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KABUL VE ONAY
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YEMIN METNI

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum “Cocuklar i¢cin medya diinyasinda
yayinlanabilecek bir karakter olustururken dikkat edilmesi gereken bicim ve igerik
ozellikleri ve bir uygulama 6rnegi” baglikli bu ¢alismanin, bilimsel ahlak ve geleneklere
uygun sekilde tarafimdan yazildigini, yararlandigim eserlerin tamaminin kaynaklarda
gosterildigini ve ¢alismanin i¢inde kullanildiklar1 her yerde bunlara atif yapildigini

belirtir ve bunu onurumla dogrularim.
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OZET

COCUKLAR iCiN MEDYA DUNYASINDA YAYINLANABILECEK BiR
KARAKTER OLUSTURURKEN DiKKAT EDILMESI GEREKEN BICIM VE
ICERIK OZELLIiKLERi VE BiR UYGULAMA ORNEGI

Hamdi Arslan
Yiiksek Lisans Tezi, Grafik Tasarim Anasanat Dah
Damisman: Yrd. Do¢ Dr. Ahmet Siireyya KOCTURK

Eyliil, 2013-69 sayfa

Cocuklara yonelik ¢izgi karakterlerin olusturdugu lisans piyasasi, diinya ve Tiirkiye’de
hizla biiyiimeye devam ediyor. Ulkemizde de ¢ok yakin gelecekte piyasaya ¢ikmasi
beklenen onlarca karakter tasarimi yapiliyor. Bu calismada karakter tasarimlarinin
saglikli bir bigimde piyasa sunulurken dikkat edilmesi gereken bigim 6zelliklere dikkat

edilmeye calisilmigtir. Saglikli bir style guide olusturmanin sartlart dikkate sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Karakter, sytle guide, lisans, ¢cocuk, tasarim



ABSTRACT

IT IS AN APPLICATION SAMPLE AND IT NEEDS SIGNIFICANT
FEATURES OF CONTENT AND STYLE WHILE YOU CREATE A
CHARACTER TO BE ABLE TO PUBLISH ON THE MEDIA

Hamdi Arslan
Master's Thesis, Major of Graphic Design
Consultant: Prof. Yrd. Do¢ Dr. Ahmet Siireyya KOCTURK

September, 2013 - 69 pages

The license market what is created by cartoon characters for children, is stil growing
on world and Turkey. Dosens of character desings is producing which is expecting to
appare on markets in soon future. On this work has been tired to pay attention on
character desing features which needs attention by presenting healthfully to market.

Conditions of producing the healthfully style guide has been presented on this work.

Kevwords: Character, style guidei license, kid, design
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ONSOZ

Cocuklara yonelik yapilan her is, sarf edilen dikkat ve 6zeni kat be kat artirarak
yapilmalidir. Gelecegimiz olan ¢ocuklarin ter temiz beyinleri bos ve bembeyaz kagit
gibidir. O kagida yansitilacak her goriintli, onlarin gelecegini, dolayisi ile bizim

gelecegimiz sekillendirir.

Diinyanin ¢esitli iilkelerinin kiiltiirleri, her giin televizyonda yayimnlanan ¢izgi
filmlerle ¢ocuklarimiz aktarilmaktadir. Giiniin biiyiik vaktini ekran karsisinda gegiren 0-
6 yas grubu cocuklar, tiirlii renk ve 151k oyunlar igerisinde cok secenekli ¢izgi filmler,

ve hayali kahramanlarla kars1 karsiyalar.

Ulkemizde simdiye kadar bu alanda ¢ok az ve genelde de basarisiz sonuglar alan
calismalar yapilmistir. Son birkag¢ yilda ¢ocuklar i¢in karakter ¢alismasi yapan firma ve
sahislar diinyadaki rakiplerinin hizlarina yaklagsmak i¢in ¢ok c¢alismaktadirlar. Yakin
gelecekte lilkemize ait onlarca karakter piyasaya g¢ikacak. Bu calisma ile karakter
caligmalarin1 yapanlara lisans ve styleguide olusturma konusunda 151k tutmay1

hedefledim.

Bu ¢alismamda yardimlarini esirgemeyerek bana yol gosteren danigmanim Yrd.
Do¢. Dr. Ahmet Siireyya KOCTURK’e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Kaynak
arastirma konusunda yardimlarini esirgemeyen ve lisans konusunda her soruma cevap
veren sn. Hamdullah YALVAK ’a, karakterlerinin bu tezde kullanma iznini veren Zinkia

Uluslar1 Lisans Miidiirii sn. Maria DOOLAN’a tesekkiir ederim.

Ayrica c¢aligma siiresince bana desteklerini esirgemeyen ve hep yanimda olan

aileme en icten dileklerimle tesekkiirlerimi sunuyorum.
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GIRIS

60’11 yillarda “Herkes bir giin 15 dakikaligina iinlii olacak.” s6zii Andy Warhol
tarafindan soylendiginde hayal gibi iken her seyin hizla gelistigi ve o oranda tiiketildigi
giiniimiizde, iletisimin her alanda etkin olmasiyla kiiltiirler arasi aligveris ¢ilgin

boyutlara uzandi.

Cocuklar i¢in iiretilen sayisiz iiriin ve sayisiz ¢izgi film kahramani, onlar1 ve ailelerini
bliyiik bir miisteri kitlesi yapiyor. Giderek ¢ocuklarin da direk olarak aligveris yapacak
duruma gelmesi, sectikleri iirlinler hakkinda tercihlerini ve isteklerini ailelerine rahatca
ifade etmeleri, onlar1 da pazarlamacilarin muhatab1 haline getiriyor. Sirketler de bu

pazara ulagsmak ve ellerinde tutmak adina ¢ok ytiksek bedel 6demeye hazirlar.

Bu pazarm en 6nemli pargalarindan biri de ¢izgi film kahramanlar1 ve onlarin sundugu
hayal diinyasi. Televizyon, internet ya da basili medyada hayran1 oldugu kahramanin
hicbir macerasini kagirmak istemeyen cocuklar, dogru ya da yanlis ayrimi yapmaksizin

sunulani tiiketiyorlar.

Bu c¢alismanin amaci ise, sunulacak ¢izgi film karakterlerine ait tasarim caligsmalari
yapilirken, sanati da isin icine sokmaktir. Diinyada bu is kendi uzmanlarmni
yetistirmisken, iilkemizde karakter tasarimciligi ya da karakterler icin sanat
yonetmenligi isin daha bagindadir. Bu calisma ile onlimiizdeki yillarda bu konuda

calisacak sanatgilara 151k olmasi dilegiyle yapilmistir.
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BIRINCIi BOLUM

1.CiZGi FILM VE ILETISIM

“letisim, gonderici ve alict olarak adlandirilan iki insan ya da insan grubu/kitlesi
arasinda gerceklesen bir duygu, dislince, davramis ve bilgi aligverisi olarak
tanimlanabilir. Biitiin iletisim bicimleri dogumdan oOliime kadar hayatin Onemli
pargalarini olustururlar. Isyerinde ya da bos zaman etkinliklerinde iletisimin degisik
tirlerinden yararlanilir. Bir insanin uyku disindaki zamanini nasil gegirdigi analiz
edildiginde iki tiir faaliyet i¢inde oldugu goriiliir: Ya iletisim kuran kisi roliindedir, ya
da kendisiyle iletisim kurulmaktadir. Iletisim, bir insam yakin ve uzak gevresine
baglayan halkadir. Iletisim bir faaliyettir. Sadece konusmanin degil, konusma ve isitme
eylemlerinin bir arada bulundugu yerde iletisimden s6z edilebilir. Benzer bir bi¢cimde;
bir fotografin iletisim siireci i¢inde ele alinabilmesi igin, fotograf ¢ekme ile fotograf

izleme eylemlerinin birlikte var olmas1 gerekir. (Becer, 2011:11)”
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1.1. Cizgi Film
Resmin hareketlendirilmesi ile olusan, elle veya bilgisayarla olusturulmus resimlerin

arka arkaya gosterilmesi ile hareketli hissi veren sanat dalidir.

Cizgi film, teknikle sanatin i¢ ice oldugu bir canlandirma sinemasi teknigidir. Grafik
sanatlarin, sinemanin, miizigin, edebiyatin, balenin, elektronik devrimin ortak triiniidiir.

(GUVENC, B. 1994:103).

“Animasyon “tek tek resimleri ya da devinimsiz nesneleri gosterim sirasinda devinim

duygusu verebilecek bigimde diizenlemek ve filme aktarma isidir. (OZON, 1981:426)”

“Animasyon gercekligin sunumunu yapan fotograflar dizgesi degildir, ¢izgilerin

fotograflanmasi ile olugsmus bir dizgedir. (Seldes, 1979: 602)”

“Animasyon, bircok resim ve grafigin belirli bir senaryo igerisinde
hareketlendirilmesidir. Canlandirma islemi bir kag¢ degisik yol ile gerceklestirilebilir. En
cok kullanilan canlandirma yontemi senaryolar arasinda gegisler saglanarak
gerceklestirilen hareketlendirmedir. Animasyonu “Hareketlendirme sanati” olarak sanat
dallar1 arasinda kabul edebiliriz. (Ralph Stephenson, Animated Film. Tantivy Press,
1973)”

Fotograf ve sinema sanatinin gelismesi ve sanat dallar1 olarak kabul edilmesi,
canlandirmay1 da sanat olarak kabul etmemizi gerektirir. Sinema ve fotograf alanindaki

gelismeler, ayni anda canlandirma alaninda da paralel olarak stirmektedir.

