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1. GIRIS

Antropomorfik Bir Karakter Uzerinden Antropomorfizm Ve
Karakter Tasarim Egitimi !

Anthroporphism And Character Design Education Through An
Anthroporphic Character
Dr. Ogr. Uyesi Baris AYDIN Merve ULUTAS 2

1 Dicle Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Gorsel Sanatlar Boliimi, Diyarbakir, Tiirkiye
2Dicle Universitesi, Egitim Bilimleri Entitisii, Resim-Is Egitimi, Yiiksek Lisans Ogrencisi, Adiyaman/Tiirkiye

OZET

Hayvanlara, nesnelere, doga olaylarina, insan olmayan canli ya da cansiz varliklara insani niteliklerin
atfedilmesi anlamini karsilayan Antropomorfizm, gesitli alanlar tarafindan siklikla konu edinilen bir
kavram olmustur. Ozellikle bu alanlar icerisinde yer alan giiniimiiz televizyon diinyasina ait karakter
evreninin biiylik ¢ogunlugunu antropomorfik karakterler olusturmaktadir. Bu karakter tasarimlarinin
antropomorfizm baglaminda agiklanmasi calismanin temel amacim ortaya koymaktadir. Karakter
tasarimlari, ¢esitli mesajlar ve derin anlamlarin yansitilmasi baglaminda ¢ok boyutlu bir yapiya sahiptir.
Karakterlerin ulagsmis oldugu izleyici kitlesi, 6zellikle ¢ocuklar, 6zdesim kurmus oldugu bu tasarimlar
kimlik sahibi bireyler olarak gorebilmektedir. Korkung, sevimli ya da komik mizaca sahip insan
disindaki bu karakterlerin, insani 6zelliklere sahip olmasiyla verilmek istenilen mesajin aliciya ulagsmasi
da kolaylagmaktadir. Bu baglamda antropomorfik 6zelliklere sahip karakterlerin sik tercih edilmesindeki
neden de anlagilabilmektedir. Antropomorfizm, farkli alanlar ve goriigler igerisinde konu edinilen bir
kavram olsa da bu aragtirmada sinirlilik, karakter tasarim egitimi evreninde ¢izilmistir. Aragtirmaya dair
kuramsal ¢ercevenin olusturulmasinda kaynak tarama modeli kullanilmis olup amaca yonelik ¢izgi
karakter tasarimi1 uygulamasi ile antropomorfizm ve karakter tasarimlari arasindaki iliski agiklanmaya
calistlmustir.

Anahtar Kelimeler: Antropomorfizm, Karakter Tasarimi, Tasarim Egitimi
ABSTRACT

Anthropomorphism, which means attributing human qualities to animals, objects, natural events, non-
human living or non-living beings, has been a concept that is frequently discussed by various fields. In
particular, the majority of the character universe of today's television world, which is located in these
areas, consists of anthropomorphic characters. The explanation of these character designs in the context
of anthropomorphism reveals the main purpose of the study. Character designs have a multidimensional
structure in the context of reflecting various messages and deep meanings. The audience reached by the
characters, especially children, can see these designs with which they identify as individuals with an
identity. The fact that these non-human characters, who have a scary, cute or funny temperament, have
human characteristics, make it easier for the message to be delivered to the recipient. In this context, the
reason why characters with anthropomorphic features are frequently preferred can be understood.
Although anthropomorphism is a concept that is discussed in different fields and views, the limitation of
this research is drawn in the universe of character design education. In the creation of the theoretical
framework for the research, the literature review model was used, and the relationship between the
purposeful cartoon character design application and anthropomorphism and character designs was tried
to be explained.

Keywords: Anthropomorphism, Character Design, Design Education

Karakter tasarimlarina ait tiirlerin anlamli bir sekilde irdelenebilmesinde etkin rol oynayan diisiince yapilari
bulunmaktadir. Aragtirmanin amaci dogrultusunda karakter tasarimlari {izerinden incelenecek antropomorfizm
olgusu, ayn1 zamanda kuramsal gercevenin icerigini ve ¢alismanin siirliligini da olusturmaktadir. Kelime
kokeni Yunanca insan anlamina gelen “antropos” sdzciigii, sekil, bigim anlamini tagiyan “morphe” den tiiremis
bir olgudur. insan disindaki varliklara, insana ait niteliklerin atfedilmesi anlamim tasimaktadir (Cevizci, 1999).
Kurnaz tilki, akilli telefon, nankor kedi vb. aktarimlar ile insan disindaki varliklara verilen beseri 6zellikler ve
etraftaki nesnelerde insan yiizli aramak gibi davranislar antropomorfizmin giinliik hayat igerisindeki varligini
kanitlayan Orneklerdendir. Bu Ornekler c¢ercevesinde antropomorfizmin, insanlara ait eylemlerin insan
disindaki varliklar iizerinden agiklanmasinda kullanilmakta oldugu goriilmektedir.

