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Anime-Manga (izim Notlar
Smaug - Not: Anime-Manga Cizim Notlart; internet tizerinde, bu konuda kendilerini ispatlamig sitelerden (yazinin en sonunda kaynaklar

olarak belirttim) derlenerek hazirlannmigtir. Anime-Manga ile ilgilenenlerin zaten haberdar olduklar bu sitelerden derledigim notu hazirlama
amacim; ilgilenenlere offline kaynak saglamaktir. Maddi herhangi bir ¢ikar s6z konusu degildir, ilgilenen herkese serbestge dagitilabilir.

El Cizimi (1)

Iste el galigmalarinin ilk boliima. Ik adim, elin yapisim ve
eksen noktalarini anlamak agisindan ¢nemli. Elin orantilartyla
ugragip kendinize yeterince giivendikten sonra, artik eli farklt
pozisyonlarda ¢izmek daha kolay olacaktir. Simdilik temel 'A¢ik
parmakli' ele konsantre olalim. Adim adim takip ederek, siz de
kendi elinizi inceleyin.

Oval:

Bir oval gizelim. Resimde gordugiiniize benzer birgey olsun.
Ovalin agag1 merkez ¢izgisinde bir nokta belirleyin. Bu, parmak-
lar igin kullanacagimiz temel ¢ikis noktasi olacak. (Pic 1)

Cizgiler:

Temel ¢ikig noktasindan uzanan 5 diiz ¢izgi ¢izin. En uzunu
orta parmak olacak. Onu da 2 oval uzunlugundan ¢ok az daha
kisa olarak ¢izin. (Pic 2)

Eklemler:

Geri kalan parmak uzantilari, orta parmagin yiksekliginden
¢ikan bir kavisin Ustiine diiger. Parmagin ucuna en yakin eklem
ile parmak ucu arasindaki mesafe, bitiin uzunlugun 1/3'inden
¢ok az daha kisadir. Sonraki eklem, geri kalan uzunluk ve avug-
taki ovalin tGstiini birbirinden ayirir. Beg parmagin da 3 orta ekle-
mi vardir ama ¢ikig noktasi avucun ig¢indedir. (Pic 3)

Deri:

Parmaklar tabanda dar bagliyor, orta eklemde genisliyor,
ardindan ucuna dogru tekrar gerit halinde devam ediyor. Elin en
cok bukuldugu yerlere kirigiklik eklemek inandiriciligi artiracak-
tir. Yardimei olmast igin ¢izerken kendi elinize bakin. Herkesin
eli, ufakta olsa farkliliklar gosterir. (Pic 4)

Bas parmak:

Bag parmak biraz kendine 6zgti bir havadadir. Kendi ekseni
etrafinda doner. Kendi merkez noktasinin tstiine dogru, avucun
icine kivrilir ve ikinei orta ekleminden, yuizik parmaginin dibine
dogru bukulir. Bag parmagin ¢izdigi kavisin en tepe noktasi, igaret
parmaginin tam ortasindaki eklem noktasina denk gelir. (Pic 5)

Uzunluklar:

Isaret ve yiizilk parmaklar1 orta noktalarina kadar neredeyse
ayni uzunluktadir. Ama yuzik parmagt ¢ok az daha uzundur.
Kigik parmak ise yuzik parmagimn son orta eklemiyle ayni
uzunluktadir. Burda, elin nasil dikdértgen prizma degil de daha
¢ok tiggen prizma gekilli oldugunu daha iyi gorebilirsiniz. (Pic 6)

El Cizimi (2)

Cogu sanatci igin eller bir kabustur. Ben dahil.. Elleri, temel
sekiller halinde biraraya getirmek oldukc¢a zor oldugundan
gergekten pek denemem. Onun yerine, ana bolimlere ayiririm ve
esas nerelerde katlanip egildigine 6nem veririm. Devam etmeden
once el gizimleri hakkindaki ilk bolimt okumanizda yarar var.
Burada, digerinde oldugu gibi orantilarla ugragmiyoruz. Daha gok
elin bigimi 6n planda. El aslinda biraz kurege benzer... Bazen bu
amagla kullandigimiz gibi.. Avucunuzdaki ¢izgiler, elinizin nereden
egilip bukulduginu size gosterir. En yukandaki mavi ¢izginin

uistiinde parmak orta eklemlerinizin ilk sirast gériiliiyor. (Pic 7)

Eli diiz bir tiggen prizma gibi yapmayin. El bikilir ve avu-
cunuzdaki ¢izgilerin hatlarimi takip eder. Bakin, resimde bag par-
magin oldugu kenarin, elin merkezinin ekseni etrafinda
dondugini gorebilirsiniz. (Pic 8)

Hatta eli arkadan gizerken bile.. Avucun igerisindeki gizgi-
lerin katlanmasina dikkat edin. Bu sizin bag parmak ve diger par-
maklart daha dogal pozisyonlarda ¢izmenize yardimei olur. (Pic 9)

Gorduguniiz bir dizi el galigmasini gizerken kendime 7. 8. ve
9. resimleri baz aldim. Bazi ¢aligmalarimda nasil bir yol izledigi-
mi daha rahat takip edebilmeniz igin yapi ¢izgilerini daha belirli
gosterdim. (Pic 10-11-12-13-14-15)

Ayak Cizimi

Temel Ogeler:

Cizdiginiz diger biitiin geyler gibi ayak da temel 6gelerden
olugmaktadir. Ben bunlar1 3 bolime ayiriyorum: 1-Incik kemigi
i¢in bir silindir, 2-On kisim i¢in yarim bir fistik, 3-Topuk i¢in
yuvarlakeca bir gekil. (Pic 16)

Kenar goriiniisii:

Resimde ayagin asagisindaki temel gekilleri az ¢ok gore-
bilirsiniz. Incik kemigi, ayak bileginin igine dogru geliyor. Daha
sonra arkaya, topuga ve one ayak parmaklarina dogru ayriliyor.
Dikkat ederseniz ayak, zemin ustinde diiz oturmuyor... Ayak
parmaklan ve topuk arasinda bir kemer var. (Pic 17)

Eger ayakkabi uyarsa:

Ayakkabi genelde sadece ayak gekilleri uizerine bir ortil
durumundadir. Ayakkabi resimlerine bakmak size modeller
hakkinda fikir verecektir. Resimde biraz modifiye edilmig bir US
Army Jungleboot se¢tim. Burada ayakkabinin tabaninin, ayagin
tabaninin olmasi gerektigi yerin altinda oldugundan emin
olmalisiniz. Ayagin tabamiyla ayakkabinin tabani arasinda agagi
yukari geyrek inch ile 4 inch arasinda bir mesafe vardir. (Pic 18)

Eger takilirsamiz..:

Once ayadi ¢izin.. Bu size ayakkabiy1 onun istiine nasil 6rt-
meniz gerektigi hakkinda daha iyi bir fikir verir. (Pic 19)

Ucgen kismm:

Burada dikkat etmeniz gereken sey, ayagin, ice ve govdeye
dogru yuvarlaklagtirilmig bir tiggen prizma geklinde olmasidir.
Ayak parmaklarida el parmaklar gibi kavislidir. Orta parmak,
genelde en uzunudur. (Pic 20)

Alt kisim:

Tamam, biraz genig bir ayak ¢izdim ama énemli boltimleri
gorebilirsiniz. Herkes kumda ayak izi gormiigtiir. Ayagin topuk
ve on kisimlart birbirlerine ayagin dig kenarlariyla baglidir.
Ayagin olugturdugu kemer yer ile temas etmez. (Pic 21)

Perspektif:

Ayagin nasil olugturuldugunu anladiktan sonra hareketli
duruglar hakkinda yaratici olmaya baglayabilirsiniz. Ayaklarla
ilgili son resimde, ilk adimda ¢izdigim temel gekillere iyice bakin
ve bolca pratik yapin. (Pic 22)




Agiz Cizimi

Anime ve Manga karakterleri geleneksel olarak 'dudaklart
olmadan' ¢izilirler. Ancak onlart dudakli, hatta somurtmug bir
yuz ifadesi ile ¢izmek mimkindir. Tek yapmaniz gereken
geleneksel yoldan bir yiiz ¢izmek ve ardindan dudaklan eklemek.
Eger orantili olarak ¢izebilirseniz ¢ok giizel goriinecektir. Size
gostereyim..

Sekli anlamak:

Agzin kavisli olmasi1 gerek. Ust dudak su kiigiikken
¢izdiginiz martilar gibi olsun. Alt dudakta tipki bir yay gibi
olacak. (Pic 23)

Acik ve kapal iken:

Agiz agik da olsa kapali da olsa ¢izim yoéntemlerinizin kalict
olmasi1 gerekli. Ancak; agzi ne kadar agik ¢izerseniz o kadar
buyik gorinir. Bu nedenle miumkin oldugunca ince
¢izmelisiniz. (Pic 24)

Ayarlar:

Artik alt ve st dudak arasinda bir farklilik yaratabildigimize
gore, geleneksel anime agzini ekleyebiliriz. Bu digtuk detayli bir
anime agzi. Eger uist digler goruntirse veya alt dudagi belirtmek
uzere biraz golge eklersek igimiz biter.. Ancak bunun biraz
detayina inmek gerek. (Pic 25)

Ust dudaktaki kavis:

Ustteki dudaga mart1 sekli vermekle ige baglaymn. Onu 3 boyut-
lu bir objeymis gibi hayal edin. Bir sonraki adimda dudaklarin
agtlarimi dogru gizebilmek igin birkag ¢izgi ekliyorum. (Pic 26)

Detaylar:

Biraz dig ekleyin ve agzin igini (eger gozikiiyorsa) derinlik
vermesi agisindan biraz karartin. Eger renklendiriyorsaniz en
iyisi dudaklari renk tonlari ile oynayarak belirtmek. Ust dudak,
alt dudaktan daha koyu olmali. (Pic 27)

Anime'e bagh kalmak:

Genelde bir insan direkt bakiyorsa onu gozlerinin ortalarin-
dan ytiztine, ardindan agzinin kogelerine dogru noktalayarak ¢iz-
ersiniz. Geniglik normalde boyle ayarlanir. Ama ¢izdigimiz
anime oldugundan agizlar, gozlerin koseleri kadar agik olmali
(kadinlar igin). Bilerek bu resmi 'Shirow' stilinde ¢iziyorum.
Cuinkii Masamune Shirow, dudak ¢izen birkag anime sanat¢isin-
dan biri. (Pic 28)

Goz Cizimi

Gozler en buytk ugragtir. Eger birine anime-manga tarzini
sorsaniz, hep gozler hakkinda yorum yapar. Hemen hemen bin-
lerce manga gozi vardir. Bu yiizden bunlari ¢izmek i¢in bir kural
listesi yoktur. Sadece birkag belirli 6zellik vardir. Bu konuda
verecegim bilgiler, genel tarza ait bir yaklagimdir. Thtiyacinmiza
gore kendinize uyarlayabilirsiniz.

Kiire:

Cogu seyde oldugu gibi goz de bir daire ile baglar. Bu,
goziin yuvarlagim olugturacak ve gozin kafatasinda olan yer-
legimine yardim edecek. (Pic 29)

Goz kapaklar:

Bu bolim, yeni tomurcuklanan sanat¢ilarin yanlig yaptigt
bir yerdir. G6z kapagi, yuvarlagin dig hatlarini sarar. Deri bir bez
parcasinin bir bilardo topunu nasil sardigini hayal edin. Gz
kapagi goziin kavisli kismini sarar. (Pic 30)

Gozbebegi:

Goz, gevsemis bir halde goézbebeginin ve irisin bir
bolimini goz kapagiyla kapar. Irisin goz yuvarlagimn ¢ogunu
nasil kapsadigina dikkat edin. Bu sadece anime-manga ve
60"arin birkag siyah-kadife posterinde olur. (Pic 31)

Uzun kirpikler:

Su ana kadar goz pek bir gseye benzemiyordu. Goz kapak-
larini agir ve kiviimh kirpiklerle canlandiralim. Bu, géze biraz
agirlik katar. Boylece yiizin ortasinda o6ylece durmaz.
Kirpiklerin kalinlig1 karaktere baglidir. Normal olarak erkekler
bu 6zellige sahip degildirler ve geng hanimlarin daha ince ¢izgi-
leri olmalidir. Bu goézler daha ¢ok seksi yetigkin hammlara
goredir. (Pic 32)

Vurgu sirasi:

Kanji caligmaya baglamadan 6nce bu bolumii gergekten
yapamiyordum. Japonca 'Kanji', belli siralarda ve gekillerde

vurgu dizilerinden olugur. Bu tarzin ayni zamanda gézler i¢in de
yapilabilecegini farkettim. 1- Hafif baglayin ve digsa dogru
geldikge daha sert bastinin. 2- Sert baglayin ve agagiya indikge
darbenizi hafifletin. 3- Orta baglayin ve agagiya dogru geldikge
darbeyi hafifletin. 4- Hafif baglayin ve darbeyi diga dogru git-
tikge arttirin. (Pic 33)

Goz alhicl parlakhik:

Parlaklik, 15181in yansitict bir yiizeyde yansimasidir.
Parlakligin géze yerlestirilmesi, 151k kaynagimin géstereni
olmalidir. Eger 151k sol tistten geliyorsa, o zaman parlaklik da
irisin sol ustinde olmalidir. Bu durumda, isik goze sol st
taraftan giriyor ve sag alt taraftan ¢ikiyor. Mangada parlakliklar
karaktere duygu eklemek i¢in de kullanilir. Mutlu gézlere pariltt
ve tztintilt gozlere de titreme ekler. (Pic 34)

Onden Erkek Basi Cizimi

Oval:

Bir daire ¢izin. Bu daire, ne yonden bakarsaniz bakin
kafanin temeli olacak. Kusursuz bir daire olmasi gart degil. Basit
bir oval igimizi gorir. Kafamn tistini bularak yiizii dengeleyin..
Cenenin altina ve g6z hattina dikkat edin. (Pic 35)

Cene:

Ceneyi ve alt genenin hattini ¢izin. Erkeklerin yiizleri bayan-
larin ytzleri kadar yuvarlak ve kalp seklinde degil. Gériinen o ki,
erkek yiizlerinin ¢iziminde bayanlarinkine nazaran daha fazla
yontem var. Normal bir yiiz ¢izecegiz. Agilart daha keskin ¢izin
ve gene yuvarlak olsun, nokta gibi yapmayin. (Pic 36)

