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Kral Sakir Cizgi Film Karakterlerinin Grafik Tasarim Ilkeleri Acisindan

Yorumlanmasi
Engin Ugur

Makale Bilgisi Oz
Makale Tarihi Sinema, televizyon filmleri gibi ¢izgi filmler de bir kitle iletisim iriiniidir. Cizgi
o - filmler, Ulkemizde ve Dinya’da ¢ocuklardan yetiskinlere kadar her yastan genis
S(?Edi{]'lrg&aj'h" izleyici kitlesine sahiptir. Sinemanin dogusundan belirli bir zaman sonra ¢ocuk
Y izleyiciler i¢in gelistirilen ¢izgi film Uretimi giiniimiizde 7°den 70’e her yasa hitap
Kabul Tarihi: eden ¢ok biiyiik bir sektorel yapinin adidir. Iki boyutlu ¢izgi filmler gliniimiizde
29 Aralik 2024 gercek mekénlarin kullanildigi {i¢ boyutlu karakterlerle hazirlanmis animasyon
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filmlere doniismiistiir. Ulkemiz ¢izgi film tretimini epey geriden takip etmektedir.
Uzun yillar Japon ve Amerikan menseili ¢izgi filmlerin ithal edilmesi ve sadece
Devlet televizyonu igin smirli sayida ve ticari beklenti tasimayan ¢izgi filmlerin
hazirlanmasi ¢izgi film endistrimizin olusmasini engellemistir Buyik ¢izgi film
ureticileriyle, rekabet edecek ciddi kurumsal yapilara hala sahip degiliz. insan
kaynaklar1 ve teknolojik imkanlar g6z 6niine alindiginda yerli yapim ¢izgi filmler
beklentilerin altinda kalmaktadir. Daha kat edilecek uzun bir yolumuz vardir. Aslinda
yillik 500 milyar dolarlik animasyon pastasindan 85 milyon niifuslu ve egitimli geng
nifusumuzla ciddi paylar almamiz gerekmektedir. Hizhi bir sekilde ¢izgi
filmlerimizin dunyayla rekabet edecek kaliteye ulagmasi gerekmektedir. Makalede,
Kral Sakir karakter tasarimlari, grafik tasarim ilkeleri ¢cercevesinde degerlendirilmeye
calisilmigtir. Yapilan kisisel degerlendirmeler her tiirlii elestiriye agiktir.
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Cartoons, like cinema and television movies, are also a mass media product. Cartoons
have a wide audience of all ages in our country and around the world, from children
to adults. Cartoon production, which was developed for children's audiences a certain
time after the birth of cinema, is the name of a very large sectoral structure that appeals
to all ages from 7 to 70 today. Two-dimensional cartoons have turned into animated
films prepared with three-dimensional characters using real spaces today. Our country
is following the cartoon production quite far behind. For many years, the import of
Japanese and American origin cartoons and the preparation of limited-edition and
non-commercial cartoons only for State television have prevented the formation of
our cartoon industry, We still do not have serious corporate structures to compete with
major cartoon manufacturers. Considering the human resources and technological
possibilities, domestic cartoons remain far below expectations. We still have a long
way to go. In fact, we need to take serious shares with our educated young population
of 85 million people from the $ 500 billion annual animation pie. Our cartoons need
to reach the quality to compete with the world quickly. In the article, King Shakir
character designs have been tried to be evaluated within the framework of graphic
design principles. Personal evaluations are open to all kinds of criticism.
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Giris

Cizgi film; arka arkaya birbirini takip eden ¢izimlerin hareketli optik teknolojiler kullanilarak ¢ok hizli bir sekilde,
kaydirilmast ile hareketli (canlandirma) gériintiilere déniismesinden meydana gelir. Genel olarak bir iletisi olan
ve bu iletiyi simgesel bir anlatimla veren ¢izgi filmler, bu 6zellikleri sebebiyle bir iletisim aracidir ve dolayisiyla
toplumsal bir isleve sahiptir (Akengin, Canatan, 2019: 1072). Tiirkmen (2012) aragtirmasinda; ¢izgi filmlerin,
gorsel yapisi iginde ¢ok fazla gosterge tiirli bulunan simgesel bir anlatim araci olmakla beraber grafik kokenli
yapilanmasinin mesaj iletmesi agisindan etkili oldugunu belirtir. Teknolojik olarak sabit durumdaki gériintiilerin,
hareket izlenimi yaratacak sekilde film iizerine aktarilmasiyla olugan sinemanin, sanatgilar ve bilim insanlari igin
cekiciligi, onun gelismesini saglamistir. Ozellikle resim ile arasindaki yakin baglanti, ¢izgi filmin endiistriyel ve
deneysel varolusuna olanak tanimistir (Kaba, 2014: 180). Cizgi film, sinema Oncesi sanatgilarin ¢izgileri
hareketlendirme denemeleri ile bagladigi var olma siirecinde hem sanatsal hem de endiistriyel bir alan olarak

gelismisgtir.

