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OZET

Mekan ve sinema arasindaki bag giintimiizde 6nemli bir konudur. Birbirinden farkli gibi gériinen bu
iki disiplin, filmlerdeki sanal karakterlerin yasadigs tigboyutlu mekanlarin tasarim asamasinda birbirine
oldukea yakindir. Mimarinin gelisim strecine bakildiginda gelisen ve degisen yasam sartlari ile birlikte
geleneksel cizimden bilgisayar destekli tasarima dogru hizla ilerleyen bir teknoloji s6z konusudur. Mi-
marlik sunum asamasinda animasyonu animasyon sinemasi da mimarligi tasarim agamasinda anlatim
dili olarak kullanmaktadir. Bu anlamda ¢alismada, giinlimtiz animasyon sinemasinda mekan kullani-
mi ve zaman icindeki degisiminin irdelenmesi amaglanmustir. Calisma, literatiir arastirmasina ve film
analizlerine dayali olarak gerceklestirilmistir. Konu ile ilgili ilmler izlenerek incelenmis ve animasyon
filmlerinin mekansal analizleri; mekan-karakter, mekan-kurgu baglami tizerinden irdelenmistir. Bu
dogrultuda, dért bolimden olusan ¢alismada sinema ile mekanin birbirlerine olan faydalari ve iki fark-
Ii alanin gelisimine katkilar ele alinmistir. Animasyon sinemasinin baslangicindan giiniimiize yapim
Ozelligi, izlenme orani, elestiriler dikkate alinarak 6dilli filmler arasindan 2 adet film secilmigtir. 1929
yilindan giinimiize dénem 6zelliklerine gére isim yapan animasyon filmlerinin mekdn ve karakter
odaklt yaklasimlar baglaminda, sinema kurgusunun mekan tzerinden izleyiciye nasil yansitildiginin
ortaya konulmast hedeflenmistir.
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Elde edilen veriler dogrultusunda, se¢ilen Animasyon filmlerinin mekansal analizleri mekan, karakter,
renk, anlati degiskenleri izerinden yapilmustir. Arastirma sonucunda ti¢ boyutlu animasyon filmlerin-
deki sahneler, mimari yaklagimlarla birlikte degerlendirilerek incelenmis ve filmlerin arka planlarint
olusturan sahne tasarimindaki mimari 6gelerin filmin asil karakterleri kadar 6nemli oldugu tespit edil-
migstit.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Animasyon Sinemasi, Animasyon Sinemasinda Mekan,
Mekan Tasarimi.

1.GIRIS

Sinema gorsellik vasitastyla olusturulan bir sanat dalidir ve gecmisten giniimiize sanatgilarin farkl
bakis agilartyla beslenmistir. Sinemanin oldugu her alanda mimarhk séz konusu olmus, iki sanat dalt
birbirlerini gliclendirerek kurgunun ortaya ¢itkmasini saglamistir. Ginimiizde Animasyon kavrami da
sinemanin bir unsuru haline déntsmistiir. Animasyon, gildirtp keyiflendirdigi kadar hiiziinlendiren
yeri geldiginde dustindiren c¢izgi sinemalardir. Animasyonun sinema sézliglindeki karsiligy, tek tek
resimleri hareket ediyormus duygusu verecek sekilde perdeye aktarma, bir anlamda canlandirmadir.
Norman Mc Laren, sinemay: hareket edenin ¢izimleri degil, gizilenlerin hareketinin sanatt olarak ta-
nimlamustir (Aydin, 1989). Bir anlamda sinema, ¢izilen her seyin bir kompozisyon biitiinligl icerisin-
de olusan hareketinin perdeye en anlaml bicimde aktarilmasidir. Filmdeki karakterlerin duygu degisi-
mi, mimik ve mekan kullanimiyla desteklenmis, 6zellikle glintimiizde t¢ boyutlu animasyon tekniginin
gelisimi, karakter ile birlikte mekan kullanimini 6nemli hale getirmistir.