Cevabini aradigi sorulara yanit bulamayan, inanmaya egilimli insanlar i¢in antropomorfizm, akla uygun
cevaplarin ortaya konulmasinda yardimer olmustur. Antropomorfizm olgusunu, insanlik tarihi kadar eskilere
dayandirmak miimkiindiir. Ozellikle dini inanislar bu anlamda verilebilecek ¢ok fazla 6rnege sahiptir. Tanrinin

! Bu galisma, 2021 yilinda Dicle Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii Giizel Sanatlar Egitimi Anabilim Dali Resim-Is Egitimi Programi’na sunulan,
Dr. Ogretim Uyesi Baris AYDIN danigmanliginda Merve ULUTAS tarafindan yapilan ve kabul edilen “CiZGI KARAKTER TASARIMI EGITIMI
BAGLAMINDA “ANTROPOMORFIZM”” adl1 Yiiksek Lisans tezinden iiretilmistir.
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evreni yaratisi ve gerceklesen birtakim olaylar, insanbigimei bir yaklagimla agiklanmaya c¢aligilmigtir. Bundan
hareketle tanr1 olgusu ve kozmoloji hakkinda cesitli fikir ve goriisler ortaya atilmistir. Bu goriisler bazi
kesimler tarafindan reddedilmis, bazilarinca kabul gormiistiir. Tanri, goriinisii ve sahip oldugu 6zellikleri
baglaminda insanlarin zihinlerinde farkli betimlemelere sahip olmustur. Yesilot (2013), bu anlamda insanlarin
yasamis olduklar1 dogal afetleri ve cesitli sorunlar1 tanimlamak amaciyla Tanr1 fikrine yonelik betimlemeler
ortaya koyuldugunu savunmaktadir. Bu dogrultuda olusturulan ilk karakterin Tanr1 oldugunu belirtmektedir.
Inamislarin toplumdan topluma farklilik géstermesinden dolayr Tanri hakkinda olusturulan fikir ve
betimlemelerin de bu paralellikte degisiklik yasadigini géormek miimkiindiir. Yunan ve Misir inanislar
arasindaki farklar, bu konuda agiklayici niteliktedir. Antropomorfizmin karakter tasarim anlaminda ortaya
koymus oldugu ilk érneklere toplumlar tarafindan olusturulan Tanr diisiinceleri sayesinde ulasilabilmektedir.
Zaman igerisinde dini inaniglarin yani sira Edebiyat, Psikoloji, Sanat, Mitoloji, Pazarlama ve Karakter Tasarim
alanlarinda antropomorfizm olgusuna yonelik yeni drneklere yer verilmistir.

[k zamanlar sozlii anlatimin diissel karakteri olan insanbicimci karakterler, zamanla gorselleserek, bazen sanat
{iriinii bazen ise kimlik ve kisilik sahibi bireyler olarak sunulmustur. Ozellikle gérsel iletisim araci olarak
kullanilan karakter tasarimlari izleyiciye sunulmadan once belirli tasarim siireglerinden gegmektedir. Bu
siiregler Karakter tasarim egitimine bagli alt unsurlar1 olusturmaktadir. Tasarim siirecinde izlenecek yol,
kullanilacak yontem ve teknikler karakter tasarim egitimi baslhigi altinda belirli kurallar biitiiniine gore
organize edilmektedir. Karakterin dis goriinilisiinii etkileyen ve izleyicilere sunulmasinda kullanilan farkl
teknik ve yontemler de bulunmaktadir.

Kendine has bir kisilik ve anatomiyle benzersiz bir yap1 sunmasi gereken karakterler, tasarimcilarina bagh
kisiliklerdir. Karakter tasarimlarini, gergek karakterlerden ayiran temel nokta, abartili mecaz anlatimlardan
yararlanilmasidir. Karakterlere ait ¢evre, sevdigi seyler, hayaller ve amaglar onun kisilik kazanmasinda ve
taninabilir bir kimlik edinmesinde rol oynayan unsurlardandir. Bu anlamda karakterin gerceklik algisi
uyandirmasinda dig goriiniis ile birlikte onun kisiligi hakkinda bilgi saglayan bir diger nokta, davranislaridir.
Konusan bir kedinin gerceklik olgusundan uzak oldugunu sdéylemek sadece dig goriiniise yonelik yapilan bir
yorumdur. Karakter tasarimlarinda gerceklik cogunlukla, karakterlerin davranis ve duygulariyla gercege yakin
hareket etmesi seklinde yansitilmaktadir.

Karakter tasarim egitiminde, tiir ve basamaklara ait unsurlar ile birlikte c¢esitli diisiince yapilari da
bulunmaktadir. Karakter tasarim egitimine baglh diisiince yapilarindan birisi olan ve arastirmanin sinirliligini
olusturan antropomorfizm kavrami, karakter tasarim siirecine ait bir unsur oldugu varsayimina dayanmaktadir.
Problemi ele alinilan konu ile alakali toplanan verilerin 6neminin tartisilmasinda kaynak tarama modeli kullan
bu arastirmada, kuramsal boliimiin olusturulmasinda konuya ve konu alt basliklarina iligkin kitaplar, yabanci
kaynaklar, dergiler, tezler ve internet tabanli kaynaklardan faydalanilmistir. Kaynaklardan hareketle verilerin
analizinde, DiSalvo, Gemperle ve Forlizzi (2005), Medin (2017) ve Delikan ve Sener (2020) gibi
arastirmacilarin Antropomorfizm hakkinda yapmis olduklar1 ¢aligmalar ve antropomorfik diisiince yapisinin
karakter tasarimlarinda kullanimi 6l¢iit olarak kabul edilmis, karakter tasarimlarinin belirtilen bu 6lgiite uyup
uymadigi, ¢alisma ile betimsel analiz yontemine uygun olarak incelenmektedir.

