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19. yiizyilda hizlanan teknolojik gelismeler, bir ¢cok yonden sanati etkilemigstir. Bu
donemlerde resim sanati nesnel gergekligi ve dordiincii boyut yani hareket sorununu
agamamig, bu nedenle fotografik teknolojiler daha baskin hale gelmistir. Fotografin ve
sinemanin ilk teknik alt yap1 ¢alismalar bu dénemde hiz kazanmustir . Ilerleyen siiregte
belli bagli sinema kuramcisi ve yonetmenlerinin ¢aligmalar sonucunda 6zgin dili,

teknik olugum siireci ve temel geleriyle beraber sinema sanati ortaya gikmusgtir.

Animasyon filmin ortaya ¢ikmasi da bu donemlere rastlar. Sinema dilini kullanan bu
yeni sanat dali kisa zamanda firiinlerini vermeye baglamistir. Sinemanin dolayisiyla
animasyon filmlerinin giniimiize kadar olan gelisim stireglerinde, kuskusuz bir takim
sorunlar ortaya ¢ikmigstir. Bu sorunlar, orijinal karakter gelistirmenin gofu zaman goz
ard1 edilmesi, animasyon filmleri igin gelistirilen karakterlerin derinlikli yazinsal 6n
caligmalarinin yapilmamas: ve bu sebeple karakterin uygun gorsellesmesinde ortaya

¢ikan sorunlar olarak ozetlenebilir.

Bu ¢alisma, o6zellikle animasyon filmleri igin gerekli olan yazinsal 6n galigmanin
onemini vurgular. Caligma sirasinda ortaya gikan sorunlan irdeleyerek, karakter tiretim
slirecinin en son agmasinda yazinsal on ¢aligmalan model sayfasina dontstirmeyi

amaglar.
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ABSTRACT

The technological developments thats accelerate in the nineteenth century had many
influences on arts. In this period the art of painting could not overcome the problems
posed by the objective reality and the fourth dimension or movement, so the
photographic technologies became predominant. The first studies on the infrastructure
of photography and filmmaking began to speed up in this period. Throughout the
process the art of cinema was born with this unique language, technical evolution
process and basic components, thanks to the studies of distinguished cinema theorists

and directors.

Animation come on to the stage in the same period. Utilizing the language of cinema,
this new branch of art nourished in a short time. Obviously, there has been certain
problems in the development process of cinema and consequentially animated films.
These problems may be summarized as the ignorance on the original character
development, the absence of depth of literary pre-studies for the characters developed

for animation films and the resulting problems of relevant visualization of characters.

The study emphasizes the importance of literary pre-studies spécially required for
animation films. Through an analysis of the problems faced when working, it is aimed
to transform the literary pre-studies to the model sheet at the final stage of the character

development process.
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1. GIRIS

Sinemamn tarihi aym zamanda, ¢izgi filmin tarihi olarak disiiniilebilir. Sinemamn
ortaya ¢ikis siireci su gekilde geligmistir. Aydinlanma ¢ag: ile ivme kazanan teknolojik
geligmeler her alanda etkin oldugu gibi, ¢ok gegmeden sanati da etkilemeye baglamistir.
Bu donemde belli konularda sorunlar yasayan resim sanati, gelismelerden kagimlmaz
olarak ilk etkilenen sanat dali olarak karsimiza ¢ikar. Bu noktada, o donemde resim
sanatimun yagadigl soruna baktigimizda, nesnel gergeklikle, gergek digi arasinda sikigip

kaldig1 gozlenir.

Ressam ne kadar yetenekli olursa olsun, insan elinin degdigi her sey belli oranda nesnel
gergeklikten uzaklagtifindan dolayi, bu gergekligi yakalamak i¢in bir takim ¢aligmalarin
baglatilmas1 gereksinimi dogmustur. Andre Bazin, bu konudaki goriislerini su sekilde
aciklar;

“Fotograf ve sinemamin sosyolojik perspektifine baktigimizda, bunun gegen yiizythn ortalarinda modern

resim alaninda meydana gelen ruhsal ve teknik krizin, dogal bir sonucu oldugu gériilmektedir. Andre

Malraux, sinemay plastik gercekligin ileri evrimi olarak tammlamstir.”!

15. ylizyilda baslayan teknik gelismeler sonucunda, resme perspektif yani iigiinci
boyutun girmesine kargin dordiindi boyut, diger bir degisle hareket sorunu
agilamamugtir. Ilerleyen siregte, bu sorunu ¢6zmek igin teknolojik geligmelerden
faydalanilmigtir. Bagta Edison, Niepce, Muybridge, Leroy, Joly, Demeny, Lumiere |
kardesler olmak izere, cagin onde gelen bilim adamlarmin ortak ya da bireysel

caligmalan sayesinde, fotograf ve sinemanin teknik alt yapis: olusturulmugtur,

Sinemanin teknik olusum siirecini 1880 yillarinda Muybridge, yalmiz bagina
olusturdugu bir dizenek yardimiyla, atin devingen hareketlerini fotograflayarak
baslatmustir. Bu goruntilleri elde edebilmek igin, cam tabakanin iizerine 1slak kolodyum
maddesi, kuru emilsiyon ve sabit bir taban kullanmigtir. Daha sonra Lumiere

kardeslerin ilk kagt filmi bulmasiyla birlikte bu ¢alismalar hizlanmistir.  Muybridge’in

1 Andre Bazin, Sinema Nedir? Ceviren: Ibrahim Sener (ikinci baski. Istanbul: Sistem Yaymcilik,
1995).5.18.
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o yillarda ¢ekmeyi bagardifi insan ve hayvan hareketlerini gosteren fotograflar,
giinimiizde animasyoncularin kullandif1 en onemli kaynak kitaplarindan birisi haline
dontigmistir. 19. ylizyilin sonlannda, sinemamn teknik alt yapisinin elverdigi olgide
filimler gekilmeye baglanmustir. Ilerleyen siiregte Griffith, Malraux, Abel Gance,
S.M.Eisenstein, H.G.Clouzot, Kulesov, Erich Von Stroheim, F.W.Murnau, Robert
Flaherty gibi film yonetmeni ve kuramcilarinin galigmalariyla, evrensel film dilinin
olusturulmas1 biyuk oOlgiide basanlmustir. Biitin bu ¢aligmalardan sonra, nesnel
gercekligi yakalayan fotograf ve sinema, resim sanatindan farkli bir dil ve sanat olarak
ortaya ¢ikmustir. Diger yandan bu teknolojik gelismeler, resim sanatimn kendini

sorgulamasina ve yeni akimlarin ¢ikmasina neden olmustur. Bazin’e gore;

“ Insanoglunun higbir rol oynamadigi mekanik yeniden iiretim, bizim istahimizi bambagka bir sekilde
doyuracak nitelige sahip olacaktir. Coziim bagar sonucunda degil, basarmanin yolunda bulunur. Modern
fenomen ile stil ve benzerligin gatigmasinin kaynag: da budur. 19. Yiizyil bu krizin gergek baglangicim
gorebilmistir. Bunun mitsel kaynag: da Picasso olmustur, Plastik sanatlarin varhg: ve onun sosyolojik

kokleri daha ayrintili bir sekilde irdelenmeye baglanmugtir. “ Temsili kompleksten” kurtulan modern
3’2

ressam, fotografin vermeyecegi kavramiari resmetmeye baglamistir.
Kameranin bulunmasindan sonra, ¢izgi film c¢alismalart hizlanmistir. Giorgio Vincenti
¢izgi film olugumunu su sekilde agiklar...“ Peg pese gelen iki gérintiiniin, goz tarafindan
algilanmasi, bir gesit kurgu iginde bu tek tek ve dﬁragan goruntiileri bir eyleme, bir

harekete doniistirmektedir. Kurgu bu sekilde bir hareket izlenimi yaratabilmektedir.”

Kamera ve film seridinin bulunmasindan sonra, ger¢ek ¢ekim filmlere paralel olarak
animasyon filmleri de ortaya c¢ikmaya baglamistir. Sinema filmleri ile ¢izgi filmler
arasindaki farkhlik, gorintiilerin elle g¢izilerek olusturulmasidir. Sinemanin iginden
¢ikan yeni film yapim tekniBi, kisa zaman sonra iriinlerini vermeye baglamistir. Bu
alanda ilk calismalar, Winsor McCay, Emile Cohl, Disney kardesler, Avrupa da
Vladislav Starevitch’le baglamigtir. 1930 yilinda, Warner ilk sesli ¢izgi filmi

yapmugtir...“ Ancak ¢izgi filmin babasi iinvan bu alanda ki iistiin galigmalarindan dolay:

2

Ayn, 5.20. )
* Giorgio Vincenti, Sinemamn Yiizysh. Ceviren: Engin Ayca (Istanbul: Evrensel Kultir Kitapligy,
1993).5.16.



Walt Disney’e tamnmigtir. Gergekten hareketli resme hakiki degerini veren, hareketli

resimlerle homojen ve tutarl bir seri yakalamay: basaran Walt Disney olmustur.”

Bitiin bu gelismeler sonucunda, sinema kendi tretim siirecini zaman iginde
belirlemigtir. Bu siireg su sekilde 6zetlenebilir. Oncelikle bir film ¢ekmek igin 6ykii en
onemli gereksinim olarak kargimiza gikar, bu asamada tim olay 6rgisii ve karakterler
olugturularak senaryo asamasina gegilir. Bu asamada 6yku belli yazim kurallarina gore,
sahnelere daha sonrada planlara boluniir. Her sahnedeki diyaloglar yazilir ve ¢ekim
planlan belirlenir. Sahnelerdeki miizik ve efektlerin yerleri senaryoya not edilir,
sahnelerin uzunlugu ve birbirine baglanmasi, genel olarak bu agamada belirlenir. Bitiin
bu yazinsal kisim bir sonraki asamada storyboard (senaryoya gore resmedilmesi) haline
donigturiilir.  Senaryoda belirlenen mekanlar bulunur ve oyunculanin rollerini
canlandirmasiyla ¢ekim agamasi tamamlanir. Kaydedilen goriintiiler montajlanir (kurgu)
eger film sesli ¢ekim degilse, dublaji (seslendirme) yapilir. En son asamada miizik,

efekler ve jenerigin eklenmesiyle siire¢ tamamlanir.

Animasyon filmlerde ise, durum gorintilerin elle olusturulmas: (gizilerek ya da
maketlerin hareketlendirilmesi) disinda pek farkli degildir. Oncelikle senaryoda tarif
edilen karakterler gorsellestirilerek, model sayfasi (model sheet) haline donistiriliir.
Bu sayfada, her bir karakterin animatik olarak onden, yandan, arkadan gortintileri ve
oranlamalar bulunur. Storyboard asamasindan sonra senaryoda belirtilen sahneler belli
ekran 6lgiilerinde planianir (layout), bu galigma sirasinda sahne tasarimi yani mekan ve
karakterin hareket alam net olarak belirlenir. Bir yandan da mekan gizimleri
(background) tamamlamr. Layout’larin daha sonra ¢ekim planlan g¢ikartilir. Bu
calismada hareketlerin genel karakteristii, zamanlamasi, diyaloglar, mizik ve
efektlerin yerleri kare kare belirlenir. Daha sonra bu ¢ekim cetvellerine gore,
animatorler sahneleri canlandirir. Boyama asamasindan sonra, istenilen formatta (35
mm, video, bilgisayar ortam gibi) ¢ekimler yapilir. Kurgu yapildiktan sonra dublaj,

miizik ve jenerik eklenerek film tamamlanir.

* Prof. Dr. Jur. Alim Serif Onaran, Sinemaya Giris ( Ikinci bask1. Istanbul: Maltepe Universitesi, Iletisim
Fakiltesi Yayinlan, 1999).5.119.



Animasyon filmleri, zaman iginde teknik iretim yontemleri olarak farklilagmis ve
cesitlenmigstir. Teknik altyapisim olustururken, plastik sanatlardan yofun olarak
faydalanmgtir. Bitinilyle yeniden tasarimlanan bir diinya {izerine olusturulan filmler,
resim, heykel, mimarlik, grafik gibi plastik sanatlari ve tiyatro, bale, pandomin basta
olmak tzere, gosteri sanatlarimi da kapsayarak bir mozaik, hatta sanatin giniimiizde
aldifn son sekil olarak karsimiza ¢ikmistir. Bu teknik farkhihiklara kargin animasyon

filmler, seyircisiyle beyaz perdede bulusur ve bunu yaparken de sinema ogelerini ve

dilini eksiksiz kullanir.

Animasyon filmlerinin plastik sanatlarla kurdugu vazgecilmez organik bag, beraberinde
bir takim sorunlarn da ortaya ¢ikarmigtir. Vazgegilmez sinema 6gelerinden birisi olan
karakterler, animasyon filmlerinde genelde kadit iizerine ¢izilmis iki boyutlu bir figur
olarak algilanmigtir. Bu sorunun kaynagina inildiginde, animasyon filmlerin daha ¢ok
plastik sanatlara yakin bulunmasi ve sinema o6geleriyle olan ortaklifinin goz ard:
edilmesinden dolayi, soruniarin olustugu séylenebilir. Oysa sinemayla aym dili kullanan
animasyon filmlerdeki karakterler, sadece kafit izerinde hareketlendirilen gizgiler

olmamalidir.

