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Oz

Giiniimiiz insanhgi, gelenekselden olabildigince uzak olan sanal bir ¢agi yasamaktadir. Bu ¢ag, 4. Sanayi
Devriminin gerceklesmesi ile her gecen giin farkli alanlarda cesitli dijital driinleri hayatimiza entegre etmektedir.
Hemen her alanda dijital ¢éziimlemelerin ortaya atildigi bu donemde, insanlarin ihtiyaglari ve tiiketim aligkanliklar
da farklilasmaktadir. Bu aligkanliklar, giiniimiizde ¢agdas sanat diinyasinda da kendisini gostermektedir. Canlandirma
sanati olarak temelleri atilmig olan animasyon, giiniimiiz ¢agdas sanatinda sinemanin ayr1 bir dali haline gelmistir.
Gegmis donemlerde iki boyutlu ve siyah - beyaz 6rnekleri ile etki uyandiran animasyon, giiniimiiz teknoloji caginda
ii¢ boyutlu bir kavram halini almistir. Bu baglamda kitleler iizerinde son derece etkin olan animasyonlardaki
karakterlerin de rolleri bilyiik 6nem tasimaktadir. Ister geleneksel kiiltiirden esinlenilerek, isterse de ¢agin izlerini
tasiyarak tasarlanmis olsun karakter tasarimlari animasyonlarin temel yapi taslarindan biridir. Bu ¢alismada dijital ¢cag
ekseninde, animasyon sanati arastirilmis ve animasyonlarm hayat damart olan bazi karakter tasarimlari {izerinde
durulmustur. Konu, ilgili literatiir, kitap, tez ve internet kaynaklarinin destegi ile yorumlanmastir.
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Giris

Tarihsel siireg igerisinde gerg¢eklesmis olan tiim teknolojik gelismeler, birbirinden farkli alanlar ile etkilesim icerisinde
olmustur. Bu teknolojik gelismeler, etkili bir iletisim unsuru olan medyaya farkli bir boyut kazandirmak suretiyle yeni
bir donem ortaya ¢ikarmustir. Yenilikgi bir yaklagima haiz olan bu dénem, toplumsal yasami ve dolayisiyla giincel sanati
da dogrudan etkilemektedir. Bilgi akisinin biyolojik unsurlardan uzak olarak, yapay bellekler vasitasiyla dijital diinyaya
adapte oldugu bu donemde, giincel sanat anlayis1 da bu trendi takip etmektedir. Oyle ki geleneksel teknikler ile
olusturulan ¢izimler, dijital ¢cagin sundugu imkanlar ile sayisal medya ortamlarinda canlandirilmaktadirlar.

Tiirk Dil Kurumuna gore canlandirma anlamina gelen animasyon terimi, tarihsel olarak insanoglunun en ilkel oldugu
donemlere kadar uzanmaktadir. Yapilmig olan arastirmalarda, insanlarin magaralara ¢izmis olduklar1 ve igerisinde
hareketli formlar barindiran cesitli figiirler canlandirmanin temeli olarak nitelendirilebilmektedir. Tlkel ¢aglarin giincel
yasamina 11k tutan bu ¢izimler, sert yiizeyler iizerinde yasama dair olaylara ve nesnelere hareket kazandirma ¢abasi
igerisinde olmalar bakimindan ilk canlandirma &rnekleri olarak kabul gérmektedirler.

Canlandirma sanati, sinema sektoriindeki teknolojik gelismelere paralel olarak kendi gelisim siirecine sahiptir. Bu
gelisim siirecinde, dijital teknolojinin canlandirma alanina olan etkisi onemli bir diizeyde ger¢eklesmistir. Teknolojik
olarak fotograf teknolojisinin ilk gz agris1 sayilan *“ Camera Obscura “ ( Karanlik Kutu ), sinema sektdriine ve dolayisiyla
da canlandirma alanina biiyiik katkilar saglamustir. Siirec igerisinde dijital ortamlarin teknolojik olarak gelisimi daha da
hiz kazanmis ve bilgisayar destekli sayisal isleme programlar ortaya ¢ikmistir. Bu programlar, maliyet agisindan yiiksek
biitcelerle gergeklestirilmekte olan animasyonlarin altin ¢agina ilk adimlarim saglamistir.