Cizgi filmin basarisinda konusu kadar ¢izim kalitesi de biiyiikk 6neme sahiptir. Baslangicta geleneksel ¢izim
yontemleri ile hazirlanan ¢izgi filmler giiniimiizde ileri dijital teknolojiler yardimi ile hazirlanan animasyon

filmlere evrilerek biiyiik agamalar kat etmis ve sinema sektoriinde biiyiik paya sahip olmustur.

Cizgi Film

Sinemanin dogusunu takip eden siirecte cocuk izleyiciler i¢in gelistirilen ¢izgi filmler glinumiizde 7°den 70’e her
yasa hitap eden ¢ok biiyiik bir sektdrel yapiya doniismiistiir. Amerikan menseli Miki Fare, Ordek Donald, Kedi
Felix, Betty Boop, Palyaco Koko ve Bugs Bunny tiim diinyanin bildigi ¢izgi film karakterlerine doniismistiir.
Ardindan Japonya menseli ¢izgi filmlerin devreye girmesi ile ¢ok canli sektorel bir yapiya doniismiistiir. Cizgi
film yapimi dnceleri gok emek isteyen ve zahmetliyken dijital teknolojilerin devreye girmesi ile daha yaygin bir
yapiya doniigsmiistiir. 2000’lerden itibaren Tirk ¢izgi film sektdru de ivme kazanmis Pepee, Keloglan, Rafadan

Tayfa, Niloya ve Kral Sakir gibi ¢izgi filmler {iretilmistir.

Cizgi film hareketli grafik tasarim tirinidiir. Cizgi film illiistrasyonlari, montaj programlari yardimiyla birbiriyle
birlestirilerek hareketli grafiklere donistiiriiliir. Cizgi film yapimi karmasik ve uzun bir siiregtir ve bir¢ok kisginin
katilimini gerektirebilir. Profesyonel ekipman ve yazilimlarin yani sira sanatsal yetenekler ve yaratici diigiinme
de bu siiregte 6nemlidir. Bir ¢izgi film yapimi, fikir boyutundan bagslayarak agama agsama somuta dogru ilerler. Bu
streclerin en énemlileri

1. Fikir Gelistirme: ilk adim, hikdye fikri gelistirmektir. Fikir gelistirme asamasinda karakterler ve hikaye
olusturulur.

2. Senaryo Yazma: Senaryo yazim asamasinda hikayeyi detaylandirma saglanir. Diyaloglar, sahneler ve
karakterlerin gelisimi bu agamada belirlenir.

3. Tasarim: Karakter tasarimi, mekén tasarimi ve diger gorsel unsurlarin olusturulmasi bu agsamada gergeklesir.
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Glintimiizde bilgisayar teknolojisinin geligimi ile birlikte cizgi film iiretim bicimi degisse de, iiretilen yeni
filmlerin konu ve grafiksel ifade agisindan ilk donem ¢izgi filmlerde oldugu gibi degisen, gelisen kiiltiirel ve

sanatsal yaklagimlardan etkilendigini s0yleyebiliriz (Kaba, 2014: 180)

https://tr.pinterest.com/semrazer/ta%C5%9F-devri/  https://124.im/vIBFr

Gorsel 1. Tag Devri ve Ayt Yogi Cizgi Film Karakterleri

Cizgi Film Karakter Tasarimi

‘Karakter tasarimi’ terimi esas olarak canlandirma filmler, ¢izgi romanlar ve izleyicilerin tanimlamasi gereken bir
veya daha fazla kurgulanmis karakterin bulundugu oyunlar baglaminda kullanilmaktadir. Siireg, karakterin
fiziksel goriniimiinii belirlemeye ek olarak onun konugma kaliplarini, viicut dilini, eylemlerini vb.
bicimlendirmeyi de icerebilmektedir (Karasahinoglu, 2021: 26). iki boyutlu ¢izgi film karakter tasarimi,
illiistrasyon galismasinin bir alt tiiriidiir. Dergi, kitap, afis ve ambalajlarda kullanilmak igin tasarlanan illiistrasyon
¢aligmalarindan herhangi bir farki yoktur. Bu nedenle karakter tasariminda ressamlardan g¢ok illiistrasyon
caligmasi yapan grafik tasarimcilara gereksinim duyulmaktadir. Fakat ¢izgi film karakter tasarimi sadece dijital
alt yapmin yeterli olmayacagi bir caligma alanidir. Mutlaka sanatsal ve Kkiiltiirel birikimin de olmast
gerekmektedir. Cizgi filmdeki her bir karakterin normal sinema filmindeki karakterden daha abartili bir ifadeye
sahip olarak tasarlanmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Karakterlerin ifade giiclinii en iist diizeye ¢ikarmak igin
karakterin ¢izgi hatlarindan baslayarak kostiimiine ve secilen renk paletine kadar dogru segimler yapilmasi

gerekmektedir.
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https://124.im/zYa21h https://ar.lifeisgoodontbesad.xyz/