Gorsel uyaranlarla siklikla karsilagtigimiz glinlimiizde sinema sektoriintin hizl gelisimi film tirtlerinin
gelisimi tizerinde de buyiik rol oynamaktadir. Sinemanin yani sira film, belgesel, periyodik yayin ve
sergiler yoluyla ulasan imgeler, insanlarin hayata bakislarini, var olma bigimlerini, algilanis bicimini de-
gistirmektedir. Bu gérsel uyaranlardan en 6nemlisi olan sinema, bellegimizi dolduran imgeleri yeniden
yorumlayarak bize ait deneyimleri farkli degerlendirmemize ve yeniden hissetmemize olanak sagla-
maktadir. Animasyon sinemast hem biiyik hem de kiigiik izleyiciye hitap etmesi acisindan sinemanin
dikkat ¢eken bir tiriidiir. Animasyon filmlerinin biyiik oranda izleyiciye ulasmasinin sebebi topluma
sunduklart canly, renkli, eglenceli gérsellerle aslinda toplumun kiltiirel yapist Gzerinde yénlendirici
etkisi olmasidir. Bu anlamda calisma, bir kitle iletisim aract haline gelen animasyon sinemasinin icinde
mekanin 6nemini, kullanimini irdelemek amaciyla ele alinmustir. Ayrica mimarlarin sanatsal ve teknik
egitimlerinden gelen tasarim, form ve 6lcek gibi bilgilerini, 3 boyutlu animasyon disiplininden de
beslenerek, bu yeni calisma alanlarina basariyla aktarabilecekleri diistincest ile calisma hazirlanmistir.
Animasyon sinemasinin tarihine bakildiginda baslangicindaki biyticilik ve gézbageiligt dénemi; ilk
sinema seyircileri igin perde tUzerinde degisen resimler, sinema biyiisiniin yeni bir bélimiini olus-
turmustur. Ilk animasyon érnekleri 19. yiizyihin baslarina rastlamaktadir (Thomas, 1958). 1900’lerin
baslarinda, ¢izgi-filmin sinema endistrisinin eglence araglarindan biri haline gelmesi ve animasyon
sinemasinda ses efektinin de kullanilmaya baslanmasi sayesinde animasyon filmlerine olan talep art-
mistir (Halas, 19792). Onceleri hareket ediyor gibi goriinen oyuncaktaki resimler sonralart yerini ilk
¢izgi animasyonlara birakmustir. Kagida ¢izilen resimler, olay sirasina gére dizilmis, akict bir sekilde
gosterilmis, bu akis seyredende resimlerin hareket ettigi izlenimi yaratmustir. Bu tiir animasyonlar, iki
boyutlu klasik animasyonlari olusturmus ve 20 yy. boyunca bu teknik kullanilmistir. Daha sonra sira-
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styla Stop motion, ti¢ boyutlu animasyon teknikleri gelismis ve gliniimiize kadar kullanilan teknikler
olusmustur (Hunerli, 2005). Mekan, ses, miuizik, arka plan gelismis, fakat animasyon yapim teknigi
aynt kalmustir. Filmlerde kullanilan mekanlar, kisilerin duygularina hitap etmesi saglanarak animasyon
filminin gercekle baglantist kurgulanmistir. Filmdeki karakterlerin duygu degisimi, mimik ve mekan
kullanimiyla desteklenmis, 6zellikle glintimiizde ti¢ boyutlu animasyon tekniginin gelisimi, karakter
ile birlikte mekan kullanimint daha da 6nemli hale getirmistir. Film tekniklerindeki gelisim, 19004
yillarda animasyon filminin uzun metrajli eglenti filmi bicimine dénitismesine yol agmis, bu dénemde
uzun metrajlt animasyon filmleri ilgi odagt olmustur (Halas, 1979b). 1900’li yillarda ise animasyon
filmleri televizyon reklamlari, 6zel deneme filmleri ve egitim filmleri gibi her alanda yayginlasmaya
baslamistir. 2000’li yillara gelindiginde ti¢ boyutlu filmler yayginlasmistir. Ses efekti, gériintiiniin ve
mekanin gergekgiligi animasyon sinemasint daha da gelistirmistir. Ug boyutlu animasyon filmlerinin
tretiminin yayginlasmasi ile takip edilen siiregler ve yontemler degisim gdstermeye baslamistir. Bu
yontemler film reticisi sirketlerden, filmi yapan sanatcilarin calisma tarzlarina goére degismektedir.
Hikaye olusturma, farkli farkls isleyen bélimlerin bir biitin olusturma eylemidir (Celik, 2013a). Ani-
masyon filmini olusturan asamalar1 planlama, hikaye olusturma, storyboard, karakter, mekan tasarimiu,
modelleme, efekt, animasyon agamalaridir (Celik, 2013b). Planlama Asamasi, boliimlerin isleyislerini
belirleyen asamadir. Belirli olan hikayenin siralanma islemi storyboard’larda kare kare ¢izilmis gorsel-
lerle anlatilir, senaryoya uygun karakterler olusturulur. Mekanlarin tasarimi verilmek istenen mesaja
gore ve olusturulan karaktere gére tasarlanir. Ses efekti ve miizik senaryoya biitiinleyici olarak eklenir.
Tim bu asamalarin ortak noktast bir diizene baglt olmalaridir.

