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Karakter tasarimlari; canlandirma sinemasi, ¢izgi roman, grafik roman, animasyon, reklam, kitap
resimleme, maskot, oyun grafikleri, oyuncak vb. bir¢cok gorsel alanda karsilagilan 6nemli grafik tasarim
uygulamalarindandir. Dolayisiyla, tasarlanan karakterlerin nitelikli, 6zgiin, akilda kalici, hedef kitleyi
etkileyici ve yansittigi igerikle uyumlu gorsel gostergeler olmasi ¢okca onemlidir. Karakter gelistirme
caligmalarinda; tasarlanan karakterin renkleri, anatomik o6zellikleri, jestleri, mimikleri, giysileri, onu
etrafindakilerden ayiran karakteristik nitelikleri vb. 6zellikler tasarimin ayirt edici olmasi i¢in dikkate
alinmasi gereken etki saglayici ogeler ve ilkelerdir. Gorsel iletisim tasariminin 6nemli ilkelerinden ve
Ogelerinden biri olan “etki”, 6zellikle karakter tasarimlarinda ifadeyi giiclendirmek ve ayirt edici kilmak
amactyla bagvurulan temel yénlendiricilerden biridir. Izleyici ve/veya alimlayici kitleler iizerinde akilda
kalic1 etkiler (impact) uyandirmak igin karakterlerin 6ne ¢ikan 6zelliklerinden hareketle dikkat ¢ekecek
gorsel etkiler “efekt’ler uygulamak cokca Onemlidir. Nitel aragtirma yontemleri ile hazirlanan bu
calismada; gorsel karakter uygulamalarmin grafik tasarim ilke ve dgelerinden “etki” baglaminda
irdelenmesi, sorunlarin belirlenmesi ve s6z konusu sorunlarin ¢oziimii i¢in Oneriler gelistirilmesi
amaclanmaktadir. Dolayisiyla, grafik karakter gelistirme slirecinde dnemli bir yeri olan gorsel etki ilkesi
ve ogesinin kullanimi izleginde; konu tanimlanarak 6nemi ortaya konmakta, uygulanmis karakterlerden
hareketle tasarim ve uygulamada karsilagilan bigim-igerik iliskisine dayali betimsel sorunlar
belirlenmekte, belirlenen sorunlarin nedenleri irdelenerek ¢oziimii igin Onerilerde bulunulmaktadir.
Irdelenen karakterler gesitli canlandirma sinemasi betimgeleri (figiirleri) ve kavram tasarimlarindan
olusmaktadir. Yapilan irdelemeler; “semantik”, “sentaktik” ve “pragmatik” gibi géstergebilimsel
yaklagimlardan hareketle, uygulanmis karakter betimgelerindeki gorsel etki uygulamalarina yonelik
olarak ger¢eklestirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Karakter Tasarumi, Etki, Gorsel Etki, Gorsel Gosterge, Gorsel letisim, Grafik
Tasarim
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INVESTIGATION OF CHARACTER DESIGNS IN CONTEXT OF
VISUAL IMPACT ITEM

ABSTRACT

Character designs can be used in animated cinema, comics, graphic novels, animation, advertisements,
book illustrations, mascots, game graphics, toys, etc. It is one of the important graphic design
applications encountered in many visual fields. Therefore, the designed characters must be visual
indicators that are qualified, original, memorable, impressive and compatible with the content they
reflect. In character development studies, the designed character's colors, anatomical features, gestures,
facial expressions, clothes, characteristic qualities that distinguish him from those around him, etc.
features are the influencing elements and principles that must be taken into account for the design to be
distinctive. One of the important principles and elements of visual communication design, “impact” is
one of the main guides used to strengthen the expression and make it distinctive, especially in character
designs. It is very important to apply visual effects "effects" that will attract attention based on the
prominent features of the characters, to create impacts on the audience and / or receptive masses. In this
study, which was prepared with qualitative research methods, it is aimed to examine the visual character
applications in the context of "effect", one of the graphic design principles and elements, to identify the
problems and to develop suggestions for the solution of these problems. Therefore, following the use of
the visual effect principle and element, which has an important place in the graphical character
development process; The subject is defined and its importance is revealed, descriptive problems based
on the form-content relationship encountered in design and practice are determined based on the applied
characters, the causes of the identified problems are examined and suggestions are made for their
solution. The analyzed characters consist of various animated movie images (figures) and concept
designs. The investigations made, based on semiotic approaches such as "semantic", "syntactic" and
"pragmatic" is carried out for visual effect applications in applied character descriptions.

Keywords: Character Design, Impact, Visual Impact, Visual Indicator, Visual Communication,
Graphic Design

GIRIS

Karakter tasarimlari; canlandirmalar, ¢izgi romanlar, grafik romanlar, elektronik oyunlar, oyuncaklar,
maskotlar gibi birgok gorsel uygulama alaninda karsilasilan O6nemli gorsel iletisim tasarimi
uygulamalarindandir.

Grafik karakterler olarak da nitelendirilebilecek bu betimgeleri (figiirleri) gelistirme siirecinde,
tasarlanan karakterin; nitelikli, 6zgiin, akilda kalic1, hedef kitleyi etkileyici ve yansittig igerikle uyumlu
bir gorsel gosterge olmasi i¢in grafik tasarim ilkeleri ve dgelerinden yararlanmak ¢okga 6nemlidir. Bu
baglamda, izleyicide amaglanan etkiyi birakmak eregiyle gorsel gostergelerden ve ilgili kuramlardan
siklikla yararlanilir. Karakter tasarimlarinda kullanilan renk, bigim, doku, hareket, 151k, mekan,
baskalasim, boyut, abarti vb. etki 6geleri gii¢lii bir tasarim i¢in yararlanilabilecek temel tasarim
uygulamalarindandir. Dolayisiyla, karakter tasarlarken, s6z konusu ilke ve Ogelerden biri ya da
birkaginin 6ne ¢ikarilmasiyla amaglanan etkiler yaratilabilmektedir.

