnelerin uygunlugunu denetleyen ve planlarin
paylagimini yapan kisiler.

Animator: Animatér

Karakterleri ve sahne elementlerini canlandiran kisilerdir.

Breakdown Artist: Ayristirma Sanatcisi

Cut-out animasyonda final tasarimlari tamamlanan karakterlerin canlandirilmasi
icin uygun animasyon diizenekleri olusturan kisilerdir.

Effect Animator: Efekt Animatorii

120



Karakterlerin disindaki sahne elementlerini(6rn su, dekor, kar, yagmur).canlandiran
kisiler.

Compositor: Kompozit Sanatcisi

Arka plan, karakter animasyonu, dekor animasyonu, efekt gibi elementleri
birlestiren kisiler.

Composer: Kompozitor/Besteci

Openning, Ending Title ve tiim yapim i¢in 6zgiin miizik besteleyen kisiler.

Sound Designer: Ses Tasarimcisi

Ses arsivi kullanarak veya kendi seslerini iireterek bir kompozisyon olusturan,
efektler tireten, yapimin ses gereksinimlerini karsilayan kisilerdir.

KOZA YAYIN DAGITIM AS / KELEBEK ANIMASYON STUDYOSU

Sinan OLMEZ
Yonetmen / Ekip Lideri

121



EK-3. Animasyon Is Akis Semasi

ANIMASYONHSBAKISHEMASI

ONPRODUKSIYON

PRODUKSIYON

SON@PRODUKSIYON

FiKIRLERGIGKONSEPT

SENERYO

HiKAYEEDOSYASI

SANATEDEPARTMANI | | HAMEKURGU |
| |
| MODELLEME | | 3D UZENLEME |
| |
| HAREKETHESKELETAPISI | |(C‘)N)BESLENDiRMEm/eEEFEKTLERi|
| |
| TESTERENDER | | ANIMASYON |
| |
| TESTAANIMASYONU | | SAHNELEME

| TEST@eBONLANDIRMA |

3DEDZELAEFEKTLER |

FILITRELEMEZTONLANMA

| (ON)IDENEMEMRENDERIRLARI |

| ISIKLANDIRMA | | (ON)DENEMEKURGULAMA |
| RENDEREIMONTAILAMA) | | SESEFEKTLERI |
| KOMPOZISYON | | MUZIKLER |

FINALIKURGULAMA

SON@UZENLEME

GOSTERIM

122



EK-4. Animation Workflow

ANIMATIONBNORKFLOW

PRE-PRODUCTION

PRODUCTION

POST-PRODUCTION

IDEAS/CONCEPT

SCRIPT

STORYBOARD

ARTEDEPARTMENT | EDITINGHROUGH) |
| |
MODELLING | 3DAAYOUT
| |
RIGGING/SKINNING | PRE-SOUNDS
| |
TESTARENDER) ANIMATION |
| |
| TESTHANIMATION) | INTEGRATION
| |
TESTHFULL) SHADING PRE-RENDERING
| |
LIGHTING | PRE-EDITING
| |
3DBFXBETUP RENDERING | SOUNDS
| | |
COMPOSITING | MUSICS

EDITINGHFINAL)

FINALETOUCHES

PROJECTION
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Kisisel Bilgiler
Soyadi, adi

Uyrugu

Dogum tarihi ve yeri
Medeni hali

Telefon

Faks

e-mail

Egitim Derecesi

Lisans

Is Deneyimi, Y1l
2008
2009
2010
2012

Yabanci Dil

Ingilizce

Hobiler

OZGECMIS

: KERMAN Saniye
: T.C.

: 23/09/1985

: Bvli

. saniyekaymak@hotmail.com

Okul/Program Mezuniyet yih
Gazi Universitesi/Uygulamali Sanatlar 2007
Grafik ve Fotograf Ogretmenligi

Calistig1 Yer Gorev

Cenin Ajans Grafiker

Cetin Ofset Grafiker

Tuzla/ IMKB K.M.L. Grafik/Fotograf Ogretmeni
Torekent K.M.L. Grafik/Fotograf Ogretmeni

Fotograf ¢cekmek, grafik tasarim ve seyahat etmek.
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