Gorsel 2. Garfield ve Tweety Karakter Cizim Asamalar
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Grafik Tasarim

Grafik tasarim; fikirlerin veya bilgilerin grafikler, yazilar, renkler ve gdorseller aracilifiyla ifade edildigi
caligmalarin adidir. Gorsel sanatlar ve tasarim bilgisinin harmanlandigt bir uzmanliktir. Tasarim ihtiyaglari,
tasarim tercihleri ile birlikte grafik tasarimin kendine has 6zellikleri ve tarzi vardir. Tiim tasarim ve {iriin gelistirme
¢aligmalarinda oldugu gibi grafik tasarim ¢alismalarinda da bilgi ve birikimden (tecriibe) ortaya cikan fikirler ile
uygulama arasinda kurulan yaratict baglanti siire¢lerinin igletilmesiyle en iyi sonuca ulagilmaya ¢aligilir. Tasarim
stireci, degiskenler ve kisitlarin tekrarlanabildigi, yeni kapilarin aralandigi, ¢dziime iliskin gelistirilen stratejilerin

ayn1 zamanda deneyselligi barmdirdigi bir dogaya sahiptir (Yazar & Inanli, 2021: 3337).

Dijital teknolojiler geleneksel grafik tasarima yeni bir boyut kazandirmistir. Bir¢ok grafik tasarimci tasarim ve
yaraticilik yeteneklerini gelistirmeyi ihmal ederek, sadece bilgisayar grafik yazilimlariyla verimli olunacagi

hatasina kapilmaktadir.

Cizgi canlandirmanin (gizgi film) temelini plastik sanatlarin olugturmasi nedeniyle sanat adina yapilan ¢aligmalar,
ifade giicliniin plastik sanatlarin diiginme ve sunus mantigi ile sekillenip yogunlastirilmasiyla sunuldugu

eserlerdir (Dedeal, 1999: 26).

il

“Laur

ke

'y accomplished”
WILLIAM GIESON
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https://listelist.com/kapak-tasarimlari/  https://124.im/BoT5 https://124.im/uKR40D
Gorsel 3. Farkli Grafik Tasarim Calismasi Ornekleri

Cizgi Film Karakter Tasarim Ilkeleri

Cizgi film karakterleri, canli-cansiz ya da hayali nesnelerden meydana gelir. Ister somut olsun isterse soyut bir
varligin basarili ¢izgi film karakterine doniismesinde sanatsal beceri kadar grafik tasarim tekniklerine gore hareket
edilmesinin de 6nemi vardir. Cizgi film karakter ¢izimleri, birer grafik tasarim bileseni olan illiistrasyon
cizimleridir. Glnimuzde basit ¢izgi filmlerde dahi dijital teknolojinin sagladigi imkéanlarla mekén olarak hazir

veya gercek fonlar kullanilmasina kargin karakterler, elle veya bilgisayar yardimi ile gizilen illiistrasyonlardan
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meydana gelmektedir. Cizgi film siirecinin ilk ve en zor asamasi karakterlerin tasarim asamasidir. Cizgi filmin
basarisinda hikayesi kadar karakterlerin gorsel bagarasi da ¢ok onemlidir. Cizgi film seriivenin ilk agamasinda ¢ok
sayida karakter eskizleri ¢izilerek iginden en iyi olanin se¢imi yapilir. Ger¢ek aktorlerin nasil ¢ekici yanlari varsa,
¢izgi film karakterlerin de cazibesi olmas1 gerekir. Bu 6zellikle sevimli bir goriintiiye sahip olmasi anlaminda
degildir. Karakterin seyretmesi ilging gelen fiziksel yapisi, kolay anlasilir ifadeleri, izleyene adeta daha fazla
kendini seyrettirmek istetecek Ozellikleri olmalidir (Akdren, 2018: 129). Cizgi film karakter tasariminda,
gliniimiiziin modern bilim ve tasarim yaklagimlarmin ortaya koydugu optik ve gorsel algiyla ilgili kavramlarin
dikkate alinmast, siirprizlerle karsilagmamak ve basarili sonuglar elde etmek i¢in gerekli 6n kosuldur. Kaliplasmis
(streotip) olanin digina ¢ikmak, yeniliklere acik olmak bilim, endiistri ve sanatta ne kadar 6nemli bir deger ise
grafik tasarim i¢in de ¢ok gerekli bir olgudur. Fakat kiiltiirel farklara gore olusan yaklasimlar diginda grafik
tasarimin bugiine kadar olusan evrensel alg1 ve kavramlarini yok sayarak hareket etmek ciddi riskleri beraberinde
getirecektir. Cizgi film karakter tasariminda grafik tasarim acisindan dikkate alinmasi gereken dort temel ilke

vardir. Bunlar;

