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ANIMASYONUN MEKANSAL GELIiSiMi VE MEKAN TASARIMINDA
HAREKET — ALGI ILISKISININ JAPON ANIMASYONU (ANIME) OR-
NEKLERI ISIGINDA EGITIMDEKI iZDUSUMUNUN ANALIZI

OZET

Mimarlik — i¢ mimarlik disiplinleri, gerek profesyonel hayatta gerek egitim hayatinda
sanatin bir¢ok daliyla iligski halinde olagelmistir. Bu iliski hem resim, heykel, sera-
mik gibi sanatlarin triinlerinin mimari biitiinii tamamlamasi ile hem de farkli sanat
alanlarmin 1s181nda, kuramsal olarak mekan {izerine diistinmek ve ¢ikarimda bulun-
mak seklinde kurulmaktadir. Ozellikle, kendilerine ait mekan kurgularna ihtiyag
duyan ve hareketin varligiylaicra edilen tiyatro, sinema, animasyon gibi sanat dalla-
rinin mimarlik disiplini ile kurdugu iliski onemlidir. Buna karsin, tasarimdaki sinir-
sizlik duygusunu hissettiren ve bircok deneye agik olan canlandirma sinemasi (ani-
masyon) — mimarlik iliskisi, 6zellikle egitim ile iligkisi diisiiniildiiglinde, yeterince
inceleme alani1 bulamamustir.

Mekanin smirlarinin belirlenmesinde 6nemli rolii olan ‘hareket’, animasyonun da
varolma sebebidir. Bu ylizden hareketin varlig1 ve mekan iizerindeki rolii 6zellikle i¢
mimarlik egitimi i¢in ayr1 bir 6nem teskil etmektedir. Mekan tasarimi, kullanicinin
boyutlarina — bedenine gore tasarlaniyor olsa dahi, bedenin mekandaki hareketi ile
kurulan iligki 6zelinde diistiniildiigiinde hala arka planda kalmaktadir.

Tiirkiye genelinde agilan mimarlik ve i¢ mimarlik boliimlerinin sayisindaki hizli artis
nedeniyle ortaya ¢ikan mesleki donanim ve yeterliligin olumsuz etkilenmesi yiiziin-
den, egitimin farkli sanat alanlarindan destek almasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
Mekan egitimi alan 68rencinin algisinin tiim kiiltiirel 6geleri incelerken mekana yo-
nelik olmasini saglamak bu tiirden olumsuzluklarin giderilebilmesi i¢in 6nemli bir
adim olacag1 ongoriilmektedir.

Bu amagla egitim programi i¢inde animasyonun ve gorsel tekniklerinin, tasarim sii-
recinde mekan algis1 ve yaraticiligin gelistirilebilmesi i¢in kullanilmasi1 hedeflenmek-
tedir. Ayn1 zamanda animasyonun, mekanin degerlendirilmesinde bir analiz araci
olarak kullanilmasinin, bahsi gecen olumsuzluklar1 giderecek araglardan biri oldu-
gundan yola ¢ikilarak, mekan egitimine katki saglayacagi diistiniilmektedir. Animas-
yon Orneklerinin, gelistirdigi litopyalarin sagladigi ucu agik diisiinme diirtiisiiniin
verecegi algisal destegin de 6grencide, ¢evresindeki her tiirlii veriyi mekansal olarak
degerlendirecek refleksin olugsmasini saglamakta yararli olacagi diistiniilmektedir.