Oncelikle metin halinde én caligmasinin yapimast ve daha sonrada gorsel olarak
tretilmesi ‘gereklidir. Bu 6n c¢aligmalarin yapilmayisi, ya da yetirince onem
verilmemesinden kaynaklanan sorunlar, Tirk animasyon filmlerinde net olarak gorulir.
Genel olarak bu filmlerde iretilen karakterler derinliksiz ve iki boyutludur. Biyik
gogunlukla karikatiir, ¢izgi roman, resim kiiltiirinden gelen ¢izgi film sanatgilan, bu
sanat dalinin sinemaya ve sinema diline olan yakinligmi gozden kagirmuglardir.
Yazinsal 6n galismalarin, gogunlukla goz arch edilmesinden dolayi iiretilen gizgi filmler,
hareketli ¢izgi roman ya da bant karikatirleri olmaktan ote gegememigtir. Bu gibi
filmlerde olusturulan karakterlerin bilyikk gogunlugunun, amaglar ve iglevleri net bir
sekilde belirlenmemistir. Sorunun nedeni ise, evrensel karakterler iretmek igin
vazgegilmez bir gereksinim olan karakter 68elerinin, aynca bir yazinsal galismayla
olusturulmamasi ve anlik ¢oziimler iretme yolunun benimsenmesidir. Yazinsal 6n

calismalar, uretilen karakterlerin bagarisimin rastlantilara birakilmamasi i¢in, dogru ve
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vazgegilmez bir yontem olarak karsimiza ¢ikar. Yazinsal 6n c¢alismalarin yeterince
onemsenmemesi, gunimilz Turk animasyon filmlerinin evrensel olabilmelerini
engellemistir. Bu noktada, karakter gelistirme siirecinde yazinsal 6n ¢alismalarin 6nemi
vurgulanmalidir. Ayrica 6zellikle animasyon filmleri igin, karakter gelistirme sirecinin
belirgin hale getirilmesi ve bu siiregte, yazinsal 6n galismalann olumlu katkilarinmn
ortaya ¢ikartilmasi gerekmektedir. Bu sekilde, animasyon egitimi alan ¢grencilerin ve
bu konuyla ilgili kisilerin iglevsel karakter uretmeleri igin, gerekli yontemleri
kavramalan saglanabilir. Sinema ve animasyon filmlerinde ortaya g¢ikan karakter
sorunundan hareketle, bu ¢alisma karakter gelistirme ve bu siirecte ortaya c¢ikan

sorunlari irdelemeyi amag¢lamaktadir.

Animasyon filmleri sinemayla ortak kullandig: karakter 63esini ve karakter gelistirme
surecini, sinema yontemlerini kullanarak tamamlamasi dogal ve dogru bir yontem
olarak benimsemelidir. Bu nedenle bu g¢alisma siresince animasyon filmleri i¢in
karakter gelistirme agamalar, sinema karakter gelistirme yontemleriyle biiyiik 6lgiide

paralellik gosterecektir.
1.1. Karakter Gelistirme Nedir?

Karakter geligtirme kisaca senaryoda belirtilen karakterin gérsellestirﬂme stirecidir.
Karakterin ortaya ¢ikmasinda ilk temel g¢alismayi, filmin 6ykiistinit ya da senaryosunu
yazan senarist yapar. Olusturulan karakterin amaglan, kisiligi gegmisi, kisaca kisilik
6geleri bu agsamada aynntili olarak metin haline getirilir. Bu 6geler, ¢alisma boyunca
detayli olarak incelenecektir. Kuskusuz islevsel ve etkileyici karakterler gelistirmek,
senaryo 'yazari igin agilmasi gereken en onemli sorundur. Diger bir dnemli sorunda
iretilen bu karakterlerin izleyicisi tarafindan etkileyici ve orijinal bulunmasim
saglamaktir. Ctinkii filmde anlatilan 6yki, karakterler arsinda yasanan gatigmalarin bir
butiniidir, karakterler ne kadar gigli ve alt yapilan saglam iretilirse, aralarinda
olusacak c¢atigmalarda o kadar ilging ve etkileyici olacaktir. Bu yonleri gigli
karakterler, bir siire sonra oykilerini ve ¢atigkilanm kendiliginden ortaya koymaya
baglar. Animasyon karakterleri olugturulma siiregleri ve iglevsellikleri (teknik olarak

gorsellesmesi diginda) sinema karakterlerinden farkli degildir. Karakter ogeleri aymt



derecede 6nemlidir. Karakterlerin basarilan ya da basarisizhiklan, iizerlerine yiklenen
karakter 6geleri ile iliskilidir. Bunun diginda, animasyon filmlerin en ¢nemli farklilig
karakterlerin g¢izilerek gorsellesmesidir, c¢izilen karakterler film hangi teknikle
yapiliyorsa o teknife adapte edilir. Omegin, ¢amur animasyonu teknigi ile film
yapiliyorsa, ¢izilen karakterin 6zel animasyon ¢amurundan ii¢ boyutlu modeli yapilr.
Senaryoya gore yapilan bu tiplemeler filmin bagarisi igin son derece énemlidir. Cizgi

film sanatgist Erim Go6zen bu konudaki gérislerini su sekilde ifade eder;

“Bu canl ¢ekim filmlerdeki rol dagitimi (casting) gibidir. Cizilecek tip filmdeki karakteri yansitmah
ve roliine oturmali hem de canlandirmaya uygun olmalidir. Bu is genellikle stiidyolarin bu isle gorevli
(character designer) ressamlari ya da o tipi canlandiracak olan bas animatorleri yapar. Iyi bir tip

yaraticisinin  ¢esitli ¢izim stilleri olmas: ve birbirinden degisik karakterler yapabilmesi onemlidir. Boyle
tip yaratilacagi zaman, bitin detaylart ile bir bas ¢izip sonradan altina viicut oturtacak yerde, once
vilcudun ve bir arada genel havasimi ve hareketini belirleyen bir taslak karalayip sonradan bunu
temizleyerek agmak ve yerlestirmek igin 151kli masada iizerine bagka bir kagit koyarak kopya almak
daima daha iyi sonug verir. Boyle bir hareket ¢izgisi, (line-of-action) tipin bir biitiin olarak algilanmasint

kafanun ayn viicudun ayn pargalanmig gibi gozilkmemesini saglar.”

Biitiin bu bilgilerin 1s18inda karakter gelistirme; senarist tarafindan gatiskilar:, gegmisi
gelecegi, sorunlar1 ve amaglanyla orijinal bir kigilik yaratilmas: ve animasyon filmleri
icinse metin halinde yaratilan bu karakterin bir animasyon sanatgisi tarafindan

resmedilerek gorsellesmesi stirecine Karakter Gelistirme denilebilir.
1.2. Karakter Uretim Siireci

Yukarida da bahsedildigi gibi, animasyon karakterleri kagit iizerine ¢izilmis iki boyutlu
figiirler degildir. Gergek yasamin i¢indeki herhangi bir insanda oldugu gibi gegmisi,
gelecegi, amaglan, sorumluluklart kisaca varlik nedenleriyle 6rgiilenmis bir yapida
olmalidir. Diger 6nemli bir nokta ise, olugturulan karakterlerin basma kalip klise kisilik
ogeleriyle olusturulmasindan kaynaklanan sorunlardir. Gegmisten bu gine kadar
tiretilmis birgok basma kalip karakterler vardir. Yeni ve orijinal bir karakter

olusturulmaya karar verildiginde bu noktay1 goz éniinde bulundurmak faydali olacaktir.

3 Erim Gozen, Canlandirma Teknigi Ders Notlar: (1). (Birinci baski. Eskisehir: Anadolu Universitesi,
Giizel Sanatlar Fakiiltesi Yayim, 1992).5.3.
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Karakter olusturma siireci igerisinde yaratilan karakterin kisilik Ogelerini, su sekilde

inceleyebiliriz.
1.2.1. Karakter Ogeleri

1.2.1.1. Kisilik

Genel olarak yaratilan hayvan ya da insan animasyon karakterler, biyitk agirlikla
gergek insan kisilik ve davramiglarini 6mek alir. Onlan izlerken konugma bigimleri,
¢ozmeye ¢alistiklan sorunlart tamamiyla insan davramg ozellikleri gosterir. William

Miller’e gore,

“Olusturulan etkin karakterter, gergek kisilermis gibi bir duygu yaratirlar. Bu karakterler sadece oykiiniin
gergeklerini karsilamak i¢in yaratilmig olmaktan ¢ok, tizerimizde gegmisin yogurdugu birer kisilife ve
oykuye sahip olduklan izlenimi yaratirlar. Bunlar tek boyutlu karton figiirler olmak yerine, kendi
hayatlarm: yasamak ve kaderlerini ¢izmek ¢abast igindedirfer. Onlan: filmin diinyas: igerisinde igindeki
insanlar olarak gortiriiz. Karaktere bu kigilik duygusunu verebilmek igin yazar, kendisine gergek kisileri
model alir. Bildigi bir kisinin tavir ve davramslanimi karaktere verebilecegi gibi, degisik kisilerin
niteliklerini tek bir karakterde birlestirebilir.”®

Film ne kadar ¢nemliyse kisiliklerde o denli énerhlidir. Simrhi bir zaman siireci
icerisinde baglayarak biten filmlerdeki kigilikler, bu siire boyunca hizli bir bigimde
algilanmak ve islevlerini yerine getirmek durumundadirlar. Karakterin seyirciye bagarili
bir sekilde aktanlmasi ve anlagilmasimi saglamak Onemli bir sorundur. Bu sorun
genellikle, filmin genel yapisi ve oykii akigim1 bozmadan ...”’s6z konusu kisinin bazi
ozelliklerini ele verecek kiigitkk olaylar varatilarak ¢dziimlenir. Bu agidan sinemanin
davraniggl bir sanat oldugu sodylenebilir. Karakterlerin kisilikleri genellikle filmin
basinda, kiigikk olaylar aracilifiyla gosterilir. Bazen de bir kiginin portresi zit, hatta
birbiriyle g¢elisen davramglarla, seyirciye bir bilmece gibi sunulur.” Ote yandan

karakterlere seyircinin inandirilmasi gerekir. Oykii igerisinde inamirhlign olmayan

¢ William Miller, Senaryo Yazim. Ceviren:Prof. Dr. Yilmaz Biiyiikersen, Dog. Yalgin Demir, Nesrin
Esen (Eskisehir: Anadolu Universitesi, Iletisim Bilimleri Yayini, 1993).5.110. )

7 Micheal Chion, Bir Senaryo Yazmak. Ceviren:Necdet Tanyolag ( Ikinci basim. Istanbul: Afa
Yaymevi, 1987).5.212-213,



karakterler, seyircinin filmden kopmasinda onemli bir etkendir. Islevselligi olan
karakterlerin hepsinin bu yonleri ¢ok giiglidiir. Ornegin; bazi karakterler etkileyici ve
giclu kisilik ozellikleriyle kendi seyircilerini yaratirlar, boyle durumlarda seyirci filmi
ya da televizyon dizilerini sadece onlan gérmek igin izlemeye baslar. Kuskusuz bu
durum filmin butinii igin olumlu olmamakla birlikte, etkin karakterlerin giictinii

gostermek i¢in iyi bir 6rnek olusturur.

Bu konuya 1yi bir 6mek, “James and The Giant Peach” animasyon filmindeki ana
karakter James verilebilir. Cocuk karakter olmasina karsin giglii ve tutarli kisilik
ozellikleriyle diger karakterleri dolayisiyla seyircileri de kolaylikla etkiler. Sorunlara
zekice ¢Oztimler uretir, kargisina ¢ikan engellerle cesurca miicadele eder. Bu sekilde

diger karakterlerin giivenini ve saygisimt kolayhikla kazanir.
1.2.1.2. Kisilik Ogesi Olarak Davranis

Ginlikk hayatta tamdifimiz insanlan, g¢esitli olaylara karsi gosterdikleri tepkiler ve
davranig tarzlariyla tammlar bellegimize yerlestiririz. Giyim tarzi, konugma bigimi,
yuriiyiis tarz1 vs.. gibi 6zellikleri karakterin taninmasinda 6nemli rol oynar. Bu durum
film karakterleri icinde farkl: degildir, seyirci onlar bu ayirict 6zellikleriyle tanimlar ve
kabul eder ya da etmez. Bu nedenden dolay: karaktere etkileyici davrams sekilleri
yiklenmelidir. Film boyunca karakterler, birbirleriyvle kendilerine o6zgii davranig
sekilleriyle iletisime gegerler, bu davraniglar ne kadar orijinal olursa, ortaya g¢ikacak
oyki ve gatismalar o kadar ilging olacaktir. Kuskusuz bu durum da seyircinin filme

karst olan ilgisinin gogalmasini saglar.