Ozguinluk: Ozgiin, dogrudan dogruya kaynagindan gelen ya da yaraticisinin elinden ¢ikan bir parga, bir yapit, bir
metin vb. kopyaya, reprodiiksiyona, ¢eviriye, yeni bir diizenlemeye karsit olarak kullanilmakta ve orijinal olanla
esanlamli degerlendirilmektedir. Ayrica aligilagelenden ayrilan, siradan olmayan, sik rastlanmayan bir sey i¢in de
kullanilmaktadir (Ugur & Ozsoy, 2018: 603). Kalabaligin arasindan siyrilmak icin biiyiik miktarda 6zgiinliik
gerekir. Hemen hemen bir¢ok sektor ve alanin doygunluga ulastigi bir yapida orijinale ulagsmak ¢ok kolay degildir.
Giiniimiizde bir adim dahi olsa 6ne ¢ikabilmek énem kazanmustir. Illiistrasyonlar incelendiginde, ¢alismalarin
benzersizligi ve 6zgiinliigii ile daha fazla éne ¢ikmasi saglanmaktadir (Giingdr, 2022: 454). Ozgiin tasarimlar
ortaya koyabilmek igin sanatsal ve teknik altyapiya (donanim) sahip olmanin yan1 sira bugiine kadar var olanlart
¢ok iyi takip etmek ve icsellestirmek gerekmektedir. Giinlimiiziin rekabetgi yapisinda tek basina hareket etmek
Donkisot’un yel degirmeni ile savasmasi kadar bos bir hiilyadan 6teye gidemez. Bu nedenle iyi bir ekiple ¢alismak
liiks degil bir zorunluluktur. Ozgiin tasarimlar ortaya koyabilmek icin ekip lideri veya yoneticisi farkli yetenek ve
uzmanliklara sahip ekibini her zaman desteklemek ve ekipten gelen her yeni 6neri ve fikri ciddiye almak
zorundadir. Giinlimiiziin rekabetgi yapisinda varligmi siirdirmek i¢in yaristan kopmamak gerekmektedir.
Begenilerin ¢ok hizli degisim gosterdigi bir diinyada ¢ok dinamik olmak ve degigen yapiy1 ¢ok iyi tahlil ve takip
etmek gerekmektedir. Her donemin kendine 6zgii 6zellikleri vardir. Kisisel veya kurumsal olarak siirekli degisime

ve gelismelere cevap vermenin 6n kosulu yenilik¢i ve dzgiin ¢aligmalar ortaya koyabilmektir.

https://124.im/NX0Vozw
Gorsel 4. Ozgiin Cizgi Film Karakter Ornekleri
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Bi¢im uyumu: Bi¢im uyumu, grafik tasarim agisindan 6nemli bir kavramdir ve canli-cansiz nesnelerin anatomik
bicimleri ile tasarim yapma siirecini ifade eder. Anatomik formlarin dogru bir sekilde algilanmasi ve bu formalarin
izleyici tarafindan hedeflenen sekilde yorumlanmasi basarili bir grafik tasarimin temelini olusturur. Tasarimda
yer alan bilesenlerin bigimi, izleyicinin algisini etkiler. Bu nedenle, tasarimcilar tasarimda yer alan her bir bileseni

dikkatlice segmeli ve bi¢imini diizenlemelidir.

iki boyutlu ¢izgi film karakter tasariminda cizimlerin izleyiciler tarafindan dogru bir sekilde algilanabilmesi igin,
tasarimcilarin canli-cansiz nesnelerin anatomik bigimlerine bagli kalmasi veya bilingli bir sekilde degistirmesi
gerekir. Benzerlik veya farklilik diizeylerine gore hazirlanan tasarimlarin uygunlugu beklentilerle karsilastirmali
olarak yapilir. Tasarim siirecinde hedeflenen bigime ulasmak, izleyicinin beklentilerini kargilamak ve tasarimin

amacina uygun bir sekilde iletisim kurmak 6nemlidir.

Bigimin gorsel algi performansimi etkileyen ‘boyutu’ ve ‘rengidir’. Bigimin keskin (agresif) veya yumusak
hatlardan meydana gelmesi bi¢im algisini etkileyen bir diger tasarim kriteridir. Tasarimda kullanilan hatlarin
niteligi, izleyicilerde tasarimin duygusal etkisini etkiler. Bu nedenle izleyiciye istedikleri duygusal ve gorsel etkiyi

basaril1 bir sekilde iletebilmek i¢in bilingli bir sekilde kullaniimalidir.

https://124.im/ulJefMG https://warnerbros.fandom.com/wiki/Road_Runner
https://www.uludagsozluk.com/k/heidi/ https://tr.pinterest.com/miraculous2021/vikingler/