Sanat dallarinin dijital ¢agdan esinlenmesi sonucunda, giincel sanat anlayiginda dijital sanat kavrami belirgin bir
sekilde hissedilir hale gelmistir. Bu baglamda, sinemanin sanat olarak kabul gérdiigii anlayista animasyonun da dijital bir
sanat olarak kabul gérmesini diigiinmek gerekir. Diger sanat dallarinin olusumunda her ne kadar 6zgiin fikir ve diisiinceler
profesyonel cizimler ile destekleniyorsa, ayni durum animasyonlar igin de gegerlidir. Aksi durumda fikir ne kadar yaratici
olursa olsun, karakter tasarimlar ve ¢izimleri aym derecede etkileyici olmaz ise sonug hiisran olabilmektedir. Bu noktada
anlatilmak ve yansitilmak isteneni karakter tasarimlari ile uyumlu olarak tasarlamak agisindan canlandirma sanatgilarina
biiyiik sorumluluklar diismektedir.

Giiniimiiz diinyasinda oldugu gibi, iilkemizde de animasyon filmlere olan ilgi artmaktadir. Ulkemizde yapilmakta
olan animasyonlar, kiiltiirel birikimleri aktarmalari bakimindan degerlidirler. Kiiltiirel aktarim olarak gelenek ve
goreneklerimizden esintilere yer verildigi gibi milletimize mal olmus olan karakterlerin tasarimlar1 da animasyonlarda
yansitilmaktadir. Bu karakter tasarimlari siiphesiz ki gorsel anlati unsurunun yapr taglaridir.

Yontem

Bu ¢alismanin temel amact; dijital sanat anlayis1 baglaminda animasyonlari ve film karakter tasarimlarini irdelemek,
animasyon film karakter tasarimlarinin olusturulma asamalarinda dijital sanatin izlerini ortaya koymak, literatiir olarak
eksik olan bu alanda ¢aligma yapmakta veya ilgilenmekte olanlara faydal bir kaynak ortaya koymaktir.

Aragtirmanin evreni; dijital sanat baglaminda animasyon film karakter tasarimlarindan olusmaktadir. Orneklem ise,
pixar animasyon stiidyosunda ¢izilmis olan inanilmaz aile, sevimli canavarlar ve oyuncak hikayesi animasyon
filmlerindeki bazi karakter tasarimlarindan olusmaktadir. Calisma ii¢ boyutlu animasyon film karakter tasarimlar ile
sinirlandirilmig olup, iki boyutlu animasyon film karakter tasarimlari kapsam digt birakilmistir.

