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SILUET TASARIMIN HAREKET VE DUYGU AKTARIM SURECINDE
GORSEL OKUMAYA KATKISI!

Ozet

Gorsel ve isitsel tasarim ortamlari ve tasarlanan verilerin aktarim yontemleri, biligim ve iletisim
teknolojilerinin gelisimi araciligiyla hareketli ve senkron olarak tasarlanabilir ve sunulabilir hale gelmistir.
Montaj gibi siirekliligi diizenleyip izleyiciye aktarma yontemleri ile kisi, s6zel veya yazmsal iletisime kosut
bir bigcimde ona aktarilan goriintiiyli cesitli duyussal siiregler esliginde anlamlandirabilmis ve o
goriintiilerden farkli ¢ikarimlar yapabilmistir. izleyici, sinematografik dgeler ile birlikte o sahne igerisinde
yer alan karakterin konu aldig1 duyguyu sergileme bigimi ile hedeflenen duygusal aktarimi yasayabilmekte
ve o karakter ile 6zdeslesebilmektedir. Cizgi film iiretim siirecinde aktarimi hedeflenen duygu durumuna
gore karakterin hareket tasarimmnin dogru bir bigimde gergeklestirilmesi, izleyicinin bu durusu kolay
algilamasi ve dogru okuyabilmesinde 6nemli bir siirece karsilik gelmektedir. Bu dogrultuda, sahne tasarimi
icerisinde yer alan karakterin uzuvlarmm hedeflenen duygu aktarimi kapsaminda sahnelenmesi siirecinde
karakterin siluet tasarimi 6nemi &n plana ¢ikmaktadir. Ozellikle karakter temelli yapilarda siluet olusturma

1 By ¢aligma, 4-5 Eyliil 2021 tarihleri arasinda diizenlenen Uluslararasi {letisim ve Sanat Sempozyumu’nda (ILSANS)
sunulan “Siluet Tasarimin Hareket ve Duygu Aktarim Siirecinde Gorsel Okumaya Katkis1” baglikl s6zlii bildirinin
genigletilmis halidir.
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yontemi bir ¢erceve, hece ya da kelimeye karsilik gelen bir anlam olusturma asamasinda etkin olarak
kullanilan bir tasarim bigimidir.

Bu calismada, Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film ve Animasyon
Bolimii’nde zorunlu ders olarak yiiriitilen Karakter Gelistirme dersi kapsaminda ¢esitli ¢izgi film
yapimlarindan alinan karakterlere ait basit ve karmasik olmak {izere iki farkli yaklagimda siluetler
olusturulmustur. Ogrencilerden, bu siluetlerden ¢ikarimlar yaparak tasarim gerceklestirmeleri istenmistir.
Ogrenciler tarafindan hazirlanan tasarimlar, betimsel yonteme dayal olarak gerceklestirilen alanyazin
taramast sonucu elde edilen veriler kapsamimnda karsilikli olarak analiz edilmis ve siluet tasarim
yaklagimlarinin algisal ve biligsel siireclerdeki etkinligi tartisilmistir. Bu c¢alisma neticesinde siluet
tasarimin, karakterin hareketinin dogru bir bicimde algilanmasi ve okunmasi agsamasinda 6nemli bir siirece
kargilik geldigi goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: Cizgi Film, Tasarim, Karakter Tasarimi, Algi, Siluet Tasarim.

CONTRIBUTION OF SILHOUETTE DESIGN TO VISUAL READING IN
MOVEMENT AND EMOTION STIMULATION PROCESS

Abstract

Visual and audio design environments and the transfer methods of designed data have become
mobile and synchronous design and presentation through the development of information and
communication technologies. With the methods of arranging the continuity and transferring it to the
audience, such as montage, the person was able to make sense of the image transferred to him in parallel
with the verbal or literary communication, accompanied by various affective processes, and made different
inferences from those images. The audience can experience the emotional transfer aimed with the way of
displaying the emotion of the character in that scene together with the cinematographic elements and can
identify with that character. The correct realization of the character's movement design according to the
emotional state that is aimed to be conveyed in the cartoon production process corresponds to an important
process for the audience to perceive this stance easily and read it correctly. In this direction, the importance
of the silhouette design of the character comes to the fore in the process of staging the limbs of the character
in the stage design within the scope of the targeted emotion transfer. Especially in character-based
structures, the silhouette creation method is a design form that is used effectively in the process of creating
a meaning corresponding to a frame, syllable or word.

In this study, silhouettes of the characters taken from various cartoon productions in two different
approaches, simple and complex, were created within the scope of the Character Design course, which is a
compulsory course at Anadolu University, Faculty of Fine Arts, Department of Cartoon and Animation.
Students were asked to design by making inferences from these silhouettes. The designs prepared by the
students were analyzed mutually within the scope of the data obtained as a result of the literature review
based on the descriptive method, and the effectiveness of silhouette design approaches in perceptual and
cognitive processes was discussed. As a result of this study, it has been seen that silhouette design
corresponds to an important process in the stage of correctly perceiving and reading the movement of the
character.

Keywords: Animated Cartoon, Design, Character Design, Perception, Silhouette Design.
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1. Giris

Insanlik tarihine genel bir gergevede bakildiginda, var oldugu giinden bugiine degin
stirekli devinimsel bir gelisim siireci igerisinde bulundugu, yasadigr ana ve gelecek
zamana iliskin ihtiya¢ duydugu arac, gere¢ ve materyalleri iireterek onlar1 gelistirebildigi
goriilmektedir. Her ne kadar iretilen arag, gere¢ ve materyaller var olan ihtiyaglar
dahilinde gelistirilse de insan, sahip oldugu giizellik algis1 ile o arag, gere¢ ya da
materyale estetik bir bakis agis1 kazandirabilmistir. Insanlarin dogasi geregi sanatgi
oldugunu, dahasi sanat tarihinin insanligin tarihiyle basladigini vurgulayan Lorblanchet,
insanin sahip oldugu estetik alginin ya da sanatsal yaklagimin insan tiiriiniin en énemli
secilim 6zelliklerinden biri oldugunu, sanatsal diirtiileri ve yetenekleri aracilig1 ile insanin
cevresiyle uyumlu ve olumlu iliskiler kurabildigini vurgulamaktadir (2007, s.109).
Estetik kayginin da ise kosularak giindelik ihtiyaglar dogrultusunda iiretilen malzemeler,
kullanim amaclarinin da 6tesine gecerek sanatsal birer obje niteliginde sanat tarihinde yer
alabilmistir. Dahasi, iki ve ii¢ boyutlu ortam gerecgleri araciligi ile hazirlanan nesneler,
giindelik hayatta salt bir kullanim amacinin diginda bir iletisim araci olarak yer almaya
baslamus, estetik ifade bir dil gibi ileti gonderme ya da goriis bildirme siirecinde aktif bir
bigimde ise kosulmustur. Dil ve konusma becerilerinde gergeklesen gelisime kosut bir
bigimde insan, c¢esitli ara¢ ve gerecler esliginde gorsel ve isitsel olarak kendini ifade
edebilmis, dil yapilarinda var olan kisitli anlama ve anlatima gorece daha derin manalara
karsilik gelebilecek sanatsal iiriinler sergileyebilmistir. Insan, yasamis oldugu dénemin
kiiltiirel, cografi, sosyal, siyasi, bilimsel, ekonomik vb. durumlar1 ve alanlar1 dahilinde
sanatin1 ¢esitlendirerek topluma sunmayi basarabilmis, aktarmayr hedefledigi anlati
yapisinin da otesinde izleyicileri ya da dinleyicileri etkileyebilmistir. Sanat, gelisim ve
degisim siireci icerisinde toplumun yagamis oldugu o anki sartlardan etkilenebildigi gibi
bir 6nceki donem kosullarindan ve sanatsal yaklasimlarindan da etkilenerek doniisebilmis
ve c¢esitli baskalagimlar yasayarak yeni anlati bicimleri olusturabilmistir. Sanati
farklilastiran, eviren ve bagkalastiran ¢esitli neden ya da ortamlardan biri de teknolojidir.
Sanatin gelisim ve degisim siirecinde teknolojinin 6nemli bir yere sahip oldugu
sOylenebilir.