Birbirinin devami olan ya da hareket halindeki bir goriintiiden alman bir saniye
icerisinde 24 adet resmin arka arkaya gosterilmesi, gozlimiiziin retina tabakasinda
hareket izlenimi saglar. Bu resim olabilecegi gibi, fotograf, ¢izim veya plastik sanatlarla
tiretilmis her hangi bir goriintli grubu olabilir. Bu sekilde canlandirma sanatinin tiirleri
de elde edilir. Film kameras: kullanilarak ger¢ek nesnelerin, mekanlarin ya da kisilerin
filme kaydedilmesine Live action (canli hareket) denir. “Live action gorsel anlati
sunmak i¢in kullanilan ortamlardan bir tanesinin adidir. Hareketli goriintiiniin
algilanabilmesi, goriintliniin devamlilig1 ilkesine (persistance of vision) dayanir. Yani,
bir saniyelik hareket ideal olarak 24 kare ile kaydedilir. Bu karelerin art arda

gosterilmesi ile hareketli goriintii algilanabilir. Sinemanin anlatisinda hareketin goriiliir
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olmasini saglayan g¢ergeveler (frame) dizisi ¢esitli yontemlerle olusturulur. Y6ntemlerin
cesitliligi de farkli ortamlarin varligin1 saglar. "Live action" sinemada kareler gercek
nesnelerin film girig ylizeyine dogrudan izdiisiimii ile elde edilir. Bu iz diigiim, film
kamerasi ya da dijital kamera aracilig1 ile elde edilebilir. Animasyon da "live action"dan
farkl1 bir ortamdir. Dolayisiyla, bir filmin "live action" oldugunu sdylemek, filmin
anlatisinda kullanilan gorsel ortamin ne oldugunu sdylemektir. Ne var ki, film denilince
akla genellikle "live action" ortamda yapilmis filmler gelir. Oysa "film" soziiyle
kastedilen "live action" film olabilecegi gibi animasyon da olabilir. Aslinda bu yanlis
kullanim ¢ok 6nemli bir noktaya isaret eder. "Live action" ve animasyon ortamlari
arasinda bariz bir hiyerarsi vardir. Bu hiyerarsik yapi icinde "live action" asil,
animasyon ise oteki olarak kabul goriir. Bu ¢aligmanin analiz ettigi konulardan biri de
"live action" animasyon arasindaki bu c¢arpik hiyerarsinin nasil yerlesmis oldugudur.
Animasyon ortamindan séz etmek ic¢in "¢izgi film" ve "canlandirma sinemas1"
terimlerinin neden tercih edilmedigini ise soyle agiklayabiliriz. "Cizgi film" animasyon
sinemasinin sadece siirlt bir kismini kapsayabilen bir sézciik. Temeli ¢izgiye dayanan
iki boyutlu animasyonu kastediyor. Terimin seslendigi kitle ise ¢ocuklar. "Live action"
ile animasyon arasinda var olan hiyerarsinin diger bir kolu da "¢izgi film" sozciiglinde
karsiligin1 buluyor. Animasyon sinemasinin ¢ocuklara, "live action" sinemaninsa
yetiskinlere yonelik olduguna dair yerlesik bir kan1 var. Oysa bu ¢aligma, giinlimiizde
animasyon sinemasinin seyirci kitlesinin, ¢ocuklardan yetigkinlere kaymis oldugunu 6ne
stiriiyor. Animasyon sinemasindan "¢izgi film" diye bahsetmek, one siiriilen bu iddia ile
celisecegi icin tercih edilmedi. "Canlandirma sinemasi1" tanimi ise, animasyon
sinemasina karsilik olarak kullanildigi gibi, bir kullanim bi¢imi daha var: Belgesel,
haber ya da televizyon sovlarinda sozle izahati zor olan karmasik su¢ girisimi ya da
eylemlerinin, oyunculuga fazla O©Onem verilmeden ¢ekilmesi durumunda da

"canlandirma" s6zii kullaniliyor. (Samanci, 2004:x1)”

“Animasyon ortamina dair en kaba ayrim boyutluluk kavramu iizerinden yapilabilir. ki
boyutlu animasyonda, kagit gibi iki boyutlu bir ylizeye yapilan ¢izimler, kamera
araciligiyla kaydedilir veya dijital ya da manuel bir yontemle arka arkaya dizilir. Daha
once de belirtildigi gibi iki boyutlu animasyonda goriintiilerin olusturulmasi igin

kameranin varligr sart degildir. Kamera sadece ikincil diizeyde karelerin arka arkaya
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dizilmesi i¢in islev goriir. Boylece iki boyutlu animasyonla "live action" ortam arasinda
net bir ayrimdan s6z etmek miimkiin olur. Ug boyutlu animasyonda ise durum biraz
daha karmagiktir. U¢ boyutlu animasyonda kamera 6niine yerlestirilen esya, kil, kukla
gibi nesnelerin kiiciik araliklarla hareket ettirilmesi ve bu ufak farkliliklarin tek tek
fotograflanarak arka arkaya dizilmesi s6z konusudur. Bu igleyis bi¢imi ile ii¢ boyutlu
animasyon, bir anlamda "live action" ortama yakin durur. Ve iki ortam arasinda
karsilagtirmali bir diizlem kurmak pek de kolay degildir. Dijital ortamda modellenen ii¢
boyutlu animasyonlar1 hari¢ tutarak sunu sdyleyebiliriz: U¢ boyutlu animasyonda, tipki
"live action" sinemadaki gibi kamera Oniindeki ger¢ekligin hareketini algilanabilir
kilmak i¢in kamera kullanilir. Ancak animasyon ortaminda, "live action" ortamin
aksine, kamera Oniindeki olaylarin gelisimi serbest birakilmaz. Her kareyi durdurarak
yapilan animasyonda (stop motion) kamera Onilindeki nesnelere sinirsizca miidahale

edilebilir. (Samanci, 2004:xii, xiii)”

Teknolojinin hizla gelismesi artik bilgisayar basinda ekibe ihtiya¢ duymaksizin tek
kisinin ¢izgi film hazirlama imkanina kavusmasina sebep oldu. Cizgi filmler yillarca
illiistrasyon ve resim teknikleri kullanilarak hazirland1 ve bu ¢alismalar1 filme aktaran
baska ekipler tarafindan ¢izgi film haline doniistiiriildii. Artik ¢izerler direk ekran
tizerinde cizimlerini gerceklestirerek programlar yardimi ile kolayca ¢izgi film haline

getirebiliyor. Bu gelismeler 1s1¢1nda animasyonu da 3 gruba ayirabiliriz:
1. Cizgi animasyon

2. Bilgisayar destekli 3 boyutlu animasyon

3. Stop-motion animasyon

Stop motion duragan 3 boyutlu objeleri hareket edermis gibi gdsteren bir animasyon
tiirtidiir. Kuklalar veya oyun hamuru ile yapilmis modeller kullanilir. Stop Motion
teknigi; kameray1 objeye karsi ayarlayip tek kare ¢ekip sonra objeyi biraz hareket ettirip
yeni bir kare ¢ekmek ve bunu tekrarlayarak animasyonu tamamlamaktir. Cekilen tek
kare resimleri ard1 ardina dizip (her saniye i¢in 15-24 kare) oynatilmasi ile hareket elde
edilir. Sahneler montajlanarak film tamamlanir. Bu islemlerin ¢ogu ¢izgi film teknigi ile

aynidir. (http://tr.wikipedia.org/wiki/Stop motion)
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1.1.1. Cizgi Filmin Tarihi
Sinema tarihi ile ¢izgi film tarihi ayni paralellikte gelisir. Teknoloji her alani etkiledigi
gibi, sinema ve canlandirma alanim1 da etkilemistir. Son yillarda canlandirma sanati

biiyiik oranda teknolojik destege bagimli hale gelmistir.

Bilinen ilk animasyon film makinesi ve bir silindirin i¢ine ¢izilmis sirali resimlerin,

silindir dondiiriilerek hareket elde edilmesi ile olusan “zoetrope”dur.

Ce %

THE ZOOTROPE.

Resim 1 Zoetrope
Kaynak: http://itsallaboutrhythm.files.wordpress.com/2011/09/zootrope.jpg

“Animasyon sinemasi var olmadan Once, bir salon eglencesi olarak kullanilan flag
skecgler (lightening sketch) cizgilerin hareket etmesi illiizyonu ile bir hikaye
anlatilabilecegi fikrini getirmisti. Temel kontur ¢izgileri ile hizlica bir ¢izim yapilmasi
sirasinda, ¢izgiler eklendik¢e Resimlerin anlamlarmin degismesi, imgelerin bagska
imgelere doniismesi ve boylece ¢izim tamamlandiginda icinde dramatik bir yapi
barindiran bir hikdyeye ulasilmasidir. Flas skeclerin 1897 yilinda nasil yapildigina dair
bilgiyi Edwin G. Lutz'un biraktig1 bir kayittan ¢éziimleyebiliriz. Cizer, bos bir ¢izim
tahtasinin Oniinde durur ve illiistrasyonlarla bir monolog sunar. Burada, 6nce bir deniz

manzarasi ¢izer. Sonra ekledigi detaylar ¢izimi bir kig giin batimina doniistiiriir, daha
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sonra bisiklete doniistiiriir ve son olarak da bisikletci ortaya ¢ikar. Gosteri tadini, bir-iki

c¢izginin getirdigi degisiklikten ve ¢izimin hizindan alir. (Samanci, 2004:4-5)”

Resim 2: Edvvin G. Lutz'un flag ske¢ler hakkindaki ¢izimi.
Kaynak: (Samanci, 2004:5)

“Bu ilk iki filmin ardindan gelen Emile Cohl'iin 1908 yilinda yaptig1 Fantasmagorie
filminde, ¢izimler miirekkeple kagit {lizerine ¢izilip oradan fotograflanmistir. Aradan
cizim tahtasinin ¢ikarilmasi ile bildigimiz anlamda, animasyona bir adim daha

yaklagilmistir. (Samanci, 2004:6)”

Winsor McCay, Emilie Cohl, Max Flesischer ilk ¢izgi film ¢alismalarii yapan
kisilerdir. Magara doneminde duvarlara ¢izilen olay fotograflar ile basladigini kabul
edebilecegimiz canlandirma sanatinin en énemli doniim noktasi, Walt Disney (1901-
1966) isimli cizerin ¢ok korkmasina ragmen kaldigi cat1 katinda karsisina ¢ikan fareyi

izlemeye baslamasi ve ona ¢izgilerle hayat vermesidir.
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Disney kardesler ile birlikte ilk zaman canlandirma konusunda Emile Cohl, Winsor
McCay ve Vladislav Starevitch, Lotte Reiniger, Fleischer kardesler, Tax Avery, Hanna
And Barbera, calismalar yapmistir. Bu alanda ticari olarak bagariyi, canlandirmalarinda
konu, senaryo ve seri olarak ¢alisan Walt Disney saglamistir. 1940 yilina gelindiginde

c¢izgi film endiistrisinde Disney rakipsiz olarak piyasa hakimi konumundadir.

