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¥z 

 

G¿n¿m¿z insanlēĵē, gelenekselden olabildiĵince uzak olan sanal bir aĵē yaĸamaktadēr. Bu aĵ, 4. Sanayi 

Devriminin gerekleĸmesi ile her geen g¿n farklē alanlarda eĸitli dijital ¿r¿nleri hayatēmēza entegre etmektedir. 

Hemen her alanda dijital ºz¿mlemelerin ortaya atēldēĵē bu dºnemde, insanlarēn ihtiyalarē ve t¿ketim alēĸkanlēklarē 

da farklēlaĸmaktadēr. Bu alēĸkanlēklar, g¿n¿m¿zde aĵdaĸ sanat d¿nyasēnda da kendisini gºstermektedir. Canlandērma 

sanatē olarak temelleri atēlmēĸ olan animasyon, g¿n¿m¿z aĵdaĸ sanatēnda sinemanēn ayrē bir dalē haline gelmiĸtir. 

Gemiĸ dºnemlerde iki boyutlu ve siyah -  beyaz ºrnekleri ile etki uyandēran animasyon, g¿n¿m¿z teknoloji aĵēnda 

¿ boyutlu bir kavram halini almēĸtēr. Bu baĵlamda kitleler ¿zerinde son derece etkin olan animasyonlardaki 

karakterlerin de rolleri b¿y¿k ºnem taĸēmaktadēr. Ķster geleneksel k¿lt¿rden esinlenilerek, isterse de aĵēn izlerini 

taĸēyarak tasarlanmēĸ olsun karakter tasarēmlarē animasyonlarēn temel yapē taĸlarēndan biridir. Bu alēĸmada dijital aĵ 

ekseninde, animasyon sanatē araĸtērēlmēĸ ve animasyonlarēn hayat damarē olan bazē karakter tasarēmlarē ¿zerinde 

durulmuĸtur. Konu, ilgili literat¿r, kitap, tez ve internet kaynaklarēnēn desteĵi ile yorumlanmēĸtēr. 
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Giriĸ 

Tarihsel s¿re ierisinde gerekleĸmiĸ olan t¿m teknolojik geliĸmeler, birbirinden farklē alanlar ile etkileĸim ierisinde 

olmuĸtur. Bu teknolojik geliĸmeler, etkili bir iletiĸim unsuru olan medyaya farklē bir boyut kazandērmak suretiyle yeni 

bir dºnem ortaya ēkarmēĸtēr. Yeniliki bir yaklaĸēma haiz olan bu dºnem, toplumsal yaĸamē ve dolayēsēyla g¿ncel sanatē 

da doĵrudan etkilemektedir. Bilgi akēĸēnēn biyolojik unsurlardan uzak olarak, yapay bellekler vasētasēyla dijital d¿nyaya 

adapte olduĵu bu dºnemde, g¿ncel sanat anlayēĸē da bu trendi takip etmektedir. ¥yle ki geleneksel teknikler ile 

oluĸturulan izimler, dijital aĵēn sunduĵu imkanlar ile sayēsal medya ortamlarēnda canlandērēlmaktadērlar.  

T¿rk Dil Kurumuna gºre canlandērma anlamēna gelen animasyon terimi, tarihsel olarak insanoĵlunun en ilkel olduĵu 

dºnemlere kadar uzanmaktadēr. Yapēlmēĸ olan araĸtērmalarda, insanlarēn maĵaralara izmiĸ olduklarē ve ierisinde 

hareketli formlar barēndēran eĸitli fig¿rler canlandērmanēn temeli olarak nitelendirilebilmektedir. Ķlkel aĵlarēn g¿ncel 

yaĸamēna ēĸēk tutan bu izimler, sert y¿zeyler ¿zerinde yaĸama dair olaylara ve nesnelere hareket kazandērma abasē 

ierisinde olmalarē bakēmēndan ilk canlandērma ºrnekleri olarak kabul gºrmektedirler.  

Canlandērma sanatē, sinema sektºr¿ndeki teknolojik geliĸmelere paralel olarak kendi geliĸim s¿recine sahiptir. Bu 

geliĸim s¿recinde, dijital teknolojinin canlandērma alanēna olan etkisi ºnemli bir d¿zeyde gerekleĸmiĸtir. Teknolojik 

olarak fotoĵraf teknolojisinin ilk gºz aĵrēsē sayēlan ñ Camera Obscura ñ ( Karanlēk Kutu ), sinema sektºr¿ne ve dolayēsēyla 

da canlandērma alanēna b¿y¿k katkēlar saĵlamēĸtēr. S¿re ierisinde dijital ortamlarēn teknolojik olarak geliĸimi daha da 

hēz kazanmēĸ ve bilgisayar destekli sayēsal iĸleme programlarē ortaya ēkmēĸtēr. Bu programlar, maliyet aēsēndan y¿ksek 

b¿telerle gerekleĸtirilmekte olan animasyonlarēn altēn aĵēna ilk adēmlarēnē saĵlamēĸtēr. 