Dijital Cagin Sanati

Dijital aglarla ¢evrilmis olan yeni diinya diizeninde, dijital teknoloji destegi ve sanal materyallerin estetiksel formlara
doniistiriilmesi ile ortaya ¢ikan sanat anlayisina dijital sanat denmektedir (Saglamtimur, 2010: 217). Uygarliklar var
olduklan siire¢ boyunca her alanda bir evrim gecirme ¢abasinda olmustur. Bu evrim igerisinde bulunulan ¢agmn sanat
anlayisma da dokunmustur. Ozellikle icerisinde bulundugumuz 21. yiizy1l sanatinda teknolojik evrimlerin izleri daha sik
goriilmeye baglanmistir. Bu baglamda bilgisayar destekli sayisal goriintii isleme programlarinin ortaya ¢ikisindan itibaren
ve gelisimi ile birlikte, hayatin her alanina oldugu gibi sanat hayatina da etki etmistir. Dijital cagin insanlara sunmus
oldugu olanaklar sanatgilar tarafindan da biiyiik bir ilgi ile karsilanmistir. Geleneksel tekniklerin yaninda, kendisini dijital
inovasyon noktasinda gelistirmeye acgik olan sanatgilar i¢in yaratim siirecinin sinirlart oldukga genislemistir. Bu
gelismeler siirecinde ortaya ¢ikan dijital sanat kavrami, kendi igerisinde birgok yeni gorsel anlati teknigini ortaya
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koymustur. Illiistrasyon, animasyon, airbrush ve manipiilasyon gibi teknikler bunlara érnek verilebilir. Ancak biitiin bu
teknikleri kullanabilmek i¢in temel tasarim bilgisine sahip olmanin yani sira, bilgisayar teknolojisini iyi takip etmek ve
dijital sanatin teknik agidan iiretim band1 olan programlara da hakim olmak gerekir. Bilgisayar destekli bir sanat formu
olan dijital sanat yapitlari, hazir kaliplar ve formiiller halinde olan fraktal sanatin 6zelliklerini tasiyabilecegi gibi farkli
gorsel kaynaklardan alinmig ve iglenmis formlarda da olabilmektedirler. Bu sayede sanatgilar, farkli nitelikte olan
gorselleri kendi yaratim siireglerinden gecirerek yorumlayabilmektedirler (Keser, 2005: 101). Giintiimiiz dijital ¢aginda,
yapay zekanin mitkemmel bir sonucu olarak bizleri igerisine hapsetmis olan internet olgusu da dijital sanatgilar igin ayri
bir donanim kaynagi halini almistir. Sanatcilar, bilgisayar ve internet sayesinde dijital sanatin global Olgekli
uygulamalarim incelemekte ve caligmalarinda yeni tekniklere yer vermektedirler. Bu yaratim siirecinde bilgisayar,
sanatcilarin hayal diinyasina hi¢ olmadigi kadar etki etmekte ve inovatif eserler ortaya koymalarini saglamaktadir
(Wands, 2006: 8). Sanatg¢ilar cagimizin sanal diinyasi olan internet sayesinde, eserlerini sanal platformlarda rahatlikla
sergileyebilmekte ve diinya toplumlariin begenisine sunabilmektedirler. Bu sayede mekan smirlamasi olmaksizin
diinyanin her noktasina sanatsal aktarim yapabilmektedirler. Sanal bir platform olan internet teknolojisi ile sanal miizeler
gezilebilmekte ve gorsel sanat eserleri kolaylikla incelenebilmektedir (Karageper, 2018: 75). Insanlik tarihi boyunca, her
uygarlik doneminde bilgi degerini korumustur. Tarihsel siire¢ icerisinde geleneksel yontemler kullanilarak depolanan
bilgi, i¢erisinde bulundugumuz ¢agda dijitalize olmus ve bu sekilde saklanip, ulasilir hale gelmistir. Bilgi ve birikimin
zirve yaptigl, kavramsal sanatin ve yeni medyanin farkli yorumlamalara eslik ettigi dijital cagin sanati da, kendi birikimini
yaratarak ve bu tarihsel siirecin siizgecinden gecerek giiniimiizde varligin1 korumaktadir. Sanatsal yonii her gegen giin
sanat diinyas1 ve toplumlarca benimsenen dijital sanat, bilgisayar destekli sayisal igleme programlar1 ve yazilimlan ile
gorsel sanat eserleri ortaya koymast bakimindan énemli bir gorsel anlati bigimidir. Ozellikle 19. Yiizyilin son geyregine
dogru 6nemli gelisim siireglerinden gecen dijital ¢agin sanatinin, giiniimiiz teknoloji ¢aginin dijital eserler liretiminde
etkili bir mecra oldugu sdylenebilir.

Animasyon

Tiirk Dil Kurumu sozliigiinde, “resimleri veya hareketsiz cisimleri birer birer gdsterim sirasinda hareket duygusu
verebilecek bir bigimde diizenleme ve filme aktarma isi” animasyonun tanimi olarak verilmektedir ( Tirk Dil Kurumu,
2019). Fransizca kokenli olan ve Tiirk¢e “canlandirma” anlami tagiyan bir kelime olarak animasyon, Latince “animatus”
( ruh, nefes ) ve “animare (bir seye hayat vermek, canlandirmak) sézciiklerinden tiiremistir (Oztiitiincii, 2018:3).
Sinemanin anlati yontemlerinden olan ve genel itibari ile “hareketli gériinti” olarak cergevelendirilen animasyonun
birgok tanimi1 yapilmaktadir. Animasyona dair arastirmalari bulunan Ilgaz ise, “duragan olan1 yagsamla doldurma sanat1”
olarak animasyonun tanimini yorumlamaktadir (Ilgaz, 1997:10).

-

F

Resim 1. Altxerri Magarasi, ispanya
Tarihsel olarak incelendiginde, insanoglunun yasamina dair kesitleri kaydetme ve aktarma merakindan yola ¢ikarak,
Ispanya’da bulunan Altxerri magarasindaki gizimlerde de goriildiigii iizere gesitli insan, hayvan ve nesne figiirlerinde
gozlemlenen hareketlilik durumu animasyonun tarihine 151k tutmaktadir.
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19. yiizyilda, goriintiilere hareket algist katan bazi oyuncaklarin ortaya ¢ikisi animasyonun ilk orneklerinden
sayilmaktadir. ”Thaumatrope” bu oyuncaklara 6rnek verilebilecek basit bir yapiya sahipti. Yan kisimlarindan iplere bagli
olarak tasarlanmis olan bu oyuncagin, her iki yiiziinde de bir resim bulunmaktaydi. Parmaklarin arasinda ¢evrilen bu ipler
vasitasiyla her iki resimde siireklilik arz edecek bir bigimde art arda géz oniine geliyor ve bu sayede iki resim hareket
eden tek bir resim gibi gériinmekteydi (Senler, 2005: 100).

