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ANIMASYON FiLMLERDE MEKAN VE TASARIMIN “RUHU” UZERINE
Ozet

Mekan canlilarin yalnizca iginde barmdiklar: bir alan olmamuistir higbir zaman. Canlilar1 dis etkenlerden
saklamis, korumus ve i¢inde yasayanlarin, digaridan gelen saldirilardan sag ¢ikmasini saglamistir. Mekanin
koruma ve saklama giidiisiiniin 6tesinde yasayanlara yuva olmasi, bu kavram i¢inde ailelerin kurulmasina
izin vermesi mekana kutsallik atfetmistir. Gizlenmenin, i¢ine almanmn ve siginmanin kutsalligi “mekan”
kavramiyla ete kemige biiriinmiistiir. Elbette ki bu kavramin ele alinig bicimi mekanin nasil tasarlanacagi
fikrini de beraberinde getirmistir. Mekanin tasarimyi, islevselligi dogrultusunda gercgeklestirilmis ve dinsel
ritielle, kiiltiirel dokuyla, iginde bulunulan cografyayla ve zamanin getirdigi teknolojiyle yogruldugu
goriilmiistiir. Animasyonlarda yer alan mekan tasarimina dair algilamalar, izleyiciye gergeklik duygusunu
gecirmekte ve tasarim — mekan — zaman arasinda giiclii bir bag kurulmasimi saglamaktadir. Bu ¢aligmayla
birlikte; E1 Dorado Yolu, Herkiil ve Misir Prensi animasyonlar1 mekan ve tarihi gerceklik agisindan
karsilastirilmis olup, mekanin tarihi gergeklerle uygunlugu tespit edilmeye ¢aligilmistir. Filmin konusuna,
zamanin uygunluguna, karakterlerle i¢ ice gecisine ve mekanda yer alan gorsel aktarimlarin, dokusal
degerlerin gercek ile olan baglantis1 gosterilmeye caligilmistir. Mekanda kullanilan 6gelerin, detaylarin
tasarim biitiinliigli agisindan ele alinmis olmasit bu tarz animasyonlari daha iyi degerlendirmemizi
saglamakta, izleyicide yarattig1 gergeklikle izleyicinin hikéye igerisine dahil olmasini kolaylastirmaktadir.
Caligmanin, animasyon ve tasarim alanlarinda yer alan profesyoneller ve 6grenciler i¢cin faydali olmas1
amaglanmugtir.
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ON THE "SPIRIT" OF SPACE AND DESIGN IN ANIMATION MOVIES
Abstract

Space has never been just a place where living things take shelter in. It has hidden and protected living
things from foreign factors, and ensured that those living inside survived the attacks coming from outside.
Beyond the instinct of protection and preservation, the fact that space is a home for the living things and
allowing them to start a family within this concept, has sanctified it. The sanctity of hiding, embracing and
taking shelter was shaped in flesh and bones with the concept of "space". Of course, the way this concept
is addressed has brought about the idea of how the space would be designed. The design of the space was
realized in line with its functionality and it was witnessed that this design was kneaded with religious ritual,
cultural texture, the present geography and the technology of the time. The perceptions of the space design
featured in the animations convey the sense of reality to the viewer and allow for a strong connection
between design, space and time. Within the scope of this study, animations such as El Dorado Road,
Hercules and Egyptian Prince were compared in terms of space and historical reality, and it was attempted
to determine the compatibility of the space with historical facts. The subject of the movies was evaluated
with regards to the compatibility of the characters and the time. The visual textures featured in the space
were compared with the period and its own characteristic structure and narrated in this study. The fact that
the elements used in the space and the details are addressed in terms of design integrity enables us to better
evaluate such animations, and facilitates the inclusion of the viewers in the story thanks to the reality effect
induced on them. The study is aimed to be helpful for the professionals and students involved in the fields
of animation and design.

Keywords: Space, Design, reality, compatibility of space, anime, animation
Giris

Canlilar i¢cin mekan her zaman anlamli bir yap1 olarak var olmustur. Canlinin
kendini korumasi, barinmasi ve hayatta kalmasinin temel unsuru olarak gortilebilir.
Insanlarin mekanla olan etkilesimi ise primatlarin yiiksek aga¢ dallarini kendilerine yuva
edinmelerine kadar uzanmaktadir. Ancak aga¢ dallarimin yerini daha korunakli
magaralarin mekan olarak kabul edilmesine birakmistir. Magaranin saklayan ve koruyan
yapisinin erken donem insanlarinin ev kavramina, yuva fikrine isinmalarini saglamas,
magaralara biiyiisel anlamlar yiiklenmistir. Magaranin duvarlarin1 biiyiisel anlamlar
yiiklenen imajlarla donatmislar ve ¢izilen her bir figiirlin ruhuna sahip olacaklarina
inanmiglardir. Zaman igerisinde mekanin sekli ve islevi degisse de fiziksel ve zihinsel
anlamda her zaman i¢in ihtiyag duyulan bir yap1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Kendine
ait bir yer kavrami olarak mekani kisinin varolus deneyiminin bir parcasi olarak ele almak
miimkiindiir” (Sariberberoglu, 2019:28). Mekan fikri, bdylece var olmanin temel kosulu
olarak kabul edilebilir.

