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OZET

CizGI FILMDE MEKAN
(‘CIGLIK’ FILM UYGULAMASI)

Tahir K. AKSOY
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dal1
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Haziran 2022

Danisman: Prof. Fethi KABA

Sanat, insanin var oldugu ilk ¢aglardan gilinlimiize kadar olan zaman siirecinde
geliserek degisim gdstermeye devam etmektedir. insan da deneyledigi ve/veya edindigi
bilgiyi dogru olarak saptamak, saklamak ve aktarmak i¢in c¢esitli kayit ve aktarim
yontemleri, bir bagka deyisle anlatim bicimleri olusturmaktadir. Bu anlatim bi¢cimlerinden
biri olan sinema hem egitici-belgeselci yani, hem de eglendirici yan1 sayesinde zaman
icerisinde gelismekte ve popiilerligini artirmaktadir. Cizgi film sanati da, sinemaya
paralel olarak gelismesinin yani sira, kendine 6zgii bir dil gelistirmistir. Sinemadan
devraldig: illiizyonu bir adim ileri tagimis ve izleyicisini gercek olarak yaratilmasi
olanakli olmayan diyarlara gotiirmiistiir. Her anlatinin bir zaman akigina, karakterlere,
catismaya vb. gibi bilesenlere gereksinim duymasinin yani sira, anlati igerisinde
gerceklesecek olaylarin gececegi mekana, mekanlara da ihtiyact vardir. Mekan,
karakterleri Oykiiye baglayan, karakterleri birbirine iligskilendiren ve olay orgiisiiniin
gelismesini saglayan dnemli bir unsurdur. Mekan, ¢izgi filmin bi¢imine, tarzina hizmet
eder, belirleyici bir rol lstlenmektedir. ‘Cizgi Filmde Mekan’ baglikli bu ¢aligmada,
oncelikle mekanin tanimlanmasi yapilarak, kisaca mekanin, bir ¢izgi film eseri i¢in
onemi, gerekliligi lizerinde durulmustur. Mekanin bilesenleri incelenmis ve c¢esitli
ornekler yardimiyla, yaratim siireci i¢erisinde mekanin zengin ifade bigimlerinin dykiiniin
anlatimina sagladigr katkilarin 6nemi, aragtirilarak elde edilen bulgular sayesinde
‘CIGLIK’ adli bir ¢izgi film uygulamasi gerceklestirilmistir. Oykii icindeki catisma
mekanlarla desteklenmis, karakterin gergek hayatindaki halinin algilanis1 ve kendi hayal
diinyasindaki halinin algilanis1 arasindaki tezat gosterilmeye calisilarak, mekanin

karakterin en 6nemli vurgulayicist oldugu sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Sozciikler: Cizgi Film, Mekan tasarimi, Sahne tasarimi, Karakter tasarimi
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ABSTRACT

BACKGROUND IN ANIMATION
(A FILM PROJECT ‘SCREAM”)

Tahir K. AKSOY
Department of Animation
Anadolu University Post Graduate School of Fine Arts, June 2022
Advisor: Prof. Fethi KABA

Art is changing and evolving during the period, between the primitive ages that
mankind exists and the time today. Parallel to this process, man is creating various
recording and transferring procedures, in other words, expression methods to determine
truly, keep and pass on the knowledge that he experienced and/or acquired. Being one of
these expression methods, cinema is changing and increasing its popularity in time with
the help of not only its educational-documentarist side but also its entertaining side as
well. Being parallel to the cinema, the art of animation, developed its original language
as well. And carried the illusion, that it took over cinema, to a further step and created
many realms for its audience, which cannot be realistically created. Every narration not
only needs components such as a time flow, an argument, characters, etc. but it also needs
a location and environment in other words the background. The environment and the
background is an important factor, which binds the characters to the story, which binds
the characters to each other and also it ensures the development of the plot. It serves the
form and the style of the animation and is decisive. In this the environment is defined and
then simply emphasized the importance and the necessity of the background for an
animation project. The components of the background are being examined and the
importance of the contributions of the background’s rich expression methods to the
storytelling during the creation process helped this study to the conclusion utilizing
various samples. In guidance of these explorations an animation short film project, titled
‘CIGLIK (SCREAM)’ is being finalized. By showing the contrast between the real-life
version of the character and the character in his fantasy world, the conclusion is being

reached that background is the most important emphasis of the character.

Key Words: Cartoon, Background design, Scene design, Character design
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ONSOZ

Arastirma konusunun belirlenmesi ve arastirilmasinda 6nemli degerlendirmeleri ile
katkida bulunan Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film (Animasyon)
Boéliimii, Ogretim Uyesi Sayin Prof. Fethi Kaba’ya, ¢aligma siiresince bana destek olan
cok degerli esim Aynur ve canim kizim Irmak Naz’a, degerli arkadasim Hakan Yilmaz’a

ve sevgili 6grencilerime tesekkiir ederim.

Tahir K. Aksoy



21/06/2022

ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu calisgmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programiyla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi1 durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi bildiririm.

Tahir K. AKSOY
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GIRIS

Insanligin varolusundan bu yana, 6nceki nesiller, kendilerinden sonra gelen
nesillere birikimlerini aktarma ihtiyact igerisinde olmuslardir. Bu ihtiyag, ¢esitli aktarim
yontemleri gelistirmelerini saglamistir. Magara duvarlarina av konulu resimler ¢izmek,
tiim sanat dallar1 gibi ¢izgi film sanati i¢in de bir ‘dogus’ isareti olarak kabul edilebilir.
Bilginin ¢izerek aktarimi, anlattim1 daha o giinlerden baslaylp bugiine kadar
uzanmaktadir. Aktarilan bilgi, kimi zaman bir sosyal olay, kimi zaman bilimsel bir kesif,
kimi zaman da estetik bir kaygi olmustur. Cizgi filmi (animasyon, canlandirma sinemast),
hareketlendirilmis ¢izgilerle hikaye anlatma sanati olarak tanimlarsak, resimlerle dykiiler
anlatan bu ilk anlaticilar belki de ilk ¢izgi film sanatcilari olarak kabul edilebilirler. ilk
anlaticilara paralel gelisen bilimsel kesifler, zaman igerisinde bu anlatilarin1 daha pratik
ve daha etkili yontemler kullanarak aktarmalarina olanak saglamistir. Fotografin kesfi ile
kendine bagka bir yol bulan bilgi ve birikimler, yollarina ‘sinema’ olarak devam
ederlerken, hareketlendirilmis ¢izgilerle hikaye anlatimi, popiilerligini bir siire yitirmis
olsa da ¢agin getirdigi tiiketim, eglence gibi ihtiyaglart dolayisiyla yeniden talep edilen
bir yontem olarak kabul edildigini sdylemek miimkiindyir.

Cizgi filmin, sinemanin seyirci lizerinde aldatict bir 6zelligi bulunmaktadir. Bu
temel Ozellik ‘yanilsama’ olarak adlandirilir. Sinemanin ve ¢izgi filmin temelinde
bulunan yanilsamay1 beynin kiigiik bir hatasina baglamak miimkiindiir denilebilmektedir.
S6z konusu olan yanilsama agiklanmak istenirse, beynin goziin gordiigli goriintiiyii,
kaybolsa dahi bir siire daha algilamaya devam etmesidir denilebilir. Hatta birbirini takip
eden goriintiiler, beyin tarafindan ‘hareket ediyor’ olarak algilanmaktadir.

... insan gozii, bir perde iizerinde belirli bir hizla (genellikle sessiz sinemada saniyede 16,
sesli sinemada saniyede 24 kare) art arda yansitilan film karelerindeki goriintiileri kesintisiz
bir hareket i¢inde goriir. Sinema sanatini olusturan en biiyiik etken, insan géziindeki retina
tabakasinin saniyede 10°dan fazla resmin art arda gosterildiginde hareket ediyor izlenimi

yaratmasidir. (Teksoy, 2005)

Sinemanin ve ¢izgi filmin gelisim siirecinde bilim insanlari, mucitler ve sanatcilar
bu bilgiden yola ¢ikarak 1sik-ayna diizenekli aygitlarla, belirli herhangi bir ivmelenmenin
adimlarini tespit eden bir dizi goriintiiye, belirli bir hiz dahilinde sirayla bakarak gozde
hareket algis1 yaratmay1 bagarmiglardir. Doneminde biiyiik bir hayranlik ile karsilanan bu
gizemli hareketlilik kazandirma, ¢izgi film (canlandirma) gosterilerine insanlar biiytiik bir

ilgi duymus ve bu 1sik-ayna diizenekli aygitlarla sunulan teatral gosterileri ilgiyle



izlemistir. Bir yandan fotograf ve kameranin teknolojik gelisimi diger yandan ise
sanatcilarin bu gelismeleri kendileri i¢in yeni bir anlatim bigimi olarak gérmesi, sinemay1
stirekli degisen ve gelisen bir sanat dalina doniistiirmiistiir. Bu siirecte, birgok anlatim
tiirii tireten sinemayla birlikte paralel gelisen, gercekte sinemadan daha koklii bir gegmise

sahip, bir bagka sanat dali ¢izgi film de kendi anlatim bigimini yaratmugtir.

Hayal giicliniin neredeyse hi¢ siir tanimadigi ¢izgi filmin sahip oldugu sihirli
diinyasi, artik popiiler bir sanat dali olmustur. Anlatisal dgelerle bezenmis sinemasal
diizenlemeye, c¢izgi film olanaklar1 da eklenince, izleyicinin ortaya ¢ikan eserle
0zdeslesme, inanilirhgin giderek artmasi aktarilan anlatinin giiclenmesine katki
saglamaktadir. Roe, ¢izgi filmlerin, aktarilan deneyimleri insanin yorumlama ve anlama
yaklagimina dnemli katkilar sundugunu belirtmektedir (Roe, 2011, s. 211). O, bu konuyu
su kelimelerle orneklendirmektedir: “Walking with Dinosaurs (1999) dinozorlarin
yasama sekliyle ilgili bilimsel hipotezlerini sunmak i¢in, dogal tarih programlamasinin
tanidik estetigini kopyalayan bir tarzda, tarih oncesi yasamin gercek¢i animasyonlu
rekonstriiksiyonlarina baghdir” (Roe, 2011, s. 211). Gergcegi yakalamak ve iletmek,
izleyiciye sunulan konu igeriginin daha yiiksek boyutlarda hissedilmesi ve algilanmasini
onemli Slciilerde etkilemektedir. Izleyiciler gercek diinyada degil, onun igin yaratilmis
evrenin biiyiilii ortaminda olusturulan hayali mekanlarin, kahramanlarin ve olay
oOrgiisiiniin bir parcast olmuslardir. Cizgi film, imkanlar1 dolayisiyla inanilmaz hikayeler
anlatabilmektedir. Teknolojik gelismelerin olanaklar1 sayesinde, sinema sektorii de ¢izgi
film alani ile is birligi yaparak, gercekei olarak elde edilemeyecek bircok dykii, karakter,

sahne ve mekan diizenlemelerini kolayca gerceklestirilmektedir.

Cizgi filmler, anlattiklar1 Oykiillerde sonsuz sayida farkli gerceklikler
yaratabilmekte, basarilarini ise O0zgiin birer tarz yakalamis olmalarina borgludurlar.
Filmin mizanseninin kurulusunda, yeni, farkli ve estetik yaratimlar ve buluslar dykiiniin
anlatimina biiylik 6l¢iide hizmet edebilmektedirler. Filmin her bir sahnesi i¢in gerekli
olan bir tasarim siireci bulunmaktadir. Sahnenin tiim bilesenleri g6z 6niinde tutularak en
etkiliyi, en etkileyiciyi arayis gerceklesir. Bu arayis sirasinda yol gosterici ve tastyici
olarak dnemli bir etkiye sahip olan ‘mekan’ kavrami, anlatim siirekliligini etkileyen temel
ve biitiinleyici bir bilesendir. Bir film igerisinde mekan, sabit, duragan niteligini
yitirmekte, bir hareket, bir ivmelenme kazanmaktadir. Dogal olarak mekansal degisim,
zamana iligkin Ozellikler {istlenir. Zaman ve mekan sinirlar1 akicidir. Mekan oykiiyii

toparlar, bir yola sokar. Karakteri tanitir, belirler ve belirginlestirir. Buna daha agiklayici
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ornek vermek gerekirse, mekan karakterin ge¢misi, aile yapisi, yetenekleri, hobileri,
aligkanliklar1 vs. ile ilgili pargalar1 i¢inde barindirarak, heniiz karakter sahnede
goriinmese dahi, karakter hakkinda bir¢ok ipucu sunabilmektedir. Mekan icerisinde yer
alan tika basa dolu bir kitaplik karakterin okumay1 seven hatta bilgili, kiiltiirli bir karakter

olduguyla ilgili mesajlar aktarabilmektedir.
Problem

‘Cizgi Filmde Mekan’ baslikli bu arastirmada, mekanin, sinemanin biitlinliigii
icinde gosterdigi degisim ve farkli kullanim bigimleri ele alinmis, diger sanat disiplinleri
ile etkilesiminden dogan zengin anlatimlari, yontem ve teknikler olarak incelenmistir. Bu
caligmanin temel sorunu, ¢izgi filmin sinemanin biitiinliigii i¢erisinde konumlandirildigi
yerin dnemini ortaya ¢ikarmak olmustur. Cizgi filmin kdkeni, tarihsel siirecte sinemadan
daha eskilere dayanmaktadir. Literatiirde ¢izgi filmin sinemadan daha 6nce iiretilmeye
basladiginin bilincinin farkinda olunmamasi karsilagilan problemler arasindadir. Cizgi
filmin sinema ve diger sanat disiplinleri ile arasindaki baglar1 ve etkilesimi sonucu ortaya
¢ikan inandiriciligin yiiksek olgiide basarildigr gorsel tasarimlar iizerinde yeteri kadar
durulmadiginin gozlemlenmesi de bir bagka sorun teskil etmektedir. Daha ¢ok ortam, bir
baska deyisle mekan yaratma siireglerinde sinemaya 6nemli katkilar saglayan ¢izgi filmin
arastirmalarda g6z ardi edilmesi de bu tezin temelinde yer alan problemlerdendir. Bu
nedenle ¢izgi filmlerin temelini olusturan, dykiilerin tasiyict ana pargasi konumundaki
‘mekan’ asil konu olarak ele alinmig, mekanin diger sahne bilesenleri ile iligkileri
tizerinde durularak, dykiiniin anlatimindaki etkili rolii vurgulanmaya ¢alisilmis ve bu

veriler dogrultusunda ‘CIGLIK” adl1 bir ¢izgi film uygulamasi yapilmustir.
Amag

Bu ¢alismanin temel amaci, mekan olgusunun bir fon olarak degerlendirilmesinden
ziyade sahne igerisinde yer alan karaktere atfedilen oyunculugu niteleme ve daha goriiniir
hale getirilme siirecindeki yapilar1 sunmak ve ‘Ciglik’ isimli uygulama filmi ile bulgular
yorumlamak olmustur. Caligmanin arastirma ve uygulama siireci i¢erisinde temel alinan
bu ana amag dahilinde alt amaglar olusturulmus ve birincil amag ile iligkilendirilmistir.
Olusturulan bu alt amaglar sirasiyla asagidaki gibidir:

Bu c¢alismada mekan kavrami; diisiinsel, duygusal ve fiziksel uzam iizerinden
incelenerek, ¢izgi film alanindaki kullanim big¢imleri, sinematografik yontemler ile

iliskilendirilerek agiklanmasi amag¢lanmustir.



e Mekanin bigimsel 6zellikler ¢ergevesinde hazirlanan farkli kullanimlarinin
duygusal aktarima olan etkisi incelenmis ve Ornek uygulama {izerinden
tanimlanmasi amag¢lanmaistir.

e Mekanin genel aydinlatma unsurlar1 yardimi ile karakter canlandirmalarinda
tanimlanan dramatik ya da aksiyon hareketlerinin nitelenmesinin 6nemi
vurgulanmis ve uygulama filmi tizerinden tanimlanmaya calisilmistir.

e Mekan tasariminin hem genel hem de sahne icerisinde yer alan sahne
Ogelerinin kendi renklerinin duygu aktarimma olan etkisinin Snemi
vurgulanmis ve uygulama filmi {izerinden tanimlanmaya ¢alisilmistir.

Onem

Cizgi film alani igerisinde tanimli olan karakter olgusu, sinema alaninda var olan
karakterlere gorece daha biiyiik ya da kiigiik boyutlarda duygular gercevesinde rollere
biiriinebilmektedir. Temel amag, oyuncunun izleyici ile kuracagi bag ve 6zdeslesme
oldugu kabul edilerek; hazirlanan hareket tasarimlarinin ve oyunculugun daha goriiniir
hale getirilmesi gerekmektedir. Bu calismada mekan kavrami ¢ok boyutlu olarak ele
alimmis, sinema ve ¢izgi film alani ile iliskilendirilerek incelenmistir. Yazili ve gorsel
materyallerin incelenmesi sonucunda ulagilan bilgiler, mekan kavraminin karakter yap1
ve tasarimina olan katkisi, karakter oyunculuguna yonelik diizenlemeleri ile oyunculugun
daha goriiniir hale getirilmesi asamasinda etkin bir rol oynadig1 bulgulanmistir. Mekan
icerisinde yer alan sahne tasarim elemanlarinin karakterin oyunculugunu destekler
nitelikte hazirlanmasi ve konumlandirilmasi, sahnenin izleyici tarafindan daha net olarak
okunmasini saglamaktadir. Cizgi filmler i¢in hazirlanan mekan tasarimlarinin sadece bir
fon olarak degerlendirilmesinden ziyade tiyatro gibi oyuncunun sahne igerisinde roliinii
kuvvetlendiren bir sanat ile kosut bir sdylem igerisinde oldugu goriilmekte ve mekan
icerisinde yer alan varliklarin dogru degerde ve konumda hazirlanmasi ile iletimi

hedeflenen duygunun ya da konunun etkinligi artirilmaktadar.
Sinirhliklar

Bu ¢alismada mekan kavrami hareketli goriintli tasarimlari ile iliskilendirilmis ve
bu baglamdaki 6nemli ornekler ile sinirlandirilarak incelenmistir. Bu 6nemli sinema
filmleri ve ¢izgi film 6rnekleri mekanin; kamera, 151k, zaman, hareket ve karakter 6geleri
ile olan iligkileri kapsaminda, literatiirde yer alan onciil filmler iizerinden secilerek

olusturulmus ve bu filmler {izerinden smirlandirma yapilarak yorumlamalar



gerceklestirilmistir. Bu ¢izgi film ve sinema seckilerinin ortak ozellikleri hem karakter
oyunculugunun 6ne ¢ikarildigr hem de sinemasal bir anlatimin temel alinarak hazirlanan
filmler olarak sinirlandirilmistir. Bir gorselin hazirlanma siirecinde 6nemli etkisi ve yeri
olan “¢izgi, bi¢cim, doku, renk, deger ve yon” temel tasarim elemanlarindan bigim, renk
ve yon oOgeleri ile sinirlandirma yapilarak ornek filmler {izerinden degerlendirme

yapilmistir.
Yontem

Bu calisma yontem olarak iki bolimden olusmaktadir. Birinci boliimde tarama
modeli temel alinarak calisma konusunun literatiirdeki yeri yazili, gorsel ve hareketli
gorsel materyaller incelenerek arastirilmistir. “Tarama modeli gegmiste ya da halen var
olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaclayan arastirma yaklagimlarini
igerir. Arastirmaya konu olan bu olay, birey ya da nesne kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu
gibi tamimlanmaya ¢alisilir”. (Karasar, 1998, s. 80) Ikinci béliimde, literatiir taramasi
sonucu ulasilan bilgiler dahilinde “Ci1glik” isimli uygulama filmi hazirlanmis ve literatiir

temelinde var olan bilgiler bu film {izerinden yorumlanmastir.



1. CiZGi FILMDE MEKAN
1.1. Kavram Olarak Mekan

Cizgi filmde mekan olgusundan bahsetmeden 6nce, uzam, uzay, kaplam gibi bazi

kavramlara yer vermek, onlar1 agiklamak uygun olacaktir.

Uzam ya da Kaplam (extension); zaman igerisinde var olma, fiziksel mekan
icerisinde yer isgal etme olarak tanimlanir. Dokunulup, miidahale edilebilen, belirli bir

sekli olan, belirli bir biiyiikliige sahip olan maddenin yer edinebilme 6zelligidir.

Mekéan ya da Uzay (space); icerisinde var olan biitlin kiiclik, biiyiik simirlt
varoluslar1 barindiran, i¢ine alan sonsuz biiytkliiktiir. Sinirlart olmayan bir ortam, sonu
olmayan biiylik kap veya haznedir. Temel anlamda ii¢ boyuta sahip, bir baska deyisle
belli bir derinligi, eni ve boyu olan hacimdir (Cevizci, 2000, s. 635).

Mekan konusunda felsefi agidan ii¢ temel yaklasim bulunmaktadir. Bunlardan,
mekana bir kap veya bir hazne olarak bakan goriis, mekani icerisine herhangi bir sey
konulana dek, bos bir kap kabul etmektedir. Mekan, i¢inde nesneler barindirsin ya da
barindirmasin var olan bir seydir ve dis sinirlar1 bulunmamaktadir. Bagintisal mekan
acisindan bakan goriis ise, mekani, yalnizca bir arada var olan seylerin arasinda bulunan
dissal bagint1 olarak gdérmektedir. Bu anlayis agisindan, mekan, aralarinda bir sey
olmaksizin, var olabilenlerin arasindaki sey olarak tanimlanir. Seyler, objeler var
olduklarinda, mekan da varligini onlarin arasinda bulur, aksi durumda mekanin varligi
s6z konusu degildir. Uciincii mekan goriisii ise mekani bir ‘kap olarak’ goren goriis ile
‘bagintisal mekan’ goriisiiniin bir biresimini kullanarak, mekana daha genis bir agidan
bakmaktadir. Bu ‘cok yoOnlii mekan’ goriisii, seylerin ve mekanin birbirlerini

tamamladigini 6ne siirmektedir.

Diisiince tarihi boyunca mekan kavramina yonelik bircok teori tiretilmistir.
Parmenides’in goriisii agisindan mekan, mutlak bir bosluk, var olmayan bir seydir.
Mekanda var olmak i¢in mekanda yer kaplamak gerekmektedir. Atomlar1 temel gerceklik
kabul eden, One siliren atomcular agisindan mekan, icerisinde atomlarin yonlendigi,
ivmelendigi, hareket ettigi bosluktur ve bu atomlarin arasinda mekan var olur. Locke ise
dokunma duyusu yardimi ile mekan kavraminin kazanildigimi séyleyerek deneycilik
temelli bir goriis olusturmustur. Descartes’in rasyonel mekan goriisii, maddi toz,
maddedir. Bunu agiklamak gerekirse mekan, isgal eden, bir yerde varlik bulan seydir; bir

yerde varlik bulmak ise mekandir. Newton’a gore mekan mutlak bir kaptir. Mutlak mekan



dogasi1 dahilinde, herhangi dissal bir seyle iliski kurmaksizin, degismez ve ivmesiz kalir.
Mekan yapisi, bitiin diger var oluslarin kosuludur, zorunludur. Mekan, insanin algisi
sayesinde gelisen mutlak bir form oldugundan nesneler, objeler i¢cinde var olduklari

mekan vasitasiyla algilanmakta, var kabul edilmektedir.

