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Ozet W) check for updates
Erken dénem karakter tasarimlari, ayirt edici fiziksel 6zellikleriyle taninirhk kazanarak giiniimize ulasmis
onemli tasarim ornekleridir. Calisma igerisinde ayirt edici bu ikonik 6zellikler belirlenerek glincel karakter
tasarimlarina uygulanabilecek yaklasimlar 6nerilmektedir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden
literatiir taramasi ve goérsel betimleme analizi kullanilmistir. inceleme kapsaminda erken dénem diinya
animasyon karakterlerinden Betty Boop, Gertie the Dinasaur ve Felix the Cat ile Turk karikatlr geleneginin
oncu karakterleri Amcabey, Can Baba ve Avanak Avni segilmistir. Karakterler; ¢izgi, form, oran-oranti, silet,
renk kullanimi, lekesel dagilim ve abarti gibi gorsel tasarim dgeleri dogrultusunda analiz edilmistir. incelenen
tim karakterlerde taninirhgl saglayan en belirgin unsurun, belirli bir fiziksel 6zelligin bilingli bicimde
abartilmasi veya gorsel olarak baskin hale getirilmesi oldugunu gostermektedir. Bliylk bas (Felix the Cat),
elastik boyun ve govde Gertie the Dinasaur, gekici ve stilize edilmis beden orani (Betty Boop), devasa karin
(Amcabey), karakteristik durus (Can Baba) ve belirgin bas-burun orani ile renk kullanimi (Avanak Avni) gibi
ozelliklerin karakterlerin taninirhg konusunda destek verebildigi tespit edilmistir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda gergeklestirilen uygulama galismasinda tasarlanan kurbaga, balik ve sincap karakterlerinde
farkl oran kurgulari (bylk gévde-kiigcik bas, bliylk bas-kiiglik gbvde, esit oran) denenmis ve bu oransal
farkhliklarin siliet algisi ve gorsel kimlik Gzerindeki etkisi gozlemlenmistir. Uygulama sonuglari, tarihsel
karakter analizlerinden elde edilen tasarim ilkelerinin giincel karakter Uretiminde islevsel olarak
kullanilabilecegini gdstermektedir. Sonug olarak galisma, karakter tasariminda taninirlik ve kalicihgin; 6zgiin
form dili, gliclii siliiet ve dengeli renk kullanimi gibi temel gorsel tasarim unsurlarina dayandigini ortaya
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koymakta ve bu unsurlarin sistematik bicimde ele alinmasinin yeni karakter tretim sireclerine metodolojik
bir katki saglayabilecegini 6nermektedir.

Anahtar Kelimeler: Karakter Tasarimi, Grafik Tasarim, Animasyon, Gérsel Tasarim ilkeleri, Taninirlik.

Extended Abstract Checked(®

Early character designs constitute significant examples of visual culture that have endured over time by
achieving recognizability through distinctive physical features. From the earliest stages of animation and
caricature, designers have relied on simplified yet exaggerated forms to establish memorable visual identities.
These early examples not only reflect the aesthetic tendencies of their periods but also reveal foundational
principles that continue to influence contemporary character design. The persistence of such characters in
collective memory demonstrates the effectiveness of visual exaggeration, strong silhouettes, and clear formal
structures in achieving long-term recognizability. In this context, examining early character designs provides
valuable insight into the visual strategies that contribute to iconicity and durability in design.

The theoretical framework of this study is grounded in visual design principles and character construction
theories, particularly focusing on elements such as line, form, proportion, silhouette, color, and exaggeration.
Within design theory, simplification and stylization are often emphasized as key strategies for enhancing
visual clarity and memorability. Exaggeration, in particular, is considered a central mechanism through which
characters gain expressive power and distinction. The study also draws upon animation history and caricature
traditions, both globally and within the Turkish context, to situate character design within a broader cultural
and historical framework.

The primary aim of this research is to identify the distinctive visual features that contribute to the
recognizability of early character designs and to explore how these features can inform contemporary
character design practices. Accordingly, the study seeks to answer the following research questions: (1) Which
visual design elements play a dominant role in the recognizability of early animation and caricature
characters? (2) How are exaggeration and proportion utilized in constructing iconic character identities? (3)
In what ways can these historically grounded design principles be adapted and applied to contemporary
character design processes? By addressing these questions, the study aims to establish a methodological
bridge between historical analysis and current design practice.

This research employs qualitative research methods, specifically literature review and visual descriptive
analysis. The literature review provides a conceptual foundation by examining existing studies on character
design, animation history, and visual communication. The visual descriptive analysis focuses on selected
character samples, analyzing their formal and stylistic attributes in detail. The sample group consists of early
global animation characters-Betty Boop, Gertie the Dinosaur, and Felix the Cat-as well as pioneering figures
from the Turkish caricature tradition, including Amcabey, Can Baba, and Avanak Avni. These characters were
selected due to their historical significance and strong visual identities. Each character was analyzed based on
specific visual design criteria: line quality, form construction, proportion, silhouette clarity, color usage,
compositional distribution (stain/shape balance), and the use of exaggeration.

The findings of the study reveal that the most prominent factor contributing to character recognizability is
the deliberate exaggeration or visual dominance of a particular physical feature. Across all examined
examples, a single or limited set of features is emphasized to create a strong and memorable identity. For
instance, the strong black tonal contrast in Felix the Cat’s design, the elastic neck and body structure of Gertie
the Dinosaur, and the stylized, exaggerated proportions of Betty Boop illustrate how deliberate distortion of
form can enhance visual impact. Similarly, in the Turkish context, Amcabey’s oversized belly, Can Baba’s
characteristic posture, and Avanak Avni’s distinctive head-nose proportion combined with color usage serve
as defining elements. These exaggerated features not only differentiate the characters but also facilitate
immediate recognition.

In addition to exaggeration, the study identifies simplification and geometric structuring as key contributors
to visual clarity. Characters constructed with basic geometric forms and clear contours tend to produce
stronger silhouettes, which significantly enhance memorability. The effectiveness of silhouette is particularly
evident in animation, where characters must remain identifiable even in motion or at reduced detail levels.
Furthermore, balanced color usage and controlled visual distribution support the overall coherence of
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character design. The analysis indicates that successful characters maintain a balance between simplicity and
distinctiveness, avoiding unnecessary complexity while preserving unique visual traits.

The practical component of the study involves an application phase in which new character designs-a frog, a
fish, and a squirrel-were developed based on the principles derived from the analysis. In this phase, different
proportional configurations were tested, including large body-small head, large head-small body, and equal
proportion structures. These variations allowed for the observation of how proportional differences influence
silhouette perception and visual identity. The results demonstrate that even minor adjustments in proportion
can significantly alter the perceived personality and recognizability of a character. This experimental process
confirms that the principles identified in historical character analysis remain applicable and effective in
contemporary design contexts.

In conclusion, the study establishes that recognizability and memorability in character design are primarily
achieved through exaggeration, distinctive form language, strong silhouettes, and balanced color usage.
These elements function collectively to create visually compelling and enduring character identities. By
systematically analyzing early character designs and applying the derived principles in practice, the research
highlights the relevance of foundational design strategies. Moreover, the study contributes to the field by
offering a structured approach to character analysis that can inform both academic research and professional
design practice.

Based on the findings, it is recommended that contemporary character designers adopt a more analytical and
principle-based approach when developing new characters. Emphasizing a dominant visual feature,
simplifying forms, and ensuring silhouette clarity can enhance both recognizability and aesthetic impact.
Additionally, integrating historical design knowledge into modern workflows can provide valuable guidance
and inspiration. Future research may expand this study by incorporating audience perception analyses or
exploring the impact of digital tools on character design processes. Overall, the study suggests that a
systematic and theoretically informed approach to visual design can significantly contribute to the creation
of effective and memorable characters.

Keywords: Character Design, Graphic Design, Animation, Principles of Visual Design, Recognition.

Giris
20. yuzyihn baslarindan itibaren karakter tasarimlari devamli olarak gelisim ve degisim
gecirmis, pek cok karakter tasarimi yapilmistir. Animasyon alani da bu dénemle birlikte blyik bir
ilerleme kaydetmistir (Urtekin, 2018, s. 38). Bu doénemde izleyici karakterin teknik boyutuyla

ilgilenmekte olup, 1928-1938 tarihleri arasinda karakterde eglence odakli bir anlatim benimsenmistir
(Halas, 1979, s. 260-261).

Karakter tasarim sireci, grafik tasarim ilkeleriyle iliskili olan gorsel tasarim unsurlaridir. Estetik
goriiniim, kompozisyon, renk kullanimi, tipografi ve bicim dili gibi gorsel unsurlar ile cok daha kalici ve
taninir karakterler olusturmak mumkiindir. Buna bagh olarak grafik tasarim ilkeleri ile karakterlerin
estetik deger tasiyan bir gorsel sunuma sahip olmasi saglanabilir. Tasarlanan karakterlerin basarili bir
sekilde sunumu, sanatsal deger, renk diizeni, kompozisyon ve tipografik yapi gibi tasarim 6gelerinin
ustaca birlesimiyle miimkiin olur. Karaktere yaraticilik ve yenilik kazandirildiginda ise benzersizligi ve
kalicihigi saglanir. Tim bu 6zellikler dikkate alindiginda karakter tasarimi siirecinde izlenmesi gereken
en 6nemli yol, tasarim ilkelerini anlamak ve uygulamak olmalidir. Bu noktada, gecmisten giinimiize
karakter tasariminin gorsel ve anlati yonleriyle ele alinmasi, alandaki sanatsal dilin gelisimi igin
basvurulmasi gereken 6nemli tasarim 6rnekleri olarak degerlendirilebilir.

Calisma icerisinde, ilk yillarda tasarlanan karakterler arasindan belirlenen alti farkli karakter
tasarimlarinin fiziksel 6zellikleri (izerinde durulmustur. Karakterler incelendiginde, onlari 6zglin birer
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tasarim unsuru haline getiren ve taninabilir olmalarini saglayan bazi gorsel unsurlarin 6n plana c¢iktig
gorilmektedir.