Bu kapsamda, animasyon filmlerinin mekan kullanimlarini incelemek amaciyla hazirlanan calismada;
mekan ve sinema etkilesiminin filmler tzerindeki yansimalart ele alinmaktadir. Calisma alant olarak
1929 yilindan 2018 yilina kadar olan siirecte alaninda farklilik yaratan 6ddl alan toplamda 2 adet Ame-
rikan yapimi animasyon filmi incelenmistir. {zlenen filmler dénem 6zellikleri, karakter ve mekan kur-
gusu, zaman olgusu gibi 6zelliklerine gére irdelenmistir. Bu anlamda ¢alismada, animasyonun tarihsel
gelisimi, tasarimi ve animasyon filmlerinde mekan kullanimi incelenmistir. 1929 yilindan giintimiize
yil bazinda animasyon filmleri izlenmis, calisma kapsaminda iki film tizerinden analizler ve Srnek-
leme yapilmistir. Bu dogrultuda ¢alismanin giris boliimiinde ¢aligmanin amaci, yontemi ve kapsami
belirtilmistir. Mekan, sinema kavramlari ve animasyon filmlerinde mekansal 6zellikler Animasyon
sinemasinda modern yasam imgeleri, hayal irtini sehirlerin yani sira mekanlar iginde kullanilan tasa-
rimlar irdelenmistir. Son béliimde ise se¢ilen Animasyon filmlerinin mekansal analizleri, film kareleri
lzerinden ele alinmustir. Arastirma sonucunda ti¢ boyutlu animasyon filmlerindeki mekan kurgusu-
nun filmlerin arka planlarint olusturan 6gelerle birlikte anlam kazandigt g6riilmustiir. Farkli alanlarda
tasarim siireclerine katlip ¢alismalar yapan mimarlarin, i¢ boyutlu animasyon filmlerinin olusumunda
en az animatorler kadar gérev yapugt gézlemlenmistir.

2. MEKAN VE SINEMA KAVRAMI

Mekanin sozlikteki karsihigr yer, ev, yurt ve uzaydir (URL 1). Mimarligin temel araglarindan olan
mekan, fiziksel ve gorsel siurlarla tanimlanmaktadir. Mekan, tasarimcinin birinci malzemesi ve i¢
mekan tasarimindaki esas 6gedir. Oziinde nokta, ¢izgi, diizlemden olusan hacimler mimari 6lgekte,
kolon, kiris, diizlemsel duvatlar ve catilar haline gelir. Mimari tasarimda bu 6geler, bir yaptya bi¢im
vermek, iceriyi dis mekandan ayirmak ve i¢ mekanin smirlarint belirlemek tzere diizenlenmektedir
(Arslantepe, 2015).
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Mekan, insan iligkilerinin ve bu iliskilerin getirdigi donatilarin icinde yer alan bir hacimdir. Dolayistyla
bir mekandan séz ederken onu, insan iliskileri ve iletisim kavramlariyla olan baglarindan kopartip
incelemek ve irdelemek miimkiin degildir. butintdir. Yer/mekan, insan iligkilerinden etkilenir ve in-
sanin yere olan bagimlhihigindan 6tiirdi, insan yasamint etkiler (URL2). Bir mekanin yiizeyine, zeminine,
yonune anlam yitklendiginde o mekanin gérsel karakteristigi tanimlanir. Mekan, algimiza dolayli ya da
ditek mesajlar génderebilmektedir. Bir mekanin gercekligi sadece fiziksel 6zellikleriyle sinith degildir.
(Adiloglu, 2005). Mekanin bir de deneyimlenen gercegi bulunmaktadir. Bu gergeklik fiziksel mekanin
varhigiyla Srtiismeyebilir, gercekligi ile taban tabana zit olabilir ya da mekanin varligint daha da vurgu-
layabilir. Teknoloji ve toplumsal hayatin gelismesiyle ortaya ¢ikan yeni olusumlar, kiltiirel degisimleri
de beraberinde getirmistir. Bakis acilart degismis, farkli alanlar ortak paydada bitlesip ortak olgular
yaratilmistir. Mimarlik ve sinema bunun 6rneklerinden biridir. Mimarlik ve sinemanin yollarint kesis-
tiren sey yasamun icinde var olan ortak kullanim alanlarint yaratma arayist olmustur (Bestsik, 2013).