Sanat dallarēnēn dijital aĵdan esinlenmesi sonucunda, g¿ncel sanat anlayēĸēnda dijital sanat kavramē belirgin bir 

ĸekilde hissedilir hale gelmiĸtir. Bu baĵlamda, sinemanēn sanat olarak kabul gºrd¿ĵ¿ anlayēĸta animasyonun da dijital bir 

sanat olarak kabul gºrmesini d¿ĸ¿nmek gerekir. Diĵer sanat dallarēnēn oluĸumunda her ne kadar ºzg¿n fikir ve d¿ĸ¿nceler 

profesyonel izimler ile destekleniyorsa, aynē durum animasyonlar iin de geerlidir. Aksi durumda fikir ne kadar yaratēcē 

olursa olsun, karakter tasarēmlarē ve izimleri aynē derecede etkileyici olmaz ise sonu h¿sran olabilmektedir. Bu noktada 

anlatēlmak ve yansētēlmak isteneni karakter tasarēmlarē ile uyumlu olarak tasarlamak aēsēndan canlandērma sanatēlarēna 

b¿y¿k sorumluluklar d¿ĸmektedir. 

G¿n¿m¿z d¿nyasēnda olduĵu gibi, ¿lkemizde de animasyon filmlere olan ilgi artmaktadēr. ¦lkemizde yapēlmakta 

olan animasyonlar, k¿lt¿rel birikimleri aktarmalarē bakēmēndan deĵerlidirler. K¿lt¿rel aktarēm olarak gelenek ve 

gºreneklerimizden esintilere yer verildiĵi gibi milletimize mal olmuĸ olan karakterlerin tasarēmlarē da animasyonlarda 

yansētēlmaktadēr. Bu karakter tasarēmlarē ĸ¿phesiz ki gºrsel anlatē unsurunun yapē taĸlarēdēr. 

Yºntem 

Bu alēĸmanēn temel amacē; dijital sanat anlayēĸē baĵlamēnda animasyonlarē ve film karakter tasarēmlarēnē irdelemek, 

animasyon film karakter tasarēmlarēnēn oluĸturulma aĸamalarēnda dijital sanatēn izlerini ortaya koymak, literat¿r olarak 

eksik olan bu alanda alēĸma yapmakta veya ilgilenmekte olanlara faydalē bir kaynak ortaya koymaktēr. 

Araĸtērmanēn evreni; dijital sanat baĵlamēnda animasyon film karakter tasarēmlarēndan oluĸmaktadēr. ¥rneklem ise, 

pixar animasyon st¿dyosunda izilmiĸ olan inanēlmaz aile, sevimli canavarlar ve oyuncak hikayesi animasyon 

filmlerindeki bazē karakter tasarēmlarēndan oluĸmaktadēr. ¢alēĸma ¿ boyutlu animasyon film karakter tasarēmlarē ile 

sēnērlandērēlmēĸ olup, iki boyutlu animasyon film karakter tasarēmlarē kapsam dēĸē bērakēlmēĸtēr. 

Dijital ¢aĵēn Sanatē 

Dijital aĵlarla evrilmiĸ olan yeni d¿nya d¿zeninde, dijital teknoloji desteĵi ve sanal materyallerin estetiksel formlara 

dºn¿ĸt¿r¿lmesi ile ortaya ēkan sanat anlayēĸēna dijital sanat denmektedir (Saĵlamtimur, 2010: 217). Uygarlēklar var 

olduklarē s¿re boyunca her alanda bir evrim geirme abasēnda olmuĸtur. Bu evrim ierisinde bulunulan aĵēn sanat 

anlayēĸēna da dokunmuĸtur. ¥zellikle ierisinde bulunduĵumuz 21. y¿zyēl sanatēnda teknolojik evrimlerin izleri daha sēk 

gºr¿lmeye baĸlanmēĸtēr. Bu baĵlamda bilgisayar destekli sayēsal gºr¿nt¿ iĸleme programlarēnēn ortaya ēkēĸēndan itibaren 

ve geliĸimi ile birlikte, hayatēn her alanēna olduĵu gibi sanat hayatēna da etki etmiĸtir. Dijital aĵēn insanlara sunmuĸ 

olduĵu olanaklar sanatēlar tarafēndan da b¿y¿k bir ilgi ile karĸēlanmēĸtēr. Geleneksel tekniklerin yanēnda, kendisini dijital 

inovasyon noktasēnda geliĸtirmeye aēk olan sanatēlar iin yaratēm s¿recinin sēnērlarē olduka geniĸlemiĸtir. Bu 