1930'larin baslarinda popliler olan Betty Boop karakteri, filmlerinin tiretimi sona erdikten uzun
siire sonra da ikonik bir karakter olarak kalmistir. 1930 ile 1932 yillari arasinda tasariminda cesitli
degisiklikler yapilmis olmasina ragmen karakterin popiilerligi devam etmistir. ilk ¢izgi film yildizlarindan
biri olan Betty, cinselligi ile animasyon anlatisinin bir parcasi haline gelmektedir. Karakterin ¢ekici ve
ayirt edici fiziksel gortiinim{ kalici imajiyla yakindan iliskilidir. Tasarimi, 1920'lerin flapper kizlarindan
esinlenmis; biylk gozleri, dudak blizmesi, kisa flapper sac modeli ve jartiyer kemerini goriiniir kilan
kisa askisiz elbisesiyle belirgin bir cekicilik kazanmistir (Dobson, 2009, s. 26). Karakter ilk animasyon
cizgi film yildizlarindan biri olarak degerlendirilmekte, cinsellik konusu ile hala 6énemli bir yaratilis
nedeni olmaya devam etmektedir (Maltin, 1987, s. 97). Cinsellestirilmis kisiligi nedeniyle o donemin
Amerikan animasyonundaki kadin karakterleri arasinda benzersiz bir konuma sahip olmustur (Furniss,
2016, s. 116). Felix the Cat karakteri ilk tasariminda koseli, kare ve sert formlarla olusturulmustur.
Agirhikli olarak siyah renkten olusmasi ve sadelestirilmis govde tasarimi, gorsel kimligini belirgin bir
duruma getirmistir. Bu yapi, onu gecmis donemeki ¢izgi film karakterlerinden ayrilmasini saglayan temel
unsurlardan biri olmasini saglamistir (Barrier, 1999, s. 31). Viicudundaki siyah rengine karsi beyaz
gozlere ve insansi fiziksel Ozelliklere sahip olan Felix, animasyon tarihinin en bilinen karakter
tasarimlarindan biri olmustur (Karasahinoglu, 2021, s. 27). Dinosaur Gertie karakterinin yer aldig
Gertie the Dinosaur filmi oldukc¢a basit animasyona ragmen karakterin kendine 6zgi bir kisilik
kazandiriimasiyla etkileyici bir karakter olarak varhgini sirdirmistir (Dobson, 2009, s. 87). Gertie
nefes alma, aglama, dans etme ve cevresine tepki verme gibi ayrintili hareketlerle canlandiriimistir. Bu
ozellikler, karakterin yalnizca gorsel bir figlir olmanin otesine gecerek izleyiciler tarafindan canli ve
kisilik sahibi bir varlik olarak algilanmasini saglamistir. Gertie'nin glicli gorsel tasariminin oldugu
gercekei anatomik detaylari ve etkileyici hareket kabiliyeti animasyon tarihinde taninabilir bir karakter
haline gelmesine katkida bulunmustur (Maltin, 1987, s. 5). Tirk karakter tasariminin Gnemli
orneklerinden biri olan Amcabey, devasa gobegi ve clisseli yapisiyla karakterin gorsel kimligini
belirleyen temel fiziksel 6zellikler tasimaktadir (Sipahioglu, 2007, s. 70-71). Sisman, gozlikli ve fotr
sapkali goriniimiyle betimlenen Amca Bey, donemin en sevilen ve takip edilen karakterlerinden biri
olmustur (Alicenap, 2014, s. 49). Tim bu gorsel 6zelliklerin karakterlerin diger karikatir tiplerinden
ayrismasina ve taninabilmesine katki sagladigi soylenebilir. Bu bulgular, karakterlerin ayirt edici
gortinimlerinin karakter kimliginin olusumunda 6nemli bir rol oynayabildigini géstermektedir. Bir
karakteri benzersiz yapan unsurlar yalnizca 6zginltglyle sinirli degildir; karakterin glincelligini
koruyarak taninabilirligini stirdlrebilmesinin de dnem tasidigi soylenilebilir.

Amag

Bu calismanin amaci, erken dénem karakter tasarimlarinin fiziksel 6zelliklerini gorsel tasarim
ilkeleri dogrultusunda inceleyerek, taninabilirligini saglayan fiziksel 6zellikleri ortaya koymak ve
karakter tasarimi gelistirme siirecine yol gosterici bir cerceve sunmaktir.

Calismada erken donem karakter tasarimlarinda 6ne cikan fiziksel 6zelliklere odaklanmanin
nedeni, karakterlerin ayirt edilebilirliginin giniimize ulasan gorsel detaylarla iliskili olabilecegi
duslincesidir. Bu kapsamda, belirli alanlarin daha 6zgiin bir form yapisiyla ele alinarak renk ve bicim
aractligiyla vurgulanmasinin karakter algisi (zerindeki etkisi incelenmektedir. Boylece tarihsel
karakterler yalnizca gorsel bir referans olarak degerlendiriimemekte; ayirt ediciligi saglayan fiziksel
ozellikler ¢ozimlenerek glincel karakter tasarimina aktarilabilecek bir yaklasim 6nerilmektedir. Elde
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edilen bulgular dogrultusunda tasarlanan karakterler, taninabilirligin yalnizca bir rastlanti olarak degil,
bilincli olarak alinan tasarim kararlari dogrultusunda da saglanabilecegi lizerinde durur. Buna yonelik
olusturulan uygulama c¢alismasi, arastirma bulgularinin pratikteki yansimasini gostererek alan yazinina
gorsel bir referans sunmayi amaclar ve alandaki boslugu doldurmayi hedefler.

Literatirde erken donem karakter tasarimlarinda kaliciligi ve taninmayi saglayan gorsel
ozellikler yeterince incelenmemis, daha ¢ok ylzeysel referanslar olarak ele alinmistir. Bu sebeple,
tarihsel karakterlerin bugilin hala ayirt edilebilir bicimde algilanmasini saglayan gérsel unsurlarin neler
oldugu ve glincel tasarima nasil aktarilabilecegi sorulari biylk 6lclide cevapsiz kalmistir. S6z konusu
unsurlarin sistemli bicimde analiz edilmesi, karakteri digerlerinden ayiran fiziksel ozelliklerin
belirlenmesi, hangi gorsel 6gelerin vurgulanmasinin taninirhgr artirdiginin ortaya konmasi ve gorsel
kimligin nasil olusturulabilecegine iliskin 6nemli veriler sunabilir. Bu dogrultuda, literatiirde yeterince
ele alinmayan bu tasarim boyutuna odaklanan bu ¢alisma, elde edilen bulgular dogrultusunda karakter
tasarim sirecini daha anlasilir bir cercevede degerlendirmeyi ve alana 6zglin bir katki sunmayi
amaclamaktadir.

Yontem

Bu calisma, nitel arastirma yaklasimi kapsaminda yapilandiriimis olup dokiiman incelemesine
dayali sistematik gorsel analiz modeli ile gergeklestirilmistir (Bowen, 2009). Arastirmada tarihsel
karakter tasarimlarinin gorsel ozellikleri betimsel ve karsilastirmali olarak incelenmistir. Calisma,
yorumlayici (interpretatif) analiz gelenegi icerisinde konumlanmakta ve karakter tasarimlarinda
taninirligl saglayan bicimsel unsurlari ortaya koymaylr amaclamaktadir (Rose, 2016). Arastirma
asagidaki sorulara yanit aramaktadir:

1.Erken donem karakter tasarimlarinda taninirhgi saglayan baskin gorsel unsurlar nelerdir?
2.Abarti, oran-oranti ve silliet kullanimi karakterlerin taninmasinda nasil rol oynamaktadir?

3.Dlinya ve Turkiye ornekleri arasinda gorsel tasarim ilkeleri acisindan benzerlik ve farkhliklar
nelerdir?

4.Elde edilen bulgular giincel karakter tasarim stirecine nasil aktarilabilir?
Orneklem Segimi ve Kriterler

Arastirmanin orneklemi, amacgl 6rnekleme yontemi ile belirlenmistir (Patton, 2015). Se¢im
kriterleri sunlardir;

* Animasyon/karikatir tarihinde erken donem 6rnek olmasi
e Kiiltlirel baglaminda taninirlik kazanmis olmasi
¢ Gorsel olarak ayirt edici tasarim 6zellikleri tagimasi
e Literatlirde referans gosterilmis olmasi
Bu kriterler dogrultusunda alti karakter analiz edilmistir:
* Diinya Ornekleri: Betty Boop, Gertie the Dinosaur, Felix the Cat
« Tiirkiye Ornekleri: Amcabey, Can Baba, Avanak Avni
Veri Toplama Siireci

Veriler (i asamada toplanmustir:
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e Literatiir taramasi: Konuya iliskin kitaplar, tezler, akademik makaleler ve arsiv kaynaklari
incelenmistir.

» Gorsel veri derleme: Secilen karakterlere ait gorsel materyaller argivlenmistir. Her karakter
icin birincil gorsel referans secilmis ve analiz bu referans lzerinden ytrutilmdastir.

« Dijital analiz hazirligi: Gorsellerin yiksek ¢ozinirlikla dijital kopyalari elde edilerek analiz
sirecine uygun hale getirilmistir.

Analiz slireci ic asamada gerceklestirilmistir:
Asama 1: Kodlama
Her karakter asagidaki gorsel tasarim kategorileri dogrultusunda kodlanmistir:
¢ Oran-Oranti Yapisi (bas-gévde orani, ekstrem buyuklikler)
Karakterin genel bicimsel yapisini ve gorsel hiyerarsisini ortaya koyar.
e Abarti Tard (form, oran, renk, mimik)
Tasarimda hangi 6zelliklerin 6ne cikarildigini ve karakterin ayirt ediciligini belirlemeye yardimci olur.
o Siliet Gucd (ilk bakista taninabilirlik)
Karakterin temel bicimsel yapisinin gorsel kimlige katkisini incelemeye olanak tanir.
e Geometrik Form Hakimiyeti (dairesel, koseli, karma yapi)
Karakterin temel bicim dilini ve gorsel karakterini anlamaya katki sunar.
¢ Renk Kontrasti ve Lekesel Dagilm
Gorsel vurgu noktalarinin ve algisal biitlinliglin incelenmesine olanak tanir.
e Cizgi Kalinhgi ve Kontur Yapisi
Karakterin gorsel sinirlarinin ve bicimsel ifadesinin degerlendirilmesini destekler.