Sinema, gorsel giiciine gerceklik katmak i¢in mimarliktan yararlanmis, mekan kullaniminin yani sira
zaman kavramlarint ve bunlarla baglantili olarak hareket kavramlarini konu edinmistir. Film gorin-
tlist, gercegin yeniden tretilmesi olarak ele alinirsa, yasam alaninin taklidi gerceklikle bag kurulmast
acisindan kullanilabilecek bir unsurdur. Sinema, bilinen nesneleri kullanarak farklt bir gerceklik yara-
tir, bu sekilde mekansal somut veya soyut 6gelerin algllanmasini saglar. Anlatilmak istenen, mekanin
kimlik ve imajin1 olusturan mekansal imgelerin kullanimiyla anlatilir. Sinema filmlerinde hayattan ali-
nan bir kesit, kisa zamana stkistirtlip seyirciye sunulmaktadir. Boylece kullanilan mekan, sosyal veriler
dogrultusunda okunmaktadir. Sinema mekant insanin beynine insa eder. Izleyiciyi icinde bulundugu
andan kopatir, gecmise, gelecege ya da hayall bir mekanin icine sokar. Zihinsel imajlarin mimarisinde
gezindirir. Mimarlik gercek, sinemada ise tim imajlar illizyondur (Ersoy, 2005). Buna ragmen sinema,
kullandig1 sanal mimarlikla gerceklik duygusunu yasatma yetisine sahiptir.

Filmin i¢ mekan tasarimi filmin atmosferine, kurdugu diinyaya ve yaratmak istedigine hizmet etmek-
tedir. Izleyici, filmin ilk sahnesinden son sahnesine kadar bu diinyada gegen yeni bir gerceklige girer.
Sinema, yeni bir ifade bicimi olarak resimden, tiyatrodan bagimsiz bir sanat formu olarak gelismeye
baslamistir. Bu siirecte, yapim tasariminin en 6nemli asamalarindan olan i¢ mekan tasarimi, filmlerde
ve animasyon filmlerinde paralel olarak gelisme géstermistir. Bu noktada sinemanin bir dil olarak ge-
liserek diger gorsel sanat akimlari ile benzerlik gosterdigi gériilmustiir. Sinemanin kolektif bir tretim
modeli olmast ve ortaya ¢ikan yapitlarin kalabalik bir izleyici kitlesine ulagsmasi, diger sanat akimlarina
gbre onun ¢ok daha hizlt gelismesini saglamis ve sinemaya yapilan yatirimlart arttirmigtir.

3. ANIMASYON FILMLERINDE MEKAN ANALIzi

Animasyon sinemasi, sinema dallarina oranla mekana daha fazla 6nem vermektedir. Animasyon si-
nemasinda 6nce “bos sehitler tasarlanit” daha sonra karaktetlerin rahat etmeleri icin her sey en ince
ayrintisiyla tasarlanmaya devam eder. Mimarlik, en fazla ii¢ boyutlu filmlerin sahne tasariminda kul-
lanilmaktadir. Ciinkii olmayan mekan bilgisayar ortaminda var edilir. Film icindeki ti¢ boyutlu karak-
terler, senaryoya uygun kurgulanmis mekanin icinde yani mimarlik disiplininden izler tagiyan dokular
icerisinde rollerini gerceklestirir.

