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ONSOZ

Etki sanatta ¢ok onemli bir kavramdir ve mimari de bir sanat oldugu icin etkileme 6nemli yer
tutar. Mimari prezentasyonlar fikirlerimizi anlatmak, projeleri algilatabilmek ve en 6nemlisi
kargimizdaki insanin etkilemek igin eskiz, perspektif, maket, animasyon gibi yontemler
kullamimaktadir. Mimaride bilgisayarin kullamilmaya baglanmasi, mimari prezentasyonlarda
farkh sunug tekniklerinin kullamlmasim beraberinde getirmigtir. Bu distinceden yola ¢ikarak
sinematik dilde mekan anlatimmn interaktif medyadaki anlatim diline uyarlanmast
incelenerek elde edilen verilerle mimari sunugta kullanthp kullamlamayacagi aragtinlmaya
caligilmugtar.

Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik Boliimi, Bilgisayar Ortaminda Mimarhk Yiiksek Lisans
Programu altinda almig olduum dersler ve katilmig oldugum City of Third Millenium ve
‘Digital Arcchitecture’ yangmalan, ‘Olgeksiz’ sergisi, ‘Elektronik Manzara’ enstalasyon
caligmas gibi etkinlikler, mimari anlayiya ve kavramlara farkh boyutlarda bakmam saglamus,
tasanim kadar etkili olan mimari sunug konusunda aragtirmama imkan vermigtir. Biitiin bu
imkanlan saglayan Yildiz Teknik Universitesi’ ne, tezimin hazirlanmasindaki biyiik
katkilarindan dolayr basta damsmamm Dog. Dr. Ofuzhan Ozcan olmak iizere Bilgisayar
Ortaminda Mimarhk biinyesinde bulunan tiim 6gretim iyelerine, animasyonun yapimndaki
katkilanndan dolayn Ozgiir Ozserin’ e, sevgileriyle bugiinlere gelmemi saflayan, maddi,
manevi desteklerini hichir zaman eksik etmeyen aileme, Aylin Okudan’a ve tiim dostlarima
tesekkiir ederim.



OZET

Mimarhgin gorsellestirmesinde eskiz, ortografik cizimler, maket ve perspektif gibi yontemler
kullamimaktadir. Bilgisayar teknolojisinin mimaride kullamimaya baglanmasiyla beraber
animasyon da onemli bir sunug yontemi olarak ortaya ¢ikmugtir. Biitiin bu yontemler fikirleri
anlatmak, projeleri algilatabilmek ve en oOnemlisi karsimzdaki insam etkilemek igin
uygulamyor. Mimari animasyon cesitli bilgisayar tekniklerini kullanmaya baglammgtir. Bu
teknikler sadece projenin sunulmasina yonelik, projenin asil hissettirmek istedifi duygudan
uzak yontemlerdi. Duygu kavramu ile beraber etkileme ve duygu sanati olan sinemanin
mimaride kullaniip kullamlamayaca@ sorusu ortaya ¢ikmugtir.

Bu aragtirmada oncelikle, mimarideki anlatim dilinde mekamn nasil ifade edildifi ve hangi
duygularin hissettirildifi ortaya konulmaya galigiimigtir. Bu duygu yiikiniin sinematik dildeki
anlatimn ve kullanilan teknikler aragtinlmugtir, Daha sonra Sinema ve Mimarlk ile ilgili
yaymnlanmmg yayinlardan yararlanarak belirledigimiz filmleri inceledik ve belli teknikler
ortaya konuldu. Sonu¢ olarak da bu tekniklerin mimari animasyonda yontem olarak
kullamlabilecegi ortaya konuimaya ¢ahgiimigtir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon , duygu , sinematik dil , mimari gorsellegtirme.



ABSTRACT

In architectural visualization, methods like sketch, orthographic drawings, model and
perspective are used. Animation as a presentation method appeared with the use of computer
technologies in architecture. All these methods are used to express the ideas, make the
projects more perceptable and the most important of all is to impress the people that the
presentation is made. Architectural animation uses various computer technics. These are only
used for presenting the projects without the feeling. The use of cinema as an art of impression
and feeling in architectual presentation was in question.

In the first part of the research, how space and feelings are expressed in architecture was the
question. With the same approach, the expression and the technics used in cinematography are
searched. And a list of films are studied which are achived from the cinema and architecture
publishings. As a result of the research these technics are proposed to be used as a method for
architectural animation.

Keywords: Animation , feeling , cinematography , architectural visualization.



1. GIRIS

1.1 ARASTIRMANIN AMACI

Bilindigi gibi mimarliFn gérsellestirilmesinde 3 yontem kullamlir.

o Eskizler kagit ve kalemle yapilan cahgmalardir. Bu tezde eskizi bir tasarm
dustincesinin gorsel-grafik anlatimi olarak ele aliyoruz.
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Sekil 1.1 Team-Zoo, ilk tasarim siireci eskizleri

e Daha teknik anlamda ortografik cizimler de vardir. Bunlar plan, kesit ve goriiniig
olarak projenin ifade edilmesidir.

Sekil 1.2 Jasha Konutu, Plan ve Kesit

e Bu tekniklerle birlikte perspektif de tasanmin ifade edilmesinde kullanilan yaygin
yontemlerden biridir. Ayrica mimarlar, tasarimlarim algilanabilir hale getirmek icin,
maketler de kullanmaktadirlar.




Sekil 1.3 Bir kahve mekan: etiidii - Bishopsgate Projesi Maketi

Cizimin gorsel hale getirilmesinde bugiine kadar gesitli materyaller kullanilmistir. Bunlar tas,
deri, kagit gibi materyallerdir. Ginimiizde ise gorsellestirme oziinde aym kalip, sadece
medya(ortam) degismistir. Bu degisim bilgisayar grafiginin devreye girmesinden dogmustur.

Mimari tasarimda bilgisayar kullantmi 1960’ larin  ortalarinda 6nem kazanmustir.

(Mitchell,1990)

Mimari sunusta da bilgisayar teknolojisi kullamilir. Yukarida anlatilan geleneksel yontemlerin
hepsi elektronik ortamda da yapilabilir. (Sekil 1.4) Bilgisayar teknolojisinin sundugu genis

imkanlar yeni tasarim ve ifade yontemlerinin olusmasina da sebep olmustur.

Sekil 1.4 Bir Ig Mekan Perspektifi - Bilgisayar Ortaminda Yapilmis Perspektifler

Animasyon kavram ilk analog bilgisayarlardan 6nce de kullanilmaktaydi. Bu devrede sadece

gizgi filmler iiretilmekteydi.(Culhane,1995) Bilgisayarla beraber hareket kavramu giindeme



geldigi igin animasyonun tiim diger alanlarda oldugu gibi mimaride de kullanilmasi s6z
konusu oldu. Bu tiir caligmalarla projenin etrafinda dolasabilip, igine girip i¢ mekanlan
algilayabilme imkam olustu. Ancak bunlar sonug olarak bir kamera aksiyonuydu. Bu
prezentasyonlar fikirlerimizi anlatmak, projeleri algilatabilmek ve en énemlisi kargimizdaki
insanin etkilenmesi igin yapiltyordu. Etki sanatta ¢ok onemli bir kavramdir ve mimari de bir

sanat oldugu icin etkileme 6nemli yer tutar.

1985°den beri gelisen mimari animasyon tekniklerinde sadece projenin etrafinda donmek,
etrafinda ugmak sadece sinemada deneysel bir gekim yapiliyormus gibi bir eylemdi. Yapilan
caligmalar mimari animasyon agisindan sinema dilini tam olarak yansitmayan caliymalardr.
Bu tiir ¢aligmalarda sinemadaki estetik dilini gormemiz miimkiin degildir. Ciinkii sinemada
estetik ve bunun yani sira kurgularla ve hareketle ifade edilen bir duygu yiikii vardir. Birgok
film, belli bir bigimde gosterildiginde bizde farkli duygular hissettirebilir. Bizim gergek
yasamdaki bir olayr farkli bir bicimde gormemize, algilamamiza yol agabilir. Goriintii bizi
sarsiyor, degisik bir bigimde goriiyor, degisik bir bigimde duyuyor ve degisik bir bigimde
hissettirebiliyor olabilir. Biitiin bunlar kisiye gore ok degisken olsa da sinematik anlatim
dilinde bir duygu yiikiiniin oldugu yadsinamaz bir gergektir. Bu anlatim dilini biz mimaride

kullanabilir miyiz?

Buradan yola gikarak 6nemli olan nokta, mimarlarin farkli bir yolla tasarim kavranmasinda ve

sunulmasinda bu anlatim dilini nasil kullanacagdir.

Yukaridaki problemleri ortaya koyarken Per Persson’ m bir makalesi tezin gikig noktasi
olmustur.(Persson, 1974) Per Persson, bu makalede ‘sinematografik dilin bilgisayar ortamdaki
anlatim diline adaptasyonunun nasil olacagim sorguluyor. Dijital bilgi mekanlarinin
ozelliklerini ve bunlarm kullanic1 tarafindan nasil anlasilip islendigini kavramak igin,
sinemadaki ifade bigimlerinin mekam nasil ele aldigim aragtiiyor. Bunu yaparken sinemanin
bir mekani ve onun objelerini gorsellestirmek igin kullandigi tekniklerden bazilarint ortaya

koyuyor.



Sekil 1.5 180 derece agist

Bununla beraber makalede ‘bu tekniklerin ne gibi izleyici beklentileri getirdigini ve ne gibi
amaglara hizmet ettigini sorguluyor. Pek ok sinema filminde mekanin son derece basit, temiz
ve uyumlu olmasina ragmen, bilgisayar kullamicilariin kaybolduklarini belirtiyor. Bunun
sebeplerini, bilgisayar ve dijital bilgi mekanlarimin yapabileceklerini ve ozelliklerini, bunlari
sinema gibi daha zengin “yapay mekanlara” sahip olan gorsel alanlarda kullanilan tekniklerle
karsilastirarak bulabilecegimizi soylityor. Bunun sadece dijital bilgi mekanlarinin anlayislarin

analiz edecegini degil, yeni tasarimlar saglayabilecegini’ belirtiyor.

Per Persson, bu ayrimlar ortaya koyarken sinemada kullamlan gorsellestirme tekniklerinin,
bilgisayar ara yiiziinde nasil kullanilacagmin cevaplarm agik birakiyor. Biz bu makaleden
yola gikarak tez caligmamizda sinema anlatim dilinin mimari anlatim diline adaptasyonunda
ne gibi kriterler oldugunu ve bu kriterlerden ozellikle ‘duygu yiikii hangi oranda mimari

anlatima katilabilir?’ sorusunun cevabim aragtiracagiz.

1.2 ARASTIRMANIN KAPSAMI

Sinemanin mimaride kullamilmasi konusunda diinyada degisik calismalar yapilmistir. Yapilan
bir tez g¢ahigmasnda Mimarlifin sinemada bir haberlesme, iletisim araci olarak
kullanilmasinin  sorusturulmasi ile ilgili. Bu caliyma aym zamanda film izleyicilerinin film
anlamm kavramak i¢in mimari belirtileri nasil kullandiklan hakkindaki fikir ve teorileri
tanitmig ve seyircilerin yonetmenin anlatmak istediginin ne kadarim anlayabildiklerini test

etmistir. [1]

Bir diger makale, sinema teknigi ve bu teknife ait araglar ile mimarlik tretimi arasindaki
benzerligin arastinlmasidir. Makalede, sinemada kullamlan montaj (montage), kesme (cump-
cut), cerceveleme (framing) gibi kavramlar agiklaniyor. Bu kavramlarin Bernard Tcshumi,
Rem Koolhaos, Tadao Ando gibi bazi mimarlarin tasanmlarindaki karsiliklari ortaya
konmaktadir. [2]



Baska bir ¢alisma New Jersey of Technology’ de bir tasarim stiidyosunda gergeklestirilmistir.
Stiidyoda 6grenciler sinema filmlerinde yer alan ve iginde mimariye yonelik fikirler tastyan
hayali diinyalar arastirmalar istenir.(Sekil 1.6) Mimari agidan 6nemli oldugunu dusindikleri
bir sahneyi de bilgisayar yardimyla ti¢ boyutlu olarak modellemeleri, ardindan aym: filmin

gekilecegi alternatif bir mekan daha modellemeleri istenmistir. [3]

Sekil 1.6 The Cabinet of Dr. Caligari by Juan Diego Tome

Bu tez ¢ahgmasinda ise sinematik dilde mekan anlatiminin interaktif medyadaki anlatim diline
uyarlanmasi  incelenerek elde edilen verilerle mimari anlatim dilinde kullanilip
kullanilamayaca@ aragtirilacaktir. Bunu, sinemada nasil bir mekanda nasil bir duygu vermeye
caligilmis? Nasil bir kurgu kullanilmis? Hangi cekim teknikleri kullanilmis? gibi sorularin
cevaplarmi  6nemli oldugunu dusiindiigimiiz filmleri kritik ederek ortaya koymaya

calisacagiz.