Resim 2. Thaumatrope

Tiirkce karsiligr “canlandirma” olan animasyon, temel olarak ayri ayn kagit yiizeye ¢izilmis, fotograflanmis veya
bilgisayar ortaminda tasarlanmis olan duragan gorsellere hareketli formlar kazandirma durumudur. Bu hareketli
gorsellerde kullanilan kare miktari, kullamlan ortama gore farkliliklar barindirmaktadir. Genellikle ¢izgi animasyon
uygulamalarinda kullanilmakta olan kare sayisi 12 veya 13 iken, hareketlerin daha ayrintili ve ayirt edilebilir oldugu
sinemada ise kare sayisi 24 olarak uygulanmaktadir (Kaba, 1994 : 1-4).

Tarihsel olarak ge¢cmisi 1800’ 1ii yillarin sonuna kadar uzanan animasyon, sinemanin var olusundan itibaren sinema
ile birlikte yiiriiyen bir olgu olmustur. O tarihlerde durakli ¢ekim denilen, ¢ekim esnasinda kameranin durdurularak
nesnelerin eklenmesi, ¢ikarilmasi ve ¢ekimin siirdiiriilmesi yontemi olan “stop / motion” teknigi kullanilmaktaydi. 1907
tarihinde bu teknikle olusturulmus birkag¢ filmden biri olan “Humorous Phases of Funny Faces” isimli animasyon filmi
¢ekilmistir. Ancak animasyon tarihi igin adeta bir dontim noktas1 olan 1914 yilinda Earl Hurd tarafindan farkli bir teknik
uygulanmaya baslamistir. Karelerin tek tek ¢izilmek suretiyle ¢izgi testine tabi tutuldugu ve sonrasinda ara karelerin
¢izimi ile temize gekildigi bu teknik cell/seliiloz animasyonudur (Senler, 2005: 102).

Igerisinde bulundugumuz teknoloji diinyasinin en giincel teknigi ise, cell animasyon ydnteminin uzantisi olan dijital
animasyondur. Bilgisayar tabanl sayisal veri isleme programlart ile yapilmakta olan canlandirmalar, 6ziinde canlandirma
sinemast ile ayn1 temel ilkelere sahiptir. Animasyon tasarlayicist olan animatdr, ilk is olarak model tasarmmi yapar.
Tasarlanan model, bilgisayar programinda genel olarak telden yapilmis bir iskelet formunu animsatan poligon aglarindan
meydana gelmis ti¢ boyutlu bir yapiya sahip nesne bigimindedir (Aygeng, 1990: 14). Gelisim siireci g6z 6niine alindiginda
canlandirmanin dért agamadan gegerek giiniimiize kadar ulastig1 sdylenebilir. Ik evre olarak biiyiiciilik ve gdézbagcilik
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d6nemi, ikinci evre 1920 yillarinda sinema endiistrisinin ticari eglence dali haline gelen ¢izgi film, {igiincii evre 1930 ve
1940 yillarinda meydana gelen teknik gelismeler 1518inda, uzun gosterim 6zelligine sahip eglence filmi haline gelmesi ve
dordiincii evre olarak ise yasamakta oldugumuz dijital ¢agda, sinema sektdriinden yeni medya ortamlarina kadar her
alanda kullanilmasi olarak sayilabilir (Senler, 2005: 102). Teknik agidan animasyonlar, geleneksel, stop / motion ve
bilgisayar tabanli olarak 2 ve 3 boyutlu yontemlerle olusturulurlar. Giiniimiizde ise en sik kullanilmakta olan yontem
bilgisayar tabanli dijital animasyonlardir. Dijital ortamlarda olusturulan animasyonlar, animatdr ve gizerlere geleneksel
yontemlere kiyasla onemli kolayliklar sunmaktadir. Ayni zamanda animasyon endiistrisinin altin ¢agimin dijital
animasyonlar ile basladigini1 s6ylemek miimkiindiir. Dijital animasyonun ilk 6rnekleri olarak, Stephen Spielberg’ e ait
“Jurrasic Park” ve “Deat Becomes Her” sayilabilir. Ancak ozellikle dijital animasyon sektériiniin devrim sayilabilecek
yapitlarina imza atmig olan Pixar 1980 li yillarin ortasindan sonra sektére damgasini vurmustur. “Toy Story ( 1995 ),
Toy Story2 ( 1999 ), Monster Inc. ( 2001 ), Finding Nemo ( 2003 ), The Incredibles ( 2004 )” gibi yapimlar donemin
animasyon sektoriinde iz birakmig Pixar filmleridir ( Senler, 2005: 108).

