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Özet                                                       

Erken dönem karakter tasarımları, ayırt edici fiziksel özellikleriyle tanınırlık kazanarak günümüze ulaşmış 
önemli tasarım örnekleridir. Çalışma içerisinde ayırt edici bu ikonik özellikler belirlenerek güncel karakter 
tasarımlarına uygulanabilecek yaklaşımlar önerilmektedir. Araştırmada nitel araştırma yöntemlerinden 
literatür taraması ve görsel betimleme analizi kullanılmıştır. İnceleme kapsamında erken dönem dünya 
animasyon karakterlerinden Betty Boop, Gertie the Dinasaur ve Felix the Cat ile Türk karikatür geleneğinin 
öncü karakterleri Amcabey, Can Baba ve Avanak Avni seçilmiştir. Karakterler; çizgi, form, oran-orantı, silüet, 
renk kullanımı, lekesel dağılım ve abartı gibi görsel tasarım öğeleri doğrultusunda analiz edilmiştir. İncelenen 
tüm karakterlerde tanınırlığı sağlayan en belirgin unsurun, belirli bir fiziksel özelliğin bilinçli biçimde 
abartılması veya görsel olarak baskın hale getirilmesi olduğunu göstermektedir. Büyük baş (Felix the Cat), 
elastik boyun ve gövde Gertie the Dinasaur, çekici ve stilize edilmiş beden oranı (Betty Boop), devasa karın 
(Amcabey), karakteristik duruş (Can Baba) ve belirgin baş-burun oranı ile renk kullanımı (Avanak Avni) gibi 
özelliklerin karakterlerin tanınırlığı konusunda destek verebildiği tespit edilmiştir. Elde edilen bulgular 
doğrultusunda gerçekleştirilen uygulama çalışmasında tasarlanan kurbağa, balık ve sincap karakterlerinde 
farklı oran kurguları (büyük gövde-küçük baş, büyük baş-küçük gövde, eşit oran) denenmiş ve bu oransal 
farklılıkların silüet algısı ve görsel kimlik üzerindeki etkisi gözlemlenmiştir. Uygulama sonuçları, tarihsel 
karakter analizlerinden elde edilen tasarım ilkelerinin güncel karakter üretiminde işlevsel olarak 
kullanılabileceğini göstermektedir. Sonuç olarak çalışma, karakter tasarımında tanınırlık ve kalıcılığın; özgün 
form dili, güçlü silüet ve dengeli renk kullanımı gibi temel görsel tasarım unsurlarına dayandığını ortaya 
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koymakta ve bu unsurların sistematik biçimde ele alınmasının yeni karakter üretim süreçlerine metodolojik 
bir katkı sağlayabileceğini önermektedir.   

Anahtar Kelimeler: Karakter Tasarımı, Grafik Tasarım, Animasyon, Görsel Tasarım İlkeleri, Tanınırlık. 

 

     Extended Abstract                                      

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. 

 

Giriş 
20. yüzyılın başlarından itibaren karakter tasarımları devamlı olarak gelişim ve değişim 

geçirmiş, pek çok karakter tasarımı yapılmıştır. Animasyon alanı da bu dönemle birlikte büyük bir 
ilerleme kaydetmiştir (Ürtekin, 2018, s. 38). Bu dönemde izleyici karakterin teknik boyutuyla 
ilgilenmekte olup, 1928-1938 tarihleri arasında karakterde eğlence odaklı bir anlatım benimsenmiştir 
(Halas, 1979, s. 260-261).    

Karakter tasarım süreci, grafik tasarım ilkeleriyle ilişkili olan görsel tasarım unsurlarıdır. Estetik 
görünüm, kompozisyon, renk kullanımı, tipografi ve biçim dili gibi görsel unsurlar ile çok daha kalıcı ve 
tanınır karakterler oluşturmak mümkündür. Buna bağlı olarak grafik tasarım ilkeleri ile karakterlerin 
estetik değer taşıyan bir görsel sunuma sahip olması sağlanabilir. Tasarlanan karakterlerin başarılı bir 
şekilde sunumu, sanatsal değer, renk düzeni, kompozisyon ve tipografik yapı gibi tasarım öğelerinin 
ustaca birleşimiyle mümkün olur. Karaktere yaratıcılık ve yenilik kazandırıldığında ise benzersizliği ve 
kalıcılığı sağlanır. Tüm bu özellikler dikkate alındığında karakter tasarımı sürecinde izlenmesi gereken 
en önemli yol, tasarım ilkelerini anlamak ve uygulamak olmalıdır. Bu noktada, geçmişten günümüze 
karakter tasarımının görsel ve anlatı yönleriyle ele alınması, alandaki sanatsal dilin gelişimi için 
başvurulması gereken önemli tasarım örnekleri olarak değerlendirilebilir. 

Çalışma içerisinde, ilk yıllarda tasarlanan karakterler arasından belirlenen altı farklı karakter 
tasarımlarının fiziksel özellikleri üzerinde durulmuştur. Karakterler incelendiğinde, onları özgün birer 
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tasarım unsuru haline getiren ve tanınabilir olmalarını sağlayan bazı görsel unsurların ön plana çıktığı 
görülmektedir.  

1930'ların başlarında popüler olan Betty Boop karakteri, filmlerinin üretimi sona erdikten uzun 
süre sonra da ikonik bir karakter olarak kalmıştır. 1930 ile 1932 yılları arasında tasarımında çeşitli 
değişiklikler yapılmış olmasına rağmen karakterin popülerliği devam etmiştir. İlk çizgi film yıldızlarından 
biri olan Betty, cinselliği ile animasyon anlatısının bir parçası hâline gelmektedir. Karakterin çekici ve 
ayırt edici fiziksel görünümü kalıcı imajıyla yakından ilişkilidir. Tasarımı, 1920'lerin flapper kızlarından 
esinlenmiş; büyük gözleri, dudak büzmesi, kısa flapper saç modeli ve jartiyer kemerini görünür kılan 
kısa askısız elbisesiyle belirgin bir çekicilik kazanmıştır (Dobson, 2009, s. 26). Karakter ilk animasyon 
çizgi film yıldızlarından biri olarak değerlendirilmekte, cinsellik konusu ile hâlâ önemli bir yaratılış 
nedeni olmaya devam etmektedir (Maltin, 1987, s. 97). Cinselleştirilmiş kişiliği nedeniyle o dönemin 
Amerikan animasyonundaki kadın karakterleri arasında benzersiz bir konuma sahip olmuştur (Furniss, 
2016, s. 116). Felix the Cat karakteri ilk tasarımında köşeli, kare ve sert formlarla oluşturulmuştur. 
Ağırlıklı olarak siyah renkten oluşması ve sadeleştirilmiş gövde tasarımı, görsel kimliğini belirgin bir 
duruma getirmiştir. Bu yapı, onu geçmiş dönemki çizgi film karakterlerinden ayrılmasını sağlayan temel 
unsurlardan biri olmasını sağlamıştır (Barrier, 1999, s. 31). Vücudundaki siyah rengine karşı beyaz 
gözlere ve insansı fiziksel özelliklere sahip olan Felix, animasyon tarihinin en bilinen karakter 
tasarımlarından biri olmuştur (Karaşahinoğlu, 2021, s. 27). Dinosaur Gertie karakterinin yer aldığı 
Gertie the Dinosaur filmi oldukça basit animasyona rağmen karakterin kendine özgü bir kişilik 
kazandırılmasıyla etkileyici bir karakter olarak varlığını sürdürmüştür (Dobson, 2009, s. 87). Gertie 
nefes alma, ağlama, dans etme ve çevresine tepki verme gibi ayrıntılı hareketlerle canlandırılmıştır. Bu 
özellikler, karakterin yalnızca görsel bir figür olmanın ötesine geçerek izleyiciler tarafından canlı ve 
kişilik sahibi bir varlık olarak algılanmasını sağlamıştır. Gertie'nin güçlü görsel tasarımının olduğu 
gerçekçi anatomik detayları ve etkileyici hareket kabiliyeti animasyon tarihinde tanınabilir bir karakter 
hâline gelmesine katkıda bulunmuştur (Maltin, 1987, s. 5). Türk karakter tasarımının önemli 
örneklerinden biri olan Amcabey, devasa göbeği ve cüsseli yapısıyla karakterin görsel kimliğini 
belirleyen temel fiziksel özellikler taşımaktadır (Sipahioğlu, 2007, s. 70-71). Şişman, gözlüklü ve fötr 
şapkalı görünümüyle betimlenen Amca Bey, dönemin en sevilen ve takip edilen karakterlerinden biri 
olmuştur (Alicenap, 2014, s. 49). Tüm bu görsel özelliklerin karakterlerin diğer karikatür tiplerinden 
ayrışmasına ve tanınabilmesine katkı sağladığı söylenebilir. Bu bulgular, karakterlerin ayırt edici 
görünümlerinin karakter kimliğinin oluşumunda önemli bir rol oynayabildiğini göstermektedir. Bir 
karakteri benzersiz yapan unsurlar yalnızca özgünlüğüyle sınırlı değildir; karakterin güncelliğini 
koruyarak tanınabilirliğini sürdürebilmesinin de önem taşıdığı söylenilebilir.  

Amaç 
Bu çalışmanın amacı, erken dönem karakter tasarımlarının fiziksel özelliklerini görsel tasarım 

ilkeleri doğrultusunda inceleyerek, tanınabilirliğini sağlayan fiziksel özellikleri ortaya koymak ve 
karakter tasarımı geliştirme sürecine yol gösterici bir çerçeve sunmaktır.  