Canlandirma sanat1 biiyiik maddi imkanlar istediginden, piyasa talepleri bu konuda yol
gosterici olmustur. Zamanla canlandirma sanatgilari kazanilan maddi kaynaklarla daha
genis ekip ve daha ¢ok teknik ve teknolojik imkanlarla sanatin gelismesine katkida

bulunmuslardir.

Belirli bir siire iginde canlandirma karakterlerin dykiileri, senaryolari, yan karakterleri
olusturulmus, bu Resimde seyirci beklenti igerisine sokulmustur. Sinemanin sesli ve
renkli diinyaya geg¢isi ile canlandirmalar da ses ve renge kavusmustur. Bu da daha
dikkatli calismalar1 beraberinde getirmis, seyircinin olayin i¢inde olmasi daha 6zenli

islerin hazirlanmasini zorunlu kilmistir.

Teknolojinin yani sira bilgi paylasimmin hizla artmasi da c¢izgi film endiistrisinin
gelismesi  katkida bulunmustur. Cizimlerin gergek diinyadaki hareketlere benzer
hareketlere kavusmasi, anatomi bilgisinin ¢izgiler {izerinde etki birakacak sekilde
deforme edilmesi de ¢izgi film sektdriiniin normal filmler ile bas basa kosmasini

saglamstir.

Tiim sinema sirketlerinin kendi i¢lerinde ¢izgi film birimleri kurmasi, hem ¢izgi film
sektorlinli biiylitmils, hem de ¢izim sanati ile ugrasan binlerce insan i¢in is kapisi
olmustur. Cizgi filmler artik sadece ¢ocuklara yonelik olmaktan ¢ikmis, biiyiiklerinde

ilgi ile takip ettigi alan olmustur.

Japon c¢izer Hyao Miyasaki uzak dogunun otantik hikayelerini her biri tablo niteliginde
cizgi filmlere aktarmasi, tiim diinyanin ilgisini ¢ekmistir. Bir siire cesitli sirketlerde
calistiktan sonra 1986 yilinda Ghibli Stiidyoyu yonetmen arkadasi Ikoa Takahata ile
kurdu. 2001 Yilinda Sen To Chihiro Kamikakushi filmi ile animasyon dalinda Oscar
aldi.
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CGI'n (Computer Generated Images-Bilgisayarla Uretilmis Resim) gelismesi ile bu
alan daha ¢ok yatirimci girmis ve Disney ile rakip olabilecek bir¢ok sirket kurulmustur.
En basarililarindan biri de Pixar’dir. Apple firmasinin kurucusu ve Ceo’su olan Steve
Jobs’un firmasi olan Pixar CGI ¢izgi film alaninda ilk sinema filmi olan Toy Story
(Oyuncak Hikayesi) filmi ile biiyiik basar1 yakalayinca onu takip eden birgok sirket de

sinema i¢in ¢izgi film liretmeye baslamistir.

Giliniimlizde binlerce sirket ya da kisi, ¢izgi film kahramani olusturabilmek igin

calismakta ve uluslararasi fuarlarda sergileyerek yatirime1 aramaktadir.

“Diinya sinemasi ¢izgi filmle 1906'lardan baglayarak tanisirken, Tiirk Sinemasinda bu
tir bir deney ancak 1951 yilinda gergeklestirilmeye calisilmig, bunda basarisiz
olunmustur. Tiirk Sinemasinda ilk cartoon film yani canli resim denemesi, 1951 yilinda
yapime1 Turgut Demirag'in girisimiyle gerceklestirilmistir. "Evvel Zaman I¢inde" adli
bu uzun metrajl ¢izgi filmin resimleri karikatiircli desinator Yiiksel yonetiminde 20
kisilik bir ressam ekibi tarafindan cizilmistir. Ozgiic, bu durumu soyle dile
getirmektedir. "Biitiin yabanci ¢izgi film kahramanlarinin yani sira, kendi iilkemizden
bir kahraman da izleyebilecektik. 23 yasimdaki Yiiksel Unsal'm bu denemesinde bizim
masal kahramanlarindan Nasreddin Hoca'y1, Keloglan’1 canlandirmisti. Yazik ki tiim bu
cabalar bosa gidecek, her 30 m. c¢ekildikten sonra banyo yapilmasi i¢in gdnderilen
parcalar tiimiiyle Amerika'daki bir laboratuvarda kaybolacakti". Aslinda {ilkemizde
cizgi filmin goz ardi edilmis olmas1 ¢ok biiyiik bir kayiptir. Ulkemiz, ¢izerler agisindan
cok biiylik bir kapasiteye sahiptir diyebiliriz. Biiyiik teknolojik donanimlar ve
olaganiistlii yatirimlar gerektiren sinema filmleri alaninda belki basar1 saglanmasi gii¢
olabilirdi, ancak, daha az teknolojik olanak ve daha ¢ok sabir ve ¢izim teknigi
gerektiren bu alanda epeyce basarili olunabilirdi. Yerli ¢izgi filmlerin azlig1, ¢ocuklarin
bu film tiiriine tutkusu ile giindeme geldiginde, ¢ocuklarin yabanci ¢izgi filmlerin esiri

olmaktan baska yapacak bir seyleri kalmamaktadir. (PEMBECIOGLU, 2006:157-158)”
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1.1.2. iki Boyutlu Cizgi Film

2 Boyutlu ¢izgi film genel anlamda ¢izim sanatini iyi icra eden sanatgilarin
cizgilerinden olusan ve derinlik duygusu icermeyen ¢izgi filmlerdir. 90’11 yillarin
ortalarina kadar biitiin ¢izgi filmler 2 boyutlu olma 6zelligi tasiyordu. Cizgi filmin asil
cizeri ana anahtar kareleri ¢izer ve ara kareler icin ¢izerin ¢izim O6zelliklerini kolayca
taklit edebilen ara ¢izimciler isi devralir ve saniyede 16 ila 20 kare arasinda film
olusturacak sekilde resimler ¢izilir. Bu resimlerin arka arkaya film kareleri sekline

getirilmesi ile 2 boyutlu ¢izgi film olusturulur.

1.1.3. U¢ Boyutlu Cizgi Film

Bilgisayar programlar1 yardimi ile olusturulan modelleme yapilarak hazirlanan, derinlik
duygusu iceren ¢izgi film tiirleridir. Cizim ya da resim yetenegi olmayan kisilerin de
yapabilecegi 3 boyutlu ¢izgi film hazirlamak i¢in konu ile ilgili programlart ¢ok iyi
kullanmak yeterlidir. Daha ¢ok ekip ile hazirlanan ¢izgi filmler i¢in uzmanlasmis
alanlarda kisilerle calismak isi daha da kolaylastirir. Daha gilizel goriintiiler ig¢in
bilgisayarda “aydinlatma uzmani1”, kisi, mekan veya alanlarin ylizeylerinin istenilen
ayarda olmasi i¢in “kaplama uzmani”, daha etkili ses i¢in “ses uzmani1”, programla

azirlanan animasyonun son hali i¢in “render uzmani” bu alanlardan bir kagidir.
hazirl y hal “rend ”” bu alanlardan bir kacid

1.1.4. Cocuklara Yonelik Cizgi Filmlerin Ortak Ozellikleri

Cocuklara yonelik hazirlanan her iiriinde oldugu gibi ¢izgi film karakteri hazirlanirken
karakterin hikayesi, egiten ve eglendiren bir senaryo, gorsel biitiinliikk, uyumlu ve ilgi

cekici renkler, tamamlayici yan karakterler ve devamlilik ¢ok 6nemlidir.

Tiiketim toplumu olmanin getirdigi sartlara goére hazirlik yapmak, sunulan karakter ile
hedef kitlenin 6zdeslesmesini saylayarak karakter adina iiretilecek ¢izgi film harici ticari
liriinlerin basarist i¢in de Onem tagimaktadir. Ticari irilinlerin basarisi, yapilan
yatirimlarin karsiligini bulmasi ve ayni karakterin gelistirilmesi ya da yeni karakterler

tiretilmesi i¢in kaynak da olusturur.
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Ulusal ozellikler tastyan karakter yerine evrensel degerlere yer veren karakterler diinya
capinda begeni kazanabilir. Dogru konular islemek i¢in pedagoglarla calismak, cocuk
egitimi konusunda uzmanlagmis kisilerle anlatilacak hikayeyi islemek, hem g¢ocuklari

eglendirecek, hem de dogru degerlerle ¢ocuklarin biiyiimesini saglayacaktir.

1962 yilinda toplanan 7. Milli Egitim Surasi’nda ¢ocuk yayinlarinda bulunmasi gereken
ozellikler ele alinmig ve ¢ocuk eserlerinin yapilirken dikkat edilmesi gerekenleri su

maddeler halinde siralanmastir:

Cocuk yayinlari, ¢ocuklarin okuldncesi ve okul c¢agi donemleri dikkate alinarak

hazirlanmalidir.
Cocuk yayinlar1 bicim bakimindan asagidaki nitelikleri tagimalidir:

“l. Kapak resimleri canli ve c¢ekici olmali, kitabin igerisindeki konularla ilgili

bulunmalidir.

2. Saglam ve iyi kaliteli bir kagida basilmalidir.

3. Kitabin oylumu kalin olmamalidir, ¢ocugu iirkiitmemelidir.

4. Harfler gozii yormayacak karakterde olmali, baskisina 6zen gosterilmelidir.

5. Dergi ve kitaplarda bol resim bulunmali, bir sanat degeri tasimasimna ve cocuk

psikolojisine uygunluguna dikkat edilmelidir.
6. SOz dizimi, imla ve noktalama bakimlarindan kusursuz, olmalidir.

7. Anlatimda ana dilini sevdirecek ve ¢ocugun zevkle okumasinmi saglayacak bir yol

tutulmalidir.

Cocuk yayinlar1 6z bakimindan asagidaki nitelikleri tagimalidir:
1. Aile, yurt, ulus, insanlik, tabiat ve hayat sevgisi telkin edilmeli,
2. Cocuklara giizel olan seylere karsi sevgi ve ilgi uyandirmali,

3. Nezaket, hakka saygi, yardimlasma, kahramanlik, dogruluk, 6zveri gibi erdem olarak

kabul ettigimiz giizel huylar1 i¢ine almal1 ve islemeli,
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4. Devrimlerimizi ve sosyal hayatimizi sevdirmeye, gelistirmeye ve koklestirmeyi

hizmet etmeli,
5. Olumlu gelenek ve goreneklerimizi tanitip sevdirmeli,

6. Cesitli bilgileri, 6grencilerin ihtiyaclarina karsilik verecek yolda onlara belli etmeden

benimsetmeli,

7. Yazilar, cocuk psikolojisine ve cocuk diinyasina uygun olmali, seviyeye gore

degerlendirilmeli.