°
Fblsﬂtp < PI XAR FROM THE CREATORS OF FINDING NEMO

Doy PIXAR

THE INCREmBLES

SAVE THE DAY - NOVEMBER §

Resim 3. Toy Storry, Monster Inc., The Incredibles Animasyon Film Karekterleri

Pixar aym1 zamanda iiretmis oldugu, Ringmaster, Render - Man II ve Marionette gibi program yazilimlari ile
animasyonlar iizerinde canlandirma, igiklandirma, modelleme ve fotograflari analizleme gibi spesifik teknikleri de
kullanmistir. Animasyonlarin temel alanlarina biiyiik kolayliklar ve etkiler saglayan bu yazilimlar, animatérlerin ve
cizerlerin filmin her karesindeki karakter hareketlerini detayli bir bicimde kontrol etmelerini saglamistir (Celik, 2004: 80
). Animasyon endiistrisinin 6nemli paydaglarindan birisi de DreamWorks olmustur. DreamWorks® in 6nemli
yapitlarindan “Chicken Run ( 2000 ), Shrek (2001 ), Shrek 2 (2004 ) ve Madagascar ( 2005 )” animasyon sinemasi igin
onemli ¢ahigmalardandir. Ozellikle detaylarm oldukga dnemsenmis oldugu Shrek’ te, yiiz mimikleri izerinde deneyimli
animatorler calismistir (Celik, 2004: 80).
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Resim 4. Chicken Run, Shrek, Madagascar Animasyon Film Karakterleri

Uc Boyutlu Animasyon Filmlerde Karakter Tasarim ve Dijital Sanat iliskisi

Karakter tasarlama siireci, canlandirilacak olan bir kisiligin veya bir nesnenin, yapisinin, kostiimiiniin ve kisiliginin
cevresel ozellikler ile birlikte tasarlanmak kosuluyla izleyicide biraktigi etki durumudur (Seegmiller, 2008: 6 ). Karakter
tasarimi siirecini baglatmadan 6nce yapilmasi gereken, animasyon filmin tiirii ve teknigine karar vermektir. Bunun nedeni
olarak, secilecek olan tiirlin ve teknigin, canlandirma uygulamalarinin yani sira estetik tercihlerini de etkileyecek olmasi
gosterilebilir. Ug boyutlu bir forma sahip olan filmin veya kukla canlandirma filminin karakter tasarimi ile elle ¢izimi
yapilacak olan bir filmin karakter tasarimlarinda teknik ve estetik bakimdan farkliliklar olacaktir. Bu baglamda dijital
ortamlarin siklikla kullanilmasi ile cut - out animasyonlar da tercih edilmektedir. Ancak ¢ok az sayida animator cut — out
canlandirmayi dijital araglarla kullanmay se¢mistir. Buna 6rnek olarak Amerika menseli South Park isimli canlandirma
filmi verilebilir (Ozden ve Ulgen, 2015: 25). Animasyonlarda kullanilacak olan karakterlere dair ana céziimlemelerin
yapilacagi asama, karakter tasarimi asamasidir. Bu asamada senaryo ve hikayedeki karakterler, belirli bir konsepte
uygun olarak cizilirler. Cogu zaman kagit tlizerindeki karakterleri tek seferde cizebilmek miimkiin olImamaktadir.
Bundan dolayi cizerler hikayenin genel konseptine uygun olarak bircok ¢izim yapmaktadirlar. Akabinde proje
ekibince uygun bulunan cizimler lizerinde detay ¢calismalari yapilmaktadir (Akkaya, 2011: 50).