Bu kavramlari ortaya koyarken oncelikle mimari anlatimda mekanin nasil anlatildigt
aragtinlmistir. Mimari mekanm bizde nasil bir duygu verdigi ortaya konmaya caligildi.
Oncelikle bina tiiriine gore mimari yapilar belirlendi. Bu simflandirma genel olarak ‘konutlar,
egitim binalari, i merkezleri, kiltir yapilar, dini yapilar ve saglik yapilar® olarak belirlendi.
Bina tiirii agisindan yapilari analiz ettigimizde is merkezleri, kiltiir yapilari ve dini yapilar
aymi duyguyu 6n plana gikariyor. 3 bina tiiriinde de mimari mekan bize ‘yticelik, prestij, gi¢’
duygularin hissettiriyor. Biz de arastirmanin kapsamini; sadece 3 bina tiiriiniin ortak noktasi
olan vyiicelik, prestij, giic duygusunun sinemadaki kullammlarmnmn, mimari anlatim dilinde

kullanimina uyarlanmast olarak belirledik.

1.3 ARASTIRMANIN YONTEMIi

e Mimari anlatimda duygunun ortaya konmasi.

Mimari mekanda duygu ile ne anlatiimak isteniyor. Hangi mekan bizde neler



hissettirir.
Siniflamaya gore bina tiirlerinin arastiriimasi

Konutlar — Egitim Binalari — is merkezleri — Kiiltir Yapilari — Dini
Yapilar — Saglik yapilart — Egitim Binalar

e Sinemada anlatim dili
Sinemada bakis agisi, kamera agilari, ¢ekim teknikleri
e Sinemada duygu kavramimn ortaya konmasi
Sinemada mekanin ve duygunun anlatilmasi
Hangi filmlerde hangi mekanlar nasil anlatilmig

e Ornek animasyon



2. MIMARI YAPILARDA DUYGU KAVRAMI

Sinemada iglenmeye ¢algilan duygu kavrammin mimari animasyonda kullamlmasim
aragtinrken  6ncelikle mimari anlatimda mekanin nasil tasvir edildigini ortaya koymamiz
gerekmektedir. Mimari anlatimda, mekammn insanlar iizerinde olusturdugu birbirinden farkl
duygular ortaya gikarabilmek i¢in yapilardaki cesitlenme ortaya ¢ikarilmaya caligilmistir.
Bunun nedeni kiginin birbirinden farkli mekanlarda nasil duygular hissettigini ya da bilerek
tasanimeilar tarafindan hissettirilmek istenen duyguyu ortaya gikarmaktir. Bunu yaparken
binanm islevini goéz oniinde bulundurup, kullamm sekline gore smiflandirma yapilmugtir.
Kullammlarina gore bina tirleri; konutlar, egitim yapilan, i merkezleri, kiiltiir yapilari, dini
yapilar ve saglik yapilan olarak simflandinlmaktadir. Bu simflandirmaya gore yapilarin
bizlere hissettirdigi duygular agagidaki gibi agiklanabilir;

2.1 EGITIM YAPILARI :

Egitim yapilarinda genel olarak cocuk egitim nesnesi degil, dogrudan oznesi olarak
diigiiniilmektedir. Egitim mekammin tiimii bir 6grenme mekani olarak ele alinmakta ve aym
anda Ogrenme ile eglenme arasmdaki fark bilingli olarak belirsizlestirilmektedir. Bunun
sebebi saglanmaya galigilan okul igi disiplin diizeyinin dengelenmeye galisimasindan
kaynaklanmaktadir. Amag¢ ne bir lunapark yaratmak ne de bir hapishane olugturmaktir.
Boylece egitim ve 6grenim istekle yapilan keyifli bir etkinlige donistiirilmelidir. Artik egitim
yapilarinda kademelesmis iliskilerle birbirine baglanmug alt sosyal gruplar olusturmak yerine
kademelesmeyi yok eden bir gegirgenlik yaratilmaya cahgilmaktadir. Boylece guniimiizde
gocuklarin genis tek bir hacimde sosyal bir topluluk gibi bir arada oldugu ve birlikte hareket
ettigi, degisik yas gruplannin birbirleri ile iletisimini saglayarak birbirlerinden 6grenme
ortamlari yaratan, sosyal kademelenmeyi yok etmeye yonelmis yapilar tasarlanmaktadir.
Bunlarin sonucunda yitksek Ogreniminin sonuna kadar giinlik zamanmnin gofunu egitim
kurumlarinda gegiren kisi ister istemez yasadifi mekana ait olma duygusu hissetmektedir.
Boylece gocuk ikinci evi olarak gordiigii egitim kurumunu benimseyip, sahip ¢ikmaktadir.
Biitiin bunlarin sonucunda egitim yapilarmin mekanda bulunan kisiler igin arkadaglik,
dostluk, giiven, esitlik, sosyal aktivite, ait olma, saygi, sevgi, seffaflik, paylasgm gibi
duygulan one gikardigimi sdyleyebiliriz. Cocuklarin ve genglerin yasamlarimin biiyitk bir
bolumiinii  gegirdikleri egitim yapilannin yukarida bahsedilen duygulani 6ne ¢ikaran
mekanlara sahip olmalari ile, gocuklarm ve genglerin zihinsel olusumlarinda gok 6nemli

dizeyde porzitif etki olusacaktir. Yukanda tespit edilen nitelikler tasarlanacak egitim



mekanlarinin ana fikrini olugturmalidir. (XXI, 2000)

(4]

Sekil 2.4 Souris Okulu, Almanya [6]

Sekil 2.5 Valmead Okulu, Ingiltere(XX1,2000) ~ Sekil 2.6 Kawaiaha'o School(XX1,2000)



2.2 KONUTLAR

Konut yapilari, insanin rahat oldugu, neyin nerede oldugunu bildigi, kendini ait hissettigi ve
her seye hakim oldugunu bildigi yapilardir. Konutlar genelde en uzun sire kullamilan
mekanlardir.  Kisi sahip oldugu diizenin kendisi diginda kimse tarafindan
degistirilemeyeceginin bilincindedir. Bu mekan kullamict igin, uzun soluklar alabileceg;,
yorucu is giinlerinin sonunda hem fiziksel hem de ruhsal olarak daha adimim atmadan bile
orada olmanin verecegi huzuru ve rahathg bildigi, isten ya da uzun bir yolculuktan

sabirsizhikla geri dénmeyi hayal ettigi siginagidir.

Konutlar, aligkanliklarin ve tercihlerin en yogun olarak 6ne ciktigt yapr tiirleri olarak

insanlarin kendini rahat, huzurlu, sicak hissettigi mekanlardir. Bu mekanlarda mahremiyet ve

giiven duygusu da 6n plana ¢ikar.

Sekil 2.9 Leverich Konutu (Coutry, 2002) $ekil 2.10 Barrett_Tuxfird House(Country,2002)



MAVISEHIR KONUTLARI

Sekil 2.11 Konutlarin Tanitim Reklamlarindan Ornekler

Konutlarin tanitim reklamlar1 yapilirken bile alici kisiye ilk 6nce benimsetilmek istenen
duygu kisinin boyle bir konut aldiginda insancil bir ortam, huzur, ve giiven duygusuna sahip

olacagdir.

Kisinin tam olarak kontroliinde olan tek yer evidir. Bu yiizden tasarlanan i¢ hacimlerin en
degisken oldugu yerler konutlardir. Kisi kendi evini ister yasam tarzina gore, ister zevkine
gore yerlestirmekte 6zgiir oldugundan dolay1 en ok tasarim gesitliligi bu yapilarda

gozitkmektedir.

2.3 KULTUR YAPILARI

Kiiltiir yapilarinda ortak bir yap: dilinden s6z etmek zordur. Konser salonlar, kiitiiphaneler,
tiyatro binalari, sanat galerileri, miizeler gibi tim kiiltir yapilan kentin prestij yapilandir.
Sadece bulunduklari yeri degil, gegmise ait tiim zamanlarin ve mekanlarm degerlerini ve
kiiltiriinii sergileyerek temsil eden yapilardir. Ayrica bu yapilar, sadece sahip oldugu

kiiltiirlerine degil, zaman zaman uluslararasi kiiltiirlere de ev sahipligi yapmaktadir.

Kiltiir yapilarinda 6n plana gikan o6zellikler kentin kiiltir yasantisim zenginlestiren, ugrak

noktasi olmayi bagaran prestij yapilari olmasidir.
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Sekil 2.12 Bilbao Guggenheim Miizesi [8]

Frank O. Gehry’nin tasarladig1 Bilboa’daki Guggenheim Miizesi, ilk bakista kullanilan
malzemenin etkisi ve mekanlarin birbirinin igine akigim kiitlesel bir bigimde algilatan prestijli

ve gorkemli bir yap1 goriintiisii vermektedir.



Sekil2.13 Antropoloji Miizesi, Kolombiya [9]

e .ﬁr‘m

Sekil 2.15 Roy Thompson Hall, Toronto, Kanada [10]



2.4 IS MERKEZLERI

is merkezleri, kent siluetinde bir referans olusturmasi ve genelde yapilasmig gevreden
etkilenme yerine gevreyi etkileme egilimde olan yapilardir. Cogunlukla tasarlanirken kimlik
ve giig arayiginda olmalari nedeniyle ideal bir igletme ya da kapital imaji yaratmalan
saglanmaktadir. Bu sebeple is merkezlerinde giig, prestij etkisi, etkileme duygulart 6n plana
gikar.

Aym anda disanidan bu etki verilmeye galigilirken bu ‘prestijli ve giicli’ binalarda
caliganlarmin performanslarinin ist diizeyde olabilmesi igin olusturulmak istenen dig mekanin
tam aksi bir i¢ mekan diizenlenmesi yapilmahdir. Bu mekan calisan tizerinde rahat, ferah ve
motive edici bir etki birakmaldir. Birgok insan isinden evine yorgun ve bitkin bir gekilde
gitmektedir. Bunun nedeni kisinin saatlerce galismasmin yami sira bir o kadar da calstigi

ortamin kisi iizerinde biraktig1 olumsuz etkidir.

Bu tiir yapilar tamamen gii¢ gosterisinden ibarettir. Bu gosteri bazen alisan kisi iizerinde
olumsuz bir etki yapmaktadir. Bunun baginda kiginin birey olarak bir varlik
gosteremeyecegini belirtmektedir. Ayrica sosyal kademelesme is merkezlerinde oldukga
gozler oniine serilen bir durumdur. Bu yiizden sosyal farklilagmada bir kistm durumdan
hosnut olurken bir kissm da durumdan hosnut olmayabilir. Bundan dolayr sosyal
kademelesmenin oldugu hissini gerektigi kadar hissettirecek insanlarn baski altinda is

yaptiklarimi hissetmeyecekleri mekanlar olusturmak gerekmektedir.

Sekil 2.16 China bank — Hong Kong [10] Sekil 2.17 Is Bankast — Dogan Tekeli, Sami[10]



Sekil 2.20 Metrocity Tanitim Katalogu [11]
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2.5 DINIi YAPILAR:

Dini yapilarda huzur, kudret, ulu olma, gii¢ duygusu, uhreviyat gibi ruhani duygular 6n plana
gikmaktadir. Gegmisten beri dini yapilarda insanlar tizerinde dini bir gii¢ , uhrevi duygular
hissettirme etkisi vardir. Giiniimiizde bu tiir duygulan uyandiracak nitelikte dini yapilan
yaptlmadigina dikkat gekilmelidir.

Baska ilging c¢eken bir nokta da her dinin dini yapilan kisiler tzerinde farkh hisler
uyandirmaktadir.  Ornegin kiliseler donemlerine gore kiitlesel olarak sirekli ~gesitlilik
gostermistir. i¢ mekanlar ise oldukga karanlik ve kasvetli bir havaya sahiptir. Miisliimanlarin
dini yapilari olan camiler ise ibadet kisminda olusturulan kubbesi ile dini kavramdan dolay:

goge yiikselme istefi uyandirmaktadir. Mekan oldukga aydinlik ve yalindir.

Sekil 2.22 The Great Saint Kilisesi [10] Sekil 2.23 Sultan Ahmet Camii [10]
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Sekil 2.24 Water Church , Tadao Ando [10]

2.6 SAGLIK YAPILARI

Saglk yapilan, ig mekanda hasta psikolojisini disgiinerek, her noktadan kolayca disa
bakabilen, miimkiin oldugunca agik ve aydinlik mekan olusturulmaya calisilmis yapilardir.
Hastalarin dikkatlerini disariya yonlendirerek heyecanlarim yatigtiran, moral verici ortamlar
yaratilmaya galigiimaktadir. Onemli olan mekanin huzurlu, moral verici, sakin, giivenli bir

ortam olmasidir. (Tasarim, 2002)

Sekil 2.25 Hastane Lobisi(Tasarim, 2002) ~ Sekil 2.26 Dogum Odasi(Tasarim,2002)



2.7 DEGERLENDIRME

Bina tiirlerine gore yapilart analiz ettigimizde Is Merkezleri’'nde giiciin ve prestijin en ¢ok
algilanan duygular oldugunu gériiyoruz. Binalarin kent olgefine gore yiiksek olmasi, kent
merkezinin en onemli noktalarmda yer almasi ve genelde de ihtisamh ve de givenlik
gorevlileri ile dolu bir girise sahip olmasindan dolayr kisi normal yasantisinda hi¢ de aligtk
olmadig bu yapi tiiriine girerken irkeklikle beraber gorkemli bir yapiya girmis olmanin

verdigi o yabancilagma duygusunu beraberinde hisseder.