Karakter tasariminda taninabilirlik, gorsel hiyerarsi, sekil dili, siliet okunabilirligi ve gorsel
ayristiricihk gibi kavramlara iliskin literatirden yararlanilarak olusturulan bu olcitler, karakterlerin
bicimsel 6zelliklerini sistematik olarak incelemek amaciyla kullanilmistir.

Asama 2: Kategorik Karsilastirma

Kodlanan veriler tablo haline getirilmis ve karakterler arasi benzerlik-farklilik analizi yapilmistir.
Bu slirecte baskin tekrar eden tasarim stratejileri belirlenmistir.

Asama 3: Yorumlayici Coziimleme

Elde edilen bulgular, taninirlik ve ikonlasma kavramlari baglaminda yorumlanmis; gorsel
tasarim ilkeleriyle iliskilendirilmistir.

Analiz sonucunda elde edilen tasarim ilkeleri, arastirmaci tarafindan gelistirilen (¢ yeni
karakter (kurbaga, balik, sincap) tizerinde uygulanmistir. Bu uygulama asamasinda asagidaki olcutler
dikkate alinmistir:

e Oransal abartinin bilingli bicimde yeniden kurgulanmasi

e Silliet testleri ile taninirligin degerlendirilmesi
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e Renk kontrastinin gérsel etkiyi artiracak sekilde planlanmasi
e Geometrik form tekrarlari ile bicimsel bitinliGgiin saglanmasi

Bu siireg, elde edilen bulgularin yalnizca kuramsal degil, ayni zamanda pratik tasarim sirecine
aktarilabilirligini test etmeyi amacglamaktadir.

Karakter Tasarimi ve Taninabilirlik
Karakter Tasarimi Nedir?

Karakter tasarimi, canlandirmalar, cizgi romanlar, resimli kitaplar ve oyunlar gibi cesitli gorsel
alanlarda kullanilan karakterlerin gorsel olarak olusturulmasi ve gelistirilmesi stirecini ifade etmektedir.
Bu slirecte karakterin 6zgilin, nitelikli, akilda kalici ve hedef kitle Gzerinde etkili bir yapiya sahip
olmasinin yaninda, temsil ettigi icerikle uyumlu olmasi da 6nem tasir. Bu nedenle, karakter tasariminin
gelistirilmesinde tasarim ilkelerinden vyararlanilmasi 6nemli bir gereklilik olarak goriilmektedir
(Karaalioglu ve Sayin, 2022, s. 857). En basit anlamda, karakter tasarimi senaryoda yer alan
karakterlerin gorsellestiriime slreci olarak nitelendirilir. Karakterin hedefleri, yasam tarzi, diger
karakterlerle kurdugu iliskiler, gecmisi ve psikolojik 6zellikleri gibi kisiligini olusturan unsurlar, senaryo
asamasinda vyazili olarak gerceklestirilmektedir. Daha sonra animasyon sanatcisi, bu vyazil
tanimlamalardan hareketle karakteri kendi estetik yaklasimi ve deneyimleri kapsaminda gorsel bir
kimlige donustlrerek 6zglin tasarimlar ortaya koymaktadir (Gokgearslan, 2010, s. 350). Karakter
gelistirme, bir hikdyede yer alan karakterlerin gorsel olarak bicimlendirilmesidir. Bu sirecin
baslangicinda senarist, karakteri kurgulayarak ona iliskin temel 6geleri belirlemektedir. Karakterin yasi,
boyu ve kilosu gibi fiziksel 6zelliklerinin yani sira, kisilik 6zellikleri ve toplumsal durumu da senaryo
aractligiyla tanimlanir. Ayrintili bicimde ele alinmis ve tutarl sekilde olusturulmus karakterler, etkileyici,
0zglin ve inandiriciligl yiiksek bir konuma sahip olur (Malatyalioglu, 2014, s. 25).

Karakter tasarimi kavrami, ¢ogunlukla canlandirma filmleri, ¢izgi romanlar ve oyunlar gibi
izleyicinin bir veya birden fazla kurgusal karakteri tanimasi gereken anlatilarda kullanilmaktadir. Bu
slre¢ yalnizca karakterin fiziksel gériniminin tasarlanmasini degil; konusma bigimi, viicut dili ve
davranislarinin belirlenmesini de kapsar. Ozellikle 6zgiin karakterlerin gelistirilmesi, (iretim siirecinin
temel asamalarindan biri olarak goriilmekte ve ortaya cikan Urlinlin izleyici Gzerindeki etkisi ile ticari
basarisinda belirleyici bir rol Ustlenebilmektedir (Karasahinoglu, 2021, s. 26). Karakter, bireyi diger
insanlardan ayiran ve ona 6zgl tutum ve davranislarini ifade etmektedir. Bir karakterin siradan
tiplerden ayrismasi ise belirli 6zelliklerinin 6n plana cikarilmasi veya abartilmasiyla miimkin
olmaktadir. Benzer Ozelliklere bircok bireyde rastlanabilse de, bu 6zelliklerden birinin baskin hale
gelerek kisinin davranislarini ve yasamini yonlendirmesi, 6zglin bir karakter yapisinin ortaya ¢ikmasini
saglamaktadir (Yesilot, 2013, s. 17).

Karakter Kimligi ve Taninabilirlik

Karakter kimligi, karakteri digerlerinden ayiran 6zelliklerin bir araya gelmesiyle olusmaktadir.
Kisinin toplumdaki diger bireylerden farkli olmasini saglayan, onu sosyolojik, psikolojik ve fizyolojik
acidan ayiran ozelliklerin biitlini karakterini olusturdugu gibi, ayni durum illistrasyonda karakter
tasarim siireci icin de gecerlidir. illiistratorler, cizer kimliklerinin yaninda iyi birer gézlemci olarak
insanlari, hayvanlari, nesneleri ve mekanik sistemleri dikkatle inceleyerek elde ettikleri verileri
tasarladiklari karakterlere aktarabilmektedirler. Karakter tasarim sireci, gbézlem ve arastirma
verilerinin karaktere yansitilmasiyla baslamaktadir (Erdogan, 2020, s. 57-58).
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Karakter kimligi, karakter tasariminin en 6nemli unsurlarindan biridir. Bir karakterin kimliginin
olusturulmasinda oncelikle nasil bir kisilige sahip olacaginin belirlenmesi gerekir. Arkadas canlisi,
agresif, zeki, aptal, rahat ya da gergin gibi 6zellikleri tasarimin genel yoniini etkilemektedir. Karakterin
kisiligi, gorsel tasarim anlayisinin sekillenmesinde de rol oynamaktadir. Ornegin kahraman tipleri
genellikle zayif ya da pisirik bir gériiniimle tasarlanmaz; benzer sekilde belirli meslek ve roller de
karakterin dis gorinisiyle uyumlu olmalidir. Bu nedenle karaktere verilen form ve stil dikkatle
secilmeli, ¢linkli gorsel yapi izleyicinin karakteri algilama bicimiyle iliskilidir (White, 2009, s. 238).
Karakterin kisilik kazanmasi, gorsel 6zelliklerinin yaninda davranissal, duygusal ve yapisal 6zelliklerinin
bitlnliglyle bicimlenir. Bir karakteri taninabilir kilan temel unsur, bu 6zelliklerin tutarl bicimde bir
araya gelerek 6zglinligin saglanmasidir. Bu kimlik; karakterin fiziksel tasarimi, viicut dili, hareket
bicimi, mimikleri ve genel davranis kaliplari ile desteklenir (Hayes ve Webster, 2013, s. 81).

Karakterin kimligini belirleyen 6nemli unsurlardan biri form yapisidir. Bunun yaninda aglama,
glilme, bagirma gibi farkl duygusal durumlari yansitan yiz ifadeleri de kimlik yapisinin daha belirgin ve
taninabilir hale gelmesini saglar (Simon, 2003, s. 54). Dis hatlari olusturan form, kisilik 6zelliklerini
gorsel olarak yansitir ve karakteri digerlerinden ayirir. Siliet ise ayirt edici 6zelliklerini 6ne ¢ikararak
izleyicinin hizli bir sekilde tanimasina yardimci olur (Erdogan, 2020, s. 62-64; Ozden ve Ulgen, 2015, s.
27). Farkl silGetler yan yana incelendiginde, her birinin kendine 6zgi bir form yapisi oldugu ve bu
formun kisiligini yansittigi gorilebilir. Silliet tasarimi, gorsel olarak ayirt edilebilirligi artirarak marka
kimligine de katkida bulunur ve karakter hakkinda 6nemli ipuglari verebilir. Blyiik kafali ve kisa boylu
bir karakter genellikle daha zeki ya da distinsel bir yapiyla ile iliskilendirilirken, iri ve kasli bir karakter
daha cok gli¢ ve aksiyon temasiyla bagdastirilir. Ancak bu tir genellemeler her zaman kesin kurallar
degildir (White, 2009, s. 239-241).