8. Zararli yayinlar ortadan kaldirmak i¢in yalniz kanuni miieyyidelerle yetinmemeli,

giizel ve Ornek eserler vererek kotiileri ortadan kaldirilmalidir.

9. Cocuk yayimi yapan Ozel sektorle isbirligi yoluna gidilmeli, ¢aligmalar1 verimli ve
yararli goriinenler bakanlik¢a desteklenmelidir. (basilan kitaplardan satin almak, kagit
yardimi yapmak vb.) Boylece ¢ocuk yayinlarimin yayilma alani genisleyerek 6zel

sektorde ilgi uyanacak, dolayisiyla zararli yayinlara yer kalmayacaktir.

10. Cocuk kitaplar1 konusunda yalniz kitap ve dergi ¢ikarmakla yetinmemeli, radyo,
temsil ve cesitli yollarla propaganda isine de énem verilmelidir. Ozellikle ailelerin, anne

ve babalarin aydinlatilmas: i¢in siirekli bir propagandaya ihtiyag¢ vardir.

11. Cocuk yayinlari, bir uzmanlik konusudur. Bu bakimdan, ¢ocuk yaymlari bilimsel
verilere gore diizenlenmek ve yliriitmek iizere yetkili uzmanlari ig¢ine alan bir biiro veya
komite kurulmalidir. Cocuk yayinlar1 bu biiro veya komite tarafindan yonetilmelidir.

(M.E.B. Suras1,1962) “

Ankara Universitesi Ogretim Uyesi Ayse Cakir ILHAN 1994 yilindaki yaymladig

makalede bu listeyi su sekilde ele aliyor:
“Icerik olarak resimler;

1- Cocugun yasadig1 diinya, iilke ve yakin cevresi ile iletisim kurmasini1 saglamali,

yasantisini, kisisel yaraticiligini ve yapici gii¢lerini olumlu yonde etkilemelidir.

2- Cocugun girisimciligini gelistirmeli, ona destek ve gliven vermelidir.
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3- Toplumun deger yargilarin1 dogru ve akilct vermeli, cocugun begeni ve ilgisini

bilerek, hayata uyumunu saglamalidir.

4- Cocuga, insani, dogay1 yasamayi sevdirmelidir. Resimlerdeki insanlar olduklar1 gibi

(zayif ve giiclii yonleriyle, ¢eligkileriyle vb.) gosterilmelidir.

5-  Cocuk kitaplarinda resimlenen kisi cocuga iyi tanmitilmalidir. Cocuk kisiligini
gelistirirken kendisini bir modelle 6zlestirir. Bu model baslangicta anne-baba yakin
akrabayken, zamanla yerini arkadasa, film ve kitap resmindeki kahramanin ¢ocuga bir
model olabilecegi diisiiniilmelidir. Acima, iyilik, korku, dehset, kin, kahramanlik,
fedakarlik vb. konularla insaniisti ve ger¢ek kahramanlar dogru ve yerinde

resmedilmeli abartili olmayan, saglikli bir yapida olmalidir.

6- Giildiiriiniin (mizahi) ¢ocuk psikolojisindeki 6nemi goz Oniinde tutularak, kitap

resimlerinde bu 6geye genis yer verilmelidir.

7- Din ve wrk ustiinliigii, bagnazlik, kadercilik gibi ¢cocugun kisiligini olumsuz yonde

etkileyen resimlerden kagimilmalidir.

8- Resimlemede ¢ocugun somuttan soyuta ve yakin ¢evreden uzaga dogru diisiincesinin

gelistigi dikkate alinmalidir.

9- Resimlerde ¢agdas bilim, teknoloji ve sanattaki gelismeler 6nemsenmelidir.
Bicimsel 6zellikler bakimindan ise;

1) Cocuk kitaplarindaki resimler, her seyden dnce sanat degeri tagimalidir.

2) Cocugun vyaraticiligina katki saglamali, yoruma acik olmalidir. Kitap sadece
resimlerden olusuyorsa cocuk kitaba her baktiginda farkli bir Seyler bulabilmelidir. Tek
bir figiir yerine resim bir olay1 anlatmalidir. Kitapta resim ve yazi bir arada ise resim
yaziy1 aciklar nitelikte olmali, ancak cocuga da yeni yorumlar i¢in bazi ipuglari

verilmelidir.

3) Resimlerin daha ¢ok ilgi uyandirabilmesi i¢in renkli olmasi gerekir. Kitaptaki resim;
cocugun renk egitiminde katki saglar. Cocukta sanat zevki gelistirir. Boylece ¢ocuk

ileride karsilasacagi zevksizlikleri gormeyi Ogrenir. Bilinmelidir ki giizeli gérmemis,
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duymamis, yasamamis c¢ocugun c¢irkini giizel sanmasi dogaldir. Onu bu yiizden

kiigiimsemek hafife almak, ya da degersiz bulmak dogru degildir.

4) Kitaptaki resimler, ¢cocugun merakini uyandiracak sekilde olmalidir. Ciinkii ¢ocuk
yapist geregi her merak ettigini 6grenmek ister. Merak yaraticithigin en Onemli
onciilerinden biridir. Bu nedenle ¢ocugun meraklari bazen zor, tehlikeli ve biktirici olsa

bile desteklenmelidir.

5) Yetiskinin bu konudaki goérevi, cocuga uygun kitab1 secip almakla ilgili degildir.
Ciinkii ¢ocuga bir de okuma aliskanliginin kazandirilmas: gerekir.(ilhan, A.C, 1994:27-
29)”

“Cizgi film tiirlintin ¢ocuk diinyasinda ¢ok 6nemli bir yeri vardir. Bu yiizden tiirler s6z
konusu oldugunda genellikle ilk akla gelen sey, cizgi film ve ¢ocuk iligkisidir.
Cizgilerin hareket etmesi, renkli ve g¢ocuksu olmasi g¢ocuklarin ¢izgi filme Onem
vermelerini, kendilerini bu tiire yakin gormelerini saglar. Konusu ne olursa olsun,
icindeki iletiler ¢ocuklara uygun olsun olmasin, yetiskinlerin de ¢ocuklar i¢in uygun
gordiigii tiir ¢izgi filmdir. Cizgi film tiiriiniin ¢cocuklarin kendiliklerinden mi, yoksa
yetigskinler tarafindan ¢ocuk programlarina sik¢a dolgu malzemesi olarak
yerlestirildiklerinden midir bilinmez, ¢ocuk ve ¢izgi film baglantisi ¢ok erken yaslarda,
cocuk televizyona yoneldigi anda kurulur. Aslinda bir filmin ¢izgi film olmasi, onun
anlatiminin ve olay orgiisiinlin basit, iletilerinin ¢ocuga yonelik oldugunu gostermez.

(PEMBECIOGLU, N, 2006:156)
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IKiNCi BOLUM

2. KARAKTER - LISANS ILISKIiSI

2.1. Karakter

Her hangi bir yontem ile olusturulan hayali kahramanlara karakter denir. Kitap, ¢izgi
roman, ¢izgi film, oyuncak, festival, spor takimi maskotu, aligveris market maskotu gibi
bircok alan i¢in olusturulabilecek olan karakter, konu ile ilgili 6zellikleri tasir. Bir
kanguru c¢izimi ile kolayca market maskotu olusturulabilir, kangurunun kesesi ile
aligveris sepeti ya da aligveris aracinin akla gelmesi saglanabilir. Sonu¢ olarak o
kanguru marketin gorsel alanda kullanabilecegi her alanda yer bulabilir. El brosiirleri,
standlar, magaza i¢i tasarim ya da ara¢ giydirme alanlar1 gibi marketin reklam olarak

kullanabilecegi her yerde, miisterilerin marketi benimsemesi saglanabilir.

Diinyada daha ¢ok ¢izgi roman sektoriinde karakterler vardir. Yazarin hayal giicli ve
cizerin sanat1 birlesince ortaya insanlarin da begenebilecegi karakterler ve onlarin
hikayeleri ¢ikar. Giiniimiiz sinemasinin da en c¢ok beslendigi kaynak ¢izgi roman

karakterleridir. Cizgi romandan baslayan karakterler sinema, televizyon, internet,
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kitaplar ve oyuncaklar i¢in kullanilir. Diinya 6lgeklerine gére en ¢ok ¢izgi romanin
tretildigi ve satildig1 iilkeler A.B.D ve Fransa’dir. Fransa’da ¢izgi roman ile ilgili
bakanlik vardir ve diinyanin diger {ilkelerinde yetisen sanat¢ilar ¢izgi roman iretimi igin
Fransa’y1 tercih etmektedir. Bu iilkede hem sanatgiya destek, hem de hatir1 sayilir bir
¢izgi roman okuru vardir. 2012 yilinda Titeuf karakterinin ¢izgi romaninin 13.sayis1
Fransa’da 1 milyondan fazla satilmistir. Yilda 5 bin ¢esit civarinda ¢izgi roman basilan
tilke, diger iilkelere karakter ihracati yapmaktadir. Sinema ve televizyon diinyasinin

cizgi karakterleri ya ABD’den, ya da Fransa’dan gelmektedir.

2.2. LISANS

Olusturulan karakterlerin ticari iiriine doniismesi lisans sektdriiniin dogmasina sebep
olmustur. Karakterin ya da markanin ticari haklarinin kanunen kullanilmasina izin
vermek olarak tanimlayabilecegimiz lisans, giliniimiiz diinyasinin en biiyiik ticaret
unsurlarindan birisi olmustur. Her tiirlii iirlin lisans ile daha ¢ok miisteriye ulasir hale

gelmistir.