Gorsel 5. Anatomik Yapilari ile Uyumlu Cizgi Film Karakterlerinden Ornekler

Sadelik: Grafik tasarimda sadelik, gereksiz unsurlar1 ve karmagikliklari ortadan kaldirmaktir. Tasarimi
abartmamak ve sadece gerekli oldugu yerlerde kullanmak 6nemlidir. Giiniimiiziin yogun gorsel karmasasinda
izleyicinin ¢ok kisa olan ilgi zamanini en verimli sekilde degerlendirmek, tasarimin birinci onceligi haline
gelmistir. Tasarim sade yapist ile hizli ve kolay algilanir olmalidir. Sade tasarimlar izleyiciye hizli ve etkili bir
iletigim sunar. Abartili ve karmagsik olmayan, sade ve net tasarimlar ifadeyi gliglendirir, on plana ¢ikarir ve daha

uzun zaman hafizada kalici olur. Sade tasarimin temel prensibi gereksiz detay ve renklerden kaginmaktir.
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https://124.im/TLkZ0 https://124.im/XtZ

Gorsel 6. Sade Tasarim Yapisina Sahip Cizgi Film Karakterlerinden Ornekler

Renk uyumu: Tepecik (2002: 36); grafik tasarimda renk kullamminin amaglarim ‘renkli bélgeye bir ézellik
kazandirmak, diisiinceleri renkle sembolize etmek, tasarimlarda dikkat ¢ekmek istenen anlatima yogunluk
kazandirmak ve nesnelerin karakter kazanmasini saglamak’ olarak ifade etmektedir. Tasarimci igin bir ifade araci
oldugu gibi tasarimdaki dengeyi, vurguyu, hiyerarsiyi ve biitiinliigii olusturmada en 6nemli enstriimandir (Ugur,
2021: 220). Grafik tasarimda renk kontrastlari, tonlama, doygunluk, aydinlik, parlaklik ve renk sicakliklar1 gibi
renkle ilgili kavramlari ¢ok iyi bilmek gerekmektedir. Rengin bilingli kullanilmasi, tasarimda algilanan formun
derinligini degistirebildigi gibi farkli diizlemsel konumlarda yerlesimi ile birlikte gorsel hiyerarsi olusturarak her
bir formun 6nem siralamasi tizerinde biiyiik bir etkiye sahip olabilir (Eken, 2021: 250). Renk, bi¢ime can veren
cok dnemli bir 6gedir... ayrica birbirlerine saygilidirlar da; bigim 6ne ¢ikarsa renk geride durur, renk 6ne ¢ikarsa
bigim arkada kalabilir. Isterlerse ikisi de etkin bir sekilde sanatgiya yardimer olurlar (Ozol, 2012:187). Aktaran
(Giimiistekin, 2013: 38) Renk uyumu, tasarim siirecinde deneme yanilma yontemleriyle gelistirilebilen bir
yetenektir. Cizgi film karakterlerinin bigimiyle biitiinleserek 6zgiin bir yap1 kazanacagi i¢in renk uyumunda ¢ok
hassas olunmasi gerekmektedir. Cogu ¢izgi film karakteri bazen bigiminden Once rengiyle cagrisim yaparak
hatirlanir. Ornegin iilkemizde severek izlenen ilk ¢izgi filmlerden olan ‘Pembe Panter’ ¢izgi film karakterinin
ismini veren pembe renkli gorselleri uzun yillar hayatin her alaninda karsimiza ¢ikmig ve pembe rengiyle 6zgiin
bir yap1 olusturmustur. Cizgi film karakteri olmasa da Milka’nin mor renkli inegi tiim diinyada rengiyle 6zgiin bir
yer edinmistir. Cizgi film karakter tasarimlarinda bi¢imsel 6zgiinliik renk tercihleri ile desteklendiginde daha etkin

sonuglar elde edilebilmektedir.

https://124.im/6k2 /https://124.im/2nXRJ https://124.im/pjAFw https://www.drawing123.com/tr/bugs-bunny/
Gorsel 7. Renk Uyumu Ilkesine Ornek Cizgi Film Karakterleri
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Kral Sakir Cizgi Film Karakterlerinin Grafik Tasarim flkeleri A¢isindan Yorumlanmasi

Kral Sakir ¢izgi filminde yer alan yaklagik 20 karakter arasindan segilen 8 karakterin grafik tasarim ilkelerine gore
degerlendirmesi yapilmaya calisildi. Yapilan bu yorumlar grafik tasarimin ge¢cmisten giiniimiize kadar olusmus
evrensel ilkeleri ¢cergevesinde kisisel bakis acist ile yapilmistir. Bu nedenle her tiirlii elestiri ve farkli yorumlara

aciktir.