Biitiin fiziksel veya maddi obje ve nesneler mekanin birer biitliinleyeni olarak agiga
cikmaktadir. Imgesel alanin isleyisi de mekan gériisiinden bagimsiz degildir. Bundan
dolayi, bir ‘sey’e iliskin tam bir aciklama mekan iliskisi baglaminda
gerceklesebilmektedir.

Mekan, bir sanatsal yaratimda nesnenin, hareketin, olaymn ve diger tiim ogelerin
anlamini, birlestirici 6zelligi ile kurarak bir baglam i¢inde sunmaktadir. Anlamlandirma
stirecindeki bu etkin konum, mekanin sanat eserlerindeki 6nemini ortaya koymaktadir.
Sanat eserinde, mekan tasarimu iyi bir sekilde konumlandirilmadig: takdirde mevzu bahis
konunun dogrudan anlatimi olanaksizlasir denilebilmektedir. Bu baglayici 6zelligi goz
oniinde bulundurulmayip, mekanin, seylerin sadece i¢inde bulundugu yer olarak goriiliip
zemin saglayict Ozelliginin kullanilarak kurgulanmasi diger tiim &gelerle birlikte
amaglanan anlamin iletisini aktarmakta yetersiz kalmaktadir. Bir baska deyisle mekéan,

belirleyici bir temel olusturmaktadir.

Kant felsefesinde iki tiir temsil bigimi vardir. Bunlardan biri gorii, digeri ise
kavramdir. Kavram anlama yetisine iligskin dolayl1 ve evrensel bir temsil bi¢imi iken gorii
nesnelere dair en dogrudan, dolayimsiz tikel bir nesneye ait tekil bir temsildir. Kant’a
gbre herhangi bir bilginin ortaya ¢ikabilmesi i¢in gorii ile kavramin bir araya gelmesi
gerekmektedir. Ancak bu ikisinin  birlikteliginden sonra  bir  temsilden
bahsedilebilmektedir. Kant, ayn1 zamanda bir gorii olan uzaya iliskin goriislerini temel
olarak ‘Saf Aklin Elestirisi’ isimli kitabinin ilk boliimii olan ‘Transandantal Estetik’te
ortaya koyar. Gorii bilginin temel kosullarindan biri oldugu i¢in ve uzay da, hem saf gorii
hem de zamanla beraber ampirik (deneysel) goriiniin kosulu oldugu i¢in, Kant
felsefesinde uzayin bilgisi bilme etkinliginin olmazsa olmaz bir pargasidir. Tikel
nesnelerin tiim temsilleri bize uzayda ve zamanda verilidir. Bu nedenle, uzay ve zaman
tiim ampirik goriilerin formlaridir. Ancak uzay ve zaman da tikel nesneler olarak temsil
edilmelidir. O nedenle uzay ve zaman bizzat goriidiir. Hem uzay hem de zaman ile ilgili
seyleri ‘a priori’ (0nsel) olarak bildigimiz i¢in uzay ve zaman goriiniin saf formlar1 olmak

zorundadir ve ayn1 zamanda kendileri saf gortidiir (Citil, 2002, s. 87).



Uzay ve zamani1 hem saf goriiniin formlar1 hem de bizzat gorii olarak diistinen bu
devrimci anlayis, temel olarak Newtoncu uzay ve zaman fikirlerinin aritilmasina
dayanmaktadir.

Newton’cu goriise gore uzay ve zaman gergek seylerdir, fakat dogrudan gozlemlenecek
ozelliklere sahip degildirler. Kant felsefesinde uzay ve zaman kavramlari, uzay ve zamanin
tekil seyler olmalarini; uzay ve zamani iggal eden bir seyle veya boyle bir seyin uzay-
zamansal 6zellikleri ile olan tanisikligimizin, tekil seyler olarak uzay ve zamanla dolaysiz bir

tanisiklig1 varsaymast gerekir. (Wood, 2009, s. 60)

Genis anlamiyla mekan; algida evrensel boslugun ve dogal ortama ait bir kismimnin
bir ya da birka¢ a¢idan sinirlanmasiyla i¢ ve dis gerilim giiclerine baglh kendine 6zgii bir
goriiniis (form) olusmasi olarak tanimlanabilmektedir. “Bir nesneyi bosluk icinde gérmek
o nesneyi bir ortam i¢inde gormektir.” (Arnheim, 2004) Goriiniis, enerjinin, sinirsiz
hareket icindeki gecici denge kazanmis halidir. Siirsiz bir mekan i¢inde sinirli ve sonlu
olusumdur. Arnheim, nesnenin her ne bigimsel 6zellige sahip olursa olsun anlaminin
bulundugu mekan ve o mekan igerisinde bulunan diger nesneler ile farklilagabilecegini

vurgulamaktadir (Arnheim, 2004, s. 5).

Enerjinin evrensel dagilimi ve genislemesi iginde eksi ve arti yiikli uyumlu
pargaciklar birbirine tutunarak goktaslarindan gezegenlere, gilines sistemlerinden
galaksilere kadar acik-kapali mekanlar1 olusturmaktadirlar. Bu da L.F. Alexsis’in su
climlesiyle aciklanabilmektedir: “Kuantum Fizigi esasli olarak madde; atom-molekiil
esasli pargaciklarin birbirlerine ¢ekim yoluyla tutunup paketlenmesinden olusmustur.”

(Alexsis, 1994)

Mekéan kavrami, uzayin simirlanip kopartilmasini nitelemektedir. Ama bir
genelleme olarak her tiir zel mekan olusumunu kapsamaktadir. Ister dogal ister yapay
olsun uzay1 smirlayip, alan, hacim, yogunluk, goriinlis kazanan her sey bir mekani
olusturabilmektedir. insann  dogal gereksinmelerinden, iiretim faaliyetlerini
gerceklestirmek {izere insa ettigi her acik-kapali mekan, mimari mekandir. Ozel islevlere
gore diizenlenmis her i¢ hacim ise i¢ mekandir. Dolayisiyla mekan kavrami kapsami genis
bir kavram olup, yapay her 6zel i¢clemi; mimari mekandan, endiistri iiriinlerine, illiizyonist
goriiniislerden, insani gorsel algiya dayali bicim-zemin iligkilerine kadar 6zel mekan

olusumlarini kapsamaktadir demek miimkiindiir.

Ister dogal, ister yapay olsun kendini simirlariyla ¢evresinden ayiran her sey bir

mekandir. Bu agidan insanin goriip algiladigi, perspektif alanina giren her sey bir mekan



olarak kabul edilebilmektedir. Bu ayn1 zamanda insan zihninde de olusan her goriiniisiin,
bir algisal mekan1 olusturur sonucunu getirmektedir. Insanin agirlikli olarak gérsel
algilamasi mekana bagli olarak evrimlesmistir. Bunun sonucu olarak mekan yoksa gorsel

alg1 s6z konusu degildir denilebilmektedir.

Mekan yapilanmasinda her kdse (nokta), sinir (¢izgi), ylizey-¢eper (kabuk-leke)
fark yaratmaktadir. Insani algida olusturdugu etkiyle bu iic somut-nesnel dge, iiretilecek
her seyin, bir bagka deyisle yapay mekan yapilanmalarinin da dgeleridir. Ayni zamanda
renk, doku, bi¢im, aralik, ton, 6l¢ii, yon gibi dgeleri ve denge, birlik, egemenlik, uyum
zitlik, ritim ilkelerini de igermektedir. Uzaysal dizilimler, derinlik, yilizeysel yogunluk ve
acikliklar, netlik, sinirlar ve vurgu elemanlari kisinin dikkatine bagl olarak tiim duyulari

farkli oranlarda etkileyebilmektedir.

Cizgi filmlerde sahnenin biitiin olarak algilanmasi temel esastir. Mekani olugturan
Ogelerin de hepsi biitiinle iliski i¢indedir. Bu baglamda Gestalt yaklasimi iizerinde
durmak ¢izgi film ve mekan iligkisini belirlemek i¢in daha dogru bir yontem olabilir.
“Clinkii Gestalt kuramina gore biitiin, parcalarin toplamindan farkli bir anlam ifade eder
ve birey, biitiinli parcalarina ayrigtirarak degil, biitiinliik i¢cinde algilar.” (Erdal, 2020, s.
33) Bir baska deyisle Gestalt psikolojiye gore mekan, birbirlerinden bagimsiz var olabilen
Ogelerin psikolojik siiregelen bir devinim neticesinde bir biitiinii olusturmak amaciyla
gruplanma yonelimidir denilebilir. “Gruplandirma sonucunda ortaya ¢ikan sekil ve bigim,
kendini meydana getiren 6gelerin karsilikli iliskilerinden olusur. Ogelerin arasindaki
karsilikli iligki degistigi zaman dogal olarak biitiin de degisir.” (Kilig, 2000, s.47) Bu

baglamda, biitiin, daima kendisini olusturan her bir 6geden daha karmasik ve daha

biiyliktiir demek dogru olacaktir.

Gorsel algt hem dogal-yapay bir mekanin algilanmasi, hem de mekana gore
evrimlesmis bir algisal mekan yapilanmasindan olusmaktadir. Resim, 6zgiin baski,
minyatiir, karikatiir vs. gibi ¢izgi film de mekan algisina bagh olarak gerceklik
kazanabilmektedir. Cizgi filmler karakterlerden dramaya, mizansenden storyboard’a,
background'dan ¢ekim ortamlarina kadar, her bir 6ge, 6zel mekan diizenlemeleriyle var

olabilmektedir.

Cizgi filmlerde mekan (background) kavrami, bir ¢izgi film projesine ait herhangi
bir sahnedeki karakterin sahne i¢indeki her tiirlii ivmelenmesini, eger var ise su efekti,

duman efekti, parlama efekti ve diger 6zel efektlerin hareketlendirilmelerinin ve sahnenin



diger bilesenlerinin yerlerinin belirlenmesi i¢in ¢izgi film projesinin tarz ve teknigine
uyumlu sekilde gerceklestirilmis sahne tasarimi ¢izimlerine verilen isimdir. Bir bagka
deyisle cizgi filmlerdeki hareketlendirmelerin ve sahne aksesuarlarinin arkasinda

mizanseni tamamlayan dekor ¢izimleridir de denilebilmektedir.

Yalin bir tasarimdan detayli ve karmasik bir tasarima, somut anlattimdan soyut
aktarima, dolaysiz anlatimdan, dolayli anlatima, iiretilen goriintiiden faydalanarak
yepyeni gorsel etkisi yiliksek bir diinya yaratmak, tiim diger gorsel sanatlarda da oldugu
gibi ¢izgi film sinemasinda da sanat¢iya ait, kisisel bir eylemdir. Her sanat¢1 kazanmas,
edinmis, deneyimlemis oldugu, sosyo-kiiltiirel yasantilariyla besledigi farkh
gorsellestirme bigimleri ile seyirciye zihnindekileri agiklayabilmekte, sunabilmektedir.
Mekan diizenlemeleri olustururken Ogelere, yorumlariyla estetik bir boyut
kazandirmaktadirlar. Béylece sanatinin sunumunu gii¢lendirirken, seyircinin algilamasini
da kolaylagtirabilmektedirler. Bir baska deyisle sanat¢ci mesajini, gostererek aktarir
denilebilir. Mekansal diizenlemelerin degisimi, gorsel bir biitiinliik i¢inde oldugunda,
seyirci algiladigi olaylari yanilsama olarak ekranda yagayabilmektedir. Tiim bunlarin yani
sira mekan yoksa mekanin zamana, topluma, ¢aga gore canlandirilip varliklastirilmasi
yoksa ne Oykii, ne Oykiiniin siirecini igeren storyboard, ne de background’un yoktur
demek miimkiindiir. Tiim Gestalt psikologyasi gibi Kohler de; “Cevresi, dogal ya da
uygun mekani olmayan bir nesne, varlik, bigim algiy1 uyarmaz, algilamayi olusturmaz.”
diyerek mekanin énemini belirtmektedir. (Kohler, 1935) Insani algi nesneleri ve varliklar:
cevrelerine, ortamlarina, mekan olusumlarina gore algilayip, kavramaktadir. Bu anlamda
cizgi filmde dogrudan goze batmayan ana belirleyici mekandir denilebilmektedir. Mekéan,
bir baska deyisle goriiniislerin, bigimlerin var oldugu ¢evre, ortam, geri plan olarak kabul
edilebilir. Ayni sekilde Goethe de, “Dogadaki hi¢bir seyi tek basina géremeyiz, ama her
seyi onilindeki, ardindaki, altindaki, listiindeki bir bagka seyle baglantili olarak goriiriiz.”
(Aktaran Eisenstein, 1949, s. 45) diyerek mekanin algidaki 6nemli konumunu
vurgulamistir. Tim bunlardan yola ¢ikilarak bir bi¢imin, olayin algilanip anlasilmasi
dogru mekan c¢oOzliimlemesine, uygun mekan tasarimina dayanmaktadir demek
miimkiindiir. Bu da en iyi, Morgan’in bu konudaki su sdyleminden ¢ikarilabilecek
sonugtur: “Bicim zemin iligkisi olmayan bir algilama s6z konusu degildir.” (Morgan,

1991, s. 266)
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1.2. Tarihsel Siirecte Mekan

Anlatilagelen mitler, efsaneler, masallar, anilar, yasanmigliklar hep bir ilgi, bilme,
merak ve kaygi barindirmaktadir. Ilk olarak anlatilan sdylenceler bilme, &grenme
ihtiyacina hizmet etmislerdir denilebilir. Dinleyicinin, izleyicinin anlatilana inanmasi,
anlatilan1 tam olarak kavrayip kendine mal etmesi, 6ziimsemesi ve yeri geldiginde bunlari
kullanmas1 genelde birincil hedef olarak goriilmiistiir. Buna bagli olarak anlatilarin,
insanligin varolusundan bu yana degisim ve gelisim gosterdigini sdylemek miimkiindiir.
[1k zamanlarda anlaticilar, masalcilar, toplulugun ihtiyarlari bu gérevi yerine getirirlerken
daha sonralar1 bu anlaticilar farkli yontemler gelistirmislerdir. Anlattiklarini kuklalarla
stislemisler, oyunculuklartyla desteklemislerdir. Bunlara o6rnek vermek gerekirse,
meddahlar, orta oyunu ve gilinlimiizde halen devam eden ‘Karagéz ve Hacivat’
oynaticilar1 bu tiir anlaticilardir. Diinyada gelisim de paralel olarak devam etmistir.
Fotograf sanatinin gelisimi ile hiz kazanan sinema, yanilsamali bir diinya yaratmaya
baslamistir. Goziin art arda akan kareleri, fotograflar1 hareket ediyormusgasina algilamasi
illiizyonundan faydalanarak genis kitleler i¢in etkileyici ve ¢ekici bir sanata doniismiistiir.
Teknik agidan ileri bir diizeye ulasmis olan sinema, estetik anlamda da daha iyi olma

ugrasini siirdiirmektedir demek miimkiindiir.

Lumiere kardeslerin ‘La Ciotat Garma Trenin Girisi’ adli filmi ilk sinema
izleyicileri i¢in gergekligin illiizyona doniistiigii, fantastik bir deneyim olmustur. Oyle ki,
bazi izleyiciler trenin iizerlerine dogru geldigini sanarak, kurtulusu kendilerini salondan
disar1 atmakta bulmuslardir. Hizlica gelisen sinema zaman igerisinde popiiler sanat

dallarindan biri haline gelmistir.

Film yapiminin baslangicinda, 1890’larda dahi iki tiir sinema yapilmaktaydi. Bu iki
tiir, gergek yasamin sinema diline ¢evirimi ve icat, hile, fantezi, illiizyon kullanimini 6n
planda tutan sinema dili olarak tanimlanabilirler. Ik tiiriin nciiliigiinii Louis ve Auguste
Lumiere kardesler yaparken, ikinci tiirlin Onciisii Georges Melies olmustur. Bu noktada
sinemanin temel sorunu olan gercekleri oldugu gibi anlatmak veya izleyiciyi diigsel bir

yolculuga ¢ikarmak ikilemi kendini duyumsatmaya baslamistir.

Georges Melies’le sinemaya yeni bir illiizyon tiirli daha dahil olmustur. Melies’e
gore sinemada diissellik eksiktir. Sahne sihirbazi olan Melies kendi sinematografini
yaparak, hayallerini perdede seyredilebilir kilmak i¢in ugragmistir. Amaci, sahnede

yaptig1 illizyonu, sinemada da gerceklestirmektir. Melies’in zengin bir sinemasi
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olmustur. Buna, iskeletler kullanarak ¢ekimlerini yaptig1 dans sahneleri, kendi ekibi ile
irettikleri ay sahnesi dekoru ve mermi bigiminde bir uzay gemisi, kendi kendilerine bir
sandigin i¢inden ¢ikan ve daha sonra yine sandiga tekrar giren bir oda dolusu mobilya
gibi ¢esitli drnekler verilebilir. Melies ¢izgi filmin bir tiirii olan ‘stop-motion’ teknigini
kullanan ilk yonetmen olarak kabul edilebilir. Bilinen yontemlerdeki sanatsal ilerleme,
bugiin pek cok ¢izgi film tiirlinii belirlemeyi saglamaktadir. Bu gibi yenilikler, buluslar
sonucunda, zaman i¢inde ¢izgi film, sinemadan ayr1 bir sanat olarak incelenmeye dogru
ilerlemistir.

Dogadaki bir ‘sey’1, bir ‘olay’1, kisacas1 ‘bilgi’yi dogru olarak saptamak, saklamak
ve aktarmak icin gerekli olan ve istenilen iki seyin varligindan bahsedilebilir. Birincisi,
‘olan’1 oldugu gibi aktarabilmek, bdylece bilgiyi kayipsiz olarak saklayabilmek ve
ikincisi, bilgiyi oldugu gibi geri alabilmek, kazanabilmektir. Bilgiyi saptama ya da
yaratma isi basarilmaya calisilirken anlatim araci olarak bigimler segilebilir, bu yolla
gerceklestirilen sanat dallar1 Bigim Sanatlari (gorsel sanatlar) adi altinda toplanir.
Bilginin aktarimi i¢in tanimlar tercih edilerek gergeklestirilen sanat dallarina ise Yazin
Sanatlar1 denilmektedir. Bigimlerle anlatim, iki boyutlu (¢izgi, renk, leke, 151k, fotograf
vb. kullanilarak) veya ii¢ boyutlu (heykel ya da model yaparak, hologram kullanilarak)
gercgeklestirilir.

Bir sey veya bir olay, iki ya da {i¢ boyutlu bigimlerle anlatildiginda, aktarilan bilgide
dordiincii boyut eksik kalmaktadir. O da zaman i¢indeki degisimdir, ‘hareket’tir. Hareketi
bir bilgi olarak saptamak ya da yaratmak ve bunu geri alabilmek istegi, tipki resim
yapmak gibi insanlarin ¢ok eski tutkularindan biridir. Sinemanin icadi, bu tutkunun
sonucudur denilebilir. Sinema 6nce hareketli ¢izgi resimlerle baslamis, daha sonra
fotograf teknigi ile gelisimini siirdiirmiistiir. Bu baglamda c¢izgi filmin, sinemanin
temellerini attigini sdylemek ¢ok da yanlis degildir.

Hareketi tanimlamak i¢in “yol” denilen, seylerin, nesnelerin bigim, konum ya da yer
degistirmeleri ve ‘zaman’ olarak adlandirilan, bu degismenin siiresi kullanilmaktadir.
Alinan yolun, gegcen zamana gore orami ise hareketin hizin1 ortaya cikarmaktadir.
Hareketin bir baslangici ve bir de sonu vardir. Bir bagska deyisle hareketin iki ucu
bulunmaktadir. Dogaldir ki bu iki u¢ arasinda da sayisiz ara konum bulunmaktadir.
Hareketin resimlenmesi igi olan ‘¢izgi film’ bu esasi temel olarak kullanarak hareket

illizyonunu saglayabilmektedir. Cizgi film sayesinde tiim plastik sanatlar yeni bir
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devinim kazanmistir denilebilir. Bunu daha agiklayic1 belirtmek gerekirse, olasi

olmayani, olas1 kilabilmenin cazipligi her alanda farkl etkilerini géstermistir.

Cizgi filmde hareketin baglangig, bitis ve arada bulunan konumlarina ‘ug resimler’
ve ‘ara resimler’ ad1 verilir. iki u¢ resim arasindaki uzaklik, hareketin izini yani ‘yol’u,
ara resimler ise zamana bagli olarak hareketin ‘hiz’in1 belirler. Hareketin ve/veya
hareketsizligin her zaman bir mekana, yere, zemine, fona ihtiyaci bulunmaktadir. Tek ton
bir beyaz renk, tek ton bir siyah renk gibi ya da hareketsiz her tiir zemin bu ihtiyact
karsilar ki boylece 6ndeki hareketli veya hareketsiz seyi, nesneyi ya da karakteri goriiniir
kilabilmektedir. Izleyicinin tiim bunlar1 kayipsiz alabilmesi gerekmektedir. Burada ‘alg1’,
‘algilama’ kavramu ile karsilagilir. Tiirk Dil Kurumu alg1 kelimesini “bir seye dikkati
yonelterek, o seyin bilincine varmak, idrak™ ifadeleri ile agiklamaktadir (TDK, 1998, s.
80). Efron ise algiin, insanin etrafindaki diinyayla bilissel temasinin birincil sekli
oldugunu ifade eder ve bu konuya iliskin tiim kavramsal bilginin, farkindaligin bu birincil
bicimine dayandigindan veya ondan tiiretildiginden, algi konusu tlizerine gerceklestirilen
calismalarin felsefe ve bilim i¢in her zaman benzersiz bir 6neme sahip oldugunu ifade
eder. Insanin farkli veri isleme siireclerini bu kavramin ¢esitli anlamlarda islenmesini

saglar ve algilama eylemi gerceklesir (Efron, 1969).

Algilama, gorme, fark etme ve anlama siireclerini igermektedir. Algilanan, gériinen
sey gercekte ‘fark’tir. Bir seyin, nesnenin, karakterin gorlinmesi, algilanmasi, fark
edilmesi isteniyorsa, ‘fark’ yaratilmalidir. Farkin kolay taninabilmesi igin ‘abarti’
gerekmektedir. Bu baglamda abartma eksi veya arti, her iki yonde de yapilabilmektedir,
sonugta buradaki amag, farki artirmaktir. Bunun su ya da bu sekilde bir 6l¢iisii yoktur
denilebilir, yaratilan tiim farkliliklar, kisiden kisiye degiskenlik gosteren Oznelliktir,
‘yorum’dur. Ama gorsel anlatimda ve 6zel olarak ¢izgi filmde farki, estetik fark degerine
yiikselten mekana iliskin incelikler, ayricaliklar, 6zelliklerdir. Mekan; tiimel kapsami
geregi genis bir kavramdir. Mekani ¢izgi film mekanina; iddiali, ayricalikli bir 6zele
cevirmek, mekani 6zel kilacak niteliklerle bigimlendirmeyi gerektirmektedir. Ozel,
iclemsel degerlere sahip mekan bigimlendirmesi, ¢izgi filmin estetik biitlinliigiine en
biiyiik katilimi saglamaktadir. Cizgi filmde mekan tasarimi yoksa ¢izgi film de yoktur
demek yanlis bir sdylem olmayacaktir (Gorsel 1.1 - Gorsel 1.2). Buna 6rnek vermek
gerekirse, Gorsel 1.1 ile orneklendirilen, ¢evreden bagimsiz olarak verilen karakter
sadece kendi bilgilerini desifre edecek yapida bulunmaktadir. Yas, cinsiyet, giyim tarzi

ve renkleri, fiziksel 6zellikleri, durus acis1 ve pozlandirilmasi genel olarak Oykiiniin
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aksiyon tarzina vurgu yapabilmektedir. Bu veriler, oykii yapisi, islenisi, akis1 hakkinda
yeterli bilgi vermekten yoksun kalmistir. Seyirci bu tiir verilere ulasamamistir demek

miumkindiir.