2. KARAKTER TASARIMI

“Karakter”, bazen ilahi bir varlik olarak dini inaniglarda bazen ise edebiyatta, sanatta, felsefede ve daha
cogaltabilmenin miimkiin oldugu bir¢ok alanda varlik bulmus bir olgudur. Ozellikle dini ve mitolojik anlatilar,
karakter evreni anlaminda ¢esitliligin fazla oldugu mecralar olarak karsilagilmaktadir. Yaratilisi geregi
inanmaya meyilli olan insanlarin olusturmus oldugu ilk karakterin Tanr1 baglaminda ortaya konuldugu
savunulmaktadir. Kozmolojik konularda bilgi yetersizligine sahip insanlarin diisiincelerinde yer edinen Tanr1
fikri, ayn1 zamanda ilk karakter tasarimi olma 6zelligi tasimaktadir (Yesilot, 2013). Karakter kavramu, kisilerin
kendine 6zgii yapist ve davranig bigimlerini belirleyerek onlarin bagkalarindan ayrilan nitelikleridir. Kisilerin
belirgin niteliklerinin abartilmasi durumu karakter kavramini tanimlamaktadir (TDK, 2020).

2 (13

“Tasarim”, “tasar” kokiinden tiretilmis olan “tasar1’” kavramina dayanmaktadir. Ortaya konulmasi ya da
gorsellestirilmesi istenilen seyin zihinsel tasarlama siirecinde almis oldugu son hal, sekil ya da bigimdir.
Giinliik hayatin pargast olan nesne veya egyalar tasarimin ortaya koymus oldugu iirlinlerdir. Arastirmanin
temel smirliligimi olusturan karakterler de tasarimin kisilik kazandirilmis son halidir. Karakter tasarimlari,
televizyon, resimli oykiiler, kitaplar, reklamlar gibi birgok ortamda yer almaktadir. Ozellikle yasanilan
teknolojik gelismeler karakter tasarim evrenine c¢esitlilik katmakla birlikte evrenin hizli bir sekilde
geniglemesinde de 6nemli rol oynamaktadir (Dokeroglu, 2014). Inang silsilesinin bir sonucu olarak ortaya
¢ikan karakter kavrami, tasarim siire¢ ve basamaklar1 yardimiyla gorsellestirilmektedir. Tasarim siireci, hedef
kitlenin belirlenmesi ile basglayarak ortaya yeni ve 6zgiin bir karakterin ¢ikmasi i¢in tasarim basamaklarindan
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faydalanarak gergeklesen eylemler biitlinlinii kapsamaktadir. Karaktere ait dis goriiniisiin olusturulabilmesinde
form, siluet, anatomik yapi, giyim, aksesuar ve renk gibi tasarim basamaklari, tasarim siireci esasina gore
organize edilmektedir.

Hedef kitlenin belirlenmesi, birgok tasarimci tarafindan ilk asama olarak tercih edilebilmektedir. Bunun
sebebi, hitap edilecek kitlenin yas oOzelliklerinin bilinmesi sayesinde karakterin nasil tasarlanabilecegi
hakkinda ilk adimin atilmasini kolaylastirmasidir. Tasarimcinin hedef kitleyi belirledikten sonra izleyecegi
asama, yapilmig olan karakter tasarimlarini incelemektir. Bu agsama yapilacak karakterin benzersiz olabilmesi
acisindan tasarimcilara yol gosterici niteliktedir. Basarili ya da basarisiz sayilan karakterlerin incelenmesi
tasarimciya yardime1 olmaktadir.

Sekil 1. Walt Disney, Mickey Mouse, 1928.

Karakter tasarim siireci icerisinde onemli sayilabilecek diger asama, karakterin basit tutulmasidir. Bu konuda
ozellikle Disney’in Mickey Faresi anlasilir ve popiiler bir drnektir. Mickey Mouse un dort parmakli elleri,
genel form yapist ve renklendirilmesinde basitlik ve netlik, kolay c¢ogaltilabilme agisindan avantaj
saglamaktadir. Ayni1 zamanda izleyici kitlesi tarafindan kolay taninabilir bir renk uyumu da barindirmaktadir.
Karakter tasariminda basit bir goriinlimiin saglayacagi bir diger kolaylik ise, karakterin farkli agilardan
gorsellestirilebilmesi gerektiginde zorluk yasanmamasidir. Karakterler kazanmis olduklan kisilik dahilinde
belirli bir hareketlilige sahip olacagindan her agidan gorsellestirilebilmesi 6nemlidir. Bu nedenle karakterlere
katilan anlamsiz ayrintilar, siireci uzatabilmektedir.

Tasarim siirecinde karaktere hedefler ve diisler vermek onun kisiligini giiclendirmektedir. izleyicinin karakter
ile empati kurabilmesi acisindan, hayalleri olan ve bunu gergeklestirmek igin ¢abalayan karakterler rol model
olma o6zelligi de tasimaktadir. Insanlari kurtarabilmek adma kotiilerle savasmayi amag edinen siiper
kahramanlarin ¢ocuklar tarafindan model alindigi sik karsilasilan bir durumdur. Bunun sebebi, karakterin
basarili bir tasarim olmakla birlikte basaril bir kisilige de sahip olmasi1 gosterilmektedir.

Tasarimi tamamlanan karakterlere eslik eden ¢evre ve mekan yani arka plan izleyici tarafindan ilgi ¢ekici
bulunan ve karakter hakkinda bilgi sunan bagka bir unsurdur. Arka planin olusturulmasinda form ve renk
basamaklarmnin karakter-arka plan uyumunu saglamasi gerekmektedir. Unlii ¢izgi karakter Siinger Bob’un
(Sekil 2) yasam alan1 yine ait oldugu yer olan su altinda gegmektedir (Character Design, 2020). Bu ¢izgi dizi,
karaktere ait yasam ¢evresinin basarili bir sekilde arka planda verildigi 6rneklerden birini olusturmaktadir.