Kiiltir Yapilari da Is merkezleri gibi kentin kimligini olusturan kente renk katan nitelikli
yapilardir. Birgok insani aym anda kullanmasinin saglanmast igin biiyiik ama daha insancil
nitelikte yapilmuglardir. Bu ozelliklere sahip kiiltir yapilart kisilerin bog vakitlerini kultir ve

sanatla degerlendirmelerini saglayan keyifli mekanlar olarak tanimlanabilirler.

Yeni yapimakta olan iy merkezleri artik sadece insanlarin mesai saatlerini gegirdikleri
yerlerden ziyade mesai saatleri diginda gidebilecekleri sosyal aktivitelere sahip mekanlar,
haline doniistiiriilerek iglerinde kiiltiir merkezleri barindiran karma fonksiyonlara sahip
olmuslardir. Bu durum Is merkezlerinin Kiiltiir yapilari gibi daha insancil, sadece galismay1

motive etmeyen yapilar olmasini saglamaktadir.

Okul yapilart bilindigi gibi kisilerin egitim aldig ve belli bir olgunlufa gelmesini saglayan
mekanlardir. Alti yaginda anaokuluna baslayan bir gocugun okulu algilama sekli elbette olgun
bir insamn algilama seklinde oldukga farkhdir. Bu yiizden bir okul dis goriintisiinden i¢
tasarimimna kadar tasarlamirken okulda egitim gorecek bireylere giiven vermeli ve onlarin

mutlu ve ruhen sagliklt insanlar olarak yetistirilmeleri saglanmalidir.

Dini Yapilar, dini inamglarin gok gesitli olmasindan dolay: eski zamanlardan giiniimiize kadar
birbirinden ¢ok farkli tiplerde tasarlanmuglardir. Kimisi ait oldugu donemin getirdigi
tutuculuktan dolayr kasvetli ve yiice yapilar olarak tasarlanmistir. Bu yapilar o donemde
kisinin huzur bulmasi igin degil de sanki tanridan korkmast igin tasarlanmug gibidir. (bkz.
Notre Dame) Bu tiir yapilar genelde ortagag kiliselerinde goriilmektedir. Camiler ise aydmnlik

ve sahip olduklart kubbe ile kudretli ama kisiye huzur veren mekanlardir.

Saglik yapilan birgok insan tarafindan pek de sevilmeyen yapilardir. Bunun nedeni soguk
tonlarda boyanmus odalar, girer girmez insamin burnuna gelen ilag kokularimin dayaniimaz

kokusu, odalarm kogus gibi tasarlanarak gok fazla hastanin bir oday paylasmast....gibi.

Giiniimiizde hastaneler artik oteller gibi tasarlanmaktadir. Kisi hastanenin igine girdigi zaman
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artik ilag kokulari yerine gigek kokularyla kargilanmakta, kogus odalarinda kalacagmna birinci
siif otel odalan gibi tasarlanmig mekanlarda kalmaktadir. Aynca kullamlan renk tonlan ile

yapi, kiginin rahat ve huzurlu bir ortamda kalmasim saglamaktadir.

Cizelge 1 Bina Siniflandirmast

Bina Tiirleri Hissettirdigi Duygular

Egitim Yapilan Arkadaslik, Dostluk, Giiven, Ait olma, Saygi, Sevgi
Paylagim
Konutlar Insancil Bir Ortam, Huzur, Giiven Duygusu

Kaltiir Yapilan Prestij, Kentin Kimligi

s Merkezleri Giig, Prestij Etkisi, Etkileme

Dini Yapilar Huzur, Kudret, Ulu Olma, Gii¢ Duygusu, Uhreviyat
Saglik Yapilart Huzurlu Olma, Moral Verici, Sakin, Givenli
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3. SINEMADA ANLATIM

Yiizyilik gecmisi ile sinema, bir goriintii sanatidir. Bu goriintii sanatiyla her sey degisik bakig
agistyla sunulur 6niimiize. Kimi zaman bir gézlemci gibi disardan izleriz olaylari, kimi zaman
da olaylanin tam ortasinda buluveririz kendimizi. Kimi zaman da kendimizi filmin kahraman
olarak hissederiz. Biitin bunlar sinema sanatiin kurgulanmug Oykiist dahilinde aktarilir
beyaz perdede. Seyirci olarak biz, beyaz perdedeki en ufak bir hareketi bile hemen ayirt
edilebiliriz. Cisim az ya da ¢ok aydinlatildiginda, hizli yahut yavas hareket ettigine, su veya
bu yone gittigine, biiyiik yahut kiigiik oluguna gore, cismin su ya da bu kavram: anlattigina
gore seyircide uyanacak psikolojik duygu ve tepkiler de farkhdir. Ornegin, karanlik bir yiizey
iizerinde, aydinlatilmig kiigiiciik bir cismin en ufak bir hareketi bile hemen goze carpar.
Kiigiik cisimlerin hareketi kiside hiz, canlilik duygusu uyandirir. Biiyik bir kitlenin agir agir
hareket etmesi ise, aksine, kiside ezici, yikici, umutsuzluk verici bir duyguya yol agar. Golge-
151k oyunlariyla hareketlilik duygusunu arttirmak, hatta hareketsiz cisimlere bile hareketlilik
goriiniigii vermek de miimkindiir. Hareketin yonii de belli bir amacin elde edilmesine
yarayabilir. Ornegin, iki yahut daha ¢ok cismin aym yonde diizenli ilerleyislerinin seyircide
uyandiracagn duygu diizenlilik, rahathliktir. Tki cismin kargit yondeki ilerleyisleri hiz
duygusunu, gatisma duygusunu verebilir. Hareketin bigimi, 6rnegin aym tempoyla siirip

giden hareket monotonluk duygusunu kuvvetlendirir. (Ozén, 1989)

Biitiin bu duygulan seyirciye hissettirmek igin kurgu sadece goriintiyle ilgili degil, gorintiiye
destek veren ses, miizik, 151k gibi faktorlerin de birlikte kullaniimasiyla miimkiindir.

3.1 CERCEVE

Sekil 3. 1 Cergeve
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Cergeve, konuyu igerigin gerektirdigi oranda etrafindan soyutlayarak gorsel bir diizenleme
yapmayt saglayan bir unsurdur. Yalmzca gorintiinin smurlanm belirlemekle kalmaz,

goriintiiniin igerigini de tanimlar.

Sekil 3. 2 Kadraj

Bir objeyi ya da cekilecek konuyu gerceve igine alarak sunmak, ona belli bir mekansal
tammlama getirir. Cergevenin oranlari gorsel kompozisyon agisindan onemlidir.Sinemada
cerceve ya da diger adiyla kadraj, plastik diizeni ile sadece gorsel degil duygusal algilamay:
da etkiler. Cergeve, dramatik igerigin etkisini gorselligini degistirmeden yeniden
diizenler.(Katz, 1992)

Goruntii alam iginde belli bir gergevenin segilmesi sadece mekansal bir tammlama degil, aynt
zamanda gorsel kompozisyona yonelik bir durumdur. Genel goriintii alami iginden belli
kisimlarin  disarida birakilarak bir gerceve iginde simrlandinlmast gekimin yatay ve dikey

akslar ile lineer kompozisyonunu olusturur.

3.2 BAKIS ACISI

Sinemada kurgunun, goriintityle birlikte ses, miizik, 151tk gibi faktérlerin de kullammiyla daha
etkili oldugunu soyledik. Ancak asil onemli olan kameramn nasil kullaniddigi ve bu
goriintiilerin nasil bir araya getirildigidir. Kameranin, dramatik igerigin gerektirdigi sekilde
oyunculart ve gevreyi gormesini saglayacak bigimde yerlestirilmesine bakig agist ya da

kurgusal ag1 denir.
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Kameranin kullams yollari dort genel kullamim sekline ayrilir.
1. Konulu sinema filmlerinde, TV oyunlarinda kullamilan ‘nesnel (objektif) kamera’.

Nesnel kameranin kullamildigi gekimlerde ya da sahnelerde yer alan kisiler bu
kameranin varh@inda habersiz gibi davranirlar.(Katz, 1991)

Sekil 3. 3 Nesnel Kamera

Sekil 3. 4 Plan

2. Konulu sinema filmlerinde arada sirada kullanilan ‘6znel kamera’

Oznel Kamera, oykiiniin igindeki oyunculardan birinin yerini alr. Oykiideki diger
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oyuncular bu kahramanla konustuklarinda, dogrudan dogruya kameraya bakarak sozlerini
soylerler.

Sekil 3. 5 Oznel Kamera

Sekil 3. 6 Plan

3. Ugiincii yolda kamera sabit bir alici olarak kullanilir. Bu tiir gekimlere filmeilikten gok
televizyonda basvurulur. Ancak bazi belgesel filmlerinde de kullanilan bir ¢ekim tiriidir.
Bu sekilde kullanilan kamera bir anlaticidan daha gok, goriintiileri alici ya da saptayict

durumundadir.

4. Dérdiincii yol tigiinciiyii andirmaktadir. Ama dordiincii yolda kamera sahnenin bir pargast
olarak kabul edilir. Ozellikle televizyonda bu yola bagvuruldugunda, bir kamerayi,
digerinin goriis alanmin diginda tutmaya aligimaz. Bu teknik daha gok TV gekimlerinde
kullanilan bir yoldur. (Oren, 1993)

Senaryoya uygun olarak gelistirilen kamera kullamginda yaraticilik 6n plandadir. Birinci ve
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ikinci kamera kullamg bigimleri yaraticihga oldukca agik tekniklerdir. Ugiincii teknikte de
senaryo var ancak digerleri gibi bir yaraticilik gok fazla s6z konusu degildir. Dordiinci
cekimde ise senaryo degil, ancak bir gekim plami gerektirir. Onemli olan ySnetmenin hangi
sahnede, nasil bir ¢ekim uygulayacagidir. Hangi ¢ekimi uygularsa uygulasin, her gekimin 3

amaci vardir:
1. Konuyu agik segik olarak gostermek (Narrative Consideration)
2. Olumlu bir goriintii diizenlemesi elde etmek (Pictorial Consideration)

3. Dramatic etki yaratmak (Dramatic Consideration) (Katz, 1992)

3.3 KAMERA ACILARI

Kameranin devinimi sonucu goriintillenen nesnelerle (cisimlerle) kamera arasinda gesitli

goriintii/bakig agilart olusur. Bu agilara kamera agilari denir.

Kameranin dikey dairesel hareketleri sonucunda gesitli kamera agilari meydana gelir, yani
cisimle kamera arasinda bagka baska agilar ortaya ¢ikar. Kamera agilanmin da ayr ayr

dramatik etkileri vardir.

Sinemada kamera agilarnin segimi igerik dogrultusunda diizenlenir. Kamera agilari igerigin
goriiniigiini, etkisini degistirir ve konuya bakilan perspektifi degistirip 6znenin gorsel

betimlemesini yapar.

Filmler, anlatilan konuyu birgok agidan gosteren bir dizi goriintiiden olugmaktadir. Kamera
agilari, igerigin gereklerine gore kimi zaman seyirciyi yaklastirabilir, uzaklastirabilir ya — da

yiikseltip, algaltabilir.

Sinemada kamera agilari, gorsel tasarimda direkt etkili olan bir unsurdur. Bir gekimdeki
perspektif olusumunu saglayan ve cisimlerin siralanmasi ile olusan diizlemlerin agilari,

gekimin gorsel ve mekansal bitiiniiniin nemli pargalaridir.
1. Goz agist hizast

Gergek yagsamda insanlar goz hizasi agismim olusturdugu bir yénden bakarlar. G6z hizast agist

secildiginde de kamera yerden yaklagik olarak orta boy bir insan kadar yiiksektedir.

Boyle bir kamera agisinin dramatik etkileri son derece azdir. Kurgu ile gortntiilerin birbiri

arkasmndan hizh aktigt ya da belli bir konuyu anlatacak olan birden fazla goriintinin
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bulundugu sahnelere gegmeden 6nce bagvurulmasi gereken en uygun ag1, g6z hizas agisidir.

Goz hizasi agisi ile yapilan gekimler, dramatik niteliklere sahip gekimlerin arasindaki
‘baglayici sahneler’ de kullanilir. Baslangig sahneleri de aymi agt ile gekilebilir.

Sekil 3. 7 Goz Hizast Agist
2. Alt Agt

Son derece etkili dramatik bir hava yaratilmak isteniyorsa, ‘alt agr’” kullamlir. Alttan yukariya
dogru bakan bir kamera ile bu agidan yapilan gekimlerde kisiler ve nesneler abartmali bir

biiyiikliikte goruniirler.