Gorsel 1.1 Ciglk filmi karakteri (mekansiz) (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Cizgi film sanat1 da yaratilacak dykiiniin algilanabilmesi i¢in izleyici katiliminin
temel bir gereklilik oldugu sanat tiirlerinden biri olarak goriilmektedir. Bu konuyu
Biiker’in su saptamasi ile daha belirgin aktarmak miimkiindiir, “Izleyicinin dgeler
arasinda bagint1 kurmasini saglar, ama bu bagintinin dayanagi beyindir. Ciinkii izleyici
anlam1 anliksal bir ¢agrisimla ¢ikartmak zorundadir.” (Biiker, 2010, s. 101) Belirlenen
Oyki icin yaratilan mekan i¢ine konumlandirilan karakterin gosterildigi Gorsel 1.2,
mekanin nitelikleri sayesinde seyirci algisinda da konumlandirilmistir. Tarzin
gerekliliklerine uygun mekanin tasarlanmasi sayesinde ise oncelikle dykiiye inandirmis
daha sonra ise hangi tarz bir dykiiye ait oldugunu kanitlamistir. Burada yaratilan mekanin
verilerini kullanarak, karakterin hareket ivmelenmelerini irdeleyen, yoniinii belirleyen,
mantiksal ¢oziimlemelere ulastiracak gorseller, sahnenin gerektirdigi nesneler, objeler ile

tamamlanmuistir.
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Gorsel 1.2 Ciglik filmi karakteri (mekanly) (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Mekan oyki, tiir, mizansen hakkinda bilgi vermekte, karakteri tanimlamaktadir.
Mekana bagl iiretilen sahne Ogelerinin hakim oldugu bir yap1 i¢inde; hareketi
anlamlandiran ve akis1 saglayarak, oykiiyii algida kopma olmadan anlatan bir yapida
aktarilmaktadir. Bir baska deyisle sahnelerden olusan 6ykii akisinda sahneyi betimleyen
zamanin ve degisimlerin gosterilerek verildigi, ¢izgi film i¢inde kullanilacak objelerin
varligin1 da konumlandiran mekanin seyirciye kazandirmis oldugu avantajlar ile oldukca

zengin bir yap1 arz etmektedir.
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2. SINEMADA MEKAN

Goriintlisel algilama iizerine psikolojik arastirmalar, izleyicilerin aslinda 6zel
ipuclarina gore tarama yaptigin1 gostermektedir. Sinemada ne zaman nereye bakilacagina
yonelik duragan gorsel ipuclar, figiirlerin ya da kameranin hareketiyle sahnenin
sesleriyle, kurguyla ve filmin biitiin bicimiyle giiclendirilebilmekte ya da
zayiflatilabilmektedir. Bir sanat eseri i¢erisinde, onu olusturan dgelerin birbirleri arasinda
bir bag bulunmaktadir, bir araya gelerek bir biitlinli olustururlar; ortaya, birlesen 6gelerin
her birinden daha {istiin bir deger ¢ikar. “Andre Malraux sinemay1 plastik gerg¢ekligin ileri
evrimi olarak tanimlamistir. Baglangi¢ noktasi olarak da Barok resmi ve Rdnesans
dénemini almistir.” (Bazin, 1993, s. 16) Dogal olarak sinema da bir biitiinliik calismasidir
demek miimkiindiir. Bir sinema eserini liretirken sanat¢i da elde etmeye calistig1 biitiinii,
bir baska deyisle eserin son halini {iretirken kendi yasamindan, deneyiminden ve
bilgisinden yararlanarak bir dil olusturmaya c¢aligmaktadir. Bu noktada Arijon’un su
belirlemesi 6rnek gosterilebilir: “Yas, milliyet ya da 6zgegmis onemli degil. Onemli olan
sOyleyecek bir seylerinizin olmasi. Bunu da film aracilifiyla kendi yonteminiz ve
tarzinizla soyleyebilmenizdir. ...” (Arijon, 1976, s. xxii) Bu yaratim siirecinde sanatg1
kontrolii elinde tutarak, olusturdugu dili kullanarak seyirciye anlatisint en uygun bicimde
aktarmaya caligmaktadir. Herhangi bir teknik hata ya da anlatidaki aksaklik, neden-sonug
uyumsuzlugu, filmdeki zaman ve mekandaki sigramalar izleyiciyi filmden

koparabilmektedir.

Sinema sanati gelisirken, tiirleri belirleme ¢abalari ile pek ¢ok ayrim ve tanimlama
yapilmistir. Kavram iizerine yapilan tartigsmalar neticesinde en ¢ok dikkat ¢eken, vurgu
yapilan noktalar belirlenmistir. Yapitin zamani, kiiltiirel olusumlarla etkilesimi,
endiistrideki yapisal degisiklikleri, seyirciyle etkilesimi (popiilerligi), sanati, sanatgisi
gibi saptamalar ortaya koymustur.

Film tiirleri tanimlanmaya ¢aligilirken, pek ¢ok yonden degerlendirilmesi sayesinde

stirekli olarak degisime ugramis ve tanimlarin gelismesiyle sonuclanmustir.

Tiir ayriminin yapilabilmesi i¢in ortak 6zelliklerinde popiiler olmalari, benzer ama
farkli olmalari, 6ykii yapisi ve olay orgiisii, mekan ve karakterlerin temel niteliklerinin
bliyiik ol¢iide degisime ugramamasi, toplumsal ve ahlaki diizenin varligi, bi¢ime sadik

olmasi gerekliligi bulunmaktadir.
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Tirlere yonelik incelemeler sonucunda; komedi, miizikal, western, korku, gerilim
fantezi-seriliven, trajediler, bilim kurmaca, melodramlar, tarihi filmler, destan filmleri,
belgesel filmler, macera, kadin filmleri, savas filmleri vb. gibi siniflandirmalar
yapilmistir. Fakat su da bir gercektir ki bircogunun sinirlart birbirlerinin igine
geemektedir. Zaman zaman bir tiir, filmin i¢inden siyrilarak, kendi basina bir tiir
olusturabilmektedir. Degismekte, zenginlesmekte, birbirlerinin baz1 ogelerini 6diing

almakta ya da birbirlerinin sinirlarin1 agsmaktadirlar.

Sinema tiirlerinden bazilarina kisaca deginmek gerekirse, ‘western sinemast’,
kendine 6zgli cografi 6zellikleri olan, kitaya gelen onciilerin ruhunu yansitan, dénemin
mitosunu uygun bir bi¢imi ve tarzi kullanarak aktaran bir tiirdiir. Geleneksel ve tematik
yapisinda erdemli kahraman, ko&tii adam, c¢oller, ozgiirlik ve genislik, cesaret,
dayaniklilik, i1yi silah kullanma, otorite, intikam, kervanlar, posta arabalari, altin
arayiciligl, hayvancilik ve kovboyluk, tren yolu insaatlari, yerlilerin ¢iftgilerle ¢atigmasi
gibi konular ve ayrimlar islenmistir. “Western’ denildiginde, ‘Vahsi Bat1’ kavrami da ilk
akla gelen kavramlardan olmaktadir (Gorsel 2.1). Duygulanim agisindan farkli film tiirleri

hakkinda Abisel sdyle sOylemistir;

Gorsel 2.1 Western filmine érnek (‘Posta Arabasi’ (1939) filminden ekran gériintiileri).

Tematik olarak ortak niteliklere sahip goriinseler ve boyle olsalar bile, farkl: film tiirleri farkl
duygulanimlar yaratirlar. Onemli olan nokta, tiiriin dteki tiirden hangi 6zellikleri aktardigina,
bunlar1 yeni bigimler haline nasil getirdigine, kendini nasil farklilagtirdigina bakilarak

belirlenmesidir. (Abisel, 1995, . 8)

Mizansen olarak farkli bir tarz olan Kara Film’de (Film Noir) Fransizca siyah
anlamina gelen ‘noir’ sdzciigliyle tiiremistir. 1940 - 1950 yillart arasinda ABD'de pek ¢ok
Oornegi yapilmistir. Bu tiire ismini de veren en Onemli Ozelligi filmlerde az 1s1k
kullanilmasi, dolayisiyla karanlik ortamlar olusturulmasidir demek miimkiindiir. Filmde

yer alan karakterlerin ruh hallerindeki karamsarlik kullanilarak, devam eden kisir dongii
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mekansal ¢ozliimlemelerde, atmosferi genellikle basik, alisilmisin disinda kamera agilari
kullanilarak, renkler karanlik ve kontrastlar yiiksek tutularak, bunun sonucunda ortaya
cikan keskin golgeli goriintiilerle seyirci ilging sayilabilecek bir atmosferin igerisine

¢ekilmektedir.

Aydinlatma dogal 151k kosullarina uymamaktadir. Bu da gerilimi gbzle goriiliir
bicimde artirmaktadir. Polisiye filmler, gangster filmleri, dedektif filmleri bu tiir altinda

degerlendirilebilmektedir.

Cizgi film eserlerinden, ‘Nightmare Before Christmas’ (1993) Kara Film tarzina

ornek olarak gosterilebilir (Gorsel 2.2).

Gorsel 2.2 Kara Film’e érnek (Nightmare Before Christmas (1993) filminden ekran gériintiileri).

Mekéan olusturulurken hicbir zaman komedi filmiyle bir melodramin, polisiye ile
bir miizikal filmin mizanseni ayni sekilde islenmemektedir. Filmin konusuna uygun

mizanseni yaratmak en dnemli basamaktir demek miimkiindiir.

2.1. Mekan ve Sahnenin Bilesenleri

Sinemanin ortaya c¢ikisi, sanat eserinde mekanin roliinii bambagka bir boyuta
tasimistir demek gerekir. Bu noktada sinemada mekanin tarihini incelemek mekanin bir
sanatsal 0ge olarak gelisimini arastirmak agisindan belirleyici olacaktir. Mekan genel
olarak insanlarda giiven duygusu yaratmaktadir. Ait olma, sahip olma emniyet gibi
duygular1 harekete gecirir. Mekani olusturan objeler renk ve doku, aydinlik ve karanlik
alanlar ile semboller kullanilarak islendiginde her birinin etkisi farkli olacaktir. Boylece
sahneye ¢esitli anlamlar yiikleyerek, istenen psikolojik ve tematik amaclar

gergeklestirilebilmektedir. Bu nedenle sinemayla birlikte mekan, imgenin kurulusunda
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destekleyici bir 6ge olmaktan ¢ikarak imge kurucu bir yapiya doniisiir denilebilmektedir

(Gorsel 2.3).

Gorsel 2.3 Imge kurulusuna drnek (“Stalker’ (1979) filminden ekran gériintiileri).

Mekéanin imge kurucu yapisina Ornek vermek gerekirse, Andrei Tarkovsky
filmlerinde siklikla rastlandig1 lizere mekan, tastyan, ileten ve imgeleri birbirine 6ren bir
ag gibi calismaktadir. Bu noktada Tarkovsky’nin anlayisini daha iyi kavramak agisindan
su sozlerinden bahsetmek uygun olacaktir;

Filmin diger sanat bigimlerinden farkli olarak (tlimiiniin en demokratik olani) her izleyici i¢in
ayni, tam bir etkiye sahip oldugunu disiindiigiim bir zaman vardi. Her seyden 6nce o,
goriintiilerin fotografik ve net oldugu, bir dizi kaydedilmis goriintiiydii. Boyle olmasindan
dolay1, agik goriindiigii i¢in, onu goren herkes tarafindan tek bir sekilde ve ayni yolla
algilanacakti. (Belli bir noktaya kadar, tabii ki.) Ama yanilmigim. Filmin insanlar1 bireysel
olarak etkilemesine izin veren bir ilke {izerinde ¢alisilmak gerekmektedir. 'Toplam' imaj 6zel
bir sey haline gelmelidir. (Edebiyat, resim, siir, miizik imgeleriyle karsilastirilabilir.) Temel
ilke -bir bakima, esas sebep- bence, ger¢ekten miimkiin oldugu kadar az sey gosterilmelidir
ve bu kiiciik seyden izleyiciler biitiiniin geri kalan1 hakkinda bir fikir olugturmalidirlar. Benim
bakis acima gore sinematografik imaji inga etmenin temeli bu olmalidir. Ve eger ona
semboller agisindan bakilirsa, o zaman sinemadaki sembol, doganin, gercekligin bir
semboliidiir. Elbette mesele ayrintilar degil, neyin sakli oldugu meselesidir. (Tarkovsky,

1994, 5.65)

Tarkovsky filmlerinde, hem kurgu hem olay Orgiisii, mekanla birlikte islevsellik
kazanarak, imgesel biitiinliigii olan bir diinyanin kurulusuna neden olmaktadir. Bunu
Tarkovsky’nin 1979 tarihli ‘Stalker’ adli filminden yola ¢ikarak agiklamak gerekirse,
‘Roadside Picnic’ (Boris Strugatsky - Arkady Strugatsky) adli kitaptan uyarlanarak
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kurgulanmis olan bu film temel anlamda yine bir tiir ‘yol” dykiisiidiir. Filmde usta bir avci
olan Stalker, biri yazar digeri profesor iki insani belirli bir bolgeye gotiirmek iizere
anlagmustir. Film siiresince bolge olarak adlandirilan bu mekanin tanimi anlagilamamakta
ve bircok yorum agisindan bu mekanin Freud’un soziini ettigi ‘ulasilamayan’ temsil
ettigi kabul edilmektedir. Tarkovsky film boyunca, konunun derinligini artirmak i¢in bu

gizemi temel alarak, tanimlanmasi zor mekanlar kullanmistir (http-1).

2.1.1. Mekan ve kamera

Filme alinmis gercek goriintii parcalarinin, anlamli bir bigimde diizenlenmesinde
yapilacak mekan c¢ekimleri ayrica 6nemlidir. Film yapim siirecinde anlatida verilmek
istenen mesaj1 ve zamani en etkili anlatacak kadraj, ac1, alan derinligi, kamera hareketleri
0zenle se¢ilmelidir. Yapis1 karmasik ve kullanimi ise 6zel bilgi gerektiren film kameralari
uzman bir ekip tarafindan kullanilmalidir. Giintimiize kadar film yapimcilar tarafindan
yillarca denenmis, kendi yontem ve tarzlariyla olusturduklart pek ¢ok kuram gelismistir.
Dogrulugu kanitlanmis ve uzun siirede gecerligini koruyacak bu kuram ve yontemler

sayesinde ¢oziimlere ulagilmistir.

Bu uygulamalar sayesinde film projelerinde zamandan, teknik ve maddi-manevi
olanaklardan fazlasiyla kazang saglanabilmekte, anlagilir filmler yaratilabilmektedir. Bu
tekniklerin en yaygin olani “paralel film kurgusu’dur. “Iki dykii ¢izgisini, iki karakteri,
iki farkli olay1 ya da daha fazla sayidaki Oykii, karakter ve olay1 anlatma gorevi paralel
film kurgusuna yiiklenmistir.” (Arijon, 1993, s. 11) iki ya da daha fazla ilgi merkezinin,
aksiyonun sirayla degisimi ile saglanmaktadir. Buna 6rnek vermek gerekirse, aksiyon ve

kars1 aksiyon denilebilir.

Sinema sanatinin iki tiirii, geleneksel anlat1 film yapisi ve ¢agdas anlati film yapisi
bulunmaktadir. Sanatin her tiirlinde sinema, resim, miizik, tiyatro alanlarindaki klasik
olmus eserlerin yapisal anlamda temel diizeni, genel anlamda hep, zitlarin birligi ilkesi
tizerine kurularak, zit 6gelerin bir ¢atigsma igerisinde olmasi temelinde islenmistir. Uzun
soluklu, sanat degeri kalic1 olan eserler de konularinin gerektirdigi bu ihtiyaci karsilamak

yoluyla klasik eserler statiisiine yiikselebilmektedirler.

Zit Ogelerin ¢atismasinin olmadig1 eserlerde, belli bir kuralc1 diizgiinliik

olugmaktadir. Buna bagl olarak eserin derinliginin etkilenmedigi, temanin gelisemedigi,
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anlatim1 yetersiz kalan, izleyici lizerinde bir yere kadar etkili olabilecek eserler ortaya

¢ikabilmektedir.

Geleneksel anlat1, seyirciyi 6nemli bir bilgiden yoksun kilacak sekilde kurulmalidir.
Bir ger¢eklik duygusu sunarak izlenenin film oldugunu unutturmaktadir. Geleneksel
anlati, dramatik olmasinin yani sira, pozitif, giiven yenileyen bir ileti ulastirmak, belirli
bir kurgulama ve kamera teknigi kullanmak, zayif 1s1k kullanilarak goriiniir hale gelmis

sahneler ve gorkemli sahne dekorlar1 kullanmak gibi kurallara sahiptir.

Bir Alain Resnais filmi olan ‘Hirosima Sevgilim’ (1959), cagdas anlati yapisina
sahiptir demek miimkiindiir. Film igerisinde tamamen degisik yerlerde gerceklesen
olaylar aslinda ayni zaman araliginda ge¢iyormus gibi es zamanli bir sekilde kurgulanmas,
birbirinin karsiti duygular ve mekanlar egretileme kullanilarak bir araya getirilmistir.
Biiker’in de dedigi gibi; ... Filmin anlanu kendine 6zgii. Igerigin anlatilma bi¢imi filmin
anlamini olusturuyor. Filmin bilinen igerigi “nasil” anlatt11 cok 6nemli. Ileti ya da igerik
genel, anlam ise ¢ok 6zel. Ciinkii bilinen igerik yeni bir diizenleme i¢inde.” (Biiker, 2010,
s.25) Belgeseli aratmayacak bigimde insani giiclii bir etki altina alan savas goriintiileri
sayesinde ve filmin en basinda yer alan siirsel anlatim yardimiyla estetik, etkili ve farkli
bir {iriin ortaya ¢ikmustir (Gorsel 2.4). Bu agidan Topcu’nun da saptamasina yer vermek
gerekebilir; “Farkli zaman dilimleri arasindaki atlamalar, bilinen sinemasal gecis
yontemleriyle gerceklestirilmemistir. Bdylece izleyicinin ¢agdas anlatinin 6zelliklerine
uygun bicimde filme katilmasi ve etkin olmasi saglanmistir.” (Topgu, 2004, s. 90)
Hatirlananlar ile unutulanlar temelinde kurulan Hirosima Sevgilim filmi, Fransiz

sinemasinin bagyapitlarindan biri olarak kabul edilmektedir (Dorsay, 1996, s. 208).

Gorsel 2.4 Hirogima Sevgilim (1959) (filminden ekran goriintiileri)

21


http://www.beyazperde.com/kisi/59

Farkli duygulanimlar ve c¢agrisimlar iizerine kurgulanmis sahnelerle olusturulan
egretilemeler bedenler {izerinden yapildig1 gibi dogal ve yapay mekanlarda da siklikla
kullanilmigtir. Biiker bu konudaki goriisiinii s6yle aciklamaktadir;

... Kesme mantiksal agidan dogrulanmasi olanaksiz bir birlesim de olusturabilir. Boylece
gercek yasamda yan yana olmalart olanaksiz nesneler bir araya gelerek egretilemeler
olustururlar. Alain Resnais Hiroshima Mon Amour’da bir irmagin olusturdugu deltadan atom
bombasimin gokyiiziinde olusturdugu 151k sagagina gegerek, yasam kaynagi suyun
olusturdugu bi¢imle atom bombasinin yol agtigi 1s18in bigimi arasinda benzerlik kurar.

(Biiker, 2010, s. 112)

Ozellikle secilmis bu teknikle, dinamik, gérseli destekleyen ve belgeleyen mekan-
zaman iligkileri ustalikla 6rgiitlenmis goriinmektedir. Fransiz Filmi’nin basyapitlarindan
kabul edilen filmle ilgili diigiincelerini ve hayranligin1 Aydin soyle aciklar; “Yeni Dalga
doneminde vaktimizi bagkalarinin yaptig1 filmleri tartisarak geciriyorduk. Hatirliyorum,
“Hiroshima Mon Amour”u kesfettigimiz zaman saskina donmiis, donup kalmistik. Her
seyi bildigimizi tanidigimiz1 santyorken, bizden habersiz yapilmis ve bizi derinden

heyecanlandiran bir sey kesfetmistik.” (Aydin, 2005, s. 85)

Sinemada etkisi kanitlanmig bir baska teknik olan diizenlemenin igindeki
yinelemeler, her seyden Once, eserdeki biitiinliik duygusunu yaratmada yardimci
olmaktadir. Herhangi bir gorlintii ya da ritm, anlatisal ya da ezgisel bir o6ge
tekrarlandiginda ya da az da olsa degistirilerek biitiin i¢cinde diizenli, diizensiz araliklarla
yinelendiginde biitline belli bir saglamlik ve kaynagma saglamaktadir denilebilmektedir.
Demir’in de belirttigi gibi, bu yinelemeler, hatirlatildigi ve siirekli vurgulandigi igin
izleyicinin aklinda kalmaktadir. Bunu da en 1yi Demir’in su sézleri agiklamaktadir;

Filmde mekéansal goriintiiniin kendisi en azindan filme deneysel bir yaklagim olusturmaya
izin veren iki Ozellik ortaya koyar. Bunlardan ilki, bir kez tanidiktan sonra, izleyen
goriintiilere kanca atan aginalik duygusudur. Filmde kisiler, aksiyonlar, durumlar, iligkiler bir
kez bilindikten, tanindiktan sonra, filmin siirekliliginin olusmasinda itici bir gii¢ olusturur.
Gegmise ait bu bilgiler film gelisirken simdiki anin i¢inde bir kartopu gibi hem giderek biiyiir
hem de o anin iginde erir. (Demir, 1994, s.15)

Her film igerisinde konunun ana bilesenleri dikkate alinarak c¢ekimler
yapilmaktadir. Bu bazen mekan, bazen karakter, bazen ise sahne i¢inde konumlandirilmis
konu i¢in 6dnem arz eden bir obje olmaktadir. Bu nedenle konunun da gerektirdigi sahne
diizenlemeleri isin Onemli bir parcasidir denilebilmektedir. Diizenlemenin igindeki
yinelemeler, her seyden oOnce, eserdeki biitiinlik duygusunu yaratmada yardimci

olmaktadirlar. Bir goriintii, bir ritim, anlatisal ya da ezgisel bir 6ge ¢ok az degisiklige
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ugrayarak tekrar edildiginde esere belli bir saglamlik ve kaynasma saglamakta, bu sayede
izleyici i¢in daha akilda kalici olmaktadirlar. Farkli bakis agilari ile sahneye bakmak,
izleyici tizerindeki etkilerini arastirmak gerekeli bir yontem olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Kameranin da yardimiyla objektif, diyafram, odak mesafesi, islenen konuya olan mesafe
gibi birgok sey yardimi ile sahne igerisindeki alan derinligi ile oynanabilmekte ve
aktarilmak istenen daha etkili bir bigimde sunulabilmektedir. Bu agidan dikkate deger
bazi teknikler bulunmaktadir; s1§ odaklama (shallow focus), derin odaklama (deep focus)
vb. gibi.