Karakterin yasadigi ¢cevreyi, sosyal durumunu ve yasam tarzini yansitan kiyafet ve aksesuarlar
kimliginin 6nemli parcalaridir (Hayes ve Webster, 2013, s. 77; Leong, 2016, s. 56). Kostim, karakteri
diger karakterlerden ayiran 6nemli unsurlardan biridir. Bu durum, tasarim ilkeleri (zerinden
vurgulanarak daha belirgin hale getirilebilir (Abuku ve Odi, 2010, s. 192). Sekiller de karakter hakkinda
bilgi verebilir. ilk bakista kare, daire veya licgen gibi temel geometrik formlar basit goériinse de, bu
sekillerin degisimleri ve birlesimleri farkli anlamlar ve hikdyeler ortaya cikarabilir (Tillman, 2019, s. 6).
Yalnizca sekillerden olusan bir karakter tasarimi, yliz detaylari, ifadeler, kiyafetler ve pozlar olmadan
da karakterin kisilik yapisina iliskin ipuglari verebilir. Kafa yapisinin yuvarlak ya da kare bicimde
tasarlanmasi, izleyicide karaktere iliskin belirli kisilik 6zelliklerine dair ilk izlenimler olusturabilir
(Bancroft, 2006, s. 28-30). Karakter tasarimlari dikkat g¢ekici ve taninir bir gorsel buttnlik icerisinde
tasarlandiginda 6zglnligu saglanabilir (Sayin, 2019, s. 30). Bu olgitler, karakter hakkinda bilgi veren
onemli gostergeler olarak degerlendirilmektedir. Karakterin genel gorinimd, giysileri, aksesuarlari,
renk tercihleri, formu ve icinde yer aldigi sahne tasarimi, karakterin tanimlanmasina katki
saglayabilmektedir. Bu dogrultuda karakter tasarim siirecinde grafik tasarimci énemli sorumluluklar
Ustlenir (Karaalioglu ve Sayin, 2022, s. 861).

Akilda kalici karakterler yalnizca teknik olarak iyi cizilmis figlrler degildir; ayni zamanda
izleyicide duygusal bir bag kurabilmektedir. Bu nedenle bir karakterin hem goérsel acidan dikkat ¢ekici
hem de kisilik bakimindan gliclt bir yapiya sahip olmasi 6nemlidir. Karakterin etkisi yalnizca tasarim
kalitesiyle degil, izleyicide biraktigi duygusal izlenime de baghdir. Yalnizca iyi karakterler degil, koti
karakterler de etkili kurgulanmalidir. iyi tasarlanmis bir kétii karakter de izleyici tizerinde cekicilik
kazandirabilir. Boylece, hikaye icerisinde daha inandirici, taninabilir ve hatirlanabilir bir konuma ulasilir
(Jones ve Oliff, 2007, s. 63).
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Karakter Tasariminin Dogusu

Karakter tasariminin tarihsel gelisimi, animasyon sanatinin ortaya c¢ikisiyla birlikte
sekillenmistir. 20. ylzyilin baslarinda gergeklestirilen ilk karakter tasarimi calismalari, basit ¢izgiler ve
geometrik formlardan olusan karakterler (zerinden yuratiimistir. Emile Cohl’'un 1908 yilinda
gerceklestirdigi Fantasmagorie, erken donem karakter tasarimini ve animasyon sanatinin gelisimini
temsil eden 6nemli yapimlar arasinda yer almaktadir (Gokgearslan, 2010, s. 352).

HUMOROUS

<@\, PHISES

FUNNY FACES

ppeghl 1906 by the

Resim 1. Emile Cohl “Fantasmagorie” (1908) Resim 2. J. Stuart Blackton “Humorous Phases of Funny Faces” (1906)

Animasyon tarihinin ilk 6rnegi konusunda literatlirde farkli gorisler bulunmaktadir. Kimileri
Fransiz Emile Cohl'un cektigi Fantasmagorie’nin (Resim 1) ilk animasyon oldugunu ileri siirerken
kimileri ise J. Stewart Blackton’un filmi olan Humorous Phases of Funny Faces (Resim 2) oldugunu
belirtmektedir (Hlnerli, 2005, s. 12-13). Literatiirde ele alinan bu tartismalarin sebebi ise, kullanilan
Olcltlere gore farkli olmasidir. Reynaud’nun 1892 tarihli Pauvre Pierrotu mekanik gésterim olmasindan
dolayt ilk kabul edilirken (Wells, 1998, s. 1-2), Blackton’un 1906 yilindaki filmi olan Humorous Phases
of Funny Faces, film seridine kaydedilmis ilk 6érnek olmasi sebebiyle ilk kabul edilir. Cohl’'un 1908
tarihindeki Fantasmagorie isimli animasyon calismasi ise karakter ve anlatiya dayanan ilk cizgi film
olarak degerlendirilir (Wells, 1998, s. 12-15).

Erken donem animasyon filmlerindeki karakter tasarimlari incelendiginde, siyah arka plan
Uzerine beyaz ¢izgilerle olusturulmus sade ve cizgisel figiirlerin kullanildigi goriilmektedir (Leslie, 2004,
s. 1; Maltin, 1987, s. 3). Bu yapimlar, Emile Cohl ve J. Stuart Blackton’un kullandigi tebesir ¢izimi etkisini
yansitan gorsel bir anlayisa sahiptir (Dobson, 2009, s. 129). Karakterler genellikle basit ve karikatirize
insan figlrleri seklinde tasarlanmistir. Bunlar, az sayida ¢izgi kullanilarak olusturulmus ve temel gorsel
ozelliklerle temsil edilmistir (Furniss, 2016, s. 32).

Blackton’un Humorous Phases of Funny Faces (1906) adh filminde yizler cizilmis ve
canlandinimistir. Stop-motion ve durdurulmus kamera teknikleri kullanilarak cizimlerde c¢esitli
degisiklikler yapilmistir (Maltin, 1987, s. 2). Karakterlere yeni Ozelliklerin eklenmesi, erken dénem
animasyon karakterlerinin doniisiime acik ve esnek bir yapida tasarlandigini géstermektedir.

Erken donem animasyonun gelisiminde karikatlir ve ¢izgi roman sanatinin belirleyici bir roli
bulunmaktadir (Furniss, 2016, s. 41; Maltin, 1987, s. 1). Bu durumun bir gostergesi olan ilk animasyon
sanatgilarinin bilyik bir bélimi gazete cizgi romanlari ve karikatlir dergilerinde calisan cizerlerden
olusmustur. Bu nedenle animasyonlarda kullanilan karakterler baslangicta sert, dikey ve koseli
formlara sahiptir. Ancak animasyon tekniklerinin gelismesiyle birlikte karakter tasarimlarinda daha
dogal ve akici formlar kullanilmaya baslanmistir. Falk’in “daha dogal animasyon” olarak tanimladigi bu
anlayis, hareket cesitliliginin artirilmasiyla birlikte karakter tasarimlarinda egrisel formlarin daha yogun
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kullanilmasini saglamistir. Egrilerin ¢izim sirecini kolaylastirmasi ve hareket akisini gliclendirmesi, bu
donistimde etkilidir. Dikey ve koseli formlar hareket sirasinda takilma hissi yaratirken, egrisel formlar
daha akici ve dogal bir hareket etkisi yaratir. Literatiirde, bu potansiyeli ilk ortaya koyan sanatcilardan
birinin Bill Nolan oldugu belirtilirken, Charles Bowers da bu yenilik¢i yaklasimin gelisimine 6nemli
katkilar sunan isimler arasinda yer almaktadir (Barrier, 1999, s. 19).

Karakter tasarim tarihinin gelisiminde Emile Cohl, Winsor McCay ve Max Fleischer gibi dncl
sanatgilarin 6nemli katkilari bulunmaktadir. Bu sanatgilar tarafindan tasarlanan ilk karakterler
genellikle ¢op adamlar, palyacolar ve basit geometrik bicimlerden olusmustur. Her biri kendine 6zgii
anlatim dili gelistirerek animasyon sanatinin estetik ve teknik gelisimine katkida bulunmustur (Kaba,
1994, s. 83). Emile Cohl, calismalarinda basit cizimlerden olusan figlrler ve cansiz nesneleri
hareketlendirerek duygu ve ifade 6zellikleri kazandirmistir. Winsor McCay ise Gertie the Dinosaur adli
calismasinda belirli davranislar ortaya koyan bir karaktere yer vermistir. Bu calismalar, animasyon
tarihinde karakter olusturma siirecinin erken 6rnekleri arasinda gosterilmektedir (Falk, 1941, s. 12-13).

Karakterlerin hareketlendirilmesi, her kare icin yeni gizimlerin hazirlanmasini gerektirdiginden
karakter tasarimi Uretim sirecinin merkezinde yer almistir. Animasyon Uretimi, birbirinden farkli
binlerce cizimin hazirlanmasini gerektiren son derece emek verilen bir siire¢ olmustur. Ozellikle
McCay’in ayrintili ¢calisma yontemi ve Gertie karakteri icin hazirladigl ylzlerce ¢izim, erken dénem
animasyonun blyik Olclide el emegine dayali bir Uretim anlayisiyla gerceklestirildigini ortaya
koymaktadir (Barrier, 1999, s. 10).

Animasyon karakterlerinin popilerlik kazanmasiyla birlikte cizgi filmler yalnizca teknik bir
yenilik olmaktan ¢ikmis, 5nemli bir eglence araci haline gelmistir. Ozellikle hayvan karakterleri ddnemin
Unll sinema yildizlari kadar taninan figlrlere dontsmustiir. Bu karakterlerin yer aldigi ¢izgi romanlar
ve resimli hikiyeler dénemin gazete ve dergilerinde yayimlanmaya baslamistir. Ornegin, Felix the Cat
karakteri icin 6zel tema miuzikleri ve tanitim ezgileri hazirlanmasi, karakterlerin dénemin popler
kiltdrindeki yerini gostermesi agisindan dikkat cekicidir (Halas, 1979, s. 260).

Turkiye'de karakter tasarimina yonelik ilk tasarimsal girisimler, ¢izgi roman ve karikatir
dergilerine yénelik iretim yapan sanatgilarla baslamistir (Ozen, 2003, s. 89; Saglam, 2023, s. 53). 1930-
1940 yillari arasinda ¢izgi filme yonelik ilginin artmasi, animasyonun ilk adimlarinin atilmasina ve 6zgin
karakterlerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu siirecte Cemal Nadir Guler'in yarattigi Amcabey
karakteri 6nct 6rneklerden biri olarak 6ne ¢ikmistir (Alicenap, 2015, s. 12). Bunun yani sira Ramiz
Gokee'nin Tombul Teyze karakteri de karakter tasariminin erken 6rnekleri arasinda yer almaktadir. Bu
karakterlerin, karakter tasariminin gelisimine oncliliik ederek sonraki donemlerde ortaya ¢ikan birgok
karakter icin temel olusturdugu séylenebilir. 1950'li yillardan itibaren Tiirk sanatgilar tarafindan ¢ok
sayida 6zgiin karakter tasarlanmis ve bu liretim siireci giiniimiize kadar devam etmistir (Ozen, 2003, s.
89).