Sekil 2. Stephen Hillenburg, Siinger Bob, 1999.
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2.1. Karakter Tasarim Basamaklari
2.1.1. Form ve Siluet

“Form” bir nesneye ait algilanabilen maddi unsurlarin kendine has bir diizen olusturan biitiiniinii ifade
etmektedir (Eczacibasi, 2008). Iki boyutlu bir yiizey iizerinde iigiincii boyutun yansitilabilmesini saglayan
form, li¢ boyutlu bir nesnenin varligini tanimlamaktadir. Yani sanat yapitinin ¢izgi, renk, bi¢im, doku ve
lekeden olusan son halidir (Artut, 2013). Geometrik formlar, 6zellikle karakter tasarimlarinda kullanimi sik
rastlanan form tiirleridir. Geometrik formlar sayesinde karakterin, temel Ozellikleri hakkinda bilgi sahibi
olmak miimkiindiir. Bu temel 6zellikler; sinsilik, saflik, sevimlilik, gerginlik vb. geometrik formlar yardimai ile
karakter iizerinden hissedilebilir kilmmaktadir. Bu anlamda Ozden ve Ulgen (2015), geometrik formlardan
kare formun, dayamklilik, giivenirlik ve diiriistliik, liggen form yapisinin ise saldirganlik sinsilik ve ¢atigma
cagrisimlar1 yansittigini savunmaktadir.

Kenar ¢izgileriyle tek renk olarak verilen, golge ya da karartilar “Siluet” basamagini tanimlamaktadir. Dis
cizgileri ile izleyicilere gorsel okuma saglayan siluetler, karakterin anatomik yapisi, giyimi ve aksesuarlar
hakkinda bilgi sunmaktadir. Siluet, karakterin kendi pargalar1 igerisindeki uyumu hakkinda da bilgi saglamak
konusunda yardimei bir basamaktir (Ozden & Ulgen, 2015). Bu sebeple birgok tasarimcinin, ilk olarak tasarim
siirecine siluet tasarlamakla basladigin1 gormek miimkiindiir.

Sekil 4. Alexandre Desplat, Tale of the Three Brothers, 2010.
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2.1.2. Anatomik Yapi
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Sekil 5. Robert Guibor, Porky Pig, 2014.

Gorsellestirilmesi diisiiniilen karakterin, forma ait parcalart ile bu pargalarin oran ve oOlgiilerinin anlaml
birlesimi Anatomi basamaginda gerceklestirilmektedir. Karakterlerin fiziksel 6zellikleri hakkinda sinir ¢izerek
agirlik, yas ve boy gibi anatomik yapiy1 olusturan parcalar, karakterlerin yeterlilikleri hakkinda da bilgi
saglamaktadir. Karakter tasarimlarin1 gercek insanlardan ayiran en temel nokta abartilara sahip anatomik
yapilardir. Normal insanlara ait beden Ol¢iisiiniin cok daha fazlas1 ya da ¢ok daha az1 seklinde bir orana sahip
olan karakterler i¢in Ol¢iim yine kafa temel alinarak yapilmakta ve basin viicut pargalarma orami esas
alinmaktadir (Ozden & Ulgen, 2015). Karakterlerde elde edilmek istenilen abarti, gergekiistiilik veya
karikatiirize form yapisinin olusturulmasinda anatomik yapi {izerinde uygulanan deformasyonlar rol
almaktadir (Kara, 2019).

2.1.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

O . w0 -

Sekil 6. Joe Ruby, Ken Spears, Captain Caveman, 1978.

Beyaz onliik, stetoskop, kovboy sapkasi, kiliglar ve daha ¢esitli giysi ya da aksesuarlar karakterler hakkinda
dis goriiniis lizerinden bilgi saglayan onemli gorsel dgelerdir. Giyim, karakterin bedensel 6zelliklerine goére
sekillenmekle birlikte onun kiiltiirel ¢evresi, yasam alani, inang ve zevkleri gercevesinde de bilgi veren gorsel
ogeler biitlinii durumundadir (Character Design, 2020). Giyim konusunda dikkat edilmesi gereken hususlardan
biri, hareket halinde, savasan, sekil degistiren karakterlerin duragan ve keskin kostiimlere sahip olmamasi
gerekliligidir. Bu durum giysi ve anatomik yap1 arasinda kopukluk yaratabilmektedir. Karakterin hareketlilik
ve duraganlik durumlarinin anatomik yapiyla birlikte giyim tizerinden de verilmesine dikkat edilmelidir.
Giyim ve aksesuarlar karakterler {izerinde ilgi uyandirici bir etki saglamaktadir (Artag & Agag, 2016).
“Captain Cave Man” yani “Kaptan Magara Adam1” isimli animasyonda yer alan ana karakterin siirekli elinde
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tuttugu sopa, onunla biitiinleserek izleyici tarafindan aksesuari ya da tiiylii bedeniyle anilan bir karakter haline
gelmesini saglamaktadir.

Giyim ve aksesuar konusunda karakterler ile biitiinlesmis, onlarla anilan bir diger popiiler ¢izgi dizi ise Tas
Devridir. Fred Cakmaktas, Barni Moloztas yasamis olduklar1 donemi yansitan giysileri ile dikkat
¢ekmektedirler.

Sekil 7. Hanna-Barbera Productions, Tag Devri, 1950.

2.1.4. Karakterin Rengi

Farkli birka¢ nitelige sahip olarak rengi betimleyen Artut (2015), sanat¢1 i¢in rengin 6zel bir dil oldugunu
savunmakla birlikte bazen gdlge bazen ise bir form eleman olarak ifade giiciinii yiikselten, salt anlatim unsuru
olarak eserlerde rol aldigina deginmektedir.