Mekan, yalnizca i¢inde konaklanan alan degildir. Kimi zaman bir ev, kimi zaman
da gizli bir sigmaktir. Insanlarin ihtiyacina ve bakis acisina gore sekillenen bir olgu
olmasi dolayistyla tasariminin gorsel olarak nasil olacagi, nasil olmasi gerektigi sorununu
giindeme getirmistir. Dostla, diismanla, yabanla, kisacasi karsidakiyle gorsel anlamda
iletisim kuracak bir bicimde tasarlanabilmis, kendine has bir “ruh” yaratmistir. Bu yiizden
mekanin iistii kapali bir alandan ¢ok daha fazlasi oldugunu iyi kavramak gerekmektedir.
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Sinemanin “Mekam”

Gorsel iletisimin kucakladigi her alanda mekan unsurunun nasil goriinecegi fikri
ciddi tartisma noktasini olusturmustur. Mekanin gorsel-isitsel bir platform olan sinemada
gergek hayatta olandan ¢ok daha bagimsiz ve 6zgiir bir yapiyla olusturuldugu asikardir.
Sinemada gegen hikayenin olay orgiisiiyle mekanin etkilesimi insan unsurunun da dahil
olmastyla birbiriyle i¢ ice gegen bir platforma evrilmektedir. Mekanlarin tasarlanmasi ve
hikdye dahilinde izleyiciye sunulmasiyla, izleyicide ic¢inde bulunulan gergeklikten
uzaklastirmay1r ve sinemada yaratilan gerceklige kanalize olmayr beraberinde
getirmektedir. Karsilasilan gergeklik, artik var olan gergekligin yerini almis, kendi
sunumunu yeni bir zaman diliminde yeni bir anlatim diliyle ifade etmeye baslamistir.
Sunumu yapilan gergeklik, o hikayenin kurgulandigi zaman dilimine ve belki de hi¢ var
olmayan bir zamana gonderme yapar. Ancak izleyiciler olarak bizlerin o gercegi kabul
etmesi, mekan aktariminin basarisiyla dogru orantilidir. Burada bahsedilen durum fiziksel
gergekligin 6tesinde tamamen zihinsel bir siirecten dogan alanin dogru bi¢cimde gorsel ve
isitsel aktarilmasinda yatmasidir. Sinemayla birlikte algilanan mekan kendi boyutunu,
islevini, insana 6zgii duygulara karsilik gelecek sekilde duyusal olmasinin yani sira
metafizik veya i¢inde bulunulan ger¢egin disinda bir goriiniimle ortaya koyar. Konunun
simirliligr kapsaminda bakilacak olursa, animasyon film sektoriinde ise gercegin veya
algilatilmak istenen gercegin ortaya konulmasini saglayan belirli enstriimanlar géze
carpmaktadir. Bunlardan en belirgin olani ise mekanin film ve karakterler arasinda
kurdugu baglantiy1 en etkileyici sekilde aktarmasidir. Filmin yapim siirecinde
karakterlerin hikdyeye uygun bir bi¢cimde tasarlanmasi, hangi mekanda hangi amagcla yer
alacag1 ve mekanla biitlinleserek izleyiciye aktarmak istedigi duyguyla ilgilidir. Ancak
bunu yaparken belirli unsurlarin yaratilmak istenen algi iizerindeki etkisi onemlidir.
Mekanin hangi 6geleri barindiracagi, hangi zaman diliminde gegecegi ve karakterin
icinde bulundugu duygusal ve duyusal edimlerini ne sekilde desteklenecegi, yaratilan
hikaye dilizleminin izleyici tarafindan kabul edilmesini ve igsellestirmesini
kolaylastirmaktadir.

Bu ylizden mekan, gorsel iletisim alani i¢in olduk¢a dnemlidir. Tasarimer mekani
ustalikla ve saglam bir alt yapiya dayandirarak tasarlarsa gerceklik algisint o an i¢in
bozabilir, “izleyeni” soka wugratabilir. Giiniimiiz diinyasinin getirdigi gilindelik
kaygilardan kagmak isteyen insan, farkli mekan arayisini fantastik kurgusal bir mekanda
bulabilir ve hayatini disaridan izleyebilir. Boylelikle, gorsel iletisim platformunun mekan
ile sik1 sikiya bir iligkisi oldugunu sdylemek gerekir.

Arastirma kapsaminda belirlenen yapimlarin mekanlara atfedilen kiiltiirel kodlar
acidan incelenmesi onemlidir. Hikayenin kiiltlirel dokulara temasi, tarihsel donemlere
uygunlugu, dinsel ve mitolojik uygulamalar1 barindirmasi agisindan ele alinmustir.
Animasyon filmlerde mekanin, anlatilmak istenen hikayeye uygunlugunun tespiti
onemlidir.
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Animasyon Filmlerde Mekanin “izlenmesi”

Animasyon yapimlarinda yer alan basarili mekanlar, izleyici ile kurgu arasinda
koprii kurmakta ve atmosferi izleyiciye yasatmaktadir. Filmlerin konusu, karakterleri,
miizik ve ses efektlerinin olusturulmasi kadar mekéan tasarimlarinin nasil kurgulandigi da
oldukca onemlidir. Bir onceki baslikta deginildigi gibi mekan kavrami yalnizca iginde
bulunulan degil, “anlik” olandir ayn1 zamanda. Kimi zaman anlik bir bakisla goriir ve
algilariz, kimi zaman da tiim detaylarina kadar irdeleme zamanimiz olur. Bu agidan
diistintildiiglinde aragtirmaya konu olan animasyon filmler, doneme ve kiiltiire ait kodlar1
iceren yapimlardan se¢ilmis ve kiiltiirel agidan sahnede yer alan unsurlarin gercek
zamandaki kargiliklarina deginilmistir.