Animasyon filmlerin karakter tasarlama siirecindeki en 6nemli noktalardan birisi, tasarlanan karakterin ayirt edici
ozellikleridir. Bir karakter ilk gézlemde bigimsel olarak izleyicide farkindalik yaratmalidir. Daha sonra karakter igerisine
kurgulanmis olan kisilik 6zellikleri ile bu farkindalik pekistirilebilir. Burada dikkat edilmesi gereken karakterin gerek
bicimsel gerekse de igsel olarak filmin temas: ile ahengidir. Buna 6rnek olarak Alaaddin filmi karakter tasarim
asamasinda kullamlmis olan formlar verilebilir.
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Resim 5. Alaaddin Film Karakter Tasarim Formlari

Tasarim siirecindeki karakterin, hikaye igerisindeki yolu, kisiligi ve yapist g6z oniinde bulundurularak ¢izilmelidir.
Hikayede bir imgenin tek basina verecegi mesajlar sinirli olabilmektedir. Ancak Karakter tasarlanirken amag, her seyi
anlatmak yerine gerekli ve yeterli olam gorsellestirmek olmalidir. Tasarimlar bir hikayeyi tek basina anlatamazken, bir
anlatinin karakter {izerinde birakmis oldugu iz, gorsel bir anlatiya doniistiiriilebilir. Kaliteli bir karakter veya nesne
tasarimi, kendilerine ait 6zellikleri ilk g6zlemde hedef kitleye aktarabilendir (Stalp, 2019: 57).

Kiiltiirel degerlerin aktarimi1 konusunda oldukga yararli olan animasyonlarin ve karakterlerinin toplumsal hafizaya
hizmet ettigini belirtmek dogru olacaktir. Bu dogrultuda karakter tasarimcilari, karakterlere can verirken toplumun
kiiltiirel degerlerine de 6zen gostermelidirler. Ornegin tarihsel bir temaya sahip olan filmin karakterleri de biiyiik bir 6zen
ve ciddiyetle tasarlanmali ve igerik olarak tarihsel gerceklige bagh bir sekilde doldurulmalidirlar. Bununla birlikte
toplumu egitsel olarak yonlendirecek olan canlandirmalarda kullanilan karakterler, verilmek istenen mesaj ile paralel
Ozgiinliikte olmalidir. Bu detayli siireci yonetecek olan karakter tasarimcilaridir. Yani sinema filmlerinde oyuncular
arasinda rol dagilimlart nasil yapiliyorsa, bu rol dagiliminda karakter tasarimcilarina 6nemli sorumluluklar
yiiklenmektedir.

Animasyon filmlerin karakter tasarlama asamalarinda icerik kadar dis gorsel tasarimi olusturma siireci de zorlu ve
o6nemli bir durumdur. Gegmiste tamamen geleneksel yontemlerle cizilen ve tasarlanan karakterler, giiniimiiziin teknolojik
imkanlar1 kullanilarak daha kisa zamanda ve kolay bir sekilde olusturulabilmektedir. Oyle ki teknoloji ile gelistirilen
yazihm ve programlar sayesinde karakterler tamamen dijital ortamlarda tasarlanip, {i¢ boyutlu olarak
hareketlendirilmektedirler.

Ug boyutlu animasyonlarin ve karakter tasarimlarinin yapim asamalarinda kullanilmakta olan araglar yazilim,
donamim ve yardimei gerecler olmak tizere ii¢ boliimde siralanabilir. Yazilim programlari olarak Art of Illision, Ray
Dream Studio, Blender, Lightwave 3D Studio Max, Body Paint, Amorphium, Poser, True Space, Alice, Real Flow,
Zbrush, Cinema 4D gibi programlar sayilabilir. Bunlara ek olarak animasyon stiidyolarinda iiretilmis ve kullanilmakta
olan Renderman, Emo ve Marionetti gibi programlar da mevcuttur. Photoshop, CorelDraw ve Gimp gibi programlar,
animasyon filmlerindeki kaplamalar olusturmaya yardimci olmalari bakimindan yardimci gereclere 6rnek verilebilir
(Dogan ve Ekim., 2012: 125).

Ulkemizde 6zellikle ii¢ boyutlu animasyon karakterlerinin olusturulmasinda 3D Studio Max progranu siklikla tercih
edilmektedir. Bu programda karakterler modelleme yapilarak olusturulmaktadir.
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©Disney

Resim 6. 3D Studio Max Programi Arayiizii Resim 7. Pixar Studio Karakter Tasarim1 Modelleme

Ornegi

Ug boyutlu animasyon film karakterlerinin olusturulmasinda, temel karakter cizimlerinin yapilabildigi Adobe
[llustrator ve Adobe Photoshop programlarinin, sektorde 6nemli bir yeri vardir. Ozellikle grafik tablet kullanilarak dijital
eskiz ¢izimleri yapma imkani sunmalar1 bakimindan bu programlar énemlidir. Her karakterin ilk tasarlanma asamasi
eskizdir ve olusturulacak olan karaktere dair eskiz cizimleri geleneksel yontemlerle yapilabildigi gibi artik gelisen
teknoloji ile birlikte dijital ortamlarda da yapilabilmektedir. Geleneksel yontemlere kiyasla sayisal veri isleme
programlari tabanli olarak dijital ortamlarda yapilan eskizler, diger yazilim programlarina aktarilarak renklendirme ve
hareket kazandirma segenekleri sunmasi bakimindan tercih edilmektedir. Ayni zamanda bu programlarda, dijital sanatin
yaratici uygulamalarindan dijital airbrush yontemi kullanilarak olusturulan karakter illlistrasyonlari, dijital sanatin
uygulama alanlarindandir denebilir.