Renk; resim sanatinin siisleyici, sevdirici ve hosa giden, ikinci temel elemanidir — birinci valor- Renk, 151k
tarafindan meydana getirildigine gore; 1siksiz renk olmadigi gibi, 15181 olmadigi yerde renk de yoktur.
Tabiatta ne tam siyah nede tam beyaz vardir. Ug temel rengin kendi aralarinda karismalarindan; sayisiz ton ve
nlians fark ve basamaklari meydana gelir. Bu sinirsiz niianslar1 ayirt etmek ve tanimak, sayisini kestirmek,
gozlerimiz i¢in imkansizdir (Bigali, 1984, 5.259).

Bir sanat eseri icin renk ne ise karakter tasarimi i¢inde durum farkli degildir. Ozellikle karakterin arka plan ve
yardimci karakterler ile uyumu ve ayirt ediciliginin ortaya konmasinda renk 6nemli bir basamaktir. Figiir arka
plan unsuru dahilinde renk kullaniminda zit renklere yer verilmesi daha etkili bir sonug saglayabilmektedir.

()

Sekil 8. Illumination Entertainment, Grinch, 201.8.
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3. ANTROPOMORFiZM

Antropomorfizm (Insanbigimcilik), kelime kokeni olarak Yunanca’dan gelen “4nthropo” yani ‘insan’ ve
‘form’ anlamima gelmekte olan “morph&” kelimelerinin birlesmesi ile ortaya ¢ikmus bir olgudur. Insan
disindaki varliklara insana 6zgii niteliklerin aktarilmasi seklinde ortaya ¢ikan antropomorfizmin, Homeros ve
Hesiodos ’un insanbi¢imci tanri anlatilari ile var oldugu savunulmaktadir (Cevizci, 1999). Daha sonra ise bu
durumun cin, seytan ve melek gibi doga iistii birgok varliga yonelik kullanildig1 goriilmiistiir (Dakak, 2020).

Insanlar varoluslariyla birlikte yasadiklar1 cevre icerisinde her zaman bir nedensellik aramistir. Gestalt kurama,
bu nedenselligin sebebini anlasilir kilmak konusunda yardimc1 savlar ortaya koymustur. Bu anlamda zihin,
varolus ile ilgili sonu¢ alamadigi durumlar i¢in olusan boslugu kendi semas: yardimi ile doldurmaya
calismaktadir. Antropomorfizm de bu noktada ortaya ¢ikmis bir olgu durumundadir.

Antropomorfize etmek insanin dogasinda olan bir durumdur ve giindelik hayat igerisinde sik kullanilan bir
yonelimdir. Esyalarla, bitkilerle, evcil hayvanlarla konusmak, onlara isimler vermek giindelik hayatta sik
karsilagilan antropomorfik ornekler olarak ifade edilebilmektedir. Tam olmayi amaglayan insan zihni igin
0zdesim kurmak, bilinenin yakinlig1 konusunda en iyi bildigi sey olarak kisinin kendisinden hareketle aktarim
yapmasini kolaylastirmaktadir. Giinliik hayat icerisinde antropomorfizmin ortaya ¢ikis siireci bu sekilde
gerceklesmektedir. Antropomorfizmin ortaya cikigini DiSalvo, Gemperle ve Forlizzi (2005); yapisal temelli,
karakter temelli, jest temelli ve farkindalik temelli olmak tizere dort farkli baslikta ele almaktadirlar. Yapisal
‘Structural” Antropomorfik Big¢im, insan anatomisi bilgisinden yararlanarak insan viicudunun maddesel olarak
sekil, hacim ve sisteminin taklidiyle ortaya ¢ikmaktadir. Insan viicudunun seklini isleyis mekanizmasini taklit
etmektedir. Bu noktada, insan viicudundan hareketle yapilan robotlar érnek olusturmaktadir. Karakter Temelli
Antropomorfik Bi¢im ise, konusan robot siiplirgeler ve oOzellikle ¢izgi film karakterini tamimlamak igin
kullanilabilmektedir. Insana ait kisilik 6zelliklerinin insan disindaki nesneler yoluyla disartya aktarilmasini
ifade etmektedir. Bir diger baslik olan Jest Temelli Antropomorfik Bi¢im ise insan viicudunun sézsiiz iletisim
yollarmin bir taklit olarak ortaya g¢ikmasidir. Durus, niyet, talimat ve hareket gibi insan davranislarinin
hissettirilmesini ifade etmektedir. Yiiz ylize iletisimin varligin1 aratmayan emojiler bu bicim igerisinde
verilebilecek en bilindik érneklerdendir. Son baslik olan Farkindalik Temelli Antropomorfik Bigim, robotik ve
yapay zekd uygulamalar1 gibi calismalari biinyesinde barindirmaktadir. Insana ait diisiinme, sorgulama
yeterliliklerinin taklidi seklinde ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Antropomorfizm ilk olusumlarin1 mitoloji ve din anlaminda gostermis olsa da farkli alanlar igerisinde de yer
almigtir. Bu anlamda edebiyat, c¢izgi film ve animasyon, pazarlama, sanat ve psikoloji alanlar
antropomorfizmin var oldugu alanlardan bazilar1 olarak sdylenebilir.