Teknoloji temelli yasanilan gelisim, pozitif bilimler ve normatif bilimler gibi “genel
gecerlik ve kesinlik nitelikleri gésteren yontemli ve dizgesel bilgi (TDK, 2021)” sunan
alanlar dahil olmak {izere eglence, egitim, saglik gibi tiim alanlarda oldugu gibi sanatsal
iiretim stireglerine de etki ederek sanatin sayisal ortama aktarimini miimkiin hale getirmis
ve onu bagskalagtirarak ¢esitlenmesine onemli katkilar saglamistir. Teknolojik gelisim
oncesi liretilen eserlerin sayisal ortama aktariminin yaninda ¢esitli bilgisayar girdi ve ¢ikti
araglar1 araciligl ile sanat, dogrudan sayisal ortamda {iretilebilir ve tiiketilebilir hale
gelmigtir. Bilisim ve iletisim teknolojilerinde gergeklesen hizli gelisim ile sanatsal
iirlinlerin icra edilebildigi, yansitilabildigi ya da uygulanabildigi alan ve ortam geregleri
cesitlenmis, insanin bu iirlinlere ulasimi ve edinimi kolaylagmistir. Ancak bu yansimalar
silsilesinin, 6zellikle giiniimiizde, iistii kapali bir sekilde sunu ifade etmeyi amagladigi
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vurgulanmaktadir: "Aslinda hi¢hbir sey degismedi. Teknoloji her dénem sanati etkilemekte
ve bu durum bugiin de devam etmektedir” (Ellul, 1981, s. 14). Sanat teknolojiyi, teknoloji
de sanat1 bilimsel ve sanatsal ¢ergevede etkilemekte; sanatsal bir yaklagim ile icat edilen
veya gelistirilen bir cihazin tasarimi ya da bir goriintli tasariminin teknolojik igerigi
baglaminda iki ortam, geg¢irgen bir bigimde birbirine etki etmektedir.

Gilinlimiizde grafik ogelerin sayisal ortam igerisinde kolay ve etkin bir bigimde
tasarlanabilir hale gelmesiyle grafik goriintii, hemen hemen tiim alanlarda etkin bir
bigimde kullanilmaya baslanmistir. Tasarlanan devimsel ya da duruk grafik ogeler;
egitim, eglence, askeri, spor, turizm, saglik gibi sosyal, siyasi ve ekonomik hayatta
insanin edinimledigi ya da maruz kaldig1 hayata iliskin tiim alanlarda kullanilabilir hale
gelmistir. Her bir yap1 ya da alan i¢in gergeklestirilen tasarim siireci, konunun; hedef
kitlesi, tiirii, ortami, ya da temel aldig1 aktarim c¢ercevesi dahilinde farklilik
gosterebilmektedir.

Bir {iriinilin tasarim siireci, sanatsal bir yaklasimla birlikte kisiye iletimi hedeflenen
icerigi dogru, net ve hizli bir bigimde aktarmay1 hedef aldig1 sdylenebilir. Kiginin gorsel
alg1 ve gorilintli okuma siiregleri temel almarak gelistirilen tasarimlar, ¢esitli yontemler
dahilinde gerceklestirilebilmektedir. Siluet tasarim yaklasimi da bu yontemler arasinda
one ¢ikan, etki degeri yiiksek bir tasarim yaklagim bi¢imidir.

Siluet tasarimin gorsel okuma siireclerinde etkinliginin arastirildig1 bu ¢alisma ile
hareket tasarim sanatgilarina, karakter temelli gorsel tasarim gergeklestiren illiistratorlere
ve ressamlara, duygu aktarim siirecinde siluet tasarimin 6nemi ve tasarim yaklasimi
aktarilmistir. Uretilen igerige yonelik karakterin; jest, mimik, aksesuar ve yer aldigi
mekan tasarimlarinin yaninda, karakterin izleyici tarafindan algilanan siluet tasariminin
algilama ve edinme siire¢lerine deginilmistir. Pozun olusturulmasi siirecinde izleyicinin
bilissel siireglerinde dogru ve hizli bir bicimde algilanabilecek pozlar, iletimi hedeflenen
duygunun daha etkili ve anlamli hale gelmesinde 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu
calisma ile bu sorunlara deginilerek siluet tasarimin daha net okunmasina yonelik
¢Oziimlerin sunulmasi amaglanmaktadir.

2. Tasarim Siiregleri

Tiirkce’de “bir seyin nasil gerceklesebilecegini diisiinmek, zihinde hazirlamak
(TDK, 2021)” anlamlarina kargilik gelen tasarim kelimesi, ‘design’ kavraminin karsilig
olarak kullanilmaktadir. ‘Design’ kavrami Latince isaret etmek anlamina gelen ‘signare’
kokiinden tiiretilmis, bu kavram ise “plan ya da taslak yapmak iizere zihinde
canlandirmak, bigim vermek, ¢ikarim yaparak yansitmak iizere bilingte kurgulamak”
anlamlarina karsilik gelen ‘signam’ kelimesinden tiiretilmistir (Atalayer, 2017). Tasarim,
bilginin yeniden bigimlendirilme asamasinda etkin bir bigimde kullanilan maddilestirme
stirecinin tiimiine karsilik gelmektedir. Atalayer (2017) tasarim kavramini, edinilmis bilgi
ve verilerden zihindeki kurgulara, taslak gelistirmekten uygulamalara kadar, bilgi
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bicimlendirme islemlerinin siirecine karsilik geldigini vurgulamaktadir. Bu siireg, insanin
edindigi deneyimleri, duyussal ve bilissel siire¢lerden gegirerek zihninde kurgulamast ile
elde ettigi soyut diisiincelerin, kavramlarin ya da hislerin ¢esitli ortam gerecleri esliginde
somutlastirilma siireci olarak tanimlanabilir. Bu siire¢; ger¢eklestirilmesi amaglanan
tasarim alanina iligkin sorunun belirlenmesi, o soruna iliskin ¢6ziim iiretebilecek 6gelerin
ya da bilgilerin toplanmasi, o 6gelerin ya da bilgilerin analiz edilmesi ve bir grup esliginde
beyin firtinasi siirecinden gegirilmesi, bir tasarim modelinin olusturulmasi ve o modelin
gelistirilmesi, gelistirilen prototipin bagka kisilere sunularak geri doniitlerin alinmasi, geri
dontitler kapsaminda modelin gézden gegirilip incelenmesi ve diizeltilerinin yapilarak
nihai formuna ulastirilmast asamalar1 tizerinden ger¢eklesmektedir. Bu siirecin
merkezinde yer alan modelin olusturulma asamasinda sayisal ya da gergek ortam
gerecleri aracilifiyla “¢izgi, renk, yon, bicim, boyut, doku ve deger” tasarim elemanlari
(Graves, 1941, s. 3) kati bir bigimde kullanilmaktadir.