 Çalışmada erken dönem karakter tasarımlarında öne çıkan fiziksel özelliklere odaklanmanın 
nedeni, karakterlerin ayırt edilebilirliğinin günümüze ulaşan görsel detaylarla ilişkili olabileceği 
düşüncesidir. Bu kapsamda, belirli alanların daha özgün bir form yapısıyla ele alınarak renk ve biçim 
aracılığıyla vurgulanmasının karakter algısı üzerindeki etkisi incelenmektedir. Böylece tarihsel 
karakterler yalnızca görsel bir referans olarak değerlendirilmemekte; ayırt ediciliği sağlayan fiziksel 
özellikler çözümlenerek güncel karakter tasarımına aktarılabilecek bir yaklaşım önerilmektedir. Elde 
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edilen bulgular doğrultusunda tasarlanan karakterler, tanınabilirliğin yalnızca bir rastlantı olarak değil, 
bilinçli olarak alınan tasarım kararları doğrultusunda da sağlanabileceği üzerinde durur. Buna yönelik 
oluşturulan uygulama çalışması, araştırma bulgularının pratikteki yansımasını göstererek alan yazınına 
görsel bir referans sunmayı amaçlar ve alandaki boşluğu doldurmayı hedefler.  

Literatürde erken dönem karakter tasarımlarında kalıcılığı ve tanınmayı sağlayan görsel 
özellikler yeterince incelenmemiş, daha çok yüzeysel referanslar olarak ele alınmıştır. Bu sebeple, 
tarihsel karakterlerin bugün hâlâ ayırt edilebilir biçimde algılanmasını sağlayan görsel unsurların neler 
olduğu ve güncel tasarıma nasıl aktarılabileceği soruları büyük ölçüde cevapsız kalmıştır. Söz konusu 
unsurların sistemli biçimde analiz edilmesi, karakteri diğerlerinden ayıran fiziksel özelliklerin 
belirlenmesi, hangi görsel öğelerin vurgulanmasının tanınırlığı artırdığının ortaya konması ve görsel 
kimliğin nasıl oluşturulabileceğine ilişkin önemli veriler sunabilir. Bu doğrultuda, literatürde yeterince 
ele alınmayan bu tasarım boyutuna odaklanan bu çalışma, elde edilen bulgular doğrultusunda karakter 
tasarım sürecini daha anlaşılır bir çerçevede değerlendirmeyi ve alana özgün bir katkı sunmayı 
amaçlamaktadır.  

Yöntem 
Bu çalışma, nitel araştırma yaklaşımı kapsamında yapılandırılmış olup doküman incelemesine 

dayalı sistematik görsel analiz modeli ile gerçekleştirilmiştir (Bowen, 2009). Araştırmada tarihsel 
karakter tasarımlarının görsel özellikleri betimsel ve karşılaştırmalı olarak incelenmiştir. Çalışma, 
yorumlayıcı (interpretatif) analiz geleneği içerisinde konumlanmakta ve karakter tasarımlarında 
tanınırlığı sağlayan biçimsel unsurları ortaya koymayı amaçlamaktadır (Rose, 2016). Araştırma 
aşağıdaki sorulara yanıt aramaktadır: 

1.Erken dönem karakter tasarımlarında tanınırlığı sağlayan baskın görsel unsurlar nelerdir? 

2.Abartı, oran-orantı ve silüet kullanımı karakterlerin tanınmasında nasıl rol oynamaktadır? 

3.Dünya ve Türkiye örnekleri arasında görsel tasarım ilkeleri açısından benzerlik ve farklılıklar 
nelerdir? 

4.Elde edilen bulgular güncel karakter tasarım sürecine nasıl aktarılabilir? 

Örneklem Seçimi ve Kriterler 

Araştırmanın örneklemi, amaçlı örnekleme yöntemi ile belirlenmiştir (Patton, 2015). Seçim 
kriterleri şunlardır;  

• Animasyon/karikatür tarihinde erken dönem örnek olması 

• Kültürel bağlamında tanınırlık kazanmış olması 

• Görsel olarak ayırt edici tasarım özellikleri taşıması 

• Literatürde referans gösterilmiş olması 

Bu kriterler doğrultusunda altı karakter analiz edilmiştir:  

• Dünya Örnekleri: Betty Boop, Gertie the Dinosaur, Felix the Cat 

• Türkiye Örnekleri: Amcabey, Can Baba, Avanak Avni 

Veri Toplama Süreci 

Veriler üç aşamada toplanmıştır: 
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 • Literatür taraması: Konuya ilişkin kitaplar, tezler, akademik makaleler ve arşiv kaynakları 
incelenmiştir. 

• Görsel veri derleme: Seçilen karakterlere ait görsel materyaller arşivlenmiştir. Her karakter 
için birincil görsel referans seçilmiş ve analiz bu referans üzerinden yürütülmüştür. 

• Dijital analiz hazırlığı: Görsellerin yüksek çözünürlüklü dijital kopyaları elde edilerek analiz 
sürecine uygun hâle getirilmiştir. 

Analiz süreci üç aşamada gerçekleştirilmiştir: 

Aşama 1: Kodlama 

Her karakter aşağıdaki görsel tasarım kategorileri doğrultusunda kodlanmıştır: 

• Oran-Orantı Yapısı (baş-gövde oranı, ekstrem büyüklükler) 

Karakterin genel biçimsel yapısını ve görsel hiyerarşisini ortaya koyar.  

• Abartı Türü (form, oran, renk, mimik) 

Tasarımda hangi özelliklerin öne çıkarıldığını ve karakterin ayırt ediciliğini belirlemeye yardımcı olur. 

• Silüet Gücü (ilk bakışta tanınabilirlik) 

Karakterin temel biçimsel yapısının görsel kimliğe katkısını incelemeye olanak tanır. 

• Geometrik Form Hakimiyeti (dairesel, köşeli, karma yapı) 

Karakterin temel biçim dilini ve görsel karakterini anlamaya katkı sunar. 

• Renk Kontrastı ve Lekesel Dağılım 

Görsel vurgu noktalarının ve algısal bütünlüğün incelenmesine olanak tanır. 

• Çizgi Kalınlığı ve Kontur Yapısı  

Karakterin görsel sınırlarının ve biçimsel ifadesinin değerlendirilmesini destekler. 

Karakter tasarımında tanınabilirlik, görsel hiyerarşi, şekil dili, silüet okunabilirliği ve görsel 
ayrıştırıcılık gibi kavramlara ilişkin literatürden yararlanılarak oluşturulan bu ölçütler, karakterlerin 
biçimsel özelliklerini sistematik olarak incelemek amacıyla kullanılmıştır. 

Aşama 2: Kategorik Karşılaştırma 

Kodlanan veriler tablo haline getirilmiş ve karakterler arası benzerlik-farklılık analizi yapılmıştır. 
Bu süreçte baskın tekrar eden tasarım stratejileri belirlenmiştir.  

Aşama 3: Yorumlayıcı Çözümleme 

Elde edilen bulgular, tanınırlık ve ikonlaşma kavramları bağlamında yorumlanmış; görsel 
tasarım ilkeleriyle ilişkilendirilmiştir. 

Analiz sonucunda elde edilen tasarım ilkeleri, araştırmacı tarafından geliştirilen üç yeni 
karakter (kurbağa, balık, sincap) üzerinde uygulanmıştır. Bu uygulama aşamasında aşağıdaki ölçütler 
dikkate alınmıştır: 

• Oransal abartının bilinçli biçimde yeniden kurgulanması  

• Silüet testleri ile tanınırlığın değerlendirilmesi  
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• Renk kontrastının görsel etkiyi artıracak şekilde planlanması  

• Geometrik form tekrarları ile biçimsel bütünlüğün sağlanması  

Bu süreç, elde edilen bulguların yalnızca kuramsal değil, aynı zamanda pratik tasarım sürecine 
aktarılabilirliğini test etmeyi amaçlamaktadır. 

Karakter Tasarımı ve Tanınabilirlik  

Karakter Tasarımı Nedir? 

Karakter tasarımı, canlandırmalar, çizgi romanlar, resimli kitaplar ve oyunlar gibi çeşitli görsel 
alanlarda kullanılan karakterlerin görsel olarak oluşturulması ve geliştirilmesi sürecini ifade etmektedir. 
Bu süreçte karakterin özgün, nitelikli, akılda kalıcı ve hedef kitle üzerinde etkili bir yapıya sahip 
olmasının yanında, temsil ettiği içerikle uyumlu olması da önem taşır. Bu nedenle, karakter tasarımının 
geliştirilmesinde tasarım ilkelerinden yararlanılması önemli bir gereklilik olarak görülmektedir 
(Karaalioğlu ve Sayın, 2022, s. 857). En basit anlamda, karakter tasarımı senaryoda yer alan 
karakterlerin görselleştirilme süreci olarak nitelendirilir. Karakterin hedefleri, yaşam tarzı, diğer 
karakterlerle kurduğu ilişkiler, geçmişi ve psikolojik özellikleri gibi kişiliğini oluşturan unsurlar, senaryo 
aşamasında yazılı olarak gerçekleştirilmektedir. Daha sonra animasyon sanatçısı, bu yazılı 
tanımlamalardan hareketle karakteri kendi estetik yaklaşımı ve deneyimleri kapsamında görsel bir 
kimliğe dönüştürerek özgün tasarımlar ortaya koymaktadır (Gökçearslan, 2010, s. 350). Karakter 
geliştirme, bir hikâyede yer alan karakterlerin görsel olarak biçimlendirilmesidir. Bu sürecin 
başlangıcında senarist, karakteri kurgulayarak ona ilişkin temel öğeleri belirlemektedir. Karakterin yaşı, 
boyu ve kilosu gibi fiziksel özelliklerinin yanı sıra, kişilik özellikleri ve toplumsal durumu da senaryo 
aracılığıyla tanımlanır. Ayrıntılı biçimde ele alınmış ve tutarlı şekilde oluşturulmuş karakterler, etkileyici, 
özgün ve inandırıcılığı yüksek bir konuma sahip olur (Malatyalıoğlu, 2014, s. 25).  