Sézkonusu betimgelerin gelistirilmesi siirecinde karakteristik 6zellikleri, ekinsel (kiiltiirel) degerleri,
gereksinimleri, giidiilenmeleri, amagclari, 6ne ¢ikan beceri ve yetenekleri, fizyolojik, ruhsal, toplumsal
vb. ozelliklerinin dikkate alinmasi hedeflenen tipin ortaya konmasi igin ¢ok¢a onemlidir. Bu siirecte
izleyici ile karakter arasindaki olasi bagin giiclii tutulmasi1 da goz oniinde bulundurulmasi gereken
onemli asamalardan biridir. Grafik tasarim ve resimleme (illlistrasyon) alanindaki arastirmalan ile
yaptig1 karakter tasarimlariyla bilinen Dog. Dr. Elif Songiir Dag, karakter tasarimiyla ilgili olarak “Bir
karakteri tasarlamak, onun hakkinda etraflica diistinmeyi gerektirir. Fiziksel olarak nasil
bicimleneceginden tutun da karakterin i¢sel 6zelliklerinin nasil yansiyacagma kadar pek ¢ok detay
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iizerine diistintilmelidir” (Songiir Dag, 2015: 66) demektedir. Dolayisiyla karakterin jest ve mimikleri,
kostiim ve aksesuarlari, mekan i¢indeki konumu, bi¢im ve icerik yoniinden uygunlugu vb. 6ge ve
nitelikler tasarim siirecinde one ¢ikan temel 6zellikler arasinda olmaktadir.

Glinlimiiz sayisal (dijital) diinyasinda, degisen ve gelisen teknolojiye kosut olarak, tasarim alaninda da
yeni medya teknolojilerinin sinirsiz olanaklarindan yararlanilmaktadir. Grafik tasarim alaninda énemli
arastirmalar1 ve ¢alismalar1 olan Prof. Dr. Ozden Pektas Turgut sdz konusu alanla ilgili olarak su
ifadelere yer vermektedir: “Sayisal teknolojinin gelisimi ve kullandigimiz mecralardaki hareketli
goriintiilerin artisi, izleyicinin farkli, 6zgiin ve ilgi ¢ekici ifade tarzlarina olan istegini de olumlu anlamda
tetiklemektedir. Bu baglamda yeni iletisim ortamlarmin sahip oldugu yiiksek gorsellik, ses, hareket,
coklu ortam, etkilesim gibi 6zellikler bu alana 6zgii tasarimlarin da 6nemini artirmaktadir” (Pektas
Turgut, 2019: 133). Diger tasarim alanlarinda oldugu gibi, karakter tasarimi alaninda da yaratici
caligmalarm ortaya ¢ikmasinda sayisal teknolojiler kolaylastirici olmaktadir. Ozellikle elektronik gizgi
ve grafik romanlar, hareketli grafikler, sayisal resimlemeler (dijital illiistrasyon), li¢ boyutlu karakter
canlandirmalari (animasyonlar1), canlandirma sinemalari, ii¢ boyutlu yazilimlar ve yazicilar araciligi ile
gelistirilen cesitli modeller vb. grafik tasarim uygulamalar; teknolojilerin bu alanda sundugu olanaklar
sayesinde hizla gelisen alanlar arasinda gosterilebilir.

Her gecen giin, karakter tasarimi ve uygulamalarinda kullanilan teknolojilerin artmasiyla birlikte elde
edilen olanaklar beceri alanina 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu teknolojiler; bigimlendirme,
renklendirme, hareketlendirme, seslendirme vb. alanlarda tasarimcilarin isini kolaylastirsa da etkili
tasarimlar gergeklestirmek tasarimeilarin yaraticiliklartyla dogru orantilidir. Dolayisiyla, bu arastirmada
irdelenen karakter tasarimlari hem beceri hem de dikkat cekiciligi ve akilda kalicilig1 saglayan etki
Ogeleri yoniinden ele alinmaktadir.

Grafik tasarimin temel ilkelerinden ve Ogelerinden biri olan “etki” agisindan nitelikli karakterlerin
gergeklestirilmesi igin gorsel iletigim tasarimcisinin bilgisi, becerisi ve sanatgi niteligi cokca onemlidir.
Polonya’dan Maria Helena Brzozowska konuyla ilgili olarak; “Iletisim ¢ag1 olarak tanimlanabilecek bu
zamanda, gorsel iletisimcinin gorevi, bilgileri biraraya getirmek, onlardan anlasilir, garpicit ve
bilgilendirici mesajlar olusturmaktir” (Brzozowska, 2019: 163) derken s6z konusu gorsel gostergeleri
tasarlayan yaraticilarin 6nemine dikkat ¢ekmektedir. Bu izlekte bakildiginda; karakter tasarimcisinin
bilgisi, becerisi, 0Ozgilinliigli, calistigi konuda duygudashik (empati) kurabilme nitelikleri vb.
ozelliklerinin hem bi¢cim hem de bigem (tarz) yoniinden giiclii tasarimlar ortaya koymasinda ¢okca
onemli belirleyiciler oldugu sdylenebilir.

Gilin gectikce insan hayatina daha ¢ok ve kacinilmaz olarak giren karakter tasarimlarinda ve
uygulamalarinda karsilasilan gesitli sorunlar s6z konusudur. Bigimlendirme ve renklendirme niteligi,
giysi uygunlugu, icerigin/duygularin jest ve mimikler araciligiyla yansitilmasi, 6zgiilikk, 6zgiinliik vb.
alanlarda gozlenen sorunlar bunlarin bashicalaridir. Alan uzmanlartyla yapilan goriismeler ve
gergeklestirilen irdelemeler siirecinde; s6z konusu sorunlarin nedenlerinden birinin karakter tasarimi
alaninda yetkin tasarimcilarla calisilmamasindan bir digerinin ise igverenlerin tutumundan
kaynaklandig1 goriilmiistir.

Grafik ve ¢izgi romanlar, karikatiirler, resimli ¢ocuk kitaplari, bilgisayar oyunlari, canlandirmalar;
tiyatro, sinema ve oyunlar i¢in tasarlanan kavram (konsept) caligmalar1 gibi gorsel niteligin basat rol
oynadig1 alanlarda hedef kitle ya da bireyin dogrudan karsilastigi ve/veya muhattap oldugu temel
gostergeler karakterlerdir.

Evlerdeki biblolar; tanitma/reklam, spor, eglence gibi genis toplumsal kitleleri ilgilendiren sosyal
etkinlik diizenlemelerinde/orgazisyonlarinda kullanilan maskotlar; miizelerde satilan hediyelik esyalar
vb. de birer karakter tasarimu iiriinii olarak degerlendirildiginde; hemen hemen her an ve her yerde
karsilagilan karakter tasarimlarinin ve uygulamalarimin niteligi ¢cok¢a 6nem kazanmaktadir.
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Ciinkii karakter tasarimlari; izlerken, eglenirken, 6grenirken yasanan zevkin niteligini belirlemede ve
siklikla karsilasildiklarindan, estetik begeni diizeyinin gelisiminde etkin roller oynamaktadir. Ac¢iklanan
bu 6nemli nedenlerden dolayi; gorsel karakter uygulamalarinin grafik tasarim ilke ve ogelerinden
ozellikle “etki” kavrami baglaminda irdelenmesi, sorunlarin belirlenmesi ve s6z konusu sorunlarin
¢Ozlimi i¢in Oneriler gelistirilmesi cok¢a dnemli, dolayisiyla da gerekli olmaktadir.