Diger yandan etkin karakterlerin belirsiz, gizemli davranislari olmahdir. Bu sekilde
seyircinin karakter izerindeki merak duygusu ¢anli tutulur, filmin ilerleyen
donemlerinde gizler sok olaylarla agiga ¢ikartilir ya da higbir zaman agiklanmaz. Orson
Welles’in, “Citizen Kane” filminde bu duruma uygun birgok oOmek bulmak
miimkindir. Kane’in 6lmek tizereyken soyledigi Rosebud’in ne oldufu diger
karakterler tarafindan higbir zaman anlagilamaz. Filmin sonunda aslinda bu kelimenin,

onun gocuklugunda sahip oldugu kizagimn ismi oldugu anlagilir. Bu durum seyirciye



etkileyici bir sahneyle gosterilir. Kizak onun gorkemli yasamina karsin, dingin
cocukluguna ve ailesine olan dzleminin bir gostergesi haline doniigiir. Bu sekilde filmin

ana temasim belirlenmis olur.
1.2.1.3. Motivasyon

Karakterin film stiresince yaptig1 hareketler, davramis sekilleri uygun bir nedene ve
motivasyona dayanir, bu davramglarin altinda mantikl: nedenler yatar. Miller’in bu

konudaki gorisleri su sekildedir;

“Istek ve niyetleri, kim olduguna ve 6ykii iginde bulundugu kosullara baghdir. Motivasyonlar dinamiktir,
karakterin hareketlerinin temelini olusturur ve yénlendirir. Bu motivasyonlar kokliidir ve yagamin tim
akisini etkiler. Bunlar psikanaliz yoluyla ortaya ¢ikarlar, digerleri duruma baglidir. Oykiiniin geligimine

bagh olarak degisirler. Motivasyonlarin yapist tutarhilik gosterir, bu nedenle karakterlerin hareketlerini

dogrular”®

Oyleyse olusturulan karakterlerin, motivasyonu ve davramslan dogru orantihi olmahdir,
yani ¢ozmeye caligtifl sorunlanyla, amaglan anlasilir kilan bir anlayisla hareket
etmelidir. Boylelikle karakter, 6zden uzaklagmadan amaca hizmet eden davranislarla,
dogru sonuglara ulasmaya ¢alisacaktir. “The Lion King” filmindeki, Scar bu yoniiyle 6n
plana ¢ikar. Amact kral olmaktir ve bu amacina ulagabilmek igin elinden geleni yapar.
Zaman zaman amacindan uzaklagirmig gibi goriinse de, bu sadece taktik geregi yapilmig

manevralardan bagka bir sey degildir.
1.2.1.4. Celiski

Biitiin filmler temel olarak bir sorunu ¢ézmeye caligirlar, bu sorunun merkezinde ise
dogal olarak karakterler bulunur. Onlarin kendileriyle ve diger karakterlerle yagadig:
¢eligkiler sonucunda, ortaya filmin oykisii ve sorunu g¢ikar. Bu tartismasiz bitin
filmlerde olmasi gereken temel kuraldir. Sorunsuz, gatiskisiz bir film distiniilemez,
filmin yapilis nedeni de seyirciyi bu sorunlardan haberdar etmektir. Catiskilar yeterince

on planda olmayan karakterler, silik fark edilmeyen, ilging olmaktan uzak bir yapidadir.

8 Milter, On.ver., s.112.
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Boyle karakterlerin seyirci tarafindan fark edilmesi ve tamnmasi son derece zorlasir, bu
durumu engellemek igin uretilen karaktere ozgiin, ilging celigkiler yiiklenmelidir.
Etkileyici geligkiler filmin geneline de pozitif devinimler katacaktir. filmin
karakterlerinin ¢eligkileri ne kadar orijinal olursa, kendi aralarinda ortaya gikacak
iligkiler yumag o denli siiriikleyici olur...”boylece yeni kisilikler, birbirine kosut ya da
birbirini tamamlayan durumlar yaratabilir. Bu kargitliklar temel islevi, bir 6zelligi

belirginlestirmektir.”

Ama sadece karsitliklardan ibaret bir film diginiilemez, 6regin; iki karakter arasinda
karsitliklar bulunurken difer yandan, birliktelikte s6z konusu olmalidir. Béylece ortak
bir amagta birlegen karakterler, streg igerisinde karsitliklar1 daha iyi vurgulama sansini
yakalamig olurlar. “Beauty and The Beast” filminde bu tiir zithk oldukg¢a 6n plana
cikartilmistir. Cirkin prens gizel Belle’e asik olur. Goruntiisti yiizinden onu hak
etmedigini diiginiir. Bu c¢eligkiler yumagi filmin genelinde siiriikleyici aksiyonlarin

olugsmasini saglar.
1.2.1.5. Ozgiinliik

Ozgiin karakterler yaratmak son derece énemlidir, oldukga zor ve detayli incelemeler
gerektirir. Gliniimiize kadar tiretilmig sinema ve animasyon filmler baktigimizda, temel
olarak birbirlerine ¢ok benzeyen bir¢ok karakter goririiz. Cilgin profesor, salag
dedektif, zli kovboy, zeki dedektif, kedi ile fare gibi.

Bu gibi karakterler abartilidir ve gergekle pek bagdasmaz. Bu durum onlan yagamdan
kopuk olmaya itmistir, diger yandan klise olmayan tiplerde vardir. Bunlan kliselerden
kolaylikla ayirabiliriz, aslinda bu karakterlerinde ¢ok bilinen abartili ozellikleri
bulunmakla birlikte kisilik yapilanmalan gergek ve inandinicidir. Kahraman bir asker
yeri geldiginde korkar, hatta savag alanindan kagabilir, bu gibi 6zelliklerin karaktere
yitkklenmesi iki boyutlu ve inandiricilig1 olmayan kliseler yaratmay: engeller. Ayrica bu

karakterleri daha iyi tamidikga kisilik 6zelliklerinin gesitlenip zenginlestigini goriiriiz.

® Chion, On.ver., s.215.
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Ozgiin karakterler tretmek icin, kliselerden uzaklasarak yeni kisilik ozellikleri
aranmalidir. “Cow and Chicken” bu yanlariyla olduk¢a bagarili olmus animasyon
karakterlerine 6rnek gosterilebilir. Bilinen kliseler aksine g¢ok sevimli ¢izilmemislerdir.
Ayrica, popiler animasyon filmlerde pek rastlanmayan, cinsellik igeren espriler
yaparlar. Bu durum inandiriciliklanina olumlu katk: saglar. Ciinkii bu tiir espriler giinlik
hayatta siklikla yapilir. Diger yandan korkak olmalar1 ve bunu her firsatta géstermeleri
film igerisindeki temel sorunlan olusturur. Giinlikk hayatta herkesin yagadigi sorunlart
abartili bir sekilde yasarlar. Bu da onlan dogal, zorlamadan uzak, inandiric1 ve 6zgiin

karakterler olarak kargimiza gikartir.
1.2.1.6. Degisim

Giinlik yagsam igerisinde, insan kisiligi duragan degildir. Az ya da ¢ok, zaman igerisinde
yasanan oiaylar ve diger kigilerle girilen etkilesimler nedeniyle degisimler olusur. Bu
durum film karakterlerinde de farkli degildir, baslangigta belli prensip ve kriterlere bagh
olan karakter, film boyunca yasanilan siiregte karsilastign olaylar ve kisilerle girdigi
etkilesim sonucunda kaliplasmis deger yargilarint bir kenara birakarak bagka kisilik
ozelliklerini kabul edebilir. Bu degisim olumlu ya da olumsuz yonde olabilir, kuskusuz
eski kisilik ozelliklerinin tamaminu terk etmesi abartili olacaktir. Boyle bir durum

seyirciye inandirici gelmez.

Degisim siireci karakterin duragan, sikici olmasini bityiik 6lgiide engeller ve seyircinin
ilgisini filme daha fazla yopunlagtirmak igin etkili agilimlar yapma firsati verir.
Degisime ragmen yinede karakterin gegmisiyle gok fazla gelismemesi igin dikkatli
olmak bu noktada oldukc¢a onemlidir. Kisaca higbir zaman bir patronu alip, filmin
sonunda ig¢ilerine o giine dek yaptiklarindan dolay1 6ziir dileyen ve fabrikasinin gelirini

onlara dagitan bir insan haline getirmemek gerekir.

Eger patronun davramglan degisecekse, oykiniin sonunda bu degisim ancak soyle
olmalidir. Isgilerine toplu sézlesme hakki, daha iyi ¢aligma sartlan ve daha dolgun bir
maas vermeye yanagir. Filmin baginda biitiin bunlara karst gikarken, film siiresince

gelisen olaylar sonucunda, bitin bu tavizlere karsin, fabrikasim yine de elinde

snadolu Universites
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tutabilecegini 6grenmistir. Bu degisimlere ragmen patron isgilerini seviyor ve onlarm
biitiin isteklerini yerine getirmek igin varini yogunu harciyor degildir, sadece durumdan

en az zararla kurtulmak i¢in bunu yapmustir. Sonugta o bir patrondur ve kendi ¢ikarlan

her seyin lizerindedir.
1.2.1.7. Karakterin Taninmast

Seyircinin karakteri tanimasi, karakterlerin karsilagtiklar olaylara gosterdikleri tepkiler
yoluyla olur. Herhangi bir haksizliBa ugrayan karakter bu olaylara gosterecegi tepki
onun kisiliginin tamnmasinda 6énemli ip uglan verecektir. Eger baski ve yildirmalara
tepki olarak, mucadele ve haklarini savunmay deniyorsa, bu karakterin kisilik yapisinin
inatci, dirayetli ve miicadeleci oldugu anlagilir. Tam tersi bir durumda, baski karsisinda
geri gekilip yenilgiyi kabul etmesi de, onun yilgin, dirayetsiz kisilik 6zelliklerine sahip

bir karakter oldugu sonucunu ortaya gikartir.

“The Lion King” filmindeki, Simba kendi giivenli yasam alanim terk edip tehlikelerle
dolu yasak bolgeye gitmek ister ve bunu gergeklestirir. Orada karsilagtifi tehlikelerle
miicadele edebilme cesaretini gostermesi, onun miicadeleci, merakli ve cesur kisiligi

hakkinda agik ip uglar verir.

Bagka bir 6rnekte ise, Tarzan orman terk etmeye karar verir. Gemiye binmek fizereyken
goril ailesine insanlann saldirmasi, onu bu fikrinden caydirir ve onlari savunmak igin
geri doner. Tarzan’in bu davramigi, gegmisine ve onu bakip bityliten goril ailesine
baglihigmin kamtidir. Karaktere yasatilacak olaylar ve bu olaylara gosterecegi tepkiler,
seyircinin onlar tammasinda temel etkenterdir. Ote yandan karakterlerin kendine has
davramglanyla diger karakterlerden aynlmalidir. Tarzan’in kendine 6zgii bagirmasi

onun taninmasinda kolaylik saglar.
1.2.1.8. Yan Karakterler

Yan karakterlerin gorevleri ana karakterleri tamamlamaktir. Film stresince ana

karakterlerin ¢ozmeye ¢alistign sorunlarin olusturulmasinda ya da, ¢oziimlenmesinde

anadolu Universites
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onemli katkilan vardir. Genel olarak ana karakterlerin, kisilik ozelliklerinin agiga

cikartilmasi ve vurgulanmasi i¢in arag olarak kullanilirlar.

Kuskusuz filmin akiginda 6nemli gorevleri bulunmakla birlikte ana karakterler gibi 6n
planda olmalan sakincali sonuglar ortaya ¢ikartir. Boyle bir durumda ana karakter
siliklesip etkisini yitirir, ama bu durum yazar tarafindan onlara yeterli 6zen ve oénem
verilmez anlamina gelmemelidir. Bu karakterlere ana karakterin oniine gegmeyecek
kadar etkileyici ozellikler yiiklenebilir. Bu karakterler arasinda mimmkiin oldugunca
zitliklar olugturulmals, boylelikle seyirciye ilging gelecek olaylar ve seriivenler olugmasi
saglanmalidir. Yan karakterler az goriindiklerinden onlar hakkinda bilgi sahibi olmak
gugclesir, bu sorunu agmak i¢in kendilerine ayrilan sinirli zaman igerisinde taninmasini
saZlayacak en onemli 6zelliklerinin 6n plana gikartilmas: gerekir. “Masum Sanik Roger
Rabbit” filmindeki kirli igler ¢eviren sansarlar, kendi sahnelerinde en onemli ¢zellikleri

olan sakarliklanin: her firsatta ortaya ¢ikartirlar.
1.2.1.9. Kadin Karakterler

Guncel yasam igerisinde kadimin yeri neyse, filmlerdeki kadin karakterlerde aym
paralellikte olusturulur. Senaryo yazarlari bilyikk cogunlukla, kadim1 ana erkek
karakterin 6duli ya da bir aksesuar olarak kullanmigslardir. Belki de bagka sanslan
bulunmadigindan béyle davranmak durumunda kalmis olabilirler. Bu sorunu daha iy1
anlayabilmek i¢in, kadinin sosyolojik yerinin ne olduguna bakmak gerekir. Genel olarak
kadin, giincel yasam icerisinde yagamsal konularda s6z sahibi ve olaylara yon veren bir

konumda bulunmadig igin, film karakteri olarak etkin bir yere sahip olamamiglardir.

Dogal olarak istisnalar vardir, ama bu kadin karakterlerde erkeksi rolleri oynamak
zorunda kalmiglardir. Ana karakterlerin baslica oOzelliklerinden olan kahramanhk,
toplum tarafindan, erkeklere mal olmus bir 6zellik olarak benimsenmistir. Bu durumda
kadinlann 6nemli karakterler olmasi beklenemez . “Tarzan™ filmindeki Jane, onemli bir
rol istlenmesine kargm, film boyunca Tarzan’in ugruna miicadele verdigi bir odul

olmaktan 6teye gidemez.
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Sdney Pollak’a gore;

”Senaryo yazarlari kadinlart sorunlarin kaynagi olarak gérmeye ahigmglardir, ¢ogunluklada bunda

haklidirlar. Cunki, kadinlar senaryoda cinsellik ve gegici agklar igin vardir ve filmin omurgasinda dnemli

0
yer tutmazlar.”!