Gorsel Baglamda Karakter Tasarimi incelemesi ve Bir Uygulama
inceleme

Bir karakterin tasarimi incelendiginde fiziksel 6zellikleri onun gorsel konumunu belirler. Yazili
ozelliklerden cok, izleyicide biraktigi ilk gorsel izlenim karakterin kimligi, kisiligi ve rolliniin
algilanmasinda belirleyicidir. izleyici karakteri cogunlukla dis goriintisiine bakarak tanir, anlamlandirir
ve yorumlar. Bu nedenle gorsel ifade, karakterin anlasilirhigini ve etkisini dogrudan sekillendirmesini
saglar.
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Gorsel dili en etkili sekilde ortaya koyan unsurlar tasarim ilkeleri ve 6geleri olarak ele
alinmaktadir. Bu 6geler karakter tasarim slrecinde vyararlanilmasi gereken en onemli tasarim
unsurlardir. Cizgi, Olcl, bicim, doku, renk ton ve degerleri gibi temel 6geler karakterin gorsel dilini
olusturur. Bu 6gelerin dogru kullanimi, icerikle uyum saglayan, ayirt edilebilen ve akilda kalan benzersiz
karakter tasarimlari ortaya cikarir (Arikan, 2008, s. 11). Ayrica baskalasim, abarti ve 6lgek gibi anlatim
Ogeleri de karakterin etkili bicimde ifade edilmesini saglamaktadir (Karaalioglu ve Sayin, 2022, s. 857).

Gorsel olarak incelenecek olan karakterler sirasiyla Betty Boop, Gertie the Dinasaur, Felix The
Cat ve Tirk karakter tasarimlari olan Amcabey, Can Baba ve Avanak Avni karakterleridir.

Betty Boop Karakteri

1930 yilinda yayimlanan ve ilk olarak Dizzy Dishes adl filmde ele alinan Betty Boop karakteri,
yirmili yaslarindaki bir kadin olarak tasarlanip, hem mizahi hem de gli¢li bir fiziksel imaj olusturur
(Dietz, 1999, s. 2-5). Max Fleischer’in gerceklestirdigi karakter, anatomi ve kadin karakter tasarimlari
konusunda uzman olan Grim Natwick araciligiyla canlandirilarak karaktere gercekgilik ve hareket
kazandirmistir. Karakterin, gozlerinin daha iri bir yapida olmasi, kisa sag stili, Gizglin ylz ifadesi, jartiyeri
ve kisa askisiz elbisesi ile belirgin bir cinsel c¢ekicilik tasimaktadir (Dobson, 2009.

Resim 3. Betty Boop karakteri Resim 4. Karakterin siliiet dzelliklerini incelemek amaciyla olusturulan gérsel

Resim 5. Poor Cinderella film sahnesinin ekran gériintiisii (1934)

Karakter, cizgisel ve lekesel formlarin birlikte kullanildigi bir tasarim anlayisiyla
olusturulmustur. Sac¢ ve kiyafette yer alan kivrimh ve sert yapiya karsin belirli alanlarda kullanilan
yumusak hatlarin bir arada kullanilmasi, gorsel cesitlilik yaratarak karakterin dikkat cekici ve
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benzerlerinden ayiran 6zgiin bir stil olusturmasini saglamistir. Bas ile gévdenin boyun kullaniimadan
dogrudan birlestirilmesi, gercekci anatomiden uzaklasarak daha stilize bir etki yaratmakta ve bilingli bir
sadelestirme saglamaktadir. Siyah ve beyaz iki karsit rengin kullanilmasi, 6zellikle sag, elbise ve
ayakkabi gibi belirli alanlarin 6ne ¢ikmasini saglarken kompozisyonel dengeyi de korumaktadir. K¢k
bir gbvdeye karsin buylk bir kafa kullanilmasi, karakterin kimligini belirlemektedir. Agiz ve burun gibi
detaylarin minimum diizeyde tutulmasi ise bu oransal vurguyu daha belirgin hale getirmistir. Ayrica
ince bel ve genis kalca yapisi ile kadinsi formun 6zellikle vurgulandigi gorilmektedir. Bu yoniyle
karakterin silteti, blytk bas, kivrimli sacglar ve kiyafetteki kavisli detaylar sayesinde ilk bakista ayirt
edilebilir bir yapi sergilemektedir. 1934 yilinda Fleischer Studio tarafindan gergeklestirilen Poor
Cinderella filminde (Resim 5) yapilan renklendirme incelendiginde, kahverengi doygun tonlarin agirlikta
oldugu ve bu tonlarin ylzeyler arasinda yumusak gecislerle dagitildigi gorilmektedir. Kirmizi rengin
sacta yogun bir bicimde kullanilmasi, gérsel odagi yukari tasimaktadir. Kiyafette yer alan kahverengi ve
actk mavi tonlar arasinda ise agik-koyu denge saglanmistir. Acik mavi alanin daha aydinlik bir ylzey
olusturmasi, ikincil bir odak noktasi saglarken; gozlerdeki yesil tonun kiglk bir alanda kullanilmasina
ragmen acik ten Gzerinde belirgin bir gériinim kazandirdigi soylenilebilir. Tim bu goérsel 6zellikler ele
alindiginda karakterin hem form hem de renk kullanimi agisindan giclii bir goérsel hiyerarsi olusturdugu
soylenilebilir.

Gertie the Dinasaur (Dinozor Gertie) Karakteri

Winsor McCay’in 1914 tarihinde olusturdugu Gertie the Dinosaur filmi, sanatcinin kisisel
Gslubunu yansitan ilk animasyon 6rneklerinden biridir (Savas, 2018, s. 10). Film, Gertie'nin ginlik
yasamini konu alir ve sade teknigine ragmen karakterin 6zglin kisiligiyle izleyicinin ilgisini ¢eker
(Dobson, 2009, s. 87). Karakterin gtilen, (iziilen, yorulan halleri izleyiciyle duygusal bag kurmaktadir.

Uzun ve esnek boynu ile kuyruguna hareket kazandirmasi mizahi etkiyi giiclendirmektedir (Wells, 1998,
s. 130).

Resim 6. Gertie the Dinasaur karakteri (1914) Resim 7. Karakterin siliiet 6zelliklerini incelemek amaciyla
yazar tarafindan olusturulmus gérsel (Demirtas, 2025, s. 70)

Karakter, belirli bir kalinlikta strdirilen cizgisel bir form anlayisiyla tasarlanmistir. Genel
anatomik yapisi yumusak hatlara sahip yuvarlak formlar lzerinden olusturulmustur. Bu haliyle
karakterin, sade ve akici bir gorsel dile sahip oldugu sdylenilebilir. Kiyafet ve aksesuar kullanilmamasi,
daha az detayla gorsel karmasikligl azaltmaktadir. Silliet olusumunda belirgin karakteristik unsurlarin
sinirh olmasi, karakterin ilk bakista taninmasini gliclestirmektedir. Buna karsin, gévdede yer alan biy(ik
dairesel alan ve elastik form yapisinin, Dinozor Gertie'nin kimligini temsil eden temel gorsel unsurlar
olarak 6ne ciktigi séylenebilir. Bu yoniyle karakterin ayirt edilebilirligi, detaylardan ¢ok genel form
kitlesine dayandirilabilir. Bununla birlikte karakterin 6zglin durusu ve form gecislerinde kullanilan
kavisli yapilarin sirekliligi, izleyicinin karakteri ayirt etmesine yardimci olan 6nemli bicimsel ipuglari
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sunmaktadir. ilk karakter olan Betty Boop ile karsilastirildiginda, Gertie the Dinasaur karakterinin gérsel
etkisi daha cok sadelestirilmis form bitiinligliine dayanmakta ve detay cesitliliginden ziyade kiitlesel
yap! Gzerinden sekillenmistir.

Felix the Cat Karakteri

Pat Sullivan ve Otto Messmer ile birlikte 1919 tarihinde Felix the Cat karakteri yapilmistir.
Tasarimda ozellikle Pat Sullivan’in katki payinin belirleyici oldugu bilinmektedir (Dobson, 2009, s. 70).

ilk tanitimi Feline Follies adl filmde gerceklesmistir (Leslie, 2004, s. 14).
h .

—

Resim 8. Felix the Cat karakteri (1919) Resim 9. Karakterin siliiet 6zelliklerini incelemek amaciyla
yazar tarafindan olusturulmus gérsel (Demirtas, 2025, s. 74)

Karakterde genel olarak dairesel ve yumusak hatlarin hakim oldugu gérilmekledir. Buna karsin
kulaklarda kullanilan sivri ve sert formlar bu yapiya bilingli bir karsitlik olusturmaktadir. Bu karsitlik,
karakterin gorsel dinamizmini artiran 6nemli bir tasarim unsuru olarak degerlendirilebilir. Gozlerin bas
bolgesinin blylk bir kismini kaplamasi, karakterin ifade gliclinl artirirken izleyici ile kurdugu gorsel
iletisimi de glclendirmektedir. Kol, bacak ve kuyruk kalinliklarinin birbirine yakin oranlarda
tasarlanmasiyla form bitlunlUgliint saglanmistir. Karakterin dis hatlarinda insan anatomisine benzer bir
yap! uygulandigi, 6zellikle el formunun insan elini referans alacak sekilde tasarlandigi goriilmektedir.
Bu durum karakterin antropomorfik 6zelliklerini gliclendirmektedir. Siyah ve beyaz karsithg (izerine
kurulu renk anlayisi, sade bir gorsel diizen sunarken; beyaz g6z ve agizile siyah gbvde ve burun arasinda
dengeli bir kontrast olusturulmustur. Siyah silliet lzerinde ylzeyleri ayirmak amaciyla kullanilan ince
beyaz cizgiler, tasarimin okunabilirligini artiran 6nemli bir detaydir. Kulaklardaki sivri yapilarin ise silliet
dizeyinde karakterin ayirt edilmesini saglayan en belirgin 6zelliklerden biri oldugu séylenilebilir. Ayrica
karakterin blylk oranda siyah renkten olusan sade yapisi, Felix’in klasik gorsel dilini cagristirarak
siliietinin kolayca algilanabilmesine yardimci olabilir. Tim bu yoniyle karakter, Betty Boop ve Gertie
the Dinasaur karakterleriyle karsilastiriidiginda; Gertie the Dinasaur karakterinin sade form anlayisina
yakin durmakla birlikte Betty Boop karakterinde var olan glicli siliet etkisine benzer bir gorsel dil
sunmaktadir.