El Dorado Yolu (2000)

Dream Works Animation tarafindan hazirlanan ve 2000 yilinda gosterime giren cell
animasyon teknigiyle olusturulan animasyon filmidir. Hikaye; iki hirsizin ellerine gecen
bir harita sayesinde Maya uygarligina kadar uzanip oradaki altin sehir El Dorado’yu
bulmak istemelerini ve sans eseri El Dorado’ya ulasip, halk tarafindan tanri sanilmalarini
konu edinmektedir. Filmin konusunun gectigi yer Maya uygarliginin tam ortasidir.
Bundan dolay1r mekan kurgular1 ve sahnelere ait detaylar, gliniimiize kadar gelen kalint1
ve yazilardan anlasildigi kadariyla olusturulan kiiltiirel kodlardan meydana gelmektedir.
Ayrica belirtmek gerekir ki filmin ¢ikis noktasin1 El Dorado hakkinda ortaya atilan bir
efsane olusturmaktadir. Willie Drye’in National Geographic’te (07.11.2021), aktardigina
gore; 16. ve 17. Yiizyillarda Avrupalilar, Yeni Diinya'da bir yerlerde El Dorado olarak
bilinen muazzam zenginlikte bir yer olduguna inandiklarini hatta Jim Griffith adli
toplumbilimcinin, bir siire sonra El Dorado ifadesinin bir yer degil, bir yerlerde
anlatilmamis zenginlik anlamimna geldigini sOylemis ve Drye yazisinda bu sekilde
aktarmistir (Drye, t.y.).

Resim 1: El Dorado’yu temsil eden altindan figiirler.
Kaynak: https://www.nationalgeographic.com/history/article/el-dorado.
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El Dorado’nun kokenlerine inildiginde Giiney Amerika’nin kadim kiiltiirii
karsimiza gikmaktadir. Ispanyol kasifler 16. Yiizyilda Giiney Amerika’ya ulastiklarinda
And daglarinda yasayan bir kabile hakkinda bazi1 sdylentilere sahit olmuslardir.
Soylentiye gore yeni bir kabile sefi basa geldiginde Guatavita Golii'nde bir toéren
yapildigini ve bu sefin tiim bedeninin altin tozuyla kaplandigini, suda yasayan tanrilari
icin de altin ve miicevherleri gole attiklari ifade edilmistir. Aslinda yaldizli anlamina
gelen bu El Dorado ifadesi zamanla zenginligin ve bollugun ifadesine doniismiistiir.

Resim 2: Kiiciik bir havuzun merkezine yerlestirilen heykel.

15. Yiizyilin sonlarima dogru El Dorado baska bir kabile tarafindan ele
gecirildiginde tamamen sona ermistir. Ancak sona erse bile kitanin kuzey kisminda
Avrupalilar ve Ispanyollar ¢ok fazla degerli esya ve altin bulmuslar ki bu bélgede alanin
cok kiymetli esyalar1 ve zenginligi i¢inde barindirdigini (bknz. Resim 1) diisiinmeye
baslamiglardir (Drye, t.y.) Film de tam bu noktada baslamakta ve El Dorado zenginligini
ifade edecek sekilde gosterisli yapilardan olusmaktadir. Arastirma kapsaminda bazi
mekanlar secilmis ve gerg¢ek alanlarla karsilastirmasi yapilmistir. Asagida yer alan
gorseller incelendiginde benzerlikler ve “aynilik” durumu daha iyi anlagilacaktir.

Resim 3: Yiiksek rolyef olarak tapinak yiizeyine oyulmus maya heykeli.

Kaynak: https://www.turna.com/blog/en-guzel-10-antik-maya-tapinagi
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Filmin igerisinde yer alan sahneler, Maya kalintilarindan giiniimiize gelen
orneklerden referans alinarak olusturulmustur. Resim 2’de goriilecegi iizere havuzun
hemen yani1 basina tasarlanan yiiksek rolyef heykel, filmde havuz dekoru olarak
kullanilmis bile olsa, giinlimiizde Belize’nin kuzeyinde olan Lamanai sehrinden bir
kalintidir (Resim 3). Burada yer alan kalintilardan en 6nemlisi 44 metre yiiksekliginde
yer alan bir tapinaktir. Bu rolyef de tapinagin bir yliziinde yer almaktadir (Turna, 2019).

Resim 4: Solda efsanevi El Dorado Kentinin goriintiisii ve sagda Chichen Itza’daki
tapinakta yer alan hayvan figiirii.

Kaynak: https://cupraa.wordpress.com/2016/04/28/2000-yillik-maya-medeniyeti-nasil-
yikildi/

El Dorado Yolu’nda yer alan sehir goriintiisiinde kullanilan dokular ve kiiltiirel
tema bilindik bir Maya sehir imaj1 ¢izmektedir. Resim 4’te goriilen aslan bag1 figiirii,
yiiksek Maya kiiltiiriiniin en 1yi 6rneklerinin goriildiigii Cichén Itzd’da yer almaktadir.
Cichén Itza, 15 Mart 1842 yilinda Stephens ve Catherwood isimli arastirmacilar
tarafindan bulunmus, bolgenin kalintilarinin, kale olarak da bilinen Kukulkan’in yaklasik
olarak 30 metre yiiksekligindeki basamakli piramidinin bir ova lizerinde yiikseldigini
gormiiglerdir. Aslinda Cichén, nehirlerin olmadig: bir bolgede kutsal su kaynagi olan
yakindaki bir su obruguna gonderme yapacak sekilde “kuyu agz1” anlaminda
kullanilmaktadir. Sehrin 500 y1l1 civarinda kurulduguna ve bu piramidin de inga eden Itza
tarafindan istila edildigine inanilmistir. Bu piramidin 6niinde bazi hayvan figiirleri, yani
agz1 sonuna kadar acilmis olarak konumlanan bir timsah figiirii de yer almakta ve
arastirmacilar bu yapinin 6zellikle astronominin gelismesine katkida bulunacak nitelikte
arastirmalara temel olusturdugunu ifade etmislerdir. Piramit, yilin her bir giinline denk
gelecek sayida olusturulmus tam tamina 365 tane basamaga sahiptir ve ilkbahar-sonbahar