Eger konu ‘orta gekim’le gosteriliyorsa ve kameraya yaklasarak sonunda ‘yakin gekim’le ya
da ¢ok yakin gekimle belirtiliyorsa alt agi, gekimdeki devinim hizlandinr. Boylece ¢ekim

etkileyici olur.
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3. Ust Agt

Bu, alt agimin tamamen tersi olan bir agidir. Boyle bir durumda kamera yukardan asagiya
dogru bakar. Dolayistyla konu basik ve kiigiik goriiniir. Aynt zamanda boyle bir agt devinimi

yavaslatir. Bu a1 ile konunun 6nemsizligi ve gevresindekilerin de daha dnemli oldufu ortaya

konmus olur. (Oren, 1993)

Sekil 3. 8 Alt Ag1 Cekim
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Sekil 3. 9 Ust Ag1 Cekim

3.4 CEKIM OLCEKLERI

Cekim 6lgegi, kamera ile dramatik olgu arasmdaki uzakhga baglidir. Kameranm cisme dogru
yaklagmasi yahut ondan uzaklagmasi, kamera ile cisim arasindaki uzakligin degismesine yol

agar. Bunun sonucu olarak da aynt cismin daha biyitk yahut daha kigik gortntileri elde

edilir. Cekim 6lgegi degistikge konunun 6nemi degisir.
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Cisimlerin, goriintii gergevesi iginde (dolayistyla beyazperdede) kapladiklari yere gore gesitli
planlar meydana gelir. Planlarin tam bir 8lgiisii, birbirinden ayrildiklan kesin sinrlart yoktur.
Bunun igin en iyi 6lgii olarak insan alimr. Buna gore gekim olgeklerini: genel, uzak, toplu,

orta, yakn (boy, diz, bel, omuz, bas ve ayrnti) olarak adlandirabiliriz.

3.4.1 Genel Cekim Olcegi

Uzaktan yapilan bir gekimdir ve genis bir alam kaplar. Seyirciyi olaym veya mekanin
buiyiikligii konusunda etkilemek ya da bilgilendirmek igin kullamlir. Bu tir gekimler sahneyi
belirler, seyirciyi filmin dinyasina sokar, karakterleri veya konuyu vermeden once filmin
genel bir tanimini yapar. Bu nedenle genel gekimler daha ¢ok filmin ya da sahnelerin baginda
kullanilir.

Sekil 3. 10 Genel Gekim Olgegi

Sekil 3. 11 Genel Cekim
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3.4.2 Uzak Cekim Olgegi

Uzak cekim, hareketin gectigi tiim alani kaplar. Bir tiir tamtim plamdir. Olayin gegtigi alant
ve oyuncularin pozisyonunu belirler. Bu plam goren seyirci olayin gegtigi yeri, kisileri ve
nesneleri zihnine yarlestirir ve daha sonra gorecegi yakin planlarda baslayabilir ve bir kag
gekimden sonra olayin gectigi yer bir uzak planla gosterilebilir. Bu yol, seyirciyi daha ¢ok
etkileyecek, filmin atmosferine daha ¢abuk sokacaktir

Sekil 3. 12 Uzak Cekim

3.4.3 Toplu Cekim Olgegi

Bu gekim dlgegi sahnedeki oyunculari biitiiniiyle kaplar, fakat uzak ¢ekimde oldugu gibi
hareketin gegtigi biitiin alani gostermez. Sahnenin gerektirdigi sekilde mekan kullanir. Toplu
cekim olgegi kalabalik sahneler igin idealdir.

Sekil 3. 13 Toplu Cekim
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Sekil 3. 14 Toplu Cekim

3.4.4 Orta Cekim Olcegi

Orta gekim, uzak gekimle yakin gekim arasindaki bir biiyiikliiktiir. Cercevenin alt siir
oyuncularin diz veya bellerinin biraz asagisindandir. Bu gekim 6lgeginde bir ¢ok oyuncu aym
anda goziikebilir ve bu olgek oyuncularn hepsinin mimik ve hareketlerini rahatlikla
kaydedecek kadar yakindir.

Sekil 3. 15 Orta Cekim Olgegi

Dramatik sahnelerde en ¢ok kullanilan gekim olgegi ‘ikili orta gekim’ dir. Bu ¢ekim olgegi
Hollywood’ da dogmustur ve genellikle ‘Amerikan Plan’ olarak adlandirilir. Kadin ve erkek
kahramanlarin veya kahramanla arkadast arasinda gegen 6nemli sahneler igin bu gekim 6lgegi
kullamlir. Ikili gekimlerin bir cok degisik tipi vardir.

En klasik olanlart;

1- Kargilikl duran iki oyuncuyu profilden gérmek. Bu gekim, diizgiin profili ve boyun
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hatlan giizel olan oyuncular igin kullamlmaldir. Iki oyuncunun da yiizlerinin sadece

yanisi goziiktiigii ve dramatik etkiyi azalttig1 igin ok fazla tercih edilmez.

Sekil 3. 16 Profil Cekim

2- Bu pozisyonda kargilikli duran iki oyuncudan birinin yiiziinin 4+’ G kameray1 gormektedir
ve hafifce karanlikta birakilmistir. Diger oyuncunun ise yiiziiniin tamam gozikir ve daha
iyi aydinlatilmistir. Bu tiir gekimler ¢ekim-karsi gekim olarak kullanilir ve sahneye boyut
kazandirdigindan daha fazla tercih edilir.

Sekil 3. 17 Y Cekim

3.4.5 Yakm Cekim Olgegi

Yakin gekimleri boy, diz, bel, omuz, bag ve ayrinti gekim olarak adlandirabiliriz. Bu ¢ekim

olgekleri, igerigin gerektirdigi sekilde ve yonetmenin segimine bagh olarak kullaniir. Cekim
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olgegi kugiildikge yani o6znenin cergeve igindeki konumu biyiidiikge seyircinin olaya
yaklagtig1 ve 6znenin en sakli duygularina ortak oldugu hissine kapildigt da unutulmamahdr.

Izleyicinin vurgulanmak istenileni kagirmamasin saglar bu tiir gekim.

Sekil 3. 19 Yakin Cekim

Giiniimiiz sinemasinda ana ¢ekim olayin/ éykiiniin/ anlatilanin gegtigi yer hakkinda genel bir
fikir vermek amaciyla kullaniiyor. Hemen ardindan, ayrimi agilardan gekilmis yakin ve orta
plan goriintiiler geliyor. Bu demektir ki, aym sahnenin genel plan gekiminden baska, gesitli
agilardan orta ve yakin plan gekimleri yapilmakta, sira kurgulanmaya geldiginde gekimlerden
parcalar bir araya getirilerek bir biitiin olusturulmaktadir. (Mehring,1989)

3.5 ISIK ETKISi

Isigin farkl gekillerde kullammlan sinemacinin en biiyik yardimcilarmdandr. Ornegin giin
igiginda hig 6nem vermeyecegimiz cisimler bazen karanlikta bize korku veren bigimlere
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biiriiniir. Ya da ana i@ ¢ok dar bir yiizey ustiine diigtrilmesiyle karanhk bir fon tizerinde
tek bir cismin goriinmesi saglanabilir. Boylece bizce onemli olan 6geyi 6n plana gikarmig
oluruz. Bunun gibi, aydinlik, giinlik giineslik hava insanda nese; karanlik, yagmurlu bir hava
da keder duygulan uyandirabilir.

Ayrica golgeden de dramatik bir 6ge olarak yaralamlabilir. Isigin yoniine gore kiigik bir
cismin golgesinin kocaman bir hale geldigi, 6nemsiz cisimlerin golgelerinin korkutucu, tehdit
edici bir goriinii kazandiklan bilinmektedir. Bunun yaninda golge, asil cisim yerine, onu
hatirlatmak  igin  kullamilabilir. ~ Ornegin, bir asima sahnesi ger¢ek  olarak

gosterilemeyeceginden, bunun yerine golgelerin hareketlerinden faydalanilabilir. (Ozon,1999)
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4. SINEMADA DUYGU VE MEKAN KAVRAMI

4.1 Mekanm Tasarim ile Duyguyu Hissettirme

Mekanin tasarimi duyguyu hissettirecek sekilde tasarlanmustir. Burada mekan tasarmm
kurgudan one gegiyor. Onemli olan tasarlanan mekamn ‘kendi kurgusu diginda’ giig
duygusunu daha gok nasil vurgulayabilirim. Genelde kamera sabit ve goz hizasinin altindan
cekim yaparak mekan daha da etkili gosteriliyor. Bu tiir gekimlerde miizik etkisi ise gok fazla
hissedilmiyor . Metropolis, Thins to Come, Dr. Caligari’ nin Muayenehanesi, Dark City,
Blade Runner filmlerinde oldugu gibi.

4.1.1 Metropolis

Metropolis kenti, yitkselen gokdelenleri, birbirlerinin ustiinden ve altindan gegen yollar, dev
yapilar ve iistte sire giden bu yasamu destekleyen yeralti sehrinin dev makineleri ile gelecegin

kentinin giiciidiir. Bu gii¢, mekanin kendi tasarimu ile ortaya konulmaktadir.
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Sekil 4. 1 Metropolis Filminden Sahneler
Metropolis
Yil: 1927, Almanya

Yonetmen: Fritz Lang

4.1.2 Things To Come

Teknolojik ilerlemenin giicii ile yerinde saymamn huzuru arasindaki ikilem, bilimkurgu
sinemasimn  onemli orneklerinden biri olan Things to Come filminde kendini
gosterir.(Arredamento, 2001) 2050 yilmin Everytown adh hayal kenti panaromik asansorler,
birbibiri tizerinden gegen kopriiler ile teknoloinin giiciinii ortaya koymaktadir.
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Sekil 4. 2 Thing To Come

Thing To Come
Yil: 1936, Ingiltere

Yonetmen: William Cameron Menzies

4.1.3 Dr. Caligari’ nin Muayenehanesi

Caligari’ de boyanmig manzaralar, perspektifle hareket alanlarinin bigiminin bozulmasi ve
dengede yana yatirmak, aktorlerin hayalet gibi hareket ettigi mekana klostrofobik atmosfer
duygusu verir. Sehir smrlanm olusturan duvarlar anlagiimaz duvar yazlariyla kaplidir.
Dekordaki sartnameler, kamera hareketlerini ve 15181 iyice belirler. Sahne dekorunun tzerine
boyanmig golgeler, 15tk ve karanlik arasindaki kontrastlig: ortaya koyarken, genellikle statik
ve tarafsiz kamera onden hareket alanlarimi ortaya cikanr. Set tasarimcist Reimann, film
gergekligi taklit etmeyip, sahne sanatin basit anlaminda kendi diinyasint yaratmasini ortaya

koymugtur.(Neumann, 1999)
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Sekil 4. 3 The Cabinet of Dr. Caligari

The Cabinet Of Dr. Caligari

Yil: 1920, Almanya

Yodnetmen: Robert Wiene

4.1.4 Blade Runner

Kente bakan bir replikanin gozindeki
yansimayla agilan filmde, uzaktaki devasa
piramitleri saymazsak, kohne bir endiistri kenti
sunulmaktadir. Eski binalar ve nesneler yeni
teknolojinin uriinleriyle yer degistirmemis,

yeni olan her gey eskinin iizerine insa edilmistir.
Eski kent dokusunun iizerine, ya bizzat eski
binalar ya da dev kolonlar tarafindan taginan
yeni binalar inga edilmigtir. Ugan arabalara

benzeyen Spinner’ lar, kentin iist katmanlarinin
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sokakla iligkisini kopararak, farkh tabakalarda
yagayan bir kentin olugmasima onciiliik etmiglerdir.

Kirli ve bakimsiz sokaklara yukaridan bakildiginda,

gelismis bir organizmanin dolagim sistemini
andiran servis damarlarinin kenti sarmaladigin
goriiriiz. Blade Runner kenti, ekonomik yapinin

ve teknolojinin karanlik yiiziinii ve giiciini

gosteren bir mekandir. Ayrica kentin kendi miizigi de

Sekil 4. 4 Blade Runner

etkiyi arttiracak tonda kullamlmis. Ugan arabalarin

sesi, patlamalarin kendi guriltiisii teknoloji kentini yansitacak sekilde tasarlanmis. Arka
planda ¢alinan mizik tasarimin One ¢ikmasina engel olmayacak tonda bir miizik.
(Arredamento, 2001)

Filmde kentin kendi miizigi daha gok etkili kullamlmig. Ugan arabalarin sesi, patlamalarin
giriiltiisii teknoloji kentini yansitacak gekilde tasarlannmg. Arka planda galinan miizik,

tasarimin 6ne ¢ikmasina engel olmayacak tonda bir miiziktir.
Blade Runner
Yil: 1982, ABD

Yonetmen: Ridley Scott
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4.2 Hissettirilmek istenen Duyguyu ifade Edecek Objenin Simgesel Kullanimi

Giig, prestij duygusunu ifade eden objeler ¢ekim iginde gok daha on plandadir. Onemli olan
izleyiciye simgesel olarak duygunun aktarilabilmesidir. Genelde kamera ilk cekimde giig
duygusunu ifade eden objeyi yakin ¢ekim gosterir. Daha sonraki ¢ekimlerde, kamera asil
mekann igine girer ve ilk planda gosterilen obje geri planda kalir. Avrupa filmlerinde ¢ok
daha simgesel kullanimlar s6z konusudur bu tiir ¢ekimlerde. Sahne siiresince oyuncularin

replikleri devam eder. Konugmanin olmadig; siirelerde arka fondaki miizik 6n plana ¢ikar.