Amcabey Karakteri

Cemal Nadir Giler'in 1930'lu yillarda tasarladigi Amcabey karakteri, en bilinen ve kendisiyle
Ozdeslesen karakterlerinden biri olmustur. Kilolu ve sevimli bir gériinimle tasarlanan karakter,
izleyiciler tarafindan uzun sire sanatcisina benzer fiziksel 6zelliklere sahip olarak algilanmistir. Ancak
sanilanin aksine sanat¢l son derece zayif, ufak tefek bir fiziksel gorlinime sahiptir. Giler'in
karikatiirleri, 1930'lu ve 1940'li yillarin istanbul yasamini yansitan bir nitelik tasirken, farkli insan tipleri
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yalin ve naif gergekci bir cizim anlayisiyla gorsellestirilmistir (Sipahioglu, 2007, s. 67-70). Karakter,
gazete ve dergilerde sireklilik saglayan bir karikatir serisi kapsaminda Uretilmistir (Balcioglu, 1998, s.
44).

Resim 10. Amcabey karakteri (1930) Resim 11. Karakterin siliiet 6zelliklerini incelemek amaciyla
yazar tarafindan olusturulmus gérsel (Demirtas, 2025, s. 82)

Karakterin gorsel incelemesinde, devasa biyuklikte olusturulan karin bolgesi ilk bakista
belirgin bir odak noktasi olusturur. Karakterin bu 6zglin form yapisi onu tanimlayan bir gorsel etki
yaratmaktadir (Sipahioglu, 2007, s. 71). Karakter, cizgisel ve lekesel formlarin birlikte kullanildigi bir
yapida ele alinmistir. Lekesel alanlarin 6zellikle aksesuarlar Gzerinde yogunlastigi gortlmektedir.
Tasarim genelinde dairesel formlar tercih edilmistir. Buna karsilik ceket ve semsiye gibi unsurlarda daha
sert ve koseli cizgilerin kullanilmasi, form acisindan bir karsithk olusturarak gorsel cesitliligi
artirmaktadir. Bacaklarin kisa ve genis oranlarda tasarlanmasi, karakterin daha kisa algilanmasina
neden olurken, bu durum gorsel kimligin gliclenmesine katki saglamaktadir. Boy ve genisliginin yakin
oranlarda kurgulanmasi ve devasa karin bolgesinin ¢ok daha karakteristik bir goriniim kazandirdigi
soylenilebilir. Bu 6zelligi bakimindan 6zellikle Betty Boop karakterinde belirginlesen, farkl bicimsel
Uslup aracihgiyla olusturulan ve belirgin oran kurgularina dayanan bir estetik anlayisla iliskilendirilebilir.
Sillette lekesel yogunlugun blyilk ol¢lide gévde boliiminde toplanmasi, karakterin daha kolay
hatirlanmasini destekleyen bir unsur olarak degerlendirilebilir.

B e e —

Resim 12. Amcabey karakterinin yer aldigi kartpostal serisi

Karakter, sicak renk tonlarinin oldugu sari ve kirmizi renkler olan iki farkli renk yogunlugu
Gzerine kuruludur. Sari rengin genis govde ylzeyinde kullanilmasi karakterin fiziksel bitlnlGgini
vurgulamaktadir. Pantolon kisminda tercih edilen turuncu tonlar ise renk yogunlugu acisindan asagiya
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dogru dengeli bir agirhk dagilimi olusturmaktadir. Kiyafet ve aksesuarlarda kullanilan siyah renk ise
tasarimda stireklilik saglayan temel bir gorsel 6ge olarak islev gormektedir.

Can Baba Karakteri

Sururi Glmen’in c¢alismalarinda yer verdigi karakterler, karikatlir teknigi kullanilarak
olusturulmustur. Bu karakterlerin bant karikatlr olarak yayini saglanmistir. Sanatcinin tasarladigi Can
Baba adli karakter 1952 tarihinde Hiirriyet gazetesinde bant karikatiir olarak yer almistir (Ozen, 2003,
s. 65).

Resim 13. Can Baba karakteri Resim 14. Karakterin siliiet 6zelliklerini incelemek amaciyla

yazar tarafindan olusturulmus gérsel (Demirtas, 2025, s. 76)

Can Baba karakterinin gorsel tasariminda, cgizgisel ve lekesel bir anlatim bicimi kullaniimistir.
Cizgisel alanlar genel olarak karakteri detaylandiran bir gorsel bitilnllk saglamistir. Kullanilan gizgilerin
kalinlik oranlarinin birbirine yakin olmasi, gorsel biitlinlik saglarken sert gecisler karakterin stilistik
ifadesini glclendirmektedir. Sac ve biyik gibi unsurlarin da cizgisel yapi ile uyumlu bicimde
tasarlanmasi, form dilinde tutarlhilik yaratmaktadir. Buna karsin kaslar, pantolon ve bazi aksesuarlarin
lekesel olarak ele alinmasi, tasarimda cizgi-leke dengesi kuruldugunu gostermektedir. Sillet
incelendiginde, kolun blytk bir kisminin gévdenin 6niine gecmesiyle bu boélgede bir lekesel yogunluk
olustugu ve gorsel agirhigin merkeze tasindigi gorulir. Bas, kol ve ayaklar daha sinirli bir etki alanina
sahipken, govde karakterin temel kitlesel odagini olusturmaktadir. Saclarin, (¢ c¢izgiyle
sadelestirilmesi, sergiledigi durus ve aldigl poz, karakterin kisiligini yansitan 6nemli gostergeler
arasinda yer almaktadir. Bu yoniyle karakter, diger karakterlerle birlikte degerlendirildiginde; form,
renk ve sillet UGzerinden kurulan ayirt edicilikten ziyade, durus, poz ve minimal ¢izgisel detaylar
araciligiyla kimlik kazanan daha sade ve ifade odakli bir tasarim yaklasimi sergilemektedir.

Avanak Avni Karakteri

Oguz Aral bircok karikatlir calismasi yaninda, 1960’larin baslarinda cizgi film c¢alismalari
yapmistir (Sipahioglu, 1999, s. 208). Ayni zamanda oyuncu ve yazar olarak tiyatroda yer alan sanatgi,
karikattr alanindaki karakteristik cizgisini sahneye tasimistir. Sanatgi, Girgir Dergisi’'ni kurarak
Turkiye’de mizah yayinciliginda bir ekol yaratmis ve karikatirlerini toplumun farkh kesimlerine
ulastirmistir (Cevikayak, 2022, s. 112-115). Derginin genel renk yapisi sari renk tonlar Ulzerine
kuruludur ve bu renk tonu Girgir Dergisinin bir simgesi haline gelmistir (Sipahioglu, 1999, s. 188). 1970'li
yillarda bu dergide yayimlanmak amaciyla Avanak Avni karakterini olusturmustur. Girgir denildiginde
akla gelen en 6nemli ikon Avanak Avni tiplemesidir. Bu karakter sanatcinin en sevdigi tasarimi olarak
bilinir (Alsag, 1989, s. 70). Bu dergiye yonelik olusturulan Avanak Avni karakteri dergiyle uyum saglayan
ayni renk tonu Uzerinden olusturularak gorsel bir renk blyunlGgi saglamistir.
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Resim 15. Avanak Avni karakteri Resim 16. Karakterin siliiet 6zelliklerini incelemek amaciyla
yazar tarafindan olusturulmus gérsel (Demirtas, 2025, s. 86)

Karakterin form vyapisi, karikatlir estetigine uygun bicimde kalin kontur cizgileriyle
belirginlestirilmistir. Bu durum sinirlarin net algilanmasini saglamaktadir. Tasarimin biyik bir bolimi
dairesel formlar Uzerine kurulmus, bu da karaktere yumusak ve akici bir gériiniim kazandirmistir.
Aksesuarlarda yapilan detaylandirmalar, kivrimli yapilarla desteklenerek genel form diliyle uyumlu hale
getirilmistir. Oval bicimde tasarlanan burun, bas bélgesinin yaklasik tcte birini kaplayan biylkltuglyle
karakterin stilizasyonunu gliclendirmektedir. Siliiet incelendiginde blyik bas yapisi, dairesel kulaklar
ve govdeye oranla daha biyik tasarlanmis ayakkabilar, karakteri diger karakterlerden ayiran temel
gorsel unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dairesel form kullaniminin yogunlugu, yalnizca detaylarda degil
genel siliet yapisinda da acgikca hissedilmektedir. Renk kullaniminda gri ve sari tonlarin tercih edilmesi,
sadelik olustururken gri tonlar dengeleyici bir rol Gstlenmektedir. Tisortte kullanilan sari renk ise
canliigiyla dikkat cekerek karakteri gorsel algida 6n plana cikarmistir. Kalin kontur cizgileri ile
desteklenen bu yapi, karakterin genel formunu belirginlestirerek okunabilirligini artirmaktadir. Bu
yonlyle karakter, diger 6rneklere kiyasla form belirginligi ile renk vurgusunu daha yogun ve dengeli
bicimde bir araya getirmektedir.