ekinokslarinda da tabanda bulunan heykellerle glinbatiminin birlestigi goriilmektedir
(Bueno, 2018).
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Resim 5: “Glifos Maias” Maya hiyeroglifleri
Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Maya_yazisi#/media/Dosya:Palenque_glyphs.jpg

Resim 5°te goriilen “Glifos Maias” adi verilen Maya yazi sistemine ait kabartma
seklindeki hiyeroglifler, Maya wuygarligmin yaygin sekilde yaziy1 kullandigini
gostermektedir. Filmin sahnelerinde bolca hiyeroglife rastlamak miimkiindiir.

Resim 6: Solda efsanevi “El Dorado” sehrinin goriintiisii ve sagda Tikal Sehri

Kaynak: https://adventureguatemala.com/tour/tikal-mayan-ruins-one-day

Resim 5’teki sahne, filmin genel hikayesine uygun olarak zengin bir kent imaji
yansitacak bigimde tasarlanmistir. Gergege bir hayli yakin olan bu sahnenin kendine
referans aldigi alan ise Tikal sehir kalintilaridir. Burasi Guatemala’da bir yagmur
ormaninda bulunmakta ve Kolomb donemi Oncesinde oOzellikle Maya kiiltiir ve
uygarligmin en Onemli kent merkezlerinden biri oldugu arastirmacilar tarafindan
diisiiniilmektedir. “llk Mayalar, yaklasik 3.000 yil énce giineybati Meksika ve
Guatemala'min yogun yagmur ormanlarina yerlesmeye bagsladi. Yaklasik 1400 yil
boyunca, bolgede Tikal ve Palenque gibi yerlesimler ortaya ¢ikti ve biiyiik, canli sehir
devletlerine yayildi” (Drye, t.y.) seklinde ifade edilmistir.
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Resim 7: El Dorado Tapinak mimarisi ve Maya mimarisi.

Kaynak: https://www.roadaffair.com/visiting-chichen-itza-guide/

Resim 7’de yer alan mekan illiistrasyonu Maya sehri Cichén’de goriilen tas
rolyeflerle kapli bir tapinagin yapisindan referans alinarak tasarlanmistir. Gergek
goriiniimle, tasarimin ayn1 diizlemde olusturuldugu ve animasyon filmin ger¢ekten kopuk
olmadig1 goriilmektedir.

Resim 8: Maskeler Saray.

Kaynak: https://www.nationalgeographic.com/history/history-magazine/article/history-
maya-archaeology-stephens-catherwood

Resim 7’°de yer alan kabartmalar Maskeler Sarayi’nin farkli bir tezahiirtidiir. Puuc
olarak bilinen Maya mimarisinin en iyi 6rnegini yansitan Maskeler Sarayi’nin (Resim 8)
Maya yagmur tanris1 Chac’i temsil ettigine inanilmaktadir (Bueno, 2018).

Herkiil (1997)

Walt Disney Stiidyolar: tarafindan 1997 yilinda yapimi gergeklestirilen “Herkiil”,
cell animasyon teknigiyle olusturulmustur. Konusunu klasik Yunan mitolojisinden alan
yapim, oldukea eglenceli bir kurguyla hem ¢ocuklara hem de yetiskinlere hitap eden bir
animasyon sinema filmidir (IMBD, t.y.). Hikayesi; Herkiil, Tanrilarin Krali Zeus’un
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ogludur ve Tanrilar dagi Olympos’ta babasi ve diger tanri-tanrigalarla yasamaktadir.
Ancak giiniin birinde kiskang¢ amcas1 yeralt: tanris1t Hades tarafindan kacirilmistir. Amaci
Zeus’un varisini ortadan kaldirmak ve Zeus’un yerine gecmektir. Ancak Herkiil her ne
kadar olimliilerin diinyasinda biiyiise de kendi tanrisal Ozelliklerinin ve fiziksel
kuvvetinin farkindadir. Ciftci bir aile tarafindan biiylitiilen Herkiil giinlin birinde kendi
0z benligini bulmak i¢in yola ¢ikar ve ke¢i adam olan Phil’den onu hazirlamasint ve
kahraman yapmasini ister. Herkiil kahraman sifatin1 kazanmak i¢in bir dizi egitimlerden
gecer, ancak tam istedigi gibi basarili olamaz ve bu sirada asik olacagi Meg ile tanisir.
Aslinda film, bir dizi kahramanlik ve yol hikayesini anlatmaktadir (Sinemalar, 2021).
Filmin ana karakteri Herkiil, diger bilinen adiyla Herakles’in mitolojik olarak dayandig1
hikayeye gore; Tanrilarin krali Zeus, “sayisiz kederlerle, acilarla inleyen, 1izdirap ¢eken,
bahtsiz insanlara acryan Zeus, bir giin kendi kendine diisiindii ve soyle soylendi:‘-
insanlarin ve dolayisiyla tanrilarin rahat etmeleri, 1zdwraplardan kurtulmalari i¢in essiz
bir kahraman yaratmalyim; bu kahraman, insanlart biitiin tehlikelerden, kederlerden
uzaklastzirmali, onlar: selamete erigtirmeli, kuvveti ve fazileti ile dinyay: kétiiliiklerden
temizlemelidir’” (Can, 2020:44). Boyle bir diisiinceyle birlikte Zeus Thebai sehrine
karanlik bir gecede gelip, Alkmene isimli giizel bir kraligeyle birlikte olmus ve Herakles
diinyaya gelmistir (Resim 9).