Bitiin bunlara kargin, kadin karakterlerin olabildigince etkin hale getirilmesi ve filme
katkilarinin artinimasi kazang olacaktir. Cizgi filmlerde, kadin karakterlerin ayricalikli
bir yeri vardir ve daha fazla ana karakter olabilmislerdir. Ciinkii, ¢izgi filmler agirlikh
olarak ¢ocuklara hitap eder ve gocuklarda kadin, erkek olgusu yani cinsiyet fark: daha

gelismediginden kadin kahramanlar kolaylikla kabul edilir.

1.2.1.10. Kisiligin Boliistiiriilmesi

Film boyunca kisilerin tanitim belli araliklarla ve siiprizlerle yapilmasi, filme ayn bir
cekicilik katacaktir. Karakter 6zelliklerinin bitiiniiniin seyirciye ¢abucak gdstermek,
filmin devamu igin ilgi ve merakin dagilmasi tehlikesini yaratir. Ornegin; karakterin 6zel
yasamiyla ilgili ¢esitli siirprizier olusturularak, seyircinin onu daha fazla merak etmesi
ve dikkat yogunlugunun artirilmasi saglanabilir. Diger taraftan, karakter 6zelliklerinin
gosterilmesi geciktirilmemelidir. Boyle bir durumda seyirci bu belirsiz kigi hakkinda
belli bir fikre ya da, belirgin bir fikre sahip olamaz ve ondan uzaklasir. Bu duruma iyi
bir 6rnek olarak, “Aga¢ Diken Adam “ filmindeki yalniz goban karakteri gosterilebilir.
Bu karakter yok edilen ormanlarn tekrar canlandirmak igin, mese palamutlarini topraga

ekmeye baslar.

Dogay tekrar eski haline getirmek igin ovgiiye deger bir miicadeleye girmesi, onun
sadece basit bir ¢oban olmadifimi tam tersine, dofa ve insan arasindaki dengeyi
kavramus bilge bir kisilik oldugu gergedini agiga gikartir. Kuskusuz filmin baginda
ondan boyle bir davranig beklemek igin herhangi bir ip ucu olmamasina ragmen, hos bir

stirprizle kisiligi seyirciye tanitilir.

10 Aym, s.121.
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Boylelikle onun yalniz bagma verdigi onurlu miicadeleye ister istemez seyircide
katilmis olur. Tam tersi bir ornek, ¢ok bilinen bir klise olan Herkiil’iin animasyon
filminde goérulur. Bu mitolojik kahramanin kim oldugu gegmisi ve gelecegi hakkinda
seyircinin belli fikirleri her zaman vardir. Bu bakimdan Herkul’tin kisiligi seyirciye yeni
ve siiriikleyici strprizler hazirlama imkan yaratmaz. Bu gibi kligelerin etkileyici hale

getirilmesi, teknik becerinin gosteriye déniistiiriiimesiyle saglanir.
1.2.1.11. Diyalog

Bir karakter olustururken, yukarida anlatilan bitin 6gelerin yant sira nasil
konusturulacag: da 6énemli bir sorundur. Karakterler rollerini oynarlarken gorselligi
oldugu kadar, diyaloglari da kullamrlar. Bu noktada kimin nasil konusturulacagi
onemlidir...”gengler geng gibi, yashlar yash gibi konusmalidirlar.”'! Sadece geng
karakteri geng, yashyr yash konusturmak sorunu halletmez. Bu iki simiflandirmada

kugkusuz kendi igerisinde gegitlenecektir.

Omegin; genelde tembellik yapan, aktif yasamdan uzak bir karakter igin segilecek
diyaloglar, konusma tarzi ve vurgular da ona gore belirlenmelidir. Boyle bir karakter
igin yayvan, kelimeleri yutan bir konugma tarzi ve tembel iisengeg kisiligine uygun kisa
diyaloglar olusturulmas: isabetli olacaktir. Tam tersi bir karakterde canli, atak bir
konusma tarzi ve uzun dialoglar gerekecektir. “The Rescuers” filmindeki ana kadin
karakter Bianca’nin konugma tarzi, narin gériiniigiine uygun bir sekilde yumugak, bagtan
gikaricidir. “The Lion King” filmindeki kotii karakter Scar’in konugmalan, kisiliine

uygun sinsi, yavas ve kisik bir tarzda olusturulmustur.

Diger yandan diyaloglar gereginden fazla abartilmamalidir, bu gibi durumlarda
karakterin ana Ozellikleri ikinci plana diisecektir. Bu da amaglanandan baska bir
karakterin ortaya ¢ikmasina neden olur. Animasyon filmlerinde abartilar biraz daha 6n
plandadir, ¢iinkii kendi gergekligi i¢inde abartilarin her tirliisiinii bir anlatim yontemi
olarak benimser. Bunu yaparken de karakterin 6nemli 6zelliklerini daha fazla abartir ve

ortaya ¢ikartir. Bu durum iyi bir omek olarak, Aladdin filmindeki cin karakteri

1 Aym, 5.105.
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verilebilir. Giinlik yagamda kullandigimiz diyaloglar, genelde yerinde sayan konudan
konuya atlayan soézlerden olugur. Sinemada kisitli bir zaman diliminde bir 6ykiiniin
anlatilma zorunlulugu oldugundan diyaloglar kisa ve 6zlii olmalidir. Bu durum
animasyon filmleri i¢in daha ciddi bir hal alir. Ciinku, bu tur filmler ¢ok emek ve 6zen
gerektirir, gereksiz her diyalog icin ayrica animasyonlar yapilacagimi disgiiniirsek,

diyalog yazarken olgiili ve 6zlu climleleri yazmak kaginiimaz bir ihtiyag haline gelir.

1.2.1.12. Komikler

Komedi sinemanin vazgegilmez 6gelerinden biridir. Dolayisiyla komik karakterlerde
sinema i¢inde 6nemli yer tutar, genel olarak abartili olmak durumundadirlar. Ciddi
oykiler igerisinde, seyirciye rahatlama ve denge saglamalan igin yer verilir, animasyon
filmlerinde ise durum ¢ok daha 6n planda olmalarim gerektir, mizah ve animasyon
filmleri vazgegilmez bir birliktelik kurmuslardir. Ayrica ¢izgi ile mizah yapabilmek
gergek ¢ekim filmlere goére birgok olanaklar yaratir, komik sézlerin etkisi ¢izgilerin
sonsuz esnekligiyle perginlenir. Kuskusuz bu durum animasyon karakterlerinin genel
olarak komik olmasi gibi yanhs bir yargi olugmasina neden olur. Oysa komik unsurlar
yogun olarak kullamlmasina karsin, film igerisinde komik olma gorevi, bir ya da iki

karaktere verilmigtir,

“The Rescuers” filmindeki, Wilbur ve Joanna, “The Lion King” filminde Pumbaa,
Shenzi, Banzai ve Ed komiklikleriyle 6n plana ¢ikarlar. Seyirciyi gildirebilmek
olduk¢a zor oldugu i¢in, kullamlacak komik sahnelerin on g¢aligmas: dikkatle
yaptimalidir. Komik olmayan komik karakterler ve durumlar, seyircinin ilgisinin

dagilmasina ve filmden uzaklagmasina neden olur.
1.2.1.13. Kotii Karakterler
Tirk animasyon filmlerinde, genel olarak kotii karakterler yeterince iglenmemigtir, hatta

akilda kalabilecek bir kotii karakter bulmak bile oldukga zordur. Oysa bu karakterler

oyki igerisinde 6nemli yer tutarlar, iyi olusturulmug bir koti karakter, seyircinin
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nefretini kazandifn kadar saygisim da kazanmir. Eric Von Stroheim, nefret etmekten

hoglanacaginiz bir adam,”"? sozityle koti karakterlerin 6nemini vurgular.

Kotii karakter dogal olarak filmdeki ana sorunlan yaratir. Sorun iiretmekte oldukca
bagarilidir, bu yanlari sayesinde sinema tarihinde en akilda kalan karakterler igerinde 6n
plana gikabilmislerdir. Zaman igerisinde filmlerin unutulmasina kargin kot karakterler
hafizalardan silinmez. Ciinka, seyircinin higte onaylamayaca@ kisilik 6zelliklerine
sahip olmalarindan dolayi, ister istemez onlara yonelik nefret ve antipati duygusu

olusur. Bu duygu sekilleri de oldukga giiclii ve gogu zaman kalicidir.

Diger yandan ¢oZu zaman bu karakterler kétiliik yapmaktan bagka 6zellikleri olmayan
canavarlar olarak gosterilmigtir, ama insanlar tamamiyla ne iyi, nede kotudiir. Bu
noktadan hareketle olusturulan koétii karakterleri, biitiin zamaninu entrikalara ve kotuluk
yapmaya harcayan kisiler olarak gostermek yerine neden, sonug iligkisi igerisinde
psikolojisinin derinine inerek daha saglikh tanitmak gerekir. Bir Warner Bros karakteri
olan Sylvester, dogal beslenme giidusityle hareket eder ve Tweety’i yemek igin ugras
verir. Bu davranis sekli, seyirci tarafindan koétiilik olarak algilanmasina karsin ¢ogu
zaman sevimli bulunur. Sonugta bir kedi olan Sylvester’in, kus karakter Tweety’1
yemeye ¢alismasi seyirci tarafindan normal bir durum olarak kabul edilir. Bagka bir
ormekte ise, “Notre Dame’in Kamburu” filmindeki Judge Claudé Frollo’nun yaptif
kotiliklerin sebebi, Esmeralda’ya olan gizli agki ve ona sahip olma isteginden

kaynaklanir, bundan dolay: onu hakli bulmak bile miimkiin olabilir.

“The Lion King” filmindeki Scar, kot karakter olma misyonunu bitinilyle yerine
getiren, 6mek bir karakter olarak karsimiza ¢ikar. Kral Mufasa’nin kardesidir ve onun
golgesinde kalmigtir. Bu durumdan kurtulmak ve kral olabilmek igin, zekice
diiginiilmiis entrikalar gevirir. Seyirci tarafindan kot olarak algilanan bu davramglar,
aslinda mantikli nedenlere dayamir. Ciinkii o da kral olmak istemektedir. Bu nedenle

onun davraniglarini anlamak miimkiin hale gelir.

12 Miller, On.ver., 5.126.
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1.2.1.14. Hayvan ve Diger Karakterler

Ozellikle animasyon filmleri igin, vazgegilmez karakterler haline gelmislerdir. Ama
normal hayvan profilleri biiyiik oranda insanlagtirilmigtir, bu nedenle yukanda yazilan
Ogelerin hepsi bu karakterleri de ilgilendirir. Hayvanlar gercek yasam igerisinde,
cogunlukla sempatik ve sevimli bulunurlar. Bu yanlan sinema ve 6zellikle animasyon
filmleri tarafindan, seyircilerin ilgi ve sempatisini kazanmak i¢in yogun olarak
kullamlir. Dolayisiyla animasyon film karakterlerinin  6nemli bir kismini,
insanlastinlmig hayvan karakterler olusturur. Bu sempatik animasyon karakterlerin
seyirciden gordiikleri bityuk ilgi, onlan yalnizca bir animasyon karakteri olmaktan 6teye
tagimistir. Begeni kazanan karakterlerin oyuncak modelleri, ¢ikartmalan, t-short’leri ve
daha bir ¢ok egyalar piyasaya g¢ikartilir. Boylelikle bu karakterler, animasyon filmleri
disinda yeni sektorlerin itici giicii haline gelmislerdir. Donald Duck, Mickey Mouse,
Goofy, Bugs Bunny, Tweety gibi karakterler bu konuda bagariya ulasmis karakterlere

omek gosterilebilir.

Hayvan karakterlerin diger bir 6zelligi ise, ¢ocuklarin ilgisini ¢abucak gekebilmeleridir.
Iyi olusturulmus hayvan karakterler ¢ocuklann hafizasina adeta kazinir, bu nedenle
genel olarak hayvan ve insan karakterlere giddet iceren davramig kaliplar: yiklemek,
sakincali durumlar yaratmig ve gunimiizde hala gincelligini koruyan tartigmalarin

dogmasina neden olmustur.

Animasyon filmlerinde, insan ve hayvan karakterlerin disinda cansiz egyalarda karakter
olarak siklikla kullanilirlar. Bu karakterlerde dogal olarak insanlagtirilir, bu nedenle
yukarida anlatilan butin 6zellikler onlan da ilgilendirir. Bu karakterlere “ Guizel ve
Cirkin” filmden, Mrs. Potts (gaydanlik), Chip (fincan), Cogsworth (duvar saati),
Lumiere (samdan) 6mnek olarak verilebilir. Bu karakterler insanlastinlirken ginlik
hayattaki islevsellikleri olabildigince korunur. Omegin; duvar saati olan Cogsworth,
film siiresince zamanla ilgili her tirli sorunu ¢dzerek bu konudaki yeteneklerini

gosterir. Samdan Lumiere ise mumlarim bir silah gibi kullanir.
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1..2.1.15. Isim Secimi

Karakterlerin isimleri gelisi giizel segilmemelidir. Seyirciler filmi izlemeden once gesitli
yollarla karakterlerin isimlerini 6grenirler, karakter hakkinda ilk izlenim edinmelerinde
isimlerin buyilk 6nemi vardir. Isimler karakterin, sosyal ve kultirel simfi hakkinda
onemli ipuglan verir. Ornegin; modern bir kentli aile ile koyli ailenin gocuklarina

verecegi isimler aynm olmayacaktir.