Karakter tasarımı kavramı, çoğunlukla canlandırma filmleri, çizgi romanlar ve oyunlar gibi 
izleyicinin bir veya birden fazla kurgusal karakteri tanıması gereken anlatılarda kullanılmaktadır. Bu 
süreç yalnızca karakterin fiziksel görünümünün tasarlanmasını değil; konuşma biçimi, vücut dili ve 
davranışlarının belirlenmesini de kapsar. Özellikle özgün karakterlerin geliştirilmesi, üretim sürecinin 
temel aşamalarından biri olarak görülmekte ve ortaya çıkan ürünün izleyici üzerindeki etkisi ile ticari 
başarısında belirleyici bir rol üstlenebilmektedir (Karaşahinoğlu, 2021, s. 26). Karakter, bireyi diğer 
insanlardan ayıran ve ona özgü tutum ve davranışlarını ifade etmektedir. Bir karakterin sıradan 
tiplerden ayrışması ise belirli özelliklerinin ön plana çıkarılması veya abartılmasıyla mümkün 
olmaktadır. Benzer özelliklere birçok bireyde rastlanabilse de, bu özelliklerden birinin baskın hâle 
gelerek kişinin davranışlarını ve yaşamını yönlendirmesi, özgün bir karakter yapısının ortaya çıkmasını 
sağlamaktadır (Yeşilot, 2013, s. 17).  

Karakter Kimliği ve Tanınabilirlik  

Karakter kimliği, karakteri diğerlerinden ayıran özelliklerin bir araya gelmesiyle oluşmaktadır. 
Kişinin toplumdaki diğer bireylerden farklı olmasını sağlayan, onu sosyolojik, psikolojik ve fizyolojik 
açıdan ayıran özelliklerin bütünü karakterini oluşturduğu gibi, aynı durum illüstrasyonda karakter 
tasarım süreci için de geçerlidir. İllüstratörler, çizer kimliklerinin yanında iyi birer gözlemci olarak 
insanları, hayvanları, nesneleri ve mekanik sistemleri dikkatle inceleyerek elde ettikleri verileri 
tasarladıkları karakterlere aktarabilmektedirler. Karakter tasarım süreci, gözlem ve araştırma 
verilerinin karaktere yansıtılmasıyla başlamaktadır (Erdoğan, 2020, s. 57-58). 
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Karakter kimliği, karakter tasarımının en önemli unsurlarından biridir. Bir karakterin kimliğinin 
oluşturulmasında öncelikle nasıl bir kişiliğe sahip olacağının belirlenmesi gerekir. Arkadaş canlısı, 
agresif, zeki, aptal, rahat ya da gergin gibi özellikleri tasarımın genel yönünü etkilemektedir. Karakterin 
kişiliği, görsel tasarım anlayışının şekillenmesinde de rol oynamaktadır. Örneğin kahraman tipleri 
genellikle zayıf ya da pısırık bir görünümle tasarlanmaz; benzer şekilde belirli meslek ve roller de 
karakterin dış görünüşüyle uyumlu olmalıdır. Bu nedenle karaktere verilen form ve stil dikkatle 
seçilmeli, çünkü görsel yapı izleyicinin karakteri algılama biçimiyle ilişkilidir (White, 2009, s. 238). 
Karakterin kişilik kazanması, görsel özelliklerinin yanında davranışsal, duygusal ve yapısal özelliklerinin 
bütünlüğüyle biçimlenir. Bir karakteri tanınabilir kılan temel unsur, bu özelliklerin tutarlı biçimde bir 
araya gelerek özgünlüğün sağlanmasıdır. Bu kimlik; karakterin fiziksel tasarımı, vücut dili, hareket 
biçimi, mimikleri ve genel davranış kalıpları ile desteklenir (Hayes ve Webster, 2013, s. 81). 

Karakterin kimliğini belirleyen önemli unsurlardan biri form yapısıdır. Bunun yanında ağlama, 
gülme, bağırma gibi farklı duygusal durumları yansıtan yüz ifadeleri de kimlik yapısının daha belirgin ve 
tanınabilir hâle gelmesini sağlar (Simon, 2003, s. 54). Dış hatları oluşturan form, kişilik özelliklerini 
görsel olarak yansıtır ve karakteri diğerlerinden ayırır. Silüet ise ayırt edici özelliklerini öne çıkararak 
izleyicinin hızlı bir şekilde tanımasına yardımcı olur (Erdoğan, 2020, s. 62-64; Özden ve Ülgen, 2015, s. 
27). Farklı silüetler yan yana incelendiğinde, her birinin kendine özgü bir form yapısı olduğu ve bu 
formun kişiliğini yansıttığı görülebilir. Silüet tasarımı, görsel olarak ayırt edilebilirliği artırarak marka 
kimliğine de katkıda bulunur ve karakter hakkında önemli ipuçları verebilir. Büyük kafalı ve kısa boylu 
bir karakter genellikle daha zeki ya da düşünsel bir yapıyla ile ilişkilendirilirken, iri ve kaslı bir karakter 
daha çok güç ve aksiyon temasıyla bağdaştırılır. Ancak bu tür genellemeler her zaman kesin kurallar 
değildir (White, 2009, s. 239-241).  

Karakterin yaşadığı çevreyi, sosyal durumunu ve yaşam tarzını yansıtan kıyafet ve aksesuarlar 
kimliğinin önemli parçalarıdır (Hayes ve Webster, 2013, s. 77; Leong, 2016, s. 56). Kostüm, karakteri 
diğer karakterlerden ayıran önemli unsurlardan biridir. Bu durum, tasarım ilkeleri üzerinden 
vurgulanarak daha belirgin hâle getirilebilir (Abuku ve Odi, 2010, s. 192). Şekiller de karakter hakkında 
bilgi verebilir. İlk bakışta kare, daire veya üçgen gibi temel geometrik formlar basit görünse de, bu 
şekillerin değişimleri ve birleşimleri farklı anlamlar ve hikâyeler ortaya çıkarabilir (Tillman, 2019, s. 6). 
Yalnızca şekillerden oluşan bir karakter tasarımı, yüz detayları, ifadeler, kıyafetler ve pozlar olmadan 
da karakterin kişilik yapısına ilişkin ipuçları verebilir. Kafa yapısının yuvarlak ya da kare biçimde 
tasarlanması, izleyicide karaktere ilişkin belirli kişilik özelliklerine dair ilk izlenimler oluşturabilir 
(Bancroft, 2006, s. 28-30). Karakter tasarımları dikkat çekici ve tanınır bir görsel bütünlük içerisinde 
tasarlandığında özgünlüğü sağlanabilir (Sayın, 2019, s. 30). Bu ölçütler, karakter hakkında bilgi veren 
önemli göstergeler olarak değerlendirilmektedir. Karakterin genel görünümü, giysileri, aksesuarları, 
renk tercihleri, formu ve içinde yer aldığı sahne tasarımı, karakterin tanımlanmasına katkı 
sağlayabilmektedir. Bu doğrultuda karakter tasarım sürecinde grafik tasarımcı önemli sorumluluklar 
üstlenir (Karaalioğlu ve Sayın, 2022, s. 861). 

Akılda kalıcı karakterler yalnızca teknik olarak iyi çizilmiş figürler değildir; aynı zamanda 
izleyicide duygusal bir bağ kurabilmektedir. Bu nedenle bir karakterin hem görsel açıdan dikkat çekici 
hem de kişilik bakımından güçlü bir yapıya sahip olması önemlidir. Karakterin etkisi yalnızca tasarım 
kalitesiyle değil, izleyicide bıraktığı duygusal izlenime de bağlıdır. Yalnızca iyi karakterler değil, kötü 
karakterler de etkili kurgulanmalıdır. İyi tasarlanmış bir kötü karakter de izleyici üzerinde çekicilik 
kazandırabilir. Böylece, hikâye içerisinde daha inandırıcı, tanınabilir ve hatırlanabilir bir konuma ulaşılır 
(Jones ve Oliff, 2007, s. 63). 
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Karakter Tasarımının Doğuşu 

Karakter tasarımının tarihsel gelişimi, animasyon sanatının ortaya çıkışıyla birlikte 
şekillenmiştir. 20. yüzyılın başlarında gerçekleştirilen ilk karakter tasarımı çalışmaları, basit çizgiler ve 
geometrik formlardan oluşan karakterler üzerinden yürütülmüştür. Emile Cohl’un 1908 yılında 
gerçekleştirdiği Fantasmagorie, erken dönem karakter tasarımını ve animasyon sanatının gelişimini 
temsil eden önemli yapımlar arasında yer almaktadır (Gökçearslan, 2010, s. 352).  

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

Animasyon tarihinin ilk örneği konusunda literatürde farklı görüşler bulunmaktadır. Kimileri 
Fransız Emile Cohl'un çektiği Fantasmagorie’nin (Resim 1) ilk animasyon olduğunu ileri sürerken 
kimileri ise J. Stewart Blackton’un filmi olan Humorous Phases of Funny Faces (Resim 2) olduğunu 
belirtmektedir (Hünerli, 2005, s. 12-13). Literatürde ele alınan bu tartışmaların sebebi ise, kullanılan 
ölçütlere göre farklı olmasıdır. Reynaud’nun 1892 tarihli Pauvre Pierrotu mekanik gösterim olmasından 
dolayı ilk kabul edilirken (Wells, 1998, s. 1-2), Blackton’un 1906 yılındaki filmi olan Humorous Phases 
of Funny Faces, film şeridine kaydedilmiş ilk örnek olması sebebiyle ilk kabul edilir. Cohl’un 1908 
tarihindeki Fantasmagorie isimli animasyon çalışması ise karakter ve anlatıya dayanan ilk çizgi film 
olarak değerlendirilir (Wells, 1998, s. 12-15).     