Giris boliimiinde hareket kavramindan baslayarak mekan algisinin nasil farklilastigi
ortaya koyulmus, animasyon ve mimarlik — i¢c mimarlik iligkisinin ne sekilde kurul-
dugu anlatilmis, egitimin mimarlik — i¢ mimarlik egitimi veren boéliimlerin sayisinda-
ki niceliksel degisimi yiiziinden farklilagmasindan kaynaklanan sorunlardan dolay1
baska gorsel lriinlerden destek almasinin 6nemi vurgulanmistir. Bu boliim c¢aligsma-
nin kapsami ve amacini, yontemini ve hipotezini igermektedir.
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Ikinci boliimde ise animasyonun tarihsel gelisimi ve baslica animasyon ydntemleri
ile animasyondaki mekansal gelisimin nasil gergeklestigi anlatilmistir. Animasyon
denilince akla ilk gelen karakter tasarimi1 olmaktadir. Bununla birlikte hikdyenin en
onemli tamamlayict unsurlarindan olan mekan tasariminin animasyondaki &nemi
zamana gore degisirken ayn1 zamanda hikayenin gercekciligi de o oranda artmistir.
Giiniimiize gelindiginde ise artik sinema ile animasyonun ayirt edilemez hale geldigi
goriilmektedir.

Calisma kapsaminda, animasyon Ornekleri, spesifik olarak Japon animasyonu — ani-
melerden se¢ilmistir. Bunun nedenlerinden biri, Japon animasyonunun alisilagelmis
olan ¢ocuklar i¢in yapilan bati animasyonunun aksine her yastan izleyici hedeflene-
rek farkli tiirlerde {irlinler vermesinden dolayidir. Bununla birlikte, Japonya’nin, kiil-
tiirel gecmisi ve Japon mimarisinin afetler, savaslar, yanginlar gibi nedenlerdenétiirii
stirekli degigsmesindendolayi sahip oldugu hareketli yapinin, anime — hareket iliskisi-
ni 6n plana ¢ikarttig1 diisiintilmektedir. Japon kiiltiirlive mimarisinin dinamik yapi-
sindan dolay:1 hareket, animelerde {izerinde 6zellikle siirekli ¢alisilan bir alan olarak
karsimiza ¢ikar. Bu sebeple, bu tez kapsaminda, animasyonun mekan egitimindeki
izdlisiimiinlin anime 6rnekleri 15181nda irdelenmesi oncelikli olarak ele alinmistir.

Animasyon — mekan egitimi iliskisi baglaminda 6ncelikli olarak hareket kavramin-
dan yola ¢ikilmistir. Hareketin mekanin olusumundaki katkis1 diisiiniilerek egitimde
de mekan tasarimina yonelik algiy1 giiclendirecek bir kolaylastirict unsur olacagi
diistiniilmiistlir. Hareket, ayn1 zamanda animasyonun varlik sebebi oldugundan, hem
mekanin algilanmasi hem de alginin mekana yonelik olarak olugmasini saglayacak
bir refleksin gelismesi i¢in animasyonun egitimde kullanilmasi bir yontem olarak
onerilmistir. Tezin son boliimii hem bu yonteme dair bir 6neriyi hem de hali hazirda
bir mimarlik fakiiltesinde ‘Canlandirma Sinemas1 Mimarlik liskisi’ ismi ile miifre-
datta yer almis olan bir dersin sonug verileri lizerinden bir alan ¢alismasini icermek-
tedir. Yapilan alan c¢aligmasi, animasyon iizerine kurgulanan bir dersin mekan algisi-
nin giiclendirilmeye calisilmasinda olumlu yonde etkisi oldugunu gostermistir.

Son olarak ‘sonug ve Oneriler’ boliimiinde ortaya ¢ikan bulgular belirli kurgular olus-
turmak iizerine yorumlanmis, animasyonun egitimde kullanilabilmesi i¢in bir arayiiz
olusturulabilmesi i¢in Onerilerde bulunulmustur. Egitimciler tarafindan degerlendiri-
lerek daha derinine arastirmalarin yapilabilmesi i¢in altlik olusturacag: diisiiniilmek-
tedir.
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SPATIAL DEVELOPMENT OF ANIMATION AND ANALYSIS OF MOVE-
MENT — PERCEPTION RELATIONSHIP IN EDUCATION IN THE LIGHT
OF JAPANESE ANIMATION (ANIME) EXAMPLES