Tasarim elemanlar1 esliginde gerceklestirilen model prototiplerinin  ve
onermelerinin ilk fazinda yer alan ‘eskiz’ asamasi, 6nemli bir siirece karsilik gelmektedir.
Bu siireg icerisinde ¢esitli yaklagimlar kullanilmakta ve bu yaklasimlar arasinda 6zellikle
karakter temelli bir tasarim siirecinde ehemmiyeti biiyiik olan siluet tasarimi1 énemli bir
yer tutmaktadir.

2.1.Siluet Tasarim

Cizgi, renk, yon, bi¢im, boyut, doku ve deger gibi tasarim elemanlar esliginde
hazirlanan bir goriintiiniin hedef alinan izleyici kitle baglaminda dogru, net ve hizli bir
bicimde algilanmasi 6nemli bir husustur. Birey, izledigi goriintiiniin amacini, kapsamini
ve igerigini gorsel ve isitsel olmak tizere iki kanal tizerinden edinmektedir. Cesitli amaglar
dogrultusunda ise kosulan siluet tasarim yaklasimi, bireyin biligsel ve duyussal
stireclerine olumlu etkilerde bulunarak tasarlanan goriintiiniin net bir bicimde algilanmasi
ve okunmast siirecinde 6nemli bir potansiyele sahip oldugu sdylenebilir.

Oxford Universitesi’nin ¢evrimici Ingilizce sdzliigiinde siluet (silhouette) kelimesi
‘acik renkli bir arka plana kars1 gordiigiiniiz bir kisinin veya nesnenin koyu taslagi veya
sekli’ olarak tanimlanmaktadir (Oxford Learner’s Dictionary, 2021). Bir tasarim ekibi
tarafindan hazirlanan goriintlinlin birey tarafindan algilanmasi asamasinda o tasarimin
cercevesi olarak tanimlanabilecek dis hat ¢izgileri, bigimsel yaklasimi, dolu ve bos
alanlari, o tasarim igerisinde yer alan karakter ya da nesnenin siluetinin dogru okunmasi
asamasinda belirteg gorevi istlenmektedir. Hazirlanan siluet, sunulmasi hedeflenen
kitleye yonelik o nesnenin ya da karakterin; iyi, kotii, hos, nahos, kusurlu ya da
miitkemmel gibi sifatlar1 karsilamasinda énemli bir rol iistlenmektedir.
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Resim 1: Farkli bigim yaklagimlar ile tasarlanmis karakter siluetleri

Karaktere ait siluetin tasarimi asamasinda se¢imi yapilan bicimsel yaklagim,
karakterin fiziksel 6zelliklerinin yaninda o karakterin psikolojik ve duygusal yanlarini da
vurgulayabilmektedir. Resim 1’de yer alan dort ayri karakter tiplemesi igin gesitli
anatomik 6zellikler ve orantisal degisimlerle birlikte sivri, koseli ya da yumusak olmak
iizere birbirinden farkli bigimsel yaklagimlar kullanilmigtir. Tasarlanan karakterlere
iliskin izleyici yargilart hem karakterlerin tasarim asamasinda temel alinan bigimsel
yaklagimlar1 iizerinden hem de onlara atfedilen duruslar iizerinden gergeklesmektedir.
Izleyici, ona sunulan karakter ya da nesneye iliskin goriislerini o karakterin tasarimi
asamasinda ise kosulan siluet tasarimindan algilayabilmekte, goriintiiye iliskin ilk
okumay1 gorsel olarak karakterin cergevesi iizerinden gergeklestirmektedir. Benzer
durum, karakter ve nesnelerin yer aldig1 cergeve igerisinde izleyiciye sunulan mekanin
on-orta-arka iliskilerinin ¢dziimlenmesi, denge ve kompozisyon tanimlarinin
gergeklestirilmesi agsamasinda da kullanilmaktadir.

Resim 2: Andreas Rocha, Siluet mekan tasarimi eskizleri, 2017
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Karakter ya da mekan tasarimi asamasinda kullanilan siluet tasarimin ortak amaci;
izleyicinin aktarimi hedeflenen igerigi istenilen 6l¢iitlerde algilamasi ve okumasi olarak
tanimlanabilir. Bu c¢alismada, karakter temelli tasarimlarin iiretim siireclerinde ve o
karakterlerin ¢izgi film alaninda ise kosulan hareket tasarim siireclerinde kullanilan siluet
tasarim  yontemine deginilmis ve bu kapsamda bir uygulama ¢alismasi
gerceklestirilmistir.

2.2.Karakter Tasarim ve Tasarlanan Karakterin hareket dizgisinin
olusturulmasi asamasinda Siluet tasarim

Karakter; bir filmin, oyunun ya da karakter temelli gelistirilen herhangi bir igerigin
onemli bir parcasidir. Tasarlanan karakter ona atfedilen oyunculuk esliginde izleyici ile
iletisime ge¢mekte ve izleyici, o karakterin bigimsel, isitsel ve davranigsal ozellikleri
dahilinde 6zdeslesme yasayabilmektedir. Bir karakter genellikle okuyucuya kendi kisiligi
hakkinda ipuglar1 veren eylemlerle ifade edilmektedir (Famela, 2011, s. 1). Senarist
tarafindan ele alinan karakterin sunumu, bir oyuncu esliginde sahnelenmesi ya da bir
animatdr tarafindan canlandirilmasi siirecinde yontem olarak 6nemli degigkenlere sahip
olsa da oyunculuk aktarimi siirecinde benzerlikler gostermektedir (Yesilot, 2000, s. 6).

Bir ¢izgi film sahnesinde ya da bir bilgisayar oyunu igerisinde yer alan karakterin
oyunculugu, o filmin ya da oyunun; tiirii, donemi, konsepti ve hedef kitlesi gibi
ozellikleriyle birlikte genel olarak nesnel bir gerceklik yakalamak adina fiziki ortam
gerekliliklerini taklit ederek hazirlanmaktadir. Karakterin; bedensel, kiiltiirel, sosyal ve
psikolojik ozelliklerinin sahnelenmesi siirecinde de gercek yasam durumlar simiile
edilmekte ve 6zdeslesme bu kapsamda daha biiyiik boyutlarda yasanabilmektedir.