Resim 9: Herakles ya da Herkiil
Kaynak: Can, S. (2020). Klasik Yunan Mitolojisi, Istanbul: Otiiken Yaynlari.

Herkiil’de aktarilan salt bir mitolojik anlati degildir. Giiniimiize dair eglenceli
diyaloglar ve insan iligkileri tanrisal karakterlerle yansitilmis olup, miizikal bir diizlemde
sunulmustur. Yunan mitolojisinde ad1 gegcen Olympos dagi goksel bir mekanda saflik ve
akan 1rmaklarla resmedilmistir. Olympos’un rengi ve dokusu adeta cennet
goriiniimiindedir. Pembe ve mavi bulutlar, akan irmaklar, yumusak, huzurlu ve rahatlatici
bir yap1 ¢izmektedir. Bulutlar {izerine yerlestirilen kent goriintiisiinde klasik Yunan tarzi
stitunlar1 oldugu goriilmektedir (Arezzolo, 2021).
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Filmin yapimecilari, bu mitolojik hikayeyi kurgularken yalnizca anlatilardan yola
citkmamig, ayni zamanda antikiteye dair mekanlar1 hikdye kurgusu igerisinde
harmanlayarak kullanmistir. Hikdyede goriilen mekanlar gergekte var olan tarihi
dokularin yansimasidir. Bundan dolayr ger¢ek antikitenin estetik ve giizelligi tiim
ihtisamiyla filmde boy gdstermistir.

Resim 10: Olympos Dagi.

=

Resim 11: Olympos’un kapilart.

Yunan mitolojisinde tanrilar panteonunun oldugu kabul edilen Olympos daginda
(Resim 10) on iki tanr1 yasamakta ve diinyay1 yonetmektedirler. “Mitolojilerdeki kigiler,
dogaiistii varliklardir ve temsil ettikleri nitelikleri ile tammirlar” (Aslititk ve
Kigiikgiiney, 2016:265). Filmde bu tanimlamaya uygun sekilde tanrilar bu panteon
icerisinde konumlanir ve Olympos daginda yasarlar. Resim 11°de goriilen kapilar ve
saginda-solunda yer alan siitunlar klasik Yunan mimarisinin en yaygin siitunlarinsan olan
“ion tarz1 slitun”lardur.
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Resim 12: Vazo iizerine yapilan Herkiil boyamalari.

Arastirmanin mekan incelemeleri dahilinde diisiiniilecek olursa yalnizca mitolojik
acidan tarif edilen tanimi yapilan mekan tasarimlarini degil, ayn1 zamanda doneme ait
vazo ve kiiplerin iizerine resmedilen gorsellerin de mekén olarak kullanildig:
goriilmektedir.

Resim 13: Antik Yunan dénemine ait kulplu vazolar.

Kaynak: https://okuryazarim.com/wp-content/uploads/2020/04/Y unan-Sanati-Kap-
Formlar1-2.jpg

Gerek vazolarin sekli gerek iizerindeki boyamalarin tislubu Resim 13’de yer alan
Antik donem vazo buluntulartyla ortiismektedir. Siyah zemin iizerine sepya tonlarda veya
tam tersi olarak renklendirilen yapilarda, siyah renkli stilize edilmis kadin ve erkek
formlari yer almaktadir. Filmde kullanilan yap1 gercek objelerden referans olarak
olusturulmustur. Resim 14’de uzaktan goériinen beyaz gdvdeli biiyiik yap1 bir stoa ve
agoradir. Agora, toplumsal hayatin yogun sekilde yasandigi icerisinde Pazar yerlerinin
oldugu ve halkin toplandigi kent meydanlarina verilen addir. Stoa ise; “Antik Yunan
mimarisinde bir sokak ya da agoramin yaminda yer alan iistii kapali, stitunlu galerilere
verilen ad” (Tirkgebilgi, t.y.).
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Resim 14: Herkiil’iin yasadig1 yerin genel goriintiisii yer almaktadir.

Resim 15: Agora ve stoa yapisini gosteren 3B tasarim.

Kaynak:
https://opatours.com/media/main/tour images/greece athens agora virtual reality incl
uded in special tours opa tours w7VQ58b.jpg

Resim 16’da goriilen Matte boyamasi, filmin en gérkemli sahnelerinden birine
aittir. Sahnede siitunlar, tavan islemeleri ve duvarda yer alan ceylan, geyik resimlemeleri
bulunmaktadir. Bu sahne de gergegin bir yansimasi giizel bir kopyasidir. Girit Adasi’nda
tarih sahnesine ¢ikan Minos Uygarlig1 pek ¢ok estetik ve kompleks yapiy1 sanat tarihine
kazandirmistir. Bunlardan en bilineni ise Knossos Sarayi’dir (Resim 17). “VI. Bin yildan
itibaren Girit, kokenini pek bilmedigimiz bir halk tarafindan isgal edilmistir. M.O.
2000’lere dogru burada génengli, parlak bir uygarlik gelisir; ince bir liikse sahip,
gorkemli ve berkitilmeleri gerekmemis saray yikintilart buna tamiktir. Saraylardaki
zengin siislemeler pek ozgiir anlatimli olup yasam sevinci ile doludur. M.O. 1700 lere
dogru Knossos bir gii¢ merkezi olur” (Estin ve Laporte, 2002:22).
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Resim 16: Knososs Saray kalintilari.