S1g odaklama tekniginde, karsilikli konugma halinde olan karakterler ya da dnemi
on plana ¢ikarilmak istenen objeler birbirlerine miimkiin oldugunca yakin tutulmaya

calisilarak, geri planda kalan diger karakter ve objeler netsiz birakilmaktadir (Gorsel 2.5).

Gorsel 2.5 Sig odak 6rnegi (‘Charlie’nin Cikolata Fabrikast’ (2005) filminden ekran goriintiisii).

Charlie’nin Cikolata Fabrikas1 (‘Charlie and the Chocolate Factory’, 2005)
filminden alinmig 6rnek goriintiide, 6n planda kalan karakter Willie Wonka, net, arka
planda kalan diger karakter ve objeler flu goriintiilenmistir. Ozellikle se¢ilmis bu teknik
ile yonetmen vurgulanmasi gerekeni, énemli olan1 secerek seyirciye gostermektedir.
Buradan da fark edilecegi lizere s1g odaklama teknigi sayesinde kadraj icerisinde olan
goriintliniin yalnizca tek bir boliimii odak icerisinde tutulmakta; kadrajdaki geri kalan
boliim odak disarisinda, bir baska deyisle bulanik, netsiz gosterilmektedir. Sanatgilar s1g

odaklama sayesinde sahnenin bir kismini diger kisimlara nispeten daha goriiniir ve
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belirgin yaparak, izleyiciyi yonlendirebilmekte ve 0Ozellikle gostermek, aktarmak

istediklerini vurgulayabilmektedirler.

Derin odaklama teknigi ise film sahnesinin igerisinde konumlandirilmis her bir
karakter ve objeyi kapsayacak denli genis bir net alan derinligi kullanilarak elde edilen
sinematografik teknik olarak tanimlanabilir. Bu sayede sahne igerisinde, kameraya
uzaklig1 fark etmeksizin, 6nde, ortada, arkada olan her bir sahne 6gesi odak igerisinde yer
alabilmekte ve seyirciye es onemde sunulabilmektedir. Bu sayede, derin odaklama teknigi

goriintii derinligini etkili bir bigimde kullanmak i¢in degerlendirilebilmektedir.

Sinema sanatinda, derin odaklama teknigini benimseyen ydnetmenler arasinda
Orson Welles ve goriintii yonetmeni olarak da Gregg Toland sayilabilirler. Welles ve
Toland, ‘Citizen Kane’ (1941) filminde bu teknigi etkin bir sekilde kullanmislardir. Bu
teknik sayesinde, 0ykii ve kompozisyon zenginligi ve inanilmaz derinligiyle film gercek

bir ders kitabi niteligi tasimaktadir (Demir, 1994, s. 42).

Citizen Kane filminde derin odak sik¢a kullanilmis ve filmin tarzini belirleyici
olmustur. Sahnede, 6n planda konumlandirilmis sapka ve masa ile geri planda karlar
tizerinde oyun oynayan ¢ocuk ve sahne igerisinde bulunan, kadraj dahilindeki tiim 6geler,
net olarak goriintiilenmistir (Gorsel 2.6). Alt a¢1t bu film igerisinde dogru sekilde
kullanilmis, sinemaya azimsanmayacak, onemli bir sekilde katki saglamistir demek
miimkiindiir. Daha Onceleri, sahnelerde aydinlatma 1siklar1 tavanda bulunmakta
oldugundan alt a¢1 kullanilmamistir. Bu filmle gelen, alt ag1 yeniligi sayesinde yandan
aydinlatmalar 6nem kazanmus, etkili bir sekilde kullanima girmislerdir. Bu filmin sinema
anlayisina bir¢ok yenilik¢i katkilarda bulunusunu Rotha ve Griffith soyle agiklar;

Sonunda ‘Yurttas Kane’ ortaya ¢iktiginda, esi goriilmemis bir “succes d’estime”ye (takdire
deger basar1) ulasti. Bicimsiz mercekleri ve boyu kisa gosteren perspektifleri, Film
Sanati’nda yapilan devrim niteliginde katkilar olarak kabul edildi. P. M’den Cecelia Ager:
“Sanki daha once hi¢ film izlememis gibi hissediyorsunuz,” demistir. Biitiin kosullar, yersiz
kiskancliklar bir kenara itildi. Welles, ufku sinirsiz bir yenilik¢i olarak neredeyse biitiin

diinyada tanind1. (Rotha ve Griffith, 2001, s. 164).
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Gorsel 2.6 Derin odak ornegi (‘Citizen Kane’ (1941) filminden ekran gériintiisii).

Diger yandan Bazin, kendisinin ‘nesnel gerceklik’ olarak adlandirdigi seyi yansitan
eserlere ve kendilerini ‘goriinmez’ kilabilen yOnetmenlere inanmistir. Bazin’e gore,
yonetmen kendi sahsi bakis agisini yansitabilmeli, filmin veya sahnenin yorumu
izleyiciye kalmalidir (Bazin, 1995). Bazin’e ait bu diislince, yaratici yonetmenlik

kuraminin gelismesinde dnemli bir rol oynamistir demek miimkiindiir.

Kadraj (gerceveleme), kamera karesinin ig¢ine dahil edilen her sey demektir.
Kamera vizoriinden bakildiginda goriinen her tiirlii resimsel diizenin, goriintiiniin,
cerceve sinirlarinin belirlenmesi islemidir. Seyirciye ulasmasi hedeflenen sahnelere ait
Ogelerin iizerinde pozlama, netleme ve saf, temiz goriintiiyli elde etmeyi ifade eden
terimdir. Gorsel, algisal, anlam ve kavramsal boyutlarin ¢éziimlenmesi, birbiri iginde
harmanlanarak seyircinin kisisel ilgisini, gorsel algisim1 kadraj igerisinde tutmak
acisindan biiylik 6nem tasiyabilmektedir. Kadraj, sinemada oldugu gibi ¢izgi filmlerde de
tizerinde durulmasi gereken bir etkendir denilebilir.

Kameranin ¢aligma sistemi insan gozii benzeri bir yapidadir, belirli bakis agis1 elde
edilebilir. Farklt mercekler eklenerek degisik etkilerin iiretilmesi miimkiindiir. Boylece
odak uzakhigi g¢esitlenmistir. GOriintii yonetmenleri bu konu iizerinde uzmanlagmisg

kisilerden olusmakta ve seyirci iizerinde 0zel etkiler olusturmak icin g¢esitli niteliklerde
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objektifler arasinda tercih yaparak farkli fakat anlatima ve tiire uygun sonuglar

yakalamaya ¢alismaktadirlar.

Bu noktada kameralarda kullanilan bazi objektifler hakkinda bilgi vermek
gerekirse; mekan igerisindeki uzakliklar1 belirginlestiren, buna karsin odak uzakliklar
kisa olan objektiflere genis acili objektifler denilir. Birbirlerinden ayri, uzak duran
objeleri birbirlerine daha yakinmis gibi hissettirerek gdsterip, perspektifin bir sekilde
diizmiis gibi algilanmasin1 saglayan, abartilar1 azaltan objektiflere tele objektif

denilmektedir.

Kameraman i¢in odak mesafesini degistirebilme olanagi sunan objektiflere ‘zoom
objektif” denilir. Sabit objektifler, zoom objektiflere kiyasla daha hizli bir sekilde ve daha
kaliteli sonuglar sunabilmekte olmalarindan dolay1 sinema sektoriinde daha ¢ok kullanim
alan1 bulabilmektedirler. Bunun 6tesinde bir beklenti i¢inde olunan durumlarda; kolaylik,

hiz vb. gibi, zoom objektifler de farkli bir 6zel durum gerektirdiginde kullanilmaktadirlar.

Zoom objektiflerin etkili bir sekilde, farkli bir duygulanim yaratmak adina
kullanilmasi agisindan bu baglamda bir 6rnek vermek gerekirse; Sam Raimi ‘Doctor
Strange in the Multiverse of Madness’ (2022) filmindeki, Scarlet Witch karakterinin,
Doctor Strange ve diger karakterleri yakalamak {izere takip etme sahnesini zoom objektif
kullanarak gerceklestirmistir (Gorsel 2.7). Zoom objektifi, sahnede yer alan hareketin
akist igerisinde hizli bir takip i¢in kullanmig, bu sirada sahne icindeki hareket
yonelmelerini izlerken kamerada yaptig1 saga, sola yatma hareketleriyle seyirci iizerinde

bir heyecan, korku dalgas1 yaratmay1 bagsarmistir demek miimkiindiir.
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Gorsel 2.7 Zoom objektifi rnegi (‘Doctor Strange in the Multiverse of Madness’ (2022) filminden ekran

goriintiileri).

Odak mesafesi bir sahne igerisindeki alan derinligini, bir baska deyisle; anlatima
uygun olarak belirlenen odak dahilinde goriintlinlin 6n, arka ve orta kisimlarinin ne
oranda filmde yer alacagini da etkilemektedir. Alan derinligi, diyaframin ne kadar agik
oldugunu gosteren oran ile odak uzakligi kullanilarak belirlenmektedir. Bir baska deyisle;

Genis ya da derin bir alan derinligi, ¢ok kii¢iik bir diyafram ag¢ikligin1 ve uzaktaki bir nokta
iizerinde odaklama yapilmasimi gerektirir. Alan derinliginin az olmasi iginse, genis bir
diyafram acgikligi ve mercege daha yakin bir nokta {izerinde odaklama yapilmasi

gerekmektedir. (http-2)

Charlie’nin Cikolata Fabrikasi filmindeki mekanlarda i¢ ve dis diinyay1 birbirinden
ayiran net bir renk ve sahne diizenlemesi farklilig1 goériilmektedir. Tim Burton bu filminde

sinemanin biitiin bilesenlerini basarili bir sekilde kullanmis, profesyonel bir titizlikle
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calismistir. Filmdeki 6zel efektleri kadar hi¢ duraksamayan mizahi, inanilmaz gorselligi
ile hayallerin 6tesinde bir diinya yaratmistir. Dis diinyadaki renkler soguk ve mat,
mekanlar sistematik, sikicit bir yapiya sahiptir. Masal gibi olan fabrikanin igindeki
diinyada tam bir tezat olusturulmustur. Rengarenk mekanlarda ¢ikolata selaleleri, Umpa-
Lumpa’lar, sekerden agaclar gibi olaganiistii goriintiiler tasarlanmistir. Tuhaf ve
stirprizlerle dolu ziyaret sirasinda, secilmis ¢ocuklarin farkli kisiliklerini de yansitan
diizenlemeler yapilarak neden ve sonug¢ gorsel algimizda bilingli olarak yasatilmistir

(Gorsel 2.8).

.
s
|

Gorsel 2.8 Mekan ornekleri (‘Charlie’nin Cikolata Fabrikasi’ (2005) filminden ekran goriintiileri).

2.1.2. Mekan ve 151k

Isik mekanda var olan her nesneyi goriiniir kilarak, bi¢imini, yapisini algilamamizi
saglamaktadir. Bunu Sofuoglu’nun su saptamasi ile daha iyi algilamak miimkiindiir;
“Maddenin 1s1kla dolu olmasi onun temel goriiniimiidiir.” (Sofuoglu, 2004, s.173) Sahne
diizenlemelerinde 15181n kontrolii ve aydinlatma kaynaklarinin etkili kullanimi ¢ok 6nemli

yere sahiptir. Elde edilmek istenen dramatik ve estetik boyutu, 15181n siddeti, agisi,
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nesnelerde olusturacagi golgeler, bir goriintli yonetmeninin sinematografik anlatim
tarziyla belirlenmektedir. Isik demetinin ¢arpisacagi engel olarak tanimlanabilecek
nesnelerin sahne diizenlemelerinde, hareketli ve hareketsiz durumlarinin da planlanmasi,
diistiniilmesi gerekmektedir. Kavramsal bazi yontemlerin mantigin1 da kullanarak mekan
diizenlemelerinin bigeminin ve 6ziinlin gorsel olarak tanimlanmasi 15181n da yardimiyla
sekillendirilebilmektedir. Cerceve ve nesnelerin varligi arasindaki catigmada, 151k
diizenlemeleri ile aliciya (kamera) bir baska deyisle, bir anlamda seyirciye gosterilmesi
planlanan, secilmis olani, O6n plana ¢ikararak veya golgede birakarak c¢oziime
ulastirilabilmektedir. Nesnelerin goriinmesini saglayan 1sik, olusturacagi golgeler ile
boyut kazandirmaktadir. Bu baglam Kili¢’a gore su sekildedir; “Isik ve golge, yarattiklar
estetik etkiler yaninda duygusal uyumu da saglar.” (Kilig, 2000, s. 21) Bir baska deyisle
golgelerin niteligi, yonii, gelis bi¢imi, tonal degerleri, renkleri, dokulari, netligi,
yogunlugu gibi etkenlerin kullanimindaki gorsel segimlerle, mizansenin olusumuna

oldukca biiyiik katki saglanmaktadir.

Genel olarak iki ¢esit aydinlatma tiirlinden s6z etmek miimkiindiir. Bunlardan biri
olan, dogrudan aydinlatma kullanilmis sahne diizenlemelerinde sert kontrast olusturan
151k ve golge goriilebilmektedir. Bir bagka deyisle, gdlge alanlar koyu olarak, beyaz olan

ylizeyler ise temiz olarak goriinebilmektedirler.

Daginik aydinlatma da 1518in sahneye dogrudan degil baska bir yiizeyden
yansitilmast ya da yari saydam, gecirgen bir ylizey ya da ortamdan siiziilerek
yumusatilmasi s6z konusudur. Kontrast baskin degildir, 151k ve gélge arasinda net koyu
olmayan golgeler bulunmaktadir. Bu tiir sikca kullanilan aydinlatma yontemleri resim
sanatindan faydalanilarak gergeklestirilmistir. Bunu da en iyi agiklayan saptama su
sekildedir; “Sinemada estetik amaglarla yapilan aydinlatma, resim sanatindan
yararlanmig, Caravaggio, Rembrandt gibi resim ustalarinin, tablolarini olustururken

kullandiklar1 151k ve aydinlatma teknikleri sinemaya uyarlanmistir.” (Algan, 1999)

Chiaroscuro aydinlatmasinin birka¢ farkli sekli bulunmaktadir. Bunlardan biri
Rembrandt aydinlatmasidir. Konu i¢inde 6nemli oldugu vurgulanmak istenen alanlar sert
151k kaynaklariyla aydinlatilarak, diger bolgeler koyu kontrast olusturacak sekilde
karanlikta birakilarak gergeklestirilen bu teknikle derinlik, etkili bir bigcimde
hissettirilebilmektedir. Bir digeri ise Cammeo aydinlatmasidir. Sahne igerisinde yer alan

Ogeler, 6n cepheden aydinlatilir iken, siluet aydinlatmasinda ise 6geler tam tersi olarak,
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arkadan 1sikla aydinlatilmaktadirlar. Isigin 6nemini Algan’in su sozlerinden ¢ikarmak
miimkiindiir;
Isik araciligiyla rengi algilariz. Rengin psikolojik etkisi goz ardi edilemez. Kiiltiirel degerler
(karanlik: kotiiliikk, aydmlik: iyilik, psikolojik degerler (kirmizi: sicak, mavi: soguk) turuncu/
mor: batan giines, titreyen kizillik: ates) gibi etmenler bizim diinyay: algilamamizda ve
algilarimiz1 sekillendirmede 6nemli rol oynar. Isigin bu 6zellikleri ayr1 bir ¢alisma konusu

olarak karsimiza cikar. (Algan, 1999)

Isigin farkli kullanimlarina 6rnek vermek gerekirse, bir Tim Burton filmi olan
Charlie’nin Cikolata Fabrikasi’nda (2005) Willie Wonka karakteri filmin sonlarina dogru,
yasadig1 probleme bir ¢6ziim buldugu anda yerinden kalkarak dogrulur ve 1sik bunu
gorsel olarak anlatmakta seyirciye aktarmaktadir (Gorsel 2.9). Mekanda yapilan
aydinlatma diizenlemeleri, sanat¢inin hissettirmek istediklerini gosterebilmesini
saglamakta ve pek cok sahnede psikolojik etkinin yakalanmasinda kullanilmaktadir. Bu

tiir sahneler mekanda 15181n psikolojik olarak kullanimina 6rnektir.

Gorsel 2.9 Isik kullanimina érnek (‘Charlie 'nin Cikolata Fabrikasi® (2005) filminden ekran gériintiisti).

Is1g1n psikolojik kullanimina bir baska 6rnek vermek gerekirse; Ingmar Bergman’in
‘Crisis’ (1946) filminin sonunda bir rahatlama ve mutluluk yasayan karakterlerin
duygulari, aydinlik, ferah dis mekan cekimleriyle seyirci iizerinde de aymi psikolojik
etkiyi birakmak {izere basarili bir sekilde tasarlanmistir (Gorsel 2.10). Bu sayede

seyirciye ulagtirilmak istenen duygular aktarilabilmistir demek miimkiindiir.
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Gorsel 2.10 Isik kullanimina érnek (‘Crisis’ (1946) filminden ekran goriintiileri).

2.1.3. Mekan ve zaman

Film yapim siirecinde her tiir yapi, filmin akigini temsil eden, birbirlerini nasil
izleyecekleri dnceden belirlenerek hazirlanan bir taslak iizerine kurulmaktadir. Olaylarin
anlatim sirasin1 gosteren bu taslak, olay orgiisiidiir. Olay 6rgiisiiniin, birbirini takip eden
olaylarin belli bir zaman siras1 gozetilerek birlestirilmesi sonucu olusturuldugunu
sOylemek yanlis olmayacaktir. Filmsel mekan ve zaman, birbirine bagh bir sekilde,
anlatimi ve yapiy1 siirekli kilarak degisimi saglamaktadir. Zamanin anlatim tizerindeki
etkisini, Demir’in su tespitinden anlamak mimkiindiir; “Zaman insan yasaminda
meydana gelen her seyin anlatiminda bir siireklilik, bir form ortaya koyar.” (Demir, 1994,
s. 49) Bir baska deyisle olay oOrgiisii istenilen etkiye ulasabilmek, bu etkiyi
yakalayabilmek {izere hikaye igerisinde gelisen olaylari, belli bir zaman akis1 i¢erisinde
dizerek, aralarinda olan sebep sonug baglantilarina uygun olarak diizenlemekte, bu sayede
anlatinin yapisin1 meydana ¢ikarmaktadir denilebilir. Sofuoglu’na gore ise;

Siirekli akisin icindeki dilimler, 6teki deyisle bir hareketin baslangicindan son bulusuna
kadar gecen zaman aralig1 (bir gekim), akisin biitiinii i¢inde belirlenmek igin bir bagka siire
(diger ¢ekim), ile karsilastirilir. Bu durumda sinemada kullanilan yontemlerin, bir anlamda

zaman saptamak i¢in kullanilan yontemlerle ayn1 oldugu sdylenebilir. (Sofuoglu, 2004, s.7)

Olay orgiisti igerisinde istenilen etkiyi yakalayabilmek, o etkiye ulasmak igin

olaylar1 sebep sonug iliskisine gore diizenlemek suretiyle anlatinin yapist olusumu

saglanabilmekte, siiresi okunur hale gelmektedir. Buna Sofuoglu sdyle bir yorum
getirmistir;

Dolayistyla da gerek zamanin gerekse de mekan igindeki belli konumlarin, yani belli bir

noktada bulunma halinin algilanmasi ve belirlenmesi kurgu yapma yetenegi ile ortaya g¢ikar.
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Zaman ve mekén icindeki konumlar anlamina gelen iliskiler, bir soyutlama, ayiklama,

birlestirme, bir bagka anlatimla sinematografik bir yapidir. (Sofuoglu, 2004, s. 7)

Olay orgiisii i¢inde, dykiiniin aktarimina yardim eden, sahneler iginde yakalanan
zaman ve mekan iligkileri istenilen ya da tercih edilen sirayla ve siirelerde
dizilebilmektedirler. Bu dizilimlerle, tercih edilen siralama ve siirelerle izleyici tizerinde
beklenen, umulan etkiler olusturulabilmektedir. Yapisi geregi teknik degiskenlere uygun
temellendirilmis yeniden ortaya koyulan filmsel zamana uygun mekéan ya da zamani
yaratan mekan tasarimlar1 olay orgiisii i¢inde yer almaktadirlar. Topgu bunu su sekilde
acgiklamaktadir;

Zaman kavrami mekan olmaksizin tam olarak ifade edilemez. Ciinkii zaman ve mekan
birlikte bir evren yaratirlar ve her sey bu evren i¢cinde anlamini bulur. Zamanin gegtigi her
yerde mekan, mekanin gegtigi her yerde zaman degisen oranlarda yer alir. (Topgu, 2004, s.
50)

Mekanda ¢esitli aydinlatma yontemleri kullanilarak farkli zaman dilimleri ile ilgili
sahneler elde edilebilmektedir (Gorsel 2.11). Filmsel zamani1 kurarken (giiniin, ayn,
mevsimin vb.) mekanda kullanilacak ¢esitli aksesuarlarla birlikte 1g1k ile vurgulanmak
istenen On plana cikartilarak, diger bazi goriintiilerin 6nemi azaltilabilmektedir. Ayni1
sekilde dogru kadraj se¢imi ile de gosterilmek istenen vurgulanabilmektedir. Gorsel
devamlilik i¢in ise 151k ya da mekan Ogelerinden faydalanilabilmektedir. Bir baska
deyisle, ayni degere sahip 1s1k kullanimi sayesinde zamanin ayni oldugu hissi
verilebilmekte veya kullanilacak 15181n degeri ile oynanarak zamanin gectigi hissi
yaratilabilmektedir. Bu 151k degeri degisimleri sirasinda sahnenin o6gelerinin bu 1s1k
kaynagina gore ayni degisimleri yasamasi da aktarilmak istenen etkiye hizmet

edebilmektedir.
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Gorsel 2.11 Isik kullanimina érnek (‘Charlie 'nin Cikolata Fabrikasi’ (2005) filminden ekran

goriintiileri).

Filmsel zaman1 olustururken ¢ekimler arasindaki en temel gecis yontemi kesme
olarak goriilebilir. Bu gibi gegis yontemleri arasinda kararma, ag¢ilma, bindirme,
zincirleme, silme, netlesme ve bulaniklagma sayilabilmektedir. Bu geg¢is tiirlerinin her

birinin kullanim amaci farklilik gosterir ve etkileri degiskendir.