94
RAAELRA

Resim 3: Siiper Kahraman Siluet Tasarim Ornekleri

Karakter tasarim asamasinda ise kosulan siluet tasarimin basarili bir sekilde
gerceklestirilmesi, karaktere ait soyut ve somut Ozelliklerin yansitilmasinin yaninda
karakterin tanmirhi@inmi artirma asamasinda da 6nemli bir siirece karsilik gelmektedir
(Tillman, 2019, s. 76). Karaktere ait fiziksel 6zelliklerin, dogaiistii gii¢lerin ya da sahip
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oldugu aksesuarlarin izleyici tarafindan algilanmasi, okunmasi ve uzun siire hafizada
kalmas1 asamasinda siluet tasarim, izleyicide bir kelime ya da ciimleye karsilik
gelebilecek nitelikte bir yapr olusturabilmektedir. Tasarlanan karaktere ait belirgin
0zelliklerin okunabilir siluetleri, o karakterin hareket tasarimi siirecinde ona ait psikolojik
ve davranigsal 6zelliklerinin okunurluguna da katki saglamaktadir.

Resim 4: A Bug’s Life (1998) Filminden Ekran Alintisi, Pixar

Bir karakterin kendi sartlarina gore var olmasi igin eylemlerinin diisiinceleri
neticesinde ger¢eklesmesi ve bulundugu alanda tutarh bir agirliga ve hacme sahip olmasi
gerektigi belirtilmekte ve bu durumun seyirciyi o karakterin fiziki ortaminda var
olduguna ikna edecek Olclide olmas1 gerektigi vurgulanmaktadir (Goldberg, 2008, s. 23).
Bu durum, Resim 4’te yer alan ‘Bug’s Life (1998)’ filminde var olan karakterler
iizerinden 6rneklendirilmektedir. “Béceklerin yiiriiyiisii gercekgi degil, ama inandirici!”
Bu durumun gergekgiligin taklit edilmesi ile ilgili olmadigi, bunun izleyiciyi karakterin
varligina ikna edecek sekilde kullanilan gbzlem ve onu tasarlarken kullanilan komik
ogeler ilgili oldugu vurgulanmaktadir (Goldberg, 2008, s. 23). Karakter her ne kadar insan
benzeri (antropomorfik) bir ¢cergevede tasarlansa da ona tamimlanan fiziki ve davranigsal
ozellikleri de yansitmasi gerekmektedir. Cizgi filmlerde inandiriciligin artirilmasi ve bu
baglamda 6zdeslesmenin gerceklesebilmesi icin tasarlanan antropomorfik karakterler,
insan gibi konusup, onun gibi davranmasi ve bu c¢ercevede eylemlerini gergeklestirmesi
ve tanimli oldugu karaktere ait 6zellikleri yansitmasi gerekmektedir. Karakterlerin bu
stireci optimum diizeyde gerceklestirebilmesi asamasinda siluet tasarim yontemlerinin
hareket dizgesi olusturma siirecinde kullanimi, tasarim siirecine 6nemli katkilar
saglamaktadir.

Cizgi filmler, ardil hareketlerin yer aldig1 karelerin birbirine baglandigi sahnelerden
olusan filmlerdir. Bu sahneler icerisinde yer alan karakterleri hareket ettirmek ile
canlandirmak arasinda biiytik fark vardir. Bir karakteri canlandirmanin ona diisiinme ve
tepki yiikleme anlamina geldigini vurgulayan Don Bluth (2005), karakterin tavrinin bir
yiiz ifadesinde oldugu kadar net bir bicimde okunamadigini, bu sorunun pozun i¢
cizgilerinin karartilarak bir siluet elde edilip tasarimin giiclii olup olmadiginin test
edilerek ¢oziilebilecegini vurgulamaktadir. Bir karakterin tasarim siireci igerisinde yer
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alan siluet tasarimi, o karakterin hareket tasarimlarinin hazirlanmasi asamasinda da
kullanilmaktadir. Hareket tasarim siireci i¢erisinde aktif olarak kullanilan ‘animasyonun
12 prensibi’ igerisinde eylemin olus bi¢cimine ve o karakterin sahnelenmesine yonelik
ilkeler sunulmaktadir. Bu ilkeler arasinda yer alan ‘bastan sona ve pozdan poza eylem
aktarimi (straight ahead action and pose to pose)’ ilkesi, karaktere atfedilen oyunculugun
animator tarafindan hareketlendirme asamasinda kullanillan iki farkli yOontemi
igermektedir.

Bastan Sona Hareket Tasarimi Pozdan Poza Hareket Tasanmi

Resim 5: Bastan sona ve Pozdan Poza Hareket Tasarimi (Straight Ahead and Pose
To Pose Animation)

Bastan sona dogru gercgeklestirilen hareket tasarim yontemi, bir numarali resimdeki
hareketten baslayan ve dogrusal bir sekilde siirekli olarak sonraki kareye dogru ilerleyen
durumda yapilan animasyonu ifade ederken, pozdan poza yontemiyle gerceklestirilen
hareket tasariminda resim siralamasi igerisinde yer alan anahtar pozun Onceden
planlanmasit ve ardindan animatoriin aradaki kareyi dogrusal olmayan bir sekilde
tamamlamasi ile hazirlanan animasyonu ifade etmektedir (Amboro, 2020, s. 478).
Karakter animasyonu siirecinde ise kosulan bu iki yontem eylemin olus bi¢imine ve
hizina gore ayr1 ayr1 kullanmildig1 gibi birlikte de kullanilabilmektedir. ‘The Illusion of
Life: Disney Animation (1981)’ kitabinda Frank Thomas ve Ollie Johnston, durustan bir
sonraki durusa gerceklestirilen hareket tasarim ilkesi i¢in su sozleri kullanmistir.

“Bu yontem ile canlandirma sanat¢ilart aksiyona ve karakterin sergileyecegi harekete uygun
duruslar: onceden planlayabilmekte, sahne icerisinde kalan diger resimleri tamamlamast igin canlandirma
asistanina iletilebilmektedir. Canlandirma asistani, ana duruslarin aralarinda kalan bosluklar: harekete
uygun resimler ile doldurmaktadirlar. Bu ¢alisma plani animatérlere ana duruslar iizerinde daha fazla
calisma olanagi saglamigtir. Bu teknik sayesinde hareket iizerinde daha fazla kontrol elde etmek igin daha
fazla ¢alisma imkani dogmustur. Canlandirma sanat¢ilart hazirladiklari hareket tasarimini izlerken onu
sunduklart seyirciler kadar sasirmis olmalar: gerekmektedir. Dogrudan dogruya canlandirma yéntemi
aksiyonun kalitesini ve ruhunu daha iyi yansitmaktadir. Sahne icerisinde derin bir perspektif soz konusu
oldugunda ise dogrudan dogruya canlandirma tekniginden ziyade durustan durusa hareketlendirme
yontemi tercih edilmektedir (Thomas ve Johnston, 1995, s. 56-59).”
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Canlandirma sanatgilart daha gii¢lii duruslar ¢izmeyi 6grendikce, zamanlama ve
ikincil hareket gibi prensiplerin ve poz icerisinde durgun halde olan uzvun hafif hareketi
gibi canlandirmayi canli ve giiglii gdsterecek yontemler iizerinde hakimiyetlerini artmasi
ile durustan durusa canlandirma yontemi daha etkin bir bi¢cimde kullanilmaya
baslanmistir. Durustan durusa ilkesi esliginde hazirlanan hareket tasarimlarinin odak
noktasi, karakterin o poz igerisinde ona atfedilen oyunculugu gergeklestirmek {izere
pozunun nasil tasarlandigidir. Bu asamada karakterin pozunun net, dogru ve hizli
okunabilir olmasi biliylik Onem arz etmektedir. Karakterin hareket pozlarimin
olusturulmasi asamasinda bu siire¢lerin olumlu ve anlamli olmasina katki saglayan siluet
tasarimi 6n plana ¢ikmaktadir.