Yiiz sekilleri:

Simdi gekle yiz hatlarim ekleme zamani. Bu bana yiiz
cklemelerini beraber ve saglam tutmamda yardimer oluyor. Alt
¢enenin hatti ile dikey kulak hattinin birlegimine dikkat. (Pic 37)

Detay:

Daha 6nceki derslerde anlatilan kurallart uygulayarak yiiz
cizgilerini yerlegtiriyorum. Gézler birbirinden bir goz mesafesi
kadar uzak olmali. Burnun alt1, goz hatti ile ¢ene arasinda olmali.
Agiz da bundan 3/4 kadar altta olmali. Kulak, alin-burun hatti
arasina dikey olarak yerlestirilmeli. (Pic 38)

Erkek yiizii:

Elmacik kemikleri ile alt gene, karakterinizin ¢izdiginiz diger
erkek karakterlerden farkli olmasina ger¢ekten yardimer oluyor.
Eger erkek karakteriniz bayan gibi goériiniiyorsa bunlar size ayni
zamanda dogru diizgiin erkek karakter ¢izmenizde de yardimei
oluyorlar. Bishoujo ¢izmiyorsamz tabii ki.. Herneyse.. (Pic 39)

Temizleme:

Simdi destek igin gizilen hatlar silip daha fazla detaya inme
zamani. Erkek gézleri bayanlarinki kadar biiyiik ve parlak degildir.
Onlaninki daha ¢ok dikdortgen ve badem geklindedir. Kaglarin
daha kalin ve koyu olmasina dikkat edin. Burun bayanlarinkiler
gibi kalkik olmamali.. Biraz daha sikigmug gizin. (Pic 40)

Bitti:

En sonunda son rétuglar verilerek bitirdim. Manga hissi ver-
mesi agisindan Photoshop kullanarak tonlan arttirdim.. Size iyi
sanslar. (Pic 41)

Erkek Govde Cizimi

Fasiilye:

Oturup ¢izmeye bagladiniz. Eger bir 'erkek beli' dugtiniirs-
eniz karigik gériinebilir.. Ama bir fasiilye dugtiniirseniz ¢ok daha
kolay.. Bir fasiilye ¢izin ve onu ortadan ikiye ayirin. Dig hatlara
dikkat edin. Ardindan yatay olarak agagiya dogru 2/3 kadar
ayirin. Buna bel hatti diyecegiz. (Pic 42)

Balondan hayvanlar:

Tamam.. Tam olarak bir fastilye degil... Sadece fastilye gibi.
Sigirilmig oldugunu ve onu balondan bir hayvanmisg gibi biikebile-
ceginizi dugtiniin. Ortadaki ¢izgiye dikkat edin. Bu size, ileriki adim-
larda hareketleri ¢izerken yardimer olacak. Bu ¢izgi ayni zamanda
¢izdiginiz viicutlarnin yamuk gézikmesini engeller. (Pic 43)

Yeni goriiniis:

Cocukken su oynadigimz G.lJoe figtrlerini, kollart ve
bacaklari olmadan duginiin. Kol ve bacaklari nasil ekleye-
cegimizi gordintiz mu?.. Not: Fasiilyeyi, zaten ¢izilmig bir
figiirtin Uzerine gizin.. Cizime fastlye ile baglamayin. (Pic 44)




Bitirilmis cizim:

Aslinda fasiilyeyi ¢izim daha kolay belli olsun diye kul-
landim. Kolay ve ¢abuk bitti. Ustelik aym zamanda belin tst
govdesini ve beli ¢izmek ig¢in aym ayn ugragmak zorunda
kalmadim. Biraz daha esnek bir gorintim oldu. Eger ¢izdiginiz
resim ¢ok fazla hacimli goriiniiyorsa bunu kullanin. (Pic 45)

Her yonden fasiilye:

Fasiilyeyi farkli agilardan ¢izmeye ¢aligsarak tekniginizi
geligtirin. Yaratict olun. Cizdiginiz hatlari iki kere kontrol edin.
Govde tig kata buytiklugiinde olmamali. -Kasiklardan kataya kadar-
Ust govde iki kafa, bel bir kafa biiyiikliginde olmali. (Pic 46-47)

Erkek Viicut Cizimi

Basamak 1:

Suslu birgey yok. Sadece bizim temel pargamiz olacak ¢ép
adam figlirimuz var. Not alin, beden yedi kafa uzunlugunda ola-
cak. Omuzlar, tepeden bir buguk kafa agagida ve iki yada daha
fazla kafa genigliginde olur. -Budala tiplere nazaran daha g¢ok
kahraman tipler i¢in- Kalgalar neredeyse bir-bir buguk kafa
genigliginde, omuzlardan dar bigimde ve ayrica tepeden ii¢ kafa
agagida olur. Dizler tepeden bes kafa agagida. Bu agamada
gevsek ama oranlamalarimzda temkinli olun. (Pic 48)

Basamak 2:

Suna dikkat edin; bagin tepesinden ayaklarin uglarina kadar
bagtan agagi diiz bir ¢izgi ¢izebilirsiniz. Vicut hacmi, dengeyi
saglamak icin iki yana da esit olarak dagitilir. Gobek deligini
belirledigimiz yer iki buguk kafa boyu agagidadir. Burasi ayrica,
eger kolu dogal olarak yandan sarkitiyorsak dirsegin olacagi
yerdir. Kollar, omuzlardan baglar ve uyluk kemiginin ortalarinda
biter. Anime'de bacaklar agik bir gekilde st bedenden daha
uzundur. Dizler kalga kemigi ve ayak tabami arasinin ortasinda
bulunur. (Pic 49)

Karakalem resim-basamak 1:

Omuzlarin, kollarin ve bacaklarin nasil olacagina dair fikir
edinmek igin kas gruplarini g¢aligin. Resimde gogiis igin biraz
yardim var. Erkek figiiriiniin kadininkinden farkli bir havasi vardir.
Vurgu, kalgalardan ¢ok omuzdadir. Simdi ¢aligmamzi toparlama
zamant. Ince uglu bir silgi alin ve ince taslak gizgilerini ortadan
kaldirmaya baglayin. Sadece son parcaniz igin kalmasini iste-
diginiz ¢izgileri birakin. Bu basamagin sonunda yaptiginiz temiz-
lik, siradaki basamagi daha da kolaylagtiracaktir. (Pic 50)

Karakalem resim-basamak 2:

Bir onceki basamaktaki ¢izimimizin ana hatlarini belirgin-
lestirip, yuvarlak ve huni eklemlerini yumugatarak karakteri
olugturmaya bagliyoruz. Kneaded silgi, lekeleri ve rastgele
cizilmig gizgileri kaldirip temiz ve diizglin bir resim olugtur-
mamda en iyi dostumdur. Cizim sirasinda olusan hatalart
duizeltip, tzerlerinden gecip mirekkepleme igin uygun hale
getiririm. Pasakli ¢izgileri mirekkeplendirmekten daha zor
birgey yoktur. Bu ytizden, temiz olun. (Pic 51)

Son figiir:

Buraya kadar anlattifim viicut ¢izme teknigi, size bir
vicudu nasil yapacaginiza dair fikir vermek amaciyla
anlatilmigtir. Bu ezbere kullanilmamalidir, sadece kurallar kul-
lanilarak farkl pozlar ve karakterler yapmaya ¢aligin. (Pic 52)

Basitlestirilmis Onden Cizim

Oval:

Fazla duzgiin olmasi gerekmeyen bir ¢cember ¢izin. Yiziin
temeli bu olacak. (Pic 53)

Cene:

Ceneyi ekleyin. Manga'da 6zellikle bayan karakterlerin gen-
esi kalp seklindedir. Cizdiginiz bir kalbin tst iki yuvarlak yerini
kestiginizi ve bunu bir ¢emberin alt kismina monte ettiginizi
hayal edin.. Iste bu bizim tam olarak yaptigimiz sey. (Pic 54)

Yiiz boliimii:

Yiizi, dikey ve yatay olmak iizere ikiye ayirin. Yatay eksen goz-
lerin ¢izimi igin, dikey eksen ise burnun ¢izimi i¢in gerekli.
Yerlestirdiginiz ¢enenin baglanma kisnmundan yatay bir ¢izgi daha
¢ekin. Bu da burun gizgisinin altindaki kulak ¢izgisi olacaktir. (Pic 55)

Ogeler:

Cene bolgesini 1/3 orami yukarida kalacak gekilde boltin, bu

bizim dudak ¢izgimizi olugturacak. Burnun alt tarafiyla kulaklar
ayni ¢izgide olacak ve bu ¢izgiden baglayip goz ¢izgisinin biraz
uzerinde bitecek. Dudak, gozlerin birbirine bakan i¢ kisimlarimn
uzakliklariyla ayni buytiklikte olmali. (Pic 56)

Gozler:

Gozler karakterinizin girinlik derecesine bagli. Ben daha
ciddi tipleri seviyorum, o zaman benim ¢izdigim gozler, diger
manga karakterlerininki gibi bityiik olmayacak. Farkettim ki girin
karakterlerin veya ¢izgi roman karakterlerinin goézleri biyiik
oluyor. Goézlerin bitim noktalarini goz ¢izgisiyle birlegtiriyorum.
Aralarnindaki uzaklik bir goz mesafesi, yiizin kenarina olan uza-
kliklart yarim goz mesafesi. (Pic 57)

Basitlestirilmis 3/4 Goriiniis

Daire:

Bir daire ¢izin. Bu daire her zaman oldugu gibi yine kafamn
temeli olacak. (Pic 58)

Cene:

Ceneyi ekleyin. Unutmayin, bayanlarin g¢eneleri kalp sek-
linde.. Yanaklar ile gozler arasindaki kavisleri ayarlamak ve alt
¢eneyi diizenlemek igin biraz ugragmak gerekiyor. Cizimin diger
agamalarinda bagka birka¢ ckleme daha yapilabilir. Simdilik
basit birgey ¢iziyoruz. (Pic 59)

Yiizdeki boliimler:

Dikey ve yatay olarak ortadan ayirarak bagliyoruz. Burun
kismui ve g6z kismi.. Burun kismi kafanin tistiinden ¢ene noktasi-
na dogru olan kavisin iginde olmali. Alt ¢gene hatti ile dikey kulak
hatti birlegiyor. (Pic 60)

Eklemeler:

Burun kisminin altini saglamak amaciyla ytziin alt kismint
yatay olarak ikiye ayirtyoruz. Yuzdeki kavisi arkaya dogru takip
ederek kulak ile aym hatta olduguna emin olun. Buradan 1/3
agagisit agiz hattt igin. Kulagin tstii goz hattinin biraz isttinde.
Goz hatti ile dikey g6z hatti arasindaki 45 derecelik agi arasina
sa¢ hattim yerlestirecegiz. (Pic 61)

Gozler:

Gozler, gz hattina yerlestirilecek. Goziin kogelerini bu hat-
tin igerisine yerlestiriyorum. Gériintiden uzakta olan géziin daha
ufak olmasina dikkat edin. Bu, kafadaki kavisleri ayarlamak igin.
Bu gériuntuyi ayarlayabilmek biraz zaman alabilir ama eger
biittin hatlart dogru ¢izerseniz ilerideki gizimleriniz daha kolay
olacak. Yeterince pratik yaptiktan sonra artik bu hatlar igin kul-
landiginmiz ¢izgilere ihtiyaciniz olmayacak. (Pic 62)

Basitlestirilmis Bayan Profil Cizimi

Oval:

Bir daire ¢izin.. Hani gu kafanin temelini olugturacak olan-
lardan.. Her zamanki gibi mikemmel olmasi énemli degil..
Herhangi bir daire.. (Pic 63)

Cene:

Ceneyi ekleyin. Cene, dairenin dig kenarlarinin orta nok-
tasindan kirenin alt kenarina kadar olan bsliimiin yarisi uzun-
lugu kadar agagi olacak. Cene ¢izgisi resimdeki gibi kiirenin alt
kenarinin orta noktasina kadar gelmeli. (Pic 64)

Ayrimlar:

Yuzin yarisini yatay ve dikey olarak ikiye ayirin. Dikey,
kulak ¢izgisi; yatay ise g6z ¢gizgisi.. (Pic 65)

Daha fazla boliim:

Goz ¢izgisi ve gene arasinda olan bolumu ikiye bolin. Burasi
kulagin ve burnun alt kisma..

Burun ¢izgisinin altindaki boglugu t¢ boltime ayirin. Ustteki
ugiinctl, agiz ¢izgisidir. Kulagin, bagin arkasina dogru gelen yatay
eksene oturmasina ve burun ¢izgisiyle kag ¢izgisi arasinda olmasi-
na dikkat edin. (Pic 66)

Goz:

Bagin on tarafiyla dikey kulak ekseni arasinda kalan bolimi
ikiye bolun. Burasi, gz ¢izgisine gozl yerlestirecegimiz yer.
Gozin dig kogesi bu yeni bolum ¢izgisine vurmali ve i¢ kogesi
agzin en dig kogesinin tam iginde olmali. (Pic 67)

Sac cizgisi:

Sag ¢izgisi, yatay goz ¢izgisi ve dikey kulak ¢izgisinin kesigme
noktasindan 45 derecelik bir agiyla gizilerek belirlenir. (Pic 68)




Onden Bayan Basi Cizimi

Bag dort buiytik goz buyuikligiinde olmali. Solda yarim g6z,
g6z, gbz, g6z ve sagda bir yarim goz daha.. Kulaklar kaglardan
ve burundan baglayarak cizilen yatay ¢izgiler arasina yerlegtir-
ilmeli. Tamam... Simdi baglangictay1z. Insan kafasi daha gok bir
yumurta seklindedir. Bunun yapimi, bagin tepesi igin bir daire ve
gene i¢in ters gevrilmig bir koni ¢izilmesidir. Anime tarzi ¢enel-
er standart ¢enelerden daha keskin hatlara sahiptir. Ok bagt gibi
bir ¢ene degil de, kalp seklinin alt kismi gibi bir ¢gene yapin -¢izgi
kalp, gercek biyolojik olani degil-. Burnun yerlesimi goz ¢izgisi
ve gene ¢izgisinin arasinda olan yatay bir ¢izgi arasinda olmali.
Normal insan yiiziinde agzin genigligi, gézbebeklerinin orta nok-
talari arasindaki geniglik ile belirlenir. Anime tarzi agizlar bir
sekilde daha kiigtik oldugundan ben, goziin i¢ kogelerini bu amag
icin se¢iyorum. Deneyim, sizin igin en iyi olan geydir. (Pic 69)