geliĸmeler s¿recinde ortaya ēkan dijital sanat kavramē, kendi ierisinde birok yeni gºrsel anlatē tekniĵini ortaya 
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koymuĸtur. Ķll¿strasyon, animasyon, airbrush ve manip¿lasyon gibi teknikler bunlara ºrnek verilebilir. Ancak b¿t¿n bu 

teknikleri kullanabilmek iin temel tasarēm bilgisine sahip olmanēn yanē sēra, bilgisayar teknolojisini iyi takip etmek ve 

dijital sanatēn teknik aēdan ¿retim bandē olan programlara da hakim olmak gerekir. Bilgisayar destekli bir sanat formu 

olan dijital sanat yapētlarē, hazēr kalēplar ve form¿ller halinde olan fraktal sanatēn ºzelliklerini taĸēyabileceĵi gibi farklē 

gºrsel kaynaklardan alēnmēĸ ve iĸlenmiĸ formlarda da olabilmektedirler. Bu sayede sanatēlar, farklē nitelikte olan 

gºrselleri kendi yaratēm s¿relerinden geirerek yorumlayabilmektedirler (Keser, 2005: 101). G¿n¿m¿z dijital aĵēnda, 

yapay zekanēn m¿kemmel bir sonucu olarak bizleri ierisine hapsetmiĸ olan internet olgusu da dijital sanatēlar iin ayrē 

bir donanēm kaynaĵē halini almēĸtēr. Sanatēlar, bilgisayar ve internet sayesinde dijital sanatēn global ºlekli 

uygulamalarēnē incelemekte ve alēĸmalarēnda yeni tekniklere yer vermektedirler. Bu yaratēm s¿recinde bilgisayar, 

sanatēlarēn hayal d¿nyasēna hi olmadēĵē kadar etki etmekte ve inovatif eserler ortaya koymalarēnē saĵlamaktadēr 

(Wands, 2006: 8). Sanatēlar aĵēmēzēn sanal d¿nyasē olan internet sayesinde, eserlerini sanal platformlarda rahatlēkla 

sergileyebilmekte ve d¿nya toplumlarēnēn beĵenisine sunabilmektedirler. Bu sayede mekan sēnērlamasē olmaksēzēn 

d¿nyanēn her noktasēna sanatsal aktarēm yapabilmektedirler. Sanal bir platform olan internet teknolojisi ile sanal m¿zeler 

gezilebilmekte ve gºrsel sanat eserleri kolaylēkla incelenebilmektedir (Karaeper, 2018: 75). Ķnsanlēk tarihi boyunca, her 

uygarlēk dºneminde bilgi deĵerini korumuĸtur. Tarihsel s¿re ierisinde geleneksel yºntemler kullanēlarak depolanan 

bilgi, ierisinde bulunduĵumuz aĵda dijitalize olmuĸ ve bu ĸekilde saklanēp, ulaĸēlēr hale gelmiĸtir. Bilgi ve birikimin 

zirve yaptēĵē, kavramsal sanatēn ve yeni medyanēn farklē yorumlamalara eĸlik ettiĵi dijital aĵēn sanatē da, kendi birikimini 

yaratarak ve bu tarihsel s¿recin s¿zgecinden geerek g¿n¿m¿zde varlēĵēnē korumaktadēr. Sanatsal yºn¿ her geen g¿n 

sanat d¿nyasē ve toplumlarca benimsenen dijital sanat, bilgisayar destekli sayēsal iĸleme programlarē ve yazēlēmlarē ile 

gºrsel sanat eserleri ortaya koymasē bakēmēndan ºnemli bir gºrsel anlatē biimidir. ¥zellikle 19. Y¿zyēlēn son eyreĵine 

doĵru ºnemli geliĸim s¿relerinden geen dijital aĵēn sanatēnēn, g¿n¿m¿z teknoloji aĵēnēn dijital eserler ¿retiminde 

etkili bir mecra olduĵu sºylenebilir. 

   Animasyon 

T¿rk Dil Kurumu sºzl¿ĵ¿nde, ñresimleri veya hareketsiz cisimleri birer birer gºsterim sērasēnda hareket duygusu 

verebilecek bir biimde d¿zenleme ve filme aktarma iĸiò animasyonun tanēmē olarak verilmektedir ( T¿rk Dil Kurumu, 

2019). Fransēzca kºkenli olan ve T¿rke ñcanlandērmaò anlamē taĸēyan bir kelime olarak animasyon, Latince ñanimatusò 

( ruh, nefes ) ve ñanimareñ (bir ĸeye hayat vermek, canlandērmak) sºzc¿klerinden t¿remiĸtir (¥zt¿t¿nc¿, 2018:3). 