Biiyiik sanayi tireticileri de icat ettikleri ya da kendi isimlerine kanunen tescil ettikleri
iretim, hizmet ya da sekillerin kullanim haklarini, diger satict ya da treticilerle paylagir
hale gelmistir. Ornegin ayni iiriinii satan rakip markalar bir birlerinden lisanslar satin
alarak trilinlerini daha da gelistirmektedirler. Toplumumuzun her alaninda tiirlii tiirlii
lisans ile kars1 karsiyayiz. Olimpiyatlar ve diger spor organizasyonlari, iilkeler arasi
ligler, Amerikan Basketbol Ligi, Sampiyonlar ligi, Atletizm yarigmalari, golf
turnuvalar, iilke ligleri, kisaca her tirli spor etkinligi biliyiik bir ticari lisans alanina
doniismiistiir. Takimlar isim kullanim hakki satarak gelir elde etmektedir. Unlii
sporcular isimlerinin kullanilmas: karsiliginda ¢esitli firmalardan para kazanmaktadir.
Reklam anlagmalari, sponsorluk ¢aligmalar1 lisansin ig¢inde yapilmaktadir. Sevdiginiz
takimmm  formasindan kupasina, ayakkabisindan Gsm hatlarina, kafesinden
sekerlemelerine kadar her alanda ticari iiriinii satilmaktadir. Uretilen eserler, sarkilar,
klipler de lisans sektoriinde yerini almaktadir. Halka agik bir isyerinde bir sarkicinin

sarkisini ¢alarsaniz, ilgili birimlere lisans ticreti ddemeniz gerekmektedir.
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Bu ¢alismanin temeli olan karakter lisans1 da bu lisans piyasasinin igerisinde 6nemli bir
yer tutmaktadir. Son yillarda hizla ¢ogalan ¢izgi karakterler lisans anlagmalar1 yaparak
her alanda yer bulmaktadir. Bu tiir lisans anlagmalarini kolaylastirmak i¢in uluslararasi
fuarlar organize edilmektedir. Diinyanin en biiyiik kitap fuar1 olan ve Ekim ayinda
gerceklesen Frankfurt Kitap Fuar’min en Onemli boliimii karakter lisanslarina
ayrilmistir. Seoul (Giiney Kore), Londra (Ingiltere), ve Las Vegas (ABD) karakter

lisans sergilerinin ve satiglarinin yapildigi 6nemli fuarlardir.

“Cizgi film karakterlerinin veya iinlii kisilerin reklamlarda tanitilan iiriinii Sver
konumda yer almasi, ¢ocugun iiriinle begendigi karakteri 6zdeslestirerek iirlinlin iyi
olduguna inanmasia ve irlinii satin alma gerekliligi hissetmesine neden olmaktadir.
Oysa cocuklara yonelik reklamlarda biitiin karakterler gercek ve anonim kisilerden

olugmalidir (Topguoglu 2003: 77, 139).”

“Yeni oyuncaklar biiyiik dlclide tek merkezden gonderilmektedir. Biitiin ¢cocuklar, ayni
oyuncaklar1 bilmekte ve onlarla oynamaktadir. Yerel ya da mahalli oyuncak tarihe
karisirken yerel ya da mahalli oyuncakla oynayan ¢ocuk da tarihe karigmaktadir (Kdker,

2007).”

Tasarimlarinin ayni stilde yapildigi oyuncaklar ve lisanshi iirlinler tiim diinyada
bulunabilmektedir. Farkli kiiltiir ve cografya c¢ocuklar1 ayni lisanshh karakteri

benimseyerek iirlinlerini almaktadir.

2.2.1. Diinyada Lisans

Diinya capinda lisanslh {iriin perakende satiglarinda 2010 yilinda ciro 146.54 Milyar
dolar iken, bu rakam 2011 yilinda yiizde 2.9 oraninda artarak 150.8 Milyar dolara ulast.

Sadece Amerika’da lisansli oyuncak satis rakami 2011 yil1 i¢in 21,1 milyar dolardir.

Cizgi karakterlerin toplam cirosunu hakkinda kesin rakamlar, farkli sektor ve alanlarda

oldugunda hayli zordur.
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2.2.2. Tiirkiye’de lisans

Tiirkiye’de lisans sektorii son yillarda diinyadakinden daha fazla bir ivme ile
ylkselmektedir. Karakter lisanslarinda daha ¢ok c¢ocuklara yonelik iiriinler her gecen

giin artmaktadir.

Ulkemizde ¢ok az lisansli karakter vardir. Teknolojinin yardimiyla kolaylasan karakter
hazirlama islemi, son birkag¢ yilda cogalmistir. TRT Cocuk kanalinin en biiyiik destegi
sagladigr cocuk karakter piyasasi canlanmustir. Biiylik biitgeler isteyen bu sektorde
calisan firma sayisi giderek artmaktadir. Oniimiizdeki yillarda 50°de fazla yeni karakter

cikacagi tahmin edilmektedir.
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UCUNCU BOLUM

3. KARAKTER HAZIRMADA BiCiM

Cocuklara yonelik ¢izgi karakter hazirken dikkat edilmesi gereken bi¢im kurallari isin

sanat1 ilgilendiren kismidir. Bi¢im asamasinda sanatin dislanmasi diistiniilemez.

Cocuklara yonelik karakter hazirlarken grafik sanatinin olmazsa olmaz unsurlarinin
(bunlar denge, orant1 ve gorsel hiyerarsi, gorsel devamlilik, biitiinliik ve vurgudur.) daha
dikkatlice ele alinmas1 gerekmektedir. “Grafik tasarim gorsel bir iletisim sanatidir. En
onde gelen islevi de bir mesaj iletmektir. Giiniimiiziin gelisen teknolojisi i¢inde basili
malzemelerin disindaki filmler, bilgisayar yardimiyla iiretilen gdrsel malzemeler de

grafik tasarimin kapsami i¢ine girmistir (Becer, 2008: 33)”

Semboller, Resimler, imgeler ¢ocuk diinyasina gore hazirlanmali, yanlis bilgi ve izlenim
verebilecek tasarimlardan kaginilmalidir. Bunun i¢in pedagog veya c¢ocuk gelisim

uzmanlarinin goriislerine mutlaka bagvurulmalidir.
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3.1. Oran

“Bir tasarimda denge unsuru varsa, o tasarim kendisiyle “barisik” demektir. Dengeli
ama biinyesinde hicbir hareket unsuru barindirmayan bir tasarim diistiniilebilir mi?
Elbette, hayir. Her tasarimin biinyesinde bir hareket unsuru vardir, hatta bu hareket
gereklidir de. Ama hareketi olusturan unsur ya da unsurlar tasarimin temel catisi i¢inde
yer almaz. Hareket unsurlari, tasarimin i¢inde kullanilan tipografi, fotograf ya da

illiistrasyonlardaki canliligin i¢indedir.” (Becer, 2008: 65)

Karakterin tiim detaylarinin arasindaki uyumluluk saglanmalidir. Oran parcalarin
biitiine gore uyumlulugu demektir. Beden yapisi, karakter ve yan karakter resimleri,
mekan ve karakter arasi oran dikkatle ele alinmalidir. Dikkat ¢cekilmek istenen konu ya

da seklin oran1 bozulacaksa bilingli olarak yapilmalidir.

3.2. Mekan
Mekan karakterin yasadigi evrendir. Bu evren ne kadar karakteri tamamlarsa ilgi o
kadar artirilabilir. Cocuk mekan sayesinde derinlik hissi elde edecektir. Mekanin

karakter ve konuyla ilgisi arka planda ¢ocugun gorsel hafizasini direk etkileyecektir.

3.3. Renk

“Cisimlerden yanstyarak gelen 15181 gérme duyusunda biraktigi izdir. Isi§in goze
gelmesi fiziksel, bu 1s1nlarin gézde meydana gelen islemler toplami fizyolojik, cismin
beyinde idrak edilmesi psikolojiktir. Renkli gérme islemi koni seklindeki hiicrelerde
gerceklesir. Bazi koniler tayfin sonundaki maviye, bazilari tayfin ortasindaki sariya ve
yesile, bazilar1 da en sonundaki kirmiziya duyarlidir. Konilerin uyarilmasiyla beyne

cesitli sinyaller ulasir ve renkler goriiliir (L.Kilig, 1994).”

Plastik sanatlarin bir 6gesi olan resimde renk esas bir unsurdur. Plastik sanatlarda renk,
derinlik anlam1 kazandirilarak kullanilir. Renklere, birbirleri ile karistirilarak istenilen
yere uyan bir deger = ton kazandirilir. Eger renkler ara tonlu ise, o takdirde oylum
duygusu uyandiran renk degerleri ortaya ¢ikar. Bir renk diger renklerle uyusmuyorsa

bagirici etkiler uyusuyorsa rahat etkiler uyandirir.(Turan, 1995, s. 116).

Her rengin insan tizerinde farkl etkisi vardir. Hazirlanan karakterin diinyasi renklerle

biitlinliik arz eder. Cocuklar daha ¢ok parlak ve sicak renklere ilgi duyar. Canli renk her
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yasta ¢ocugun ilgisini ¢eker. Mat ve donuk renkler ise ¢ocugun konuya ve karaktere
odaklanmasini zorlastirir. Ayn1 Resimde ¢ok fazla renk kullanma da konudan

uzaklagmasini saglar. Rengin karakterin 6niine gegmemesi gerekir.

3.4. Yazn1 Tipi

Karakter ile birlikte kullanacak yazi tipi, ciddi ve soguk karakterlerden se¢ilmemelidir.
El yazisin1 andiran yazi tipleri ¢ocuga daha sicak gelecektir. Sans veya Serif yazi tipleri
yerine gliniimiizde binlerce ¢esidi bulunan yuvarlak hatli yaz tiplerinden uygun olani

secilmelidir. Karakterin iddiali olmasina gore yeni yazi tipi ¢alismasi da yapilabilir.

3.5. Teknik

Karakterin hazirlanma teknigi ¢ok 6nemlidir. Karakter el ¢izimi ile hazirlanacaksa,
¢izerin uzun siire karakter ile birlikte devam etmesi gerekir. Siiregte ¢izer degisimi
karakterin karakteristik 6zelliklerinin farklilasmasina veya kaybolmasina sebep olur. Bu
tiir karakter tasarimlarinin en 6nemli noktasi ¢izeridir. Bilgisayar teknigi ile

olusturulacak karakterde bu Resimde bir sorun olmaz.

3.6. Senaryo
Karakterin hikayesi senaryo ile cocuklara aktarilir. Anlatacagi konuyu giizellestiren iyi

bir senaryodur.