Resim 6: Cesitli Hareket Tasarimlarina Yonelik Gelistirilen Karakter Siluetleri

Bir gériintiiniin ya da nesnenin 6n tasarim asamasinda o yapiya iliskin genel fikrin
hizl1 bir bigimde yansitilmasi siirecinde kullanilan siluet tasarim, animasyon alaninda;
karakter tasarim1 ve o karaktere ait hareketin net bir bigimde yansitilmasi asamasinda da
kullanilmaktadir. Eric Goldberg “Character Animation in Crash Course (2008)” isimli
kitabinin animasyon alanina iligkin kullanilan terimleri acikladigi boliimiinde hareket
tasarimi1 siirecinde kullanilan = silueti: “Bir pozun, dahili ayrintilart  olmadan
karartildiginda ddhi net bir sekilde okunmast gereken ‘genel gsekli” olarak
tanimlamaktadir. Goldberg, tasarlanan pozlarin giiclinlin, siluette ne kadar iyi
okunduklariyla da test edilebilecegini vurgulamaktadir (2008, s. 4). Bir karaktere ait
hareket dizgisinin tasarimi asamasinda kullanilan siluet tasarim, karakter tasarim
asamasindaki kullanimina benzer yap1 ve ¢ercevede olanaklar sunmaktadir. izleyici, ona
sunulan sahne icerisinde yer alan karakterin hareket yoniinii, eylem hizin1 ve siddetini, o
karakterin uzuvlarinin konumlandirildigi poz tasarimindan anlamaktadir. Siluet
tasariminda saf bir kiitle disinda hicbir sey goriinmese de bir karakterin ne yaptiginin
aninda anlasilmasi, iyi bir animasyon olusturma asamasinda oldukga 6nemlidir (http-1).
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Hareketin dogru yansitilmasi, dinamik olarak ele alinmasi ve giiglii bir bicimde
bunlarin gerceklestirilmesi asamasinda ‘line of action’ olarak tanimlanan karakterin
hareket cizgisi ve o karakterin siluet tasarimi ¢ok onemlidir. Gergek su ki, tasarlanan
pozlarin iyi bir siluet olmadan da ise yarayabilecegi, ancak karakterin oyunculugunun ¢ok
zay1f olacagi ve duygu aktariminda belirsiz yapilar sergileyecegi vurgulanmaktadir (http-
1). Beau Pratt ve Cameron Pratt, karakter temelli iyi bir hareket tasariminin siluetinin
olusturulmasi agamasinda ise kosulan dort ayr1 asama oldugunu belirtmektedir; okunakli
siluetler, Ortiisen bigimler, ortlisen eklemler ve dolu-bos alan kavramlari (http-1).

2.2.1. Okunakh Siluet

Okunakli bir siluet tasariminda, viicuttaki tiim uzuvlarin net bir sekilde goriilmesi
gerekmemektedir. Prat ve Pratt, karaktere ait tiim uzuvlarin viicut disina ¢ikartildiginda o
karakterin pozunun son derece sinirli olacagini ve her yerden disar1 ¢ikmis kollar ve
bacaklar olacagini belirtmektedir. Ona gore net bir siluet tasarimi, pozun hareketinin ve
anlaminin kolayca okundugu ve tiim pozun ekrandaki karakterin tam olarak ne yaptigini
izleyiciye soyledigi bir yap1 icermektedir. Bu yontem uygulanmadigi durumda, eylemin
belirsiz hale gelecegi ve gorsel ilginin kaybedilecegi vurgulanmaktadir (http -1).

Resim 7: Daffy Duck Sherlock Holmes Karakter Tiplemesi Siluet Tasarimi

Resim 7°de yer alan, Daffy karakterinin sag kolu, dirsegi disinda tamamen siluette
gizli olmasina ragmen yine de karakterin tam olarak ne yaptigi izleyici tarafindan
okunabilmektedir. Dirsegin bir ¢ikint1 olarak siluette konumlandirilmasi, o uzvun ne
yaptig1 bilgisini izleyiciye ulastirmaktadir.

2.2.2. Ortiisen Bicimler

Pozun netligi kaybedilmedigi silirece uzuvlarin ve viicut boliimlerinin {ist {iste
binmesinin 6nemli bir sorun teskil etmeyecegi vurgulanmaktadir. Ancak, bu durum
gerceklestirilirken hareket tasarim asamasinda birka¢ noktaya dikkat edilmesi gerektigi
belirtilmektedir. Pratt ve Pratt, kacinilmasi gereken en biiylik sorunlardan birinin
karaktere ait uzuvlarin birbiri Ustiine gelerek Ortiismesi oldugunu ve bu durumun
uzuvlarin tamamen kaybedilmesi anlamina geldigini vurgulamaktadir (http-1). Bu
durum, karaktere ait uzuvlarin {ist iiste binmesi yerine o karakterin uzuvlarinin eksik gibi
goriinmesine neden olabilecegini vurgulamaktadir.
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Resim 8: Ayni Karaktere Ait Dogru ve Yanlis Hareket Siluetleri

Karakterin hareket tasarimina bagli olarak viicudunun biikiilme sekli nedeniyle,
kollar ve bacaklar kendilerini bloke edecek sekilde iist iiste gelme egilimindedir. Ideal
olarak, kollarin ve bacaklarin hem iist hem de alt kisimlarini, ¢ok az olsa da gorebilmek,
karakterin bodur gériinmesini 6nlemek i¢in iyi bir yaklasim olacagi belirtilmektedir (http-
1). Genel hareketin anlasilir diizeyde bir siluetin olusturulmasi, ayrintt olarak
goriilebilecek ya da ana harekete 6nemli bir katkis1 olmayan uzuvlarin siluet icerisinde
konumlandirilabilecegi belirtilmektedir (http-1).