Iki farkli sahne, birbirleri arkasmna hicbir gecis efekti kullanmadan pes pese

eklendiginde gergeklesen gecis, kesme olarak adlandirilir.
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Siireklilik icermeyen, olaylar1 farkli zaman ve mekanda olmasina karsin birbiriyle

iliskisi olan sahnelerin bir araya gelmesine sekans denilmektedir.

Filmde sekanslar arasindaki gecisler zincirleme ile verilebilmektedir. Bu teknikte
kullanilacak sahnelerde sirasiyla; ilk goriintii soluklasarak kaybolmadan {izerine
sonrasinda gelmesi planlanan sahnenin goriintiisii silik bir sekilde verilir ve giderek
belirginlesir, netlesir. Artik ekranda ikinci sahne bulunmaktadir. Bu teknik yardimi ile
vurgulanmasi gerekene uygun, istenilen sayida tekrar da yapilabilmektedir. Boylece

seyircinin zaman ve mekanin degistigini fark etmesi saglanabilmektedir.

Bu ge¢is yontemine drnek olarak Charlie’nin Cikolata Fabrikas1 filminden alinmis
birbirini takip eden goriintii kareleri gosterilebilir. iki farkli sekans arasinda zincirleme
gecis kullanilmigtir. Charlie, altin bileti bularak, fabrikay1 ziyarete gelen cocuk konuklari
ve aileleriyle birlikte gecirdigi zaman i¢inde, kimi konusmalar sirasinda bazen anilarinda
geemisi hatirlayarak dalip gitmektedir. Farkli zaman ve mekanlarda gegen bu iki olay1
anlatan sekanslar arasinda kullanilan zincirleme teknigi sayesinde algida bir kopukluk
yasanmamis ve aslinda ¢ok farkli diizenleme ve tarzi olan bu sekanslar uyumlu bir sekilde
anlatimi giiclendirerek olay Orgiisii i¢inde yerini alabilmistir. Mekanlar arasinda bariz bir
fark bulunmaktadir. Renkli, civil civil bir masal goriiniimiindeki mekan, yerini karanlik
ve kasvetli bir sokaga birakmaktadir (Gorsel 2.12-2.13). Ayni sekilde, birbirini takip
eden, farkli zaman dilimlerini anlatan sahneler, yine birbiri {izerine bindirilerek bu tiir bir,
zamanda gecis hissi yaratabilecek ¢ekimler yapilabilmektedir. Olay orgiisii i¢erisinde bu

tarz anlatimlarin hikaye agisindan katkis1 agik bir sekilde fark edilebilmektedir.

34



Gorsel 2.12 Zincirleme gecis 6rnegi (‘Charlie 'nin Gorsel 2.13 Bindirme gegis ornegi
Cikolata Fabrikasi’ (2005) filminden ekran goriintiileri). (‘Hirosima Sevgilim’ (1959) filminden

ekran goriintiileri).
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Ayni sahne i¢indeki planlar arasindaki gecisleri vurgulamak i¢in de zincirleme
gecis teknigi kullanilabilmektedir (Gorsel 2.14). Zincirleme gecis, hatali ¢cekim ve
cerceveleme olan sahneler arasinda kullanildiginda, seyircinin hatalar fark etmemesi de

saglanabilmektedir.

Gorsel 2.14 Zincirleme gegis 6rnegi (‘Citizen Gorsel 2.15 Silme gegis 6rnegi (‘Charlie nin
Kane’ (1941) filminden ekran gériintiileri). Cikolata Fabrikasi’ (2005) filminden ekran
goriintiileri).
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Yine zincirlemeye yakin, ancak farkli bir teknik olan ‘silme’ yontemi ve ‘agilma
kararma’ da sik kullanilan yontemlerdendir. Silme, sahnedeki goriintiiniin, ikinci
sahnenin goriintiisii tarafindan silinmesidir. Silme yontemi, film akisinda olabilecek
sigramay1 ve boylece seyircinin kafasinin karismasini onlemek i¢in kullanilmaktadir
(Gorsel 2.15). Onaran silme yontemini su sekilde agiklar;

Silme (Wipe) ile film iginde izleyiciye zamanda atlama yapildigi, zamanm gectigi hissi
verilebilir. Diger yontemlere gore bir goriintiiden digerine gegiste daha sert bir etki yaratir.
Ciinkii ilk goriintiiniin iizerine ikinci goriintii gelerek onu siler. Perdedeki goriintiiler diiz,
egri ya da kirik bir ¢izgiyle silinerek kayboldugu ve goriintiiniin iki boyutlulugunu
vurguladig diisiiniildiigi icin ¢ok sik tercih edilmez. (Onaran, 1986, s. 85)

Ekrandaki tamamen karanlik bir sahneden goriintiiniin yavas yavas belirginleserek
aydinliga ¢ikmasina, bu sayede sahnenin tiim 6geleri ile beraber goriiniir olmasina ag¢ilma,
bu gecisin tam tersinin uygulandigi gecise ise kararma denilmektedir. Bu iki gecis islemi
art arda gelecek sekilde kullanildiginda agilma-kararma olarak adlandirilmaktadir ve
genellikle birbiri ardi sira kullanilmaktadirlar. Tek baslarina da filmlerin basinda ya da
sonunda da kullanilabilmektedirler. Dogal olarak bir sahne sonu i¢in kararma, bir
sahnenin baslangict i¢in ise yeni gelen sahnenin basladigini belirtir sekilde acgilma

kullanilabilmektedir.

Bu geg¢is yontemi, daha ¢cok oyuncunun goziinden aktarilmak suretiyle seyircinin
gordiigli sahnelerde kullanilmaktadir. Buna 6rnek vermek gerekirse, oyuncu fenalasip
kendinden geger, kameradaki goriintiisii netligini yitirir ve kamera sabit halinden ¢ikarak
yalpalarken sahne kararir. Daha sonra uyanma sahnesinde ise karanliktan agilarak
goriintii netlesir.

Ses kullannminda da agilma-kararma gecisleri uygulanabilen tekniklerdendir. Ses

dikkate alindiginda ilk sahnenin sesleri asamali olarak kisilarak duyulmaz olur ya da tam

tersi yavasea siddeti artirilarak duyulabilir, anlasilabilir bir diizeye ulasir.

Bindirme, iki farkli sahnenin goriintiilerinin ayn1 anda {ist {iste verilmesi teknigine
verilen isimdir. Her iki goriintiide ayni1 anda ayni1 film iizerinde montajlanmistir. Farkli
bir etki yaratarak gercek tistii goriiniimler yakalamaya olanak saglamaktadir.

Ingmar Bergman’in (Isvecli ydnetmen, tiyatrocu ve senaryo yazari. 1945 yilinda
yonetmenlige baslamistir. Genelde ileri sanayi toplumlarindaki bireylerin sorunlarimi
islemistir. Zengin filmografisi icinde c¢ektigi tiim filmlerin senaryo caligmalarina

katilmistir.) 1946 yapimi ‘Crisis’ adli filminde bu yodntem basarili bir sekilde
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uygulanmustir (Gorsel 2.13). Karakterin baski altindaki i¢ diinyasini, seyirciye anlatmak
ve psikolojisini seyirciye hissettirmek ic¢in bu farkli teknik kullanilmistir. Kizin1 ziyaret
etmis, eve doniis yolculugu sirasinda bindigi tren kompartimanindaki iist iiste yataklardan
en alttakinde yatmakta olan kadin karakterin lizerinde odaklanmaktadir bu sahneler. Her
yatakta bir baska kadin yatmaktadir. Ug karakter de sirayla kadrajda goriintiilenir. Ustteki
iki kadin yataklarinin bagindaki kii¢iik aydinlatma lambalarini kapatarak, rahat bir sekilde
uykuya dalarlar. Mekan diizenlemesinde en alt yatakta yatmakta olan karakter, lambasini
da yakmadig i¢in karanlik ve sikintili etki hemen kendini hissettirir. Yakin ¢ekim yiiz
goriintiisiiniin izerine bindirilmis tren raylarinin sagli sollu ¢caprasik goriintiileri ile duygu
karmasasi yaratilmistir. Bu karmasa, tren raylar1 goriintiilerinin arasinda, kizinin biiytime
sahneleri ve sikintida oldugu olayla ilgili daha 6nce yasadiklari, kisiler ve olumsuzluklar
art arda kurgulanarak tirmandirilmistir. Bu siire sonuna kadar goriintiiler ve kadinin yiiz
goriintlisii ayn1 anda gosterilmis, ayn1 zamanda kamera da yavas yavas yaklasmistir.
Zaten yakin olan ¢ekim alam1 daha da daralmistir. Tim bu gorsel ¢oziimlemeler
toplaminda hissedilen baski, bogulma hissi karakterin bir anda duygusal patlama
yasamasina sebep olarak, kurtulmak istercesine ilizerindeki yatagi ittirmeye calismasi
cabas1 ve ¢igliklariyla son bulmustur. Goriintiiler kaybolur. Seyirciye de yasatilan bu
duygu patlamasi, bindirme tekniginin, 15181n, dogru mekan tasariminin ve dogru kadrajin
kullanimiyla miimkiin olmus, ¢arpici bir anlatim yakalanmistir. Nesnel gercekligin de
bozularak farkli ¢agrisimlar tizerine kurgulanan filmlerde bulunmaktadir ve bu konuda
Biiker’in su saptamasi ¢arpici ornekler icermektedir;

Sinemada nesnel gergekligi bozarak egretilemeler yapmak da ¢ok elverisli bir yontemdir.
Murnau, Vampir (Nosferatu, 1922)’de, Bunuel, Endiilis Kdpegi (Un Chien Andalou,
1928)’inde dogaiistii ve gergekiistii bir imgelem yaratmak igin diger gecis yontemlerinin yant
sira etkili bigimde kullanmiglardir. (Biiker, 1991, s. 164)

Sergei Eisenstein, 1925 yilinda sinema agisindan biiylik 6nem tasiyan ‘Potemkin
Zirhlist’ adli filmini ¢ekmistir. Bu film acisindan ilging olan bir nokta, Sovyet hiikiimeti
tarafindan siparig verilmis bir devrim propagandasi filmi olmasidir. Lakin Eisenstein
filmini ¢ekerken kurguyla alakali biitiin kuramlarin1 deneyleme imkani elde etmistir.
Sonucta ortaya, kurgunun sinema agisindan 6nemini vurgulayan bir bagyapit ortaya
cikmistir (Gorsel 2.16). Eisenstein kendi kurgu becerilerini deneylemis, bir devrim
propagandasi filmi ortaya c¢ikarmustir. Filmde uyguladigi cesitli kurgu yontemleri

sayesinde seyircinin lizerinde diigiinsel ve duygusal a¢idan inanilmaz bir etki olusturmay1
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basarmis, bu sayede ¢arlik rejimine yonelik bir nefret olusmasini saglarken, ezilen halka

sempati kazandirmistir.

Gorsel 2.16 Merdiven sahnesinden érnekler (‘Potemkin Zirhlisi’ (1925) filminden ekran goriintiileri).

Filmde yer alan, Odessa merdivenlerinde gerceklesen kiyimi, katliami anlatan
carpici sahneler en etkili bolim olarak goriilmektedir. Duygusuz makineler gibi
merdivenlerden asagi dogru inen askerlerin, kacan halki katlettigi sahnedir. Sahnenin
kurgusu, Eisenstein’in kurgu teknigini tam anlamiyla 6rnekleyen bir yapidadir (Gorsel
2.17) ve kendinden sonra gelen bir¢ok filmde Eisenstein’in teknigi uygulanmaya
calisilmigtir. Kurgu sayesinde bu sahnedeki zaman algist ¢ok farkli bir sekilde
algilanmistir. Bu tiir bir kurguyu Sofuoglu su sekilde agiklamistir;

Benzer bir bigimde, farklilastirma anlami degistirir: “verili bir potansiyel, digerinin
secilmesini zorlayan, herhangi bir olmayan, ama bu yolla potansiyelin bu farki ikisi arasinda
kurulur, buda bir {igiinciiniin ya da yeninin iiretimi olacaktir.” Bu serilikle, zaman goriintii
biitiinselligi ve tekligi arkasinda birakarak yeni degerler, yeni 6znellikler ve diigiincenin yeni
giiclerini iiretmeye yonelir. (Sofuoglu, 2004, s. 209)
Bazin ise bu sekilde diizenlenmis bir kurgulama (atraksiyonlu kurgu) ile yaratilan
duygunun, bir bagka deyisle ima ettigi anlamin, izleyicilerin belli ¢oziimlemeler
yapmasini saglamak amacli oldugunu sdylemektedir (Bazin, 1966). Abisel ise su tespiti

yapmustir; “Oykiiniin yalin, anlatiminin béliiklii olmasina karsin, sitilize kompozisyonlar

ve ritmik montaj filmi ¢ok etkileyici kiliyordu.” (Abisel, 2007, s. 237)

Bu sahnede merdivenlerin tercih edilmesi ve kullanilmast mekanin film i¢in ne
denli 6nemli olduguna da bir 6rnek olusturmaktadir. Hatta ¢ok belirgin bir bagka 6rnek

olarak Brian De Palma’nin ‘The Untouchables’ adli filmindeki ‘merdiven sahnesi’
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gosterilebilir. “Eisenstein 6zellikle kurgulama ve teknik agisindan bu konuda devrim
yaratmistir. Modern sinemanin miladi olarak sayilan ‘Potemkin Zirhlisi’, ‘realite’ ve

‘kurgu’ arasindaki dengeyi kurgudan yana bozmustur.” (http-3)

Gorsel 2.17 ‘Odessa Merdivenleri’ sahnesi (‘Potemkin Zirhlisi’ (1925) filminden ekran goriintiisii).

Daha yakin tarihli 1957 yili yapimi Sidney Lumet filmi ‘12 Angry Men’, 96 dakika
boyunca seyirciyi sadece tek bir mekanda film siiresi boyunca ilgiyi kaybettirmeden
tutmayr basarmaktadir. Filmdeki mantiksal ¢oziimlemeler, nitelikli 6ykii anlatimi ve
toplumsal bir mesele olan adalet sistemini, kendine 6zgii agilardan faydalanarak yapilan
anlatim, izleyiciyi filme baglamaktadir. Konuyu anlatmak i¢in tek bir mekanin
se¢ilmesine ragmen seyirciyi etkileyen farkli ve yenilik¢i bir ¢alisma ortaya ¢ikmustir
(Gorsel 18). Mekan tanimlayici, belirleyici, destekleyici bir role {istlenmis gibi, film
icerisinde tiim hikayeyi, karakterleri, duygusal inis ve ¢ikislarin aktarilmasini saglayarak

kendini gosterebilmistir.
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Gorsel 2.18 Tek mekan ¢oziimlemesine ornek (‘12 Kizgin Adam’ (1957) filmden ekran gériintiisii).

2.1.4. Mekan ve hareket

Sinemada sahneleme, bir bagka deyisle goriintiileme yapilirken, genel aksiyonu tek
tek planlara ayirarak, anlatilmak istenen durum 6n plana ¢ikarilmaktadir. Genel ¢ekim
plani, orta ¢ekim plani, yakin ¢ekim plant gibi farkli ¢ergevelemeler kullanilarak
aksiyonun izlenimi gili¢lendirilebilir. ‘An’1 planlara ayirmak suretiyle filmde dinamik bir
etki yakalanip, seyircinin bu heyecan1 hissetmesi saglanabilmektedir. Kameranin her bir
farkli konumu sayesinde, seyircinin akis halindeki dykiiye, kendisine verilmis olan o tek
noktadan bakmasi saglanabilmektedir. Bir baska deyisle, kameranin farkh
konumlandirilmalariyla olusan, birbirini takip eden bu goriintiiler yoluyla seyircinin
mekan igerisinde gosterilmek istenilenleri gorerek gezdirilmesi saglanabilmektedir.
Eisenstein sahnelemeye su sekilde yaklagsmaktadir;

Sahneleme tarihi iginde tiyatroda sahne iizerinde, yani seyirci karsisinda degismez bir yerde
gelisirken, sinemada aksayan goriintii alicisinin ¢evresinde, yani seyircilerin gevresinde
olusur. Bdoylece, alic1 ¢evresinde gelisen sahnelemenin igine yalnizca ‘girmekle’ kalmaz,
isterse onun ¢evresinde de dolasir, tiyatro sahnesinin tek mekanini, oynanacak cergeveler
olarak, sahnenin biitiinlinden ayr1 bir oyun mekani seklinde bir dizi ‘platform’lara boler.

(Eisenstein, 2006)

Cercevelemeler her ne kadar farkli yapilarda (yakin plan, genis plan vb.) olsalar da
biitline hizmet etmektedirler. Genele uyumluluk saglayan i¢ parcalanmalar olarak
kalmakla beraber &ykii akisina, olay orgiisiine katki saglayacak diizende siralanarak
aktarilmalari izlenecek en uygun yontem olmalidir demek miimkiindiir. Ancak bu sayede,

bu ayrik parcalar bir biitiin, tek bir eser, {iriin olarak var olabilmektedir.
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Cizgi film sinemasinda 6nemli bir etkiye sahip olan mekan kavrami anlatim
stirekliligini etkileyen temel ilkelerdendir. Film i¢inde mekan duragan olma 6zelligini,
var olan durgunlugunu yitirerek ivmelenir (Gorsel 2.19 - 2.20). Dogal olarak mekansal
degisim, zamana iliskin Ozellikler tstlenmektedir. Zaman da bu yap1 igerisinde
mekansallasir. Zaman ve mekan sinirlar birbiri ile Ortiisiir, akicidir demek miimkiindiir.
Buna Bazin su sekilde deginmistir, “Goriintiilerin nesnel olarak tagimadiklar1 ve sadece

bunlarin iligkilerinden dogan bir anlami yaratmak.” (Bazin, 1966)

Gorsel 2.19 Mekanda hareket 6rnegi 1 (‘Monsters Inc.” (2001) filminden ekran gériintiisii).

Boo!

Gorsel 2.20 Mekanda hareket ornegi 2 (‘Monsters Inc.” (2001) filminden ekran gériintiisii)
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Cesitli biiyiikliiklerde ¢ekilen ve ortak gorevleri olan planlarin pes pese getirilerek,
yonetmenin anlatim tarzi ve ritmi yakalama sekli ile bir araya getirilmesi islemi, kurgu
diizenlemeleridir. Bir bagka deyisle goriintiilerin zaman i¢inde diizenlenmesi olarak da
tanimlanabilmektedir. Birbirini biitiinleyen bu parcalarin, sanat¢inin kendi birikimleri ile
gelistirdigi yonteme ve bi¢cime uygun sekilde zaman igerisinde diizenlenerek sunulmasi
da iiretim agisindan en verimli yol olarak kabul edilmektedir. Sofuoglu mekan ve zaman
arasindaki iligkiyi su sekilde tanimlamaktadir; “Bir yanda hareketsiz duragan birimlerle
diger yandan konumlar1 siirekli degisen hareketli birimlerle belirlenen iki iligki
diizleminin birlikteligi ile karsilasiriz. Bu nedenle mekandaki her degisim ve doniisiim,
zamandaki bir degisim ve doniisiim ya da bunun tersi olacaktir.” (Sofuoglu, 2004, s.7)
Sahnelerin igerisinde yer alan mekén, karakter ve diger 6gelerle olusturulan her bir yeni
diizenlemenin birbirlerini takip ederek kurgulanmasiyla zaman algis1 yaratilmaya

calisilmaktadir denilebilir.

2.1.5. Mekan ve karakter

Sinemanin i¢inden ¢ikan ¢izgi film sinemasi zamanla basli bagina bir sektor haline
gelmistir. Diis giiciiniin hi¢ sinir tanimadig1 bu gizemli diinya, popiiler bir sanat dali
olmustur. Anlatisal dgelerle bezenmis sinemasal diizenlemeye, ¢izgi film olanaklar1 da
eklenince seyircinin ortaya ¢ikan yapitla 6zdeslesmesi kaginilmaz bir hal almistir. Bu
biiyiilii ortamda olusturulan diigsel mekanlarin, kahramanin ve olay 6rgiisiiniin bir parcasi
olabilmektedirler. Mekan, Ogeleri sayesinde bilin¢li ilgideki degisimleri de kontrol

edebilmektedir.

Charlie’nin Cikolata Fabrikasi filminde bilet sahibi, talihli 5 ¢ocugun fabrikay1
ziyaretleri Oncesinde, cocuklar kendi gergek diinyalarinda goriintiilenerek seyirciye
tanitilirlar. Her bir ¢ocuk farkli bir temel insan kusurunu (kiskanglik, hirs, oburluk, vb.)
temsil eder bicimde aktarilmistir. Cocuklarin yakin plan goriintiileri dahi, portreyi
cevreleyen renkler ve mekan sayesinde onlarin ¢arpik kisilikleri hakkinda bir¢ok ipucu
icermektedir. (Gorsel 2.21) Hangisinin hirsli oldugu, hangisinin obur oldugu gibi bilgiler
mekan yardimi ile mekana eklenen nesneler, mekanda kullanilan renkler yoluyla
seyirciye fark ettirilebilmektedir. Bu sayede bir dis anlatic1 veya ekstra ¢ekimlerden

tasarruf edilmesi saglanabilmektedir.
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Gorsel 2.21 Karakterleri biitiinleyen mekanlara érnek (‘Charlie 'nin Cikolata Fabrikasi’ (2005) filminden

ekran goriintiileri).

Ayrica en 6nemli nokta, karakterlerin filmin mizanseni i¢inde anlaml bir sekilde
var olabilmelerinin baslica etkeni mekandir. Cizgi film sinemas1 mekan tasarimlartyla
0ziin her yere gidebilmesini, sonsuz sayida hareket mekanini ya da yer degistirmeyi
olanakli kilabilmektedir. Sanat¢inin dnceligi, tarafindan belirlenen bir zaman ve diinya
bilincini maddelestirmesi oldugundan mekan, ¢izgi film sinemasinin da vazge¢ilmezi

olarak kendini sunabilmektedir.

Cizgi filmde anlatim1 saglayan tiim ogeler, bir baska deyisle, ¢ekim oSlgekleri,
goriintiiler aras1 gecisler, aydinlatma, kurgu vs. mekan ile siki iliski i¢indedirler demek

miumkindiir.
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3. CiZGi FILMDE MEKANIN KULLANIMI VE UYGULAMALARI

Sinemada oldugu gibi ¢izgi filmde de dykii, biitlinleyici ve tastyici olarak mekani
kullanmaktadir. Mekan karakteri tanimlamakta, i¢inde var etmektedir demek dogru
olacaktir. Bir bagka deyisle karakterler bir mekanda var olmakta, yasamakta, hareket
etmekte, film boyunca mekanla, mekanlarla etkilesime girmekte ve bu sayede ilerleyen

hikdyenin zaman i¢erisinde konumlandirilmasini da saglayarak filmi olugturmaktadirlar.