Kaynak: https://i.sozcu.com.tr/wp-content/uploads/2017/08/k6-1.jpg

Resim 17: Knososs Saray’inin taht odasi.

Kaynak: https://www.thoughtco.com/thmb/ \WwY XoB04fTYThH-
94acvrRmTNj4=/3863x2173/smart/filters:no upscale()/throne-room-palace-of-knossos-
crete-greece-185757408-5763ee8b3df78c98dc2de899.jpa

115

Yil/ Year: 2
Sayi/Issue: 4
Aralik / December, 2021


https://i.sozcu.com.tr/wp-content/uploads/2017/08/k6-1.jpg
https://www.thoughtco.com/thmb/WwYXoB04fTYThH-94acvrRmTNj4=/3863x2173/smart/filters:no_upscale()/throne-room-palace-of-knossos-crete-greece-185757408-5763ee8b3df78c98dc2de899.jpg
https://www.thoughtco.com/thmb/WwYXoB04fTYThH-94acvrRmTNj4=/3863x2173/smart/filters:no_upscale()/throne-room-palace-of-knossos-crete-greece-185757408-5763ee8b3df78c98dc2de899.jpg
https://www.thoughtco.com/thmb/WwYXoB04fTYThH-94acvrRmTNj4=/3863x2173/smart/filters:no_upscale()/throne-room-palace-of-knossos-crete-greece-185757408-5763ee8b3df78c98dc2de899.jpg

Animasyon Filmlerde Mekan ve Tasarimin “Ruhu” Uzerine

Resim 18: Knossos Sarayi’nin modellemesi olan mat tasarimi.

Knossos Sarayr’nin dis hatlarindan giinlimiize gelen kalintilardan biri de Resim
16’de goriilen bu kirmizi siitunlu yapidir. Duvarin i¢ kisminda duvar resimlemesi
bulunmaktadir. Duvar resimlemelerinde 6zellikle zarif kadin ve erkek figlirler
bulunmakta ve resimlemelerin konusunu da eglence, spor ve miizik gibi etkinlikler
olusturmaktadir. Resim 17°de Taht odasindan bir goriintii yer almaktadir. Alisilanin
aksine taht odas1 gosteristen uzak bir sadelikle tasarlanmistir. Herkiil’de yer alan saray i¢
mekan1 Knossos Sarayr’nin i¢ mekan tasariminin filme aktarilmasiyla gergek alandan
kopmadan, o atmosfere uygun sekilde filmin kurgulanmasini saglamistir (Resim 18).

Resim 19: Herkiil’iin anne babasiyla konustugu sahnenin fonunda yer alan ¢igek
bezemeleri ve sag taraftaki Knossos Saray bezemeleri.

Kaynak:
https://upload.wikimedia.org//wikipedia/commons/thumb/8/86/Spring_fresco_from_Ak
rotiri, NAMA_BE_1974.29, 191198.jpg/1280px-
Spring_fresco_from_Akrotiri, NAMA BE_1974.29, 191198.jpg

Herkiil’iin onu biiyiiten anne ve babasiyla kendi evlerinde gecen ocakbasinda
sohbet ettikleri sahnede ise arka planda yer alan duvar resimlemesinde Knossos Saray
bezemelerinin bir kopyast goriinmektedir. Resim 19’a bakildiginda zambak ve kus
stislemeleri ayni tarzda illiistre edilmistir. Animasyonun genel kurgusu igerisinde
hikayenin mekan tasarimlari mitolojik bir yapilanmaya dayanmis, ancak salt hayali bir
diizleme oturtulmamistir. Tarihi gercekler ve gorseller dikkate alinarak hikayenin
“simdiki” zamandaki kalintilar1 yeniden modellenerek film igerisinde hayata
gecirilmistir. Bu anlamda izleyici hem kurgusal ve eglenceli bir animasyon izlerken
zamanin genel imajina da sahit olmaktadir.

Misir Prensi (1998)

Dream Works Pictures tarafindan 1998 yilinda yapimi gergeklestirilen “Misir
Prensi” konusunu dini ve hemen hemen tiim insanligin ortak hafizasi olan bir hikdyeden
almaktadir. Hikdyeye gore Firavun bir kehanetten dolayr dogan tiim erkek bebeklerin
Oldiirtilmesi igin emir vermistir. Ancak Nil nehrine birakilan bir bebek kurtulmus ve
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biiylidiigiinde Musa olarak 6ziinli bulmaya ¢alismistir. Tanri’nin onu peygamber olarak
gorevlendirmesiyle birlikte Firavunu hak yoluna davet etmis ancak aldigi olumsuz
cevapla birlikte Misir tiirlii felaketlere, kitlik ve lanetlenmeye sahit olmustur. Filmde
Musa’nin imparatorluk hanedanindan biri olarak basladig1 yolculuga kole olarak devam
etmesini ve musir halkina umut olacak bir 6nder olarak devam etmesini aktarmaktadir
(Beyazperde, 2021). Filmin konusunun gectigi mekanlar Misir uygarliginin gézbebegi
denilecek yiiksek tapmaklarinin bulundugu alanlarda kurgulanmistir. Ozellikle simdiki
kalintilara bakip bu mekanlarin ge¢miste nasil bir ihtisama sahip oldugunu tahmin etmek
zor olmasa gerek. Arastirma kapsaminda belirlenen mekanlar giiniimiizde hala ayakta
olan tapiak ve piramitlerin oldugu cografi bdlgeyi birebir modelleyip filmde matte
olarak kullanmistir. Resim 20’de goriilen film mati, Eski Misir’da yer alan Teb Sehrini
gostermektedir (Resim 21).