Kral Sakir karakteri: Tum Kral Sakir karakterlerinde oldugu gibi kafasi hari¢ insan formuna sahip metaforik
tasarim tercih edilmigtir. Kafasin1 tamamen Orten kepli sapka yer aliyor. Elleri ve ayaklari basit ¢izimlerden
meydana geliyor. Kafasi sapkayla kapali oldugu igin yelesi devre dist birakilmis bir erkek aslan ¢izimi. Gozleri
biiylik daire bi¢ciminde g6z bebekleri siyah noktalardan olusturulmus. Go6ziiniin iistiinde kisa siyah kaslart yer
almakta. Hemen hemen tiim Kral Sakir karakterlerinde oldugu gibi agzinda iki tane dis yer aliyor. Sapkasinin
kumas kismi ve tisortii agik mavi, kep kismi kirmizi ve pantolonunda siyah renkler tercih edilmis. Sicak soguk
renkler dengeli bir sekilde kontrast olacak sekilde kullanilmis. Mavi, sar1, kirmizi ve siyah olmak iizere 4 renkle
siirli tutulmasi ve az sayida cizgilerden meydana gelmesi sade bir yap1 olugturmus. Metaforik olarak ve karikatiir

formuyla 6zgiin bir tasarima sahip.

https://124.im/fzvx2
Gorsel 8. Kral Sakir karakteri

Remzi karakteri (Kral Sakir’in babasty): Remzi, Kral Sakir’in babasi olarak yeleli erkek aslan karakteri. Kral
Sakir’den ayrilan temel farki kuyrugunun olmasi. Remzinin yiiz hatlar1 Kral Sakir’le ayni. Gozleri biiyiik daire
biciminde goz bebekleri siyah noktalardan olusturulmus. Goziiniin iistiinde kisa siyah kaslari yer almakta.
Agzinda iki tane dis yer aliyor. Elleri ve ayaklar1 yine ayni iislupla basit ¢izimlerden meydana geliyor. Kiyafetleri,
kirmizi uzun kollu tisort ve kahverengi pantolon. Sar1 aslan renginin iizerine kirmizi ve kahverengi kiyafet renkleri
ile sicak renk armonisi tercih edilmis. Baba ogul benzerligi dikkate alinarak tasarlanan Remzi karakteri de sade

bir tasarima sahip.
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https://king-shakir.fandom.com/wiki/Remzi/Gallery
Gorsel 9. Remzi Karakteri (Kral Sakir’in babasi)

Necati karakteri (Aile dostu): Necati karakteri, Kral Sakir ¢izgi filminin baskarakterlerinden birisidir. Ailenin
yakin dostu olarak hemen hemen ¢izgi filmin tamamina yakin kisminda 6n planda yer alan geveze ve sevimli fil
karakteridir. Necati karakter tasariminda, anatomik yapisindan farkli olarak lila renk tercih edilmis. Ayrica erkeksi
bir hava vermek i¢in hortumunun altina da giir biyiklara yer verilmis. Gozleri, kasi, elleri ve ayaklar ile diger
Kral Sakir tasarimlar ile ayn1 6zelliklere sahip. Yesil uzun kollu tigért ve mavi pantolonu ile renk ¢emberinde
komsu renk armonisi tercih edilmis. Metaforik olarak biyikli insana benzetilmis. Karikatiir formunda 6zgiin bir

tasarima sahip.

https://king-shakir.fandom.com/wiki/Necati
Gorsel 10. Necati Karakteri (Aile dostu)

Akbaba Kiirsat karakteri: Kral Sakir ¢izgi filminin kotli adam karakteridir. Karanlik isler ¢eviren yapisina uygun
olarak sinema filmlerinden esinlenerek beyaz gdmlegi ve siyah takim elbisesi ile mafya patronu goriintiisii

verilmistir. Sert goriintii olusturmak i¢in diger karakterlerden farkli olarak siyah kalin kaslar tercih edilmis.
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Akbaba gagasindaki sar1 ve kirmizi renkler ile sicak soguk renk kontrasti olusturulmustur. Sicak renkli gagasi

gorsel algi olarak daha on plana ¢ikmustir. Bigim olarak, anatomik yapisiyla uyumlu ve sade bir tasarima sahiptir.

https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=JG930uAGK7Q
Gorsel 11. Akbaba Kiirsat Karakteri

Kadriye karakteri (Kral Sakir’in annesi): Kral Sakir’in babasi ve kendisi aslan olmasina karsin annesi ve kiz
kardesi beyaz renkli kedi olarak tasarlanmis. Yiiz yapisinin en belirin kismi diger karakterlerde oldugu gibi iri
yuvarlak goézler ve kisa kaglar. Klasik anne goriintiisii olusturmak igin giir sar1 renkli saglar tercih edilmis. Lila
elbisesi, siyah pantolonu ve inci kolyeleriyle sade bir tasarima sahip. Saclarimin sahip oldugu biiyiik alan tasarimda
baskin bir yap1 olusturmaktadir. Sari sag rengi ile yiizii ve elbiselerinde yer alan soguk renklerle (beyaz-lila-siyah)

sicak-soguk renk kontrasti olugturmustur.

https://king-shakir.fandom.com/wiki/Kadriye?mobile-app=true&theme=false

Gorsel 12. Kadriye Karakteri (Kral Sakir’in annesi)

Canan karakteri (Kral Sakir’in kiz kardesi): Kral Sakir babasina benzer tasarlanirken kiz kardesi de annesine

benzer tasarlanmis. Metaforik olarak sevimli kiz ¢ocugu goriintiisii olugturmak i¢in saclar1 kukuleta yapilarak
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pembe kurdele ile baglanmustir. Ayrica kiz ¢ocugu goriintlsii i¢in yiiziinin kenarlarinda sa¢ bigimleri

olusturulmus. Kurdelasi, elbisesi Beyaz-pembe agirlikli renk tercihi ile soft bir gorsel algi olusturulmustur.