Sinemanēn anlatē yºntemlerinden olan ve genel itibari ile ñhareketli gºr¿nt¿ò olarak erevelendirilen animasyonun 

birok tanēmē yapēlmaktadēr. Animasyona dair araĸtērmalarē bulunan Ilgaz ise, ñduraĵan olanē yaĸamla doldurma sanatēò 

olarak animasyonun tanēmēnē yorumlamaktadēr (Ilgaz, 1997:10). 

 

 

Resim 1. Altxerri Maĵarasē, Ķspanya 

Tarihsel olarak incelendiĵinde, insanoĵlunun yaĸamēna dair kesitleri kaydetme ve aktarma merakēndan yola ēkarak, 

Ķspanyaôda bulunan Altxerri maĵarasēndaki izimlerde de gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere eĸitli insan, hayvan ve nesne fig¿rlerinde 

gºzlemlenen hareketlilik durumu animasyonun tarihine ēĸēk tutmaktadēr. 
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19. y¿zyēlda, gºr¿nt¿lere hareket algēsē katan bazē oyuncaklarēn ortaya ēkēĸē animasyonun ilk ºrneklerinden 

sayēlmaktadēr. òThaumatropeò  bu oyuncaklara ºrnek verilebilecek basit bir yapēya sahipti. Yan kēsēmlarēndan iplere baĵlē 

olarak tasarlanmēĸ olan bu oyuncaĵēn, her iki y¿z¿nde de bir resim bulunmaktaydē. Parmaklarēn arasēnda evrilen bu ipler 

vasētasēyla her iki resimde s¿reklilik arz edecek bir biimde art arda gºz ºn¿ne geliyor ve bu sayede iki resim hareket 

eden tek bir resim gibi gºr¿nmekteydi (ķenler, 2005: 100). 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

                                Resim 2. Thaumatrope 

 

T¿rke karĸēlēĵē ñcanlandērmaò olan animasyon, temel olarak ayrē ayrē kaĵēt y¿zeye izilmiĸ, fotoĵraflanmēĸ veya 

bilgisayar ortamēnda tasarlanmēĸ olan duraĵan gºrsellere hareketli formlar kazandērma durumudur. Bu hareketli 

gºrsellerde kullanēlan kare miktarē, kullanēlan ortama gºre farklēlēklar barēndērmaktadēr. Genellikle izgi animasyon 

uygulamalarēnda kullanēlmakta olan kare sayēsē 12 veya 13 iken, hareketlerin daha ayrēntēlē ve ayērt edilebilir olduĵu 

sinemada ise kare sayēsē 24 olarak uygulanmaktadēr (Kaba, 1994 : 1-4). 

Tarihsel olarak gemiĸi 1800ô l¿ yēllarēn sonuna kadar uzanan animasyon, sinemanēn var oluĸundan itibaren sinema 

ile birlikte y¿r¿yen bir olgu olmuĸtur. O tarihlerde duraklē ekim denilen, ekim esnasēnda kameranēn durdurularak 

nesnelerin eklenmesi, ēkarēlmasē ve ekimin s¿rd¿r¿lmesi yºntemi olan ñstop / motionò tekniĵi kullanēlmaktaydē. 1907 

tarihinde bu teknikle oluĸturulmuĸ birka filmden biri olan ñHumorous Phases of Funny Facesò isimli animasyon filmi 

ekilmiĸtir. Ancak animasyon tarihi iin adeta bir dºn¿m noktasē olan 1914 yēlēnda Earl Hurd tarafēndan farklē bir teknik 

uygulanmaya baĸlamēĸtēr. Karelerin tek tek izilmek suretiyle izgi testine tabi tutulduĵu ve sonrasēnda ara karelerin 

izimi ile temize ekildiĵi bu teknik cell/sel¿loz animasyonudur (ķenler, 2005: 102). 

Ķerisinde bulunduĵumuz teknoloji d¿nyasēnēn en g¿ncel tekniĵi ise, cell animasyon yºnteminin uzantēsē olan dijital 

animasyondur. Bilgisayar tabanlē sayēsal veri iĸleme programlarē ile yapēlmakta olan canlandērmalar, ºz¿nde canlandērma 

sinemasē ile aynē temel ilkelere sahiptir. Animasyon tasarlayēcēsē olan animatºr, ilk iĸ olarak model tasarēmē yapar. 