Ben agzi ¢ogu anime ¢izerinden farkli gizerim. Dudaklarin
goruntiisit hosuma gider. Simdi tarza giriyoruz. Cogu bilgisiz
arkadag 'Bitiin Japon ¢izimleri ayn1 gorintiyor.' der. Ben goz-
lerin, tarzlar ayirdigina inaniyorum. Tipki parmak izleri gibi.
Sadece gozlerin yapisina bakarak onu kimin yaptigini soyleye-
bilirsiniz. Ama itiraf ediyorum... Biitin Japon anime tarzi gozler
benzer 6zelliklere sahip.. 1- Biiytk ve her an nemlenme 6zel-
ligine sahip olmalilar. 2- Ovalden g¢ok kedi gozii gibidir. 3-
Bayanlar igin tist kirpik ¢izgisi kalindir, alt kirpik ¢izgisi de
kalindir ve goziin kivrimint belirler. 4- Yanagin tst kisnmi goz
oyugunu belirlemek igin ¢gizgilerle vurgulanir. (Pic 70)

Hemen hemen bitmek iizere... Biraz itme-kakma, silme ve
temizlik bizi son agamaya getirdi. Bu agsamada en buyuk ugrag
saglari belirlemek ve uygun bir 1g1k kaynagi belirlemek.. Boylece
hangi bolgeleri koyu yapacaginizi ve golgeleri nerelere yer-
lestireceginizi bilebilirsiniz. Saglar ¢ok ustalik isteyen bir igtir.
Istediginizi yapin ama sagin birazini gozin énine disiirin. Bu,
saga Pantene Pro V reklamlari gibi ahenkli bir detay kazandira-
caktir. Anime tarzi saglar her renkte olabileceginden ¢ilginlik
yapabilirsiniz. (Pic 71)

Kadmn Viicudu

1. basamak:

Suslu birgey yok. Sadece bizim temel pargamiz olacak ¢ép
adam figiirimiiz var. Not ali: Beden 7 kafa uzunlugunda olacak.
Omuzlar tepeden 1 buguk kafa agagida. Omuzlar ve kalgalar iki
kafa genigliginde. Kalgalar ti¢ kafta agagida. Dizler beg kata
agagida. Bu agamada gevsek, ama oranlamalarinizda temkinli
olmalisimiz. (Pic 72)

2. basamak:

Dikkat edin.. Bagin tepesinden ayaklarin ucuna kadar bagtan
agag1 duz bir ¢izgi ¢izebilirsiniz. Viicut hacmi dengeyi saglamak
icin iki yana da egit olarak dagitilir. Bunu tekrar hatirlatiyorum.
Gaobek deligini belirledigimiz yer 2 buguk kafa agagida. Burasi -
ayrica eger kolu dogal olarak yamndan sarkiyorsa- dirsegin ola-
cagi yer. Kollar omuzlardan baglar ve uyluk kemiginin ortalarin-
da biter. Anime'de bacaklar tist bedenden daha uzundur. Dizler,
kalga kemigi ve ayak tabami arasinin ortasinda bulunur. Kadin
viicudu, omuzlar1 ve kalgalar1 farkli yénlere egimlendirilerek
seksi durugla tasvir edilebilir. (Pic 73)

3. basamak:

Simdi viicudu biraz ete buirimenin vakti geldi. Bunu dogru
yapabilmek i¢in oval ve silindir ¢izmede iyi olmalisiniz.
Omuzlarin, kollarin ve bacaklarin nasil olacagina dair fikir edin-
mek icin kas gruplarina ¢aligin. Gogusler tist bedenin ortasina
yerlestirilir. Kavisli gizgiler kullanmaya ¢alisin. Insan vicudun-
da higbir gey cetvel kenari1 gibi diiz degildir ama bu, kadinlarda
iki kere dogru. Kavisli, kavisli, kavisli.. Simdi ¢aligmanizi topar-
lamamn zamam.. Ince uglu bir silgi alip ince taslak cizgilerini
ortadan kaldirin ve sadece son parganiz i¢in kalmasini istediginiz
¢izgileri birakin. Bu basamagin sonunda yaptigimz temizlik,
siradaki basamagi daha da kolaylagtiracak. (Pic 74)

4. basamak:

Son basamaktaki vtcut hatlarimi belirledigim kara kalem
caligmasiyla onu kademeli bir gekilde yapmaya basladim ve onu
yaparken kullandigim biitiin top ve silindir eklentilerini duizgiin-
lestirdim. Kusurlarim, bagibos ¢izgilerini silip hos, temiz, kul-

lanilabilir bir parca elde ederken, ince uglu silgi bu noktada bana
¢ok yardimer oldu. Uzerinden bir kez daha geger ve yapim asa-
masinda yaptigim hatalart diizeltmeye baglarim. Caligmayi,
uzerinden mirekkeple gegmek icin gergekten hazir hale getirir-
im. Anime ¢izerken, 6zensiz murekkepli kalemlerden daha koti
higbir gey yoktur. Bu ytzden temiz olun. (Pic 75)

5. basamak:

Sanirim bitti. Yaptigim en 1yi i degil ama gegecek puan alir
saninim. Bu agamada biitiin kalem izleri silinir ve miirekkeplen-
mig resim bilgisayarda renklendirilmek iizere tarayiciya yonelir.
Tekrarlamak istiyorum ki, ezber yapmayin.. Bahsettigim kurallarn
kullanarak farkl pozlar ve karakterler yapmaya ¢aligin. (Pic 76)

Kemer, Diigme ve Baglar

Pek ¢ok insan sz konusu detaylarin oldukga kolay bir gek-
ilde ¢izilebilecegini duigiintip, sadece kalin bir ¢izginin tizerine
bir kare gizer. Detaylarin ¢iziminde dikkatli ve 6zenli davran-
maniz durumunda ¢izime ¢ok daha giizel bir hava katabilirsiniz.
Kayig kemerin arka ucunun tizerinden gecip ilmege girerken
kemeri ¢izin. (Pic 77-78)

Fermuar, karaktere wuzaktan bakildiginda zig-zag
gorinimiindedir. Ancak yakindan bakildiginda detaylandirila-
bilir. Her dig, ufak bir kare ve tepelerinde yer alan bir daireden
olugur; capraz gekilde birlesir. (Pic 79)

Ceket agik olmadigi siirece dugmelerin iki ucu birden
goztkmez. Dugmeler yakin plan igin iyi bir detaydir. Alttaki
diigmenin ucu daha kiigiik ve yuvarlaktir. (Pic 80)

Bagcik ise genellikle garp1 geklinde icige gegmis ¢izgiler
seklinde ifade edilmektedir. Ancak bagciklar diiz bir yiizey yer-
ine 3 boyut gériintimii ile ¢gizerseniz dogal olarak ¢cok daha iyi bir
etki yaratmig olursunuz.