Erken dönem animasyon filmlerindeki karakter tasarımları incelendiğinde, siyah arka plan 
üzerine beyaz çizgilerle oluşturulmuş sade ve çizgisel figürlerin kullanıldığı görülmektedir (Leslie, 2004, 
s. 1; Maltin, 1987, s. 3). Bu yapımlar, Emile Cohl ve J. Stuart Blackton’un kullandığı tebeşir çizimi etkisini 
yansıtan görsel bir anlayışa sahiptir (Dobson, 2009, s. 129). Karakterler genellikle basit ve karikatürize 
insan figürleri şeklinde tasarlanmıştır. Bunlar, az sayıda çizgi kullanılarak oluşturulmuş ve temel görsel 
özelliklerle temsil edilmiştir (Furniss, 2016, s. 32).  

Blackton’un Humorous Phases of Funny Faces (1906) adlı filminde yüzler çizilmiş ve 
canlandırılmıştır. Stop-motion ve durdurulmuş kamera teknikleri kullanılarak çizimlerde çeşitli 
değişiklikler yapılmıştır (Maltin, 1987, s. 2). Karakterlere yeni özelliklerin eklenmesi, erken dönem 
animasyon karakterlerinin dönüşüme açık ve esnek bir yapıda tasarlandığını göstermektedir.  

Erken dönem animasyonun gelişiminde karikatür ve çizgi roman sanatının belirleyici bir rolü 
bulunmaktadır (Furniss, 2016, s. 41; Maltin, 1987, s. 1). Bu durumun bir göstergesi olan ilk animasyon 
sanatçılarının büyük bir bölümü gazete çizgi romanları ve karikatür dergilerinde çalışan çizerlerden 
oluşmuştur. Bu nedenle animasyonlarda kullanılan karakterler başlangıçta sert, dikey ve köşeli 
formlara sahiptir. Ancak animasyon tekniklerinin gelişmesiyle birlikte karakter tasarımlarında daha 
doğal ve akıcı formlar kullanılmaya başlanmıştır. Falk’ın “daha doğal animasyon” olarak tanımladığı bu 
anlayış, hareket çeşitliliğinin artırılmasıyla birlikte karakter tasarımlarında eğrisel formların daha yoğun 
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kullanılmasını sağlamıştır. Eğrilerin çizim sürecini kolaylaştırması ve hareket akışını güçlendirmesi, bu 
dönüşümde etkilidir. Dikey ve köşeli formlar hareket sırasında takılma hissi yaratırken, eğrisel formlar 
daha akıcı ve doğal bir hareket etkisi yaratır. Literatürde, bu potansiyeli ilk ortaya koyan sanatçılardan 
birinin Bill Nolan olduğu belirtilirken, Charles Bowers da bu yenilikçi yaklaşımın gelişimine önemli 
katkılar sunan isimler arasında yer almaktadır (Barrier, 1999, s. 19).  

Karakter tasarım tarihinin gelişiminde Emile Cohl, Winsor McCay ve Max Fleischer gibi öncü 
sanatçıların önemli katkıları bulunmaktadır. Bu sanatçılar tarafından tasarlanan ilk karakterler 
genellikle çöp adamlar, palyaçolar ve basit geometrik biçimlerden oluşmuştur. Her biri kendine özgü 
anlatım dili geliştirerek animasyon sanatının estetik ve teknik gelişimine katkıda bulunmuştur (Kaba, 
1994, s. 83). Emile Cohl, çalışmalarında basit çizimlerden oluşan figürler ve cansız nesneleri 
hareketlendirerek duygu ve ifade özellikleri kazandırmıştır. Winsor McCay ise Gertie the Dinosaur adlı 
çalışmasında belirli davranışlar ortaya koyan bir karaktere yer vermiştir. Bu çalışmalar, animasyon 
tarihinde karakter oluşturma sürecinin erken örnekleri arasında gösterilmektedir (Falk, 1941, s. 12-13).  

Karakterlerin hareketlendirilmesi, her kare için yeni çizimlerin hazırlanmasını gerektirdiğinden 
karakter tasarımı üretim sürecinin merkezinde yer almıştır. Animasyon üretimi, birbirinden farklı 
binlerce çizimin hazırlanmasını gerektiren son derece emek verilen bir süreç olmuştur. Özellikle 
McCay’in ayrıntılı çalışma yöntemi ve Gertie karakteri için hazırladığı yüzlerce çizim, erken dönem 
animasyonun büyük ölçüde el emeğine dayalı bir üretim anlayışıyla gerçekleştirildiğini ortaya 
koymaktadır (Barrier, 1999, s. 10).  

Animasyon karakterlerinin popülerlik kazanmasıyla birlikte çizgi filmler yalnızca teknik bir 
yenilik olmaktan çıkmış, önemli bir eğlence aracı hâline gelmiştir. Özellikle hayvan karakterleri dönemin 
ünlü sinema yıldızları kadar tanınan figürlere dönüşmüştür. Bu karakterlerin yer aldığı çizgi romanlar 
ve resimli hikâyeler dönemin gazete ve dergilerinde yayımlanmaya başlamıştır. Örneğin, Felix the Cat 
karakteri için özel tema müzikleri ve tanıtım ezgileri hazırlanması, karakterlerin dönemin popüler 
kültüründeki yerini göstermesi açısından dikkat çekicidir (Halas, 1979, s. 260). 

Türkiye'de karakter tasarımına yönelik ilk tasarımsal girişimler, çizgi roman ve karikatür 
dergilerine yönelik üretim yapan sanatçılarla başlamıştır (Özen, 2003, s. 89; Sağlam, 2023, s. 53). 1930-
1940 yılları arasında çizgi filme yönelik ilginin artması, animasyonun ilk adımlarının atılmasına ve özgün 
karakterlerin ortaya çıkmasına zemin hazırlamıştır. Bu süreçte Cemal Nâdir Güler'in yarattığı Amcabey 
karakteri öncü örneklerden biri olarak öne çıkmıştır (Alicenap, 2015, s. 12). Bunun yanı sıra Ramiz 
Gökçe'nin Tombul Teyze karakteri de karakter tasarımının erken örnekleri arasında yer almaktadır. Bu 
karakterlerin, karakter tasarımının gelişimine öncülük ederek sonraki dönemlerde ortaya çıkan birçok 
karakter için temel oluşturduğu söylenebilir. 1950'li yıllardan itibaren Türk sanatçılar tarafından çok 
sayıda özgün karakter tasarlanmış ve bu üretim süreci günümüze kadar devam etmiştir (Özen, 2003, s. 
89).    

Görsel Bağlamda Karakter Tasarımı İncelemesi ve Bir Uygulama 

İnceleme 

Bir karakterin tasarımı incelendiğinde fiziksel özellikleri onun görsel konumunu belirler. Yazılı 
özelliklerden çok, izleyicide bıraktığı ilk görsel izlenim karakterin kimliği, kişiliği ve rolünün 
algılanmasında belirleyicidir. İzleyici karakteri çoğunlukla dış görünüşüne bakarak tanır, anlamlandırır 
ve yorumlar. Bu nedenle görsel ifade, karakterin anlaşılırlığını ve etkisini doğrudan şekillendirmesini 
sağlar.  
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Görsel dili en etkili şekilde ortaya koyan unsurlar tasarım ilkeleri ve öğeleri olarak ele 
alınmaktadır. Bu öğeler karakter tasarım sürecinde yararlanılması gereken en önemli tasarım 
unsurlardır. Çizgi, ölçü, biçim, doku, renk ton ve değerleri gibi temel öğeler karakterin görsel dilini 
oluşturur. Bu öğelerin doğru kullanımı, içerikle uyum sağlayan, ayırt edilebilen ve akılda kalan benzersiz 
karakter tasarımları ortaya çıkarır (Arıkan, 2008, s. 11). Ayrıca başkalaşım, abartı ve ölçek gibi anlatım 
öğeleri de karakterin etkili biçimde ifade edilmesini sağlamaktadır (Karaalioğlu ve Sayın, 2022, s. 857).  

Görsel olarak incelenecek olan karakterler sırasıyla Betty Boop, Gertie the Dinasaur, Felix The 
Cat ve Türk karakter tasarımları olan Amcabey, Can Baba ve Avanak Avni karakterleridir. 

Betty Boop Karakteri 

1930 yılında yayımlanan ve ilk olarak Dizzy Dishes adlı filmde ele alınan Betty Boop karakteri, 
yirmili yaşlarındaki bir kadın olarak tasarlanıp, hem mizahi hem de güçlü bir fiziksel imaj oluşturur 
(Dietz, 1999, s. 2-5). Max Fleischer’ın gerçekleştirdiği karakter, anatomi ve kadın karakter tasarımları 
konusunda uzman olan Grim Natwick aracılığıyla canlandırılarak karaktere gerçekçilik ve hareket 
kazandırmıştır. Karakterin, gözlerinin daha iri bir yapıda olması, kısa saç stili, üzgün yüz ifadesi, jartiyeri 
ve kısa askısız elbisesi ile belirgin bir cinsel çekicilik taşımaktadır (Dobson, 2009.                             