https://king-shakir.fandom.com/wiki/Canan
Gorsel 13. Canan Karakteri (Kral Sakir’in kiz kardesi)

Uyuz Tanju karakteri: Yasl kopek karakteri olarak tasarlanmis. Sapkasi ve elbisesiyle sevimli bir karakter ortaya
¢ikarilmis. Detaylari en fazla olan karakter. Yiiziinde yuvarlak hatlarla birlikte keskin ¢izgiler tercih edilmis. Renk
tercihinde, renk cemberinde komplementer renkler olarak adlandirilan renkler (yesil-kahverengi, mor-sar1) tercih
edilmis. Komplementer renkler, renk teorisi kapsaminda birbirini tamamlayan renklerdir. Renk teorisine gore, bir
renk ¢gemberi lizerinde her rengin tam karsisindaki renk, onun komplementeridir. Bu renkler bir araya geldiginde,
birbirini glglendirir veya notr hale getirirler. Tanju karakterinde, sapkasi ve elbisesinde yesilin giizel bir tonu
tercih edilerek kiyafet kombinasyonu olusturulmus. Tanju karakteri bigim ve renk tercihi ile 6zgin ve dikkat

¢ekici bir tasarima sahip.

https://www.haberturk.com/bizden-biri-ama-evrensel-oldu-2526929

Gorsel 14. Uyuz Tanju Karakteri
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Mirket karakteri: Mirket; Kral Sakir ¢izgi filminin mucidi ve akil hocasi karakteridir. Mirket familyasi (ilkemizde
de yasayan yaban hayvanlarindan olmasina ragmen goz asinalig1 az olan bir canlidir. Bu nedenle ¢izgi filmde
hangi canli oldugunun algilanmasi daha ¢ok ismiyle olmaktadir. Karakter tasarimimda metaforik olarak insana
benzerlik diizeyi en fazla olan karakter olmustur. Yiiz yapist mirketten ¢ok esmer tenli yasli arastirmaciya
benzerlik gostermektedir. Ozellikle ten rengi sar1 ve kahverengi tonlarinda olmasi anatomik benzerlik agisindan
daha uygun bir se¢im olurdu. Mirketlerin anatomik olarak gozlerini gevreleyen kahverengi koyulugu karakter
tasariminda yuvarlak g6z ¢izimlerinden dolay1 biyik oranda alan yetersiz kalmis. Mirketin beyaz 6nliigiiniin

icinde mavi tisOrtll ve kahverengi pantolonu agir (ciddi) bir kimlik kazandirmistir.

https://www.youtube.com/watch?v=xr9fF1Fx1VE
Gorsel 14. Mirket Karakteri

Sonug

Dijital ¢agin gelismesine en fazla katki sagladigi alanlardan birisi ¢izgi film ve animasyon sektorii olmustur. Cizgi
film yapiminin zahmetli siirecleri dijital teknolojiler sayesinde daha kolay ve standart hale gelmistir. Ortaya ¢ikan
driinler de bu yonde ¢ok yiiksek diizeylere ¢ikmistir. Ulkemizde ¢izgi film yapimi devlet televizyonu TRT
yayinciligt icinde filizlenerek bugiinlere gelmistir. Bu alanda kurumsal yapilarin ortaya ¢ikmasi epey sonra
olmustur. Bu gecikme yogun rekabet¢i yapiya sahip ¢izgi film ve animasyon endistrisinde epey gerilerde
kalmamiza neden olmustur. Pepe, Keloglan, Niloya Rafadan Tayfa ve Kral Sakir ¢izgi filmleri ile Ulkemiz de

¢izgi film alaninda varligini géstermeye baslamistir.

Uzun soluklu ¢izgi filmler ciddi ekip ve kurumsal ¢aligsmalar1 gerektirmektedir. Basit ¢izgi film karakterleri ile
baslayan Kral Sakir ¢izgi film seriiveni toplumun her yas diizeyinden gordiigii biiyiik tevecciihle biiyiik basarilara
imza atmistir. Az sayida kurumsallagsmis yapilarimizin oniimiizdeki silirecte artarak ve daha fazla uluslararasi

yapimlarla hak ettigimiz yere dogru emin adimlarla ulasmamiz gerekmektedir.
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Gilinlimiizlin birbiriyle oriintiilii diinyasinda siirekli degisen ve yenilenen gorsel veya gorsel olmayan degerler, bir
oncekini eskitmektedir. Bugiin popiiler olan yarin hizli bir sekilde geri plana diisebilmekte veya tamamen degerini
kaybedebilmektedir. Bu nedenle uzun soluklu ¢izgi film yapiminda hedef kitlenin degisen beklentileri ¢ok iyi
takip edilmeli ve ayak uydurulmalidir. Daha iyiye olan yolculukta her tiirlii degisime ve doniigiime agik olma

zorunlulugu vardir.