Tasarlanan model, bilgisayar programēnda genel olarak telden yapēlmēĸ bir iskelet formunu anēmsatan poligon aĵlarēndan 

meydana gelmiĸ ¿ boyutlu bir yapēya sahip nesne biimindedir (Aygen, 1990: 14). Geliĸim s¿reci gºz ºn¿ne alēndēĵēnda 

canlandērmanēn dºrt aĸamadan geerek g¿n¿m¿ze kadar ulaĸtēĵē sºylenebilir. Ķlk evre olarak b¿y¿c¿l¿k ve gºzbaĵcēlēk 
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dºnemi, ikinci evre 1920 yēllarēnda sinema end¿strisinin ticari eĵlence dalē haline gelen izgi film, ¿¿nc¿ evre 1930 ve 

1940 yēllarēnda meydana gelen teknik geliĸmeler ēĸēĵēnda, uzun gºsterim ºzelliĵine sahip eĵlence filmi haline gelmesi ve 

dºrd¿nc¿ evre olarak ise yaĸamakta olduĵumuz dijital aĵda, sinema sektºr¿nden yeni medya ortamlarēna kadar her 

alanda kullanēlmasē olarak sayēlabilir (ķenler, 2005: 102). Teknik aēdan animasyonlar, geleneksel, stop / motion ve 

bilgisayar tabanlē olarak 2 ve 3 boyutlu yºntemlerle oluĸturulurlar. G¿n¿m¿zde ise en sēk kullanēlmakta olan yºntem 

bilgisayar tabanlē dijital animasyonlardēr. Dijital ortamlarda oluĸturulan animasyonlar, animatºr ve izerlere geleneksel 

yºntemlere kēyasla ºnemli kolaylēklar sunmaktadēr. Aynē zamanda animasyon end¿strisinin altēn aĵēnēn dijital 

animasyonlar ile baĸladēĵēnē sºylemek m¿mk¿nd¿r. Dijital animasyonun ilk ºrnekleri olarak, Stephen Spielbergô e ait 

ñJurrasic Parkò ve ñDeat Becomes Herò sayēlabilir. Ancak ºzellikle dijital animasyon sektºr¿n¿n devrim sayēlabilecek 

yapētlarēna imza atmēĸ olan Pixar 1980ô li yēllarēn ortasēndan sonra sektºre damgasēnē vurmuĸtur. ñToy Story ( 1995 ), 

Toy Story2 ( 1999 ), Monster Inc. ( 2001 ), Finding Nemo ( 2003 ), The Incredibles ( 2004 )ò gibi yapēmlar dºnemin 

animasyon sektºr¿nde iz bērakmēĸ Pixar filmleridir ( ķenler, 2005: 108). 

 
 

        

 

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

 
Pixar aynē zamanda ¿retmiĸ olduĵu, Ringmaster, Render - Man II ve Marionette gibi program yazēlēmlarē ile 

animasyonlar ¿zerinde canlandērma, ēĸēklandērma, modelleme ve fotoĵraflarē analizleme gibi spesifik teknikleri de 

kullanmēĸtēr. Animasyonlarēn temel alanlarēna b¿y¿k kolaylēklar ve etkiler saĵlayan bu yazēlēmlar, animatºrlerin ve 

izerlerin filmin her karesindeki karakter hareketlerini detaylē bir biimde kontrol etmelerini saĵlamēĸtēr (¢elik, 2004: 80 

). Animasyon end¿strisinin ºnemli paydaĸlarēndan birisi de DreamWorks olmuĸtur. DreamWorksó ¿n ºnemli 

yapētlarēndan ñChicken Run ( 2000 ), Shrek (2001 ), Shrek 2 (2004 ) ve Madagascar ( 2005 )ò animasyon sinemasē iin 

ºnemli alēĸmalardandēr. ¥zellikle detaylarēn olduka ºnemsenmiĸ olduĵu Shrekô te, y¿z mimikleri ¿zerinde deneyimli 

animatºrler alēĸmēĸtēr (¢elik, 2004: 80). 

 



¢akmak, Sinan ve Alaybey Karoĵlu. ñDijital Sanat Baĵlamēnda Animasyon Film Karakter Tasarēmlarē ¦zerine Bir Ķncelemeò. idil, 67 (2020 Mart): s. 515ï527. doi: 10.7816/idil-09-67-10 

 

520 

 
 
 

Resim 4. Chicken Run, Shrek, Madagascar Animasyon Film Karakterleri 

 

¦ Boyutlu Animasyon Filmlerde Karakter Tasarēmē ve Dijital Sanat Ķliĸkisi 

Karakter tasarlama s¿reci, canlandērēlacak olan bir kiĸiliĵin veya bir nesnenin, yapēsēnēn, kost¿m¿n¿n ve kiĸiliĵinin 

evresel ºzellikler ile birlikte tasarlanmak koĸuluyla izleyicide bēraktēĵē etki durumudur (Seegmiller, 2008: 6 ). Karakter 

tasarēmē s¿recini baĸlatmadan ºnce yapēlmasē gereken, animasyon filmin t¿r¿ ve tekniĵine karar vermektir. Bunun nedeni 

olarak, seilecek olan t¿r¿n ve tekniĵin, canlandērma uygulamalarēnēn yanē sēra estetik tercihlerini de etkileyecek olmasē 

gºsterilebilir. ¦ boyutlu bir forma sahip olan filmin veya kukla canlandērma filminin karakter tasarēmē ile elle izimi 