4.2.1 Fountainhead

Cekim:1 26sn. Yakin gekim ve uzak gekim.
Yakin ¢ekimde oyuncu goriiniir. Arka planda yiiksek binalar

gorinmektedir. 20 sn kadar kamera oyuncuyu yakin plan

gosterir. Daha sonra kamera zoom- out yaparak arka plam daha

genis agida gosterir. Sahne siiresince oyunculann replikleri

devam eder. Konusmanin olmadig1 sahnelerde arka fondaki

miizik daha yiiksek tonda duyulur.

Cekim: 2 20sn. Kamera, oyuncuyu takip ederek pan

yapar ve boylece arka planda gokdelenleri ve diinya haritasini
gostererek bize gii¢ duygusunu ifade eder.Kamera oyuncuyu

takip ederek butiin mekamn algilamamizi saghyor.

Sekil 4. 5 The Fountainhead
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Sekil 4. 6 Sahnenin kamera ¢ekim hareketler
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4.2.2 Fountainhead
Cekim: 1 8sn. Yakin ¢ekim ve uzak gekim.
Kamera bir 6nceki sekansin en son sahnesinden ilk sahneye

iist iiste 1sn kadar gakigtirma yaparak gegis yapar. Gig

duygusunu ifade eden binay: 2sn kadar gosterir. Daha
sonra kamera 2sn de zoom-out yaparak mekanin igine
girer. Sahnenin sol tarafindan oyuncu goriiniir. Kamera
zoom-out yapmaya devam ederek genel gekime gecer ve
biitiin oyunculari gosterir. Sahnenin baginda gii¢
duygusunu ifade eden bina arka planda goriinmektedir.
Sahnenin girisi miizikle baglar ve 3sn. kadar devam eder.
Daha sonra oyuncularin replikleri baslar. Muzik arka

fonda devam eder.

Sekil 4. 7 The Fountainhead

The Fountainhead
Yil: 1949 , ABD

Yonetmen: King Vidor
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Sekil 4. 8 Sahnenin kamera ¢ekim hareketleri

4.2.3 Rumblefish

Cekim: 1  6sn. Uzak gekim.

Kamera uzak gekimle olayin gegtigi

mekan uzak gekimle 6 sn. kadar gosterir.
sahne huzur duygusu ile gii¢ duygusunu
hissettirir. Nehrin sessizligi iginde uzaktan
duyulan tren sesi bize kentin miizigini aktarir.
Cekim: 2 40sn. Detay ¢ekim ve yakin gekim.
Kamera, goz seviyesinin yukansindan gekim
yaparak ondeki oyuncuya dikkat geker.

daha sonra kamera arka plandaki oyuncular

yakin ¢ekim gosterir.
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Cekim: 3 4sn. Yakin ¢ekim
Kamera, gii¢ duygusunu hissetmemizi
istedigi oyuncuyu goz hizasindan asagidan

¢ekim yapar.

Cekim: 4 30sn. Goz Hizasmnin
Yukarisindan Cekim

Giigliiniin, giigsiizii izleme durumu; geri
plandaki kigilere bakan, kadraja yarim

giren giiglii oyuncunun arkasindan verilmistir.

Cekim: 5 4sn. Goz Hizasinin Altindan
Uzak Cekim

Kamera, oyuncuyu ve mekam uzak ¢ekim

ile yer seviyesinden gekim yaparak,
seyirciye gii¢ duygusunu daha da gok

hissettirir.
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Cekim: 6 3sn
Yakin gekimle oyuncuya odaklanilmakta,

seyirci oyuncunun uzaklara bakigim

Even the most

Jmitive society.

(sonsuzlugunu) takip etmek istemektedir.

Cekim: 7 30sn.

Giiglii  oyuncu, digerlerinin  yanna inmekte.
Konstriiksiyonun simetrisini vurgulayan istten gekim

bir toparlayicilik, bir araya getirig hissi vermektedir.

Sekil4. 9 Rumble Fish
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Sekil4. 10 Cekim: 2 Kamera Hareketleri

Sekil4.11 Cekim: 4 ve Cekim:5 Kamera Hareketleri
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Sekil4. 12 Cekim:7 Kamera Hareketleri

Rumble Fish
Yil: 1983, USA

Yonetmen: Francis Ford Coppola
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4.2.4 Gladiator

Cekim: 1 30sn. Genel Cekim ve Uzak Cekim
Kamera Roma sehrini yukaridan gekim

yaparak izleyiciye tanitir. Roma sehri,

Imparatorluk zamaninda giicii, ihtisgami temsil

ettigi igin cekimde izleyici gii¢ duygusunu hissediyor.

Miizik de bu duyguyu arttiracak tonda kullamlms.

Bir sonraki gekimde kamera gokyiiziini gosterirken,
simgesel olarak giicii ifade eden kartal heykelinin

bir boliimii kadraj iginde gosterilir.

Cekim: 2 45sn. Uzak Cekim

Bu sahnede kamera, gii¢ doviigtiniin gectigi mekan
olan Colleseum’ u ve yiiksek yapilar gosterir.
Kamera agagiya kayarak mekandaki kalabahig1 da
kadrajin igine alarak duyguyu daha da giglendirir.
Kalabahigin giiriiltiisti, bagirislan gii¢ duygusunu

daha gok vurgular nitelikte kullanilmis.
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Cekim: 3 10sn. Toplu Cekim
Giiciin simgesi olan Roma askeri goz hizasinin

altindan gekim yapilarak izleyiciye aktarilir.

Cekim: 4 30sn. Genel Cekim

Genel gekimle kamera olayin gectigi tiim

mekani gostererek Roma’ nin giiciinii ortaya

koyar. Daha sonra kamera zoom-in yapar. Sonra ki
sahnede Colleseum ve kalabalik arka planda kalir ve
Roma’ nin asil giiciinii temsil eden parlamenterler

on planda goriintir.

|

Sekil4. 13 Gladiator

Gladiator
Yil: 2000 , ABD

Yonetmen: Ridley Scott
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4.2.5 Ben-Hur

Cekim: 1 45sn. Uzak Cekim

Mekan oldukga uzaktan gekilerek, kolonadin
boyutlan ile insan boyutlan kiyaslanmaktadir.
Olgek dusiincesi kullanilmigtir. Mekanin
biiyiikligi vurgulanirken, igindeki insan
goklugu da hissettirilmigtir.

Miizik 6n planda kullamlmus, kalabaligin sesi

arka fonda kaliyor. Ozellikle yakin gekimlerde

miizik gok daha etkili kullamlmugtir.

Cekim: 2 10sn. Orta Cekim

Doviisiin baglamakta oldugunu haber veren
borazancilar 6n planda gosterilirken, arka
planda giiciin temsilcileri olan doviiseii

heykelleri bulunmaktadir.




Cekim:3 30sn. Yakin Cekim

Yakin ¢ekimle, daha onceki karelerde
gii¢ ve biyiikligi ifade eden

kolonlarla goriintiilenmesi, oyuncuyu da

gii¢ temasi ile iligkilendiriyor.

Ben-Hur
Yil: 1959,USA

Yonetmen: William Wyler

4.2.6 Armageddon

Cekim: 1 30 sn. Yakin Cekim

Devletin giiciiniin kigilestirildigi askerler
tizerindeki iiniformalar, 6zellikle birden fazla
ve diizenli olarak kullaniliglar: (tekrar)
onemli ve gii¢ duygusunu ¢ok daha fazla
hissettiriyor. Miizikle beraber konusma

bir arada kullanilarak hissettirilmek istenen

duygu daha da etkili hale getiriliyor.

48

Sekil4. 14 Ben-Hur
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Cekim: 2 10 sn. Toplu Cekim

On planda askerlerin ve arka planda
Amerikan bayraginin ayn karede goriintilenmesi
devletin giiciiniin izleyiciye aktarilmasi.
Cekim: 3 5 sn. Toplu Cekim

Caresizlik durumunda insanlarin siginma
ihtiyaci, dini giicii simgeleyen yapi ile alttan
¢ekim yapilarak daha giighi halde hissettirilir.
Cekim: 4 5sn. Yakin Cekim

Uzaya gidebilme giiciiniin ifadesi olan uzay
mekigi goz altindan gekim yapilarak aktarilir

izleyiciye

Cekim: 5 10 sn. Toplu Cekim
Astronotlarin bir arada oluglarinda aldiklari

giiciin ifade edilmesi.

Armageddon

Yil: 1998 ,ABD

Yonetmen: Michael Bay

Sekil4. 15 Armageddon
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4.2.7 Potemkin Zirhhsi

Cekim: 1 30 sn. Yakin Cekim
Odessa agiklarinda demirlemis olan
Potemkin Zirhlisi’ nin toplar yakin
¢ekim gosterilerek isyanci birligin

simgesel olarak giicii hissettirilir.

Tiim film boyunca miizik en etkili arag.
Ozellikle yakin gekimlerde daha da vurgulu

kullamliyor.
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Cekim: 2 30 sn. Yakin Cekim

Birden fazla ve birbirinden goriintii ard

arda dizilerek, hepsinden daha da farkh bir
anlam ortaya ¢ikanlabilir... Toplarin
pargaladig: aslan heykelleri buna en iyi
ornektir: Ilki yatan, ikincisi oturmus, iigiinciisi
yatan bir aslan goriintiisii hizla iistiiste
bindirilir. Béylece Poitemkin’ in

toplarinin aslani, yani ¢ar yonetiminin
giiciiniin yerle bir edildigi duygusu

verilmeye caligilir. (Dorsay,1999)

Potemkin Zirhlisi
Yil: 1925 ,Sovyetler Birligi

Yonetmen: Sergey Eisenstein

Sekil4. 16 Potemkin Zirhlist
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4.2.8 Pearl Harbor

Cekim:1 45 sn Yakin ve Orta Cekim
Uniformali Japon askerleri Japon ordusunun
giiciinii temsil ederler. Yan yana dizilmis
olmalan bu giiciin daha da vurgulanmasim
saglar.

Asker, bir uyanigi ifade edercesine bagini
yerden yukan kaldirirken, aym anda alnina
Japon bayrakli bir bant takarak iilkesinin
giictinii ortaya koyar.

Japon iist diisey askerlerinin alttan gekimli
goriiniisleri yine Japon askerinin giictinii

anlatmak igin kullambr.

Cekim: 2 30 sn. Genel Cekim
Amerikan donanmasinin bir kara pargasim
sarigini gosteren sahne, donanmamn giiciind,

prestijini gostermek icin tepeden

¢ekimle verilmis.
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Cekim: 3 20 sn. Yakin Cekim
Torpilin donanma gemilerini bombardiman
edisi yakin gekimle gosterilmis. Torpilin hizla

diigtisti glic savagimi ortaya koyuyor.

Cekim boyunca miizigin etkisi tamamen

Kullanilmus.

Sekil4. 17 Pearl Harbor

Pearl Harbor
Yil: 2000 ,ABD

Y 6netmen: Michael Bay
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4.2.9 Seytanin Avukati

Cekim: 1 30 sn. Orta Cekim
Biiyiik bir kapinin yavag yavas agilmast ile
genigleyen kadrajda kentin siliieti belirir. Bu

arada oyuncunun ¢ok az bir bolumii goriintii

icindedir ve biz oyuncunun bir sonraki

karede goriintii igine girecegini biliriz.
Sonraki karede oyuncuyu kent siliietine dogru
ilerlerken goriiriiz ve izleyici oyuncudaki

kendine giiven duygusunu hisseder.

Cekim: 2 30 sn. Uzak Cekim

Diimdiiz ve akan su, sakinligi ve sonsuzlugu
ifade eder. Bu goriintii kentin giiciinii simgeleyen
yitksek yapilan ile birlestirilmigtir.

iki karede de, sadece goriintii ile olusabilecek

bir yanilsama yoluyla binalar suyun iizerinde

gosterilmistir.
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Cekim: 3 5sn. Uzak Cekim
Yiiksekten bakis ile yukarida olmamn hissettirecegi

gii¢ duygusu ifade edilir.

Cekim: 4 30 sn. Uzak Cekim

Oyuncularn, kent ile iligkilerindeki iistiinlikleri
hem goz hizasinin altindan ¢ekim hem de yukaridan
¢ekim yapilarak ortaya konmaya galisilmig. Her iki
¢ekim de, izleyicilerde oyuncularin kent ile
konumlaria gore giiciinii kiyaslama imkani

vermektedir.

Seytanin Avukati
Yil: 1997 ,ABD

Yonetmen: Taylor Hackford

Sekil4. 18 Seytanin Avukati
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4.2.10 Big Lebowski

Cekim: 1 60 sn. Orta ve yakin Cekim

Oyuncunun diisii anlatilmaktadir. Oyuncu igin 6nemli
olan bowling oyununu temsil eden olan ayakkabi
raflar ile oyuncuya ait bir sonsuzluk hissi
yaratilmaktadir. Raflarin sonundaki beyaz daire
(bowling topunu ifade eder) ile oyuncunun bakigindaki
yiiz ifadesinde bir iyimserlik temasi hakimdir. Cekim

siiresince miizik on plandadir.
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Cekim: 2 30 sn. Orta Cekim
Kotiiliigiin ve giiciin simgesi Saddam ve $eytan,
rityada aslinda korkulmayacak 6geler olarak

tammlanmaktadir.