2.2.3. Ortiisen Eklemler

Eklemlerin ortiismesi, hareketlendirilmesi amaglanan karakterin poz tasariminda
Onlenmesi gereken bir durumdur. Tasarlanan karaktere ait eklemlerin, Ornegin
dirseklerin, {iist iiste gelmesi, hangi elin hangi kola ait oldugunun anlasilmasini
engelleyecektir. Tamamen iist iiste gelen uzuv eklemleri, hareketin izleyici tarafindan
anlamlandirilmasint engelleyerek dogru bir okumanin gerceklesememesine neden
olmaktadir. Ancak, Pratt ve Pratt, siluet tasariminda eklemlerin ¢ok hafif bir sekilde tist
iiste gelmesinin, hareketin izleyici tarafindan algilanmasi ve dogru okunmasinda sorun
teskil etmeyecegini belirtmektedir.
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Resim 9: Ust Uste Binen Form bicimleri ve Dolu-Bos Alan Tasarimlari

Resim 9’da yer alan karakter eskizleri dogru tasarlanmis iist tiste binen uzuvlara
ornek olarak verilmektedir. Pratt ve Pratt, Resim 9’da yer alan Mickey karakterinin
uzuvlarmin okunabilir bir bigimde tasarlandigini belirtmektedir (http-1). Ornegin, Resim
9’da bulunan ‘e’ belirtecindeki karakter hareketinde sag tarafta yer alan el, alt kol ve {ist
kol perspektif agidan kameraya doniik (rakursi) olmasina karsin, dogru bir bi¢cimde
tasarlandigi icin okuma net ve dogru bir bicimde gerceklesmektedir. Benzer durum farkl
bigimlerde olsa da diger harf belirteglerinde yer alan karakterler i¢in de gecerlidir.
Ormnegin, ‘d’ belirtecinde yer alan karakterin sol dizini tutan kol uzvunda
gerceklesmektedir. Mavi c¢izginin gectigi dirsek baglantisi, alt kola dogru kivrimli
tasarlanmis ve iist kol, alt kolun iistiinde olacak bigimde gorsellestirilmistir. Bir kol uzvu,
keskin bir sekilde biikiildiigiinde, st kol alt kolu kolayca bloke edebilir veya tam tersi bir
durum gergeklesebilir. Seyircinin bunu dogru bir bicimde algilamasi i¢in animator,
karakterin hareket tasarim dizgisini Resim 9’ da ki gibi ger¢eklestirmesi gerekmektedir.

2.2.4. Dolu ve Bos alan

Negatif alanin ya da baska bir deyisle karakterin etrafindaki bos alanin, poz
tasariminda optimum seviyede silueti giiclendirecek ve karakterin uzuvlarinin
birbirlerinden farkli sekilde tasarlanmasina katki saglayacak bi¢imde kullanilmasi
gerekmektedir. Kollar ve bacaklar arasinda genis ve dar olmak iizere ¢esitli bos alanlarin

Yil/Year:2 Sempozyum Ozel Sayis1 / Special Issue of The Symposium, 151
Kasim/November, 2021



Siluet Tasarimin Hareket ve Duygu Aktarim Siirecinde Gorsel Okumaya Katkisi

aralarinda iyi bir kontrast olusturacak bicimde birakilmasi, dinamik bir siluet olugturmaya
yardimet1 olacagi ve pozu gorsel olarak ilging tutacagi belirtilmektedir (http-1).

asimetrik poz tasarimi
farkl: biiyiikliik ve bigimlerde
bos alanlar

1kizleme (twining)
aym1 boyutlarda birakilan bos alanlar

fazla sayida ve gesitli yonlerde agilar
Resim 10: Karakter Hareketlendirmelerinde Ikizleme Sorunu ve Coziimii

Dolu ve bos alanlarin poz tasarimi siirecinde kullanimi, o hareketin dogru
okunmasinda 6nemli katkilar saglamaktadir. Baska bir deyisle, gorsel ogeler esliginde
hazirlanan ve bir ifade igceren karakter temelli yap1, kelimelerden olusan ve bir yargi sunan
bir ciimle gibi kullanimi siirecinde bos ve dolu alanlar, anlam1 kuvvetlendiren 6nemli
belirteclerdir. Bu kullanim siirecinde karakterin pozu ve o pozun kameraya olan agis1 ¢ok
onemlidir. Dolu ve bos alan diizenlemelerinde karakterin uzuvlarinda gergeklesebilecek
ikizlemelerden (twinning) kagcinmak gerekmektedir.
wes
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Resim 11: Karakter Hareketlendirmelerinde ikizlemeler

Thomas ve Johnston (1995), hareket tasarim siireglerinde karakterin uzuvlarinda
gergeklesebilecek, her iki kolun ya da her iki bacagin sadece paralel degil tamamen ayni
seyl yaptigi, talihsiz bir durum olarak nitelendirdikleri ikizlemelerden kaginilmasi
gerektigi vurgulamaktadir (s.67). Onlar, karakter animasyonu iiretim siirecinde karakterin
uzuvlarinda olabilecek ikizlemelerle bir duygu aktarimi gergeklestirilemeyecegini
vurgulamaktadirlar (Thomas ve Johnston, 1995, s. 67-68). Hareket tasarimi siirecinde

Y1l/Year:2 Sempozyum Ozel Sayis1 / Special Issue of The Symposium, 152
Kasim/November, 2021



Siluet Tasarimin Hareket ve Duygu Aktarim Siirecinde Gorsel Okumaya Katkisi

karsilagilabilecek olas1  ikizlemeler, karakterin ona atfedilen oyunculugunu
basitlestirmekte, onun oyunculugunu bir anlamda mekaniklestirmektedir.

Siluet tasarim yaklasimi, bir karakterin tasarimi, onun hareket tasarimi ve o
hareketin sahnelenece8i arka plan tasarimlarinda farkli tiir ve teknikler esliginde
kullanilabilmektedir. Bu ¢alismada temel alinan kisim siluet tasarimin karakterin hareket
tasarimi siirecinde uygulanmasi ve bu siirecte temel alinan teknik ve yontemlerin bir
uygulama calismasi esliginde analiz edilmesi iizerinden gergeklesmistir.

3. METODOLOJI

Siluet tasarimin hareket tasarim siirecinde kullanimi, Anadolu Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film ve Animasyon Bdliimii’nde zorunlu ders olarak yiiriitiilen
‘Karakter Gelistirme’ dersinin 6dev konularindan biri olarak belirlenmistir. Bu
caligsmada, siluet tasariminin hareket tasarimi olusturma siirecinde kullanimina yonelik
ogrencinin dikkat ve algisin1 yiliksek boyutlarda uyarmak ve ona tasarladigi karaktere
yonelik hareket onermelerini ¢esitlendirmek tizere farkli teknik ve yontem becerileri
kazandirmak amaglanmistir. Dersi secen dgrenciler tarafindan gelistirilen tasarimlarin
siluet temelli gelisiminde var olan olumlu ve anlamli ayrimin vurgulandigi bu ¢alismada
betimsel yontem kullanilmustir. “Betimsel yontemde arastirmaci, miidahaleci olmadan
var olan olay/olguyu tanmimlamaya ¢alisir” (Karasar’dan akt. Kuyumcu, 2012, s. 82). Bu
modele tarama modeli de denilmektedir. “Tarama modelleri, ge¢miste ya da halen var
olan bir durumu var oldugu sekli ile betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimlaridir”
(Karasar, 2007, s.77). Bu kapsamda, konuya iliskin alanyazin taramasi yapilarak konu
cercevesi belirlenmistir. Calismanin niteligini vurgulamak icin dersi alan dgrencilere
cesitli bigimlerden olusan siluetler iletilmistir. Bu siluetler g¢esitli cizgi film
yapimlarindan alinan karakterlere ait basit ve karmasik olmak {lizere iki farkli
yaklasimdan olusmaktadir. Ogrencilerden, bu siluetlerden ¢ikarimlar yaparak tasarim
gerceklestirmeleri istenmis, Ogrenciler tarafindan hazirlanan tasarimlar, betimsel
yonteme dayali olarak gerceklestirilen alanyazin taramasi sonucu elde edilen veriler
kapsaminda karsilikl1 olarak analiz edilmis ve siluet tasarim yaklagimlarinin algisal ve
biligsel stireglerdeki etkinligi tartigilmigtir.