3.1. Cizgi Filmde Mekanin Kullanim

Mekén se¢imi, anlatimi ileriye gotiirmesi ve gelisimi i¢in onemli bir unsurdur
demek miimkiindiir. Cizgi filmde karakter ya da nesneler kadar onu ¢evreleyen ortam
(mekan) da duygu ve diislincenin anlatiminda ¢ok 6nemli bir yer tutmaktadir. Dogru
tasarlanmis bir arka plan inandiriciligi artirabilmektedir. inandiricilik genel anlamda tiim
cizgi filmlerin temel amaci olarak tanimlanabilmektedir. Bu konuyla ilgili Goldberg
karakterin inandiriciligi ile ilgili olarak sunlar1 soylemistir;

Karakterinizin sahip olabilecegi en 6nemli 6zellik, kendi diisiince siirecinin bir sonucu olarak
yaptig1 eylemler ve uzayda tutarli bir agirlik ve hacme sahip olmasindan dolay1 kendi bagina
var olmasidir (ve ayni zamanda tiim bunlarin sorgusuz sualsiz bir sekilde seyirci tarafindan
kabul edilmesinden dolay1 seyircilerin karakterin ifadelerine ve performansina daha fazla
konsantre olabilmesidir). Karakterin kisiliginden gelen dudak senkron uyumu ve aksanlari
kisiligi agisindan inandiricidir. (Chuck Jones: “Boceklerin yiiriiyiisii ger¢ekei degil ama
inandiricidir.”’) Bu gergekgiligi taklit etmekle ilgili degil - seyirciyi karakterinizin varli§ina
ikna eder sekilde kullanilan gozlem ve karikatiirle ilgilidir. Oyle ki bu, o karakter disinda
baska kimse olamaz. (Goldberg, 2008, s. 23)

Karakterin inandiriciligi kadar mekéanin da inandiriciligr ¢izgi film dretilirken 6n
planda tutulmaktadir. Bu inandiricilik ¢izgi film iginde yaratilan ortam, mizansen
acisindan olusturulmak istenenlerle dogru orantili olarak gelismektedir. Dolaysiz, net bir
anlatim i¢in mekanda yapilacak her dokunus, renk, ¢izgi, doku, 1s1k, doluluk-bosluk
anlatima uygunlugu desteklemekte, dzgiinliik olusturabilmektedir. Iyi bir ¢ergeve (cekim
Olcegi, kadraj) ile bir araya gelen hareketli anlatim ¢izgi filmde uzun soluklu izler
birakabilmektedir. Cizgi filmin tiirli ne olursa olsun (eglendirici, sanatsal veya deneysel)
soyut-somut, can verilen nesne 6n planda olacak bicimde yasadigi ortam ile hayat
bulabilmektedir. Karakterin hareketlendirilmesinde yakalanan gergege yakinlik oraninda

da inanilirligin arttigini séylemek miimkiindiir.
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Cizgi filmde mekanin farkli diisler yaratma etkisi, konunun siirekliligini saglamasi
ya da Oykiiyii toparlamasi, Oykiiyii bir araya getirmesi, dykiiniin timiine hizmet etmesi
onemli bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bir bagka deyisle mekanin, izleyiciyi olay
orgiisii icinde gezdirerek, izleyicinin biitlinli gérmesini saglayan bir etkisinden bahsetmek
dogru olacaktir.

Bir ¢izgi film projesi baglamadan Once senaryo ¢aligmalari, karakterlerin
tasarlanmasi, ardindan senaryo temel alinarak storyboard’in iiretilmesi, animatik (dogru
zamanlama ile dizilmis, hareketli storyboard) ve son olarak da sahnelerin tasarlanmasi
(layout design) islemleri ger¢eklesmektedir. Bu asamalar, ¢izgi film yapim siirecinin

belkemigidir demek miimkiindiir.

Gelisen teknoloji sayesinde bilgisayar ortaminda gerek vektor gerekse de piksel
tabanli hareketlendirmelerin yapilabilmesi imkanlar1 ortaya ¢ikmistir. Gergeklestirilen
cizgi film eserlerinin teknikte sinir tanimadiklar1 goriilebilmektedir. Bunu yani sira yapim
teknigi agisindan genel olarak siiflandirmak gerekirse; {i¢ boyutlu ¢izgi film (3D),
geleneksel ¢izgi film (2 boyutlu), cut-out ve stop-motion en ¢ok tercih edilen ¢izgi film

yapim teknikleridir denilebilir.

3 Boyutlu ¢izgi filmlerde oykiiniin gerektirdigi mekanlar, objeler, karakterler
modellenerek iiretilir. Daha sonra yansitmasi gereken doku ve renkleri objelerin
yiizeylerine kaplanarak, ger¢egin benzeri ya da inandirici, karakteristik 6zellikleri olan,

yapay gortintiiler elde edilebilmektedir (Gorsel 3.1).

Gorsel 3.1 3D mekan ornegi (‘Monsters Inc.’ (2001) filmden ekran gériintiisii).
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Mekan1 basarili bir sekilde betimleyebilmek i¢in varliklara bakmak, bir baska
deyisle gozlem yapmak gerekmektedir. Duyu organlar1 araciligiyla varliklar1 inceleyip,
diger tlirevlerinden farkli taraflarimi belirlemek, gorsellestirmenin ilk kosulu olarak
sayilabilir. Birbiri ile ayn1 6zelliklere sahip nesnelerin, objelerin birbirlerine benzer
taraflar1 oldugu gibi, tamamen farkli, ayrilan taraflar1 da bulunabilmektedir. Bu nedenle,
sanat¢inin kaygisi, betimleyecegi obje, varlik veya nesnelerin kendilerine has, ilgi ¢ekici
taraflarin1  bularak, o6zellikle bunlar1 vurgulamak iizerine kurgulanabilmektedir.
Sanat¢inin c¢evresine ve iiretecegi objelere bakisiyla ilgili Arnheim sdyle demektedir;
“Etkin segcicilik, zeka iceren bagka faaliyetlerin oldugu gibi, gérmenin de temel bir
ozelligidir ve dikkat edilmesi gereken en temel se¢im de, ¢evredeki degisimlere
yoneliktir. Gormeyi kendi ihtiyaglarina gore ayarlayan organizma, dogal olarak

hareketsizlikten ¢ok degisimlerle ilgilenir.” (Arnheim, 2007, s.36)

Modelleme islemi ¢esitli programlar kullanilarak bilgisayarin ii¢ boyutlu ortami
icerisinde gerceklestirilir. Uretilmis modellerin yiizey nitelikleri de tanimlandiktan sonra,
hareketlerin, bir baska deyisle olaylarin gegecegi sahne yaratilmaktadir. Bu, bir anlamda
3 boyutlu ¢izgi film teknigindeki sahne tasarimidir (layout design). (Giirsag, 1999, s. 29)

Tiim {retim islemlerinin bilgisayar ortaminda gerceklestirildigi tasarim siirecine

dayanmaktadir.

Gorsel 3.2 Mekan iginde mekdn ornegi (‘Monsters Inc.” (2001) filmden ekran goriintiisii).
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Sanat¢1 bu etkileri yaratma siireci icinde edindigi bilgi ve birikimleri, belirli
tekniklerle sinirli bir zaman ve gergevede nasil seyirciye sunacaginin ¢abasinda olmalidir.
Zihninde canlandirdigi, soyut bilgiyi yeniden tasarimlayarak, gorsel, somut goriiniis
degerlerine doniistiirmelidir. Seyircinin mekan1 kavrayabilmesi i¢in gerekli ipuglarim
verebilmelidir. Oykiiniin gegecegi her farkli sahnede, istenilen gorsel ve psikolojik etkiyi
yakalamak i¢in mekan igerisinde olmasi gereken nesneler ve karakterler yer almaktadir.
Goriintli yonetmeninin belirleyecegi 151k ve kamera acilar1 da planlanmasi gereken 6nemli

mekan etkenleri arasinda sayilabilmektedir.

Sanatci Ol¢ti, oran ve denge ile kavramlarini kullanarak, algida olusturacag izlerle
mekan1 tanimlamaktadir. Mekan kararliliktir, dengedir, biitiindiir. Kisinin algis1 sekil ve
zemin arasinda iliski kurmak suretiyle olusmaktadir. Bu da, sekilleri gruplar halinde
algilamak, sekilleri  birbirlerini  tamamlayan olarak algilamak  bi¢iminde
gerceklesmektedir. Sekil, ol¢ii, 151k ve golge bir cirpida degismezlikleriyle fark
edilebilmektedir. Kompozisyon kurmak adina, estetik, dengeli bir biitiin olugturmak i¢in
sanat¢1 dogay1r siirekli gozlem altinda tutmalidir. Sanat¢inin dogadan yola ¢ikarak
bulabilecegi dizilimler, diizenlemeler izleyici lizerinde estetik bir etki birakacaktir. Bu
konuda Arnheim su tespitte bulunmustur;

Belli bir duyusal alandaki zekice davranis, o ortamdaki verilerin anlasilirligima baghdir.
Verilerin, zengin bir nitelik cesitliligi sunmasi gerekir, ama bu yetmez. Biitiin duyularin
zengin bir nitelik cesitliligi sundugu sdylenebilir; fakat bu nitelikler, belli sekil sistemleri
halinde diizenlenemiyorlarsa, zekaya yeterince hareket giicii kazandirmazlar. (Arnheim,

2007, 5.33)

Bu baglamda mekan gorsel iletisimdir demek dogru olacaktir. izleyici genel
anlamda duyular1 karsisina sunulan objenin sekil ve bigim olarak varligina, yiizey
yapisina, bir baska deyisle ‘doku’ya ve kiitle olarak kapladigi biitiinliige gore tavir takinir
denilebilmektedir. Objelerin diizenlenmesinde sekil ve bicimleri, kiitleleri ve ylizey
yapilanmalar1 dikkate alinarak tasarlandiginda izleyicide hoslanma gergeklesebilmekte,
tasarimda ortaya cikacak bu tiir bir diizenin yoklugu ise seyirci agisindan sikici

olabilmektedir.

iki boyutlu bir ¢izgi film olan ‘La-Linea’nin (1969) ¢izgisel tarzi ve mizahi,
mizanseni ile dikkat ¢ekmektedir (Gorsel 3.3). Burada onemli bir sey basarilmistir.
Mekan olgusunu yatay tek cizgide kiigiik farkliliklar yaratilarak, cok sade gorsel
anlatimiyla net bir sekilde verebilmistir. Ortada higbir ti¢ boyutluluk yoktur, zaten bdyle
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bir kaygiya gerek de bulunmamaktadir. Tarz, belirgin bir sekilde, anlatilmak istenenler
icin yeterlidir. Karikatiir sanatini da amimsatan ince, diislindiiren esprili bir dili
bulunmaktadir. Cizgiye yiikledigi anlamlar yardimiyla mizansenin gerektirdigi mekani

yaratmaktadir.

EROSLINEA nio

Gorsel 3.3 Sade Mekan érnekleri (‘La-Linea’ (1969) ¢izgi dizisinden ekran goriintiileri).

Sanatc¢i, dogadan gozlemledigi nesnelerin bigim, ylizey ve kiitlesini belli dl¢iilere
gbre diizenleyerek izleyicinin hosuna gidebilecek kompozisyonlar kurmaya calisir.
Dogadan gozlemlenerek elde edilmis, bulunmus, fark edilmis, deneylenmis estetik diizen
kurmada dengeli bir mekan alani olusturmada bir¢ok kompozisyon kullanilmaktadir.
Gorsel alan diizenlemesinde merkezi, altin oran, {icgen, simetri, tekrar, eksensel, sinirsiz
olarak tanimlanan kompozisyonlar kullanilabilmektedir. Kompozisyon, anlama uygun

olan sinirli bir mekanin diizenidir, diizenlenmesidir demek miimkiindiir.
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3.1.1. Mizansen

Cizgi film sahnelenirken herhangi bir plan ya da kompozisyon i¢indeki hemen
hemen her seyin, kompozisyonun kendisi de dahil olmak iizere belirtilmesine mizansen
(sahneye koyma) denilir. Aytekin mizanseni su sekilde tanimlamistir;

.. sinema, diger sanat dallarindan kendine ait 6zel ifade bigimleri bularak ayrigmigsa da
kurdugu gorsel diinya iizerinden resim ve fotografla 6nemli birlesme noktalari tagimaya da
devam etmistir. Ancak hareketli goriintliniin getirdigi ayricalikli konumda sinema igin yine
de olduk¢a onemlidir. Bu nedenle mizansen kavrami, kompozisyonun bir adim &tesine
gecerek hareketin ve kameranin sagladigi olanaklarla goriintiiniin yarattig1 estetik arayis

igerisinde boyut kazanmistir. (Aytekin, 2019, s. 81)

Mekan (background), cerceveleme, kameranin ve karakterlerin hareketi,
renklendirme, 151k, sahne diizeni, ses, filmin tarzina goére degisim gosterecek olan
gerceklik gibi performanslarin sahneye koyularak, seyircinin &ziimsemesi ve ikna
edilmesi mizansenin giiclidiir demek miimkiindiir. Sanat¢inin, tasarladigi sanatini
gostermek amaciyla hazirladigr can alict sahte diizen ve bunu seyirciye aktarirken
goriinenler lizerindeki kontrolii, hakimiyetidir. Mizansen bir se¢im, bir tercihin liriiniidiir

demek dogru olacaktir.

Mizansen etik ve estetik kavramlarin1 da icermektedir. Sanat¢1 vermek istedigi
mizanseni etik bir sekilde sunmalidir. Etik bir ahlak felsefesi olarak insanin ona davranig-
diistinlis tutumlarini belirlemektedir. Toplumla sinemasi araciligryla bag kurabilmekte
olan sinema sanat¢isinin ise etigi sinemasi i¢indir demek miimkiindiir. Bu baglamda
Ak¢am ve Teker’in su tespitini aktarmak uygun olacaktir; “Sanat, toplumlarin yasam
bicimlerini dile getirir ve kiiltlirlerini olusturur. Onlarin problemlerini, miicadele ettikleri
konulari, bu alanda sectikleri yontemleri, elde ettikleri sonuglari, sahip olduklar1 hayat

felsefesini ve var olus nedenlerini anlatir.” (Ak¢cam ve Teker, 2006, s. 213)

Mizansenin se¢imi ve diizenlenisi araciligiyla estetik bir gergeklik
gosterilebilmektedir. Bir filmin giizel goriintiilerden olusan biitiiniinii, estetik olarak
kabul etmek yeterli olmayacaktir. Estetik bir biresim varliklasmasidir, bir elektir, sadece
bir birliktelik olarak kabul edilememektedir. ‘Giizel seylerin’ biitiinii, bir aradalig: tabi ki
estetik agidan liizumludur, ama sadece bu yeterli olarak kabul edilememektedir. Cizgi
film sanatinda estetigin en goriiniir problemlerinden birisi, bigim ve igerik arasinda var
olan iliskide bulunmaktadir. Cizgi filmde estetik bir gercekligi seyirciye sunmak igin,

dogru mizansen se¢imi ve diizenleme gerekmektedir. Bi¢cim ve icerigin bir arada varligi
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bir sart, kosul olarak goriilmeli, mutlaka saglanmalidir denilebilir. Icerik 6ncelikli
olmakta ve bicim de etkin rolii istlenmektedir. Estetikte bigim degisime ugrayabilir ama
0z kalicidir demek miimkiindiir. Bu niteliklerden dolay1 mizansen se¢imi ve uygulamasi,
ayn1 zamanda mekan tasariminin bigimlendirilmesini belirleyip, yonlendirebilmektedir.
Bu sorumluluk sanat¢ginin  donanimli  olmasmi gerektirmektedir. Sanatc¢inin
sorumluluguna Ak¢am ve Teker su acidan yaklasmaktadir;

Yaratmak sadece ve her zaman eser vermekle gergeklesmez. Kisinin kendini gelistirebilmesi
icin, Ozellikle hayati anlamak ve kavramak konusunda kendini gelistirmek, yetilerini
giiglendirmek igin yaratici diisiinceye ihtiyaci vardir. Oziinde ki kaotik durumu, yasam iginde
kacinilmaz bir bi¢cimde tecriibe ediyorsa yaraticiligi da kullanma sansina sahiptir. Bunu,
kendi kendini yeniden yaratmakta diisiinsel ve anlamsal boyutu ile kullanabilecektir.
Kullanirken de sanat eserleri ona biiyiik 6l¢iide yardimci 6ge olacaktir. (Ak¢cam ve Teker,

2006, s. 214)
Bu anlayis ile tretilecek eserlerin de sanat degeri yiiksek olacaktir demek

miumkindiir.

Kisisel cabalariyla bir sinema kiiltiirii yaratmis olan Andre Bazin, mizanseni
yaratirken, mekansal niteliklere dair elestirel bir anlayisla, alisilmamis bir sekilde derin
mekan ¢oziimlemeleri getirerek, mizansen anlayisini gelistirmistir. (Bazin, 1966) Film
kuramcist olarak bilinir. Onun etik anlayisina dayanan mizansen se¢imleri, ¢ok 6zel

mekan tasarimlar1 ¢oziimlemeleriyle gergeklesmistir.

‘Ladri di biciclette’ (Bisiklet Hirsizlar1) (1948) yenigercekeilik akiminin 6nde gelen
filmlerinden biridir demek miimkiindiir. Bu akimin esteti§inin tim unsurlarim

blinyesinde bulundurmaktadir (Gorsel 3.4).

Gorsel 3.4 Yenigercekgilik bakis agistyla sahne ornekleri (‘Ladri di biciclette’ (1948) filminden ekran

gortintiileri).
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Andre Bazin derinlikli olarak sahnelenen ¢ekimlerin ve derin odagin izleyicinin
goziinde daha diiz ve daha dar ¢cekimlerin yaptigindan daha fazla 6zgiirliik kazandirdigimi
One slrmiistlir. (Bazin, 1966) Bu tiir c¢ekimlerde izleyicinin gozii ekran boyunca

gezinebilmektedir.

Sanata bilimsel acidan bakilarak yapilan gozlemlerde, perspektife dayali
Olgiilebilen bir yan vardir. Perspektif, Latince ‘perspektum’ kavramindan tiiretilmistir;
“g0zlin gordiigi gibi” anlamina gelmektedir. Bir bagka degisle diiz bir resim, goriintii
alaninda goziin gordiigli gibi bir gorsel hareketlendirme yapmaktir. Gérme duyusuyla
ilgili Leppert sdyle demistir;

Gorme duyusu insanoglunun elindeki 6nemli araglardan biridir ve bu ara¢ gercekligin hem
aciklanmasinda hem de denetlenmesinde kullanilir. Bu diinyanin mimetik bir temsilini
¢izme, yani ii¢ boyutlu bir seyi iki boyuta “uydurma” kabiliyeti kimi toplumlarda biiyii ve
benzeri 6zel giiclerle bir tutulur ve bu hi¢ de sasirtict degildir. (Leppert, 2002, s. 34)

Dogada var olan iki boyutlu veya ii¢ boyutlu objelerin, nesnelerin gozden
uzaklagtik¢a daha kii¢iikmiis ve sahip olduklari renklerin daha solukmus gibi goriinmesi,
gbze gore perspektif goriisii olusturmaktir. Insanin baktig1 noktaya daha yakin bulunan
objeler, daha uzakta bulunandan daha biiyiik olarak, daha ayrintili olarak goriiniirler. Bu
tarzda iretilen cizimler, tasarimlar izleyici acisindan, oran oranti agisindan, bigimsel
olarak, renkler hesaba katilmaksizin, {i¢ boyutlu olarak daha gergek¢i bir goriiniis
kazanarak var olurlar.

Perspektif, ¢izgi perspektifi, renk perspektifi olmak iizere 2’ye ayrilir.
1. Cizgi perspektifi: Paralel ¢izgilerin sonsuzda birlesmesi, yani kiigiilmesidir.
2. Renk perspektifi: Isik degistik¢e ve cisimler bizden uzaklastikca renklerin
degisim gostermesine denir.
Perspektifte ufuk ¢izgisi (zemin ¢izgisi), ufuk diizlemi, gérme noktasi (esas nokta), karsidan

goriinen ¢izgiler, kacis noktalari, kacan ¢izgiler gibi tanimlar yer alir (Gorsel 3.5). (http-4)
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Gorsel 3.5 Uc kacisli perspektif ornegi (Ash Ozcan perspektif iizerine notlarindan).

Dogadan taklit edilerek de, bir baska deyisle yararlanilarak da, dogru gozlemlenmis
cizimler yapildiginda etkileyici illiistrasyonlar, sahneler elde edilebilmektedir (Gorsel

3.6).

Gorsel 3.6 Ornek mekan cizimi (Tahir K. Aksoy, kisisel arsivi).
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Karikatiir dahil, tiim grafik anlatilarinda 6zel bir perspektif ¢izimi kullanilmaktadir:
‘gorsel paralel perspektif’. Teknik ¢izimlerde, endiistri {irlinlerinin iiretim ¢izimlerinde
kullanilan ‘teknik paralel perspektif’e benzeyen gorsel paralel perspektif, insanin yakin
seyleri gormesine uygun ¢izimleri igermektedir. Insan gozii, evrimsel gelismede iki goriis
fizyolojisi olusturmustur. Uzag1 ve yakini farkli gormektedir. Uzaklig kiictilterek (tek,
cift, ii¢ kacish perspektif esasiyla), yakini ise gercege en yakin dl¢iilerde, neredeyse bir
bolii bir oraninda goriir. Insan gercekten de 25-30 santimden 300-400 santime kadar olan
her seyi, goz ¢ok fazla kiicliltmeden aktardigindan, gercek Olciilerine yakin degerlerde
gormektedir.

Bu baglamda, ¢izgi film gibi, cogu sahnesi yakin 6lgiilere dayanan (peyzaj gibi
uzaklik igeren sahne tasarimlari, filmin tamaminda yer almazlar) goriintii liretimlerinde
gorsel paralel perspektif kullanilmaktadir. On ve arka kenar daralmalar arttik¢a, cisim
biiyiik bir cisim gibi algilanmaktadir. Derinligi, biiyiikliigli, uzunlugu, uzaklig1 metreleri,
kilometreleri bulmayan, gérmeye yakin her seyin gorilinlisii ve ¢izimi artistik (konik)
denilen tek, ¢ift, i¢ kacish perspektiflerle ¢izilememektedir. Gorsel paralel perspektif
hem karakterlerin hareketlendirilmelerinde, hem tasarlamalarda, hem de yakinda olan

nesnelerin ¢iziminde kullanilmaktadir.

Cizgi filmde bazen kahramanin yiizii, yaris1 veya baska bir cismin bir kismi

goriintiiniin en yakin 6gesini olugturmaktadir (Gorsel 3.7).

Gorsel 3.7 ‘Cighk’ filminden, yiize 151k odaklanmasi ornegi (Tahir K. Aksoy, kisisel arsivi).
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Bir kadrajda ¢ok fazla yakindaki bir nesneyi aktaran gorintiiyli ¢cekmek, sinirli,
yakin bir mekan tasarimindaki olay1r yansitmaktadir. Boyle sahneler ¢izgi film
sahnelerinin ¢ogunu olusturur. Eger ¢izgi film goriintlileri hep bir, iki, ti¢ kacish
perspektifle ¢izilirse, seyirci goriintiiyii ya yanlis anlar, ya da algilayamaz. Bu yiizden,
evrimde insanin gelistirdigi yakin goriise uygun cizimler, mekanin gergekligiyle
algilanmasimi saglamaktadir. Bir baska deyisle gorsel paralel perspektif goriiniis

¢izimleri, mekan tasarimlarinin ana diizenini olusturmaktadir.