KARAKTER TASARIMI VE GORSEL ETKi KAVRAMLARI

Mark Wigan, karakteri; “Grafik romanlar, cocuk kitaplari, bilgisayar oyunlar1 ve animasyon filmleri
gibi anlatilarda inandiric roller oynamasi i¢in kendisine belli nitelikler ve insani 6zellikler verilmis bir
illiistrasyon” olarak tanimlamaktadir (Wigan, 2012: 136). Karakter tasarimi alaninda ¢alismalar yapan
Mehmet Naci Dedeal, karakter ve tasarim kavramlarmi “iki biiyiik alanin isimlerini yan yana getirmek
yazarken kolaydir. Biri karakter; toplumsal yapinin insami tanimlarken kullandigi gerceve. Digeri
tasarim; bir¢ok alanda uzmanlik diizeyinde deneyim ve birikim isteyen alanin bilinmezlerini bilinir hale
getirip bir arada toplamanin bi¢gimlenmis sekli” (Dedeal, 2018: 7) olarak degerlendirmektedir. Hem var
olan gorsel ve igeriksel verilerin diizenlenisi hem de yeni igerikler ile goriintiisel veriler yaratilarak hedef
kitle lizerinde amaglanan etkiler yaratmak i¢in olusturulan grafik diizenleri kapsayan “tasarim” kavrami
Emre Becer tarafindan, “Tasarlama eylemi, olusturulacak yapinin organizasyonu ile ilgili her tiirlii
faaliyeti icine almaktadir” (Becer, 2015: 32) seklinde tanimlanmaktadir. Bu da gostermektedir ki, sadece
bicim ve bicem (tarz) yoniinden degil, aym1 zamanda igerik yaratma yoniinden de donaniml grafik
tasarimcilarla ¢aligmak erkili karakter tasarimlar1 gergeklestirmek igin ¢okga biiyiik 6nem tagimaktadir.
Ozellikle hayvan karakterleri alaninda aragtirmalar ve tasarimlar yapan Sevgi Can Pekmezci Sargin
karakter tasarimini su sekilde ifade etmektedir:

Resimli hikayelerde, ¢izgi romanlarda, grafik tasarim firiinlerinde ve canlandirmalarda
diissel kahramanlar, karakterler yaraticilarinin hayal giicleri ve i¢ine dogdugu dénemin
ozellikleri dogrultusunda yaratilirlar. Karakterler, farkli bakis acilariyla dogada var olan
formlarin yeniden yorumlanmalariyla, insanin duygusal ya da kiiltiirel alt yapisi ne olursa
olsun etkili uyaranlar olarak duyulara ve bilince dikkat cekmektedirler (Pekmezci Sargin,
2010: 93).

Karakter caligmalarinda giilmece (mizah) alaninda arastirmalar ve uygulamalar yapan Armagan
Gokgeearslan’in karakter tasarimlariyla ilgili yorumu soyledir:

Karakter tasariminda uygulanmasi gereken bazi1 piif noktalar mizahi bir yap1
olusturabilmek adma olduk¢a énemlidir. Ozgiin karakterler tasarlayabilmek igin dogada
var olan canlilarin derinlemesine incelenmesi ve bu canlilarin bedenlerindeki bazi
noktalarin aykirilik yaratabilecek bir bi¢imde vurgulanmasi gereklidir. Mizaha ulagmanin
en temel kurali abart1 ve deformasyondur. Karakter tasarimi yapilirken dogada var olan
canlilar incelenir ve bu canlilarin bedenlerinin abarti ve deformasyona uygun kisimlar
vurgulanirsa mizaha ulasmak miimkiin olabilir. Abarti ve deformasyon izleyici igin
komiktir ¢iinkii insanlar gérmeye alistig1 bir formun bi¢im degistirdigini gordiigii zaman
giilme hissine kapilirlar (Gokgearslan, 2010: 88).

Karakter tasarimi ve uygulamalarinda 6ne ¢ikan, niteligi artirici ve ilgi toplayic1 énemli 6zelliklerden
biri de senaryodur. Canlandirma sinemasi, reklam, animasyon filmleri gibi tasarilarda (projelerde)
senaryo ve hikayenin karakterlerle olan iligkisi olduk¢a 6nemlidir. Tony White karakter tasarimlarinda
senaryonun Onemini “Hi¢ siliphesiz senaryo, herhangi bir filmin en Onemli bileseniyse, karakter
tasarimlari da o senaryonun canlandirilmasinda biiyiik rol oynar. Karakterler canli bir aksiyon filmindeki
oyuncu kadrosuna esdegerdir” (White, 2006: 30) climleleriyle vurgulamaktadir.
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Grafik tasarim ilkeleri karsitlik, tartim (ritm), benzerlik, oran/oranti, vurgu, biitiinliik, farklilik, hareket,
yon, denge, diizen, siralidiizen (hiyerarsi), bakisim (simetri), 6zgilinlik, etki/vurgu vb. (Saymn, 2019)
olarak cesitli ulamlar altinda agiklanabilir. Grafik tasarim ilke ve 6gelerinden biri olan etki, tasarimdaki
gostergelerle ya da s6z konusu gostergeler iizerinde fark yaratilarak goriiniir kilinan ve dikkat ¢ekiciligi
nedeniyle hem fark edilirligi hem de akilda kaliciligi belirgin olan, dolayisiyla da ifadeyi
zenginlestirerek hedef kitle lizerinde izler birakan giiglii bir tasarim dgesi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Farkli
alanlardan ve 6rneklerden hareketle cesitli sekillerde tanimlanabilecek “etki” kavraminin, grafik tasarim
baglaminda; “Gorsel iletisim tasariminda “etki/efekt” kullanimi hem grafik tasarimeir 6zgiinliigiiniin
onemli bir gostergesi, hem de hedef kitlelerin, dolayisiyla da toplumun estetik begeni diizeyinin biiyiik
olciide degisimine/gelisimine katkida bulunan ve tiikketim aligkanliklarini
degistirmede/yonlendirmede/belirlemede dnemli roller oynayan basat bir tasarim ilkesi ve ogesidir”
(Sayin, 2019: 41) seklinde tanimlanmas1 miimkiindiir.