Animasyon filmlerinde mimari 6gelerin filmin sanal aktrleri kadar 6nemli oldugu ve filmde en az ana
karakter kadar gbrev yiiklendikleri anlasilmaktadir. Sanal karakterlerin film icerisindeki yasantist, ya-
santilarint ifade eden mimari 6gelerin arasinda gerceklestigi zaman anlam kazanmaktadir. Filmlerdeki
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mekan analizlerinde mimari kimligin, dSnemin ve atmosferin ti¢ boyutlu sahne tasarimina yansitilma-
st, mimarinin, filmlerin olusturulmasindaki 6nemli gérevlerinden biri olarak gérilmektedir. Bununla
birlikte, oran-orants, form, renk, detay ve yapt bilgisi gibi mimari konularin kullandmasi, senaryonun
gercekgiligini arttirma da faydali olmaktadir. Gergek hayatta insa edilen tiim yapilar, toplumdaki bi-
reylerin ihtiyacint karsilamak tizere inga edilip tasarlanmaktadir. Mekan tasariminda, bu gereksinimleri
karsilamaya yonelik, ergonomik ve boyutsal analizlerinin yapilmasinin énemi tim mimarlarca kabul
edilmektedir (Karaoglu, 2014). Aynt zamanda mekanin tasariminda kiitle yiksekligi, islevselligi, insan
yapist ve yasamuyla iliskisi 6nemlidir. Gergek hayatta g6z 6niinde bulundurulan tim sorunlar, filmler
icinde gegerlidir. Sanal karakterlerin boyutlarina gore anatomik, ergonomik ve islevsel mekan diizen-
lenmektedir.

Animasyon filmlerinde mekan, inandiriciligt saglamak amaciyla gerceklik etkisi vermektedir. Bu tasa-
rim tiriinde amag, hikdyenin gectigi yeri, zamani, hatta atmosferi olusturarak, gérselin gercekeiligini
arttirmaktir. Tasarlanan mekanin amact senaryoyu vurgulamaksa, mekandan yardim alinir. Seyircinin
odagt mekan araciligiyla olusturulan hikayede toplanir. Gosterisli mekan tasariminda ise mekandaki
tasarim Ogeleriyle 6rnegin; gérkemli dekorlarla senaryo vurgulanir. Yapay mekan tasarimi giintimuizde
Ozellikle bilimkurgu ve fantastik filmlerde kullanilan bir tiirdtr. Hi¢ gérilmemis canlilar, mekanlar, es-
yalar filmde yan eleman olarak kullanilir. Anlati niteligindeki mekan kurgusu ise hikayenin bir mekan
tizerinden aktarildigi filmlerde kullanilir.

Resim 1-2-3-4-5-6-7-8. Animasyon Filmlerinden mekan drnekleri
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Degetlendirme bolimiinde, alanlarinda farklt 6zellikleri olmast nedeni ile tespit edilen iki ve ti¢ bo-
yutlu animasyon filmlerinden 6rnekler izlenmis ve mekan, karakter, ren kullanimi, anlatt ve teknik
degiskenlerine gére filmleri izlenerek fotograflanmustir. Izlenen filmlerde mekan kavrami, kullanilan
temel tasarim 6ge ve ilkeleri, mimari agidan incelenmistir.

3.1. Mickey Mouse (1929) ve Mekansal Analizi

1929 yilinda Disney stidyosu tarafindan yaratilan Mickey Mouse filminde, bagkarakter olan Mickey,
her boliimde farklt bir maceraya atilmakta, farkli mekanlarda bulunmaktadir. Bagkarakter Mickey di-
sinda diger 6nemli karakterler ise Mickey’in esi Minnie Mouse’tur. Bazt bolumlerde képegi Pluto da
yer almaktadir. Mickey, Minnie ile maceradan maceraya kogmakta, nesesiyle her sorunu ¢6zmektedir.
Fare karakterine hayat veren Mickey Mouse, yetenekli ve hayal giicti yiiksektir. Ayrica arkadast Minnie
karakterinin macera isteklerini reddedemeyen merak dolu bir kisilige sahiptir. “Mickey Mouse™ ¢izgi
filmi, hedef kitle olarak belirledigi 6-9 yas arast izleyici grubundaki ¢ocuklart her béliimde Mickey
ve Minnie karakterleriyle eglenceli, komik ve strtikleyici bir maceranin igine ¢cekmektedir. Mickey ve
Minnie ile birlikte diger karakterlerin gorsellestirilmesinde fare, kedi, képek gibi hayvanlardan esinle-
nildigi gérilmektedir.