Sekil 9. La Fontaine, Fabllar.
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Edebiyat tiirleri igerisinde M.O. 6. yy’ da yazilmis Ezop masallar1 Fabl’m ilk érneklerini ortaya koymaktadir.
Ayni zamanda Ezop, bu masalsi anlatilarinda edebiyat alani igerisinde antropomorfizmin de ilk Grneklerini
vermektedir. Ezop’un edebiyat anlaminda okuyucuya sunmus oldugu antropomorfik 6zellikteki karakterlere,
¢izgi film ve animasyon evreni icerisinde de sik rastlanmaktadir. Karakterlere ait kahramanliklar, olaganiistii
giicler, sevimli, ihtisamli ve duygusal yonler bir ara¢ olarak kullanilip ¢ocuklarin zihinsel diinyasina c¢esitli
mesajlarin empoze edilmesinde kullanilmaktadir (Medin, 2017). Daffy Duck, Pink Panther, Karinca Z ve
Ferdinand gibi ¢izgi film karakterleri popiiler antropomorfik karakterlerden bazilaridir. Pazarlama sektorii igin
markalarin daha fazla talep olusturabilmesi anlaminda kullanmis olduklar kisilestirme stratejisine bagli olarak
ortaya koymus olduklari maskotlar, antropomorfizm olgusunun sik kullanildigi alanlardan bir digerini
olusturmaktadir. Bu baglamda Antropomorfizm yiiz ya da yiizler edinmeye c¢aligan markalar i¢in kisilestirme
stratejisinin basariya ulagmasinda etkin rol oynamaktadir. Tiketiciler tarafindan belirli kisilik &zellikleri
yiiklenen maskotlar, markanin bakis acisin1 kendisininmis gibi aktarmaktadir. Bu durum, tiiketicilerin
maskotla empati kurmaya yoneltme c¢abasi icin gergeklestirilmektedir (Barig, 2017). Empati yetenegini
gelistiren, duygu durumlarimi aktiflestirme konusunda bir arag olarak kullanilan antropomorfizm olgusu, sanat
alani igerisinde de sik kullanilmaktadir. Antropomorfizmin, sanatg¢ilarin dini inanglar1 vasitasiyla olusumunu
saglamis dini betimlemelerde kendine genis bir evren olusturdugu sdylenebilmektedir.

Sekil 10. Claes Oldenburg, Floor Burger, 1962. Dis cephe kumag ﬁzeine latks kaplamai, iq;i karton ve stinger dolgu,1.48 x 2.90 x 1.48

m.

Siireg icerisinde din ve mitolojiden ayrilan antropomorfizm sanatgi igin anlatmak istedigi bir¢cok diisiince ve
fikrin ozgiir bir sekilde eserlerinde kullamlabilmesine firsat1 sunmaktadir. Insan-nesne bigiminde ele almig
oldugu sanat eserleriyle Claes Oldenburg, antropomorfizmin sanat anlaminda farkli sayilabilecek 6rneklerini
ortaya koymaktadir. Amerikan toplumunda benimsenmis tiiketim nesnelerinin devasa heykellerini yapan
Oldenburg, “Yumusak Heykel” yapisim1 ortaya koyarak heykelin kalici ve sert yapisina yeni bir boyut
getirmistir. “Yumusak Heykel” yapisi antropomorfik olma o6zelligini, insan viicudunun sarkik, esnek ve
deforme olma niteliklerinin benzerligi ile yansitmaktadir. “Floor Burger” (Sekil 10) bunun bir 6rnegi olarak
fastfood tiikketiminin biylikliigiinii gozler oOniline sermekle birlikte deforme olmus bir insan agzini
andirmaktadir (Higyilmaz & Uz, 2020).

Psikoloji alaninda antropomorfizme yonelik yapilan ilk ¢alisma 1944 yilinda Marianne Simmel ve Fritz
Heider tarafindan ortaya konulmustur. Bir grup denek toplanarak yapilan bu ¢aligmada biiyiik bir tiggen, kiigiik
bir licgen ve daireden olusan animasyon, denek grubuna izletilmistir. Animasyon bittiginde deneklere sorulan
sorularin cevaplar olarak biiyiik liggenin zorba oldugu sdyleminin yani sira dairenin ise zorbaliga ugrayan
kiigiik iicgeni kurtarmaya calistigi yoniinde ifadeler yer almistir. Hareket halindeki geometrik sekillere
insanlara ait edimlerin atfedildigi bu calisma, insanlarin yasadiklar1 bu evren igerisinde, kendisine benzer
sekilde diisiinmeye ve insa etmeye yonelik ihtiyacini yansitmaktadir (Delikan & Sener, 2020).
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Sekil 11. Fritz Heider, Marianne Simmel,Heider ve Simmel’in Animasyonundan Bir Kesit,1944.
4. “GECE” ISIMLI ANTROPOMORFIiK KARAKTER TASARIMI

Aragtirmanin bu kisminda calismanin amaci ve kuramsal cergevesi ele alinarak olusturulan “gece” isimli
karakter tasarimi, yansitmis oldugu tiir, diisiince yapisi, karakter tasarim siireci ve tasarim basamaklari ile
ortaya konularak aragtirmanin sonucunu destekleyen bulgular aktarilmaktadir.