ABSTRACT

Architecture and interior design are disciplines that are related to many branches of
art in both professional and educational life. This relationship is established not only
by the architectural integrity of the products of art forms such as painting, sculpture,
ceramics, but alsoby theoretical thinking on space in the light of different art fields.
In particular, the relationship between architecture and the branches of arts such as
theater, cinema and animation, which are created in the presence of movement, is
important. Nevertheless, the relationship between architecture and anima-
tion,whichlets the viewerfeel the infinite sense of design and which is open to many
experiments, has not been able to find enough field of study, especially when its rela-
tionship with educationis considered.

‘Movement’, which has an important role in the determination of the boundaries of
space, is also the reason for the existence of animation. Therefore, the existence of
movement and its role in space are especially important inthe education of interior
architecture.Even if the space design is configured according to the size — body of the
user, it is still ignored when it is thought particularly with the relation of the body
movement in space.

As the formation of space can come into being with the movement of its user, the
perception of space can also be realized by the user’s movement in the space and by
observing the space from different angles. Movement also affects perception. The
perception of space can vary depending on the user’s experience of space such as
passing through the space fast or slowly, looking from different directions, or on a
bicycle. The extent to which the space is perceived is within the limits of the human
eye.

As in different fields of art, the relationship between space and movement in archi-
tecture and interior architecture disciplines has improved in recent years. In the
2000s, artists such as Stelarc and Orlan produced works that questioned the bounda-
ries of human body even through their own bodies. Stelarc’s works, in particular, are
important examples of how space can vary according to how the users experience
space. Even if the design of the architectural space is specifically designed for the
user’s dimensions — body, its relationship with the movement of the body in space is
still ignored or stays in the background.

Because of the upsurge in the number of the architecture and interior architecture
departments, the professional qualification and proficiency have been adversely af-
fected and this emphasizes the necessity of education to receive support from diffe-
rent fields of art.It is thought that to address a student’s perception of space — a stu-
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dent who is having an education on space — will be an important step for eliminating
such negativities.

For this purpose, using animation and its visual techniques in educationis suggested
to improve the perception of space and creativity in design process.At the same time,
it is thought that the use of animation as a tool of analysis in the evaluation of space
will contribute to the education of space as aninstrument to eliminate the negativities
that are mentioned above. Also it is aimed that the perceptual support of the infinite
impulseprovided by the utopias developed by the animation examples will create a
reflex on the student that will evaluate all kinds of data around him spatially.

This study is about how the perception of space differs beginning from the concept
of motion and how the relationship between animation and architecture / interior
architecture is established. Because of the problems resulting from the quantitive
change in the faculties of architecture, the importance of support from other visual
products for architectural education is emphasized.

The character animation is the first thing that comes to mind when animation is men-
tioned. However, the realism of the story improves as the role of space design —
which is one of the most important complementary elements of the story — improves
in time in animation. Today, cinema and animation have become indistinguishable.

This thesis explores the spatial development of animation and its reflections on edu-
cation in the light of anime examples. In different animations, the spatial setup is
discussed and the perception of space by means of animation is analyzed.

Japanese animation— anime is chosen, as an example of animation. One of the rea-
sons for this is that the Japanese animation addressespeople from all ages and produ-
ces different types of products as opposed to the western animation made generally
for children. At the same time, Japan’s cultural background and the Japanese archi-
tecture which also has a dynamic structure because of the disasters, wars and fires
puts anime — movement relation to the forefront. Due to the dynamic nature of Japa-
nese culture and architecture, movement appears to be an area of constant work in
animations.For this reason, in the context of this thesis, the reflection of animation in
architectural space education is discussed primarily in the light of anime examples.