yapēlacak olan bir filmin karakter tasarēmlarēnda teknik ve estetik bakēmdan farklēlēklar olacaktēr. Bu baĵlamda dijital 

ortamlarēn sēklēkla kullanēlmasē ile cut - out animasyonlar da tercih edilmektedir. Ancak ok az sayēda animatºr cut ï out 

canlandērmayē dijital aralarla kullanmayē semiĸtir. Buna ºrnek olarak Amerika menĸeli South Park isimli canlandērma 

filmi verilebilir (¥zden ve ¦lgen, 2015: 25). !ÎÉÍÁÓÙÏÎÌÁÒÄÁ ËÕÌÌÁÎąÌÁÃÁË ÏÌÁÎ ËÁÒÁËÔÅÒÌÅÒÅ ÄÁÉÒ ÁÎÁ ëĘÚİÍÌÅÍÅÌÅÒÉÎ 
ÙÁÐąÌÁÃÁøą ÁĥÁÍÁȟ ËÁÒÁËÔÅÒ ÔÁÓÁÒąÍą ÁĥÁÍÁÓąÄąÒȢ "Õ ÁĥÁÍÁÄÁ ÓÅÎÁÒÙÏ ÖÅ ÈÉËÁÙÅÄÅËÉ ËÁÒÁËÔÅÒÌÅÒȟ ÂÅÌÉÒÌÉ ÂÉÒ ËÏÎÓÅÐÔÅ 
ÕÙÇÕÎ ÏÌÁÒÁË ëÉÚÉÌÉÒÌÅÒȢ KÏøÕ ÚÁÍÁÎ ËÁøąÔ İÚÅÒÉÎÄÅËÉ ËÁÒÁËÔÅÒÌÅÒÉ ÔÅË ÓÅÆÅÒÄÅ ëÉÚÅÂÉÌÍÅË ÍİÍËİÎ ÏÌÍÁÍÁËÔÁÄąÒȢ 
"ÕÎÄÁÎ ÄÏÌÁÙą ëÉÚÅÒÌÅÒ ÈÉËÁÙÅÎÉÎ ÇÅÎÅÌ ËÏÎÓÅÐÔÉÎÅ ÕÙÇÕÎ ÏÌÁÒÁË ÂÉÒëÏË ëÉÚÉÍ ÙÁÐÍÁËÔÁÄąÒÌÁÒȢ !ËÁÂÉÎÄÅ ÐÒÏÊÅ 
ÅËÉÂÉÎÃÅ ÕÙÇÕÎ ÂÕÌÕÎÁÎ ëÉÚÉÍÌÅÒ İÚÅÒÉÎÄÅ ÄÅÔÁÙ ëÁÌąĥÍÁÌÁÒą ÙÁÐąÌÍÁËÔÁÄąÒ ɉ!ËËÁÙÁȟ φ011: 50).  

Animasyon filmlerin karakter tasarlama s¿recindeki en ºnemli noktalardan birisi, tasarlanan karakterin ayērt edici 

ºzellikleridir. Bir karakter ilk gºzlemde biimsel olarak izleyicide farkēndalēk yaratmalēdēr. Daha sonra karakter ierisine 

kurgulanmēĸ olan kiĸilik ºzellikleri ile bu farkēndalēk pekiĸtirilebilir. Burada dikkat edilmesi gereken karakterin gerek 

biimsel gerekse de isel olarak filmin temasē ile ahengidir. Buna ºrnek olarak Alaaddin filmi karakter tasarēm 

aĸamasēnda kullanēlmēĸ olan formlar verilebilir.  
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Resim 5. Alaaddin Film Karakter Tasarēm Formlarē 

 

Tasarēm s¿recindeki karakterin, hikaye ierisindeki yolu, kiĸiliĵi ve yapēsē gºz ºn¿nde bulundurularak izilmelidir. 

Hikayede bir imgenin tek baĸēna vereceĵi mesajlar sēnērlē olabilmektedir. Ancak Karakter tasarlanērken ama, her ĸeyi 

anlatmak yerine gerekli ve yeterli olanē gºrselleĸtirmek olmalēdēr. Tasarēmlar bir hikayeyi tek baĸēna anlatamazken, bir 

anlatēnēn karakter ¿zerinde bērakmēĸ olduĵu iz, gºrsel bir anlatēya dºn¿ĸt¿r¿lebilir. Kaliteli bir karakter veya nesne 

tasarēmē, kendilerine ait ºzellikleri ilk gºzlemde hedef kitleye aktarabilendir (S¿alp, 2019: 57). 