Karakter tasarimlarinda gorsel etki Ogesini, hedef kitle {lizerinde biraktigi algi baglaminda
degerlendirmek miimkiindiir. Tasarlanan grafik karakterlerin; kisilik, duygu, diisiince, yasadigi donemin
kiiltiirel 6zelliklerini aktarmasi beklenir. Gorsel karakter tasarimlarinda dikkat ¢ekici ve akilda kalici
etki ya da etkiler olusturmak karakteri benzerlerine oranla farkl ve giiglii kilar. “Tasarim siireclerinde,
genellikle hedef kitle iizerinde etki birakilmasi eregiyle gergeklestirmeler yapilirken, amaglanan etkiyi
birakacak gostergeler diger gostergelere gore Ozellikli olarak tasarlanmaktadir. S6z konusu 6zellikli
gostergeler de gesitli etkiler/efektler uygulanarak dikkat ¢ekici hale getirilen bigim, goriintii, renk, doku
vb. tasarim Ogeleri ile elde edilmektedir” (Sayin, 2019: 30). Etkili karakter tasarimlarinda 6zellikle renk
¢okca onemli olmaktadir. Ciinkii “Renk, bigimin 6l¢iilebilirlik anlaminda en gii¢lii birim olusturan
0gesidir. Anlamalar1 ve algimizdaki yerleri ¢ok gii¢liidiir; kimi zaman yan 6ge olarak, kimi zaman da
kendilerini ana 6ge olarak kullanip bir bigemi yasar hale getirir” (Dedeal, 2018: 185). Ayrica “Renk ¢ok
giiclii bir iletisimcidir ¢linkii ¢ok yonlii kodlamalar sunarken, tasarima belirli dinanizmler de ekler.
Renk, farkli durum, duygu veya ruh halini gosterebildigi gibi izleyicide belirli duygusal tepkiler de
ortaya c¢ikarabilir” (Ambrose ve Harris, 2013: 118).

Karakterde dikkat ¢cekecek gorsel etkiler yaratilmasinda giysiler ve karakterin nasil giyindirildigi de
onemli roller oynamaktadir. Franklin Bishop’un yaklasimiyla sylemek gerekirse; hedefkitle tek kelime
okumak zorunda kalmadan karakterin kisiligini anlayabilmelidir. Baz1 giyim esyalar1, anlik gorsel
ipuglar1 olarak ¢ok etkili olabilmektedir. Ornegin; bir bilim insanmin beyaz laboratuvar 6nliigii, bir
casusun trengkotu, bir hirsizin ¢izgili tigortii... (Bishop, 2006: 72).

KARAKTER TASARIMLARININ KULLANIM ALANLARI

Karakter tasarimlari; ¢izgi romanlar, ¢izgi filmler, canlandirmalar, resimli ¢ocuk kitaplari, giilmeceler
(karikatiir vb.), maskotlar, konsol ve bilgisayar oyunlari, oyuncaklar, ambalajlar, kavram (konsept)
uygulamalari, nft (Non Fungible Token / Degistirilemeyen Token)’ler vb. gibi bir¢cok betimgelere dayali
alanda karsilagilan grafik betimgelerdir. Karakter tasarimlarinin kullanim alanlarinda one g¢ikan
uygulamalardan biri de ¢izgi roman karakterleridir. Gelisen yeni medya teknolojilerinin bir sonucu
olarak web ¢izgi romanlar1 ve hareketli ¢izgi romanlar gibi uygulamalar bu alanda ilginin artmasina
neden olmaktadir.

Cizgi romanlar daha ¢ok karakter odakli ve anlatisal bir boyuta sahip olduklarindan iletinin (mesajin)
aktariminda Onemli roller oynamaktadir. Karakter tasarimlarinin uygulama alanlarindan biri olan
karikatiirlerde de, abarti ve giilmece (mizah) 6zelligi nedeniyle okuyucular tarafindan ilgi goren
gostergeler olarak s6z konusu betimgelerle karsilagilmaktadir. Gorsel ifade araci olarak karakter
tasarimlarinin uygulama alanlarindan biri olan canlandirma (animasyon) karakterleri; iki boyutlu ve ii¢
boyutlu canlandirma, “stop motion”, kille canlandirma, sayisal (dijital) canlandirma gibi ¢esitli alanlarda
yerini almaktadir. S6z konusu alanda 6zellikle Disney ve Pixar canlandirma stiidyolarinin gelistirdigi
karakterler dikkat g¢ekmektedir. Ben Cormack, ¢izgi filmi; -genellikle- abartili veya dramatik
ozelliklerin konuyu akic1 bir sekilde ve en biiylik etkiyle ortaya koymaya yardimci oldugu kiigiik birer
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melodram olarak nitelendirmektedir. Cormack’a gore, ¢izgi film karakterleri bigim ve bigem ydniinden
benzersidir. Onlar bagka herhangi bir sanat bigiminin yanina yerlestirildiginde one ¢ikarlar. Cok cesitli
cizgi film bigemleri/stilleri olmasina karsin, karakterler ayni kural ve gelenekere uygundur:
Karakterlerin asirt derecede alisilmadik olmasi gerekir. Komik, iyi gdzlemlenmis, 6zgiin, eglenceli,
cesur, dramatik ana hatlarla parlak ve renkli olmalidir (Cormack, 2006: 34).

Karakterler tasarimlariyla; edebiyat, siir, masal, roman, destan, oyun, opera, tiyatro gibi ¢esitli sanat ve
yazin alanlarmin gorsellestirilmesinde sikca karsilagilmaktadir. Aym1 zamanda tarihsel olaylarin,
sOylencebilimsel (mitolojik) hikayelerin karakter tasarimlar1 yoluyla giinlimiize tasinmasi oldukga ilgi
uyandirmaktadir. Karakter tasarimlarinin  uygulama alanlarindan  biri olan ¢ocuk kitab1
resimlemelerindeki betimgeler de, bilginin c¢ocuklara keyifli ve eglenceli bir bicemde aktarimini
saglayarak, 6grenmeyi kolaylastirmasi ve zevkli hale gelmesi bakimindan etkili olmaktadir. Yeni medya
teknolojilerinin sagladigi olanaklar sayesinde giiniimiizde etkilesimli tasarimlar karakter tasarimi
alaninda da énemini korumaktadir. Ozellikle ders kitaplarinda da karakter tasarimlari yoluyla igegin
zenginlestirilmesi, bilginin gorsellestirilmesi, anlatim1 giliglendirmesi yoniinde énemini korumaktadir.
Karakterler tasarimlarina sikca rastlanan alanlardan biri de reklam sektoriidiir. Markalarin amblemi,
maskotu, ambalaji, tanitim filmi vb. gibi bir ¢cok dgesinde karakterler etkili bir sekilde kullanilmaktadir.
Giliniimiizde, karakter tasarimcisinin plastik, kil, vinil gibi c¢esitli teknolojilerle tasarladigi sanat
oyuncaklar1 da bu baglamda 6ne ¢ikan alanlardan biridir.