Resim 8. Wacom Grafik Cizim Tableti

[lliistrasyonlarin &zellikle karakter tasarimi 6rnekleri neredeyse animasyonlarin bir pargasi durumundadir. Oziinde
animasyon canlandirma sanat1 olarak bilinmektedir. Ancak ayn1 zamanda da hi¢ olmadig1 kadar desen ¢alismak ve kare
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kare karakterleri tasarlamaktir. Bir illiistrator gibi diisiinerek animasyon olusturmak, ancak animasyon sektorii i¢in gegerli
bir durumdur. Animasyon filme dair bir sahnenin ¢ekim plan1 yapilirken, karakterlerin ruh hallerini 6ziimseyerek bunu
dogru bir sekilde aktarabilmek ile bir illlistratoriin tek kare tizerindeki hassas uygulamalar1 ayni seydir. Bu dogrultuda
Bruce Wands’in isabetli tespitiyle, animasyon ve illiistrasyon arasindaki yakinlasmanin her zamankinden daha olagan
sayilabilecegini soylemek dogru olacaktir (Dursun, 2013: 187).

Resim 9. inanilmaz Aile Animasyon Film Karakter Tasarimlar

Teknik olarak animasyon ve dijital sanat uygulamalar c¢esitli farkliliklara sahip olsalar da her ikisi de anlatilmak
istenen mesaj1 dogru bir sekilde aktarmay1 hedeflemektedir. Bu dogrultuda giiniimiiz animasyon film karakterlerinin,
teknolojik altyapi kullanilarak tamamen dijital ortamlarda g¢izilmesi, dijital sanatin uygulama alanlarina 6rnek
gosterilebilir.
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Resim 10. Pixar Studio Animasyon Karakter Tasarimi1 Asamalari

2005 yilinda, The Digital Art Practices & Terminology Task Force ( DAPTTF ) tarafindan hazirlanmis olan “Dijital
Sanat ve Baski Sozliigii’nde, “ bir veya daha fazla dijital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat” dijital sanatin tanimi
olarak verilmistir (Saglamtimur, 2010: 217).

Dijital sanat, farkli disiplinlerin gelisen teknoloji rehberliginde zorunlu olarak bir araya geldigi ortak noktanin adidir.
Sosyal yasamin ve teknolojinin yeni yorumlamalarinin sundugu imkanlar, sanatcilarin farkli ve yeni iiretim siireclerini
kesfetmelerine olanak saglamaktadir (Dursun, 2013: 191).

Dijital sanat, genel olarak veri formundan (djjital depolama ortamindaki bilgisayar dosyasi) olusmaktadir. Bu verilerin
daha sonra somutlastirilarak sanatsal degere haiz bir yapiya doniistiiriilmesi sanatcinin tercihindedir. iki ve {i¢ boyutlu
animasyon yazilim programlar1 ile bdlimler halinde olusturulmus olan nesneler, tek bir animasyon goriintiisiine
doniistiirebilmektedir. Bununla birlikte heykel olarak da karsimiza ¢ikabilmektedir. Ayn1 zamanda bu verilerin gesitliligi
ile sayisal veri isleme programlarinin gelismesi ayni paralelliktedir (Wands, 2006: 14).

Biitiin bu bilgilerden hareketle, animasyon karakter tasarimlarimin yapim asamalar1 goz 6niinde bulunduruldugunda,
animasyon film karakter tasarimlarinda dijital sanatin izlerine rastlamak miimkiindiir.