4.1. Karakterin Tiirii ve Diisiince Yapisi

Karakter tasarimlar1 sahip olduklan tiirler bakimindan insan, hayvan, nesne ve gercekiistii seklinde gruplara
ayrilmaktadir. Karakter evreninde daha c¢ok gercekiistii karakter tasarimlarinin kullanildigina rastlamak
miimkiindiir. Binlerce ¢esitlilige sahip bu evrenin sunmus oldugu zengin karakter gesitliligini tanimlamak,
kaliplasmis olan tiir gruplariyla kisith sonuglar saglamaktadir. Insan ya da insan benzeri, hayvan ya da yar
hayvan- insan formlarina sahip karakterler bu kisitlama igerisinde degerlendirilebilmektedir. Bu noktada isin
icine diislince yapilar1 dahil olmaktadir. Karakter tasarimlarinda sik basvurulan diislince yapilari;
Antropomorfizm, Metamorfizm, Zoomorfizm ve Animizm olgular1 ile ortaya konulmaktadir. Yansitmig
oldugu dig goriiniis 6zellikleri sebebiyle, yar1 insan yar1 yarasa formuna sahip gergekiistii bir karakter olan
“Gece”, form yapisi ile gergekiistii bir antropomorfik karakter tasarimidir. Onu gergekiistii yapan anatomi ve
form yapisi sahip oldugu giyim ve aksesuari ile birlikte insanbig¢imci 6zelliklerini de ortaya koymaktadir.

4.2. “Gece” Karakterine Ait Tasarim Siireci ve Basamaklari

“Gece”, tasarim siirecinin ilk asamasi olan hedef kitlenin belirlenmesinde sinir ¢izmeyip her tiirlii yag grubuna
hitap edebilecek nitelikte bir karakter tasarimidir. Ayn1 zamanda herhangi bir metne bagl olmayan 6zgiir bir
tasarim karakterdir. Karakter evreni igerisinde, kendine 6zgii bir yapiya sahip, Yunan mitolojisinin Erosu ile
giincel Covid- 19 vakasinin birlesimi olan gergekiistii, antropomorfik bir karakterdir. Bu o6zellikler onun
benzersiz olmasinda ve kimligi hakkinda bilgi veren belirleyici unsurlardir. Karakterin tasarim siireci
igerisinde var olmasini, dig goriiniis {izerinden kisiliginin ve temel diisiince yapisinin yansitilmasinda izlenen
tasarim basamaklarini form, siluet, anatomik yapi, giyim, aksesuar ve renk olusturmaktadir.
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Sekil 12. Merve Ulutas, Gece, 2020.

4.2.1. “Gece” Karakterine Ait Form ve Siluet

Sanat yapitinin bicim, ¢izgi, renk, leke ve dokudan olusan son hali olan form, ii¢ boyutlu bir nesnenin dogal
yapisini ve varligini tanimlamaktadir (Artut, 2013). Bu baglamda ii¢ boyutlulugu i¢inde barindiran karakter
tasarimlarinda, ¢esitli geometrik form yapilarindan faydalanilmaktadir. Kullanilan bu geometrik form
bicimleri, karakterlerin kisilik yapilari hakkinda da bilgi saglamaktadir. “Gece” karakteri form yapist
bakimindan incelendiginde, yarasa kanatlarina sahip, tifil, abartilarla siislenmis, dairesel form yapisinin hakim
oldugu bir goériiniim bigiminde betimlenebilir. Insan viicudunun yarasa ile harmanlandigi bu form yapisi ayni
zamanda antropomorfik diigsiince yapisini da yansitmaktadir.

Sekil 13. “Gece” karakterine ait form ve siluet.
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“Gece” isimli karakterin anlasilabilir kilinmas1 ve dig goriiniisiiniin degerlendirilebilmesinde kolaylik saglayan
siluet basamagi, karakterin taninabilir bir 6zellikte oldugunu goézler 6niine sermektedir. Karakterin siluet
olarak taninmasinda sahip oldugu yarasa kanatlari, kivircik saglar1 arasindan uzayan kulaklari, ok ve yaylar
belirleyici unsurlar olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Karakter hakkinda bilgi veren bir diger nokta ise jest ve mimiklerin yansitildigi yiiz ifadeleridir. “Gece”
karakterine ait yiiz ifadelerinin ¢ogunda sinsi ve koti bakislarin hissedildigini savunmak miimkiindiir.
Insanlara ait bu ifadelerin gercekiistii bir karakter iizerinde verilmesi yine antropomorfik yapi ile saglanan
form &zelligidir.

Sekil 14. Gece karakterine ait yiiz ifadelerinin yer aldig1 portreler.
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4.2.2. Karaktere Ait Anatomik Yapi

Anatomik yap1 karakter tasarimlarina smir ¢izen, karakterin kisilik 6zelliklerinin yansitildigi bir basamaktir.
“Gece” isimli karakterin, normal bir insana ait olamayacak orandaki viicut 6l¢iisii, abartili anlatimin dig
gorilinlise yansitilmasindan kaynaklanmaktadir. Govdesinin tamami ile ayni oranda olan kocaman kafasi, tifil
viicudu ve tiim bu viicut oranlarina gore ¢ok daha kiigiik kalan ayaklari onun karikatiiristik 6zelligini de
yansitmaktadir. Anatomik yapidaki bu gergekiistii 6zgiirlik alan1 karaktere benzersiz 6zellikler katilmasini
kolaylagtirmaktadir. “Gece” karakteri, sahip oldugu anatomik yapisina bagh olarak bedensel hareketliligi
hakkinda bilgi saglayabilmektedir.

3

Sekil 15. Gece karakterine ait genel goriiniim.
4.2.3. Karakterin Giydirilmesi ve Aksesuar

Aksesuarlar karakterlere benzersiz olabilme ozelligi katmakla birlikte ona ait meslek, ilgi, kiiltiirel yapi,
dénem ve yasam c¢evresi hakkinda da bilgi saglamaktadir. “Gece” isimli karakter giyim ve aksesuar
basamagina yonelik incelendiginde, anatomik yapisim1 6n plana ¢ikartmak amacl sadece siyah bir sort
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giydigini, elinde yay1 ve sirtinda viriis toplarindan olusan oklar1 dikkat cekmektedir. Yay ve oklar, karakterin
amaci hakkinda bilgi sunarken, yar1 yarasa yari insan bedeninde betimlenerek ask Tanrist Erosun yeni bir
tiplemesini olusturmaktadir. Aksesuarlar karakterle biitiinliik icerisinde olup giincel olaylarin karakter tasarimi
iizerindeki bir yansimasini desteklemektedir.