GORSEL ETKi OGESi BAGLAMINDA KARAKTER TASARIMI iINCELEMELERI

Ozellikli (dzgiin, dikkat cekici, etkili, akilda kalic1...) olmas1 hedeflenen bir karakter tasarimi
gelistirilirken; tasarlanacak karakterin temel Ozellikleri belirlenerek, bu o6zelliklerin 6ne ¢ikarildig:
gorsel etkiler yaratilmasi ¢ok¢a onemlidir. Ciink{i karakter tasarimlarinda kullanilan grafik etkiler
karakter hakkinda bilgi veren ¢ok¢a 6nemli gostergelerdir. Karakterin genel goriintlisii, giysisi, aksesuar
secimleri, rengi, formu, sahne tasarimi gibi ogeler o karakteri tamamlamada ve tanimlamada ¢okga
yardimc1 olabilmektedir. Bu nedenle de, karakter tasarlama siirecinde grafik tasarimci oldukga 6nemli
roller listlenmektedir.

Karakter tasarimcilarinin 6zellikle ruhbilim (psikoloji) ve toplumbilim (sosyoloji) konularinda bilgili
olmasi ¢ok dnemlidir. Cilinkii her karakterin belli bir kisiligi vardir ve her biri -ayn1 zamanda- toplumun
yarattig1 birer 6znedir. Bu baglamda, Maureen Furniss, karakter tasarim siirecinde kisilik gelistirme
konusundaki diisiinelerini “Karakterlerinizi canlandirmadan 6nce kim olduklarini bilmelisiniz. Bu size
karakterin yagam Oykdisiinii, diinya gorlisii ve turumu hakkinda bilgi vererek bunlar1 karakterin
durumlara gdsterecegi tepkileri ve sonunda nasil hareket edeceklerini belirlemenizi saglar” (Furniss,
2013: 60) seklinde dile getirmektedir.

Karakterler insan, hayvan, bitki vd. canli ya da cansiz 6geler icin tasarlanan gostergeler baglaminda
cesitli ulamlar (kategoriler) ¢ergevesinde tanimlanabilir ve incelenebilir. Karakter kavrami 6zellikle
toplumsal (sosyolojik) ve ruhsal (psikolojik) bir varlik olan insan baglaminda ve de 6zneden hareketle
tanimlanirken; toplumbilim, ruhbilim, diisiinceler, inanglar, begeniler, ugrasilar, toplumsal 6ge vb.
igerikler ve/veya ozellikler s6z konusu olmaktadir; ancak, bu ¢alismada s6zii edilen karakter tasarimlari
sadece gorsel Ogeler cercevesinde ve etki 6gesi baglaminda birer grafik tasarim betimgesi olarak ele
alinmaktadir. Dolayisiyla, bu arastirmada yapilan irdelemeler, tasarlanmis ve uygulanmis gorsel
betimgelerdeki (karakterlerdeki) gorsel etkiler (efektler) baglamindadir. Bu etki dgelerini grafik
gostergeler baglaminda irdelemek; gostergebilimin ilkelerinden yararlanmayi (Rifat, 2014), dolayisiyla
da anlamsal (semantik), bicim dizimsel (sentaktik) ve islevsel (pragmatik) nitelikler yoniinden
yaklagmay1 gerekli kilmaktadir.

Karakter tasarimlar1 incelenirken -diger grafik gosterge irdelemelerinde oldugu gibi-; gdstergenin
anlamini irdelemek igin “semantik” yaklasimdan, gdstergenin tasarim niteligini / diizenini, gostergeyi
olusturan dgelerin birbiriyle iliskisini irdelemek i¢in “sentaktik™ yaklagimdan, gostergenin iglevini ne
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kadar yerine getirebildigini ya da getirebilecegini ve amaca uygunlugunu irdelemek i¢in de “pragmatik”
yaklasimdan yararlanilmalidir (Sayin, 2001: 85).

Daha once de deginildigi gibi, cok cesitli alanlarda karakter tasarimi ve uygulamalar1 s6z konusudur.
Yapilan arastirma ve incelemelerde grafik tasarim Ogeleri ve ilkeleri yoniinden ¢ok sayida sorunlu
ornekle karsilasildigr gibi olumlu olarak degerlendirilebilecek drnekler de goriilmiistiir. Ornegin grafik
betimgeler baglaminda karakter tasarimi alaninda dnemli calismalari olan Cenk Koksal ve Ozgiil
Glirbiiz’lin yonetmenligini yaptig1 ve iki kiigiik cocugun evcilik oyununu konu alan “Evcilik” adli 6diilli
kisa canlandirma filmindeki karakterler (Resim 1) gorsel etki baglaminda basarili 6rnekler arasinda
degerlendirilebilir. Canlandirma filmindeki karakterlerin “arketip”leri (ilk 6rnek) incelendiginde; sevgi,
masumiyet ve yaraticilik gostergelerinin dikkat cektigi goriilmektedir. Karakterler sentaktik agidan
incelendiginde, kafa yapisinin viicuda oranla biiyiik tasarlanmis olmasi sevimli ve ¢ocuksu o6zellikleri
oOne ¢ikaran etki yaklagimlari olarak degerlendirilebilir. Ayni zamanda normal insan anatomisine oranla
gozlerin iri olarak bi¢cimlendirilmesi ve yliz hatlarinin yuvarlatilarak olusturulmasi ile yumusak tonlarla
renklendirme anlayis1 karakterleri daha sevimli ve sempatik hale getiren etki gostergeleri olarak
degerlendirilebilir. Mekan icinde karakterin yakin plan ¢ekimleri yiiz ifadesinde amaglanan duygunun
aktarimimi pragmatik agidan kolaylastirmaktadir. Film sahnesinde/mekanda kullanilan renkler
karakterlerin 6ne ¢ikmasina hizmet etmekte ve karakterleri olusturan bigimlerin (formlarm) yansitilmak
istenen igerige uygunlugu semantik olarak dikkat gcekmektedir. Segilen kostiimler karakterlerin kisiligini
yansitacak bicemde ele alinmigtir. Kiz ¢ocugu igin pembe, erkek cocugu igin ise mavi tonlu kostiimlerin
tercih edilmesi anlamsal yonden cinsiyet ayirt ediciligine hizmet eden birer etki gostergesi olarak
degerlendirilebilir. Sahne tasariminda kullanilan bugulu sicak renkler ¢cocuklarin sihirli diinyasina davet
eden gostergeler olarak dikkat cekmektedir.

Resim 1. “Evcilik” adli kisa canlandirma film sahnelerinden goriintiiler (2017).

