Kendi gizgi 6ykinizy
hazirlamaniz igin SIRA
SENDE! yazan bélimleri
bos biraktik. Ayrica
derginizin ekinde bulunan
gkartmalari gizgi 6ykinizde
kullanabilirsiniz.
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O Ozglin karakterler,
heyecan verici sayfalar,

ilging fikirler, renkli gizimler...

Bu yaziyla, her sayfasinda
bagka bir dinyanin igine
gireceginiz ¢izgi dykulerin
nasil hazirlandigint
O6greneceksiniz.

Cizgi dyka, resimler kullanilarak
olugturulan oykalere denir.
Sayfalar panel adi verilen

¢esitli boyutlarda ve bigimlerde
pargalara ayrilir. Anlatilmak
istenen éykanun bayak bir boIGma
resimlerle okuyuculara aktarilir.
Resimler, konugma ve dugtnce
balonlariyla desteklenir. Bazi gizgi
Oykulerde, dykiunlun seslendireni
gibi yazilan bilgi notlarina da yer
verilir. Cizgi dykalerin fantastik,
dram, polisiye, macera, tarih,
biyografi gibi farkl tarleri vardir.

Acaba
5kaMUn konusu
ne olmali?

Utangag dostumun
maceralari!
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Tiri ne olursa olsun

Gizgi 6yki yazmanin ve resimlemenin \

temelini genellikle iyi bir fikir

olusturur. 1yi bir fikirden yola

ckilarak olusturulmus gizgi oykiler

okuyucularin ilgisini gekmeyi
basarabilir. Oykiinin devamini okumak
igin okuyucuda merak uyandirir.
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Onemli adimlardan biri de karakterleri ; 208 Nl
olugturmaktir. Karakterlerin temel dzelliklerini Ceeirrraeriiieiiariiieniatl] 3
belirleyerek ige baglayabilirsiniz. Bunlar; ad, ' P
cinsiyet, yag, meslek, fiziksel 6zellikler, kigilik
Ozellikleri ya da hobiler olabilir. Karakterlerin
goranagleri, kigiliklerini ve dykuanuzdeki rollerini
desteklemelidir. Ancak bunlar tek bagina
bir ¢izgi 6yka karakteri igin
yeterli olmayabilir.

= \ SIRA
— SENDEL

(1N

-} KARAKTERIM

; KARAKTERIMIN OZELLIKLERI

{1\

[ == = e

12 BillimiCoCUS




Dogum giiniin kutlu

olsun Zozi! Yalwz

wmuwlari pastaya
sigdiramadim.
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Ah, ne kadar da

wwtlu oldu.

TesekkUr ederiv. Bir
tane de koyabilirdin
¢UnkU bu benim
Dinya’'da kutladigim
ilk doguwm giing.
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Karakterlerinizin giysilerini de
icinde bulunduklari zamana ve mekana
uygun segin. Ayrica 6ykiniz vzun bir
zaman dilimine yayiliyorsa

karakterlerinizin gérinimlerini buna
uygun bigimde degistirebilirsiniz. Ornegin
oykide birkag yil gegiyorsa
karakterleri de daha yash ya da
blyimis gizmelisiniz.

Oykunuzdeki karakterlerin
kigiliklerini yansitacak konugma
ve dugunce balonlarini da
yazmay! unutmayin. Eger
Oyklnazde birden fazla
karakter varsa iletigimlerinin
nasil olacadina karar verin.
Diyaloglarin, karakterlerin
kigiliklerine uygun olmasina
dikkat edin.
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Simdi de mekadnlara karar verin. Oykunin
konusu, mekanlari belirlemenizde énemli
rol oynar. Ornegin yuzyillar 6nce yagamig
bir kiginin yagamini konu alan 6ykulerde
0 doneme ait eski mimari yapilar
resimlenebilir. Komedi konulu
oykudeyse mekdn Ay’a kurulmug bir
penguen jimnastik okulu olabilir.
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Gizgi OY
diliminin ko
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E BASLIGIM:

Oykiinijze bir baslk da
belirlerseniz bu is tamam! Son
olarak 6ykinizi tekrar inceleyerek
dizenlemeler yapabilir ve
baskalarindan fikir alabilirsiniz. Eger
6ykinizi yayimlamak isterseniz
dergi ve gazete gibi basili yayinlari
ya da internet sayfalarini tercih
edebilirsiniz.

Cizgi 6yku olugturulurken
bazen énce dyka yazilip
ardindan resimlenir, bazen de
tam tersi yapilabilir. Yani 6yk

yazmanin ve resimlemenin kesin

kurallari yoktur. Siz de tarzinizi
kegfetmek igin denemeler
yapabilir ve ¢izgi dykunuzi
olugturabilirsiniz.
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Sena Nur Ogut Semiz
Cizim: Pinar Bayukgaral
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Benim Cizgi Oykam! - Cikartmalar