Uygulama

Uygulama asamasinda gorsel tasarim ilkeleri dogrultusunda arastirmaci tarafindan karakter
tasarimlari Uretilmistir. Karakterlerin tasarim asamasinda, kimliklerini tanimlamak, farkl fiziksel
yapilari, kostiimler ve ifadelerle karakterin ilk asamalarini olusturmak, isiklandirmasini ve gérsel uyumu
ile birlikte renk ve tonlarini incelemek, son haline getirilen karakterin ustalasan cizimi Uzerine
yogunlasmak basliklari dogrultusunda calisma ilerletilmistir.

insan 6zellikleriyle birlestirilen hayvan karakter tasarimlari, tasarim siirecinde anlati yéniinden
ve estetik acidan giiclii bir aktarim araci olarak degerlendirilir. Ozellikle cocuklara yénelik olusturulan
tasarimlarda bu tir karakterler sevimlilik algisini destekler.

Cocuklara yonelik iceriklerde karakterlerin ele alinmasi empati kurabilmeleri ve olumlu
tutumlar kazanmalarini saglamasi agisindan basvurulan 6nemli tasarim kaynaklaridir (Yildirim ve Erdal,
2025, s. 542). Bu dogrultuda karakterlerin tasarimsal yapisini cocugun gorsel algisina uygun bir
tasarimda gerceklestirmek gerekmektedir.

Bu kapsamda kurbaga, balik ve sincabin oldugu Uc¢ farkli karakter tasarlanmistir. Tasarim
sirecinde anatomik oranlara 6zen gosterilmis; karikatlirize edilmis form yapilariyla ele alinan
karakterlerin viicut oranlari grafik tasarim ilkelerine uygun sekilde ele alinarak her karakterin, kendine
0zgl bicimsel 6zelliklere ve estetik buttinlige ulasmasi amaglanmistir.
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Kurbaga Karakterinin Tasarim Asamasi

Resim 17. Yazar tarafindan olusturulan kurbaga Resim 18. Yazar tarafindan olusturulan kurbaga karakterinin
karakterinin olusum asamalari (Demirtas, 2025, s. 88) farkli agilardan gériinimii (Demirtas, 2025, s. 89)

Karakterin olusum asamasinda kullanilan dairesel formlar ana hatlarini belirlemektedir. Bas,
gbvde, gozler ve parmak uglarinin tam bir daire bigimi almasiyla genel form yapisi yuvarlak hatlara
dayanir. Yarim daire bigimli pantolon ve sivri pagalar ile ayakkabi uglari, yuvarlak formlara zit bir
karsithk olusturmustur. Kurbaga karakteri, bas kismina oranla oldukca blylik bir gévdeye sahiptir. Bu
oransal farkhhk, karakterin gérsel dinamizmini artirmistir. Karakter, insan anatomisine yakin oranlara
sahip olsa da tlriine 6zgi Ozelliklerini korur. Agiz yapisi ile el ve ayaklardaki kurbagaya 6zgi stilize
edilmis bigimler ve ince bacak-bilyilik gévde karsithgi, karaktere gergekiisti ve 0Ozgiin bir kimlik
kazandirir.

Karakterin hareket yapisi, formunun nasil algilandigini dogrudan etkileyen temel bir unsurdur.

Resim 19. Yazar tarafindan olusturulan kurbaga karakterinin Resim 20. Yazar tarafindan olusturulan kurbaga
hareketlendirilmesi ve yiiz ifadeleri (Demirtas, 2025, s. 90) karakterinin renklendirilmesi (Demirtas, 2025, s. 91)

Karakterin hareketine ait bes farkli durusun yer aldigi gérseldeki her bir harekette karakterin
farkli bir ani yansitilmistir. ilk durusta kollari ve bacaklari yukari dogru uzanarak en yiiksek noktaya
ziplamaktadir. Vicudun ortada toplanmasi, hareketin en yogun oldugu ani vurgular ve havadaymis gibi
bir hafiflik hissi verir. Diger duruslarda ise kollarin, bacaklarin ve goévdenin aldigi sekiller, hareketin
hizina ve hissettirdigi duyguya gore farklilasmaktadir. Renk kullaniminda, kirmizi ve yesil tonlar tercih
edilmistir. Yesil rengin viicut ve ayakkabida farkli tonlarda kullanilmasi, formun batinltgind korurken
acik-koyu tonlar alt bélimleri ayristirir. Ozellikle pantolondaki kirmizi ton, karakterin éne ¢ikmasini
saglamistir. Ayrica govdede kullanilan yesil renk, kurbagay! andiran yapisini hatirlatarak kimligini
desteklemektedir.
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Balik Karakterinin Tasarim Asamasi

Resim 21. Yazar tarafindan olusturulan balik karakterinin Resim 22. Yazar tarafindan olusturulan balik karakterinin
olusum asamalari (Demirtas, 2025, s. 92) farkli agilardan gériiniimii (Demirtas, 2025, s. 93)

Karakterin tasarim siirecinde bicimsel yapisi, dairesel ve sivri geometrik formlarla
tasarlanmistir. ilk olarak bas ve gévde dairesel formlarla olusturulmustur. Bas bolgesi, gdvdeye oranla
belirgin bicimde biylk tutulmus; bu orantisizlik, karakterin ifade glictin( artiran karikatiirize bir etki
olusturmustur. Bu blylik-kiiclik oranin ayni zamanda karakterin daha sevimli gériinmesini sagladigi
soylenilebilir.

Gozler, basin Ucte birini kaplamaktadir. Bu bliylk goz orani, karakterin duygusal ifadesini
gliclendirmede etkili olabilmektedir. Bacaklar, ince ve uzun bicimde tasarlanarak lst govdeyle belirgin
bir oransal zitlik olusturmustur. Bu durum, karakter hareket halindeyken daha dinamik bir siltet
olusturur. Pantolon bo6limi yarim daire bigciminde olusturularak paca kisimlarinda sivrilesmektedir.
Ayakkabi, balik kuyrugu formundan esinlenerek olusturulmus; boylece insan ayagina benzer bir yapi
olarak baliksi 6zelliklerini yansitmistir.

BB

Resim 23. Yazar tarafindan olusturulan balik karakterinin Resim 24. Yazar tarafindan olusturulan balik
hareketlendirilmesi ve yliz ifadeleri (Demirtas, 2025, s. 94) karakterinin renklendirilmesi (Demirtas, 2025, s. 95)

Kosma anini gosteren ilk gorselde, kollarin ve bacaklarin ileri geri yonli hareket ettigi gorulir.
Kosma hizini vurgulamak icin basin arkaya dogru gitmesi, bedenin hareket yoniine bagh fiziksel
tepkisini yansitarak hareketin ifadesini gliclendirmistir.

Renk kullanimi agisindan tasarim, zit renklerle kuruludur. Viicut boliminde mavi tonlar
kullanilirken, pantolon kisminda mavinin tamamlayicisi olan turuncu renk kullanilmistir. Bu iki rengin
de canl tonlarda secilmesi, yiksek kontrast olusturarak gorsel anlamda daha cekici goriinmesi
amaciyla kullanilan renk tercihleridir. Ayakkabilarda ise turuncunun daha acik bir tonu kullanilarak
koyuluk aciklik dengesi saglanmistir.
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Sincap Karakterinin Tasarim Asamasi

Resim 25. Yazar tarafindan olusturulan sincap Resim 26. Yazar tarafindan olusturulan sincap karakterinin
karakterinin olusum asamalari (Demirtas, 2025, s. 96) farkli agilardan gériiniimi (Demirtas, 2025, s. 97)

Sincap karakterin anatomik oranlarinda bas ve govde birbirine esit dairesel iki form olarak
tasarlanmistir. Bu iki dairesel bigim, boyun bdlgesi eklenmeden dogrudan yan yana yerlestirilmis ve
boylece karakter, saf geometrik formlarla birlesmistir. Bu form yapisi ayni zamanda yalin bir tasarim
anlayisini da yansitir. Kuyrugu da gévdede oldugu gibi dairesel bir sekilde tasarlanirken kulaklarda ve
ayakkabilarda sivri formlar yer alir. Bu zithk silliete hareket ve dinamik denge kazandirir.

Resim 27. Yazar tarafindan olusturulan sincap karakterinin Resim 28. Yazar tarafindan olusturulan sincap
hareketlendirilmesi ve yiiz ifadeleri (Demirtas, 2025, 5.98) karakterinin renklendirilmesi (Demirtas, 2025, s. 99)

ilk gérsel hareketlendirmede karakter giilimseyerek, hafif éne egilmis bir eliyle gébegini
tutmakta, goz kapaklarini ise gllme ifadesini destekleyecek bicimde kismaktadir. Bu bedensel
hareketler, karakterin nesesini dogrudan yansitan gorsel ifadelerdir. Yz ve beden arasindaki bu iliski,
duygunun fiziksel bigimle aktariimasini saglamistir.

Sincap karakterinde sicak renk tonlari hakimdir. Viicut bolimlerinde kullanilan turuncu tonlar,
acik-koyu gegisleriyle ylizeyde hacim ve derinlik etkisi saglar. Pantolondaki kahverengi ton, turuncu
vicut rengiyle kontrast kurarak agik-koyu dengesi saglamis, formu belirginlestirmistir. Ayakkabida
kullanilan sari tonlar ise sicak renklerle uyumlu bir agikhk olusturarak gérsel denge saglamistir.
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Bulgular

Calisma icerisinde ele alinan karakter tasarimlarinin genel ve en belirgin 6zellikleri tabloda yer

almaktadir.
Tablo 1. incelenen Karakter Tasarimlarinin Genel Ozellikleri (Demirtas, 2025, s.101).
Karakter Adi Tasarlayan Tasarlandigi Yil Teknik En belirgin Ozelligi
. . . Cekici fiziksel
Betty Boop Max Fleischer 1930 Miirekkep ¢izimi o
gérinimii
. . . 1914 Piring kGgidi iizeri Elastik gergekgi
Gertie the Dinasaur Winsor McCay L B
cizgisel tasarim viicudu
Lekesel miirekk Siyah-b
Felix the Cat Pat Sullivan 1919 ekese ‘rr.wr.e ep Iy_? N "eyo'r.z
¢izimi gérinimii
izgi-lekesel
Amcabey Cemal Nadir Giiler 1930 C g . Devasa gébedi
miirekkep ¢izimi
L Cizgi-lekesel L
Canbaba Sururi Glimen 1952 . . Durus bigimi
miirekkep ¢izimi
Avanak Avni Oguz Aral 1970 miirekkep ¢izimi Sari renk kullanimi

Bu belirgin 6zelliklerin karakter kimliginin algilanabilirligi konusunda karaktere destek veren
onemli gorsel parcalar oldugu soylenilebilir. Tablodan da anlasilacag Uzere bir karakter Gzerinde
olusturulan kiictik ayrintilar dahi karakteri benzersiz kilarak kalici bir ikon haline gelmesinde 6nemli bir
yere sahiptir. Bir karakter tasarlanirken onun tasarim ilkelerine uygun olmasinin yaninda farkli bir
gorsel form da yakalayabilmesi gerekir. Bu nitelikler gerceklestigi takdirde karakterin 6zglnlUgi
saglanirken ayni zamanda kalici ve taninabilir olmasi da miimkiin hale gelir.