Animasyon senaryocularindan, Pixar animasyon firmasinin yazarlarinda Emma Coats

tarafinda internette yazilan 22 temel kurali anmadan gegmemek lazim.

1. Tiim karakterlerin basarili olmasindan ziyade, tek bir karakteri merkeze koymaya

calisin.

2. Bir yazar olarak neyi eglenceli yazdiginizi degil, bir izleyici olarak size nelerin ilging
geldigini diistinlin ve bunu hep aklinizda tutun. Bunlarin her ikisi birbirinden ¢ok

farklidir.

3. Hikayenin temasini belirleyebilmek ¢ok 6nemlidir. Hikaye bitene kadar temasi
netlesmez ve olaylarin nasil gelisecegini kestiremezsiniz. Bu yiizden temayi belirleyene

kadar tekrar tekrar yazmaya devam edin.
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4. Giiniin birinde, Her giin, Bir giin, Bu ylizden, Bu sebeple, Sonunda, gibi kaliplari

kullaniniz.

5. Karakterleri basitlestirin, onlara odaklanin ve birlestirin. Dolambagli yollar1 atlayin.
Belki bazi 6nemli seyleri atladiginiz1 diisiinebilirsiniz ama bu sizi anlatimda daha 6zgiir

kilacaktir.

6. Karakteriniz nerede ve nasil daha iyi ve ne Resimde rahat ediyor? Konumunu ve en
iyi durdugu pozisyonu bulmaya ¢alisin. Bununla ugragin. Dogru yeri bulana kadar

karakterinizi dolastirin.

7. Orta kism1 tamamlamadan 6nce son kismi belirlemeye ve bitirmeye caligin. Sonu
getirmek gergekten daha zor bir istir. Ancak sonu bitirebilirseniz orta kismi daha kolay

kurgulayabilirsiniz.

8. Miikkemmel bulmasaniz da hikdyenizi bitirin. Diislince diinyanizda her ikisi de

olabilir, ancak ne olursa olsun devam edin. Gelecek sefer daha iyisini yapmaya caligin.

9. Hayalleriniz tikandig1 anda, bir sonraki sahnede olmamas1 gerekenlerin bir listesini

yapin. Bu Resimde sizi durduran etken mutlaka bir¢ok yerde kendini gdsterecektir.

10. Begendiginiz hikayeleri se¢in. Onlarda begendiginiz seyler sizin birer pargcanizdir.

Onlar kullanmadan 6nce tanimaniz gerekiyor..

11. Onlar yaziya dokmek size iyilestirme imkan1 verir. Eger hafizanizda tutabilirseniz,

cok 1y1 bir fikir, bagkasiyla asla paylasmazsiniz.

12. Akliniza ilk gelen fikri dikkate almayn. Ikincisini, ii¢iinciisiinii, dordiinciisiinii hatta
besincisini de dikkate almayin. Ama hepsinden en iyisini ve belirgin olanini ortaya

cikarmaya ve se¢meye ¢alisin. Kendinizi sasirtin.

13. Karakterlerinize kesin bir durus ve fikir verin. Edilgen veya Resimlenebilir olmasi

size sevecen gelebilir ancak okuyucu veya izleyiciyi irrite edebilir.

14. Bu hikayeyi ni¢in anlatiyorsunuz? Hikayenin ¢ikis sebebi ve hikdyede vermek
istediginiz resim nedir? Bunu biliyorsaniz isin biiyiik kismin1 halletmis sayilirsiniz. iste

olayin kalbi budur.
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15. Eger karakteriniz siz olsaydiniz, bu durumda nasil hissederdiniz? Diiriist olmaniz

inanilmasi gii¢ durumlarin inandiriciligini destekler.

16. Sacayaginiz1 mutlaka gozetin. Karakterinize destek olmak icin nedenlerinizi

stiralayin. Ya basarili olamazlarsa? Bunun 6nlemek i¢in neler yaptiniz, diisiiniin.

17. Hicbir ugras bosa gitmez. Eger 6ncekiler ise yaramazsa, orada birakin ve devam

edin. Faydali ise mutlaka tekrar karsiniza ¢ikacaktir.

18. En iyisini yapmaya c¢aligmak ile panikle bitirmeye ¢aligmay1 birbirine karigtirmayin

Hikaye bir testtir, kusursuzlagtirma degildir.

19. Karakterleri problemlerin icine yerlestirmek iyi bir tesadiiftiir. Ancak onlar1 daima

problemlerden uzak tutmak kendi kendini kandirmaktir.

20. Alistirma Sorusu: Begenmediginiz bir filmin yapi taglarin1 alin, bunlar1 yeniden

diizenlemek isteseydiniz nasil yapardiniz?

21. Olay ve karakterlerle 6zdeslesmelisiniz. Sadece “siiper olmus” diyemezsiniz. Size

bunu dedirten nedir? Bunu bulmaya calisin.

22. Hikayenizin 6zl nedir? En kisa yoldan nasil anlatirsiniz? Eger bunu biliyorsaniz,

zaten tiim hikdyeyi insa etmeniz ¢ok kolay olacaktir.
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DORDUNCU BOLUM

4. GORSEL KLAVUZ VE UYGULAMA ORNEGI

Cizgi karakter olusturduktan sonra lisans asamasmin en Onemli ayaklarindan birini
gorsel klavuz hazirlamak almaktadir. Lisans alacak firmalarin iiretecegi iiriinlerde
kullanacaklart her tiirlii gorselin yer aldigir gorsel kilavuz ayni zamanda karakterin
kurumsal kimlik kurallarini da igerir. Karakter ile ilgili tim asamalarin adim adim
anlatildig1 style guide, tasarim asamalarinda onay siireglerini de belirler. Karakterin iyi
{iriinlerinin iiretilmesi gorsel kilavuz ile birebir ilgilidir. Uretim asamalarinin ve
iireticinin talep edebilecegi tiim gorsellerin dnceden tespit edilip ona gore gorsel kilavuz

hazirlamak gerekir.

Ornek igin Zinkia Firmasina ait Pocoyo™ Kkarakteri kullanilacaktir. Ornek ile birlikte

adim adim gorsel kilavuz basamaklar1 iglenecektir.
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4.1. POCOYO

3 BOYUTLU LOGO

Giilerek Ogrenelim'

Pocoyo Kimdir? (Karakterin tanmitimi ve ozellikleri): Bu asama karakterimizin
evreninin tanitildigl boliimdiir. Karakterimizin diinyas1 tanitilir. Hitap ettigi yas araligi,
degerleri, yasam tarzi, gevresi, felsefesi, hedefi, sevdigi ve sevmedigi seyler, kisaca

karakterimizin diinyasina kisaca bir giris yapilir.
Resim 3: Pocoyo 3 Boyutlu Logo
Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011:205

“Pocoyo her zaman yeni seylere merakli, eglenceli, sevimli ve arkadas canlist bir ¢ocuk.
Pocoyo’nun ana temasi kiigiik bir ¢ocugun etrafindaki diinyay1 kesfetmesidir. Oyle bir
diinya ki her sey sade ve giizel ve hayallerin biiyiikse her sey olabilir. “Pocoyo Giilerek
ogrenmek demektir.” Pocoyo 2-6 yas arasi ¢gocuklar1 hedef kitle olarak segcen ve 150 den

fazla iilkede yayinlanan bir ¢izgi film kahramanidir. (Pocoyo Style Guide, 2011:7)

Kahramanimizin rengi erkek ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmek i¢in mavi olarak se¢ilmis, kiz
cocuklar i¢in de yan karakter olan Elly hem kiz hem de pembe renkli olarak

tasarlanmistir. Mavi renk ayni zamanda huzur hissi de verir.

4.1.1. Karakterler

Bu asamada karakter ile birlikte hikayenin biitlinleyici unsurlari tanitilir.

36



Resim 4: Pocoyo ve yan karakterler

ELLY
Oyun dolu, mutlu pembe fil,
dans etmeyi ve sirt PATO
cantasini cok sever Pato'nun favorisi yemektir. FRED
LOU LA Agzina layik bir seyler icin
Petpanuin‘oynariays har durmadan kazar. Kestirilemaz bigimde
zaman hazir kipeds, 0 her o i
: eglenceli ve cilgin, anunla
zaman Pocoye'yu seru A her sey oyuna danisir.

sormadan guldirir

UYKUCU KUS

Adi Ustiinde, cok ama cook
uykucu bir kustur.

4
"

ik

CATERPILLAR YAVRU KUS
Her seferinde Uykucu kustan arta kalan

kahramanlarimizin basini enarjiye sahiptir. Hig bir
belaya sokar P 0 C OYO macerayl kacirmak istemez.

Merakly, sirin, heveslive
merakli mavili cocuk.

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011:8

4.1.2. Pocoyo’nun kurumsal kimligi

Logo ve amblem bu bdliimde tanitilir. Logo ve amblemin ifade ettikleri agiklanir. Logo
ve amblem karakterimizin tanitim1 ve kimligi i¢in ¢ok dnemli oldugundan, renk kodlari,
kullanim sekilleri ve yanlis kullanim 6rnekleri agiklanir. Karakterimiz ornekteki gibi
bilgisayar destekli 3D bir karakter ve logosu da 3 Boyutlu ise serigrafi baskilar i¢in de
kullanim sekilleri belirlenir. Spot renkler kullanilacaksa ilgili kodlar, tek renk baskilar

i¢in olabilecek renkler ve kodlar1 agikga belirtilir.
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Resim 5: Pocoyo logo ve kullanim sekli

POCOYO’NUN LOGOSU

Logo

X
'

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011:11-12

POCOYOD™ Light
Blue Green
PANTONE® 186 C PANTONE® Process Blue C PANTONE® 398 C
CMYKOD/100/81/4 CMYK100/10/0/10 CMYKT7/0/100/ 28
RGB220/0/ 46 RGB0/138/201 RGBE195/182/0

Warm
Red y
PANTONE® 266 C PANTONE® Warm Red C F’»’i\NTOr*-JIé‘a 130C
CMYKT79/%90/0/0 CMYKO/75/90/0 CMYKOD/30/100/0
RGB87/55/138 RGB 233/94/ 39 RGB 250/186/0

Resim 6: Pocoyo logo renk kodlari

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011:13
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PlO0C/OlY[OR

PANTONE® Process Blue C
CMYK 100/ 10/0710
& pcy_logo blue.eps RGE 0/138 /201

(P 0(CO|Y/0 M-

PANTOMNE® Process Black
CMYKO/0/0/100
@ pcy_logo_black. eps RGEO/O/O

Resim 7: Pocoyo logo tek renk kullanim sekli ve renk kodlar

Kaynak: (Pocoyo Style Guide, 2011:14)

PO yOo. RENRENIIS

COCAIND.  GREErn.