Ulkemizde 1970’lerden sonra hizl1 gelisen ve biiyiiyen grafik tasarim sektorii ve egitimi bugiin diinyayla rekabet
edecek diizeylere sahiptir. Ozellikle son yillarda ¢izgi film ve animasyon béliimlerinin ardi ardina acilmasi da
bunun en somut gosteresidir. Fakat bu kadar tecriibe ve altyapiya ragmen ¢izgi film ve animasyon yapimlar
acisindan beklentilerin epey gerisinde oldugumuz bir gercek olarak karsimizda durmaktadir. Yapilan ¢alismalar
da biiyiik oranda evrensel degerlere hitap etmekten uzak sadece kendi kiiltiiriimiize hitap eden yapimlar diizeyini
gecememektedir. Diinya ¢izgi film ve animasyon sektoriindeki etkinligimizi ve payimizi arttirdigimiz oranda
yetismis insan kaynaklarimiza is imkani ve yadsinamaz kazanglar saglayacagimiz bir gergek olarak karsimizda

durmaktadir.

Kaynakca

Akengin, C., & Canatan, H. (2019). Cizgi filmlerin, gorsel sanatlar dersi alan 6grenci ¢alismalarina etkileri. idil,
60 (2019 Agustos): s. 1071-1083. doi: 10.7816/idil-08-60-12

Akdren A. N.,(2018) , Cizgi film ve animasyon egitiminde son egilimler. Etkilesim Dergisi, 2, pp. 124-140, Oct.
2018.

Dedeal, M. N. (1994). Temel ozellikleriyle ¢izgi canlandirma. Pusula Yayincilik ve Ltd. s 126

Eken, B. Temel grafik egitiminde tasarim elemanlari ile gorsel algi olusturma 2 Sinif Temel Grafik Egitimi Dersi
Proje Ornegi,. Sanat ve Tasarim Dergisi, 24(241), pp. 241-261, Dec. 2021.

Gungor, A.(2022). Oyunlastirma ve oyun igerikli reklamlarda illiistrasyonun etkisi The effect of illustration in
gamification and advergames,” Art-e Sanat Dergisi, 15(29) pp. 437467, Jun. 2022.

Giimiistekin, N.,(2013). Rengin bir grafik tasarim iiriinii olarak afige katkis1 tarihsel bir inceleme, Dokuz Eylil
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi “Yedi” Sanat, Tasarim ve Bilim Dergisi, 9, pp. 35-50.

Kaba F., (2014). Cizgi filmlerde grafik ifade ve konu agisindan kiiltiirel etkiler Tiirk ¢izgi film 6rnekleri,” Selguk
Universitesi Iletisim Fakiiltesi Akademik Dergisi, 8(3). pp. 163181, Jul. 2014.

Karasahinoglu S., “Karakter tasariminda bigimsel yaklasimlar,” Haci Bayram Veli Universitesi Akademik Sanat
Dergisi, vol. 5, no. 13, pp. 24-35, Sep. 2021.

Ozol, A. (2012). Sanat egitimi ve tasarimda temel degerler, Istanbul: Pastel Yaymecilik.

Tepecik, A., (2002). Grafik sanatlar tarih-tasarim-teknoloji. Ankara: Detay Yayincilik,

Tirkmen, N. (2012). Cizgi filmlerin kiiltiir aktarimindaki rolii ve Pepee,” Cumhuriyet Universitesi Sosyal Bilimler
Dergisi, 36(2), pp. 139-158, Dec. 2012.

Ugur, E. and Ozsoy, S. A. (2018) Grafik tasarim egitimi alan 6grenci ve kursiyerlerin yasal ve etik agidan
ogrenmeleri gereken bilgilerin yapilandirilmasi. Atlas International Referred Journal on Social
Sciences, 4(10), pp. 599-612

64



Bilim, Egitim, Sanat ve Teknoloji Dergisi (BEST Dergi)
Science, Education, Art and Technology Journal (SEAT Journal)

Cilt (Volume) 9, Sayl (Number) 1, 2025, Sayfa (Page) 52-65

Ugur, E. (2021). Mehmet Akif Ersoy konulu afis tasarimlarinin grafik tasarim teknigi agismdan yorumlanmas,
New Era International Journal Of Interdisciplinary Social Researches,
http://dx.doi.org/10.51296/newera.41

Yazar, T. & Inanli, A. (2021). Grafik tasarimda kavramsal entegrasyon ve anlamsal derinlik olusturma.

International Social Mentality and Researcher Thinkers Journal, (Issn:2630-631X) 7(53): 3336-3342.

Yazar Bilgileri

Engin Ugur

https://orcid.org/0000-0001-7831-5449
Bolu izzet Baysal Universitesi
Bolu, Tirkiye
Irtibat yazar e-posta (Contact e-mail):

engin.ugur@ibu.edu.tr

65