Boylelikle seyirci daha filmi izlemeden karakter ve dolayisiyla film hakkinda kabaca da
olsa bir fikir sahibi olur. Karakterlere isim segerken, etnik ve ¢ok bilinen isimlerden
uzak durmakta fayda vardir. Daha ¢ok orijinal, kisa ve vurgulu isimler akilda kalicidur.
Goofy , Pluto, Tweety, Daffy Duck, Cow and Chicken gibi basar1 kazanmig animasyon
karakterlerin isimleri kisa ve akilda kahci olmalarindan dolayi, bu konuya giizel drnek

olustururlar.
1.2.1.16. Karakterin Kullandigi Esyalar ve Araclar

Karakterlerin kullandifi egyalar ayrica 6nemlidir. Bir ¢ok karakter bazi egya ya da
aragla Oylesine 6zdeslesmistir ki, adeta karakterin fiziksel yapisinin bir parcast haline
gelmistir. Ornegin; Charlie Chaplin’in" giydigi daracik elbisesi, sapkasi ve bastonu
seyircide, Chaplin imajimin yerlesmesinde onemli etken olmugtur. Karakterin kullandigt
esyalar sosyolojik bilginin taginmasina yardimer olur. Bagka bir 6mekte ise, “The Lion
King” filmindeki saman babun Rafiki, asasiyla adeta butiinlesmistir. Asa onun
toplumsal statiisinii perginleyen bir aksesuar haline doénugiir. Boggs, bu konudaki

diistincelerini su sekilde agiklar;

“Sitahlarda beli amaglar i¢in kultanilir. Wyatt Earp’in Buntline Spesial’i, Davy Crockett’in Old Betsy’si,
James Bond ve onun Walther PPK’si, Yalmz Kovboyun giimiis mermileri, Indiana Jones’in kamgisi
onlarin kimlik kartlar1 haline gelmistir. Oz Bityiiciisiindeki Dorothy’nin lastik ayakkabilar1 Oz’a olan

yolculugunu ve evine 6zlemle dénme isteSini bize hatirlatmaktadir. "

B Joseph M. Boggs, The Art of Watching Films (California; Benjamin / Cummings Pub. Co.
1987).s.111.
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Yeni karakterler olustururken onlara gesitli objeler kullandirmak, hi¢ kuskusuz
karakterin kisiligini seyirciye anlatmakta dnemli kolayliklar getirecektir. Bunun yam
sira karaktere yakigmayan arag ve egyalardan uzak durulmasi gerekir. Diger yandan
segilecek bu aksesuvarlarin belli modalar yarattigim da diisiinmek gerekir, animasyon
filmleri de yapilan ¢izgi roman kahramam Red Kitt, aldii yoZun elestiriler sonucunda

sigaray: birakmak zorunda kalmugtir.
1.2.1.17. Karakterin Zayifligt

Insan medeniyeti binlerce yillik evrimi siiresince, belli kural ve dogmalar olugturmustur,
bu yasalar sistemi karsimiza din ve ahlak, tore, gelenekler bazen de resmi yasalar olarak
cikar. Her birey bu sistemin igerisinde dogar ve ondan etkilenir, ozgirlikklerin
belirleyicisi olan bu yasaklar zinciri, toplum ve insan kisiliginin sekillenmesinde en
onemli etkendir. Bu yasaklara uyum saglamak igin egitim aile de baslar ve zaman
icerisinde toplumun diger katmanlarinda devam eder. Kaginilmaz olan bu egitim stireci,
bazi toplum kesimlerinde ¢ok daha agir bir hale gelir ve bireysel istekleri, davranig
Szgurlugini biylk olgude bastinir. Bu kiiltiir igerisinde yetisen kisi, toplum igerisinde
kendi istek ve arzulanyla orijinal bir birey olarak yasamasi oldukga giiglesir. Bu durum

sinema karakterlerinde de ortaya ¢ikar. Boggs’a gore;

“Kisinin kaderi, kendisi digindaki giigler tarafindan belirtenmektedir. Yani onun sevecenligi ve secim
ozgirlidii ise yalnizca o kisinin bir aldanmasidir. Cevreyi Onemli bir diizenleyici gig, veya baskin
kontrolor kabul edersek, bu yorumlayici giiglerin kKiginin karakterini nasil etkiledigi, bizi dikkatli bir
sekilde ditsiinmeye sevk eder. Bir baska degisle, toplam ¢evre faktoriiniin etkileri kisiligin olusmasinda

son derce dnemlidir. Sosyal yagamin ona uyguladigi davranig kodlarn 6ylesine yaygindir ki, filmde gegen

_olaylarm anlatilmasinda birgok sahneden daha etkili otur.”**

Bu bilgiler isiginda karakterin zayifligi olusturulurken, iginde yasadigt cevresel
faktorler ve karakterin Kisiliinin olugmasina etkileri, ayrintili bir sekilde filme
yansitilmahdir. Bu duruma iyi bir 6rnek olarak, “Notre Dame’in Kamburu” filmindeki
Quasimodo verilebilir. Goriiniigii nedeniyle toplumdan diglanarak kilisede yasamaya

mahkum edilir, ama o biitiin yildirmalara ve horlanmalara giigli kisiligi sayesinde kargi

1 Aym, s.57.
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koyar. Surekli agagilamalara ve siddete maruz kalmasina ragmen, miicadelesi siiresince
giclit kigiligini ve saglam iradesini her firsatta ortaya koyar. Diger yandan biitiin
karakterlerin ayni dayaniklilifn géstermesi miimkiin olmaz, kargilagtifi en kigik zor
durumda bile geri adim atan karakterlerde filmde dogal olarak yer alacaktir. Bu durum
film igerisinde olumlu devinimler yaratmak igin kullamlir, “Cow and Chicken”
animasyon dizisindeki, Cowun zayif kisiligi ¢ogu zaman komik sahnelerin dogmasina

neden olur.
1.2.2. Karakter Ozellikleri Listesi

Bu ozellikleri gorsel, psikolojik, aymrt edici, sosyal ve kiiltiirel o6zellikler olarak
simflandirabiliriz, gogu yazar boyle listeler olusturma geregi duymaz, ama yine de
karakterin butiniindi algilamada faydali bir galigma olarak kabul edilebilir. Bu listelerde
karakterin tim ozellikleri net bir bi¢cimde ortaya ¢ikartilir. Diger yandan bir karakteri
belli kaliplar igerisinde tanimlamak, ileride meydana gelebilecek degisimlerin,
karakterin 6nceki tammmindan uzaklagmasina neden olur, bu gibi listeler olugturulurken

yeni olusumlarinda hesaba katilmasinda fayda vardur.
1.2.2.1. Gorsel Ozellikler

Yasi: Karakterin yasi nedir? Yasim gosteriyor mu? Yasiyla ilgili ne tiir problemler
yagiyor? Olgun bir yagta olmaya mi1 6zeniyor, yoksa yagini inkar m1 ediyor? Yasiyla
ilgili bu tiir sorular gogaltilabilir.

Cinsiyeti: Karakterin cinsiyeti nedir? Bu konuda yasadif1 problemler var m1? Varsa
nelerdir? Cinsiyetini nasil disa vuruyor? Cinsiyeti hakkinda neler diisiniiyor?
Anatomik bozukluklary: Fiziksel engeller, hastaliklar herhangi bir nedenden dolay
sonradan olusmug anormallikleri var mi? Varsa bu durum hayatin nasil etkiliyor?
Boyu: Boyu nedir? Boyu ile ilgili neler dusiiniiyor? Bu konu da kompleksleri var m1 ?
Kilosu: Kilo ve olgiileri nelerdir? Boy ve kilo oranlar nasil ? Sisman ya da zayifsa bu
durumdan nasil etkileniyor?

Sa¢ ve deri rengi: Sa¢ ve deri rengi nedir? Saglan dogal renginde mi veya dokilmis

mii?

anadotu Universites



22

Viicut yapisi: Atletik, hantal, normal, iri ya da kigiik bir viicuda mi sahip? Bu
konuda ki dusiinceleri nelerdir? Halinden memnun mu yoksa sikayet¢i mi?

Tavir ve durusu: Dogal, rahat, gergin, kati, hareketli ya da pasif mi? Yiiz mimik ve
jestleri nelerdir? Ozel olarak kullandig: yiiz ve viicut ifadeleri var m1?

Konusma tarzi: Ses tonu nasil? Kalin, ince, giir ya da etkileyicimi, bu yaniyla yasadig
olumlu, olumsuz seyler nelerdir? Konugtugu dili iyi mi, kotii mit konuguyor?
Goriiniigii: Goriunigiine dikkat ediyor mu? Ozel bir giyim tarzi var m1? Modern, sik,

pahal, salas, temiz, sade ya da siislii giyinmeyi mi tercih ediyor?
1.2.2.2. Psikolojik Ozellikler

Zeka diizeyi: Zeka diizeyi nasil? Zeki, normal ya da aptal mi? Zeka diizeyi yasamini
nasil etkiliyor? Bu yoniiyle kazanglari ya da kayiplari nelerdir? Yagami boyunca
zekasim m1 kullanmig, mantikli olmay1 benimsemig? Karsilagtifi problemlere zekice
¢cozumler tiretebiliyor mu ?

Ozel yetenekleri: Sahip oldugu meziyetler var m? Resim yapmak, miizik aleti ¢calmak,
yemek yapmak ya da spor gibi.

Olaylara baksi: Iyimser, kotimser, rahat, sakin, heyecanli, saldirgan veya gekimser
mi?

Yaraticih@i: Karsilagtigi engelleri agmak igin orijinal ¢oziimler tretebiliyor mu?
Entelektiiel alt yapisi: Bilgi seviyesi nedir? Bu konuda eksikleri var m1? ilgi duydugu
alanlarda bilgilenmek igin ¢aba harciyor mu? Ya da cahilse, bu yant hakkinda ne
diistintiyor?

Takintilari: Takintilan var mi? Varsa nelerdir? Kogeleri saymak, merdiven altindan
gegmemek, siirekli ellerini yikamasi gibi. Bu gibi takintilani hayatmi nasil etkiliyor?
Bunlardan kurtulmak i¢in 6zel bir ¢abasi var m1? |

Gegmiste yasadig: onemli olaylar: Onda derin izler birakan iizimtiiler, sevingler, hayal
kirikliklan neler? Bu olaylar hayatimi nasil etkilemis ya da etkilemeye devam ediyor?
Fobileri: Rahatsiz oldugu duygu, diigiince, obje ya da durumlar var mi1? Varsa bunlar

hayatim nasil etkiliyor? Fobilerinden kurtulmak igin herhangi bir cabas1 var m1?
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Diger karakterler hakkindaki diisiinceleri: Diger karakterler hakkinda neler
diistinityor? Onlarla uyumlu mu, uyumsuz mu? Kaybeden tarafta mi, yoksa kazanan
tarafta m1?

Kendisi hakkinda disiinceleri: Kendisiyle barisik m? Begendigi, begenmedigi,
kurtulmaya ¢aligtig 6zellikleri var mi1?

Gizledigi yanlan: Gizledigi yanlan var mi? Varsa hangi yanlan ve neden gizleme

ithtiyaci duyuyor? Bagkalarinin bildigi, fakat kendisinin fark etmedigi yanlar: var mi1?
1.2.2.3. Sosyal ve Kiiltiirel Ozellikler

Isimi: Ismi nedir? Geleneksel ya da modern bir ismi mi var?

Dogum yeri: Nerede ne zaman dogdu? Buyudigi yer ve anavatan neresi?

Irki: Hangi irka dahil? Irkindan dolay: yasadigi avantajlar veya dezavantajlar var mi?
Varsa bunlar hayatini nasil etkiliyor? Kendi irkiyla barigtk mi1? Yoksa baska bir irktan
olmayi tercih ederdi?

Ailesi: Ailesi ve onlarla iligkileri nasil? Kisiliginin ve hayatinin sekillenmesinde,
ailesinin etkisi var m? Ailesinin ge¢misi nedir?

Meslegi: Meslegi nedir? Isini sevdigi igin yoksa, zorunlu oldugu igin mi yapiyor? Eger
meslegini sevmiyorsa, hangi meslegi yapmak isterdi? Mesleginin hoglandigl ya da
hoglanmadig yanlar1 neler? )

Medeni durumu: Evliyse esiyle iligkileri nasil? Onu seviyor mu? Evlilik hakkinda
neler dugtiniiyor? Evli degil ya da bogsanmigsa, bu duruma yol agan nedenler neler?
YasadiZ1 yer ve cevresi: Nerede yasiyor? Koy, kasaba ya da buyik sehirde mi?
Yasadig1 cevreyle iligkilerinden memnun veya gevresinden kurtulmaya mui galigtyor?
Cevresi onu nasil etkilemis veya etkiliyor?