                                                                 
Resim 3. Betty Boop karakteri                     Resim 4. Karakterin silüet özelliklerini incelemek amacıyla oluşturulan görsel 

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

Karakter, çizgisel ve lekesel formların birlikte kullanıldığı bir tasarım anlayışıyla 
oluşturulmuştur. Saç ve kıyafette yer alan kıvrımlı ve sert yapıya karşın belirli alanlarda kullanılan 
yumuşak hatların bir arada kullanılması, görsel çeşitlilik yaratarak karakterin dikkat çekici ve 
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benzerlerinden ayıran özgün bir stil oluşturmasını sağlamıştır. Baş ile gövdenin boyun kullanılmadan 
doğrudan birleştirilmesi, gerçekçi anatomiden uzaklaşarak daha stilize bir etki yaratmakta ve bilinçli bir 
sadeleştirme sağlamaktadır. Siyah ve beyaz iki karşıt rengin kullanılması, özellikle saç, elbise ve 
ayakkabı gibi belirli alanların öne çıkmasını sağlarken kompozisyonel dengeyi de korumaktadır. Küçük 
bir gövdeye karşın büyük bir kafa kullanılması, karakterin kimliğini belirlemektedir. Ağız ve burun gibi 
detayların minimum düzeyde tutulması ise bu oransal vurguyu daha belirgin hale getirmiştir. Ayrıca 
ince bel ve geniş kalça yapısı ile kadınsı formun özellikle vurgulandığı görülmektedir. Bu yönüyle 
karakterin silüeti, büyük baş, kıvrımlı saçlar ve kıyafetteki kavisli detaylar sayesinde ilk bakışta ayırt 
edilebilir bir yapı sergilemektedir. 1934 yılında Fleischer Studio tarafından gerçekleştirilen Poor 
Cinderella filminde (Resim 5) yapılan renklendirme incelendiğinde, kahverengi doygun tonların ağırlıkta 
olduğu ve bu tonların yüzeyler arasında yumuşak geçişlerle dağıtıldığı görülmektedir. Kırmızı rengin 
saçta yoğun bir biçimde kullanılması, görsel odağı yukarı taşımaktadır. Kıyafette yer alan kahverengi ve 
açık mavi tonlar arasında ise açık-koyu denge sağlanmıştır. Açık mavi alanın daha aydınlık bir yüzey 
oluşturması, ikincil bir odak noktası sağlarken; gözlerdeki yeşil tonun küçük bir alanda kullanılmasına 
rağmen açık ten üzerinde belirgin bir görünüm kazandırdığı söylenilebilir. Tüm bu görsel özellikler ele 
alındığında karakterin hem form hem de renk kullanımı açısından güçlü bir görsel hiyerarşi oluşturduğu 
söylenilebilir. 

Gertie the Dinasaur (Dinozor Gertie) Karakteri 

Winsor McCay’in 1914 tarihinde oluşturduğu Gertie the Dinosaur filmi, sanatçının kişisel 
üslubunu yansıtan ilk animasyon örneklerinden biridir (Savaş, 2018, s. 10). Film, Gertie’nin günlük 
yaşamını konu alır ve sade tekniğine rağmen karakterin özgün kişiliğiyle izleyicinin ilgisini çeker 
(Dobson, 2009, s. 87). Karakterin gülen, üzülen, yorulan hâlleri izleyiciyle duygusal bağ kurmaktadır. 
Uzun ve esnek boynu ile kuyruğuna hareket kazandırması mizahi etkiyi güçlendirmektedir (Wells, 1998, 
s. 130). 

                     
      Resim 6. Gertie the Dinasaur karakteri (1914)  Resim 7.  Karakterin silüet özelliklerini incelemek amacıyla 

yazar tarafından oluşturulmuş görsel (Demirtaş, 2025, s. 70) 

Karakter, belirli bir kalınlıkta sürdürülen çizgisel bir form anlayışıyla tasarlanmıştır. Genel 
anatomik yapısı yumuşak hatlara sahip yuvarlak formlar üzerinden oluşturulmuştur. Bu haliyle 
karakterin, sade ve akıcı bir görsel dile sahip olduğu söylenilebilir. Kıyafet ve aksesuar kullanılmaması, 
daha az detayla görsel karmaşıklığı azaltmaktadır. Silüet oluşumunda belirgin karakteristik unsurların 
sınırlı olması, karakterin ilk bakışta tanınmasını güçleştirmektedir. Buna karşın, gövdede yer alan büyük 
dairesel alan ve elastik form yapısının, Dinozor Gertie'nin kimliğini temsil eden temel görsel unsurlar 
olarak öne çıktığı söylenebilir. Bu yönüyle karakterin ayırt edilebilirliği, detaylardan çok genel form 
kütlesine dayandırılabilir. Bununla birlikte karakterin özgün duruşu ve form geçişlerinde kullanılan 
kavisli yapıların sürekliliği, izleyicinin karakteri ayırt etmesine yardımcı olan önemli biçimsel ipuçları 



Gizem Reyhan DEMİRTAŞ & Doç. Dr. Elif TARLAKAZAN  

 

                                                                                                                                                                                                        439 

sunmaktadır. İlk karakter olan Betty Boop ile karşılaştırıldığında, Gertie the Dinasaur karakterinin görsel 
etkisi daha çok sadeleştirilmiş form bütünlüğüne dayanmakta ve detay çeşitliliğinden ziyade kütlesel 
yapı üzerinden şekillenmiştir. 

Felix the Cat Karakteri 

Pat Sullivan ve Otto Messmer ile birlikte 1919 tarihinde Felix the Cat karakteri yapılmıştır. 
Tasarımda özellikle Pat Sullivan’ın katkı payının belirleyici olduğu bilinmektedir (Dobson, 2009, s. 70). 
İlk tanıtımı Feline Follies adlı filmde gerçekleşmiştir (Leslie, 2004, s. 14).  

                                            
Resim 8. Felix the Cat karakteri (1919)  Resim 9. Karakterin silüet özelliklerini incelemek amacıyla 

yazar tarafından oluşturulmuş görsel (Demirtaş, 2025, s. 74) 

Karakterde genel olarak dairesel ve yumuşak hatların hâkim olduğu görülmekledir. Buna karşın 
kulaklarda kullanılan sivri ve sert formlar bu yapıya bilinçli bir karşıtlık oluşturmaktadır. Bu karşıtlık, 
karakterin görsel dinamizmini artıran önemli bir tasarım unsuru olarak değerlendirilebilir. Gözlerin baş 
bölgesinin büyük bir kısmını kaplaması, karakterin ifade gücünü artırırken izleyici ile kurduğu görsel 
iletişimi de güçlendirmektedir. Kol, bacak ve kuyruk kalınlıklarının birbirine yakın oranlarda 
tasarlanmasıyla form bütünlüğünü sağlanmıştır. Karakterin dış hatlarında insan anatomisine benzer bir 
yapı uygulandığı, özellikle el formunun insan elini referans alacak şekilde tasarlandığı görülmektedir. 
Bu durum karakterin antropomorfik özelliklerini güçlendirmektedir. Siyah ve beyaz karşıtlığı üzerine 
kurulu renk anlayışı, sade bir görsel düzen sunarken; beyaz göz ve ağız ile siyah gövde ve burun arasında 
dengeli bir kontrast oluşturulmuştur. Siyah silüet üzerinde yüzeyleri ayırmak amacıyla kullanılan ince 
beyaz çizgiler, tasarımın okunabilirliğini artıran önemli bir detaydır. Kulaklardaki sivri yapıların ise silüet 
düzeyinde karakterin ayırt edilmesini sağlayan en belirgin özelliklerden biri olduğu söylenilebilir. Ayrıca 
karakterin büyük oranda siyah renkten oluşan sade yapısı, Felix’in klasik görsel dilini çağrıştırarak 
silüetinin kolayca algılanabilmesine yardımcı olabilir. Tüm bu yönüyle karakter, Betty Boop ve Gertie 
the Dinasaur karakterleriyle karşılaştırılıdığında; Gertie the Dinasaur karakterinin sade form anlayışına 
yakın durmakla birlikte Betty Boop karakterinde var olan güçlü silüet etkisine benzer bir görsel dil 
sunmaktadır.  

Amcabey Karakteri 

Cemal Nâdir Güler'in 1930'lu yıllarda tasarladığı Amcabey karakteri, en bilinen ve kendisiyle 
özdeşleşen karakterlerinden biri olmuştur. Kilolu ve sevimli bir görünümle tasarlanan karakter, 
izleyiciler tarafından uzun süre sanatçısına benzer fiziksel özelliklere sahip olarak algılanmıştır. Ancak 
sanılanın aksine sanatçı son derece zayıf, ufak tefek bir fiziksel görünüme sahiptir. Güler'in 
karikatürleri, 1930'lu ve 1940'lı yılların İstanbul yaşamını yansıtan bir nitelik taşırken, farklı insan tipleri 
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yalın ve naif gerçekçi bir çizim anlayışıyla görselleştirilmiştir (Sipahioğlu, 2007, s. 67-70). Karakter, 
gazete ve dergilerde süreklilik sağlayan bir karikatür serisi kapsamında üretilmiştir (Balcıoğlu, 1998, s. 
44).  

                                     
Resim 10. Amcabey karakteri (1930)   Resim 11. Karakterin silüet özelliklerini incelemek amacıyla 

yazar tarafından oluşturulmuş görsel (Demirtaş, 2025, s. 82) 

Karakterin görsel incelemesinde, devasa büyüklükte oluşturulan karın bölgesi ilk bakışta 
belirgin bir odak noktası oluşturur. Karakterin bu özgün form yapısı onu tanımlayan bir görsel etki 
yaratmaktadır (Sipahioğlu, 2007, s. 71). Karakter, çizgisel ve lekesel formların birlikte kullanıldığı bir 
yapıda ele alınmıştır. Lekesel alanların özellikle aksesuarlar üzerinde yoğunlaştığı görülmektedir. 
Tasarım genelinde dairesel formlar tercih edilmiştir. Buna karşılık ceket ve şemsiye gibi unsurlarda daha 
sert ve köşeli çizgilerin kullanılması, form açısından bir karşıtlık oluşturarak görsel çeşitliliği 
artırmaktadır. Bacakların kısa ve geniş oranlarda tasarlanması, karakterin daha kısa algılanmasına 
neden olurken, bu durum görsel kimliğin güçlenmesine katkı sağlamaktadır. Boy ve genişliğinin yakın 
oranlarda kurgulanması ve devasa karın bölgesinin çok daha karakteristik bir görünüm kazandırdığı 
söylenilebilir. Bu özelliği bakımından özellikle Betty Boop karakterinde belirginleşen, farklı biçimsel 
üslup aracılığıyla oluşturulan ve belirgin oran kurgularına dayanan bir estetik anlayışla ilişkilendirilebilir. 
Silüette lekesel yoğunluğun büyük ölçüde gövde bölümünde toplanması, karakterin daha kolay 
hatırlanmasını destekleyen bir unsur olarak değerlendirilebilir.  