Birbirlerinin tizerine gegen ipligi gosterebilmeniz resmin
gercekeiligini arttiracaktir.

Ayrica bagciklarin, igerisinden gectiklerinde deliklerde
yaratacagi gerilimi de resme yansitabilirseniz, bu son derece
giizel bir detay olacaktir. Botun yada ayakkabinin dili, bageik-
larin en tist kismindan yukartya dogru biraz bukilebilir. Bunun
yaninda dil tzerinde bagciklarin siki bir gekilde baglanmig
oldugu izlenimi de verilebilir. (Pic 81)

Silah Cizimi

Tabanca:

Bir tabancayi ¢izmenin haliyle en kolay yolu silah resim-
lerini inceleyerek yapmaktir. S6z konusu resimler hemen hemen
tim buyuk silah firmalarinin sitelerinde yer almakta. Bunlardan
bazilari: www.glock.com, www.sigarms.com, www.ruger-
firearms.com, www.hecklerkoch-usa.com (Pic 82)

Temel sekiller:

Silah ¢izimlerinde kolay bir galigma gerc¢eklestirebilmek
igin yapmaniz gereken ilk agama, silahin temel pargalara ayril-
masi olacaktir. Eger silahin mekanigini anlarsaniz, detaylari da o
kadar kolay yakalayabilirsiniz. (Pic 83)

Detaylar:

Ciziminizde bazi temel detaylara dikkat etmeniz gerekli ola-
caktir. Mesela kabza her zaman igin sarjori alabilecek kadar uzun
olmak durumundadir. Tetige bastirildigr zaman, ategleme pimi mer-
minin arka tarafina vurur ve bu da mermiyi namlunun igerisinden
digar1 dogru yollar. Piring kaplama da digariya dogru atilir. (Pic 84)

Estetik:

Temel gekilleri ve silahin sahip olmasi gereken parcalarn
anladiktan sonra sira, taslagin hafif ¢izgilerle detaylandirilmasi-
na geldi. Oncelikle buldugunuz silah resimlerini ¢izerek pratik
yapin, sonrasinda da hayal giictinizi kullanin ve kendi
tasariminizi ortaya koyun. (Pic 85-86)

Kiyafet Cizimi

1. adim:

Karakterinizi ilk ¢izdiginizde hemen kiyafetler konusunda
endigelenmeyin ve viicudu diizgtin olarak ¢izdiginizden emin
olun. Ilk asama i¢in kiyafeti hazirlamak yerine sadece eldiven,
ayakkabi vs aksesuarlar i¢in belirleyici ¢izgiler koymakla ige
baglayin. (Pic 87)




2. adm:

Kiyafet viicudun tizerinde su gibi akar. Kiyafetin tizerindeki
kivrimlar, kinetik gii¢ ve yergekiminin etkisiyle belirlenir. Poly
bel bolgesinden dénerken kiyafetin sikica sokusturulmus olan
kismu sabit kaliyor, ama omuz ve gogsiin hareketi kumagi belirli
bir yone dogru ¢ekiyor. Resmi incelerseniz anlatmak istedikleri-
mi igaretlerle gorerek kavramaniz kolaylagacaktir. (Pic 88)

3. adm:

Sira belirlenen ¢izgileri doldurmaya geldi. Farkettiyseniz
kiyafet yumusak ve hareket bolgelerinde egilmis yada katlanmusg.

Katlar, bukilmus olan bolgelerden yayiliyor. Kiyafetin
diger pargalari daha rahat bir sekilde yergikiminin etkisiyle agagi
dogru yoneliyor. (Pic 89)

4. adim:

Eger hoola-hoop fikrini dogru bir gekilde kavramigsaniz far-
ketmigsinizdir ki hoola-hoop hareket yoniinden aksi istikamete
dogru asili kalacak ve belin sag tarafina dokunacaktir.

Hoola-hoop'u yerlestirdiginizde kuvveti geriden saga dogru
kaydiracak ve hareket siiresince bunu devam ettirecektir.
Kiyafetlerde ayn1 mantik ile hareket eder. (Pic 90)

Ifadeler

Iste anime ¢iziminin merkezi.. Bu boltiimde goreceginiz tiim
cizimlerde sadece ve sadece tek bir adet yiiz hatti baz alinacak ve
duygularin tek bir yuze ne ifadeler ekledigi agiklanacak.. Resimler
bslumiinde, ifadeler tizerinde galigabilmeniz i¢in bir sayfa boyun-
ca aym yUz hattim bog bir gekilde verecegim. Baghiyoruz.. (Pic 91)

Gergekten kizgin:

Kaglar gatik. Goz bebeklerini kigiik ¢iziyor ve alnin ortasi-
na kigtik bir "x" yapiyorsunuz. Sivri digler, duyguyu ifade etm-
eye yardim ediyor. (Pic 92)

Kizgin gibi:

Go6z bebekleri normal 6Slgiilerinde ama kaglar halen gatik.
Sivri digler yok. (Pic 93)

Dargin:

Agiz agagi dogru egilmig orantisiz bir "u" geklinde. Kaglar
catik ama fazla degil. (Pic 94)

Fazla iizgiin:

Gozler simsiki kapali. Agiz tam agik. Utancin ve kederin
yaglart yiiziinden akiyor. Kaglar yukarida. (Pic 95)

Hayal kirikhg:

Kaglar yukarida. Agiz fazla agik degil. Gozlerde islaklik
havasini vermek i¢in biraz daha parilti var. G6z yaglari halen
gozlerin kenarlarinda gortilebiliyor. (Pic 96)

Uzgiin:

Kaglar yukarida. Gozler yaslarla beraber panltili. Agiz agagt
dogru "u" seklinde. (Pic 97)

Sevingli:

Gozler gilumsemeden dolayr kapali. Yanaklarda sevingten
olusan izler var. Agiz, "D" geklinde. Kaglar yukarida. (Pic 98)

Neseli:

Kaglar yukarida. Gozun tist kismini takip eden ince ¢izgi,
rahatlik ifadesini veriyor. Alt g6z kapaklar mutlulugu géstermek
icin gozbebeginin bir bolumini kapatiyor. Agiz yan "D" sek-
linde ama fazla buyik degil. (Pic 99)

Memnun:

Negeli gibi ama gozler biraz daha agik. Agiz kiigiik kivrimli
bir yay gibi. (Pic 100)

Diisiinceli:

Benim en sevdigim tip... Kaglarin biri agagida digeri yukari-
da. Agiz ters "v" gibi. Go6zler yan tarafa bakiyor. (Pic 101)

Sasirmis:

Kaglar yukarida... Gozler genis ama gozbebekleri kiigiik.
Agiz, orantisiz "o" geklinde. (Pic 102)

Hasta-tiksinmis:

Yiz uzuvlarn mizah katmak i¢in en kiiciik halde ¢izilmis..
Agiz yuzun altinda tuhat bir gekilde.. G6z kapaklan ve kaglar diz
bir ¢izgi halinde.. Belki birkag ter damlasi da eklenebilir. (Pic 103)

Karakter Tasarimi (1)
Bir karakter tasariminin biiyik bir boliimii, ne tiir bir viicut dili
kullanacagim bilmektir. Yeni baglayanlarin yaptigi buyik bir hata

da kendi karakterlerini tasarlarken, karaladiklar karakterin kigiligi-
ni unutmalandir. Sik sik, bagkalari tarafindan génderilmis; elinde
bir silah olan ve aile fotograflan gekilen stiidyolarda oturuyormug
gibi poz veren karakter resimleri aliyorum. Hayir!.. Deneyin ve nor-
mal durugu kullanmaktan kacinin.. Karakteriniz hakkinda dugtiniin,
kendilerini ifade ederken nasil etkilerinin olacagini diigtintin.
Zarifler mi?.. Sakarlar mi?.. Kahkaha atiyorlar, sigriyorlar, oynuy-
orlar yada uziiliiyorlar, strtkleniyorlar ve agliyorlar mi?.. Kalemi
kagidin uistiine gétirmeden 6nce bunlan dugtiniin.