Resim 20: Filmin ana mekaninin gegtigi matte.

Resim 21: Eski Misir uygarliginda Teb sehrinin goriiniimii.

Kaynak: https://cdn-
acikogretim.istanbul.edu.tr/auzefcontent/20 21 Guz/eski misir tarihi/12/index.html
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Resim 22’de goriilen arka plandaki sehir goriintiisinde Karnak Tapinag
goriilmektedir. Bu devasa tapinak kompleksi pek ¢ok binay1 ve siitunlu yapiy1 bir arada
toplamaktadir. Yillar igerisinde her gelen hiikiimdar baska bir yapiy1 bu komplekse dahil
etmis ve biiyiik bir alan meydana gelmistir. I. Nektabo’nun yaptirmis oldugu 3 km’lik
sfenksli yol Karnak ve Luksor arasinda bag kurmustur (Agikogretim, t.y.).

Resim 22: Eski Misir uygarliginda Luksor Tapinak goriintiisii.

Tapmagin 6n kisminda yapiya eklemlenmis pek cok farkli yap1 grubu
bulunmaktadir. Hathor Tapinagi, Sarapis Tapinagidir. II. Ramses tarafindan tapinak
yiizeyinin 6n kisminda bir kap1 bulunmakta ve kapi lizerindeki kabartma ve yazilarda
Kades Savagi aktarilmaktadir. Resim 22’da uzaktan goriildiigii gibi yap1 oniinde iki adet
oturur konumda heykeller bulunmaktadir. Bu kapinin arka kisminda ¢ift sira stitunlarin
oldugu bir avlu yer almaktadir (bknz. Resim 23). Buradaki siitun sayis1 74’tiir ve papiriis
seklinde yapilmis ve krali tanrilar kargisinda gosteren siisleme ve bezemeler yapilmigtir
(Agikogretim, t.y.).

Resim 23: Luksor Tapiagi ¢izimi.
Kaynak: https://nereye.com.tr/karnak-tapinagi-antik-misir-kompleksinin-tarihi-ve-yeniden-insasi/
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Luksor Tapinag bir nevi tanrilarin eviydi. Eger onlar buray1 begenip yerlesirlerse,
iilkede huzur, bolluk, bereket ve refah hiikiim siirecekti. Bundan dolay1 her firavun
kendisinden 6nce gelen firavunun baslattig1 yapiyr tamamlamaya ¢alismis yeni yapilar
ekletmis ve tapinak kapilarina da oray1 korumasi i¢in kendi heykellerini yerlestirmislerdir
(Resim 24). Yapimin sol tarafinda tapinaga giden yolu koruyan sfenksler siralanmistir
(Marie ve Hagen, 2005:189-191). Cografyaya uygun sekilde hazirlanan matte tasarimlari
sayesinde izleyicideki zaman algis1 gosterilen zamanla paralel olarak gerceklesmektedir.

Resim 24: Solda, filmin matte kurgusu ve sagda Luksor’da bulunan Karnak Tapinagi
girisi.

Kaynak: http://www.janatoursegypt.com/tours/7-nights-8-days-egypt-and-jordan/

Resim 25°de her iki tarafa dogru acilan siitunlar Karnak tapinak siitunlarindan
esinlenilmistir. Gilinlimiizde hala tiim ihtisamiyla yilikselen siitunlar {izerinde yer alan
desenlerle ve kendine has sekliyle filmin matte tasariminda kullanilmistir.

Resim 25: Karnak tapinak kompleksi igerisinde tapinagin yapimi igin galisan kolelerin
oldugu sahne.
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Resim 26: Karnak Tapinag: siitunlari.
Kaynak: https://www.aa.com.tr/tr/pg/foto-galeri/karnak-tapinagi/0/23323

Dendarah yani Hathor Tapinagi Nil nehrinin sol kiyisinda yer alan Yukar1 Misir’a
aittir. Antik Misir kalintilar1 arasinda en gérkemli ve en 1yi sekilde korunan yapilardan
biridir. Tapinaga ait duvar ve kapr siislemeleri olduk¢a gorkemli ve yogun pigmentlerle
renklendirilmistir. Tapinakta ii¢ sira halinde 24 siitun bulunmakta ve bu siitunlarin
tizerinde hiyeroglifler yer almaktadir (Resim 27).

Resim 27: Dendarah Tapinagi, i¢ ve disg bolgede bulunan siitunlar.

Kaynak: https://victorianweb.org/history/empire/egypt/denderah.html

Tapinagin oturdugu kaide ve gévdesinde anlatilan tavanda yansitilan astronomik
imgeler, tapinaktaki tapinim esnasinda yeterli ve uygun atmosferi saglamaktadir. Resim
28’de goriilen sag ve sol tarafta yer alan siitunlar ve bag kisminda yer alan tanr1 ve tanriga
heykelleri Dendarah Tapinagi’na atif yapmaktadir.
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Resim 28: Siitunlarla kapli tanr1 ve tanrigalara adanmis tapinak matte boyamasi.