 
Resim 12.  Amcabey karakterinin yer aldığı kartpostal serisi 

Karakter, sıcak renk tonlarının olduğu sarı ve kırmızı renkler olan iki farklı renk yoğunluğu 
üzerine kuruludur. Sarı rengin geniş gövde yüzeyinde kullanılması karakterin fiziksel bütünlüğünü 
vurgulamaktadır. Pantolon kısmında tercih edilen turuncu tonlar ise renk yoğunluğu açısından aşağıya 
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doğru dengeli bir ağırlık dağılımı oluşturmaktadır. Kıyafet ve aksesuarlarda kullanılan siyah renk ise 
tasarımda süreklilik sağlayan temel bir görsel öğe olarak işlev görmektedir. 

Can Baba Karakteri 

Sururi Gümen’in çalışmalarında yer verdiği karakterler, karikatür tekniği kullanılarak 
oluşturulmuştur. Bu karakterlerin bant karikatür olarak yayını sağlanmıştır. Sanatçının tasarladığı Can 
Baba adlı karakter 1952 tarihinde Hürriyet gazetesinde bant karikatür olarak  yer almıştır (Özen, 2003, 
s. 65). 

                                                  
Resim 13. Can Baba karakteri  Resim 14. Karakterin silüet özelliklerini incelemek amacıyla 

yazar tarafından oluşturulmuş görsel (Demirtaş, 2025, s. 76) 

Can Baba karakterinin görsel tasarımında, çizgisel ve lekesel bir anlatım biçimi kullanılmıştır. 
Çizgisel alanlar genel olarak karakteri detaylandıran bir görsel bütünlük sağlamıştır. Kullanılan çizgilerin 
kalınlık oranlarının birbirine yakın olması, görsel bütünlük sağlarken sert geçişler karakterin stilistik 
ifadesini güçlendirmektedir. Saç ve bıyık gibi unsurların da çizgisel yapı ile uyumlu biçimde 
tasarlanması, form dilinde tutarlılık yaratmaktadır. Buna karşın kaşlar, pantolon ve bazı aksesuarların 
lekesel olarak ele alınması, tasarımda çizgi-leke dengesi kurulduğunu göstermektedir. Silüet 
incelendiğinde, kolun büyük bir kısmının gövdenin önüne geçmesiyle bu bölgede bir lekesel yoğunluk 
oluştuğu ve görsel ağırlığın merkeze taşındığı görülür. Baş, kol ve ayaklar daha sınırlı bir etki alanına 
sahipken, gövde karakterin temel kütlesel odağını oluşturmaktadır. Saçların, üç çizgiyle 
sadeleştirilmesi, sergilediği duruş ve aldığı poz, karakterin kişiliğini yansıtan önemli göstergeler 
arasında yer almaktadır. Bu yönüyle karakter, diğer karakterlerle birlikte değerlendirildiğinde; form, 
renk ve silüet üzerinden kurulan ayırt edicilikten ziyade, duruş, poz ve minimal çizgisel detaylar 
aracılığıyla kimlik kazanan daha sade ve ifade odaklı bir tasarım yaklaşımı sergilemektedir. 

Avanak Avni Karakteri 

Oğuz Aral birçok karikatür çalışması yanında, 1960’ların başlarında çizgi film çalışmaları 
yapmıştır (Sipahioğlu, 1999, s. 208). Aynı zamanda oyuncu ve yazar olarak tiyatroda yer alan sanatçı, 
karikatür alanındaki karakteristik çizgisini sahneye taşımıştır. Sanatçı, Gırgır Dergisi’ni kurarak 
Türkiye’de mizah yayıncılığında bir ekol yaratmış ve karikatürlerini toplumun farklı kesimlerine 
ulaştırmıştır (Çevikayak, 2022, s. 112-115). Derginin genel renk yapısı sarı renk tonları üzerine 
kuruludur ve bu renk tonu Gırgır Dergisinin bir simgesi haline gelmiştir (Sipahioğlu, 1999, s. 188). 1970’li 
yıllarda bu dergide yayımlanmak amacıyla Avanak Avni karakterini oluşturmuştur. Gırgır denildiğinde 
akla gelen en önemli ikon Avanak Avni tiplemesidir. Bu karakter sanatçının en sevdiği tasarımı olarak 
bilinir (Alsaç, 1989, s. 70). Bu dergiye yönelik oluşturulan Avanak Avni karakteri dergiyle uyum sağlayan 
aynı renk tonu üzerinden oluşturularak görsel bir renk büyünlüğü sağlamıştır.  
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Karakterin form yapısı, karikatür estetiğine uygun biçimde kalın kontur çizgileriyle 
belirginleştirilmiştir. Bu durum sınırların net algılanmasını sağlamaktadır. Tasarımın büyük bir bölümü 
dairesel formlar üzerine kurulmuş, bu da karaktere yumuşak ve akıcı bir görünüm kazandırmıştır. 
Aksesuarlarda yapılan detaylandırmalar, kıvrımlı yapılarla desteklenerek genel form diliyle uyumlu hale 
getirilmiştir. Oval biçimde tasarlanan burun, baş bölgesinin yaklaşık üçte birini kaplayan büyüklüğüyle 
karakterin stilizasyonunu güçlendirmektedir. Silüet incelendiğinde büyük baş yapısı, dairesel kulaklar 
ve gövdeye oranla daha büyük tasarlanmış ayakkabılar, karakteri diğer karakterlerden ayıran temel 
görsel unsurlar olarak öne çıkmaktadır. Dairesel form kullanımının yoğunluğu, yalnızca detaylarda değil 
genel silüet yapısında da açıkça hissedilmektedir. Renk kullanımında gri ve sarı tonların tercih edilmesi, 
sadelik oluştururken gri tonlar dengeleyici bir rol üstlenmektedir. Tişörtte kullanılan sarı renk ise 
canlılığıyla dikkat çekerek karakteri görsel algıda ön plana çıkarmıştır. Kalın kontur çizgileri ile 
desteklenen bu yapı, karakterin genel formunu belirginleştirerek okunabilirliğini artırmaktadır. Bu 
yönüyle karakter, diğer örneklere kıyasla form belirginliği ile renk vurgusunu daha yoğun ve dengeli 
biçimde bir araya getirmektedir.  

Uygulama 

Uygulama aşamasında görsel tasarım ilkeleri doğrultusunda araştırmacı tarafından karakter 
tasarımları üretilmiştir. Karakterlerin tasarım aşamasında, kimliklerini tanımlamak, farklı fiziksel 
yapıları, kostümler ve ifadelerle karakterin ilk aşamalarını oluşturmak, ışıklandırmasını ve görsel uyumu 
ile birlikte renk ve tonlarını incelemek, son haline getirilen karakterin ustalaşan çizimi üzerine 
yoğunlaşmak başlıkları doğrultusunda çalışma ilerletilmiştir. 

İnsan özellikleriyle birleştirilen hayvan karakter tasarımları, tasarım sürecinde anlatı yönünden 
ve estetik açıdan güçlü bir aktarım aracı olarak değerlendirilir. Özellikle çocuklara yönelik oluşturulan 
tasarımlarda bu tür karakterler sevimlilik algısını destekler. 

Çocuklara yönelik içeriklerde karakterlerin ele alınması empati kurabilmeleri ve olumlu 
tutumlar kazanmalarını sağlaması açısından başvurulan önemli tasarım kaynaklarıdır  (Yıldırım ve Erdal, 
2025, s. 542).  Bu doğrultuda karakterlerin tasarımsal yapısını çocuğun görsel algısına uygun bir 
tasarımda gerçekleştirmek gerekmektedir.  

Bu kapsamda kurbağa, balık ve sincabın olduğu üç farklı karakter tasarlanmıştır. Tasarım 
sürecinde anatomik oranlara özen gösterilmiş; karikatürize edilmiş form yapılarıyla ele alınan 
karakterlerin vücut oranları grafik tasarım ilkelerine uygun şekilde ele alınarak her karakterin, kendine 
özgü biçimsel özelliklere ve estetik bütünlüğe ulaşması amaçlanmıştır.  

Resim 15. Avanak Avni karakteri  Resim 16. Karakterin silüet özelliklerini incelemek amacıyla 
yazar tarafından oluşturulmuş görsel (Demirtaş, 2025, s. 86) 
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Kurbağa Karakterinin Tasarım Aşaması 

        

Resim 17. Yazar tarafından oluşturulan kurbağa 
karakterinin oluşum aşamaları (Demirtaş, 2025, s. 88) 

Resim 18. Yazar tarafından oluşturulan kurbağa karakterinin 
farklı açılardan görünümü (Demirtaş, 2025, s. 89) 

Karakterin oluşum aşamasında kullanılan dairesel formlar ana hatlarını belirlemektedir. Baş, 
gövde, gözler ve parmak uçlarının tam bir daire biçimi almasıyla genel form yapısı yuvarlak hatlara 
dayanır. Yarım daire biçimli pantolon ve sivri paçalar ile ayakkabı uçları, yuvarlak formlara zıt bir 
karşıtlık oluşturmuştur.  Kurbağa karakteri, baş kısmına oranla oldukça büyük bir gövdeye sahiptir. Bu 
oransal farklılık, karakterin görsel dinamizmini artırmıştır. Karakter, insan anatomisine yakın oranlara 
sahip olsa da türüne özgü özelliklerini korur. Ağız yapısı ile el ve ayaklardaki kurbağaya özgü stilize 
edilmiş biçimler ve ince bacak-büyük gövde karşıtlığı, karaktere gerçeküstü ve özgün bir kimlik 
kazandırır.     