Normal durus:

Bu durugtaki bir insanin iyi mi, k6t mii; mutlu mu yoksa
uzuntili mi olduguna dair higbir fikriniz yok.. Tamamiyla nétr
bir durug. (Pic 104)

Maceraci-cesur:

Iste biraz kisilik sergileyen bir karakter.. Durug genis ve poz
acik.. Guiven intibasi veriyor. (Pic 105)

Sinsi-seksi:

Vicut "S" geklinde. "S" seksi igin.. Kalga kemigi ve omuzlar
ayartict bir mizagla imali.. (Pic 106)

Gorduguniiz gibi... Cop adamlar igin epeyce gey soyleyebil-
iriz. Karakterinizi ete kemige buriimeden 6nce ¢op adaminizi
hazirlayin. Eger ¢aligmanmizin dogru etkiyi vermesini istiyorsaniz,
iyi bir temeli olmasi ¢ok 6nemli. Oldukga fazla sayida insani
gozlemek size yeni pozlar ve duruglar kesfetmenizde yardimet
olacaktir. Cizim defterinizi alin ve parka, duraklara vs yerlere
gidin. Etrafiniza bakin ve biraz karalayin..

Gizemli:

Durug kapali... Kollar kavugmus..

Sirt neredeyse izleyiciye doniik. (Pic 107)

Hir¢in:

Bu karakter neredeyse "Gel ve al" diye haykinyor.
Yumruklar meydan okur gibi havaya kalkmig. Durug, hakimiyeti
iddia edercesine genis.. (Pic 108)

Ask vurgunu:

Eller istekli ve budala bir agkla kenetlenmis. (Pic109)

Karakter Tasarimi (2)

Simdi de karakterinize biraz detay koyma zamani. "Anime-
manga ozelliklerini kendi karakterime nasil aktarabilirim?"
sorunuzun cevabini ariyorsunuz.. Alin size iyi bir baglangig..
Gozler ve yuzun gekli karakterinizin kigiligini tasvir etmenizde
6nemli rol oynar.

Kotii:

Gozler dar ve koyu. Gozbebegi daha kuctk, daha kotu
karakterlerde neredeyse hig gézbebegi yoktur. Ytz keskin, kogeli
hatlara sahip. (Pic 110)

Kahraman:

Gozler daha biiytuk ve yuvarlak. Hatlar yumugak... (Pic 111)

Masum:

Gozler devasa.. Kaglar fazla asagida degil. Yiz daha
yumusak ve daha yuvarlak.. (Pic 112)

Biraz fikir edinebildiniz umarim. Kurallar tagtan degil..
Sadece karakter yaparken neyi dikkate almamz gerektigine
deginiyorum. Gergekten gozlerinizi kapatip karakterinizin
hareketlerini hayal etmelisiniz. Onlara verilen replikleri sdylerken
yuzlerinin nasil olacagina bu gekilde karar vereceksiniz.

Aksiyon Cizimi

Su ana kadar, ayakta durabilen bir karakter ¢gizmeyi bagardiniz.
Simdi de muhtemelen karakterinizin hareketlerini ¢izmek isteye-
ceksiniz. Yapmaniz gereken gey, taslak figirti olusturmak ve
hareket igin kafanizda tasarladigimz hareketin gidecegi yolu belir-
lemek olacak. Pek ¢ok c¢izer, kiyafetler ve benzeri detaylan ¢izim-
lerine ¢ok sonra eklerler. Hareket ¢izimini saglamak igin gereken en
onemli gey oncelikle iyi bir kurgu ve bunun kagida yansitilabilme-
si i¢in gerekli taslaklarin kagida aktarimidir. Bu agamada gizilecek
¢Op adam, hareketlerin belirlenmesinde isimize oldukga yarayacak.

Cop adam:

Cop adamin ¢iziminde elinizden geldigince rahat olun.
Avyaklar, eller gibi detaylara bu agamada 6nem vermeyin. Katayi
ve eklem yerlerini, ¢izeceginiz daireler ile belirleyin. Bu agama-
da sadece basit bir ¢op adam ¢izimi ile baglayin. (Pic 113)




Mekana yerlestirmek:

Bir hikaye olugturalim.

Karakterimiz bir barin arkasinda ve barin ardindan firla-
yarak g¢atigmaya girmeye hazir bir gekilde bekliyor. Burada
sadece detaylandirilacak olan aksiyonun canli ve dinamik bir
yapida olmast igin gerekli temeller giziliyor. (Pic 114)

Dinamik:

1lk gizilen sey, hareketlerin gerceklestirilecedi hareket ¢izgi-
sidir. S6z konusu agamada ¢op adamin hareketlerinin hangi sira
ile yada ne gekilde gergeklegecegi kagida dokiiltr. Buradaki egri,
karakterin hareketinin kompozisyonunu belirleme konusunda
bize yardimer olacak. (Pic 115)

Detaylar:

Cop adamin yapisini bozmamaya 6zen gostererek, viicut
kisimlarini figlirin yapisinin iizerinden ince bir gekilde ¢izin.
Elinizi hafif ve hizli bir gekilde kullanin. Bu agamada kalemle
¢ok bastirmadan ¢aligmayi surdiriin. (Pic 116)

Son asama:

Cizimde destek i¢in kullandigimiz destek ¢izgilerini silin ve
kalmasim istediklerinizi daha belirgin hale getirin. Hepsi bu..
(Pic 117)

Kavga

Koétii yumruk:

Resmi inceleyin.. Igreng degil, sadece belli bir kuvvetten
yoksun. Sekli giizel fakat darbe ger¢ekei degil. (Pic 118)

Iyi yumruk:

Cok daha iyi.. Yumrugun giicii bir ok geklinde belirtilmisg.
Yumrugu atan karakterden gelen yatay ¢izgi ve darbeye maruz
kalanin viicudunun gizgileri, darbe noktasinda egilmis.
Yumrugu, gizgilerden olugan bir karalama gibi gostermek yum-
rugun giictinii ve hizimi vurguluyor. (Pic 119)

Kétii tekme:

Ayni durum... Hedef karakterin sopa gibi diimdiiz olmasi bize
tekmenin higbir 6zelliginin olmadigini gosteriyor. Tekmeyi atan
kigi sanki diger karaktere dogru ayagini kaldirmig gibi. (Pic 120)

Iyi tekme:

Iste bu acitnus olmali. Yatay ¢izginin tasidign kuvvet,
viicudu dabe noktasinin gevresine dogru germis durumda.
Darbeyi alan karakter bir siireligine ayaga kalkabilecege ben-
zemiyor.. Tekmeyi atan karakterin vicudundaki bitiin denge,
tekmenin vurdugu darbe noktasina dogru ytkleniyor. (Pic 121)

Detaylar:

Yaptigimz isi toparlayip detaylara indiginizde, o sahnedeki
hareketi aktardigimzdan emin olun. Resme bakin..