Sekil 16. Gece karakteri, aksesuar ve giyim.
4.2.4. “Gece” Karakterinin Renklendirilmesi

“Gece” karakterine ait formun tamamlanmasinda bir diger basamak renktir. Karakterin renklendirilmesinde
mor, mavi, gri ve turuncu degerlerinden yararlanildigi goriilmektedir. Karakterin mor, gri ve mavi tonlardaki
bedenini tamamlayan turuncu ve kahverengi degerler kanatlarinda kullanilarak 6zglin bir goriiniim
amaglanmaktadir. Hakim olan mor ve turuncu degerler izleyicinin dikkatini ¢ekmekle birlikte tamamlayici
degerleri olusturmaktadir. Karakterin siyah saglari, viicudunda dagilan grilikler ile siyah sortuna bir gegis
saglamaktadir. Renklerin doygunlugundaki artis ve azalmalar karaktere iki boyutlu bir yiizey {izerinde ii¢
boyutlu bir goriiniim kazandirmay1 saglamaktadir.

Sekil 17. “Gece” Karakterinin Renklendirilmesi.
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5. SONUC

Antropomorfizm ya da dilimizdeki anlamu ile insanbi¢imcilik, insana ait niteliklerin insan disindaki varliklara
aktarilmasimi karsilayan bir olgudur (Cevizci, 1999). Antropomorfizm, Hesiodos ve Homeros’ un insanbigimci
tanrilart ile varlik bulmus, daha sonra sozlii edebiyattan yaziliya, reklam, pazarlama, sanat, psikoloji ve
calismanin da sinirliligini olusturan karakter tasarimlarinda kendine genis bir evren edinmistir. Ayn1 zamanda
antropomorfizm insan zihninin karsilastigi karmasalara yonelik olusturdugu semalar biitiinii olarak ifade
edilmektedir.

Karakter tasarimi, herhangi bir seye yonelik onun hakkinda bilgi sahibi olmamizi saglayan ve 6ne c¢ikan
ozelliklerinin tasarim haline doniismesidir. Karakterler giiniimiizde farkli alanlarda ortaya konulan sanatsal
yapilardir. Karakter tasarimi, karakterin tasarima doniismiis, karakter tasarim egitiminin silire¢ ve
basamaklarindan geg¢mis son hali olarak aciklanmaktadir. Karakter tasarim egitimi; tasarim basamaklari,
tasarim siireci, karakter tiirleri ve diisiince yapilar1 gibi unsurlarin organize edilmesini barindiran bir tasarim
egitimi eylemini ifade etmektedir. Karakter tasarimlari, empoze etmek ve pazarlama amaclar1 dogrultusunda
insanlara kolayca ulagmak icin sik kullamilmaktadir. Diisiinceler, subliminal mesaj ve kiiltiirel degerlerin
aktarilmasinda karakterler bir ara¢ gorevindedir (Medin, 2017). Etiket ya da ambalajlarinda antropomorfik
karakterlere yer veren bazi markalarin bu tercihi, tiikketicinin karakter ile empati kurmasini kolaylastirmaktir
(Delikan & Sener, 2020). Arastirmada temel sinirlilik, antropomorfik karakterlerin ve arastirmaya konu
edinilen “Gece” isimli karakter tasariminin, tasarim siire¢ ve basamaklarinca irdelenmesi olarak belirlenmistir.
Bu dogrultuda kuramsal ¢erceve 15181nda, karakter tasarim egitimine ait unsurlardan tasarim siireg, basamak ve
diisiince yapilar birlikte ele alinarak aragtirmanin sonuca baglanmasi amaglanmistir. Sonug olarak temel
diisiince yapilardan birisi olan antropomorfizmin karakter tasarimlarinda yer edinmesi, insanbi¢imci form,
anatomik yapi, giyim, aksesuar duygu ve diisiinceler iizerinden saglanmis oldugu ortaya konulmustur.
Karakter tasarim basamaklarindan 6zellikle form, anatomik yapi, giyim ve aksesuar basamaklari karakterin
sahip oldugu diisiince yapisinin dig goriiniis lizerinden yansitilmasinda direkt olarak rol oynamaktadir.
Diisiince yapilari, tasarim basamaklarinin ne sekilde ortaya konulacagi ve tasarim siireglerinin devamliliginda
izlenecek yol haritasinin ¢izilmesini saglamaktadir.

Netice itibariyle, gelisen ve degisen karakterlerin dig goriiniisiine bagli olarak yapilan hayvan, nesne,
gergekiistii ve insan gibi sinirli karakter tiirli tanimlamalarina derinlik kazandirilmasinda antropomorfik
diisiince yapisinin etkin oldugundan s6z edilebilmektedir. Bu sebeple karaktere ait ¢oziimlemelerin dogru
yapilabilmesi igin, karakterin kisilik ve dis goriiniisiine ait 6zellikler bir biitiin olarak degerlendirilmelidir.
Karakter tasarimlarinin var olusunda, tasarim basamak ve siiregleri, karakter tiirleri ile diislince yapilari
birleserek karakter tasarimlarini olusturmaktadir.
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