Karakterin hareket yapısı, formunun nasıl algılandığını doğrudan etkileyen temel bir unsurdur. 

             
Resim 19. Yazar tarafından oluşturulan kurbağa karakterinin 

hareketlendirilmesi ve yüz ifadeleri (Demirtaş, 2025, s. 90) 
Resim 20. Yazar tarafından oluşturulan kurbağa 

karakterinin renklendirilmesi (Demirtaş, 2025, s. 91) 

Karakterin hareketine ait beş farklı duruşun yer aldığı görseldeki her bir harekette karakterin 
farklı bir anı yansıtılmıştır. İlk duruşta kolları ve bacakları yukarı doğru uzanarak en yüksek noktaya 
zıplamaktadır. Vücudun ortada toplanması, hareketin en yoğun olduğu anı vurgular ve havadaymış gibi 
bir hafiflik hissi verir. Diğer duruşlarda ise kolların, bacakların ve gövdenin aldığı şekiller, hareketin 
hızına ve hissettirdiği duyguya göre farklılaşmaktadır. Renk kullanımında, kırmızı ve yeşil tonlar tercih 
edilmiştir. Yeşil rengin vücut ve ayakkabıda farklı tonlarda kullanılması, formun bütünlüğünü korurken 
açık-koyu tonlar alt bölümleri ayrıştırır. Özellikle pantolondaki kırmızı ton, karakterin öne çıkmasını 
sağlamıştır. Ayrıca gövdede kullanılan yeşil renk, kurbağayı andıran yapısını hatırlatarak kimliğini 
desteklemektedir. 
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Balık Karakterinin Tasarım Aşaması 

 

Resim 21. Yazar tarafından oluşturulan balık karakterinin 
oluşum aşamaları (Demirtaş, 2025, s. 92) 

 

Resim 22. Yazar tarafından oluşturulan balık karakterinin 
farklı açılardan görünümü  (Demirtaş, 2025, s. 93) 

Karakterin tasarım sürecinde biçimsel yapısı, dairesel ve sivri geometrik formlarla 
tasarlanmıştır. İlk olarak baş ve gövde dairesel formlarla oluşturulmuştur. Baş bölgesi, gövdeye oranla 
belirgin biçimde büyük tutulmuş; bu orantısızlık, karakterin ifade gücünü artıran karikatürize bir etki 
oluşturmuştur. Bu büyük-küçük oranın aynı zamanda karakterin daha sevimli görünmesini sağladığı 
söylenilebilir. 

Gözler, başın üçte birini kaplamaktadır. Bu büyük göz oranı, karakterin duygusal ifadesini 
güçlendirmede etkili olabilmektedir. Bacaklar, ince ve uzun biçimde tasarlanarak üst gövdeyle belirgin 
bir oransal zıtlık oluşturmuştur. Bu durum, karakter hareket halindeyken daha dinamik bir silüet 
oluşturur. Pantolon bölümü yarım daire biçiminde oluşturularak paça kısımlarında sivrileşmektedir. 
Ayakkabı, balık kuyruğu formundan esinlenerek oluşturulmuş; böylece insan ayağına benzer bir yapı 
olarak balıksı özelliklerini yansıtmıştır.  

               
Resim 23. Yazar tarafından oluşturulan balık karakterinin 
hareketlendirilmesi ve yüz ifadeleri (Demirtaş, 2025, s. 94) 

Resim 24. Yazar tarafından oluşturulan balık 
karakterinin renklendirilmesi (Demirtaş, 2025, s. 95) 

Koşma anını gösteren ilk görselde, kolların ve bacakların ileri geri yönlü hareket ettiği görülür. 
Koşma hızını vurgulamak için başın arkaya doğru gitmesi, bedenin hareket yönüne bağlı fiziksel 
tepkisini yansıtarak hareketin ifadesini güçlendirmiştir.  

Renk kullanımı açısından tasarım, zıt renklerle kuruludur. Vücut bölümünde mavi tonlar 
kullanılırken, pantolon kısmında mavinin tamamlayıcısı olan turuncu renk kullanılmıştır. Bu iki rengin 
de canlı tonlarda seçilmesi, yüksek kontrast oluşturarak görsel anlamda daha çekici görünmesi 
amacıyla kullanılan renk tercihleridir. Ayakkabılarda ise turuncunun daha açık bir tonu kullanılarak 
koyuluk açıklık dengesi sağlanmıştır. 
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Sincap Karakterinin Tasarım Aşaması 

 

Resim 25.  Yazar tarafından oluşturulan sincap 
karakterinin oluşum aşamaları (Demirtaş, 2025, s. 96) 

 

Resim 26. Yazar tarafından oluşturulan sincap karakterinin 
farklı açılardan görünümü (Demirtaş, 2025, s. 97) 

Sincap karakterin anatomik oranlarında baş ve gövde birbirine eşit dairesel iki form olarak 
tasarlanmıştır. Bu iki dairesel biçim, boyun bölgesi eklenmeden doğrudan yan yana yerleştirilmiş ve 
böylece karakter, saf geometrik formlarla birleşmiştir. Bu form yapısı aynı zamanda yalın bir tasarım 
anlayışını da yansıtır. Kuyruğu da gövdede olduğu gibi dairesel bir şekilde tasarlanırken kulaklarda ve 
ayakkabılarda sivri formlar yer alır. Bu zıtlık silüete hareket ve dinamik denge kazandırır.  

 

Resim 27. Yazar tarafından oluşturulan sincap karakterinin 
hareketlendirilmesi ve yüz ifadeleri (Demirtaş, 2025, s.98) 

             

Resim 28. Yazar tarafından oluşturulan sincap 
karakterinin renklendirilmesi (Demirtaş, 2025, s. 99) 

İlk görsel hareketlendirmede karakter gülümseyerek, hafif öne eğilmiş bir eliyle göbeğini 
tutmakta, göz kapaklarını ise gülme ifadesini destekleyecek biçimde kısmaktadır. Bu bedensel 
hareketler, karakterin neşesini doğrudan yansıtan görsel ifadelerdir. Yüz ve beden arasındaki bu ilişki, 
duygunun fiziksel biçimle aktarılmasını sağlamıştır. 

Sincap karakterinde sıcak renk tonları hâkimdir. Vücut bölümlerinde kullanılan turuncu tonlar, 
açık-koyu geçişleriyle yüzeyde hacim ve derinlik etkisi sağlar. Pantolondaki kahverengi ton, turuncu 
vücut rengiyle kontrast kurarak açık-koyu dengesi sağlamış, formu belirginleştirmiştir. Ayakkabıda 
kullanılan sarı tonlar ise sıcak renklerle uyumlu bir açıklık oluşturarak görsel denge sağlamıştır. 
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Bulgular 

Çalışma içerisinde ele alınan karakter tasarımlarının genel ve en belirgin özellikleri tabloda yer 
almaktadır. 

Tablo 1. İncelenen Karakter Tasarımlarının Genel Özellikleri (Demirtaş, 2025, s.101). 

Karakter Adı Tasarlayan Tasarlandığı Yıl Teknik En belirgin Özelliği 

Betty Boop Max Fleischer 1930 Mürekkep çizimi 
Çekici fiziksel 

görünümü 

Gertie the Dinasaur  Winsor McCay 
1914 

 

Pirinç kâğıdı üzeri 
çizgisel tasarım 

Elastik gerçekçi 
vücudu 

Felix the Cat Pat Sullivan 1919 
Lekesel mürekkep 

çizimi 
Siyah-beyaz 
görünümü 

Amcabey Cemal Nâdir Güler 1930 
Çizgi-lekesel 

mürekkep çizimi 
Devasa göbeği 

Canbaba Sururi Gümen 1952 
Çizgi-lekesel 

mürekkep çizimi 
Duruş biçimi 

Avanak Avni Oğuz Aral 1970 mürekkep çizimi Sarı renk kullanımı 

Bu belirgin özelliklerin karakter kimliğinin algılanabilirliği konusunda karaktere destek veren 
önemli görsel parçalar olduğu söylenilebilir.  Tablodan da anlaşılacağı üzere bir karakter üzerinde 
oluşturulan küçük ayrıntılar dahi karakteri benzersiz kılarak kalıcı bir ikon haline gelmesinde önemli bir 
yere sahiptir. Bir karakter tasarlanırken onun tasarım ilkelerine uygun olmasının yanında farklı bir 
görsel form da yakalayabilmesi gerekir. Bu nitelikler gerçekleştiği takdirde karakterin özgünlüğü 
sağlanırken aynı zamanda kalıcı ve tanınabilir olması da mümkün hale gelir.  

Tablo 2. Uygulama Bölümünde Tasarlanan Karakterlerin Genel Özellikleri (Demirtaş, 2025, s.102). 