Big Lebowski
Yil: 1998, Avrupa

Yonetmen: Spike Coen
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Sekil4. 19 Big Lebowski
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4.2.11 Being John Malkovig

Cekim: 1 2 dk.. Orta Cekim

Sahne ruhsal bir gegisi de ifade eden bir diisme
efekti ve kisinin kendi goziinden dinyay

gormesi ile baglar.

Konu kisinin ve adinin goriintiisii, yazisi ve
seslendirilmesi ile gogaltiligt tanimlanamayan

bir ortamu vurgular. Oyuncunun kendisi ile
yiizlesmesinde, tiim diinyay kendinden olugmus
gormesi gibi bir durumda sasirmasi ve Grkmesi, aynt
zamanda kendi potansiyel giiciiniin, kendi iginden

bakarak fark etmesi anlatilmaktadir.
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Sekil4. 20 Being John Malkovig

Being John Malkovich

Yil: 1999, Avrupa

Yonetmen: Spike Jonze
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4.2.12 Goya

Cekim: 1

Cekim yasl bir adamin yataginda sahnelenir. Bu yatak
oliim dosegidir ve 6limiin sessiz giicii hissedilir.
Adamin ruhunun yavas yavas diinyadan ayrilisi, yatakta
birdenbire yok olmayan, yastiktaki izinin gorintiilenmesi
ile anlatilir.

Kamera da yavag yavas yataktan uzaklagmakta ve

donmektedir. Duygunun bize anlatilmasinda mizik
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Cekim: 2

Kamera cump-cut yaparak bagka bir ¢ekime geger.
Isik sizan bir pencerenin disaridan gekimi ve ayni
zamanda kar yagig1 ‘yasam1’ ve “siirekliligini’
anlatmaktadir. Biten bir hayat, bu pencerenin

ardinda dogan bir bebekle sirmektedir.

Sekil4. 21 Goya

Goya
Yil: 1999, talya-ispanya

Yonetmen: Carlos Saura
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4.2.13 Kundun

Cekim: 1 30 sn. Yakin Cekim

Liderlerinin ve bayrak tastyan askerlerin yakin
cekim gosterilmesi ile askeri birligin simgesel
olarak giicii hissettirilir. Arada detay ¢ekimlerle
bu duygu daha gok vurgulanir. Cekim teknigi
olarak da kamera g6z hizasimn altindan ¢ekim

yapar.

Kundun Sekil4. 22 Kundun
Yil: 1999, italya-Ispanya

Yo6netmen: Martin Scorsese
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4.2.14 Spartacus

Cekim: 1 60 sn. Genel ve Yakin Cekim
Komutanlarinin Roma askerlerinin 6niinde
konugmast ile halkin giiciinii temsil eden
kalabaligi ve komutanlarini farkli gekimlerle
gostererek esit giiglerin karsilagtirmasi yapihr.
Bulundugu yiizyilin giicii sayillan Roma
sehrinin arkadaki silieti gii¢ duygusunu daha

¢ok hissettirir izleyiciye.

Spartacus
Yil: 1973,ABD

Yonetmen: Stanley Kubrick

Sekil4. 23 Spartacus
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4.3 Mekanda, Cekim Teknigi ve Kamera Hareketi ile Duyguyu Hissettirme

Cekim teknigi ve kamera hareketi onemli bir rol oynamaktadir. Genelde kamera, goz
hizasimn altinda tutularak ya da goz hizasindan daha yukardan gekim yapilir. Boylece
mekanda deformasyon etkisi olugur. Isik, golge onemli bir etki yapiyor mekana. Ayriva

miizik mekandaki duygunun aktaniimasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

4.3.1 Dark City

Cekim: 1 5sn. Genel Cekim
insanlarin mekanda bir araya gelisi yukardan
cekim yapilarak aktarilir. Bir arada toplanan

insanlarin ‘gii¢’ olusturdugu hissettiriliyor.

Cekim: 2 12sn.
Genel Cekimde insan toplulugu bir arada goriintirken,
sonraki karede kamera,insan toplulugu arka planda

kalirken giicii kumanda eden oyuncuyu 6n planda

g6z hizasinin altindan gekim yaparak

gosterir.




65

Cekim: 3 8sn.
Kamera, yakin gekimden zoom-out yaparak

genel ¢ekime geger.

Cekim: 4 20sn.

Kamera bir onceki sahneden kesme yaparak
oyuncuyu goz hizasindan asagidan gekim

yapar. Giicii temsil eden toplulugun kontroliiniin

sahibini hissetmemiz saglanir.
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Cekim: 5 6sn.

Bir 6nemli gii¢ olan zaman kadrajin timiini
kaplayan bir saatle ifade edilir.

Sonraki genel cekimde zamanin giiciinii temsil
eden yuvarlak dev saat, zamam kontrol eden

toplulugun arkasinda gosterilir.

Cekim: 6 15sn.

Zamanin giicii ve durmasindaki insan ustilitk
durumu, bu giiciin soyutlamasi olan nesnelerin
orneklemesi ile vurgulanir. Tepeden gekilen insani
mekanlarin, saatlerle vurgulanan giiciin insanlar

izerindeki etkisini ifade eder.
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Cekim: 7
Farkh 6rneklerle zamanin durusunun vurgulanmasi.

Saatlerin tik-tak sesleri etkiyi attirmaktadir.
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Cekim: 8 45sn.

Biiyiik yapilarnin birdenbire olusumundaki gii¢ g6z
hizasimn altindan gekim yaparak ifade eder.
Kamera sabit oldugundan binanin hareket

edigindeki sira digihk vurgulanir.

Cekim: 9 4sn.
Bu olagan dist olaylarin kaynagina oncelikle topluluga,
sonra da toplulugu kumanda eden oyuncuya yakin ¢ekim,

dikkati odaklar.

Dark City
Yil: 1998, ABD

Yonetmen: Alex Proyas
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Sekil4. 24 Dark City
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4.3.2 Baraka

Cekim:1 30 sn. Uzak Cekim

Goz hizasimin gok altindan baslayan gekim
giderek goz hizasina yaklagir. Kadrajdaki
simetri ile birlegince, izlenen yapinin

ulviyeti 6n plana gikar. Bakilan mekandaki
yapilardan olugan bir 6ndelik arkalik durumu,
mekan derinligini vurgular.

Anitsal yapilarn ifadesi genelden tam
simetriktirler. Kamera hareketi siiresince miizik

etkisi onemlidir.

Baraka
Yil: 1992,

Yonetmen: Ron Fricke

Sekil4.25 Baraka
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4.3.3 Yosinbo

Cekim:1 45 sn. Yakin Cekim
Kamera, oyuncuyu kadrajda 6n planda tutarak
izleyiciye aktarir. Goz hizasmnin altindan

¢ekim yaparak oyuncudaki giicii izleyicinin

hissetmesini saglar.

Sekil4. 26 Yosimbo

Yosinbo
Yil:1961, Japan

Yonetmen: Akira Kurusawa
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4.3.4 Alexander Newsky

Cekim:1 30 sn. Yakin Cekim

Kamera iyi ile kétiiniin gii¢ savagim kargilikl
¢ekimlerle izleyiciye aktarir. Gz hizasinin altindan
cekim yaparak, teknik olarak da izleyicinin

gii¢ duygusunu daha fazla algilamasim saglar.

Alexander Newsky
Yil: 1938, Rusya

Yonetmen: Sergi Eisenstein

Sekil4. 27 Alexander Newsky



4.3.5 Roma

Cekim:1 5sn.

Roma giiciinii tarihinden, tarihindeki
yasanmugliklardan alan bir kenttir. Bu
olaylar, kisiler ve mekanlara dayal:

giicii ifade eden, o giinleri ¢agnistirmalar:
ve bugiine ulagilabilmislikleri ile

yapilar, meydanlardir.

Mekanlar gece gekimleri ile dolagilarak,
insansiz varoluglarinin giicii ifade

edilmigtir. Kenti tarif etmek rotalan tarif

etmekten gecer. Hiz, gece ve bosluk ana gig

temalaridir.

Ilk karede gozlemci tamtiliyor. Gece kentin

boslugunu bolme ayricaligina ve hiz

litksiine sahip insanin giicii. Sahne, gecenin

karanh@inda motosiklet 1giklarinin giictini

ve gozlemcilerin kalabalik oluglarindan

aldiklan giicii uzak ¢ekimle ifade ediyor.

72
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Cekim :2 10sn.

Kamera gozlemcinin bakis agisina gore
donmekte ve gozlemcinin hiziyla

ilerlemekte. Obje her yoniiyle algilanmaktadir.
Hem meydanin genisliginden aldig

gii¢ hem de objenin odak olusundan

aldig: gii¢ on plandadir.
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Cekim:3 15sn.

Meydanin her noktasin gozlemcinin

bakis yoniinii tarayarak gosteren kamera,
meydanin odagindaki objeye yaklastyor.
Odaktaki nesneye yaklastik¢a nesne biyiyerek
kadrajdan digan tastyor. Bu ¢ekimle kadraj

dis1 kullamilarak biiyiikliik hissi yaratiliyor.
Tiim gekimler boyunca kentin sesi ve
Motorlarin giiriiltiisii, giicii daha fazla vurgular

niteliktedir.

Sekil4. 28 Roma

Roma
Yil: 1972, italya-Fransa

Yonetmen: Federico Fellini

T C YUKSEX . T KURCLG
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4.3.6 12 Maymun

Cekim: 1 Uzak Cekim

Yapinin heybeti, onu uzaktan orten
bir nesnenin arkasindan yavas yavas
belirmesini saglayan kamera hareketi

ile vurgulanms.

Cekim:2 Uzak Cekim

Kentin ve bogluklarinin biyukliaga,
dev bir ytkimi da ifade eden egik kadraj
ile goz seviyesinin iistiinden ¢ekim

yapilarak goriintiilenmis.
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Cekim:3 Orta Cekim

Cok biiyiik ve siislemeli yap1 goz hizasmin

¢ok altindan gekimden baglayan bir kamera
hareketi ile agagt dogru pan yapilarak gekilmistir.
Son karede insan 6lgegi de verilerek yapinin

biyiklugi belirtilmigtir.

INSPREC BY THE FiLM LA J AReTTEN By CHrs Maaker

Cekim: 4 Orta Cekim
Kent, izerine ¢oken 6liim sessizligi ve

sakinligi igerisinde kendi giiciinii siirdiirmektedir.
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Cekim: 5 10 sn. Orta Cekim
Kentin kendisinin bir organ gibi algilanilan
yapisindaki aslanin kiikreyisi, yine kentin

giictin ifade eder.

Sekil4. 29 12 Maymun
12 Maymun
Yil: 1995, ABD

Yonetmen: Terry Gilliam

4.3.7 Cleopatra

Cekim: 1 30sn. Genel ¢ekim
Kraligenin saraya gelisi uzaktan ve

goz hizasindan asagida gekim  yapilarak
glictiniin  vurgulanmasi saglanmigtir. Muzikle
beraber halkin coskusunun sesi de etkiyi

attirmaktadir.

Cekim: 2 30sn. Genel ¢ekim

Kamera, oyuncunun bakis agisindan ve goz
hizasimin iistinden ¢ekim yaparak kalabaligt
gosterir. Halkin iistinde olan giiciin izleyiciye

aktarilmasi saglanir.
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Cekim: 3 20 sn. Genel gekim

Zafer takinin altindan gegisi genel gekimle aktarilir.

Cekim: 4 60sn. Genel ve Orta gekim
Kamera, kraligenin yaklagmasin genel ¢ekimle
gosterir. Sahne siiresince kameramn sabit kalmasi

saglanarak kadraj iginde giicii temsil eden oyuncu ve (&

obje iig kagish olarak aktarilir izleyiciye.

Sekil4. 30 Cleopatra

Cleopatra

Yil: 1963, USA

Yonetmen: Joseph L. Mankiewicz
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4.3.8 Zindan ve Ejderha

Cekim: 1 10 sn. Uzak Cekim
Kamera, Uzak ¢ekimle izleyiciye mekam

tanitir ve zoom-in yaparak yaklagir.

Cekim: 2 10 sn. Orta Cekim
Bir sonraki sahnede kamera kubbeli yap1y:
yukardan ceker ve 180 derecelik dik bir yay tizerinde

kayarak kaprya zoom-in yapar ve mekanin igine

girer. Izleyici kendini bir anda biiyiik bir mekanin
iginde buluverir. Burada kameramn hareketi ile
bize mekan tamtilir. Kameramn kayarak hizli
hareket etmesi izleyicide tamtilan mekanin giiciinii
hissettirir. Kameranin hareketi siiresince miizik de

ayn1 tempoda calinarak gekimdeki vurgu arttirihr.
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Sekil4. 31 Zindan ve Ejderha

Zindan ve Ejderha
Yil: 2000, USA

Yonetmen: Courtney Solomon
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4.3.9 Vanilla Sky

Cekim: 1 45 sn. Uzak Cekim

Kamera sehri tepeden gekmeye baglar.