Kaynak: https://www.playinghousefilm.net/tr/gallery/

Karakter tasarimlarinda betimgeyi ilging yapmak ve dikkatleri ¢cekmek amaciyla etki dgesi olarak
abartiya da sikga bagvurulmaktadir (Barthes, 2005). Filozof Henri Bergson abarti ile ilgili su ifadelere
yer vermektedir: “Abartinin komik olabilmesi i¢in amag olarak degil, ¢izerin dogada dikkatini ¢eken
carpikliklar1 gdziimiize sokmak i¢in kullandig1 basit bir yontem olarak goriilmesi gerekiyor. Onemli
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olan bu carpikliklardir, ilgi geken de budur” (Bergson, 2021: 29). Ornegin; Pixar yapimi, Pete Docter’in
yonetmenligini tstlendigi 2020 yilinda gosterime giren ‘Soul’” animasyon film karakterlerinde (Resim
2-3) gorsel etki ogesi olarak abarti s6z konusudur. Biiylik ilgi goren ve bir miizik 6gretmeninin
hikayesini konu alan fimde; karakterin agiz, burun ve yanaklarinin sentaktik iliski yoniinden kafa
yapisina gore biiyiik olmasi seyircisi tarafindan ilgi uyandirmakta ve dikkat ¢ekmektedir. Fimdeki
karakterin jest ve mimiklerinin anlamin aktariminda etkin rol oynadig1 sdylenebilir. “Insan bedenindeki
tavirlar, jestler ve hareketler bize basit bir mekanizmay1 animsattig1 6l¢tide giiliingtiir” (Bergson, 2021:
31). Dolayisiyla karakterlerin duygusunu semantik agidan jest ve mimik hareketleriyle iliskilendirmek
miimkiindiir. Onemli olan ilging olani tasarlamaktir. Karakterin ten rengi, gozliik, sapka gibi
aksesuarlar1 da karakter hakkinda fikir veren semantik gostergeler olarak tasarlanabilmektedir. Michael
D. Mattesi’nin yaklagimiyla soylemek gerekirse; Kostiim, ¢izdiginiz karakterde harika bir etki uyandirir.
Karakter tasarimlarinda kullanilan sekiller, renkler, dokular, desenler ve bircok Ogeler sanatgiya yeni
fikir, deneyim ve secenekler sunmaktadir. Ciinkii kostiim ve aksesuarlar karakterin gorsel olarak genel
bir bilgilendirmesini aktarmaktadir (Mattesi, 2008: 95). Izleyiciyi etkilemek i¢in onlarin duygudaslik
niteliklerini harekete gegirebilmek de ¢okg¢a 6nemlidir. “izleyicilerinizi karakterlerinize giildiirmek igin
onlar1 tamdiklarim hissetmeleri gerekir.” der Cormack. Ve sdyle devam eder: Ornegin; talihsizlik,
tanidigin birinin basina geldiginde her zaman daha komiktir. Hedef kitleye karakterler hakkinda
olabildigince ¢ok sey anlatmak i¢in akseauarlar ve ifadeler gibi ince ayirtilar (niianslar) kullanilmaya
calisilmalidir (Cormack, 2006: 70).

Resim 2. Canlandirma film karakteri Soul’dan bir goriintii (2020).

Kaynak: https://www.sinefesto.com/pixarin-yeni-animasyon-filmi-souldan-fragman.html
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Resim 3. Canlandirma film karakteri Soul’dan mekan i¢inde bir goriintii (2020).

Kaynak: https://www.log.com.tr/pixarin-yeni-animasyon-filmi-soul-ilk-fragmaniyla-karsimizda-
video/

Her betimleyici bi¢imlendirme ve/veya gorsellestirme alaninda oldugu gibi karakter tasarlarken de
cesitli teknolojiler kullanilmaktadir. Bu baglamda yiin ve kege ile “stop motion” canlandirma alaninda
uzmanlasmig canlandirma ustasi ve yonetmen Andreas Love’un ¢aligmalari (Resim 4) kendine 6zgii
becemiyle (tarziyla) etkili ve dikkat ¢ekicidir. Andrea Love ile Pheobe Wahl’1n birlikte yonettigi; klasik
peri masali “Thumbelina”nin modern yaklasimlarla yeniden betimlendigi o6dillii “Tulip” filmi bu
anlamda olduk¢a ilgi uyandirmaktadir. Film macera, sihir ve Ozgiirliik izleklerine (temalarina)
odaklanmaktdir. Malzeme olarak kullanilan yiin, kece ve kege kumasin karakterlerde yumusak, dogal,
samimi etkiler uyandirabilmektedir. Kostiim ve aksesuralar dikkat ¢ekici renklerle biitiinleserek sahne
icinde sicak, keyifli ve eglenceli bir atmosfer olusturmaktadir. Giizel duyusal (estetetik) degerlerin géz
oniinde bulunduruldugu filmde, mekan i¢indeki karmasik ayrintilar basarili bir sekilde birlestirilerek
belli bir sentaktik biitiinliik saglanabilmistir. Andreas Love ve Dawn Dreyer’in yonettigi “Fear” adli
kisa belgesel filmindeki karakter de etkili betimgeler arasindadir (Resim 5). Semantik agidan
incelendiginde, filmin konusunun karakterin ifadesine basarili bir sekilde yansitildigi goriilmektedir.
Cokca emek harcanarak yaratilan film, 6zellikle yapim teknigi ve kullanilan malzeme se¢iminden dolay1
oldukga dikkat ¢ekici bir canlandirma uygulamasidir.
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Resim 4. Andrea Love tarafindan gerceklestirilen “Tulip” adl1 “stop motion” canlandirma film
karakterlerinden goriintiiler (2020).

Kaynak: https://hellohornet.com/andrea-love.html?project=tulip

Resim 5. Andrea Love tarafindan gergeklestirilen “Fear” adli “stop motion” canlandirma film
karakterlerinden goriintiiler (2016).

Kaynak: http://www.andreaanimates.com/#/fear/

Konsept tasarimi uygulamalarinda karakter tasarimi ayri bir 6nem tasirken, karakterlerin mekandaki
konumlandirilist yerlesimi ve mekanla biitiinlesmesi hem semantik hem de sentaktik agidan karakterleri
de mekani da 6nemli kilan 6zellikler arasindadir. Rob Minkoff’un yonetmenligi yaptig1 “Mr. Peabody
& Sherman” filminin konsept ve karakter tasarimi 6rnegi (Resim 6) bu baglamda etkili ve dikkat
cekicidir. Kamera, renk, aci, 151k kullanimi, ¢ekim teknikleri (sinematografi) yonlerinden ve gorsel etki
varsillig1 bakimindan 6ne ¢ikan yapitlar arasindadir. Film sahnesinde canli renk se¢imi ve gliglii gorsel
etkiler (efektler) ile izleyicisine eglenceli, keyifli ve dinamik ortamlar sunabilen 6nemli 6rneklerden biri
olarak degerlendirilebilir.
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Resim 6. “Mr. Peabody & Sherman” adli canlandirma filmin konsept tasarimi uygulamalarindan
ornekler (2014).