Karakter Adı Tasarlayan Tasarlandığı Yıl Teknik En belirgin Özelliği 

Kurbağa 
Gizem Reyhan 

Demirtaş 
2025 

Karakalem, kuru 
pastel boyama 

Büyük gövde yapısı 

Balık 
Gizem Reyhan 

Demirtaş 
2025 

Karakalem, kuru 
pastel boyama 

Büyük baş bölgesi 

Sincap 
Gizem Reyhan 

Demirtaş 
2025 

Karakalem, kuru 
pastel boyama 

Eşit baş ve gövde 
oranları 

Uygulama aşamasında görsel tasarım ilkeleri doğrultusunda karakter tasarımları üretilmiştir. 
Karakterlerin genel özellikleri tablo halinde verilmiştir.  Çözümleme bölümünde elde edilen bulgulara 
göre karakter tasarımında en önemli unsurun form dili, oran ilişkisi, silüet okunabilirliği ve renk 
hiyerarşisi olduğu belirlenmiştir. Bu doğrultuda uygulama sürecinde geliştirilen kurbağa, balık ve sincap 
karakterlerinde bu ilkeler tasarım sürecine yansıtılmıştır. Analiz bulgularında, karakter kimliğinin 
oluşturulmasında baş ve gövde oranlarındaki farklılıkların güçlü bir ayırt edicilik sağladığı tespit 
edilmiştir. Buna bağlı olarak kurbağa karakterinde küçük baş-büyük gövde oranı tercih edilerek hacim 
vurgusu güçlendirilmiş; balık karakterinde ise bunun tersi uygulanarak büyük baş-küçük gövde ilişkisi 
ile karakterin odak noktası değiştirilmiştir. Sincap karakterinde ise çalışma içerisinde ele alınan “denge 
ve bütünlük” ilkesi doğrultusunda baş ve gövde oranları eşit tutularak daha dengeli bir form yapısı 
sağlanmıştır. Çözümleme bölümünde ayrıca dairesel formların yumuşak ve algılanabilir bir karakter dili 
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oluşturduğu, buna karşılık sivri ve sert geçişlerin karaktere dinamizm ve ayırt edicilik kazandırdığı 
belirlenmiştir. Bu doğrultuda tüm karakterlerin temel form yapısı dairesel formlar üzerinden 
kurgulanmıştır. Bununla birlikte, aksesuarlarda ve belirli anatomik detaylarda sivri ve sert geçişlere yer 
verilerek tasarımların görsel açıdan tekdüze görünmesi engellenmiş, dikkat çekici ve ayırt edilebilir bir 
görünüm kazanması amaçlanmıştır. Renk ve silüet ile ilgili bulgularda ise sade form yapılarının güçlü 
silüet okunabilirliği sağladığı sonucuna ulaşılmıştır. Bu nedenle uygulama sürecinde karakterler 
minimal detaylarla tasarlanmış, gereksiz görsel karmaşadan kaçınılarak silüetlerin ilk bakışta 
algılanabilir olması hedeflenmiştir. Sonuç olarak uygulama aşamasında geliştirilen tüm karakterler, 
çözümleme bölümünde elde edilen bulguların doğrudan tasarım kararlarına dönüştürülmesiyle 
oluşturulmuş; böylece form, oran, silüet ve detay kullanımı açısından çözümleyici bir yaklaşım temel 
alınmıştır. Tasarımda uygulanan bu fiziksel farklılıklar karakterin benzersizliği ve tanınırlığı konusunda 
fayda sağlayabilecek özgün tasarımsal tercihlerdir.  

Sonuç ve Öneriler 

Karakter tasarımı, animasyonun temel unsurlarından biri olarak eğitim, ticari ve eğlence gibi 
farklı alanlarda önemli bir rol üstlenmektedir. Tarihsel süreç içerisinde birçok değişim ve gelişimlerden 
geçen karakter tasarımı alanında, ilk dönem örnekleri hem kavramsal hem de görsel çerçevenin 
oluşmasında belirleyici olduğu düşünülmektedir. Bu nedenle erken dönem karakterlerde yer alan 
görsel unsurların incelenmesi, günümüz karakter tasarımına yönelik yöntem ve yaklaşımların 
geliştirilmesine katkı sağlayabilecek niteliktedir. 

Bu çalışmada, karakter tasarımının erken dönem örnekleri görsel tasarım unsurları açısından 
incelenmiş ve karakterlerin algılanabilirliğinde etkili olan biçimsel özellikler değerlendirilmiştir. 
Literatürde erken dönem karakterlerin görsel tasarımına ilişkin çalışmalar sınırlı sayıda bulunmakla 
birlikte, bu karakterleri ayırt edilebilir kılan fiziksel özelliklerin ayrıntılı biçimde ele alınmadığı 
görülmektedir. Bu yönüyle çalışma, karakterlerin görsel kimliğini oluşturan baskın özellikleri 
çözümleyerek alana katkı sunmayı amaçlamıştır.  

Çalışmanın bulguları, incelenen karakterlerde farklı görsel tasarım yaklaşımlarının kullanıldığını 
göstermektedir. Betty Boop, Gertie the Dinosaur, Felix the Cat, Canbaba, Amcabey ve Avanak Avni 
karakterleri üzerinden yapılan incelemeler, ayırt ediciliğin çoğunlukla belirli fiziksel özelliklerin öne 
çıkarılmasıyla sağlandığını ve bu karakterlerin bu özellikler aracılığıyla kendilerine özgü bir görsel kimlik 
kazandıklarını göstermektedir. Oran-orantı farklılıkları, biçimsel stilizasyonlar, karakteristik silüet 
görünümleri, belirgin geometrik formlar ve sınırlı fakat etkili renk kullanımları karakterlerin görsel 
kimliğini destekleyen başlıca unsurlar olarak öne çıkmıştır. Betty Boop'un yüz oranları ve çekici 
görünümü, Felix the Cat'in siyah sadeleştirilmiş biçimsel yapısı, Gertie'nin hareket yoluyla desteklenen 
karakter kimliği ve gerçekçi anatomik yapısı, Amcabey’in büyük gövde yapısı, Canbaba’nın karakteristik 
duruş biçimi ve Avanak Avni’nin baş ve burun bölgesinin belirginliği ile kıyafetindeki sarı renk kullanımı 
karakter tasarımında ayırt ediciliğin farklı yollarla inşa edilebildiğini göstermektedir.    

İncelenen örnekler üzerinden elde edilen bulgular, güçlü bir karakter kimliği oluşturabilmek 
için tüm tasarım unsurlarının yoğun biçimde farklılaştırılmasının gerekli olmadığını göstermektedir. 
Bazı durumlarda tek bir fiziksel özellik, belirgin bir geometrik form ya da öne çıkarılan görsel bir vurgu 
unsuru, karakterin ayırt edici ve akılda kalıcı hâle gelmesini sağlayabilmektedir. Bu doğrultuda, karakter 
tasarımında tanınabilirliğin yalnızca görsel karmaşıklığa bağlı olmadığı; belirli özelliklerin bilinçli ve 
tutarlı biçimde vurgulanmasıyla da sağlanabileceği anlaşılmaktadır. Bu doğrultuda biçimsel 
stilizasyonlar ve sadeleştirmeler, karikatürüze form yapıları ve kontrollü renk kullanımı gibi yöntemler, 



Karakter Tasarımında Tanınırlık Stratejileri: Tarihsel Örnekler Üzerinden Biçimsel Bir Analiz ve Uygulama 

                                                                                                                                                                                                         448 
 

karakter tasarım sürecinde başvurulabilecek etkili yaklaşımlar olarak değerlendirilebilir. Çalışma 
kapsamında gerçekleştirilen uygulama çalışmasının da bu bulguları destekleyerek görsel olarak 
somutlaştırılmasına katkı sağladığı söylenilebilir. 

Karakterin ayırt edilebilirliğini sağlayan görsel özelliklerin belirlenmesi, yalnızca biçimsel 
tasarım açısından değil, karakterin anlatısal gücünün desteklenmesi açısından da önem taşıdığı 
söylenilebilir. Karakterin maruz kalınma sıklığı, izleyicinin görsel deneyimi, kültürel bağlam ve 
karakterle kurulan duygusal ilişki gibi etkenler de bu süreçte belirleyici rol oynayabilir. Bu nedenle ileriki 
dönemlerde yapılacak çalışmaların, biçimsel tasarım özelliklerinin yanı sıra izleyici algısı ve kullanıcı 
deneyimi gibi boyutları da dikkate alarak konuyu çok yönlü biçimde ele alması önerilmektedir. Hem 
tasarımcılar hem de izleyiciler, karakter tasarımlarını çözümlerken bu derinlikleri keşfederek tasarımın 
gücünden yararlanabilirler. 

Sonuç olarak çalışma, erken dönem karakter tasarımlarında öne çıkan görsel özelliklerin güncel 
karakter tasarım süreçlerine aktarılabilecek önemli veriler sunduğunu göstermektedir. Elde edilen 
bulguların, karakter tasarımında ayırt edicilik oluşturulmasına yönelik sistematik bir bakış açısı sunarak 
alana katkı sağlayabilecek nitelikte olduğu düşünülmektedir. 
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Araştırmacıların Katkı Oranı Beyanı 

Birinci Yazar %50, İkinci Yazar %50, oranında katkı sağlamıştır.   

Çatışma Beyanı 

Makalenin herhangi bir aşamasında maddi veya manevi çıkar sağlanmamıştır. 

Yayın Etiği Beyanı 

              Bu makalenin planlanmasından, uygulanmasına, verilerin toplanmasından verilerin analizine 
kadar olan tüm süreçte “Yükseköğretim Kurumları Bilimsel Araştırma ve Yayın Etiği Yönergesi” 
kapsamında uyulması belirtilen tüm kurallara uyulmuştur. Yönergenin ikinci bölümü olan “Bilimsel 
Araştırma ve Yayın Etiğine Aykırı Eylemler” başlığı altında belirtilen eylemlerden hiçbiri 
gerçekleştirilmemiştir. Bu araştırmanın yazım sürecinde bilimsel, etik ve alıntı kurallarına uyulmuş; 
toplanan veriler üzerinde herhangi bir tahrifat yapılmamıştır. Bu çalışma herhangi başka bir akademik 
yayın ortamına değerlendirme için gönderilmemiştir.  

 

 