Sonuc¢

Dijital sanat, giiniimiizde bir gorsel anlati unsuru olarak, grafik, heykel, fotograf, miizik, video uygulamalar ve
animasyon gibi bircok sanat disiplini ile etkilesim halindedir. Gelisen teknolojinin hayatimizin her alanina olan etkisi,
birbirinden farkli sanat disiplinleri arasindaki etkilesim ile dijital ¢agin sanat uygulamalarini bizlere sunmaktadir.
Giliniimiizde tamamen dijital ortamlarda hayat bulmakta olan animasyonlar da bu etkilesim siirecinin en iist seviyesinde
yer almaktadir. Oyle ki dijital sanatin uygulamalarindan dijital airbrush veya illiistrasyon galismalari, {i¢ boyutlu
animasyonlarin temelinde var olarak animasyonlarin yapim asamalarina destek vermektedir.
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Icerisinde yasadigimiz teknoloji ¢ag, insanlara her alanda kolayliklar sunsa da cogu zaman gelenekselin rehberligine
de ihtiya¢ duymaktadir. Bu animasyon film karakterlerinin yapim asamalarinda gézlemlenebilir. Karakter ¢izimleri her
ne kadar dijital ortamlara aktarilarak canlandirilsa da kalem ve kagida dayanan 6ziinden kopmamaktadirlar. Dijital
ortamlarda karakter ¢izimi yapmakta olan illiistratorler, sanatgilar veya tasarimcilar, bu ¢izimleri olustururken temel
sanatin kilavuzlugundan yararlanmaktadirlar. Tabi bilgisayar tabanli yazilim ve donanim unsurlart ile kalem ve kagidin
tamamen dijital hale geldigini ve 6zellikle karakter ¢izimlerinin bu dijital materyallerle olusturuldugunu belirtmekte
fayda vardir. Bundan dolay1 yeni yorumlamalarla karsimiza ¢ikan dijital sanatin uygulamalari, temel sanat bilgisine haiz
giiclii gizerlere her zaman ihtiyag duymaktadir. Bu baglamda animasyon film karakterlerini betimleyen ¢izerlerin yapmis
olduklar bu ¢izimleri, grafik ¢izim tabletleri ile olusturmalar1 ve sayisal veri isleme programlarinda canlandirmalari,
dijital sanatin animasyon ile olan iliskisini ortaya koymaktadir. Karakter ¢gizimleri her ne kadar eskiz olarak dogmus olsa
da, birgok dijital islemden ge¢meleri bakimindan dijital sanat uygulamalarina 6rek gdsterilebilir.

Dijital ¢ag ekseninde birgok alanda etkili bir bicimde kullanilmakta olan animasyonlarin, yurtdigina oranla Tiirkiye’de
olmasi gereken seviyeye ulasmadigi diisiiniilmektedir. Icerisinde bulundugumuz diinyanin dijital ¢ag1 yasadigi ve her
anim1 degerlendirerek gelistirdigi diigiiniildiigiinde, Tiirkiye olarak bu gelisim ¢agina ayak uydurmamiz, gelecek
nesillerimizin dijital sanatin uygulama alanlarinda s6z sahibi olmasi bakimindan &nemlidir. Dijital sanat baglaminda
degerlendirdigimiz animasyon film karakter tasarlama siireglerinin Tiirkiye’de desteklenmesi ve geng bireyler tarafindan
benimsenmesi adina, uygulama alanlariin zenginlestirilmesi, yiiksekdgretim kurumlarinda animasyon béliimlerine daha
¢ok yer verilmesi ve animasyonun ders olarak igletilmesi, literatiir bakimindan eksik olan akademik alanlar {izerinde
calismalarin yapilmasi gerekmektedir. Biitiin bunlarin gelisme trendi igerisinde olan dijital sanata ve animasyon
sektoriiniin gelisimine ciddi anlamda katk1 yapacag diistiniilmektedir.
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NDIL

Sanat ve Dil Dergisi

A STUDY ON ANIMATION FILM
CHARACTER DESIGN IN DIGITAL ART

Sinan CAKMAK Alaybey KAROGLU
Abstract

Today’s human being is living in a virtual age far beyond the traditions. This age integrates various digital products in
different fields into our lives each passing day with the 4th industrial revolution. In this era where digital solutions were
introduced in almost every field, needs and consumption habits of people have been differentiated. These habits are also
seen in the world of contemporary art. The art of animation became a separate branch of cinema in today’s modern art.
Animation with its effective two-dimensional and black-and-white examples in the previous eras has become a three-
dimensional concept in today’s technology era. In this regard, the roles of characters in animations which are highly
effective on masses of people, are very significant. Character designs are one of the fundamental building blocks of
animations, whether they are inspired by traditional culture or designs with the traces of the age. In this study, the art of
animation in the digital age was examined and some character designs acting as the lifeblood of animation were
emphasized. The subject matter was interpreted with the support of the relevant literary, books, thesis and internet sources.

Keywords: Digital art, animation, character design

527