Zaman: Oyki hangi zamanda gegiyor? Gegmis, simdi ve gelecek. Bu dénemlerin en
belirgin ozelligi nedir? Aglik, dogal afetler, savas gibi toplumsal kaoslarin yasandig bir
zaman dilimi olabilir.

Takama ismi: Takma ismi var mi? Varsa neden boyle bir isim kullantyor?
Arkadaslari: Arkadaslan kimler? Onlarla iligkileri nasil? Sevgilisi ya da sevgilileri var
mi1? Eger igverense, yaninda ¢alisan insanlara davramiglari nasil? Sosyal yagantisinda

onun i¢in 6nemli olan kigiler kimler ve neden onlara 6nem veriyor?
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Ekonomik durumu: Zengin, yoksul ya da orta halli mi? Ekonomik durumunun
yasantisina olumlu veya olumsuz etkileri neler? Para onun igin ne kadar énemli? Eger
parasal giicii yoksa, bu giice ulagmak igin 6zel bir ¢aba harciyor mu? Diger karakterlerle
iligkilerini kurarken para ne kadaf O6nemli?

Ozel ilgi duydugu alanlar: Astronomi, avcilik, spor ya da sanat gibi.

Dinsel inanglari: Hangi dinden? Dinsel inanglari var m1? Varsa hayatin nasil etkiliyor?
Yasam tarzi: Sosyetik, siradan ya da bohem gibi. |

Deger yargilari: Ahlak¢1 mi1? Geleneklen ve toreleri ne kadar ciddiye aliyor? Yasamint
bu gibi kurallara gore mi diizenliyor, 6yleyse bunun nedeni nedir?

Idealleri: Hayati boyunca en ¢ok istedigi sey nedir? Kisa ve uzun vadede

gergeklestirdigi ya da gergeklestiremedigi idealleri neler?

1.2.2.4. Karakterin Ayirt Edici Ozellikleri

Karakterin difer karakterlerden ayirt edilmesi, belli yonlerden farklilagtirilmasiyla

saglanir. Bu yonler;

- Hareket yoniinden. (Karakter ne yapmaya ¢ahisiyor ve bunu nastl gergeklestiriyor?)

- Tepki yoniinden. (Karakter yeni durumlara nasil bir tepki veriyor ve diger karakterler bu durumda ne
yapiyorlar?)

- Diger karakterlerin tepkisi yoninden. (Diger karakterlerin ona tepkileri nasil?)

- Dialog yoniinden. (Karakter belli konularda neleri soylityor, neyi sakltyor ve konusmalar: sirasinda

onun i¢in dnemli olanlar neler?)
- Gorintg, giyim ve davramslanimn karakteristik sekilleri yoniiyle.
- Kullandig1 objeler ve egyalar yoniiyle.
- Bulundugu konuma uygunlugu yoniyle. .
- Baskalarinin davranslarina zith@ yoniyle.

- Adi yoninden.

15 Bob Foss, Film Making (Los Angeles: Silman — James Press co. 1992).5.136.
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Karakter bu farklilagmalarla kendi ana davramg ¢izgisini olusturur. Film boyunca
¢izgiden ayrilmaz, kisiligiyle zit davramglar gostermesi, (eger bu durum 6zellikle

yapilmiyorsa) film i¢in tehlikeli sorunlar yaratabilir.
1.2.2.5. Karakterin Ge¢misi

Boyle bir ¢aligmanin, karakterin daha iyi tamtilmast ve anlasilmast igin yapilmasinda
fayda vardir. Ama ¢ok detayli olmasi, karakterin gergek motivasyonunun ayrintilar
arasinda bogulmasina yol agabilir. Bu ¢aligma sirasinda karakterin gocuklugu, ailesinin
geomisi ortaya gikartilir ve dykiniin gectii zamana kadar karakterin hayatinda etkili
olmus olaylar, kisiler sirasiyla yazihir. Arkadaslari, sevgilileri, anne ve babasiyla olan
iliskileri, karakterin hayatinda derin izler birakan sosyal ve kiiltiirel olaylar aktarilir. Bu

yontemin en belirgin ozelligi, karakterle ilgili bilgiler aktarilirken sirayla ve tarih

belirterek yazilmasidir, yazim sekli oykii ya da monolog bigimindedir. Diger bir
6zgeemis hazirlama yonteminde ise, kisa ve 6zlii olarak karakterin gegmisiyle ilgili en

onemli bilgiler aktanlir. Bu yapilirken kisa olmasina dikkat edilir.

Baska bir yaklasimda, yazar yarattigi karakter hakkindaki goriis ve distincelerini
aktarir, karakterde olusturdugu ve gelistirmek istedigi yonleri vurgular. Bagka bir
yontemde, karakterin gegmisiyle ilgili ana bilgiler gelecegine kadar uzanir, gelecekte
yapmak istedikleri, yasayacagi ya da yasayabilecegi sorunlar ana hatlanyla
belirtilir...”karakter oykii bittikten sonra ne yapacak? Nasil 6lecek? Karakter igin ne tiir
oviicll sozler soylenecek? Mezar taginda neler yazacak? Gelecekle ilgili bu tiir bilgiler,
dogrudan oykiiye yansimamakla birlikte, karakterin daha iyi kavranmasinda yazara

yardimer olabilir.”'

Karakterin Ozgegmisi veya yasam Oykusit yazilirken, onun hayatiyla ilgili sorular
sormak ve bu sorulara cevaplar bulmak yazarn igini oldukc¢a kolaylastiracaktir.
Ornegin; karakter kendindeki yanliglarin farkinda m1? Oyle ise bular nelerdir? Sihirli bir
degisim olsaydi, karakter hangi yonlerini degistirmek isterdi? Karakterin en biuytk

sorunu nedir? En bityiik diisii nedir? Yasamdan ne bekliyor? En gok sevdigi yonii nedir?

16 Miller, On.ver., 5.135.
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Kendini kisaca nasil tammliyor? Toplum Kkarsisinda gériiniimii nasil? Yakin iliski
igerisinde oldufu diger insanlara kargi nasil? Birisi size karakterinizin nasil biri
oldugunu sorsaydi, nasil cevaplandirirdimiz? Karakter zamanim nasil gegiriyor? Neler
hakkinda konusmasmi seviyor? Ne tiir yiyeceklerden hoslamyor? Kendisi igin
yapmadig fakat bagkalarina sik¢a yaptigi seyler nelerdir? (Siirekli bagkalarim
elestirmek gibi ) Karakterin bagkalarnindan sakladigt yonleri neler? Karakteri bir geye
benzetmek gerekirse neye benzetirdiniz? Ana karakterler birbirlerinden neler istiyorlar?
Bu sorularin gesitlendirilerek g¢ogaltilmasi, karakterin film igerisinde yasayacad

olaylarin ve seriivenlerin zenginlesmesine 6nemli katk: saglayacaktir.
1.2.3. Karakterin Yaratma Giicii

Iyi iglenmis bir karakter yaraticilk yoniiyle de on plana g¢ikmalidir. Kuskusuz
karakterler kendi baslarina yaratici olamazlar, bu durumda yazarin becerisi belirleyici
olacaktir. Dar kaliplar igerisinde olusturulmus bir karakter, dogal olarak film boyunca
kargilagacafi sorunlara zekice dugiiniilmis ¢6ziimler {retemeyecektir. Bu gibi
karakterler genel olarak, tek hat iizerinden hareket etmek zorunda kalir. Boyle
karakterlerden olugan filmlerde, bilinen klige oykiiler anlatmaktan ote gidemezler. Bu
duruma iyi bir 6rnek, Asterix’in sinema filmi gosterilebilir. Aslinda bir ¢izgi roman
kahramam olan Asterix, film igerisinde yaratici sayilabilecek herhangi bir.- ¢oziimden
uzakta, basi sikisinca sihirli iksirde ¢are arayan yalanci kahraman durumundadir.
Tamamuyla ¢izgi roman mantidi igerisinde tiretilen bu gibi karakterlerde, beyaz perdeye
tagindiginda eski meziyetleri yan: sira yeni yaratict zellikler olugturmak gerekir. Diger
taraftan yaraticilik yonii giiglii karakterler, bu yonlerinin zenginliginden dolay: film

igerisinde seyirciyi sok edebilecek olaylar ve ¢oziimler iiretebilirler. Miller’e gore;

“ Karakterler bityikk olgiide yaratici biling altmin oriini olduklarindan, bazen gok garip ancak ¢ok
heyecan verici bir sey olur. Karakterler biling altinda 6ylesine bigimlenir ki, artik bir noktadan sonra
hareketlerini kendilerini belirlerler. Sanki yazma gorevini kendileri iistlenir ve 6ykiyii yazarin hig
diisiinmedigi bir yéne dogru siiritklerler. Bu olursa ki (olabilir), karakterler kendi dykiilerini yazarken,
yazar sadece onlara kulak vermelidir. Yazar bu durumda onlarin sdylediklerini kaydeden bir gozlemci

olur” 17

7 Aym, 5.136.
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Bu yonityle basarili olmus karakterlere, bir televizyon dizisi olan McGayver’daki aynt
isimli karakter ornek wverilir. Dizinin genel ¢izgisi yaratici ¢Oziimler {izerine
olusturulmugtur, karakter film igerisinde karsilagtifi sorunlara son derece zekice
distiniilmils ¢oziimler uretir. Bu bagarida senaryo yazarimin titiz aragtirma ve
calismalarinin bityiik pay1 vardir. Bagka bir 6rnekte ise...”Charles Dickens, romanlarin
dizi halinde gazetelerde yayinladiginda, “The Old Curiosity Shop” adli romanindaki
kiigik Nell’in olimiinii protesto eden sayisiz mektup alir. Cevap olarak kendisinin
yapacak bir seyi olmadigim Nell’in amansiz bir hastaliga yakalandigim séyler.”'® Bu
omekte de goruldugu gibi, iyi olusturulmus karakterler kendi gelecegini ve sonunu

hazirlar, boyle durumlarda yazar sadece onlara kulak verir.

Ses getirecek karakterler uretebilmek, animasyon filmleri iginde oldukga zor ama bir o
kadar da parlak bir basaridir. Bir ¢ok yazar hayatlar1 boyunca bu bagarinin pesinden
kosmalarina karsin, sinema tarihinde basanya ulagabilmis karakter say1si oldukga azdir.
Sinema dolayisiyla animasyon film ireticilerinin, genellikle basma kalip kligeleri
cogaltip, seyirciyi teknik basarilanyla tatmin etme c¢abalari, giiniimiiz sinemasinda
parlak, varatici, izleyicisine yeni duygular yasatacak karakterlerin azalmasina, hatta
ortadan yok olmasma neden olmustur. Bu durumu daha iyi kavrayabilmek igin,
gintimiizde ozellikle animasyon filmlerinde bir ekol olan, Disney stiityolarinda
tiretilmis son donem filmlere bakmak yetecektir. “Aladdin,” “The Little Mermaid”
(Kuguk Deniz Kizi), “Herkiil,” “Tarzan” gibi ¢ok bilinen klise oykilerden ve

karakterlerden olugmus filmler tretilmistir.

Amacimt mimkiin oldufunca ¢ok para kazanmak olarak belirleyen popiiler sinema
sektorii, izleyicinin bildigi tanidif1 ve daha gabuk benimsedigi kliseleri beyaz perdeye
tagimay1 kolay yol olarak benimsemesi, sinemada orijinal ve yaratici karakter sorununu
ortaya ¢ikartmigtir. Bu durumu diizeltmek igin oncelikle kliselerden uzaklasip, yazarin
kendi 6zgiin hayal giiciine dayanan zekice diigiiniilmiis yaratict ve uretken karakterter

yaratmak, kargimiza bir gereklilik olarak ¢ikar.

18 Ayn, 5.136.
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1.2.4. Karakter Davramslarinin Coziimlenmesi

Biitiin sinema filmlerinin islevi, seyircisine ilging gelebilecek oykiiler anlatmaktir. Bu
yapilirken, oncelikle senaryoda tarif edilen dinya gorsellestirilir, bu dinyanin iginde
olusan, gelisen ve biten dykinin dogal olarak en onemli temel taslan karakterlerdir.
Oykii onlarin karakteristik davrams tarzlanyla, birbirleri ile girdikleri etkilesim
stirecinde seyirciye anlatilir. Karakterler olusturulurken karakterin davramslart ve bu
davraniglar sonucunda yasayacag ¢atiski ve geligkiler, net olarak tahlil edilerek mantikli

bir ¢ergeve igerisinde seyirciye aktarilmalidir.

Bu yapilirken su soruyu sormak, baglangic olarak bir ¢ikis noktast verir.
Davranislarinin nedeni nedir? Bu soruyu cevaplamak igin karakterin gegmisine
gitmek ve nedenleri orada aramak gerekir, bir 6rnek durumu daha net agiklayabilir. Bir
cocuk karakter dugiinelim, okulda arkadaslanna karsi siddet igeren davramiglarda
bulunuyor, dogal olarak bu durum bir siire sonra sorun yaratmaya baslar. Bu goriiniime
goére seyirci karakterin giddete yatkin, afacan hatta kotii ruhlu bir ¢ocuk oldugunu
dustinecektir. Clinkil, gocuk seyirciye sadece bu yonityle yani arkadaglarim kotilukler

yapti1 sahnelerle tanitilmistir. Bu durumda seyircinin yargisi son derece normaldir.