Learning Thgigh Laughter ﬂm n

ing Through Llu|||.tlr"

Resim 8: Pocoyo logo yanlis kullanim sekil 6rnekleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011:20
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4.1.3. Tipografi

Karakter i¢in yazi tipleri belirlendikten sonra kullanim yerlerini bu bolimde agiklanir.

Yazi tipi se¢imi karakterimizin kimligini biitiinleyen 6nemli bir pargadir.

Yaz tiplerinin belirlenmesi kadar 6nemli bir diger husus da, paragraflar, satir baslari,
harf aralig1 gibi yazi tipi konusunda kisitlamalar varsa burada izah etmek gerekir. Kutu,
kitap veya oyuncak gibi cesitli iirlinler i¢in belirlenen yazi tipleri burada agikliga

kavusturulur.

4.1.4. Renkler

Karakter logosu i¢in belirlenen renklerin disinda tiim renkler ve kodlar burada ortaya

konur.

Ana Renkler

Process Warm ‘M12Anc |
Blue C RedC .

ikincil Renkler (Destek renkleri)

Pantone®

Pantone®

Resim:9 Ana renkler ve ikincil renkler

Kaynak: Pocoyo Style Guide:25
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4.1.5. Karakter kimlikleri

Bu asamada tek tek karakterler tanitilir. Karakter 6zellikleri ortaya ¢ikartilir.

Resim 10: Pocoyo
Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 26

Pocoyo: Pocoyo yaramaz, merakli, sirin ve asiri hevesli maviler i¢inde bir ¢ocuktur.
Kendi diinyasinda yasar, ya yeni bir arkadasla, ya oyuncaklarini paylasarak, ya da

miizik icra ederek her giin bir macera i¢indedir.

Pocoyo Gorselleri, 360° Pocoyo gorselleri: Bu asama, ana karakterimizin kendi
etrafinda 360° donme gorsellerinin hazirlanmasi ile olusturulur. Bu Resimde her agidan

karakterin tanitilmasi hedeflenir.
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Resim 11: Pocoyo 360° gorselleri
Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 27

Pocoyo’nun Davranig ve Hareket Gorselleri: Bu asama ana karakterimizin gesitli
ifadeleri ve hareket gorsellerini igerir. Bu gorseller iiriin hazirlanmasinda direk olarak
kullanilacagindan ya bir ortam ile (CD, DVD, vb.), ya da internet {izerinden yiiksek
coziinlirliikte kullaniciya sunulur. Tasarimcinin kolay erisimi i¢in saglanan dosya

isminin gorselin altinda yer almas1 gorsel kilavuz i¢in 6nemli bir detaydir.
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@ 3D_pocoyo_DZ.tif @ 30_pocoyo_03.tif @ 30_pocoyo_04.tif @ 30_pocoyo_05.tif

@ 3D_pocoyo_06.tif @ 3D pocoya 07.4f & 30 pocoyo 08.tif & 3D pocoyo 09.tif

Resim 12: Pocoyo Davranis gorselleri
Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 28

Pato : Bu boliimde yan karakterlerin tanitimina ve gorsellerine gecilir. Bu karakterin

konu i¢indeki yeri anlatilir.

Resim 13: Pato

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011:31
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tosjee joefo)

r
1

Resim 14: Pato 360° gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 32
t ht

t
1
1

@ 30 pato 10 @ 3D pato_11.tif & 30_pato_12.tif @ 30_pato_13.if

& 30_pato_14.4if @ 3D pata 151 & 30 pato_16.if @ 30 pato_17.tif

Resim 15: Pato Davranig gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 34



Elly Elly, uzlagsmaci, oyun dolu pembe bir fil. Bedeninin biiyiikliigii kadar sevgi ve
nezaket dolu. Bilginin pargasi olmak isterken dans etmeyi ve sirt ¢gantasini ¢ok seviyor.

Bir seyler inga etmeyi sever, rol yapar ve oyuncag ile piknige bayilir. Elly’nin kocaman

i

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 35

Resim 17: Elly 360° gorselleri

ve sicacik bir kalbi var.

Resim 16: Elly

ti
11
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\ B8 ¥

& 30 elly 10+ & 30 elly 111t @ 30 ely 1214t @30 ey

Ve

@ 30 elly 14.1f & 30 _elly 15.if @ 30 elly 16.4if & 30_elly 171if

Resim 18: Elly davranis gorselleri
Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 38

Loula: Pocoyo’yu her zaman kikir kikir giildiiren ve her an oynamaya hazir kdpegi.
Obiir hayvan karakterlerden farkli olarak Loula kesinlikle bir képek. Pocoyo’yu sorular

sormadan mutlu eder.

Resim 19: Loula

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 39
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Resim 20: Loula 360° gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 40

ay of

@ 30 _louls_021if @ 30_loula_03if & 30_loula_04 tif @ 30_louls_05.tif

{ &£

@ 30_loula_Ds.tif & 30 _loula_07if & 20_loula_08.tif & 30_louls_09 tif

i 8
H
i

Resim 21: Loula davranig gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 41
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Fred: Fred espri yetenegi olan, eglenceli 6zel kirmizi renkli bir ahtapot. Siirpriz dolu,
tahmin edilemez biraz ¢ilgin ve eglencelidir. Onunla her sey yeni ve eglenceli bir oyun

haline gelir.

Resim 22: Fred

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 42

L0
290223

Resim 23: Fred 360° gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 43
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& 3D_fred_05.tif

Resim 24: Fred davranis gorselleri
Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 44

Uykucu Kus: Ismi her seyi anlatiyor. Cok ama ¢ook uykucu bir kus. Cogu zaman
sadece alarm zilini kapatmak i¢in uyanir bir hali var ama Pocoyo genellikle onu
uyandirir ve hareket etmesini, giilmesini ve giinliik maceralarin bir pargasi olmasini

saglar.

Resim 25: Uykucu Kus

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 45
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Resim 26: Uykucu Kus 360° gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 46

2L

_.D sleepybird_02.tif 3D_sleepybird_D3.tif

e O

@ 3D_sleepybird_06.tif @ 3D _sleepybird 07 .tif

Resim 27: Uykucu Kus davranis gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 47
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@ 20_slecpybird_D4 tif

<

& 3D _slespybird DB.tif

@ 30_sleepybird_05 tif

®:

©

D_sleepyhird 09.tif



Yavru Kus: Yavru Kus ailenin en ortasinda duran ve herkesin ilgisini ¢eken bir yavru
kus. Cok iyimser, gii¢lii ve ¢cok uyanik. Uykucu Kug’tan kalan tiim enerji Yavru Kus’a

aktarilmig gibi. Mutluca ugar ve maceralarin bir anini1 bile kagirmak istemez.

Resim 28: Yavru Kus

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 48

@
®

. 4
4

Resim 29: Yavru Kus 360° gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 49
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e

’[ _babybird_02 tif @ 3D_babybird_03.tif 3D_babybird_D4.tif @33_babvt-ir:_|]5_tif

* 4 &

@ 30 _babybird 06.tif @) 3D_babybird_07.tif @ 3D_babybird_08.tif @ 3D_babybird 09.tif

Resim 30: Yavru Kus davranig gorselleri
Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 50

Caterpillar: Bu biiytileyici tirtil Pocoyo’nun onun abisi gibi hissetmesini sagliyor.
Boyutlarina aldanmayn. Biiytik istahiyla kahramanlarimiz defalarca belaya bulastirtyor.

Cekiciligi ve masumlugu ve kesfetme istegi onu vazgecilmez ortak yapiyor.

Resim 31: Caterpillar

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 51
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Resim 32: Caterpillar 360° gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 52

@ 30 _caterpillar 02.tif @) 3D_caterpillar_03.tif & 30_caterpillar_05.tif

@ 30 _caterpillar 06.tif @ 3D caterpillar 07.tif @ 30 _caterpillar_08.tif & 30_caterpillar_09.tif

Resim 33: Caterpillar davranis gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 53
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4.1.6. OLCU CETVELI

Olgii cetveli (Size Chart) tasarim yapacak grafikerin karakterlerin arasindaki Resim
oranlarimi gérmesi i¢im mutlaka gereklidir. Tasarimlardaki oran ve denge bu cetvele

bakilarak ayarlanir.

ELLY

PATO

POCOYO
wuLa_ 4 -
FRED™ ~ i D S - (S
SLEEPY BIRD
BABYBIRD
CATERPILLAR

BASELINE- - - - . -N_Sogw . o000 ..

ELLY

PATO
POCOYa ™~
LOULA /S B
FRED™ "%
SLEEPY BIRD
BABYBIRD
CATERPILLAR

BASE LINE

Resim 34: Olcii cetveli

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 54

4.1.7. Karakterlerin birbiri ile olan gorselleri

Ana karakterin yan karakterle olan gorselleri, hem tasarimciya aralarindaki iliskiyi
Ozetler, hem de ¢esitli tasarimlarda konuya uygun gorselin secilmesini miimkiin kilar.
Yine tasarimciya verilecek medya igerisindeki dosya ismini gorsel kilavuz iginde

yazmak isini kolaylastiracaktir.
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Resim 35: Karakterlerin toplu resimleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 55-66

4.1.8. Grup gorselleri

Karakterlerin bir arada olduklar1 gorseller poster, afis gibi tanitim malzemeleri ve ¢esitli

oyuncaklarda kullanilabilir.

@ 3D _group_10.tif @ 3D_group_11.tif @ 3D_group_12.tif @ 30_group_13 tif
@ 3D _group_14.tif 9 3D_group_15.tif ®3D _group_16.tif @ 3D_group_17.tif

Resim 36: Grup gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 69
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4.1.9. Tema gorselleri
Karakter i¢in 6nceden belirlenen tema gorselleri hazirlanmalidir. Yilbasi, okul, trafik,
mevsimler gibi karakterin evrenine, hikdyesine ve maceralarina uygun temalar secilmeli

ve ona gore gorseller diizenlenmelidir.