Son olarak Resim 29’da goriildiigii lizere piramitlerin koruyucusu firavun bash
sfenks yer almaktadir. TDK’ya gore; “Misir'da eski Misirlilar ¢agindan kalma kadin
baslh, aslan viicutlu heykel” (So6zliik, 2021), olarak tanimi1 yapilmaktadir. Ancak Misir’da
yer alan sfenkslerin kadin bash degil, firavun bash oldugu bilinmektedir. Sol tarafta
sfenksin yapimini ve yiizyillar boyunca yasayacagi ebedi alanina yerlestirilmesi igin
calisan koleler ve halk gosterilmektedir.

Goriintii 29: Misir piramitlerinin dniinde yer alan koruyucu Sfenks ve animasyonda yer alan sfenksin
yapimi.

Kaynak: https://pic2.me/wallpaper/272017.html
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Misir Prensi yapiminin gerek sahneleri gerek karakterlerin kiyafet tasarimlari,
tapinak siitunlarindan, oliiler kitabindan, mitolojik hikayelerinden aktarildigi gibi
kurgulanmis ve seyirciye sunulmustur.

Sonug¢

Mekan kavrami sanat ve tasarim alaninda onemli bir unsur olarak kargimiza
cikmaktadir. Mekan yalnizca fizikselin algilanisi degil, ayn1 zamanda hissedilisidir.
Yalnizca sinirlarla belirlenen bir alan1 kapsamaz, {istii ve ¢evresi agik alanlar da mekan
kavramini i¢ine alir. Tasarim, sanat ve sinema konulari alani, mekani kendisine en 6nemli
unsur kabul etmistir. Bir konunun, hikayenin aktarilis1 mekanla birlikte anlam kazanmas,
derinligi artmistir. Dramatik bir anlati, karakterin i¢inde yer aldigr mekanla biitlinleserek
yaratmak istedigi hissi artirmistir. Bu durum animasyon film yapimlari i¢in de gecerlidir.
Ekranda goriilen yalnizca eglence amagli 2B veya 3B aktarimlar degildir. Ayn1 zamanda
mekan i¢inde hikdyenin akisi izleyici ilgisini artirmakta ve anlatimi
kuvvetlendirmektedir. Arastirmaya konu olan mekanin animasyon filmlerdeki yarattig
ruh, incelenen orneklerde yogun sekilde hissedilmektedir. Konu, konunun gectigi
cografya ve kiiltiirel izler arastirma kapsaminda incelenen animasyon filmlerin
belirlenmesinde etkili olmustur. “El Dorado Yolu”, su an kalintilarina sahit oldugumuz
ancak ¢ok az insan popiilasyonuna sahip bir medeniyetin izinin anlatildig1 bir hikayedir.
Hikaye, medeniyetin ilk izlerine sahit olanlarin yarattigi efsane ve mitler sayesinde altinla
kapli bir sehir oldugu inancindan meydana gelmistir. Filmi izlerken karsimiza ¢ikan Maya
kiiltiirtine ait izler, dokusal degerler, karakterlerin fiziksel 6zellikleri izleyiciye yalnizca
eglence vadetmeyen ayni zamanda ge¢cmise dair dokiimantasyon sunan, insanlarin
mekanla olan iligkilerini aktaran bir film gérmekteyiz.

“Herkiil” incelendiginde ise Tanrilarin Krali olan Zeus’un oglunun kudretiyle ve
giiciiyle insanlara umut olmasini anlatan hikayenin Klasik Yunan medeniyetinin dnemli
doku ve desenleri i¢indeki sunumu 6nemlidir. Mitolojik kurgunun hikaye ve mekanla
yogrulmasi, mekanin ge¢mis ve gilinlimiizdeki izleriyle Ortiismesi bizdeki gergeklik
algisin1 pekistirmektedir. Son olarak da “Misir Prensi” hemen hemen tiim insanligin iyi
bildigi dinsel bir anlatiy1 konu edinir. Firavunun kendi canini ve hikkiimdarligini korumak
adina yeni dogan tiim erkek bebeklerin katledilmesini emretmesi ve giiniin birinde Musa
isimli kisinin bu kehaneti gergeklestirerek, karsisina ¢ikmasini Eski Misir uygarligina ait
yapilarin ve mekan dokularinin igerisinde aktarir. Hikayenin gectigi cografyanin kadim
Misir uygarligi olmasi izleyicideki merak duygusunu artirmakta, “gecmis” ve “simdi”
arasinda bag kurmasina olanak vermektedir. Kiiltiire ait piramitleri, tapinaklari, siitunlari,
verimli Nil Nehri ve hiyeroglifleriyle hikdye ve mekanin i¢ ice ge¢mesi bu gerceklik
algisini canli tutmaktadir.

Incelenen {i¢ animasyon filminin ortak noktasi, hikdyenin tarihsel veriler 15181nda
mekan ve zamana uygunlugu, hazirlanan matte tasarimlarin bu gerceklik ile sik1 sikiya
ortiismesidir. Hikdyenin bu gerceklige yaslanarak kurgulanmasi ve var olan mekanlarin
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hazirlanan matte tasarimlara kaynaklik etmesi izleyicide yaratilan merak ve ilgi noktasini
canli tutma asamasinda oldukca 6nemlidir. Boylelikle animasyon filmlerde yer alan
mekan diizenlemesinin gegmisten gelen bir ruhu oldugu ve hikdyenin bu ruhu yansitirken
kiiltiirel dokularin tiim degerlerinden yararlandigi asikardir. Bu tarz animasyon yapimlar
giindeme geldikge gecmis kiiltiirlere dair 6zlem ve merak duygusu artacagi
diistiniilmekte, tarihi ve mitolojik konulara sahip animasyonlarin artmas1 umulmaktadir.
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