Boyle bir anlatim, gocuk hakkinda eksik ve yanlhs Bir yargt olusmasina neden olacaktir,
sadece kotuliiklerin gosterilmesi, karakterin anlagilmasina ve davranglarinin nedenini
agtklamaya yetmez. Bu durumda yapilmasi gereken, ¢ocugun 6zel yasantisindan bazi
kesitleri filmin belli yerlerine eklemektir, boylelikle gocugun 6zel yagaminda neler olup
bittigi seyirciye agikga gosterilir ve cocugun psikolojisinin daha iyi anlasiimast
saglanmig olur. Bu sahnelerde gocuk evde annesi tarafindan déviilmektedir, annesinin
davramglart onun siddeti tamimasina, siddetin nasil kullamilacagimi ve etkilerini
ofrenmesine neden oldugu agikga gorillmektedir, bu durumda seyirci gocugun
davramslarinin nedenini, psikolojisini daha net ve saglikli taniyip, buna gore bir yarg:

geligtirecektir.

Baska bir 6rnekte ise, simarik, kendini begenmis bir geng kiz digiiniirsek, neden boyle

davrandiini yasamindan kisa kesitler gosterip, anlagilir hale getirebiliriz. Oncelikle



29

zengin bir ailenin kizidir, ailesinin parasal giicii onun isteklerinin yerine getirilmesini
oldukg¢a, hatta butiniiyle kolaylagtirmigtir. Kaliteli giyinir, son model arabalar kullanir
ve liks mekanlarda bulunur. Boyle bir yasama sahip olan karakter, kendisiyle aym
yasam tarzim1 paylagmayan insanlara karst kibirli, kendini beg8enmis davranislar
gelistirir. Bu sekilde karakterin davraniglarinin nedeni neden, sonug iliskisi igerisinde
seyirciye aktariimig olur...” bir insanin gegmisindeki bir tek olay bile, kimi zaman onun

filmde, nigin su ya da bu sekilde davrandigin ortaya koyar”"”

Fakat yukanda anlatildifi gibi, karakteri etkileyen olaylar ve yetistirilme tarzi bazen
onun davraniglarimi agiklamaya yetmez. Ornegin; bir kadin sert kosullar altinda
yetismistir, ama yetistirilis tarzinin aksine sert karakterli bir kisilige sahip degildir. Bu
sekilde olusan kisilik yapilanmasiyla digerlerinden ayrilir. Boyle bir durum ¢ok fazla

olusmasa da, film igerisinde zithklar olusturulmasinda kullanilabilecek bir agihm

yaratir.

Bu karakter yetistigi sert kogullara bir tepki olarak, yumusak bir miza¢ gelistirmis
olabilir. Ama bu durum yazar tarafindan karaktere yasatacag1 olaylarla, net bir bigimde

seyirciye aktarilmalidur.

Bu yapilmadig: zaman karakterin inandiricih@inin kaybolma tehlikesi vardir. Hirsizlarin
icerisinde bityimiig bir gocuk, hirsizlik yapmanin ne kadar kétii bir davranig oldugunu
¢evresine anlatmaya galigiyorsa, onun neden boyle disiindiigii gesitli olaylarla seyirciye
gosterilmelidir. Aksi halde iginde de bulundugu kosullarla ters diiserek inandiriciligim

yitirecektir.

Bazi durumlarda karakterin davramglanindan onlarla ilgili ozellikleri anlamak mimkiin
olmaz, bu ¢ogu zaman yazar tarafindan bilingli olarak yapilir. Film siiresince karakter
seyirciye tamitilmaz ve en sonunda, sok bir olayla karakterle ilgili her gey ortaya
gikartilir. Diyelim ki film de bir adam gorityoruz, siradan bir igi ve normal iligkileri var,

bu yanlariyla onun hakkinda net bir yargt olugmuyor ya da film igerisinde siradan bir

1 Mahmut Tali Ongéren, Senaryo ve Yapim ( Ankara: iktisadi ve Ticari Ilimler Akademisi Yayni,
1992).5.477.
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kisilik olarak goriiniiyor, ama daha sonra sok bir olayla aslinda onun filmin ana

problemi olan cinayetleri isleyen katil oldugu ortaya gikar.

Burada yapilan, adamin davraniglarinin maskelenerek gercek kisiliginin gizlenmesidir.
Bu durumda gok olay anina kadar olan davramglar yanitici, bir anlamda hedef
saptiricidir. Bu gibi beklenmeyen olaylarla seyircide biiyiik bir heyecan ve ilgi

uyandirilir.

Karakter davramislarim ¢6ziimlerken, bir baska énemli noktay: dikkate almak gerekir.
Birgok filmde karakterler, belli davranig kaliplarimi benimser ve seyirci o karakteri
sadece bu yoniiyle tamir. Oysa gergek yasam iginde insanlar zaman zaman kendi
prensiplerine ters digebilir, bu durum onun butinilyle degistigi yepyeni bir insan oldugu

anlamina gelmeyecektir. M. Tali Ongoéren’in bu konudaki goriisleri soyledir;

“Filmdeki insanlardan biri kotii adam, onun bu ézelligini basarili bir yontemle seyirciye ilettik. Fakat bu
adam kotii diye onun her sahnede kétii davramslarda butunmast gerekmiyor. Unutmayalim ki, bu kigiler
birer kukla degil insandir. Kot sayilabilecek bir insanda iyi sayilabilecek va da iyi goriiniise sahip
davraniglarda bulunabilir. Fakat efer bu adam temelde kétii ise, arada sirada gorecegimiz iyi davramslart

onu seyirciye yanhs tamtmamalidir.”

Diger yandan karakterin v.normal davrams kahplanmnin disina ¢ikmasi, genel amacina
ulasabilmek i¢in bir yontem olabilir. Ornegin; higbir zaman yalan sdylemeyen biri, ¢ok
sevdigi birisinin hayatim kurtarmak igin yalan soyleyebilir. Onun bu davramsi,
hayatinin bundan sorasin da yalan séylemeye devam edecegi anlammna gelmez. Bu gibi
zaman zaman sergilenen davramglar, karakterin kisilifinin bir pargasi olarak
gorilmemelidir. Onemli olan bu davramslan ne kadar siklikla kullandigadir, karakter
film boyunca gesitli inigli ¢ikigh donemler yagar, ama yinede belirli bir kisilige ve ana

davrams kaliplarina sahiptir.

Karakterin davramslari, ¢evresindeki diger karakterlerin ona karst davramslanyla da
aciklanabilir. Ornegin; giizel bir kadina erkeklerin gosterdigi ilgiden dolay1 simarmasi

ve bu yiizden diger kadinlann onu kiskanmasi veya herkes tarafinda sayg: duyulan,

2 Aym1, s.478.
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sozleri ciddiye alman birinin, bilge bir insan oldugu sonucu ¢ikartilabilir. Bazi
durumlarda daha karakter perdede gorinmeden, diger karakterlerin onun hakkindaki
konusmalan sayesinde, kisiligi ile ilgili bilgiler seyirciye iletilir. Bir mahkum
disiinelim, onu perdede daha gormedik ama gardiyandan sik sik kitap istiyor. Bu
davranigindan onun entelektiiel alt yapisi olan veya en azindan bu ySnint gelistirmeye
calisan birisi oldugu sonucunu ¢ikarabiliriz. Insanlar ¢ofu zaman, bir seye ihtiyaclan
oldugunda ya da istekleri, rahatsizliklart varsa harekete gegerler. Bu durum sinema
karakterlerinde de aynmidir. Karakterlerin bu istek ve rahatsizliklan ortaya g¢ikartilmali

buna gore ¢oziimler iiretilmelidir. M. Tali Ongoren’e gore;

“Eger bir insan agsa, yemek istiyordur. Yiyecek bir sey bulamiyorsa harekette gegecektir ve bunu
kigiligine uygun bir sekilde yapacaktir. EZer onu rahatsiz eden bir dis etken varsa, érnegin; dzgirligina

kisitlayan biri gibi, yine kisiligine uygun bir ¢izgiden giderek bir seyler yapacaktir. Her iki durumda da

hakli birer neden vardir.”?

Karakterlerin davramglart belli nedenlere dayandirilmahdir. Nedensiz davraniglar,
karakterlerin iki boyutlu, monoton bir hale gelmesine neden olur, buda film igin
olumsuz bir durum yaratir.

1.2.4.1. Karakter Tavir, Davranis Tanimlari

Genel olarak karakter tavir, davranis tanimlarim su gekilde toparlamak miimkiindir.

Dalgin, ilgisiz Kendin emin
Kufurbaz, agzi bozuk Kendi halinde
Dayaniksiz Hilekar, yalanci
Soguk, ilgisiz Kot ruhlu

Hirsly, tutkulu Iletisimsiz, kopuk
Kaba, yabani Vefasiz
Duygusuz, tag kalpli Dinamik

Atletik Gayretli, arzulu
Cekingen, utangag Sinirh

2 Aym, s.481.



Dar kafali, fanatik
Kitap kurdu

Neseli, sen sakrak
Kaygisiz, tasasiz
Dikkatsiz

Yipraticy, sinir bozucu
Sade, basit

Cimri, eli siki

Kararh, azimli

Cesur, gozii pek
Cocuksu

Yigit, kahraman

Aksi, ters

Soytari, maskara
Ukala, kendini begenmis
Mizike1

Iki yuzla

Idealist

Mantiksiz

 ftici

Tembel, uyusuk
Yanilmaz, sagsmaz
Yagct

Merakli

Sorumsuz

Kiskang

Gergin, telagh

Agir, uyusuk

Sehvet diigkiinii
Mantikly, uslu, gercekgi

Geveze, ¢enesi diigik

32

Bencil v
Savurgan, miisrif
Zor begenen
Akilsiz
Doének
Gosterigli, havali
Ucan
Budala
Resmi
Kurnaz
Toy, kérpe
Tutumlu
Kibar, nazik
Aggozla
Dirdirct
Yardima mubhtag, garesiz
Tiksindirici, igreng
Moda dugkiini
Yetenekli
Lider
Inatg1
Insan sever, candan
Itifatg
Hayvan sever
Kaytarmayi seven
Onurlu, serefli
Asin bilgelik taslayan
Cok titiz
Ilging, degisik
Krallara layik

Guraltali
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Abartili Yikici
Gigli, saglikli, canli Duyarli, hassas, narin
Merhametli, bagislayici Kulluk eden

Kindar

Utanmaz, ylizsiiz

Anneye diiskiin Zeki

Pinti Sinsi

Sesiz, ¢ekingen Zuppe

Saf, bon Karmagik
Yobaz, gerici, ket Kati, sert

Pis, kirli Ahmak, salak
Olumsuz, karamsar Sabirsiz
Kadinsi Yureksiz, korkak
Nevrozlu Guvenilir
Geleneklere ve dine bagh Kugkucu
Sakar Unutulmaz
Hantal Algak gonulla

1.2.5. Karakter Sayfasinin Hazirlanmasi

Metin olarak tammlanan (yukanida ifade edilen a§ama1;1nn is1ginda) karakter, bir
sonraki agsamada gorsel olarak tanimlamir ve model sayfasinda son sekliyle netlestirilir.
Bu ¢aligma genel olarak bu isle gorevli animasyon sanatgisi tarafindan yapilir. Sanatg:
senaryodaki tarife uygun olarak 6n arastirmalarina baglar. Bu aragtirmalar sirasinda
ressam ¢esitli materyallerden faydalanabilir. Ornegin; karakterin tarifine uygun
modellerden esinlenerek ¢izimleri olusturur, ya da birgok modelin sentezinden yeni bir
karakter tasarlar. Aladdin’deki, Jasmine’i gorsellestiren Mark Henn, bu ¢izimleri

yaparken kiz kardesinin yuziinit model olarak kullanmistir.

Ya da ressam, karakterin tarifine uygun olarak, sadece kendi yaraticilifina gore
karakteri sekillendirebilir. Bunu yapabilmesi igin gerekli deneyim ve yetenege sahip

olmasi gerekir. Diger taraftan ressam karakterin son halini olugturana kadar bir ¢ok
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aragtirma ¢izimleri yapacaktir, bu ¢izimler yapilirken karakterin bir animasyon filmi
igin tasarlandip1 ve binlerce defa ¢izilecedi (filmin uzunlufuna goére degisir)
unutulmamalidir. Bu bakimdan olabildigince sade, genel alt yapisi basit ve kolay
cizilebilecek sekilde ¢oziimlenmelidir. Oranlar, form olarak genel gévde, eller, ayaklar
ve kafanin en basit nasil ¢izilecegini gosteren taslaklar, net bir sekilde
gosterilmelidir.(Sekil 1)

Ayni galigma kafa i¢in 6zel olarak yapilmalidir. Ciinkii yiiz jest ve mimikleri animasyon
filmleri i¢in ayrica dnemlidir. Kafa akslan dogru bir sekilde belirlenmeli ve karakterin

bitiin yiiz ifadelerini gosteren gizimler yapiimahdir.(Sekil 2)
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Sekil 1. Govde Coziimlenmesi

Blair,1990.
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Sekil 2. Kafa Coziimlenmesi

1990.