K¿lt¿rel deĵerlerin aktarēmē konusunda olduka yararlē olan animasyonlarēn ve karakterlerinin toplumsal hafēzaya 

hizmet ettiĵini belirtmek doĵru olacaktēr. Bu doĵrultuda karakter tasarēmcēlarē, karakterlere can verirken toplumun 

k¿lt¿rel deĵerlerine de ºzen gºstermelidirler. ¥rneĵin tarihsel bir temaya sahip olan filmin karakterleri de b¿y¿k bir ºzen 

ve ciddiyetle tasarlanmalē ve ierik olarak tarihsel gerekliĵe baĵlē bir ĸekilde doldurulmalēdērlar. Bununla birlikte 

toplumu eĵitsel olarak yºnlendirecek olan canlandērmalarda kullanēlan karakterler, verilmek istenen mesaj ile paralel 

ºzg¿nl¿kte olmalēdēr. Bu detaylē s¿reci yºnetecek olan karakter tasarēmcēlarēdēr. Yani sinema filmlerinde oyuncular 

arasēnda rol daĵēlēmlarē nasēl yapēlēyorsa, bu rol daĵēlēmēnda karakter tasarēmcēlarēna ºnemli sorumluluklar 

y¿klenmektedir.  

Animasyon filmlerin karakter tasarlama aĸamalarēnda ierik kadar dēĸ gºrsel tasarēmē oluĸturma s¿reci de zorlu ve 

ºnemli bir durumdur. Gemiĸte tamamen geleneksel yºntemlerle izilen ve tasarlanan karakterler, g¿n¿m¿z¿n teknolojik 

imkanlarē kullanēlarak daha kēsa zamanda ve kolay bir ĸekilde oluĸturulabilmektedir. ¥yle ki teknoloji ile geliĸtirilen 

yazēlēm ve programlar sayesinde karakterler tamamen dijital ortamlarda tasarlanēp, ¿ boyutlu olarak 

hareketlendirilmektedirler.  

¦ boyutlu animasyonlarēn ve karakter tasarēmlarēnēn yapēm aĸamalarēnda kullanēlmakta olan aralar yazēlēm, 

donanēm ve yardēmcē gereler olmak ¿zere ¿ bºl¿mde sēralanabilir. Yazēlēm programlarē olarak Art of Illēsion, Ray 

Dream Studio, Blender, Lightwave 3D Studio Max, Body Paint, Amorphium, Poser, True Space, Alice, Real Flow, 

Zbrush, Cinema 4D gibi programlar sayēlabilir. Bunlara ek olarak animasyon st¿dyolarēnda ¿retilmiĸ ve kullanēlmakta 

olan Renderman, Emo ve Marionetti gibi programlar da mevcuttur. Photoshop, CorelDraw ve Gimp gibi programlar, 

animasyon filmlerindeki kaplamalarē oluĸturmaya yardēmcē olmalarē bakēmēndan yardēmcē gerelere ºrnek verilebilir 

(Doĵan ve Ekim., 2012: 125). 

¦lkemizde ºzellikle ¿ boyutlu animasyon karakterlerinin oluĸturulmasēnda 3D Studio Max programē sēklēkla tercih 

edilmektedir. Bu programda karakterler modelleme yapēlarak oluĸturulmaktadēr.  
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Resim 6. 3D Studio Max Programē Aray¿z¿ Resim 7. Pixar Studio Karakter Tasarēmē Modelleme 

¥rneĵi 

 

 

¦ boyutlu animasyon film karakterlerinin oluĸturulmasēnda, temel karakter izimlerinin yapēlabildiĵi Adobe 

Ķllustrator ve Adobe Photoshop programlarēnēn, sektºrde ºnemli bir yeri vardēr. ¥zellikle grafik tablet kullanēlarak dijital 

eskiz izimleri yapma imkanē sunmalarē bakēmēndan bu programlar ºnemlidir. Her karakterin ilk tasarlanma aĸamasē 

eskizdir ve oluĸturulacak olan karaktere dair eskiz izimleri geleneksel yºntemlerle yapēlabildiĵi gibi artēk geliĸen 

teknoloji ile birlikte dijital ortamlarda da yapēlabilmektedir. Geleneksel yºntemlere kēyasla sayēsal veri iĸleme 

programlarē tabanlē olarak dijital ortamlarda yapēlan eskizler, diĵer yazēlēm programlarēna aktarēlarak renklendirme ve 

hareket kazandērma seenekleri sunmasē bakēmēndan tercih edilmektedir. Aynē zamanda bu programlarda, dijital sanatēn 

yaratēcē uygulamalarēndan dijital airbrush yºntemi kullanēlarak oluĸturulan karakter ill¿strasyonlarē, dijital sanatēn 

uygulama alanlarēndandēr denebilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resim 8. Wacom Grafik ¢izim Tableti 

 