™ &

@ 3D _bv_por
@ 30 _bv_pocoyo Dé.tif @ 3D_bv_pato_02 tif @ 3D_bv_group Dé&.tif

@ 30_mi_group_09. @ 3D_he pacoyo_elly 01.tif

® 20_pty_group_07.tif @ 3D_spr_group_03.tif @ 30_wtr_pocoyo_04 tif & 30_smr_elly_02 tif

Resim 37: Tema gorselleri

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 80-151
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Cesitli tirtinlerde kullanilmak {izere dokular belirlenmesi gerekir.

4.1.10. Dokular
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Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 72

Resim 38: Doku 1
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Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 141

Resim 39: Doku 2



4.1.11. iki Boyutlu karakter gorselleri

Pocoyo karakteri 3 Boyutlu olarak hazirlanmig bir tasarimdir. 3 Boyutlu resimlerin
basilamayacagi mecralar i¢cin 2 Boyutlu ve serigrafiye uygun karakter gorselleri bu
boliimde aktarilir. Boyama Kkitaplari, hali, nevresim gibi ofset baskinin miimkiin
olmadig1 veya kotii sonuglar verebilecegi yiizeylere yapilacak baskilar i¢in bu gorseller

kullanilir.

PANTONE"

SLe0 ©O

Resim 40: 2 Boyutlu gorsel drnegi 1

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 161

Y

Resim 41: 2 Boyutlu gorsel 6rnegi 2
Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 166
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PA.H'NNE"_
e Teeco

Resim 42: 2 Boyutlu gorsel 6rnegi 3

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 170

Loula walking

PANTONE® PANTONE®

- =) e Too0®

@ 2D0_mass_loula_walking.eps 9 20_class_loula_walking.eps

Resim 43: 2 Boyutlu gorsel 6rnegi 4

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 173
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Fred looking

PANTONE® PANTONE®

- SCCe® ~

@ 2D_mass_fred_looking.eps @ 2D_class_fred_looking.eps

Resim 44: 2 Boyutlu gorsel 6rnegi 5

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 174

Sleepy Bird looking

@ ecr - CCee000

Resim 45: 2 Boyutlu gorsel 6rnegi 6

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 175

60



Baby Bird looking

PANTONE® PANTONE®

e® O e o oo
L0

@ 20 _mass_baby bird looking.eps @ 2D_class_baby bird_looking.eps

Resim 46: 2 Boyutlu gorsel 6rnegi 7

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 176

Caterpillar looking

‘.c'
(b |§vec=c @ coccose

428C

@ 2D _mass_caterpillar_looking eps @ 2D_class_caterpillar_looking.eps

Resim 47: 2 Boyutlu gorsel 6rnegi 8

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 177
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4.1.12. ikonlar

Yardimci tasarim elemanlari olarak belirlenen ikonlar ve renk kodlar1 bu boliimde

sunulur.

®:
@

000

-@9.@
=3
oL
00 00
000060

Resim 48: ikonlar

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 182
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4.1.13. Paketleme Standartlar:

Her tiirlii tiriin paketlemesine uyabilecek bir ya da birkag cesit paketleme standardi
belirlemek, hem karakter i¢in hazirlanacak iiriinlerin sunumunda biitiinliik, hem de
karakterin kurumsal kimliginin korunmasini saglar. Bu bolimde paketleme igin

kullanilacak logo ve gorseller, varsa olgiiler ve kisitlamalar ortaya konur.

ONDEN GORUNUM

ARKADAN GORUNUM

—— Yassinin

Lisans sahibi - e
firma logosu
Kutu igi ﬂﬂ%ﬂ 2 Boyutlu
i logo
Karakter rengi
~ . {riin
= rseli
Kutu icin _ . - girseli
belirlenen P
karakter resmi

I;}%
Cok dilde

..,‘,_.A,,o.u.j..- iiriin tamtimi

2 Boyutlu Yasal iiriin
logo P g_ﬂnﬂ_ " gtiketi
Yassinin s internet

uyarisi

Uluslararasi iiriin tanimi
Belirlenen alt serit rengi -

. Uriin adi

63

adresi

Uriin
. Cok dilde iiriin tamtimi  90rseli



Resim 49: Acik paketleme 6rnegi

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 188

Bilgi sekilleri

ONDEN GORUNUM

2 Boyutlu Bilgi sekilleri
logo

. ﬂm“:“-"::‘::;f?ﬁ R .

i G000 g 0

Resim 50: Pencereli paketleme 6rnegi

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 191
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ARKADAN GORUNUM URUN BILGi SEKILLERI

Cerceveli iiriin
girseli

%30 seffaf

279C

Zinkia
Logosu

LIS&I‘IS @ producl_shape_rounder.eps
uyarilan

Yasal iiriin

internet sitesi
etiketi

Resim 51: Kapal1 kutu arkas1 paketleme 6rnegi

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 195

4.1.14. Etiketler

Ambalaj tasarimlarinda tiriinler i¢in {iriine ilistirilecek, iizerinde yasal uyarilar, barkod

ve kisa {iriin agiklamasi olan etiket standartlar1 bu boliimiin konusudur.
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ONDEN GORUNUM  ARKADAN GORUNUM

® Yasal iiriin e
etiketi

(CREEE0 ]
I a{-l\'..l-
PROCCT
RN
———d

@ ' tinkia
logosu

WWww.pocoyo.com

Lisans uyarilari— Internet adres|

Resim 52: Etiket 6rnegi

Kaynak: Pocoyo Style Guide, 2011: 200

4.1.15. Yasal yazilar.

Lisans veren ya da alan firmanin kanuni olarak karakterin haklarin1 aldigina dair metin
bu boliimde belirlenir. Ambalaj, etiket ya da iirlin {izerinde bulundurulmast zorunlu
metinle birlikte lisans sahibi firmalar logolarinin da yer almasini isteyebilir. Her tiirli

yasal metin bu boliimde ayr1 ayri, kisa ve uzun kullanim Resimleriyle agiklanir.

4.1.16. Tasarim ve Uriin onay siireci

Gorsel kilavuz icin son boliim tasarlanan {iriiniin ve kutu, etiket, ses ya da goriintiiniin
tiretilmeden once hak sahibi firma tarafindan hangi yontem ve sartlarla onay siirecine
girecegi belirlenir. Onay siirecinde, belge ve Orneklerin hazirlanmasi, lisans sahibi
firmaya iletilmesi, diizeltmelerin nasil yapilacagi ve siire¢ hakkinda detayli bilgi bu

bolimiin konusudur.
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SONUC

Hizla gelisen teknoloji ve iletisim, kiiltiirler arasi aligverisi ayni hizda artirmaktadir.
Ulkemizde de gocuklar dis iilke kaynaklarindan gelen ¢izgi film ve siiper kahramanlarla
yogun bir kiiltiir bombardimani altindalar. Bu bombardiman alt kiiltiirleri yavas yavas
yok ederken, kiiltiirleri de ortak bir paydada topluyor. Cocuklar i¢in hazirlanan
karakterlerle baslayan bu kiiltiir ve yasam bi¢imi selinin 6énlinde durmak ¢ok zor olsa
da, iilke olarak kendimize ait karakterler olusturarak kendi kiiltiiriimiizii de ileriye

tagimaliy1z.

Diinyada ¢izgi film i¢in hazirlanmis binlerce karakter bulunmaktadir. Bu karakterlerin
lisanslama ve ticari {irlin olarak piyasaya ¢ikma asamasinda Gorsel Kilavuz ¢ok 6nemli
bir yere sahiptir. Uriinleri tasarlayacak olan tasarimcinin en biiyiik yardimcisi olan bu
gorsel kilavuzlar dikkatlice ve titizlikle hazirlanmalidir. Giiniimiizde ticarilesme
asamasina gelmis bir ¢cok karakterin yeterli olmayan gorsel kilavuzlari tasarimcilar ve

sirketler i¢in sikintilar olusturmaktadir.

Bu calisma, yakin gelecekte karakter olusturma siirecine girmis ya da girecek olan kisi
ya da kurumlara yol gdstermesi igin hazirlandi. Igerik anlaminda pedagoglar ve ¢ocuk
egitimi konusunda uzmanlarla ilerlenmesi gereken bu siire¢ icerisinde, bu ¢alisma bigim
acisindan nasil bir yol izlemeleri gerektigi aciklamak i¢in kaynaklar ve 6rnekler 1s181nda

yardimci olacaktir.

Calismanin kapsami ve yontemi

Calisma, medya diinyasinda yayinlanabilecek bir karakter hazirlanirken, 6zellikle sanat
acisindan belirli bir kurallar olusturmay1 hedefliyor. Calisma, su an televizyon, dergi,
gazete ve internet gibi medya ortamlarinda yayinlanmakta olan karakterler g6z oniine
almarak yapilmistir. Uygulama ornegi ise 2005 yilinda Ispanya’da Zinkia firmasi
tarafindan piyasaya sunulan Pocoyo karakteri olarak verilmistir. Zinkia firmasinda

Maria Doolan ile goriisiilmiis ve bu ¢alismada kullanilmak iizere izin alinmigtir.
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Renk, tasarim, iletisim, medya, animasyon ve ¢ocuk konusunda kaynaklar taranmis,

okumalar yapildiktan sonra yazim asamasina gecilmistir.

Calismanin Icerigi

Calisma dort boliimden olugmaktadir. Birinci béliimde iletisim, ¢izgi film ve ¢izgi film

tarihi hakkinda bilgiler igeri.

Ikinci boliim karakter ve lisans konusunda agiklamalar igerir. Diinyada ve iilkemizde

cizgi karakterler ve bu karakterlerin lisanslariyla ilgili degerlendirmeler yapilmistir.

Uciincii  boliimde karakter hazirlama siirecinin  bigim agisindan neler igermesi

gerektiginden bahseder.

Dordiincii boliim ise, Pocoyo karakteri i¢in hazirlanan bi¢im kurallart “style guide”
boliim boliim agiklanarak, karakterimizin kimliginin korunmasi hakkinda bilgiler

verilmistir.

Kisitlamalar

Caligma sadece bilgisayar ¢ikisl resim olan CGI karakteri Pocoyo ile ilgili yapilmistir.
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