Kaynak: http://www.animasyongastesi.com/mr-peabody-sherman-konsept-tasarim/

Karakter betimlemelerinde tarihi igerige dayanan konular da oldukea ilgi gormektedir. Karakterler bu
tiir uygulamalarda semboller, mitler, anlatilar izleginde tasarlanmaktadir. S6z konusu alanda tarihi
konulardan ve sembollerden yola ¢ikilarak, ¢cagcil ve 6zgiin yaklasimlarla ¢esitli uygulamalar ortaya
koymak olasidir. Dolayisiyla karakter tasarimlari, tarihi betimgelerin (figiirlerin, karakterlerin) evrensel
boyuta tasinmasinda ve bilinirliginin saglanmasinda Onemli bir katki saglamaktadir. Gegmisin
izlerinden hareketle, cagdas yaklasimlarla tasarlanan uygulamalar ve sergilemeler gorsel etki nitelikleri
baglaminda dikkat ¢ekicidir. S6z konusu karakterlerin resimleme, c¢izgi roman, ¢izgi film ve
canlandirma karakteri gibi alanlarda giiniimiize uyarlanan Orneklerini gérmek olasidir. Siiperman,
Batman, Starwars, Oriimcek Adam, Red Kit, Sirinler, Garfield bu alanda 6ne ¢ikan karakterler
arasindadir.

S6z konusu alanda tasarlanan nitelikli karakterler sayesinde sdylenceleri, hikayeleri, efsaneleri vb. konu
alan anlatilarin daha eglenceli ve keyifli bir bicemde aktarilabildigi sdylenebilir. Ornegin; Santa Monica
Studio tarafindan gelistirilen “God of War” adli oyun, sdylencebilimden (mitolojiden) beslenen
hikayesiyle oldukga ilgi gérmektedir (Resim 7). Kratos ve Arteus karakterleri bu izlekte oyunlar yoluyla
gliniimiize kadar tasmabilmis betimgelerdendir. Kostlim ve aksesuar gostergeleri ile savasgi olarak
betimlenmis bu karakterlerin viiciiduna uygulanan cesitli etki dgeleri (6rnegin Kratos’un omuzuna ve
alnindan yukartya dogru uygulanmis leke efekti ve Tnor’un govdesine uygulanan dévme goriintiileri)
onlar1 karakteristik betimgeler haline getirmektedir. Semantik acidan degerlendirildiginde,
karakterlerin gii¢lii ve savags¢t yonlerinin; jestleri, mimikleri ve kasli yapilarinin yanisira duruslariyla
imlenmeye calisildigi sdylenebilir. Ayrica, kostiimlerin fiziksel yapilarina ve ugrasilarina uygunlugunun
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yanisira bedenlerine oturtulma bigemleri ve belirli sentakslara gore yerlestirilme bigimleri s6z konusu
betimgelerin (karakterlerin), pragmatik acidan gerekli 6zelliklere sahip olacak sekilde olusturuldugunu
gosteren belirtgeler olarak degerlendirilebilir.

RYAN HURST
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’.:»>) iy : Y

Resim 7. “God of War” adl1 oyun karakterleri.

Kaynak: https://earlygame.com/gaming/god-of-war-ragnarok-release-date-open-world-story-combat-
characters/

CALISMANIN AMACI VE YONTEMI

“Karakter tasarimlarinin gorsel etki 6gesi baglaminda incelenmesi” baglikli bu ¢alisma nitel aragtirma
yontemleri izleginde gergeklestirilmistir. Canlandirma sinemasi, karikatiir ve kavram tasarimi
alanindaki betimgelerden segilen grafik karakterlerin incelendigi c¢alismada, gorsel karakter
uygulamalarinin grafik tasarim ilke ve 6gelerinden “etki” gostergesi baglaminda irdelenmesi, sorunlarin
belirlenmesi ve saptanan sorunlarin ¢6ziimii i¢in oneriler gelistirilmesi amaglanmaktadir.

Konu, grafik karakter gelistirme siire¢lerinde dnemli bir yeri olan gorsel etki ilkesi ve ogesinin kullanimi
izleginde tanimlanarak; 6nemi ortaya konmakta, etkisi giilmece/mizah niteligiyle dikkat ¢eken cesitli
karakterlerden hareketle tasarim ve uygulamada karsilagilan bi¢im-igerik iligkisine dayali betimsel
sorunlar (Barthes, 2005) belirlenmekte, belirlenen sorunlarin nedenleri irdelenerek ¢oziimii igin
onerilerde bulunulmaktadir.

Yapilan irdelemeler; anlamsal/semantik, dizimsel/sentaktik ve islevsel/pragmatik yaklagimlara dayali
gostergebilimsel yontemlerden hareketle gergeklestirilmektedir.

SONUC

Karakter tasarimlari; canlandirma sinemasi, ¢izgi roman, grafik roman, reklam, karikatiir, resimli kitap,
maskot, oyun grafikleri, oyuncak, kavram (konsept) tasarimi vb. birgok gorsel iletisim ve etkilesim
alaninda karsilagilan onemli grafik tasarim uygulamalarindandir. Bu betimgeler, insanlarin dogdugu
giinden itibaren gerek oyunlarda, sinemeda, tiyatroda gerek egitim-6gretim arag ve gereglerinde siklikla
karsilasilan grafik ogeler olmalar1 nedeniyle bireyin ve toplumun algisi ile anlayisininin gelisimine
dogrudan etki eden estetik gostergeler olarak oldukca dnemlidir. Bu nedenle s6z konusu karakterlerin
ne oldugu kadar, kimler tarafindan, nasil tasarlandigi, nasil uygulandigi ve niteligi ayr1 bir énem
tagimaktadir.

Etkili bir grafik karakterin; baska karakterlerden farkli, nitelikli, 6zgiin, akilda kalici ve yansittig1
icerikle uyumlu bir gosterge olmasi ¢ok¢a onemlidir. Bu baglamda hedeflenen bir karakter tasarimi
gelistirilirken; tasarlanacak karakterin temel oOzellikleri belirlenerek, bu o6zelliklerin 6ne ¢ikarildigi
gorsel etkiler yaratilmasi ayri bir 6neme sahiptir. Gorsel karakter tasarimlarinda kullanilan renk, bi¢im,
doku, hareket, 151k, mekan, bagkalasim, boyut, abart1 vb. etki 6geleri nitelikli bir tasarim ortaya koymak
icin yararlanilabilecek temel tasarim uygulamalarindandir. Dolayistyla, karakter tasarlarken, s6z konusu
ilke ve dgelerden biri ya da birkaginin dne ¢ikarilmasiyla amaglanan etkiler yaratilabilmektedir.