Ķll¿strasyonlarēn ºzellikle karakter tasarēmē ºrnekleri neredeyse animasyonlarēn bir parasē durumundadēr. ¥z¿nde 

animasyon canlandērma sanatē olarak bilinmektedir. Ancak aynē zamanda da hi olmadēĵē kadar desen alēĸmak ve kare 
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kare karakterleri tasarlamaktēr. Bir ill¿stratºr gibi d¿ĸ¿nerek animasyon oluĸturmak, ancak animasyon sektºr¿ iin geerli 

bir durumdur. Animasyon filme dair bir sahnenin ekim planē yapēlērken, karakterlerin ruh hallerini ºz¿mseyerek bunu 

doĵru bir ĸekilde aktarabilmek ile bir ill¿stratºr¿n tek kare ¿zerindeki hassas uygulamalarē aynē ĸeydir. Bu doĵrultuda 

Bruce Wandsôēn isabetli tespitiyle, animasyon ve ill¿strasyon arasēndaki yakēnlaĸmanēn her zamankinden daha olaĵan 

sayēlabileceĵini sºylemek doĵru olacaktēr (Dursun, 2013: 187). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resim 9. Ķnanēlmaz Aile Animasyon Film Karakter Tasarēmlarē 

 

Teknik olarak animasyon ve dijital sanat uygulamalarē eĸitli farklēlēklara sahip olsalar da her ikisi de anlatēlmak 

istenen mesajē doĵru bir ĸekilde aktarmayē hedeflemektedir. Bu doĵrultuda g¿n¿m¿z animasyon film karakterlerinin, 

teknolojik altyapē kullanēlarak tamamen dijital ortamlarda izilmesi, dijital sanatēn uygulama alanlarēna ºrnek 

gºsterilebilir. 
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Resim 10. Pixar Studio Animasyon Karakter Tasarēmē Aĸamalarē 

 

2005 yēlēnda, The Digital Art Practices & Terminology Task Force ( DAPTTF ) tarafēndan hazērlanmēĸ olan ñDijital 

Sanat ve Baskē Sºzl¿ĵ¿ônde, ñ bir veya daha fazla dijital iĸlem ya da teknoloji ile yaratēlan sanatò  dijital sanatēn tanēmē 

olarak verilmiĸtir (Saĵlamtimur, 2010: 217). 

Dijital sanat, farklē disiplinlerin geliĸen teknoloji rehberliĵinde zorunlu olarak bir araya geldiĵi ortak noktanēn adēdēr. 

Sosyal yaĸamēn ve teknolojinin yeni yorumlamalarēnēn sunduĵu imkanlar, sanatēlarēn farklē ve yeni ¿retim s¿relerini 

keĸfetmelerine olanak saĵlamaktadēr (Dursun, 2013: 191). 

Dijital sanat, genel olarak veri formundan (dijital depolama ortamēndaki bilgisayar dosyasē) oluĸmaktadēr. Bu verilerin 

daha sonra somutlaĸtērēlarak sanatsal deĵere haiz bir yapēya dºn¿ĸt¿r¿lmesi sanatēnēn tercihindedir. Ķki ve ¿ boyutlu 

animasyon yazēlēm programlarē ile bºl¿mler halinde oluĸturulmuĸ olan nesneler, tek bir animasyon gºr¿nt¿s¿ne 

dºn¿ĸt¿rebilmektedir. Bununla birlikte heykel olarak da karĸēmēza ēkabilmektedir. Aynē zamanda bu verilerin eĸitliliĵi 

ile sayēsal veri iĸleme programlarēnēn geliĸmesi aynē paralelliktedir (Wands, 2006: 14). 

B¿t¿n bu bilgilerden hareketle, animasyon karakter tasarēmlarēnēn yapēm aĸamalarē gºz ºn¿nde bulundurulduĵunda, 

animasyon film karakter tasarēmlarēnda dijital sanatēn izlerine rastlamak m¿mk¿nd¿r. 

          Sonu  

Dijital sanat, g¿n¿m¿zde bir gºrsel anlatē unsuru olarak, grafik, heykel, fotoĵraf, m¿zik, video uygulamalarē ve 

animasyon gibi birok sanat disiplini ile etkileĸim halindedir. Geliĸen teknolojinin hayatēmēzēn her alanēna olan etkisi, 

birbirinden farklē sanat disiplinleri arasēndaki etkileĸim ile dijital aĵēn sanat uygulamalarēnē bizlere sunmaktadēr. 

G¿n¿m¿zde tamamen dijital ortamlarda hayat bulmakta olan animasyonlar da bu etkileĸim s¿recinin en ¿st seviyesinde 

yer almaktadēr. ¥yle ki dijital sanatēn uygulamalarēndan dijital airbrush veya ill¿strasyon alēĸmalarē, ¿ boyutlu 

animasyonlarēn temelinde var olarak animasyonlarēn yapēm aĸamalarēna destek vermektedir. 