Sanat¢1 oncelikle yapacagi mekan yapilanmasinda edindigi birikimlerden yola
cikarak, kendini de ortaya koyan, farkli, denenmemis, carpici estetik etkiler yaratma
cabasinda olmalidir. Mekéansal bigimin kurulusu araciligi ile belirli degerleri iletmeye
calismalidir. Gorsellestirme bigimi ve mizansen yaratimiyla biitiinliige gidilmesi
asamasinda bagvurulan en onemli etken mekandir demek miimkiindiir. Her mekan, bir

bilgi varliklagsmasidir ve bilgisini i¢inde barindirmaktadir. Sanatin ve tasarimin da dili

olarak kabul edilmektedir.

3.2. Cizgi Film Farkh Yapim Tekniklerinde Mekan Uygulamalari

Cizgi film sinemasinda mekan, ¢dziimlenmesi gereken dnemli bir etken olarak belki
de ilk sirada bulunmaktadir. Sahne tasarimi sanatgisi tarafindan olusturulan fonlar, mekan
(background) sanatgisi tarafindan boyanarak film igerisinde yerini alacaktir. Bu noktada
mekan iizerinde c¢alisan c¢izgi film sanatgilarinin bazi donanimlara sahip olmalari
gerekmektedir demek miimkiindiir. Iyi bir mekan (background) sanatgisi aslinda iyi bir
ressam olmalidir. Resim sanati adina her tiirlii donanima sahip olmasinin yani sira, ¢izgi
film sanatin1 da bir biitlin olarak kavramis olmalidir. Kompozisyonlar olusturmak,
sahneler kurmak birincil gorevidir. Bu nedenle her tiirlii resim ve tasarim malzemesini
kullanabilmeli, kendine 06zgii kompozisyonlar kurabilmek ig¢in 151k-golge, denge-
yerlestirme, leke-renk bilgisine sahip olmali, ayn1 zamanda bir¢ok mekan olusturacagi ve
mizansen kuracagi i¢in sinemaya da hakim olmasi beklenmektedir.

Mekan sanatcisi, Oykiiye iliskin ¢agin, donemin mimari yapilarindan i¢ mekan
donatilarina, giysilerinden yasam araglarina kadar her seyi zamanina uygun olarak bilmeli

veya bulup tasarlayabilmelidir.

Biitiin resim sanat1 {irlinlerini, ulasabildigi her tiir sinema, ¢izgi film eserlerini

kendini giincel tutmak adina takip edebilmelidir. Sanatin her alamiyla kendini
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doyurmalidir. Sanatla i¢ i¢e bir hayat tarz1 siirdiirmek i¢in, iireterek, gorsel iiretimleri
izleyerek, yazinsal iiretimleri okuyarak ve dinleyerek, duygu ve duyarliligini canli

tutmaya calismali, duyus ve bilis acisindan aktif kalabilmelidir.

Mekan sanatgisi, her tiirlii fikre agik olmalidir fakat bunlar1 6ziinde sentezleyerek
tekrar yaratmalidir. Yaratic1 fikirlerini c¢esitli araglarla sunabilme yetenegine sahip
olmalidir. Elini egitebilmelidir, géziinii egitebilmelidir. Sanat egitimi, en temel anlamda
imgelemi aktif tutarak, dramatize ederek, deneyleyerek, var olan beceri ve yetenekleri

gelistirmek icin gerekli yaratici slirece yon vermek acisindan 6nemli bir ihtiyactir.

Sanatsal yaratida 6zgiir ve 6zgiin olmalidir. Farkli olan ayrintiy1, detayr gormeli,

biitliinde farklilig1 yaratabilmelidir.

Sanatgilarin  mizansene uygun olarak, yaraticiliklarini kullandiklari tasarim
sirecinde yapit1 ¢oziimlemek, mekana dair anlamlar {iretmek, zihinlerinde
canlandirdiklarini, teknik ve soyut bilgileriyle yeniden tasarimlayarak, basit ve siradan
seylerin iistlinde bir nesnel degere doniistirmeleri gerekmektedir. Ana konusunu
gercgeklik iizerinden kurgulamuis biitiin eserler, iiretimler, sanat yapitlari i¢in birer ‘yeniden
sunum’ demek miimkiindiir. Filme farkli bir parilt1 katilabildiginde, sanat olgusuna biraz

daha yaklasilmis sayilir.

Mekanda yaratilmaya calisilan algi, imgelerin ve nesnelerin bir biitiin, birbirleriyle
birlesmis bir sekil olarak kavranmasi da olabilir, tam tersi imge ve gergeklik iligkisinin
koptugu hayal diinyasi "fantezi gerceklik" de olabilir. Bu ¢izgi film sinemasinda sahneye
koyulan bir seyin gercekliginin veya gercek disiliginin, dogrulugunun veya yanlishginin
artik sorguya cekilemeyecegi bir alandir. Her iki sekilde de izleyici ile sanat yapiti
arasindaki bag, algiy1 ¢esitlendirdigi ve seyirci ile eser arasinda bir bag olusmasina olanak
sagladigindan dolay1 biiyiik 6nem tasimaktadir. Sinema, dolayisiyla ¢izgi film, basina
buyruktur ve siirekli olarak degismektedir. Yasamdan yola ¢ikip gergekei bir anlatim
kullaniyorsa, toplumsal islev ile olan bagin1 korumak istiyorsa, diinyanin akigkan ve
degismeye meyilli bir yapida oldugunu da aktarabilmeli hatta bu degisim ve bir anlamda

gelisim i¢in destek olabilmelidir.

Mekan (background) kelime anlami olarak, arka plan, zemin, fon olarak
kullanilmaktadir. Cizgi film sinemasinda yaratilacak karakterlerin ve hikayenin gececegi
Oykiiniin anlatilmasi, gorsellestirilmesi i¢in gerekli olan ¢izimler yapilarak renklendirilir

(Gorsel 3.8). Dikkat edilmesi gereken gorsel yaraticiliktir ve filme hizmet etmesi
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beklenmektedir. Gorevi anlasilirligi desteklemektir. Karakteri vurgulamakta, karakterin
oyunculugunu etkilemekte, olay oOrgiisiinii pekistirip anlasilir kilmaktadir. Dikkat
cekilmesi gereken her objeye hizmet edebilmektedir. Mekan biitiinleyicidir. Seyirciyi de

psikolojik etkisi altina alarak bambaska biiyiilii bir diinyanin i¢ine ¢ekebilmektedir.

Gorsel 3.8 Renkli ve siyah-beyaz background érnekleri (Nelson Daniel’in ¢alismalarindan).

Mekan (background) tasarimi icerisinde yer almasi gerekenler arasinda her gesit
geri plan tasarimlari, alt fon ve iist fon gibi bu tasarimlara ait dgeler sayilabilirler. Cizgi
film hareketlendirme sanatcilari ile mekan tasarimcilarinin kullanimi igin tiretilmiglerdir.
Mekan tasarimlart ¢izgi filmin gerceklesece§i ortam ile atmosferin gorsellestirilmesi

olarak kabul edilebilmektedirler (Gorsel 3.9).
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Gorsel 3.9 Eskiz mekdn tasarimi érnegi (Nelson Daniel’in ¢calismalarindan).

Mekan yaratilirken, olusturulurken, kompozisyonun bilesenleri arasinda ¢esitli
uzak-yakin, kii¢iik-bliyiik, dolu-bos deger farkliliklar1 ortaya ¢ikmaktadir. Sahne tasarimi
icerisinde olusturulmus cesitli bicimsel oran ve orant1 tiirevleri, estetik ve doygun bir
uyum iiretmek icin bir¢ok alternatif diizen iginde kullanilabilmektedirler. Bu alternatif
diizenlemeler insandan insana farklilik gosterebilmesine karsin filmin genel ritminin
bozulmas1 anlamina gelmemektedir. Uretime dahil olan sanatgilarin, tasarimeilarin etkili
bir tasarim iiretmek i¢in duygular ile sezgilerini kullanmasi 6ncelikli hedefleri olmalidir.
Sanatcinin yetkin bir duyarliliga sahip olmasi yaratimlarin yeni, 6zgiin olmasi agisindan

dikkate deger bir 6ncelik olarak kabul edilebilmektedir.

Renk, 1518311 maddeler tizerine ¢arparak, kismen yiizey tarafindan tutulup kismen de
yansitmasiyla degisik dalga boylarinda titresmesi sonucunda gozde biraktigi algi olarak
kabul edilmektedir. Farkli dalga boylari, rengin tonlar1 ya da salt renk olarak

adlandirilmaktadir.

Ana renklerden sadece ikisi kullanilarak yapilan karisim sonucunda elde edilen ara
renk, karisima dahil edilmeyen ana rengin biitiinleyeni olarak kabul edilmektedirler. Buna
ornek vermek gerekirse; kirmizi rengin biitliinleyeni yesil, mavi rengin biitiinleyeni
turuncu, sar1 rengin biitiinleyeni ise mor olarak kabul edilmektedir. Tabi ki bu kontrast
renkler bir arada kullanildiklarinda bir denge olusturmaktadirlar.

Notr renkler, beyaz, siyah ve kursuni gibi tarafsiz renklerdir. Bunlar belli bash bir renk
ozelliginden ziyade, cesitli renklerin elde edilmesine yardimci olurlar. Notr renkler,
dinlendiricidir; doyurucu manali ve olgun bir etkileri vardir. Bunlardan siyah renk, derinlik
ve karanlik beyaz ise aydinlik, temizlik ve yakinlik hissi yaratir. Renklerin 6zelliklerine gore,

meydana getirdigi ve aksettirdigi degisik havadan, insan ruhu gesitli sekillerde etkilenir.
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Yerine gore bir huzur, ferahlik ve sakinlik verebilecegi gibi tersine kdtiimserlige de neden
olabilir. Bununla beraber renklerin iizerimizde biraktig1 etkiler; 6zel durumumuza, ruh

halimize ve doga kosullarmin reaksiyonlarma baghdir. (http-5)

Renkler siddetlerine, yogunluguna, vurgularina ve izleyiciler iizerinde uyandirdigi
duygulanimlari a¢isindan ikiye ayrilirlar denilebilir, bunlar sicak renkler ve soguk renkler
olarak adlandirilirlar. Bunu 6rneklendirmek gerekirse bazi renklerin etkisini su sekilde
aktarmak miimkiindiir: kirmiz1 6fke, siddet ile ilgili, yesil doganin bitki ortiisii ile ilgili,
mavi gokylizii, deniz ile ilgili ¢agrisimlara, duygulanimlara yol agabilmektedir. Tek tek
ele alinarak renklerin fiziksel ve psikolojik etkileri incelendiginde ortaya ¢ikan sonuglar,
resim sanatinin kullanildig1 her alanda kendini gdstermektedir. Dogal olarak ¢izgi

filmlerde (canlandirma, animasyon sinemasi) de kullanilmaktadir.

Burada 6zellikle kirmizi rengin egemenlik olusturan bir renk olmasi {izerinden bir
ornekleme yapmak gerekirse, kirmizi rengi fon olusturacak sekilde degil, vurgu etkisi
yaratmak, odak belirtmek amaclh kullanmak daha uygun bir yontem olarak gdsterilebilir.
Sicaklik, siddet, tehlike, ihtiras belirtmesi ve ¢ok titresimli bir renk olmasindan dolay1,
bilhassa koyu renklerle donatilmis bir geri planla beraber kullanilirsa siddeti artar, sahne
icindeki en ufak bir kirmiz1 leke dahi goriintiiniin biitiiniine etki edebilmektedir (Gorsel

3.10).

Gorsel 3.10 Soguk renklerle tasarlanmuis bir mekdnda ‘firmizi’ 6rnegi (Nelson Orloff un

calismalarindan).
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Kirmizi iizerinden devam edildiginde verilebilecek belki de en iyi ve en popiiler
ornek, ‘Schindler’s List’ adl1 filmdir. Steven Spielberg’in bu filminde siyah-beyaz olan
sahneler biitlinlinlin icerisinde, vurgulanmak istenen kiigiikk kiz karakterinin, sadece
paltosunda kirmiz1 renk kullanilmis ve sahnenin dramatik yapist kiiglik kiza odakli bir

sekilde pekistirilmis, gliglendirilmistir (Gorsel 3.11).

Gorsel 3.11 Kirmizi kullamimina érnek (‘Schindler’s List” (1993) filminden ekran gériintiisii).

Diger renkler hakkinda da bilgi vermek gerekirse turuncunun, duygularimizi
yakalayan, gii¢lii ¢ekicilige sahip bir renk, sarinin en parlak, en dikkat ¢ekici renk oldugu
sOylenebilir. Sicak renkler, titresimleri gii¢lii oldugundan daha erken fark edilebilirler.
Dolayisiyla soguk renklerin titresimlerinin sicak renklere kiyasla daha az oldugu, bu
ylizden de daha ge¢ fark edildiklerini sdylemek miimkiindiir. Sicak renkler daha ¢ok
objelerin aydinlik taraflarinda gézlemlenirken, soguk renkler ise golgeli taraflarinda yer

almaktadirlar.

Yesil doganin ve baharin rengi olarak kabul gérmektedir. Yesilin insan iizerinde
yarattig1 etkiler huzur, denge, giiven gibi siralanabilmektedir. Gozler agisindan
rahatlatici, ayn1 zamanda gorme yetisini yiikselten renk olarak kabul géormektedir. Sinir

sistemini diizenleyici, iyilestirici etkiye sahip bir renktir (Gorsel 3.12).
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Gorsel 3.12 Mekdnda ‘yesil’ 6rnegi (Nelson Orloff un ¢calismalarindan).

Mavi rengi deniz, okyanus, sonsuz uzanan ufuklar ve gokyiiziiniin simgesi olarak
degerlendirmek miimkiindiir. SiikGineti, incelikli davranislari, yasam sevincini ve
arkadaghigi, dostlugu ve sonsuzlugu vb. simgeleyen bir renk olarak goriilebilmektedir

(Gorsel 3.13).

Gorsel 3.13 Mekanda ‘yesil-mavi’ ornegi (Nelson Orloff’un ¢alismalarindan).
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Mor, asaleti simgeleyen bir renk olarak gériilebilir. Ihtisam ve gdsteris, varlikli
olmayi, zarif olmayi iletebilmektedir. Tiim bunlarin yani sira duygusallik, romantizm ve

tutku gibi hisleri de ifade edebilmektedir (Gorsel 3.14).

Gorsel 3.14 Mor ornegi (Julien Neel'den ¢alismalarindan).

Siyah kudret, ihtisam, tutku ve matemi ifade etmek i¢in tercih edilmektedir. Beyaz
ise istikrari, devamliligi, dengeyi, masumiyeti, safligi, simgeleyen, nazik, yumusak,
alcakgoniillii ve asil bir renk olarak kullanilmaktadir.

Bir tasarim icerisinde estetik ac¢idan nitelikli bir ritim ve ahenk yaratilabilmesi i¢in
kullanilan renklerin sicak-soguk titresimleri dikkate alinarak diizenlenmesi en verimli
yontem olacaktir. Sicak veya soguk titresimli renklerin kendi baslarina kullanilarak
ortaya ¢ikarilan tasarimlarda verilmek istenen etki yetersiz kalabilmektedir. Tasarimlarda
sicak renkler ve soguk renkler beraber dengeli bir biitlin olusturacak bi¢cimde kullanilarak
daha etkili, amaca hizmet eden gorseller iiretilebilmektedir. Cizgi filmlerde de sahneler
tasarlanirken bu 6zellige dikkat edilmesi en dogru yontem olacaktir. Vurgulanmak
istenen objenin fark edilmesi i¢in 6n plana ¢ikartilmasi onemli bir gerekliliktir. Buna
ornek vermek gerekirse, sicak renklerin yogun kullanildigi sahnelerde vurgulanmak
istenen, soguk renklerle kurgulanarak one ¢ikartilabilir. Mekan tasarimi, renklendirilmis
sahne tasarimi, ¢izgi filmlerde background ¢alismalari, background tasarimlart olarak

tanimlanmaktadir. Eserin tamamini etkileyen 6nemli bir basamagini olusturmaktadir.

Renkli sahne ¢alismalarinda (background), renkler arasinda yapilan gegislerde,

sicak ve soguk renklerin arasinda ortaya ¢ikacak ahenge dikkat etmek tasarimi daha etkili
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bir hale getirebilmektedir. Sahne igerisindeki herhangi bir 6gede aydinlik ve golgeli
alanlar sicak renklerle ¢ozlimlenmislerse, ritim ve ahenk yakalamak adina gegis
alanlarinda soguk renklere yer vermek daha dogru olacaktir. Bu sayede vurgulanmak
isten alanlar belirginlesebilmektedir. Tasarim igerisinde kullanilan renkler karistirilarak

sicak-soguk dengeleri ayarlanabilmektedir.

Cogunlukla soguk renklerle hazirlanan arka fon, sicak renklerin vurgulanmasini

saglayarak, daha da on plana itebilmektedir (Gorsel 3.15).

Gorsel 3.15 Mekdn ornegi (Nelson Orloff un ¢alismalarindan).

Tiim bu duygu aktarimi veya onem belirleme ihtiyaglarinin yani sira perspektifi
olustururken de renklerden faydalanilabilmektedir. Aymi rengin farkli tonlartyla
boyanmis bir illiistrasyonda, mavinin parlaklik degerleriyle oynanarak, kirletilerek,
soluklastirilarak mekanda ti¢ boyutluluk etkisi yaratilabilmektedir. G6zden uzaklastikca
mavi renk, siliklestirilerek ve net, berrak goriiniimii kaybettirilebilmekte ve bu sayede bir

tiir illiizyon yardimiyla derinlik hissi yaratilabilmektedir (Gorsel 3.16).
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Gorsel 3.16 Renk perspektifi 6rnegi (Nelson Orloff’un ¢calismalarindan).

Sahnede olusturulacak formlarin, biiyilik-kiiciik zithiklart uygun bi¢imde

kullanilarak, sahnenin asil 6nemli bilesenine dikkat ¢ekilebilmektedir (Gorsel 3.17).

Gorsel 3.17 Zithiklarin onemini gosteren ornek (Nelson Orloff un ¢calismalarindan).
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Tim bu bilgiler ve psikolojik etkileri goz 6niine alindiginda renkler, ¢izgi filmde
dogru anlatim ve etki i¢in, sanat¢cinin elinde miithis kullanigh bir yaratma aracidir

denilebilmektedir.

Cizgi filmlerin hedef kitlesi genellikle kiiclik yas gruplari, ¢ocuklar olarak
goriilmektedir (Gorsel 3.18). Bu nedenle canl, etkileyici, dikkat ¢ekici renkler, biitiinliigii
de saglayacak sekilde tercih edilerek kullanilmaktadir.

Cizgi film sanat1, dogas1 geregi, hikdyesini gostererek anlatan bir sanattir. Biitiinii
olusturan sinematografik tercihler, kurgunun ve ses Ogelerinin uygulanisi,
hikayelendirmeyi (storytelling) bicimlendirebilmektedir. Seyirci gordiigii biitiine kendini
de dahil ettiginde basaris1 ve kalicilig1 saglanabilmektedir. Her seyin akici ve anlagilir
olmasi i¢in ugrasilir. Seyirci filmi izlediginde anlamlandiramiyor ise o film neye hizmet

ediyor, ni¢in yapilmis, gibi sorular sorgulandiginda, ‘basarisizdir’ denilebilmektedir.

00:06:23] 00:06:50

Gorsel 3.18 Renkli mekan ornekleri (‘Tom ve Jerry’(1940) ¢izgi dizisinden ekran gériintiileri).
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Cizgi film tasarlanirken, mekan sanatgis1 tarafindan yaratilacak farkli agilarla,
Oykiide hareketin (animasyonun), derinlemesine gelisimini saglayarak, estetik bir goriintii
olusturulabilmektedir. Ozellikle psikolojik bir etki birakmak iizere tasarlanarak

kullanilabilmektedirler.

Alt acil1 bir mekan tasarlandiginda, sahnede psikolojik anlamda korku, sayginlik,
heyecan gibi duygular1 aktarmak ve karakteri ylice bir noktaya tasimak ve daha heybetli,

kudretli olarak hissettirmek tizere kullanilabilmektedir (Gorsel 3.19).

Gorsel 3.19 Alt agi drnegi (‘Monsters Inc.” (2001) filmden ekran gériintiisii).

Ust acili bir mekan tasarlandifinda, sahnede psikolojik anlamda asagilama,
vasifsizlastirma, kii¢lik gérme, eziklik gibi duygular aktarmak gibi duygulanimlari lizere
kullanilabilmektedir. Bu yontem sayesinde seyircinin iistiinliik duygusunu kazanmasi

saglanabilmektedir (Gorsel 3.20).
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Gorsel 3.20 Ust ag1 6rnegi (‘Monsters Inc.” (2001) filmden ekran gériintiisii).

Storyboard filmin ana fikrine uygun mizanseni yakalamak i¢in, ayrintili bir taslak
niteligi tasimaktadir. Oykiiniin seklini veren, ‘anlam’a y&n veren iskelet yap1 olarak
goriilebilir. Filmdeki olaylarin kronolojik siralamasini belirleyen sematik taslak, anlatinin
tasarimidir demek miimkiindiir. Filmden ayr1 bir ¢alismaymis gibi diisiiniilmemelidir

(Gorsel 3.21, 3.22).

Bir ¢izgi film projesinde storyboard ¢aligsmasi, projenin tamamlanmasi gereken ilk
asamalarindan oldugundan dolay1 heniiz ¢ekimler baslamadan once gerceklestirilmesi,
cizgi film proje biitgesinin belirlenmesi, mekan tasarimlarinin son haline getirilmesi ve
efektif bir zamanlama ¢izelgesi olusturulmasi acisindan 6nem tagimaktadir. Sanat¢inin
yonetecegi filminde, storyboard hazirlarken kaybedecegi zaman, ¢ekimler sirasinda
kaybedecegi zamana oranla ¢cok daha az olacagindan daha dogru bir planlama yontemi

olarak benimsenmektedir.
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Gorsel 3.21 ‘Batman the Animated Series 'den (1992) storyboard 6rnegi (Bruce Timm ve Eric

Radomski 'nin ¢alismalarindan).

Storyboard cizimleri yapilirken sanatg1 dogal goriintiilerden, birikimlerinden,
tecriibe ve teknik ¢éziimlemelerden veya hayal diinyasindan yararlanabilir. Istedigi etkiyi
yakalayabilmesi i¢in gerekli olan her seyin ¢oziimii bulunmakta ve g¢izilmektedir.
Cizimler ¢ogaldikca, ortaya ¢ikacak projenin, slire¢ sonunda ne nitelikte bir ¢izgi film
olarak ortaya ¢ikacagi hatta kurgulanmis son haline yakin bir dogrulukta storyboard’dan
seyredilmesi, anlasilmasi miimkiin olabilecektir. Bir baska deyisle takip edilebilir
olacaktir. Sanatg1 bu ¢izimler ve her bir ¢izimin altina diistiiii notlar sayesinde, dikkati

dagilmadan, planladig1 sekilde ve seri bir ¢aligma gergeklestirebilmektedir.