180 derecelik dik bir yay tizerinde kayarak
asil mekana yaklagir ve mekanin igine girer.
Izleyici kendini bir anda mekanin iginde
buluverir. Burada kameranin hareketi ile
izleyiciye mekan tamtilir. Kameranin
kayarak hareket etmesi ve tepeden gekim ile

sehrin giicii hissettirilir.
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Vanilla Sky
Sekil4. 32 Vanilla Sky

Yil: 2000, USA

Yonetmen: Cameron Crowe
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4.3.10 Gladiator

Cekim:1 30 sn. Uzak Cekim

Olayin gegtigi mekan yukaridan gekim
yapilarak izleyiciye tamtilir. Burada izleyiciye
kent 6lgegi hakkinda bir fikir verilmis olur.
Bir sonraki ¢gekimde olaym gegecei mekan
olan Collesium yapisi kadraj i¢inde kent
dokusu ile birlikte gosterilir. Kent dokusunun
olgegi ile yapinin dlgegi izleyici de
kargilagtirma yapma imkam dogurur. Sonraki
gekimlerde, yapmin tamamim igindeki

insan kalabalig ile gostererek sahip oldugu

giicii izleyicinin algilamasi saglanir.
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Cekim:2 45sn. Uzak Cekim

Bir sonraki sahnede yapin bayiiklagiini
izleyiciye anlatabilmek i¢in insan 6lgegi ve
cesitli yapilarla (heykel) karsilastirmasi yapilarak

¢ekim yapilmugtir.
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Cekim:3

Kamera, goz hizasinin altindan gekim yaparak
yapiy1 kadraj iginde gosterir. Daha sonra kamera
kayarak yapinn tamamim gosterir ve en son
cekimde insan olgegi ile kargilagtirma yapmast
saglanarak izleyici de yapin buyukligi ve

giiciinii hissettirir.

Sekil4. 33 Gladiator

Gladiator
Yil: 2000 , ABD

Yonetmen: Ridley Scott
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4.3.11 5. Giig¢

Cekim:1 45sn. Yakin Cekim ve Uzak Cekim
Giice sahip olan oyuncunun yakin yiiz gekimi
ile baglayan sahne, gelecegin kentinin 3

boyutlu kullanimini ifade eden bir kare ile

surer.

Kagis noktast uzaklara giden perspektif bakisla,
derinlik hissi verilmek istenmektedir. Kentin
silueti ve yukardan gekimi kentin giicinii ortaya

koymaya caligir.

Cekim:2 40sn. Yakin Cekim ve Tepeden Cekim
Kamera, kenti tarif etmek igin oyuncunun bakis
yoniinii kullanir. Kentte goriintiilenecek yere, dnce

oyuncunun bakis ile gosterilir.

4
sl
§
-

r




87

Cekim:3 30sn. Orta Cekim ve Asagidan Cekim
Goz hizasinin altindan gekilerek bina daha da

biiyiik gosterilmeye galigilmustir.

Cekim:4 30 sn. Orta Cekim ve Tepeden Cekim
Oyuncunun panikle asagtya bakmast ve bir sonraki
karede sehri yukarda gostermesi, kentin biiytikligini
ifade etmektedir. Boylece kent izleyicide komplike ve
daha biiyiik bir sistem olarak daha giigli hissi

uyandirir.
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Cekim:5 15 sn. Orta Cekim

Tepeden gekimle ifade edilen yiikseklik ve derinlik,
oyuncunun diigmesinin agir gekimi ve yavas yavag
kiigiilmesi ile vurgulanmustir.

Miizikle beraber kentin kendi miizigi sahnenin

izleyici tizerindeki etkisini arttirmaktadir.

5.Giig

Yil: 2000 , ABD

Yonetmen: Luc Besson

Sekil4. 34

5. Gug




4.3.12 Lord Of The Rings

Cekim:1 60sn. Genel gekim
Kamera tepeden ¢ekim yaparak
izleyiciye mekam tamitir. Miizikle
beraber nehrin ve ormanin sesi

sahnenin etkisini arttirir.
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Cekim:2 15sn. Orta ¢ekim
Kamera, objeyi goz hizasindan
alttan gekim yaparak giiciinii

vurgular.

Cekim:3 15sn. Genel gekim
Genel gekimle giicii temsil eden
objeler daha ihtisaml gosterilerek

izleyici tizerindeki etkisi arttilir.
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Cekim:4 30sn. Orta ve Yakin gekim
Yakin gekimle oyuncular ile giicii
temsil eden obje bir arada
gosterilerek biyiiklik kiigiiklik
iligkisi karsilagtirilir.

Kamera objenin etrafinda doniis
Hareketi yaparak giiciinii izleyiciye
aktanr. Tiim gekim boyunca miizik

gii¢ duygusunu arttinir niteliktedir.

Yiiziiklerin Efendisi
Yil: 2002 , ABD

Yonetmen: Peter Jackson
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Sekil4. 35 Yiiziiklerin Efendisi
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4.3.13 Kaplan ve Ejderha

Cekim: 1 20 sn. Uzak Cekim

Ruhani bir egitimin verildigi yapinn en 6nemli yeri
avlusudur. Déviisiin avluda gergeklestiriliyor olmast,
mekanin doviisgiiler iizerindeki etkisi kameranin sabitligi

ile uzak gekimle verilir.

Cekim: 2 15 sn. Yakin Cekim
Déviisciiniin giicil ile elindeki doviis aletinin giici aynt

aym karede gosterilmekte ve kameranm zoom-in

hareketi ile giiciin odag kiligtan, oyuncuya kaydiriimaktadir.
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Cekim: 3 30 sn. Orta Cekim
Kamera oyuncularin tiim hareketlerini takip ederek,
gerek oyunculari tek olarak gerekse ikisini bir arada

vurgulayarak giiciin kimin elinde oldugunu hissettiriyor.
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Cekim: 4 60 sn. Uzak Cekim ve Tepeden Cekim
Mekanda yergekimine karg: hareketler goz hizasi gekimle
vuargulanir. Yergekimine karst oyuncunun giicii abartilarak
gosterilir.

Goz hizasindan yapilan ¢ekimleri arada bir kesen tepe
gekimlerle, oyuncularin daralip genisleyen kisisel gii¢

alanlarim ifade edilir.
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Cekim:5 30 sn. Yakin Cekim

Déviisgiilerin giig nesnesi siirekli degismektedir. Oyuncunun
elindeki mizragin kirmizisi, kadrajda diger oyuncu tizerindeki
anlik Gistiinligiini vurgular.

Tiim ¢ekim boyunca kiliglarin sesi mekandaki gii¢ savasini

daha da vurgular niteliktedir.

Kaplan ve Ejderha

Yil: 2000, Cin

Yonetmen: Ang Lee

Sekil4. 36 Kaplan ve Ejderha
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4.4 Miizik, 1k-gblge, figiir duyguyu hissetirmek icin kullamiliyor.
4.4.1 2001: A Space Odssyse

Cekim: 1 60sn. Genel ¢gekim. Maymunun
adamin sopa gibi kullandigi biiyiikge bir
kemik pargastyla bir yigin hayvan kemigine

tembelce vurdugu gorulir.

Cekim: 2 4sn. Detay ¢ekim. Kamera zoom-in
yaparak Maymunun elindeki sopay1 detay gekimle
gosterir.

Cekim: 3 16sn. Genel gekim. Kamera zoom- out
yapar. Sopanin kemikler tizerinde giiglii bir etki
yarattiginin farkettiginde giderek daha hizli vurmaya,
kemikler havada ugmaya baglar. Bu andaki cosku
dolu gilginca duyguyu vermek igin, vuruslar: ve
havada ugugan kemik parcalarim gostermek ve bu
an1 uzatmak igin yavaslatilmig hareketlerle birlikte
uyumu ustaca yapilmig bir aksiyon kurgusuna gegilir.
Bu yontem, yumruguna gore kemik pargasinin kendisine

daha biiyiik gii sagladigini anlayan maymun adamin

saskinligim vermede de daha etkili bir anlatim saglar.
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Cekim: 4 6sn. Yakin ¢ekim. Sonra zekasinin giicii
yardimuyla diinyadaki yaratiklar ﬁzerinde egemenlik
modeli kurmaya bagladigini ifade eden bir gekime
gecilir. Cevresinde yerde yatan hayvan kafataslarini
pargalamaya baslar. Bu anda kamera yerden hafifge
yiikselir ve olay! yakindan izler. Cekim 1 -2’ de sessizlik

hakimken gekim3’ den itibaren miizik son derece etkili

bir geklide giicii anlatir.
Sekil4. 37 2001: A Space Odssyse

Bu kisa sekans iginde, giiglii bir duygunun anlatimi, segilmis ogelerle birlikte yavaslatilmig
hareketin kullanimyla ifade edilir. (DEMIR, 1954)
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2001: A Space Odssyse
Yil: 2000 , ABD

Yo6netmen: Stanley Kubrick
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4.4.2 Baraka

Cekim: 1 30 sn. Genel Cekim
Kamera genel gekimle mekana giris yapar.
Miizik ve 151k mekanin ruhaniyetini anlatmada

en dnemli etkendir.

Cekim: 2 20 sn. Genel Cekim
Kamera genel gekimle mekanin iginde
dolagir. Mekandaki huzur duygusu, insanlarin

sakin hareketleri, miizik, 151k ile hissedilmektedir.




Cekim: 3 30 sn. Yakin Cekim

Kamera huzuru temsil eden oyuncuyu
kadrajda odaklayarak zoom — in yapar ve
miizigin etkisiyle izleyiciye bu duygulari

hissettirir.

Baraka
Yil: 1992,

Yonetmen: Ron Fricke
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Sekil4. 38 Baraka
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4.4.3 Dracula

Cekim:1 60 sn. Uzak Cekim

Tk sahnede savagin yikici giicii anlatiimaktadir.
Savasin korkunglugu; kan, ceset gibi gergek
gorintiiler olmaksizin golge ve 1sik ile olugmusg

savaggl ve savag aletleri figiirleri ile soyutlanir.
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Cekim:2 15 sn. Uzak Cekim
Golge, bilinmez, tarif edilemez giiglerin ya da

farkli duygulann simgesi olarak algilattirilir.

Cekim:3 60 sn. Uzak Cekim
Kontun Londra haritasi iizerine golgesinin
diismesi ve oyuncunun kirmizi ile de gosterilmesi

vurgulanan mistik giiciinii arttirr.

Dracula
Yil: 1992, ABD

Yonetmen: Francis Ford Coppola

Sekil4. 39 Dracula
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5. DEGERLENDIRME

Bu boliime kadar olan kisimda is merkezleri, kiiltir yapilari ve dini yapilari gibi giig, prestij,
yiicelik duygularmi 6n plana gikan yapi tirlerinin mimari sunumlarinda sinemadaki gekim
tekniklerini kullanip kullanamayacagimizi ortaya koymaya galistik. Bunu yaparken oncelikle
bir film listesi belirlemeye galistik. S6z konusu film listesini belirlerken ilk asamada British
Film Enstitiisii, Amerikan Film Enstitiisii, National Film Enstitiisii gibi kurumlarn listelerini
goz oniinde bulundurduk. Film listelerinden ortak filmleri gikartmaya galistik. Daha sonra
filmlerde giig, prestij, yiicelik duygularm inceledigimiz igin listeyi Sinema ve Mimarlik
tizerine yaymlanmg referans kitaplarm goz oniinde bulundurarak daha genis kapsamda

tutmaya karar verdik. Buna gore tez konumuzda kullanilan filmler asagidaki gibidir;
1. Rumble Fish — Francis Ford Coppola
2. Pearl Harbor — Michael Bay
3. Dark City — Alex Proyas
4. Gladiator — Ridley Scott
5. Seytamin Avukatt — Taylor Hackford
6. Blade Runner — Ridley Scott
7. Fountainhead — King Vidor
8. Things To Come — William Cameron Menzies
9. 5. Gug — Luc Besson
10. Zindan ve Ejderha — Courtney Solomon
11. Great Expectations — Alfonso Cvarol
12. 12 Maymun — Terry Gilliam
13. Ben-hur — William Wyler
14. Dracula — Francis Ford Coppola
15. Cleopatra — Joseph L. Mankiewicz

16. Armageddon — Michael Bay



17

18.

19.

20.

21.

22;

23.

24.

25.

26.

217.

2

oo

29.

30.