Tablo 2. Uygulama Béliimiinde Tasarlanan Karakterlerin Genel Ozellikleri (Demirtas, 2025, 5.102).

Karakter Adi Tasarlayan Tasarlandig Yil Teknik En belirgin Ozelligi
. Gizem Reyhan Karakalem, kuru o

Kurbaga . 2025 Biiyiik gévde yapisi
Demirtas pastel boyama
Gizem Reyhan Karakalem, kuru

Balik . v 2025 Biiyiik bas bélgesi
Demirtas pastel boyama

. Gizem Reyhan Karakalem, kuru Esit bas ve gévde

Sincap 2025

Demirtas pastel boyama oranlari

Uygulama asamasinda gorsel tasarim ilkeleri dogrultusunda karakter tasarimlari Gretilmistir.
Karakterlerin genel 6zellikleri tablo halinde verilmistir. Coziimleme boliimiinde elde edilen bulgulara
gore karakter tasariminda en 6nemli unsurun form dili, oran iliskisi, siliet okunabilirligi ve renk
hiyerarsisi oldugu belirlenmistir. Bu dogrultuda uygulama sirecinde gelistirilen kurbaga, balik ve sincap
karakterlerinde bu ilkeler tasarim sirecine yansitilmistir. Analiz bulgularinda, karakter kimliginin
olusturulmasinda bas ve govde oranlarindaki farkhliklarin giicli bir ayirt edicilik sagladigi tespit
edilmistir. Buna bagli olarak kurbaga karakterinde kiiclk bas-bliylk gévde orani tercih edilerek hacim
vurgusu gliclendirilmis; balik karakterinde ise bunun tersi uygulanarak bliyik bas-kiictik govde iliskisi
ile karakterin odak noktasi degistirilmistir. Sincap karakterinde ise ¢alisma icerisinde ele alinan “denge
ve butlnlak” ilkesi dogrultusunda bas ve govde oranlari esit tutularak daha dengeli bir form yapisi
saglanmistir. Coziimleme bolimiinde ayrica dairesel formlarin yumusak ve algilanabilir bir karakter dili
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olusturdugu, buna karsilik sivri ve sert gecislerin karaktere dinamizm ve ayirt edicilik kazandirdigi
belirlenmistir. Bu dogrultuda tim karakterlerin temel form vyapisi dairesel formlar (zerinden
kurgulanmistir. Bununla birlikte, aksesuarlarda ve belirli anatomik detaylarda sivri ve sert gecislere yer
verilerek tasarimlarin gorsel acidan tekdiize gérinmesi engellenmis, dikkat cekici ve ayirt edilebilir bir
goriinim kazanmasi amaclanmistir. Renk ve silliet ile ilgili bulgularda ise sade form yapilarinin giicli
siliiet okunabilirligi sagladigi sonucuna ulasilmistir. Bu nedenle uygulama siirecinde karakterler
minimal detaylarla tasarlanmis, gereksiz gorsel karmasadan kacinilarak silGetlerin ilk bakista
algilanabilir olmasi hedeflenmistir. Sonug¢ olarak uygulama asamasinda gelistirilen tim karakterler,
¢o6ziimleme bolimiinde elde edilen bulgularin dogrudan tasarim kararlarina donistirilmesiyle
olusturulmus; boylece form, oran, silliet ve detay kullanimi agisindan ¢6ziimleyici bir yaklasim temel
alinmistir. Tasarimda uygulanan bu fiziksel farkliliklar karakterin benzersizligi ve taninirhgi konusunda
fayda saglayabilecek 6zgiin tasarimsal tercihlerdir.

Sonug ve Oneriler

Karakter tasarimi, animasyonun temel unsurlarindan biri olarak egitim, ticari ve eglence gibi
farkli alanlarda 6nemli bir rol Gistlenmektedir. Tarihsel siireg icerisinde bircok degisim ve gelisimlerden
gecen karakter tasarimi alaninda, ilk dénem ornekleri hem kavramsal hem de gorsel cercevenin
olusmasinda belirleyici oldugu diisiiniiimektedir. Bu nedenle erken dénem karakterlerde yer alan
gorsel unsurlarin incelenmesi, glinimiiz karakter tasarimina yonelik yéntem ve yaklasimlarin
gelistirilmesine katki saglayabilecek niteliktedir.

Bu calismada, karakter tasariminin erken donem 6rnekleri gorsel tasarim unsurlari agisindan
incelenmis ve karakterlerin algilanabilirliginde etkili olan bicimsel o6zellikler degerlendirilmistir.
Literatlrde erken dénem karakterlerin gorsel tasarimina iliskin calismalar sinirh sayida bulunmakla
birlikte, bu karakterleri ayirt edilebilir kilan fiziksel 6zelliklerin ayrintili bicimde ele alinmadigi
gorllmektedir. Bu yoOnlyle calisma, karakterlerin gorsel kimligini olusturan baskin ozellikleri
¢ozlimleyerek alana katki sunmayi amaclamistir.

Calismanin bulgulari, incelenen karakterlerde farkli goérsel tasarim yaklasimlarinin kullanildigini
gostermektedir. Betty Boop, Gertie the Dinosaur, Felix the Cat, Canbaba, Amcabey ve Avanak Avni
karakterleri Uzerinden yapilan incelemeler, ayirt ediciligin cogunlukla belirli fiziksel 6zelliklerin 6ne
cikarilmasiyla saglandigini ve bu karakterlerin bu 6zellikler araciligiyla kendilerine 6zgi bir gorsel kimlik
kazandiklarini gostermektedir. Oran-oranti farkliliklari, bicimsel stilizasyonlar, karakteristik siltet
gortinimleri, belirgin geometrik formlar ve sinirl fakat etkili renk kullanimlari karakterlerin gorsel
kimligini destekleyen baslica unsurlar olarak 6ne cikmistir. Betty Boop'un yliz oranlari ve cekici
goriinimdi, Felix the Cat'in siyah sadelestirilmis bicimsel yapisi, Gertie'nin hareket yoluyla desteklenen
karakter kimligi ve gercekg¢i anatomik yapisi, Amcabey’in blyilk gévde yapisi, Canbaba’nin karakteristik
durus bicimi ve Avanak Avni’nin bas ve burun bélgesinin belirginligi ile kiyafetindeki sari renk kullanimi
karakter tasariminda ayirt ediciligin farkli yollarla insa edilebildigini gostermektedir.

incelenen érnekler iizerinden elde edilen bulgular, giiclii bir karakter kimligi olusturabilmek
icin tim tasarim unsurlarinin yogun bicimde farklilastiriimasinin gerekli olmadigini gostermektedir.
Bazi durumlarda tek bir fiziksel 6zellik, belirgin bir geometrik form ya da 6ne ¢ikarilan gorsel bir vurgu
unsuru, karakterin ayirt edici ve akilda kalici hale gelmesini saglayabilmektedir. Bu dogrultuda, karakter
tasariminda taninabilirligin yalnizca gorsel karmasikliga bagh olmadigi; belirli 6zelliklerin bilingli ve
tutarli bicimde wvurgulanmasiyla da saglanabilecegi anlasiimaktadir. Bu dogrultuda bigimsel
stilizasyonlar ve sadelestirmeler, karikatirize form yapilari ve kontrolli renk kullanimi gibi yontemler,
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karakter tasarim sirecinde basvurulabilecek etkili yaklasimlar olarak degerlendirilebilir. Calisma
kapsaminda gerceklestirilen uygulama calismasinin da bu bulgulari destekleyerek goérsel olarak
somutlastirilmasina katki sagladigi séylenilebilir.

Karakterin ayirt edilebilirligini saglayan gorsel Ozelliklerin belirlenmesi, yalnizca bicimsel
tasarim acisindan degil, karakterin anlatisal giiciiniin desteklenmesi acgisindan da 6nem tasidig
soylenilebilir. Karakterin maruz kalinma sikligi, izleyicinin goérsel deneyimi, kiltirel baglam ve
karakterle kurulan duygusal iliski gibi etkenler de bu sirecte belirleyici rol oynayabilir. Bu nedenle ileriki
dénemlerde yapilacak calismalarin, bicimsel tasarim 6zelliklerinin yani sira izleyici algisi ve kullanici
deneyimi gibi boyutlari da dikkate alarak konuyu cok yonli bicimde ele almasi dnerilmektedir. Hem
tasarimcilar hem de izleyiciler, karakter tasarimlarini ¢6zimlerken bu derinlikleri kesfederek tasarimin
gliclinden yararlanabilirler.

Sonug olarak ¢alisma, erken dénem karakter tasarimlarinda éne ¢ikan gorsel 6zelliklerin glincel
karakter tasarim sireclerine aktarilabilecek énemli veriler sundugunu goéstermektedir. Elde edilen
bulgularin, karakter tasariminda ayirt edicilik olusturulmasina yonelik sistematik bir bakis agisi sunarak
alana katki saglayabilecek nitelikte oldugu distinlilmektedir.
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