Yumruklarin ve kollarin kenarlarinda ¢abuk cabuk atilmug
cizikler var. Bunlarn, kolun gittigi yonde olmasi gerektigine
dikkat edin. Digerinin kafasi, darbeyi aldigi noktadan geriye dogru
savrulmug. Adamin kafasi ve salyalari, yumrugun gtictinii sergiliy-
or. Bukilmiug ¢izgiler koydugum yer darbenin ilk temas ettigi
nokta. (Pic 122)

Kotii aci:

Resmi inceleyin. Bu, kadinin pozisyonunun hareketli
olmadig1 anlamina gelmiyor. Sadece hareketin gésterimi agisin-
dan adil degiil. Cok basit ve cansiz. Bu, savurusu anlatabilecek
en basit kare. (Pic 123)

Daha iyi bir ac1:

Resim... Bu, hedefin ger¢ekten savruldugunu soyleyebile-
ceginiz bir mantiga sahip. Pozisyon daha hognut edici ve olay1
geri plana, ses efektlerine yada konugma baloncuklarina birakiy-
or. Ama halen daha iyi olabilirdi.

Bu kareyi, eger hedef ¢cok 6nemli birgeye garpacaksa yada
hasardan ayaklarinin tizerine dugerek kurtulacaksa kullanirdim.
Bu hareketin onu etkilemez hale getirecegini gostermek igin biraz
yakin plana ihtiyacimiz var. (Pic 124)

En iyisi:

Boooooooommm!... Diigme anini gosteren bir kare segmek
hareketin bitinligint 6n plana ¢ikartyor. Bir karede hedefin
savruldugunu.. havada uzun bir yol katettigini... ve ¢ok koti bir
inig yaptiginin gorebiliyoruz. Kollar ve bacaklar buktlmig. Yine
savrulma yolu boyunca oyan kivrimli hareket gizgileri hareketi
tamamliyor. (Pic 125)

Mecha Cizimi

Pekala.. Muthig bir Mecha ¢izeri degilim.. Bu yiizden size
bunu gosterirken kendimi agikgasi pek rahat hissetmiyorum.
Sadece fikir almaniz agisindan bir Mecha ¢izerek nasil bir teknik
kullandigimi gosterecegim.

Yapu:

Her zaman oldugu gibi bir figtr ile bagliyorum.

Mecha'larda diger figtirlere gore daha yaratici olabilirsiniz.
Insana benzemesi bile sart degil. Simdilik insans1 bir Mecha ile
bagliyorum. (Pic 126)

Kaba taslak:

Iste bu bolim Mecha'lart insanlardan ayirdigimiz yer. Basit
seyler koymaya 6zen gosteriyorum. Aksi halde ¢ok abartili ola-
caktir. Genig aksesuarlar koyuyorum, eklem bolgelerine zirhlar,
sistemler vs.. Eklemleri her ne kadar zirhli da olsa serbestge
hareket etmelerini saglamam gerekli. Ellerini éniinde birlestire-
meyen bir Mecha ne igime yarar ki?.. Mecha'nizin kullanim
amacint diginiin. $ehir igin mi, uzay i¢in mi?.. Agir seyler
kaldirabilir mi?.. Hizli m1 olmast gerek?... vs.. (Pic 127)

Detaylar:

Kendime bir gekil bulduktan sonra gereksiz yerleri silip
tutmak istedigim yerlerin tizerinden gegiyorum ve hatlari belir-
ginlegtiriyorum. Bu Meche 5 metre kadar uzunlukta ve insansiz
olacak. (Pic 128)

Son adim:

Birkag detay daha ekleyip son detaylart veriyorum.

Ozellikle detaylar igin ince hatlar kullamyorum. Makineler
i¢ detaylarindaki ince hatlar ve agir dig gortiniig ile daha iyi
gozukuyorlar. (Pic 129)

Chibi Cizimi

Chibi Sanati (diger adiyla "Siiper Deforme Olmug"): "Chibi"
Japonca'da "kiuigtik" anlamindadir. Chibi sanatinin kullamlig
amaci genelde komiklik veya sirinlik temasini eklemektir (kawaii
mono). Simdi size bunun gayet kolay bir yolunu gosterecegim.

Boyut:

Chibi Sanati (diger adiyla "Siuiper Deforme Olmus"):
"Chibi" Japonca'da "kiigiik" anlamindadir. Chibi sanatimin kul-
lanilig amaci genelde komiklik veya girinlik temasini eklemektir.
Simdi size bunun gayet kolay bir yolunu gosterecegim. (Pic 130)

Biiyiik kafa, kiiciik viicut:

Simdi vicut ¢izimini ne kadar kiigiik bi gekilde girin goster-
mek zorundasi 1n1 1z anlamiginizdir. Bu viicudu da yaparken, nor-
mal vicut ¢izim tekniklerinde olan yontemleri uygulayin. Temel
sekillerden bir manken olugturun. Kollar ve bacaklar, yuvarlak
bir sona dogru daralsin. (Pic 131)

Eller:

Yapmaniz gerekenler: Kiigiik, iyi gekilli bir bebek eli
¢izin. Dirsekten parmaklara dogru incelen tombul bi kol yapin.
Yapmamaniz gerekenler: Mickey Mouse tipi bir el yapmayin.
(Pic 132)

Ayaklar:

Yapmaniz gerekenler: Ayag: dibinde yarim kiire tarzi bir
sekile dogru hafifge inceltin. Dizleri belirtmeniz de pek gerekli
degil. Ayagi bacaktan ayiran kiigiik bir yatay ¢izgi ekleyin. Tipk1
ufak bir balerin ayagi gibi. Ooooo.. iste bu g¢ok seker.
Yapmamaniz gerekenler: Disney-imsi bir kiigiik Lu Lu ayagi
yapmayin. Bacak dogrudan ayaga inmelidir. Ayaklart tiggen
prizma gibi yapmaya c¢aligmayin. (Pic 134)

Anahtar noktalar:

Burdan sonrasi artik gayet kolay. Ustiine biraz elbise yer-
legtirin ve detaylar eklemeye baglayin. Agiz yan yatmig bir “D”
harti gibidir. Burun, saglam bir gizgiyle belirtilmemistir. Burnu
bogvermek en iyisidir. Eger renklendirme yapacaksaniz, golge-
lendirmeyi kullanarak burnu belli edebilirsiniz. (Pic 135)

Temizleme:

Kneaded silgi kullanin ve hafif¢e ¢izdiginiz destek ¢izgi-
lerinden kurtulun. Bu sirada iginize yarayanlarn da daha koyu-
lagtirin. Hah g6yle! Iste karsimizda. (Pic 136)

Kaynaklar:
http://www.howtodrawmanga.com
http://www.anime.gen.tr
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