Blair,
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Biitiin bu ¢aligmalar bitirildikten sonra, karakterin model sayfas: yapilir. Bu asama son
derece onemlidir. Bu ¢aligmada son geklini almig karakter, dnden, yandan, arkadan ve
en basit forma indirgenmis sekliyle bire bir ¢izilir, bu sirada kafa bir birim kabul edilir
ve viicudun boyunun kag kafaya esit oldugu saptanir. Kagidin uygun yerlerine ellerin,
kafanin ve viicudun belli bagh pozlan ¢izilir. Bazi karakter sayfalarinda karakterin renk
ayrimi da yapilabilir, fakat renklendirme bagka birimlerin gérevi oldugu igin bu sart
degildir. Bugs Bunny ($ekil 3), Marvin (Sekil 4), Pepe Le Pew (Sekil 5) ve Tweety’nin
karakter sayfalan (Sekil 6), bu calismaya giizel 6rnek olustururlar.

Model sayfasi eksiksiz olusturuldugunda., animatérlerin igleri oldukg¢a kolaylasir.
Tamamen ¢ozimlenmis karakterler, animasyon sirasinda teknik sorunlari ortadan
kaldirir ve karakterin yanlis ¢izilmesini engeller. Tersi bir durum, her sahnede farkh

karakterler gizilmesine yol acar ve filmin genel olarak basarisiz olmasina neden olur.

Bu ¢alismanin eksikligi, 6zellikle Tirk gizgi filmlerinde agikga gorilir. Ayn: karakter
farkli sahnelerde bagka anatomik ozellikler gosterir ve filmim sonunda, butiintiyle

degisen karakterler ortaya ¢ikar.

Anadolu Universiies
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1.3. Amag

Bu ¢alismada 6zgiin ve islevsel karakter gelistirmek igin, karakter gelistirme siirecinde
yazinsal ¢aligmalarin 6nemine dikkat ¢ekmek ve bu siirecin agamalarinda ortaya ¢ikan
sorunlan irdeleyerek ¢dziimler nermek amaglanmigtir. Animasyon filmleri igin, biitiin
bu yazinsal 6n caligmalarin 1s13inda olusturulan karakterin, uygun bir sekilde

gorsellestirilip model sayfasi haline déniigtiiriilmesi, amag olarak belirlenmistir.

1.4. Onem

Herhangi bir proje igin karakter uretimi gereksinimi ortaya g¢iktifinda, bu gorevi
ustlenen tasarimcilar (6zellikle daha once bu igle ilgili herhangi bir deneyim yagsamayan
tasarimcilar), genel olarak bu galigmada anlatilan siire¢lerden habersiz, kendi kisith
bilgi ve deneyimleriyle karakter olugturma gabasi igerisine girmektedirler. Bu ¢alisma

daha saglikli karakter iiretmek igin bagvurulacak bir kaynak olabilir.

- Sinema filmleri ve 6zellikle animasyon filmleri igin karakter olusturmasinda 6rnek
bir yol olabilir.

- Sinema ve animasyon 6Zrencileri i¢in, egitici bir kaynak olarak kullamlabilir.

- Reklam filmleri igin karakter olusturulurken, bagvurulacak bir kaynak olabilir.

- Oykii, roman gibi edebi ¢aligmalar igin, karakter olusturulmasina yardimci olabilir,

- Bu ¢aligmanin her bir boliimi, bagka akademik ¢aligmalarla genisletilebilir.

- Bukonuda aragtirma yapmak isteyen kisilere yol gosterici bir kaynak olabilir.
1.5. Simirhihklar

Bu ¢alisma, hedef kitle olarak segilen sinema, animasyon, reklam sektoriinde karakter
gelistirmeyle ilgili kigiler, bu alanlarda egitimlerine devam eden 6grenciler ve kbnuyla
ozel ilgilenen kisilerle simrlandinlmistir. Aym zamanda galigma, Anadolu Universitesi,
Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Animasyon Bolimil klasik animasyon birimleri ve kendi

imkanlarimla sinirlandinlmastir.
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2. YONTEM

Bu c¢alismada ilk olarak konuyla ilgili bilgi, diisiince ve tamimlarin yer aldig
kaynaklarin taranmasi yoluna gidilmigtir. Sinirlandirilmig aragtirma alam dahilinde, bu

konuda daha 6nce yapilmig ¢aligmalar irdelenmis ve bu ¢alismalardan yararlanilmgtir.

Karakter gelistirme ve bu siiregte ortaya ¢ikan sorunlarla ilgili bilgilerin derlenmesinden

sonra, ulagilan bilgilerin 1518inda model sayfasi uygulamasi yapilmustir. Bu siire¢ su

sekilde ozetlenebilir.

Yazinsal karakter gelistirme siirecindeki asamalar ve bu asamalarda ortaya ¢ikan

sorunlar belirtilerek, ¢o6ziimler Onerilmistir. Ardindan bu esaslara uygun Omekler
gosterilmis ve karakter gelistirme uygulamasi yapilmustir. Bu siireg igerisinde, karakter
ozellikleri listesi olusturularak, listeye gore model sayfasi ¢izilmistir. Daha sonra
senaryo ve storyboard tamamlandiktan sonra, son agamada bu karakterin kisa bir

animasyon filmi yapilmistir.

3. BULGULAR VE YORUM

Bu ¢alismada, karakter geligtirme siiregleri eksiksiz kullanilarak iglevsel bir animasyon
karakter yaratilmigtir. Karakterin izleyicisi tarafindan net bir sekilde anlagiimasina ve

¢coziimlenmesine 6zellikle 6nem verilmigtir.

Uygulama gergeklestirilirken, JVC kamera, Amiga 500 bilgisayar, Take 2 program,
Vidi-Amiga digitizer(pal) teknik donanimlarindan olugan animasyon test sitemi, U
Matic kayit cihazi, bilgisayar(286 model), JVC video kamera, JVC monitor, Dos kayit
programindan olusan gekim|sistemi, U matic kurgu cihazi, seslendirme cihazlan, efekt

CD ve kasetlerinden olusan seslendirme sistemi kullanilmigtir.

Anadolu Universites



3.1. Synopsis (Oykii Ozeti)
Agir Isci

Golf sopasi hizla topa vurur. Top bir siire havada kalir ve yere diiger, yuvarlandiktan
sonra hareketsiz kalir. Bir siire sonra top hareketlenir ve bocege doniigiir. Daha sonra bir
taga yaslanarak sigarasini yakar, ardindan igkisini ¢ikartir igmeye baslar. Yorgun oldugu
1¢in s1zip kalir. Uzaklardan bir 1shk sesi gelir ve uyanir, hizla 1shigin geldigi yone dogru
ziplayarak ilerler. Sopanin oldugu yere geldiginde tekrar golf topuna doniisiir ve vurug

pozisyonuna geger. Sopa hizla topa vurur.
3.2. Senaryo (Agr Isci)

1. Plan:(D1s mekan, golf sahasi, genel plan). Ekrana golf topu girer ve hizla golf
sopast topa vurur. Top hizla havalanarak ekrandan uzaklagir.

2. Plan:(Dis mekan, havada, yakin plan). Top havada suziliirken gorilir. Kamera
topu takip eder.

3. Plan:(Dis mekan, golf sahasi, genel plan). Top yere diiser ve durur. Bir siire sonra
top kendi kedine hareketlenir. Ziplar, titrer ve saga sola gidip gelir.

4. Plan: (Dis mekan, golf sahasi, yakin plan). Top bir siire hareketsiz kalr ve hizla
yukariya firlar. Havada birdenbire agilarak, bocege doniistir. Yere diger ve dogrulur.

5. Plan: (Dig mekan, golf sahasi, yakin plan). Sarsilip, titreyerek kafasim saga sola
sallamaya baglar. Bu hareketlerin sonucunda gozleri ve agz1 ortaya ¢ikar. Bocek
biitiin olanlardan sonra yorgun diigmiistiir. Derin nefes alarak kendine gelir.

6. Plan: (D1s mekan, golf sahasi, bel plan). Bocek bitkin bir halde tasa yaslanir ve bir
siire dinlenir. Cebinden icki sisesini ¢ikartir, birkag yum aldiktan sonra ardindan bir
sigara yakar.

7. Plan: (Dis mekan, golf sahasi, genel plan). Bocek sizip kalir. Cok gegmeden
uzaklardan gelen bir 1slik sesi duyulur.

8. Plan: (D1s mekan, golf sahast, bag plan). Bocek irkilerek uyanir.

9. Plan: (Dis mekan, golf sahasi, genel plan).Yerinden firlar ve 1shigin geldigi yone
dogru hizla uzaklaislr.

Anadolu Universiies
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10. Plan: (D1s mekan, golf sahasi, genel plan). Ziplayarak baslangic noktasina dogru
yol alir.

11. Plan: (D15 mekan, golf sahasi, genel plan). Golf oynayan adamin yanina gelir ve
tekrar golf topuna donisiir. Vurug pozisyonuna geger.(Bu plan 1. Plana baglanir bu

sekilde dongii devam eder.)

3.3. Karakter Ozellikleri Listesi

Bu liste ti¢ baglik altinda toplanir.

3.3.1 Gorsel Ozellikler

Yasi: 28

Cinsiyeti: Erkek:

Anatomik bozukluklari: Yok.

Boyu: Yaklagik 5 cm.

Kilosu: 20gr.

Sag1: Sag yok.

Deri rengi: Beyaz, bacaklar yer yer siyah, viicut sert kabukla kapli.
Viicut yapist: Atletik.

Tavir, durusu: Gergin.

Goriiniisii: Yorgun, bezgin.

3.3.2. Psikolojik Ozellikler

Zeka diizeyi: Normalin alt1.
Ozel yetenekleri: Yon bulmak.
Olaylara bakist: Karamsar.
Yaraticihk: Yaratici degil.
Entelektiiel alt yapisi: Stmrh.
Takintilar:: Yok.
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Gegmiste yasadi® 5nemli olaylar: Ulkesinde kabile catismalan sirasinda esir diigtii ve

bu sirada igkence gordii
Fobileri: Yukseklik korkusu var.
Kendisi hakkinda ki diisiinceleri: Kendisini sansiz buluyor.

Gizledigi yanlan: Yikseklik korkusunu gizliyor.
3.3.3. Sosyal ve Kiiltiirel Ozellikleri

Isim: Cork.

Dogum yeri: Afrika da bir yer.

Irki: Bocek

Ailesi: Ailesi Afrika da, ormanda meyve toplayicilii yapiyor. Anne ve babast yasiyor,
iki erkek kardesi var.

Medeni durumu: Bekar.

Meslegi: Amerika da milteci, golf topu olarak ¢aligiyor.

Yasadi@1 yer: Golf sahasinda ki malzeme odasinda, diger golf toplaryla beraber
yagiyor. ‘

Arkadagslan: Ingilizce’yi iyi konusamadi81 igin fazla arkadas: yok, genelde yalmz.
Ozel ilgi duydugu alanlar: Yok.

Dinsel inanct: Tanriya inaniyor ama bu konuda fanatik degil.

Ekonomik durumu: Kotiy, kazancinin g¢ogunu Afrika’daki ailesine gonderiyor. Geri
kalammn igki ve sigaraya harciyor. |

Yasam tarzi: Siradan.

Zaman: Ginumiiz.

Takma ismi: Yok.

Deger yargilari: Ahlake.

Idealleri: Golf malzemeleri satan bir ditkkan ag1p zengin olmak.

Anadalin HRiypfaitas



3.4. Karakter Sayfasi
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3.5. Storyboard
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4. SONUC VE ONERILER

Bu ¢aligma sirasinda karakter tiretim asamalan, birbirini desteklemis ve en sonunda
karakter sayfasi haline donigmigtiir. Ozellikle karakter gelistirme ihtiyaci bulunan her
tirld alanlarin bu ¢aligmadan faydalanmasi ve bir yontem olarak benimsenmesi,

karakter gelistirme galigmalarina olumlu katk: saglayabilir.

Diger yandan ozellikle animasyon egitimi alan 6grencilere, karakter gelistirmenin
sadece kagit uUzerinde ¢izilmig figiirlerden ibaret bir ¢aba olmadifi, bu caligma
sayesinde anlatilabilecektir. Oncelikle yazinsal olarak karakter iretiminin gerekliligi ve
faydalan galigma siiresince vurgulanmaya ¢aligilmustir. Bu sekilde bir filme baslamadan
once net olarak tahlil edilen karakterler, film gatis1 igerisinde gérevlerini daha islevsel
yerine getirecektir, orijinal karakterlerin sahip olmasi gereken ozellikler ortaya
koyularak, karakter gelistirme caligmalan sirasinda klise karakter sorunu ve bu sorunu

asmak i¢in gerekli yontemler belirgin hale getirilmistir.

Bitiin o6zellikleriyle ortaya konan karakterlerin, son asamada model sayfasi haline

getirilmesi i¢in ¢izim yontemleri vurgulanmis ve model sayfasi format: belirlenmistir.

Sonu¢ olarak bu g¢alisma, karakter gelistirme ve bu siregte ortaya ¢ikan sorunlar
belirlemeye ¢aligmis ve bunun yaparken, kaynaklardan elde edilen bilgileri yeni bagtan
ele alip tahlil ettikten sonra butiin haline getirmistir. Ayrica bu g¢alismada, ozellikle
animasyon filmleri igin karakter gelistirme galigmalarinda ortaya gikan sorunlara dikkat
cekilmis ve ¢oziim tretilmeye ¢aligilmigtir.

4
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