Storyboard sanatcisinin olusturacagi, belirleyecegi her seyin filmin biitlinline
hizmet edecegi diisiiniildiigiinde, kendisinden sonra, film yapim siirecinde yer alacak her

bir ¢alisan eleman i¢in storyboard’in 6nemi daha agik bir sekilde ortaya ¢ikabilmektedir.
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Gorsel 3.22 ‘Tarzan’ (1999) filminden storyboard ornegi (Mike Manley 'nin ¢alismalarindan).
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4. ‘CIGLIK’ ADLI FILM UYGULAMASI

Mekénin her filmin ayrilmaz bir pargasi, dykiinlin akisini kolaylastiran bir yol,
olaylar1 birbirine baglayan, kaynastiran bir kap oldugunu daha iyi vurgulamak i¢in bu
temel iizerine dayandirilan bir senaryo iizerinde ¢alisilmustir. ilk olarak kisaca temel bir

olay orgiisii ve konu belirlenmistir.

‘Cighik’ filminin konusu kisaca; bir karakterin hayal diinyasindaki kisiligi ve gergek
diinyadaki halinin catismasini, daha dogrusu celigkisini vurgulamak ve bu baglamda
mekanm, onun biiriindiigii bu kisiliklere katkisinin mizahi bir yolla aktarilmaya
calisilmasidir. Her ne kadar ¢ekici ve giizel hayal diinyalar1 var olsa da hayatin kaginilmaz
bir devamliligi s6z konusudur. Bu noktada karakter kendini hayal diinyasinda bir
kahraman olarak bulur. Kotiiyii, bir baska deyisle sorunu bulup yok edecegi esnada
tamamen sok olur ve ger¢cek diinyasina doner; siradan bir insandir. Olaymn sonunda
ulasilan mekanda karakterin ¢ocugu, babasinin bu hayal diinyasina dalmasina neden olan
objeyi, kitab1 bulur ve o da kendini bir anda babasinin hayal ettiginin benzeri bir fantezi

diinyasinda bulur. Sonugta hayat da bir dongii degil midir?

Filmin kisaca ¢ekime yonelik senaryosu asagidaki sekilde kisa, 6z ve tanimlayici

sekilde yazilmustir:

CIGLIK (Sanatta Yeterlik Tez Projesi)

karanlikta bir ¢iglhk duyulur

bizim karakter yavas yavas belirir (genis plan)

saga sola bakinir (vakin plan)

(ortam belirginlesmistir artik: karanlik bir koridor) bir tarafa dogru hizla atilir (bel
plany)

bir koridorun derinliklerine dogru kosup uzaklagir

(burada bir genis plan lazim) bir kapinin éniinde biran durur ve sonra iceri hizla dalar
odanin icinde durur bakinir

sadece onun goziinden oday: goriiriiz kamera 6yle bir gezinir odayi

karakter yakin plan yiizii, bir kadin ¢ighigr daha duyulur, yiizii gerilir, kadrajdan hizla
ctkar

bos koridorlar (kosan ayak sesleri)

karakter bir merdiven inerken
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yiiksek bir yerden asagi atlarken

sadece omuz ve diz arasi goriiniirken kosma sahnesi

bir merdiven ¢ikarken (tercihen donerek yukari ¢ikip kaybolur)

biiyiik bir salon 'kotii karakter' ortada, arkada kadin karakter bagli 'sunakta’
salonun kapisindan karakterimiz girer

KOTU déoner kizgin, elini ileri uzatir, elinde 1s1n belirir, ¢ikar

bizim karakter silahini (her neyse silahi) kaldirir kalkan gibi i1sin ¢carpar soner
KOTU yeniden yollar bir 1sin

(daha genis plan) karakter 1sim1 karsilar... ve ¢ilginca kizgin ileri dogru atilir
havada ugarken goriiriiz ileri dogru

carpisirlar KOTU yle

carpisma isimlar goriiriiz bir 6yle bir boyle gibi...

bizimki bir dizinin tizerinde yerde yorgun goriiriiz

elini beline atar, orada bir kese vardir

(vakin plan) keseden bir kristal tas ¢ikarir yumurta gibi

dogrulur elindeki kristali havaya kaldirir

yakin plan kristal isimaya baslar 151tk yogunlasir patlar gibi ekran bembeyaz olur (aci bir
ciglik)

sunagin éniinde bir kiil yigini kalmistir duman tiitmekte

bizimki giiliimser

sunaktaki kadin giiltimser

bizimki hizla ileri atilir

vakin plan kadimin iplerini keser bicakla (vada diigmeye basar kilitler a¢ilir gibi, yani
teknoloji ne gerektiriyorsa)

kadin dogrulur ve sariirlar

vakin plan opiisiirler

genis plan sunagin éniinde ayaktalar hala kiillerden duman tiitmekte ekran kararwr
karanlikta bir kadin ¢ighig duyulur

bizim karakter koltukta ¢izgi roman okumaktadir basini kitaptan kaldirir geriye bakar
mutfak kapisi1 goriiniir, karisimin kafasi kapidan uzanwr giiliimser

bizim karakter dogrulur mutfaga dogru yiiriir ekran kararwr

SON
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Senaryo olusturulduktan sonra filmin storyboard (O0ykii akis semasi) taslaklar

belirlenmistir (Gorsel 3.23, 3.24).

Sahne : lPI_an :
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Gorsel 3.23 ‘Ciglik’ filmi storyboard’r 1 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).
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Gorsel 3.24 ‘Ciglik’ filmi storyboard’r 2 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).
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Taslak storyboard’dan yola ¢ikilarak karakter tasarimlar1 yapilmistir (Gorsel 3.25,
3.26).

Gorsel 3.27 ‘Cighk’ filmi karakter tasarumi 2 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).
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Karakter tasarimlarinin uygunluguna karar verildikten sonra, filmde yer alacak

mekanlar igerisinde nasil konumlandirilacaklar1 arastirilmistir (Gorsel 3.26, 3.27).

Gorsel 3.28 ‘Ciglk’ filmi sahne planlamasi 2 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Bu asamadan sonra, sahnelerin film igerisinde alacaklar1 son halleri ile ilgili,

karakter ve diger 6gelerin mekanda konumlandirilmasi, karakterlerin hal ve tavirlari ilgili
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ve sahnenin renkleri ile ilgili temel alinabilecek konseptler, tasarimlar yapilmistir (Gorsel

3.29,3.30,3.31, 3.32, 3.33).

Gorsel 3.29 ‘Ciglik’ filmi renkli konsepti 1 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Bir bagka deyisle karakterler ve storyboard oOlc¢iit olarak alinarak Gykiiniin
gerektirdigi tarz ve mizansen arastirmasimna baslanmistir. Bu baglamda mekan
arastirmalart  yapilmig, filmin son halinin gerektirebilecegi, konsepte uygun

illiistrasyonlar gergeklestirilmistir.

Gorsel 3.30 ‘Ciglik’ filmi renkli mekan konsepti 1 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).
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Gorsel 3.31 ‘Ciglik’ filmi renkli mekan konsepti 2 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Gorsel 3.32 ‘Cighik’ filmi renkli mekan konsepti 3 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Bu konsept ve tarz arastirmasinin temellerini agiklamak gerekirse; Gorsel 3.32°de
yer alan mekan tasarimi igerisinde tanimli olan sahne tasarim elemanlar1 karakterin
hareket izini 6n plana ¢ikartacak ve o karakteri niteleyecek bigimde tasarlanmistir (Gorsel
3.32, 3.33). Sahnenin kromatik tasarimi, renk araligi ve perspektifi, konu icerigini
izleyiciye aktararak istenilen duygu durumunun yiiksek boyutlarda yasanilmasina katki

saglayacak diizeyde belirlenmeye calisilmistir.
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Gorsel 3.33 ‘Ciglik’ filmi renkli mekan konsepti 4 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Tiim bu tasarimlar ve 6n arastirmalar sonucunda dykiiniin anlatimina uygun sinema
tiirli olarak ‘aksiyon’da karar kilinmis ve mizahi sonu da hesaba katilarak, gerilim, stirekli
bir hareket ve son derece hizli bir tempo yakalanmasi planlanarak yeni bir storyboard
hazirlanmistir (Gorsel 3.34). Gorsel ve ses yinelemelerine yer vermek, paralel kurgu

kullanmak gibi kritik kararlar alinarak, filmin geneli planlanmistir.
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yekin plan adam.
Iﬁ:ﬁ gerilir.
as gatilie,

(isim kaybolduktan senre
gighk duyuiur)

trabzanli animasyon,
sagdan sola yani
mirror hali.

bos bir koridor.

T g1ghik sesi duyulur.

yakin plan
adamin ydzd
gergin, kizgin..

adam bel plani,
elinde silah

yakin plan yekin plan cadi
adamin yiizi - bize déner..
SASKIN. /]

adam kizgin bize
déner ve kalkar
(bel plam)

yakin plan kaynana
adama giler,
isine déner

yakin plan ekran kararir,
bebegin eli ve emzik sesi
kitabin kapag c - mucck muck. ..
- T
TAHIR K. AKSOY ANADOLU UNIVERSITESI 60ZEL SANATLAR ENSTITUSO KARARMA

2011

Gorsel 3.34 ‘Cighk’ filmi storyboard ¢alismasi (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Yaklasik 60-75 saniyelik bir ¢izgi film planlanmis ve gergeklestirilmistir. Cizimler
bilgisayar ortamina aktarilarak, yer yer mouse’la, yer yer tablet kullanilarak bilgisayar
ortaminda imajlar yaratilmis, daha sonra Flash programinda elden gecirilip,
renklendirilerek, arka arkaya dizilip, kurgulanarak son haline ulagilmistir. Mizanseni de
hesaba katilarak, iki ana bdliimden olusan filmin ilk bdliimii i¢in ‘Guano Apes’ miizik
grubunun ‘Dddel Up’ adli miizik pargasi, ikinci boliimii igin, tezati daha da

kuvvetlendirmek amagclanarak ‘Baris Mango’nun ‘Urfa’nin Etrafi’ adli eseri goriintiiye
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eklenmistir. Cizgi filmin gerektirdigi gorsel ve ses efektleri de kurgu ile eklenerek ¢izgi
film tamamlanmustir.
Filmin son halinden kareleri asagida gérmek miimkiindiir. Sahnelerle ilgili kisa

acgiklamalar da eklenmistir.

Gorsel 3.35 ‘Cighk’ filmi ekran goriintiisii 1 (Tahir K. Aksoy kisisel argivi).

Gorsel 3.35°de yer alan mekan tasarimi filmin konseptini anlatan, bu filmle ilgili
seyircinin algisina yerlesen ilk kare olarak; mizanseni hissettirecek bir sekilde

tasarlanmustir.

Gorsel 3.36 ‘Cighk’ filmi ekran gériintiisii 2 (Tahir K. Aksoy kisisel argivi).
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Gorsel 3.36’da yer alan mekan tasarimi filmin konseptine hizmet etmesi yani sira,
karakterin ilk kez goriindiigii sahne olmasindan dolay1 karakteri her anlamda seyirciye
ulastirmasi1 hesaba katilarak, bosluklu ama o6zellikle karakteri tanimlayict bir sekilde

tasarlanmustir.

Gorsel 3.37 ‘Cighk’ filmi ekran géoriintiisii 3 (Tahir K. Aksoy kisisel argivi).

Gorsel 3.37°de yer alan mekan tasarimi, mekanin detaylarini da vermek gerektigi

diisiiniildiiglinden tasarlanmis bir sahnedir.

Gorsel 3.38 ‘Ciglik’ filmi ekran goriintiisii 4 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Gorsel 3.38°de bulunan mekan tasarimi, film i¢inde kullanilmak tizere kahramanin

hareketlerini olusturacak basamaklar, tehlikeyi anlatacak derinlikler vurgulanarak
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detaylandirilmistir. Hizli, tempolu, ritmik film akisina uygun yapidadir ve amacina

hizmet etmektedir.

Gorsel 3.39 ‘Ciglik’ filmi ekran gériintiisii 5 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Gorsel 3.39’da yer alan mekan tasariminda carpik kadraj, sinirsiz yiizey
kullanilmistir. Bu ylizeyde yine karakteri vurgulamak ve on plana ¢ikarmak amaclh
Rembrandt aydinlatmasi hesaba katilarak yapilmistir. Kirmizi rengin c¢arpicilig
karakterde 6zellikle kullanilmis ve zeminde kullanilan renkler de bunu destekleyecek

tonlarda mizansene uygun olarak mekanda kullanilmastir.

Gorsel 3.40 ‘Cighk’ filmi ekran gériintiisii 6 (Tahir K. Aksoy kisisel argivi).
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Gorsel 3.40°da  kahramanin hareketli sahnelerini destekleyerek, aksiyonu
hissettirecek yapida bir planlama yapilmistir. Geri planda ise hareketi hissettirmek adina

flu, ve konturlar1 neredeyse kaybolmus, hiza ayak uyduran bir mekan vardir.

Gorsel 3.41 ‘Cighk’ filmi ekran goriintiisii 7 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Gorsel 3.41°de yer alan sahnede planlanan mekanda; ¢iglik sesine kosan
kahramanin temkinli, kontrollii hareketleri ile paralel, sabit, sakin yapida dinlendiren,

koruyan koseler vardir ve dengeli bir bicimde gizemli diinyay1 hissettirmeye calisilmistir.

Gorsel 3.42 ‘Cighk’ filmi ekran goriintiisii 8 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).
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Gorsel 3.42°de karakterin artik kendini daha ¢ok tanimladigi bir sahne ihtiyacindan,
merkezi bir yerlestirme kullanilmistir. Hatta karakterin iizerindeki kemerlerin

diizenlenmesinde karaktere dikkat ¢ceken ‘X’ kesismesi yakalanmaistir.

Gorsel 3.43 ‘Cighk’ filmi ekran goriintiisii 9 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Gorsel 3.43°de siliiete yakin bir ‘kotii’ karakter golge olan, karanlhik taraf
hissettirilmek i¢in background’da renkle yaratilan bosluk icine yerlestirilerek, kirigiklar

gibi detaylarla okunmasinin da saglandigi bir diizen yakalanmaya ¢alisilmistir.

Gorsel 3.44 ‘Ciglk’ filmi ekran goriintiisii 10 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).
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Gorsel 3.44°de karakter artik i¢inde oldugu fantezi diinyasindan ¢ikmistir, durumu
yadirgamistir. Bu daha sicak renkler kullanilarak tasarlanmis mekana da uygun renk ve

tasarimda degildir, ¢iinkii bu yeni evren zaten onun evreni degildir.

Gorsel 3.45 ‘Cighk’ filmi ekran goriintiisii 11 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Gorsel 3.45°te karakter geldigi evreni fark edip 6ziine donmiistiir artik, o nedenle

karakterin goriiniirliigiinii artirmak i¢in {izerindeki renkler uyumlanir, sogur.

Gorsel 3.46 ‘Ciglik’ filmi ekran goriintiisii 12 (Tahir K. Aksoy kisisel argivi).
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Gorsel 3.46°da seyirciye de, bu evreni tanimlamak gerektiginden, genis agida bir
kadraj igerisinde mekan belirgin bir sekilde dikey olarak pargalanip, renklerin de yardimi

ile (sicak-soguk) karakterin yeni evrendeki rahatsizlig1 hissettirilmeye ¢alisilmigtir.

Gorsel 3.47 ‘Ciglik’ filmi ekran goriintiisii 13 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Gorsel 3.47°de yine seyirci odakli bir tercih yapilmistir. ‘Soguk’ (kotii) olan,
seyirciye gosterilmeye, yeni karakterler de daha belirgin olarak tanimlanmaya

calisiimustir.

Gorsel 3.48 ‘Ciglik’ filmi ekran goriintiisii 14 (Tahir K. Aksoy kisisel argivi).
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Gorsel 3.48’de kiigiik detaylar kullanilarak bazi karakterlerin, bu yeni evren
icindeki rolleri hissettirilmeye ¢alisiimistir. Bu diinyaya ‘hakim’ bir kayimnvalide ve onun

kontroliinde bir ‘kdle, usak’ gelin karakteri gibi.

Gorsel 3.49 ‘Ciglik’ filmi ekran goriintiisii 15 (Tahir K. Aksoy kisisel argivi).

Gorsel 3.49’da karakterin soguk taraftan uzaklasip sicak tarafa yonelmesi gibi bir
hareket on plana cikarilarak, karakterin bu yeni evrene isyan etmesi ve terk etmesi

aktarilmistir.

Gorsel 3.50 ‘Ciglik’ filmi ekran goriintiisii 16 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).
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Gorsel 3.50°de ana karakterin evrenden ayrilmasindan sonra dykiiyl siirdiirmek
icin yeni bir karakter ‘bebek’ tercih edilmistir. Bu yeni karakter aslinda heniiz soguktan
etkilenmemis, bir bagka deyisle heniiz olgunlagmamais, yeni evrene maruz kalmamis bir

karakterdir.

Gorsel 3.51 ‘Ciglk’ filmi ekran gériintiisii 17 (Tahir K. Aksoy kisisel arsivi).

Gorsel 3.51°de yeni karakterin secilmesi aslinda filmin bir dongii i¢ine sokulmak
istenmesinden dogan bir tercihtir. Boylece bu yeni karakterin gerektirdigi yeni evrene
hizmet edecek mekan, yeni karakterin 6zelliklerini de gdsteren, onu tanimlayan nesneler,

objeler kullanilarak yaratilmaya ¢alisilmistir.
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SONUC

Sanatcinin yaratici yonlerini, bilgi, beceri ve yetenegini kullanarak, heyecanini ve
coskusunu katarak ortaya c¢ikardigi estetik obje, nesne, liriin artik bir sanat eseri olarak
kabul edilir. Yaraticilik sanatginin sahip olmasi gereken en 6nemli 6zelliklerden birisidir.
Sanatc1 ¢evresinde var olan maddi diinyaya diislincelerini, duygularin1 ve hayal giiciinii
katarak yaratma slirecini yasar. Kendinden faydalanan sanatg¢i iiretmeye calistigi esere
katt1g1 degerlerle eseri anlamlandirir ona bi¢im verir, ortaya yepyeni bir varlik, bir sanat
eseri ¢ikar. Ortaya ¢ikan sanat eseri yepyeni bir varlik, bir {iriindiir, 6zgiindiir ve bir

benzeri daha yoktur.

Cagin ¢izgi film sanati, neredeyse her alanda gii¢lii bir anlatim kapasitesine sahip,
zengin igerikli bir aktarim aracidir. Iletisimin sagladig1 ulasilabilirlik sayesinde her bir
kiltir kendi disinda birgok kiiltiir ile etkilesimde bulunmak durumunda kalmakta ve
degisim gegirmektedir. Bu degisim ve etkilenme, sanatin evrensel, organik bir yapisini
desteklemektedir. Karmasik yapisi, kendiyle alakali olan bir¢ok kavram bir kenara
birakildiginda, sanatin, insanlar i¢in bir iletisim, bir anlagsma araci oldugu agikca

goriilebilmektedir.

Tiim bunlar goz Oniline alindiginda, bir ¢izgi film mekan sanatgisi kendisini
yasamdan ve edebiyat, resim, fotograf, sinema gibi tiim yazin ve bi¢im sanatlariyla
beslemeli, tretiminde yer aldigi eserin gerektirdigi, uygun ve Ozgiin diyarlar

yaratabilmelidir (world building).

Bu calisma kapsaminda mekanin 6ykii ve karakter i¢in, kisacasi bir ¢izgi film
projesinin basariyla gergeklestirilebilmesi i¢cin Onemi ve kullanim yontemleri
tanimlanmaya ¢alisilmistir. Tiim bu ortaya ¢ikan ve belirlenen bulgular 15181nda, mekéan
On planda tutulmaya calisilarak, mekanin oykiiyli yonlendirip zenginlestirdigi, karakteri
tanimlay1p belirledigi goz ard1 edilmeksizin bir ¢izgi film projesi (‘CIGLIK” kisa bir ¢izgi
film) tasarlanip, gerceklestirilmistir.

[lk olarak iizerinde durulan 6ykii Frédéric Back’mn ('The Man Who Planted Trees'
(1987) gibi) eserlerinin de etkisinde kalinarak olsa gerek, bos bir arazinin ortasinda, ii¢
bes agacin arasindaki evinde yasayan bir karakter ve oglunun uzun, zorlu bir yolculuk
sonunda kalabalik, giiriiltiili, kirli ve devasa binalarla dolu bir sehre ulagsmasi ve burada
karsilastiklarindan hoslanmayarak geri donmesi tizerine kurulmustur. Daha sonra,

sanatcinin kendi yolculugunun, bir karakterin yolculugundan daha ilgi ¢ekici olacagi
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diisiintilerek yeni bir oykii sekillenmistir. Sanat¢inin, toplumsal bir varlik olarak,
toplumsal hayatin getirdigi bunalimlari, buhranlar1 bulunmaktadir. Sosyal hayatin
getirdigi bunalimlar, kirlilik, karamsarlik ve bu gibi sorunlardan kagma istegi, ¢esitli
yontemler gelistirerek yapay da olsa bunlardan kurtulma yanilsamasi daha uygun bir tema

olarak belirlenmistir.

Tiim bunlar g6z oniinde tutularak bir ¢ocugu, bir esi ve bir kayinvalidesi olan
karakter iizerinde yogunlasilmistir. Karakterin, tekdiize sosyal hayattan bunalmis, evde
olmanin, evli olmanin, ¢oluk c¢ocuk sahibi olmanin ve bunlarin getirisi olarak
sorumluluklarinin artmis olmasmin sikintilarindan kurtulmak igin bir kacis yolu
arayisinda olmasina karar verilmistir. Popiiler kiiltiiriin {iriinlerinden biri olarak sikca
anilan ‘cizgi romanlar’, karakter i¢in ‘kacis yontemi’ olarak belirlenmistir. I¢ diinyasinda
yalniz bir kahraman olarak kendini “ylicelten’ karakter, zorda kalmis birine yardim etmek
icin zorluklar1 hizla asarak sorunun kaynagina ulasir. Tam bu sirada, bir ‘nedenle’ bu
diinyadan koparilmis ve yeniden hayatinin ger¢egine uyanmistir. Dogal olarak buna tepki
verir. Kalkar, mekani terk eder. Karakterin ¢ocugu, babasinin elinden diisen kitapla,
yepyeni bir diinyay1 fark eder ve kendini bu kitabin neden oldugu kendi fantazyasinin
icinde bulur. Film bir ¢esit dongii ¢agrisimi ile sona erer. Yeni karakter (¢ocuk, bebek),
yeni kahramanidir ykiiniin. Bu yeni karakterin diinyasi yine karakteri destekleyici olarak

tasarlanmustir.

Oykii mekaniyla tanimlanmakta ve mekan oOykiiyii gitmesi gereken yerlere
tagimaktadir. Mekan, karakterin tanimlanmasini, daha iyi kavranmasini saglamaktadir.
Bir anlamda karakterin gostericisidir demek dogru olacaktir. Mekan, kimi zaman
siliklesir, kiigiiliir, azalir, karakter 6n plana ¢ikar, kimi zaman ise biiyiir, ¢cogalir, karakteri
kaplar ve kendi varligini vurgular. Mekanin tiim bu kullanimlar1 karaktere, olay orgiisiine,
dolayisiyla dykiiye, filme hizmet etmektedir. Iyi bir kurgu ve anlatim sayesinde basarili

filmler ortaya ¢cikmaktadir.
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