4. BULGULAR ve YORUM

Insan, gérme becerisinin optimum seviyede ¢alistign durumlarda bakis agisinda var
olan goriintliyli biligsel siireclerden gecirerek algilamakta, anlik duyussal siireclerinin
etkisi ile o veriyi hafizasinda tutabilmektedir. Goriintiiyii isleme siirecinde insan, goriintii
icerisinde yer alan nesneleri basit ve karmasik olmak iizere farkli siireglerde
degerlendirmelerde bulunarak gorsel okumay1 hizli ya da yavas yapabilmektedir. Goriintii
tasarimcilarinin bu bilingte yaklasarak temel aldiklart igerige yonelik gorsel tasarimi
gelistirmeleri, hedefledikleri aktarimin daha dogru ve anlamli gergeklestirilmesine
onemli katkilar saglayacag diisiiniilmektedir.
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Bu ¢aligma ile bir kelime ya da bir ciimleye karsilik gelebilecek karakter pozlarinin
net ve anlasilir bicimde tasarlanmasi asamasinda siluet tasarimin yontem olarak dnemine
vurgu yapilmistir. Calisma kapsaminda olusturulan basit ve karmasik siluetlerin
Ogrenciler tarafindan yorumlanarak tekrar tasarlanmasi asamasinda siluet tasarimin
hareket olusturma agamasinda 6nemli bir rol oynadig1 bulgusuna ulasilmistir.

4.1 Karakter Tasarim Dersinde Gerceklestirilen Ornek Uygulamalar

Calismanin bu boliimiinde ‘Karakter Gelistirme’ dersi kapsaminda cesitli ¢izgi film
yapimlarindan alinan karakterlere ait basit ve karmasik olmak iizere iki farkli yaklasimda
siluetler olusturulmus, bu siluetlerin dersi alan 6grenciler tarafindan okunmasi ve bigim,
form, renk ve 151k gibi tasarim elemanlar1 esliginde betimlenmesi istenmistir. Bu
calismanin ana amaci, siluetlerin basarili bir sekilde karakterize edilmesi degil o siluetlere
ait hareketlerin dogru bicimde okunmasi ve benzer hareket mekaniklerinin kullanilarak
yansitilmasidir. Calismanin sonraki béliimlerinde olusturulan siluetler ve bu siluetler
temelinde Ogrenciler tarafindan gergeklestirilen hareket tasarimlarindan ornekler
incelenmistir.

Calismanin niteligini 6ne ¢ikarmak adma Oncelikli olarak zor okunan siluet
tasarimlari incelenmistir. Calisma kapsaminda olusturulan karmasik siluetler; 1932 yili
yapimi Parade of the Award Nominees filminden Mickey Mouse karakterinin yiiriime
animasyonundan, 2010 yapimi Tangled filminden Flynn Rider karakterinin utanma ile
sasirma arasinda gerceklestirdigi duygusal bir uyarimdan ve Kingdom Hearts dizisinden
Goofy karakterinin kendini savundugu bir hareketlendirmeden c¢esitli kesitler dahilinde
olusturulmustur.

Flynn Rider Goofy Mickey Mouse

Resim 12: Flynn Rider, Goofy ve Mickey Karakterleri ve Onlara Ait Karakter
Siluetleri

Y1l/Year:2 Sempozyum Ozel Sayis1 / Special Issue of The Symposium, 154
Kasim/November, 2021



Siluet Tasarimin Hareket ve Duygu Aktarim Siirecinde Gorsel Okumaya Katkisi

Siluetler, karakterlere ait uzuvlarin neredeyse hepsinin igeride oldugu ve
birbirleriyle Ortiistii§ii yiirime, sevinme ve savunma animasyonlarindan alinan
kesitlerden olusmaktadir. Goofy ve Mickey Mouse karakterinin {izerinde bulundurdugu
aksesuarlar da karakterlere ait siluetlerin okunmasini zorlastiracak bicimde pozlanmais, bu
tasarim yaklasimi hareketin algilanmasinin gecikmesine ya da yanlis okunmasina neden
olmustur.

Resim 13: Flynn Rider, Goofy ve Mickey Karakterleri ve Onlara Ait Karakter
Siluetleri Temelinde Ogrenciler tarafindan gelistirilen hareket tasarimlar1, 2020

Bu ornek siluetlere iliskin 6grenciler tarafindan gergeklestirilen ¢aligmalar, Resim
13’te yer aldig1 gibidir. Hareket referanshi gerceklestirilen karmagik siluetlerde Ortiisen
eklemlerin okunmasi sonucunda olumsuz tasarimlar gergeklestirildigi goriilmektedir.
Karakterin ana hareketinin ne oldugu, onu destekleyen ikincil hareketin nasil
gerceklestigi gibi bilgiler zor okunmaktadir. Bu durum, siluetin algilanmasi ve
yorumlanmasi asamasinda da 6grencilerin biligsel siireglerini zorlamig hareketlerin yanlis
okunmasina neden olmustur.

Siluet tasarimlarinda yer alan Flynn Rider ve Goofy karakterlerine ait kol uzvunun
hareketi neticesinde siluetlerin disina ¢ikan dirsek kisimlari gérsel okumanin olumlu
gerceklesmesine katki sagladigi goriilmektedir. Ogrenciler, her ne kadar i¢ kisimlarda yer
alan uzuvlarin konumlandirmasi asamasinda yanilgi yasasa da kolun hareket yoniinii
dirsek bi¢cimlerinden edindikleri yonlendirme ile dogru okuyabilmislerdir.

-

Resim 14: Flynn Rider Karakteri ve Ona Ait Karakter Silueti
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Calismanin dogru ve okunabilir siluet tasarimlarinin iletildigi gorseller Tangled
(2010) filminden Flynn Rider karakterinin ziplama, Mickey Mouse karakterinin topa
vurma ve Goofy karakterinin diisme pozlarindan edinilmistir. Resim 14°te yer alan
aksiyon pozu, Tangled filminin ana karakterlerinden Flynn Rider isimli karaktere aittir.
Secilen hareket, dolu ve bos alanlar1 bakimindan uyumlu, hareketin yonii ve karakterin
eylemi agisindan dogru bir bi¢cimde pozlanmis, net bir gergevesi olan bir pozdur.
Karaktere ait uzuvlarin yonleri ¢ok ¢esitli ve bu yonlere ait egriler birbirlerinden farkli
olacak bi¢imde tasarlanmistir. Dolu ve bos alanlarin, uzuvlarin birbirlerinden ayirt
edilecek bigimde konumlandirilmasi, karakterin ¢ergevesinin netligini vurgulamakta,
onun hareket egrisinin dogru bir bi¢imde okunmasina katki saglamaktadir.