3

=

32.
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Vanilla Sky — Cameron Crowe

Yiiziiklerin Efendisi — Peter Jackson

Baraka — Ron Fricke

Dr. Caligari’ nin Muayenehanesi — Robert Wiene
Metropolis — Fritz Lang

Roma — Federico Fellini

2001 Space Odssyse — Stanley Kubrick

Kaplan ve Ejderha — Ang Lee

Kundun — Martin Scorsese

The Big Lebowski - Spike Coen

Alexander Newsky — Sergei Eisenstein

. Being John Malkovich — Spike Jonze

Goya — Carlos Saura

Land and Freedom — Ken Loach

. Spartacus — Stanley Kubrick

Potemkin Zirhlis1 — Sergei Eisenstein

. Yojinbo , Akira Kurusawa

Belirlenen listeye gore incelenen filmlerden sinemada kullamilan gekim teknikleri ortaya

konuldu. Buna gore bir is merkezi, kiiltiir merkezi veya dini yapinin mimari animasyondaki

sunumunda kullanilabilecek ¢ekim teknikleri soyledir;
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Cizelge 2 Cekim Tekniklerinin Siiflandiriimast

Cizim ASYA- AMERIKAN | ZAMAN | MUZIiK | TOPLAM
TEKNIKLERi | AVRUPA FILMLERI YUZDE
FILMLERI
Ustten Bakig 2 13 30 sn %100 %40
Kameranin 5 10 40-60 sn %80 %45
zoom-in zoom-
out yaparak
objeye yaklasip
uzaklagmast
Ug kagigh 18 15 60 sn %40 %100
gekim
Genel 5 1 30 sn %60 %10

¢ekimden ana

mekana girig

5.1 Ustten Bakis

incelenen filmlerden 2-4-6-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18-19-24 (15 film)

Sekil5. 1 Ustten bakisla kameranin hareketi

filmlerde yani %40’ inda ustten bakis teknigi kullanilarak giig, prestij duygusu verilmeye

caligiimistir. Bu filmlerden sadece iki tanesi Asya-Avrupa filmidir, digerleri Amerikan

filmleridir. Kamera, tepeden gekmeye baslar ve belli bir rotada kayarak asil gosterilmek

istenen objeye - mekana yaklasir. Cekim siiresi yaklasik 30sn siirmektedir.

numarali
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Sekil5. 2 Zindan ve Ejderha filminden bir sahne

2-4-9-10-11-12-14-15-16-17-18-19 numarali filmlerde ¢ekim kesintisiz devam etmektedir.
Ancak 6-13-24 numarali filmlerde araya bagka planlar da girmistir. Bu da verilmek istenen
duyguyu daha da vurgulu hale getirmek igin yapilmaktadir.

Sekil5. 3 Blade Runner filminden bir sahne
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5.2 Kameramin Zoom-in Yaparak Vurgulanmak istenen Objeye Yaklasmasi

Sekil5. 4 Kameranin zoom-in/out yapmast

1-2-3-5-7-11-12-13-17-18-19-22-23-24-26 (15 film) numaral filmlerde yani %45’ inde
kamera zoom-in yaparak objeye yaklagir ve objenin ¢nemi vurgulanir. Bu gekimi kullanan
filmlerin 19-22-23-24-26 numarali filmler Asya ve Avrupa filmleri, digerleri Amerikan
filmleridir. Kullanilan teknikte kamera belirli bir rotada kayarak zoom- in yapabilir ve objeyi
¢ok yakin gekimle vurgular. Burada kameranin hareketi yaklasik 40-60sn siirmektedir. Bagka
bir kullamm sekli de kamera mekan: genel gekimle gosterirken baska bir plana gegerek gok
yakin gekimde vurgulanmak istenen objeyi 6n plana gikanir. Daha sonra tekrar genel gekimle
mekam gosterir. Cekimler arasindaki bu degisiklik 4-10sn arasinda degismektedir. Burada
genelde simgesel olarak duygu verilmeye galigilir. Yani giig, prestij duygusunu hissettirecek

obje, nesneler vurgulanarak izleyiciye aktanlir. Bu teknik kisa sureli ama vurgulu bir

tekniktir.

Sekils. 5 Pearl Harbor, Gladiator ve Ben-hur filmlerinden simgesel kullammlar
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5.3 Uckagish cekim

Sekil5. 6 Kameranin goz seviyesi altinda ve Gstiinden cekimleri

incelenen biitiin filmlerde (33 film) yani %100’ iinde uygulanarak, mekan goz seviyesinin
altindan cekilerek kagislt olarak gosterilmistir. Burada mekan deforme edilerek gosterilerek
giig, prestij duygulan gok daha vurgulu anlatiimaktadir. 3-6-8-20-21 numaral filmlerde
kameranin goz seviyesinden asagida gekim yapmasi ile birlikte mekann kendi tasarimi da
onemli bir etki yapmaktadir. Ciinkii mekanmn kendi tasarim da prestij, gii¢ duygusunu
vermektedir. Mekanin tasarimi ¢ok daha 6nemli hale gelmektedir bu filmlerde. dedigimiz Bu
cekimlerde kamera sabit oldugu igin 10sn de degisen planlarla ¢ekim yapilir. Diger filmlerde

ise kameranin hareketi ile bize gii¢ duygusu verilmek istenir ve ¢ekim 60 sn siirer.

Sekil5. 7 Mekan tasariminin one giktigt 6rnekler
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5.4 Genel Cekimden Zoom-in/Zoom-out Yaparak Mekana Giris.

Sekil 5.8 Kameranin zoom-in yapmasi

Burada kamera kayarak mekana yaklagir ve plan degiserek ana mekanm igine girilir.

1-7-10-11-14-21 (6 film) numarah filmlerde yani %10’ unda bu teknik gok daha vurgulu
kullamilmustur.
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6. MIMARIi ANIMASYON VE KULLANICI DENEYIMLERI UZERINE

6.1 Aragtirmammn Amaci

Aragtirmanin amact;  yiicelik, prestij, gii¢ duygusunun sinemadaki kullanimlarinin, mimari

anlatim dilinde kullanimina uyarlanmast olarak belirlenmisti.

Dar alan aragtirmasinin amaci;, sinemadaki gekim teknikleri kullanilarak hazirlanmig dini bir

yapinn kullanici iizerindeki etkilerini stnamaktir.

6.2 Arastirmanmn Alam

Storyboard, filmin ana fikrini goriiniir hale getiren bir dizi resim ve notlardir. Filmin konusu,
tipleriyle, diyaloglariyla, efektleriyle kagit izerinde bir gesit resimli roman gibi canlandurilir.
Her sahne igin ayn bir resim cizilmekte, figiirlerin hareketi ¢izgi ve oklarla bu resimler

iizerinde gosterilmektedir. Storyboard” da her dakika igin ortalama 15-16 resim gizilir.

Bu kullanici deneyiminde, dini bir yapiun sunumu mimari bir storyboard olarak hazirlandi.
Bu storyboard’ da ortaya koymaya cahstiimiz sinema tekniklerini kullanarak mimari
animasyonda vermek istedifimiz duyguyu daha ok vurgulamaya galstik. Hazirlanan

storyboard’ a gore mimari animasyon modellenerek katilimcilara izlettirildi.

6.3 Arastirmammn Kiitlesi

Arastirmanin iizerinde yapildig: kitle mimari birikimi olan katiimeilardir. Kiitleyi olusturan
birimlerin tammlanmasi ve kitlenin simrlandinimas: gerekliliginden dolayr; mimarlik
alaninda egitim gormig, bu alanlarda mimari projenin sunum agsamasinda animasyon,
perspektif gibi teknikleri kullanan yaklagik 15 kisi belirlenmigtir. Aragtirma kiitlesi bu tamma

uygun goniillii katilimeilardan olugmaktadir.

Alan aragtirmasinda kullanilan gozlem teknii, hazirlanan mimari animasyonun kullanicilar

tarafindan izlenmesi seklinde olmustur.

Katihmeilardan beklenen, izledikleri animasyonun igerigi hakkinda fikir vermeden teknik
olarak incelenmesi iizerinedir. Katiimcilardan animasyonu kamera hareketlerini, gekim
siirelerini, miizik ve 113 etkisini goz oninde bulundurarak izlemeleri istenir. Animasyonun

kendilerinde uyandirdigi duyguyu yukaridaki etkileri diisiinerek belirtmeleri istenir.
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6.4 Degerlendirme

Animasyonu izleyen katiimcilardan, kendilerinde uyandirdigi duygulan  soylemeleri
istenmigtir. Katiimcilardan bir tanesi kendisinde uyanan duygulart soyle belirtmigtir;
‘Animasyonun basinda gevreyi tanmaya ¢alisim. Mekana giris kadraji daha iyi
ayarlanabilirdi. Kamera sokakta goz hizasinda yiirimeye basladiginda ozel bir geyle
karsilasacagim diisiindiim. Miizigin etkisiyle kargilasacagim seyin gizemli, ruhani bir sey
oldugunu hissettim.’

Diger bir katihme, ¢ Caminin oldugu meydanda kamera daha agr hareket etmeliydi. Sehri
daha genis modelleyebilirdiniz. Cevresinin tamamen gorviinmemesi eksiklik duygusunu
hissettiriyor. Genel anlamda miizikle beraber gizemli bir yapiyla karsilasacagumi camiye
yaklasirken diigiindiiriiyor. Kameranin camiye yukaridan baktigi a1 dini giicii maksimum

derecede hissettirdigi an.’

iki katilimet; ‘Animasyonun genel olarak hissettirdigi duygu ruhani bir giciin varligmmn

oldugu. Cami animasyonun odak noktas: ve giiciin temsilcisi olarak hissettirilmis.’

Diger ii¢ katihmey; ‘Miizik ¢ok etkili. Dini bir yapimin anlatildigin hissettiriyor. Ozellikle
camiye asagidan genis agiyla bakis ve tepeden kubbeye bakis agilart ¢ok etkili.”

Diger bir katihmey; ‘Dini bir yapmin animasyonu oldugunu hissediyorsunuz. Ozellikle miizik
bu duyguyu destekleyici secilmis. Ancak isik yetersiz kalmis. Ozellikle caminin gosterildigi
kameralarda istkta kullamlisayd etki daha fazla olabilirdi.’

Bir baska katihmey; ‘Kamera agilarini ¢ok sevdim. Ozellikle camiye asagidan bakmakla sanki
tanriya bakiyormugum gibi hissettim. Daha sonraki agida da camiye tepeden bakarak

tanirinin yerine gegtigimi hissettim.’
15 kisiden olusan pilot grup iizerinde yapilan denemeden gikarilan sonuglar asagidaki gibidir;

e Hazrlanan animasyonun, kullanicilarin % 90’ mnda uyandirdigi duygu ruhani ve

mistik bir yapinin sunumunun hazirlandig
e Miizigin dini bir yapiya ulagacag fikrini vermig olmas
e Gizemli bir seyle kargilagmay1 ummay1 ve istenilen sonuca ulagilmas
e Animasyonun odak noktasinin camii olmasi ve dini giiciin hissettirilmesi

e Kamera agilarmmn once tanriya bakiyormus daha sonra tanri yerine gegip yukardan
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baktyormus hissini uyandirmast

e Isifin camiyi daha gok on plana gikaracak tonda kullanilmas gerektigi
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7. SONUC

Storyboard

1 = 0 sn. Tepeden genel gekim. Miizik vokal olarak duyulmaya
.! baglanur.

20 sn. Kamera mekana diigey rotada yaklasarak g¢ekim

21.sn Kamera goz hizasina iner.

30 sn. Kamera camiye yaklagir. Miizigin temposu artar.
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31 sn. Genel gekimle cami etrafinda kameranin doniis hareketi

baglar.

60 sn. Kamera zoom-in yaparak camiye yaklasir.

75 sn. Kamera ui¢ kagisli olarak kubbeye yonelir.

90 sn. Kamera diisey yonde yiikselir. Miizigin temposu artar.
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/" o
h\{& 100 sn. Kamera tepeden gekim yapar ve 180 derece doniis yapar.

\/.‘

_7(\‘
{

v

110 sn. Kamera kubbeye zoom- in yapar.

120 sn. Kamera kubbeden i¢ mekana gegis yapar.

Sekil 7.1 Story-board

Yukarida anlatilan story-board’ da, bir I Merkezi, Kiiltiir Merkezi ya da Dini Yapinin giig,
prestij, ruhaniyet duygusunu o6n plana ¢ikartan mimari yapilarin  animasyonunda
kullanilabilecek gekim teknikleri vurgulanmak istenmistir. incelenen filmlerden Amerikan
sinemasina ait filmlerde kamera hareketleri gok daha 6n plandayken, Avrupa ve Asya filmleri
simgesel anlatimlara daha gok onem vermislerdir. Gerek kamera hareketi ile gerekse simgesel
anlatimlarla, seyirciye hissettirilmek istenen duygunun g¢ok daha fazla vurgulanmasi
saglanmaktadir. Bu tekniklerin mimaride kullammlari, projenin sunumunda hissettirmek
istedigimiz duyguyu daha vurgulu anlatmamiza yardimei bir unsurdur. Ayrica sadece gekim
tekniklerinin kullammlani yeterli degildir. Kamera hareketleri ile birlikte 1sik, golge ve
ozellikle miizik onemli bir etki yaratmaktadir. Tiim bu teknikleri is merkezleri ve dini
yapilarin mimari animasyonunda da kullanabiliriz. Yapilan kullamici deneyimleri de

sinemanin varolusundan bu yana izleyiciyi etkilemek igin kullanilan tekniklerin mimari
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animasyonda da mekanin gii¢ etkisini anlatmak igin kullanilabilecegini kanutlar niteliktedir.
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