Mickey Mouse filmine mimari acidan bakildiginda mekan kurgusunun karakterler kadar fantastik bir
anlayisa sahip olmadigt gériilmektedir. Bu ¢izgi filmde mekan temsilleri gercek mekanlar tzerinden
resmedilmistir. Ana karakter fare olmasina ragmen konusmakta ve insan davranslart géstermektedir.
Mekan, abartiimadan giindelik hayatta kullanilan yasam alanlari ile tasarlanmustir. Tlk ¢izgi dizi olan
Mickey Mouse iki boyutlu, her karesi elde ¢izilerek olusturulmus, siyah beyaz bir dizi\filmdir. Cizgi
dizinin ilk béliimi sirkte ge¢mektedir, mekan olarak agik alan ve kapali alanlar birlikte bulunmaktadir.
Actk alan olarak sirk, kapalt alan olarak ise karavan kullanilmistir. Karakter odaklt olan filmde replik
yoktur ana karakterin mimikletine ve hareketlerine yogunlasilmistir. Kullanilan iki mekan da ¢ok sade-
dir, detaya inilmemistir. Karavan, uzun kenari kisa kenarindan oldukea biiyiik olan bir dikdértgenden
olusmaktadir ve bu uzun ince mekanda kapiy tastyan celik sistem dort tekerin Gstiine oturtulmustur.
Sirkteki yasam, sokak, karavanin i¢ mekani, var olan tasarimlara esdeger nitelikte tasarlanmistir. Cizgi
dizinin insan figlird kullandigt boliimlerinde mekan tasarimi insan ergonomisine uygun tasarlanirken
sadece hayvan karakterlerinin bulundugu béliimlerde tiim hayvanlarin boyutu ayni tutulmus (fare ve
kedi ayn1 boylarda ¢izilmistir), mekandaki esyalarin tasarimi karakterlere uygun yaratdmistir. Duvarda
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kisisel birka¢ resim ve yatak disinda bagka eleman yoktur. Yapr tirti boliimden bélime degismekte-
dit, actk, kapali mekan bir arada kullanilmistir. Hayvan karaktetleri tercih edilmis, insan karakterleti
figiiran olarak yer almistir. Ilk animasyon filmi olmast nedeni ile film siyah beyazdir. Yaratilan kurgu
mekanlar i¢ mekan ve dis mekan olarak tasarlanmustir. Karakterleri hayvan figiitleri olusturmaktadir.
Ik cizgi film oldugu icin siyah-beyaz bir filmdir. Komedi tiiriindedir.

3.2. Coco (2015) ve Mekansal Analizi

2017 yilinda Pixar Animasyon Stiidyosu stlidyosu tarafindan yaratilan Coco’nun hikayesi biytik baba-
annesi ve dedi ile baslamaktadir. Imelda (Coco’nun babaannesi) miizisyen biriyle evlenir fakat kocast
mizik ugruna onu terk eder. Bunun tizerine Imelda mizigi evinde yasaklar ve gecimini ayakkabici-
likla kazanmaya baslar. Biytik biyik torunu Miguel, ayakkabidan ¢ok miizige meraklidir. Zamanin
popiiler oyuncu ve sarkicist Ernesto de la Cruz gibi olmay1 hayal eder. Oliiler Giinii Festivali'nde
yetenegini gostermek tizere sahneye ¢ikmaya karar verir. Bunun i¢in lazim olan gitar1 Ernesto’nun
mezar anitinda bulur ve ¢alar. O anda her sey degisir. Mezarlikta bulunan herkes i¢in gériinmez, fakat
6len herkes icin goriintr olur. Yanlislikla gectigi diyart kesfederken 6len akrabalarina rastlar. Onlarla
birlikte Oliiler Diyart’na geger. Lanetlendigini farkeden Miguel’i akrabalart kurtarmaya calisir. Ernes-
to’nun gitarint ¢calmakla aldigi laneti geriye dondirmesi icin kadife ¢igeginin ta¢ yapragini kullanarak
ailesinden bir Gyenin kendisini kutsamasint ister. Imelda miizigi birakmasi sartiyla kutsayacagini syler.
Bunu kabul etmeyen Miguel buytk biyiik dedi sandigt Ernesto’yu bulmaya calisir. Bu sirada kendi-
sine diyarda tanistigt Hector eslik eder. Yolculuk sonunda dedesinin Ernesto degil, Hector oldugunu
ogrenir. Anlatildigt gibi dedesinin buytk biiylik annesini terk etmedigini anlar. Imelda ve Hevtor ba-
nistr. Migueli gercek diinyaya geri génderirler. Biyiik anneannesinin babasini (Hectoru) hatirlamasina
yardimet olur ve 6grendigi gercegi ailesiyle paylasir. Elena miguel’le barisarak onu ve miizigi evine geri
kabul eder. Miguel’in yasadigi yer, aidiyet hissi veren ve glivenli ancak bununla birlikte sikict, rutin bir
yer olarak aktarilmaktadir.