Resim 15: Flyn Rider Karakter Silueti Temelinde Ogrenciler tarafindan
gelistirilen hareket tasarimlari

Bu ornek siluete iliskin 6grenciler tarafindan gergeklestirilen ¢alismalar ise Resim
15’te oldugu gibidir. Flynn Rider karakterine ait hareket referans alindiginda, karaktere
ait bacak uzuvlarmin konumlandirilmasi temelinde, oOrtiisen eklemlerin Ogrenciler
tarafindan okunmasinda zorluklar ile karsilasildigi goriilmiis ve referans resme gore
yanlig tasarimlarin  gelistirilmesine neden olmustur. Karakterin ana hareketi
diisiiniildiigiinde, kaynak alman siluet tasariminin ekran alintisina yakin bir hareket
tasarimi1 gerceklestirdigi goriilmekte, alan yazin ile kosut bir bi¢imde 6nemli olan
durumun ana hareketin algilanmasi oldugu diistintildiigiinde, ¢alismanin basarili oldugu
sOylenebilmektedir. Siluette yer alan dolu ve bos alanlar, karaktere ait hareket ¢izgisinin
yonii ve bu hareketin dinamikligi siluetten okunabilmis ve Ogrenciler tarafindan
hazirlanan karakter hareketlendirmelerine aktarilabilmistir. Ayrica, aksesuarlarin dogru
bi¢imde konumlandirilmasi ile referans alinan siluete ¢agrisim yapacak tiirde tasarimlar
gelistirilmistir.
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Resim 16: Mickey Mouse’un Futbol Topuna Vurma ve Goof’nin Diisme
hareketleri ve Onlara Ait Karakter Siluetleri

Resim 16°da yer alan ornekte ise Mickey Mouse karakterinin bir futbol topuna
vurma ve Goofy karakterinin diigme anindan kesitler yer almaktadir. Siluet tasarimin bu
orneklerde oldugu gibi ikonik karakter tasarim olusturma siire¢lerinde de etkinligi net bir
bicimde goriilmektedir. Siluet tasarimin, karakterin taninirliginin artirilmasi ve bilissel
stireglerden gecirilip kolay bir bigimde bellekten ilgili bilginin ¢agirilarak islenmesi
stireglerinde de etkinligi mevcuttur. Resim 17°de yer alan siluetlerde ise hareket, animator
tarafindan net bir bi¢imde anlasilir ve kolay algilanir bir bigimde olusturulmustur. Her bir
siluet, eylemin; olus yoOniinii, siddetini ve hareket egrisini dogru bir bicimde
vurgulamakta, bu kapsamda izleyici silueti dogru bir sekilde okuyabilmektedir. Dolu ve
bos alanlar, eylemin nasil gerceklestigini ve yoniinii izleyiciye net bir bicimde
iletebilmektedir.

Resim 17: Mickey Mouse’un Futbol Topuna Vurma ve Goof’nin Diisme
hareketleri ve Onlara Ait Karakter Siluetleri Temelinde Ogrenciler tarafindan
gelistirilen hareket tasarimlari
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Resim 17°de 6grenciler tarafindan gorsellestirilen 6rnek ¢aligsma yer almaktadir. Bu
resimde bir dnceki gorselde yer alan siluetlerin; renk, bi¢im, form ve benzeri temel
tasarim ogeleri esliginde gorsellestirildigini gérmekteyiz. Gorsellestirilen anin dogru bir
bigimde algilanip resmedildigi bu gorseller, siluet tasarimlarda bulunan hareket
tasarimlari ile birebir ortlismektedir.

5. SONUC ve ONERILER

Insan, yasadig1 cevreyi, deneyimledigi an1 ve ona sunulan igerigi sahip oldugu duyu
organlari araciligiyla algilamakta, ¢esitli bilissel ve duyussal siirecler esliginde bulundugu
durumu ya da deneyimledigi igerigi edinebilmektedir. Bilissel ve duyussal siiregler
esliginde bilginin edinimi ve ilgili an ya da konu kapsaminda hafizdan c¢agirilarak
kullanilmasi, insan1 diger canlilardan ayiran ve onu sonsuz bir dongii i¢inde gelisimine
imkan taniyan bir dzellik oldugu sdylenebilir. Insan, bilgiyi kullanma ve yorumlama
becerisi ile sanat, teknoloji ve tasarim alaninda énemli gelismeler kaydetmis, glindelik
kullanimdan, bilimsel alana, gelecek donem hazirliklarindan, ge¢mis donem
arastirmalarina ve analizlerine kadar bir¢ok alanda ve noktada ise kosabilmistir. Goriinti
kaydetme, isleme ve sunma yontemlerinde yasanilan gelisim ile sanatta gergeklesen
atilimlar, sayisal ortamda da kendine yer bulmustur. Coklu ortam materyalleri ve
geregleri ile insan, egitim ve eglence gibi bir¢ok alanda bu igerikler esliginde goriintiisel
veri aktarimi ve edinimi gergeklestirebilmistir. Sayisal ortamda tasarlanan goriintii ve ses
tasarimlari, sanatin geleneksel ortamda gergeklestirilirken ise kosulan tiim ilke ve
yontemleri benimseyerek onlarin, izleyici ya da dinleyicilere sunulmasina imkanlar
tanimaktadir. Hazirlanan icerigin insanin, biligsel ve duyussal siireclerini olumlu yonde
etkileyecek bicimde tasarlanmasi ve organize edilmesi gerekmektedir. Cizgi filmlerde
gerceklestirilen karakter hareketlendirmeleri, onu izleyen bireyin bilissel siire¢lerini
olumlu yonde etkileyecek, onu izledigi igerige yonelik ilgisini ve motivasyonunu
artiracak ve dogru bir sekilde algilamasina katki saglayacak bicimde tasarlanmasi
gerekmektedir. Siluet tasarim, karakter hareketlendirmelerinin dogru ve etkili bir bicimde
tasarlanmasi ve sunulmasi agisindan 6nemli detaylar sunmaktadir.

Sonug olarak, bir hareketin tasarim siirecinde karakterin gorsel tasarimi ile birlikte
uzuvlarinin dogru bir sekilde anlasilir olmasi i¢in siluetinin de okunur bir bigimde
pozlanmas: gerekmektedir. Siluet tasarimin, igerigi izleyen ve edinen bireyin biligsel
siireglerine olumlu etkiler saglayacak bi¢imde tasarlanmasi gerekmektedir. Ozellikle,
okul 6ncesi donem igin hazirlanan ¢izgi dizi ve filmlerde yer alan karakter temelli
canlandirmalarda bu durum biiyilk 6nem tagimaktadir. Biligsel gelisimleri bir yetiskine
gore daha diisiik seviyede olan ¢ocuklarin onlara sunulan gorselleri goriip, isleyip ve
algilama siireclerinde pozlarin siluet tasarimlarinin temiz ve anlasilir olmasi, onlara
sunulan egitsel ve eglence temelli igeriklerin basarili bir bi¢imde iletilmesi siirecinde
biiyiik 6nem arz etmektedir. Bu ¢calisma ile siluet tasarimin, karakterin hareketinin dogru
bir bigimde algilanmasi ve okunmasi asamasinda onemli bir siirece karsilik geldigi
gorilmiistiir.
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