Submit Date: 08.03.2022, Acceptance Date: 20.05.2022, DOI NO: 10.7456/11203100/020 867
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, July 2022 Volume 12 Issue 3, p.856-869

Insan hayatina -her gegen giin- daha ¢ok girmekte olan karakter tasarimlarinda ve uygulamalarinda
karsilagilan gesitli sorunlar s6z konusudur. Bi¢imlendirme ve renklendirme niteligi, giysi uygunlugu,
icerigin/duygularin jest ve mimikler araciligiyla yansitilmasi, 6zgiiliik, 6zgiinliik vb. alanlarda gézlenen
sorunlar bunlarin baglicalaridir. Alan yetkinleriyle (otorite figiirleriyle) yapilan goriigmeler ve
gergeklestirilen irdelemeler; s6z konusu sorunlarin nedenlerinden birinin karakter tasarimi alaninda
yetkin tasarimcilarla calisilmamasindan bir digerinin ise isverenlerin tutumundan kaynaklandig:
gOrilmiistiir.

Bu ¢alismanin problemi, insanlarin siklikla karsilastig1 karakter tasarimlarinin énemini ortaya koymak,
gergeklestirilmis tasarim uygulamalarindaki bigim-igerik iligkisi ile hadef kitlenin dikkkatini ¢ekmeye,
dolayistyla da akilda kalicilig1 saglamaya yonelik etki/efekt betimlemelerinde karsilagilan tasarim ve
uygulama sorunlarini -varsa- belirlemek, nedenleriyle irdelemek ve bu sorunlarin ¢éziimii i¢in dneriler
gelistirmek gercevesindedir.

Caligmada, grafik tasarim ilkeleri ve gostergebilimsel yaklagimlarla (semantik, sentaktik, pragmatik)
irdelemeler yapilirken, olumlu olarak degerlendirilen karakteristik 6zellikler ¢esitli gorsel drnekler
iizerinden yoneltmelerde bulunularak ele alinmustir.

Karakter tasarimlarinin gorsel etki baglaminda ele alindigi bu nitel calismada; nitelikli karakter
tasarimlarinin 6zelliklerine deginilmis ve bu izlekte karakter tasarimi 6rnekleri tizerinden incelemelerde
bulunulmustur. incelenen karakter tasarimlari grafik gostergeler olarak irdelenirken; anlamlari, tasarrm
nitelikleri ve olasi1 islevleri yoniinden degerlendirilmistir.

Yapilan aragtirmalar ve incelemelerde, 6zellikle karakterlerin ugrasilart ve tinsel 6zelliklerinin jest ve
mimik gostergeleri yoluyla betimlenmelerinde sorunlar yasandigi, bunun da ¢ogunlukla s6z konusu
alanda yetkin olmayan tasarimcilarla ¢alisilmasindan kaynaklandigi gézlenmistir.

Karakter tasarlarken, etkiyi gliclendirmek i¢in dikkate alinmasi gereken temel tasarim ilke ve dgelerine
deginilerek, onemleri vurgulanmistir. Karakterin fizyolojik, ruhsal ve toplumsal 6zelliklerinin yan1 sira
kostiim ve aksesuarlari, senaryosu, sahne tasarimi gibi temel tamamlayicilar1 da ele alinarak basarili
karakter tasarimlari tizerindeki etkisine deginilmistir.

Gililmece (mizah) ile en ¢ok karsilasilabilen grafik tasarim gostergeleri olan karakter betimgeleri, hedef
kitlelere aktarilacak iletilerin en eglenceli dgelerinden olmalar1 nedeniyle, tasarim alaninin en ¢ok
tebesstim ettirebilen uygulamalaridir. Bu 6zellikleri nedeniyle ilgili alanlarda hizmet veren sektdr
yoneticilerinin karakter tasarimi alaninda yetkinligi kanitlanmis grafik tasarimcilarla ¢aligmasinin ¢okga
onemli oldugu sdylenebilir.

Tiirkiye’de tasarlanan karakter uygulamalari, diinyada yapilmis 6rneklerine gore sayica daha az olsa da,
son zamanlarda nitelik yoniinden dikkate deger dlgilide iyi ornekler gergeklestirilmeye baglanmisgtir.
Tarihsel birikim agisindan son derece varsil/zengin bir gegmise sahip olan lilkemizde, evrensel nitelikte
etkili, ¢agcil ve 6zgiin karakterler tasarlamay1 saglayacak tasarilar (projeler) gergeklestirmek ve bunlar
diinyaya pazarlamak icin yeterine birikim ve yetkin tasarimci gizilgiicii (potansiyeli) vardir. Bu
baglamda konu ile ilgili aragtirmalar ve tez ¢alismalarinin artmaya baglamasi sevindiricidir. Tarihi ve
kiiltiirel degerlerimizin diinyaya tanitilmasinin yanisira ekonomik kazanimlar da elde ettirecek
uluslararasi projelerin arttirilmasi sanat ve tasarim alanlariin gelismesine de katki saglayici olacaktir.

Ayrica, karakter tasarimi yoluyla gegmise ait degerler varsillastirilarak yasatilabilir ve gelecek kusaklara
aktarilarak evrensel boyutlarda bilinirlik arttirilabidir. Bu baglamda ¢izgi film ve ¢esitli canlandirma
calismalari, ¢izgi roman, grafik roman, resimleme, oyun gibi alanlarda farkli yontem ve teknolojiler
kullanilarak etkili, 6zgiin, nitelikli ve evrensel degerde karakterler tasarlamak olasidir. Ayni1 zamanda
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karakter miizeleri iizerine odaklanilmasinin bu alana katki saglamasi bakimindan degerli olacagi
diistiniilmektedir. Ayrica, 6zellikle cocuklarin egitiminde, bilgiyi daha eglenceli hale getiren gorselligin
on planda oldugu karakter ve oyun uygulamalar yoluyla egitim ve 6gretime odaklanmak akademik ve
sektorel yonden alana ¢okea katki saglayabilecektir.

Gorsel karakter tasarimlarinin irdelenerek sorunlarinin belirlendigi ve belirlenen sorunlarin ¢6ziimii i¢in
onerilerde bulunuldugu bu ¢aligmanin; grafik tasarim, gorsel iletisim tasarimi, kavram tasarimi, sineme,
oyunculuk, giilmece (mizah), gorsel marka tasarim, sayisal (dijital) oyun sektorii vb. alanlarda egitim,
Ogretim, tasarim ve uygulama hizmeti veren kurumlar, kuruluslar, 6grenciler ile s6z konusu alandaki
arastirmacilar i¢in yararli bir kaynak olacagi 6ngoriilmektedir.
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