Tim insanlarin birbirini tanidigr bu mahalle Meksika’dadir ve dogal giizelliklere sahiptir. Filmde olay-
larin gectigi (6liler diyart ve Miguelin evi) 2 ana mekan disinda pazar, 6liler giindi senliklerinin ya-
pildigt mezarlik, kilise, 6liler diyarindaki tren gar1, Ernesto de la Cruz’un evi gibi ¢esitli mekanlar da
bulunmaktadir. Meksika’nin mahallelerinden, éliiler diyarina, Oliiler diyarindan ebedi élimiin ger-
ceklestigi yere kadar farkli mekanlar sunulmaktadir ve bu mekanlar o ilkeye, yéreye 6zgl bir sekilde
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temsil edilmektedir. Ornegin Meksika'da konut, kilise, mistik ibadethaneler vb. yerel unsurlar goriin-
mektedir. S6z konusu mekanlar, mistik ve izleyiciye hayallerin gergeklesebilecegi, maceralarin yasa-
nabilecegi, ancak ayni zamanda tehlikelerin de kol gezdigi yetler olarak gosterilmektedir. Meksika’da
her yil kutlanan Oliileri Anma Festivali’nin ekrana yansitildigi karelerde gercek hayatta yapildigt gibi
mumlar ve turuncu renkte kadife ¢iceklerle 6lilerin resmi siislenmektedir. Filmde iki diyarda da canlt
renkler kullanilmistir. Mekan, karakter kadar énemli konumda tutulmustur. Oliiler Diyart’nin tasari-
minda kuru kafa sembolleri gériilmektedir. Ornegin; Tren garinin camlari, hareket eden trenin 6n
yuzl kuru kafay andirmaktadir. Gergek hayatta Miguel, aile biiyiikleriyle bitlikte yasamaktadir. Otur-
duklart evleri, ayakkabi trettikleri yer, kiler ve tapinak gibi kullandiklari alan, bir avlunun etrafinda
konumlandirilmistir. Cevredeki konutlarin hepsi, kagir yigma yapidir. D1 duvarlart beton, tas, tugla,
taban ve tavanlar ahsap, catilar1 kiremit ve gesitli levhalarla 6rtiiléi yapilardan olusmaktadir. Pencere
ve kapilar ahsaptir. Genelde tek katlt olup bazi evlerin ¢att katt bulunmaktadir.

3.3. Degerlendirme

Animasyon film sektdr, ilk yapilan filmden bugiine teknolojinin gelisimiyle birlikte ¢caga ayak uydur-
mustur. {1k cekilen film karelerindeki siyah beyaz cizgi yerini renkli cizgilere birakmustir. Film siireleri
kisa metrajlt filmlerden uzun metrajlt filmlere déntsmistir. Teknolojinin gelisimiyle kagit kalemin
dolayisiyla el ¢izimlerinin yerini bilgisayar ortaminda yaratilan ¢izimler almistir. Bu yenilik, film kare-
lerinin daha kisa stirede cizilmesine olanak saglamistir. Bu sayede karakter ve mekan tasarimina daha
fazla zaman ayrilmaya baslanmistir.

Tlk yapilan filmler karakter odaklidir ve mekan genellikle arka plan olarak kullanilmustir. Giiniimiizde
ise, filmlerde daha mekan odakli filmler ¢ekilmeye baglanmustir. Mekan arka plan kullaniminin disin-
da tamamlayict eleman, yardimct eleman olarak filmde farkli konumlarda kullanilmaya baslanmustir.
Mekant farkli bir gergeklik yaratmada etkin olarak kullanmaya baslayan sinema, mekan tasarimlarina
da oldukca 6nem vermistit.

4.SONUC

Bu calismada mekanin bir etkilesim ve deneyim yeri olarak diistinilmesi gerektigi disiplinler arast bir
calisma ile belirtilmistir. Bu nedenle mekan kavramini insanla i¢ ice ve disiplinler arasi baglamda ele
almak mimarligin ve mekanin anlamlandirilmast agisindan énemlidir. Ug boyutlu animasyon filmle-
rindeki sahneler, filmlerin arka planini olusturan sahne tasarimindaki mimari 6gelerin en az filmin asil
karakteri kadar 6nemli oldugu goriilmistiir. Mimarlik ve sinema alanlary, iki disiplininin ortak paydasi
olan gorsellikten dolayt tarih boyunca etkilesim icinde olmuslardir. Sinema kendisinden énce ortaya
ctkan mimarlik alanindan gérselde gergekeiligi yakalamak amaciyla faydalanmaya baglamustir. Analizi
yapilan filmlerde, ge¢misten ginimiize mekanin degistigi, gelistigi, daha detayh dile getirildigi en az
karakter kadar énemli bir yere geldigi gériilmistiir. Ilk yapilan filmler karakter odakhidir ve mekan
genellikle arka plan olarak kullanilmistir. Gintmiizde ise, filmlerde daha mekan odakli filmler ¢ekil-
meye baslanmistir. Mekan arka plan kullaniminin diginda tamamlayict eleman, yardimer eleman olarak
filmde farkli konumlarda kullanilmaya baglanmistir. Mekan: farklt bir gerceklik yaratmada etkin olarak
kullanmaya baslayan sinema, mekan tasarimlarina da olduk¢a 6nem vermistir.

Dolayistyla calismada sinema ve mimarlik arasindaki etkilesim 6ncelikle mekan tasarimi tizerinden ele
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alinmus, sinemadaki mekanin tanimlart ve mekani tasarlama yontemleri incelenmistir. Sinemanin mi-
mari mekani kullanma yéntemlerinin kurguya etkisi ve mimari agidan bakildiginda mimari mekansal
analize katkisi diisinilerek mekanin sinemada kullanilis bi¢imleri incelenmistir. Yapilan incelemeler
sonucunda, cok farkli alanlatla ortak calismalarda bulunan mimarlik dalinin, ti¢ boyutlu animasyon
filmlerinin olusumunda en az animatdtler kadar gérev yiiklenebilecegi gérilmistiir. Bu anlamda, ani-
masyon sinemasindaki mekanin iki boyutlu ile baglayip glinlimuzde t¢ boyutlu programlara kadar
teknolojinin siirekli olarak yenilenmesiyle genis bir kulvarin ortaya ¢iktigt belirgin olarak dikkat ¢ek-
mektedir.

Bu dogrultuda ilk donemlerine kiyasla teknolojinin siirekli yenilenmesi ve bilgisayar destekli ¢alismala-
rin hiz kazanmast ile animasyon filmlerindeki mekan kurgular1 da daha gercekei olarak tasarlanmakta-
dir. Sinema sektériiniin ve mimarlik alaninin birlikteligi ti¢ boyutlu mekanlarla elde edilen animasyon
filmlerinde daha gercekei, canl, yasanabilir, duygulart renklerle aktarabilen mekanlarin yaratilmasin
saglamaktadir. Bu sayede ge¢misten giinimiize animasyon filmlerinde mekén kullaniminin analizinin
yapildigi calismada Animasyon sinemasindaki mekan kurgusunun gercek mekan kurgusunu aratma-
yacak sekilde tasarlandigi da gérillmektedir. Sonug olarak, disiplinler arast ¢alismalarin 6nemli oldugu
guniimiizde sinema ve mimarlik gibi iki disiplinin kurgulanma bigimleri animasyon filmlerinde belir-
gin olarak kendini g&stermektedir. Animasyon filmlerinin sahne tasarim asamasinda mimarlar ve i¢
mimarlarla birlikte ¢alistimast 6nerilmektedir.
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