In the context of relation between animation and space education, it started off pri-
marily from the concept of movement. Considering the contribution of movement to
the formation of space, it is thought that it will be a facilitating element that will
strengthen the perception of space design in education. Since movement is also the
reason for the existence of animation, it is proposed as an educational method. It is
thought that using animation will be helpful to develop a reflex that will enable both
perception of space and formation of perception towards space.

The last part of the thesis includes both a proposal for this method and a field study
on the result data of a course named ‘The Relationship Between Animation and Arc-
hitectural Space’ that has been included in the curriculum of the faculty of architectu-
re. The field study which was carried out through a survey has shown that a course
on animation in architectural space education has a positive effect on trying to
strenghten the student’s perception of space.

It is proposed as a method in today’s conditions in Turkey, because the problems of
quality in education caused by the quantitive increase in the schools of architecture
and interior architecture can be solved by improving the student’s spatial perception
and by developing a reflex thinking towards space. Within the scope of the thesis, an
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analysis of a method is presented. It explores examples of movement — perception of
relationship in the light of animation — in particular anime —to use in architecture and
interior architecture education. It is hoped that these evaluations on animation — ani-
me examples will be supported by other art or culture products, and will be an
example for the future studies to be carried out in order to eliminate deficiencies in
architecture and interior architecture education.

The thesis has four main titles. In the introduction, the main idea of the thesis is gi-
ven and the scope and purpose, method and hypothesis of the study are also covered.

In the second part, the historical development of animation and the basic animation
methods and also the spatial development of animation are explained.

The third part of the study contains information about anime — Japanese animation.
Anime is a kind of limited animation and as the scope of this study, animation and
architectural education relationship will be researched in the light of anime examp-
les.

In the fourth part of the study, animation and education relationship is researched
along with the movement and user’s body limits and the methods that can be used in
architectural education are discussed. This part also includes a field study, its results
and the discussions about this study.

As a result, in the ‘conclusion and recommendations’ part, the findings that are dis-
covered are interpreted to constitute certain setups and suggestions have been made
to create an interface for the use of animation in education. It is thought that these
findings will be evaluated by the educators and will be used as a base for further re-
searches.

Science Code : 201995

Key Words : Animation, Anime, Space, Motion, Perception, Education
Page Number: 91

Supervisor : Assoc. Prof. Dr. Saadet AYTIS
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1. GIRIS

Hareket Kavrami Heraklitos’tan (M.O. 540-480) bu yana felsefenin ve bilimin énem-
li ¢alisma alanlarindan biri olmustur. Heraklitos, bundan yaklasik olarak 2500 yil
once evrendeki her seyin hareket etmekte ya da degismekte oldugunu goézlemlemistir
(Hangerlioglu, 2007). Evrenin tiimii gibi her canli da belirli sekillerde hareket etmek-
te ve degisime ugramaktadir. Ozellikle Einstein’dan sonra zaman ve mekanin goz-
lemcinin pozisyonuna izafi olarak bagli oldugu ortaya ¢ikmistir. Mekan1 ve mekanin
sinirlarini belirleyen, kullanicinin varligi ve mekanin igindeki hareketidir. Bu hareke-
tin varlig1 ve mekan iizerindeki rolii i¢ mimarlik egitimi i¢in ayrica dnem teskil et-

mektedir.

Sanatin farkli alanlarinda oldugu gibi mimarlik — i¢ mimarlik disiplinlerinde de hare-
ketin mekanla kurdugu iliski son donemlerde artarak tartisilagelmektedir. 2000°1i
yillarda Stelarc, Orlan gibi sanatgilar insan bedeninin smirlarini sorgulayan ¢alisma-
lar iiretmekte, kendi bedenleri iizerinden de bir sorgulama yapmaktadirlar. Ozellikle
Stelarc’in ¢aligmalari, mekanin, kullanicisinin mekani kullanmasina gore nasil degis-

ken olabilecegine dair onemli 6rneklerdir.

Bununla birlikte mekanin olusumu, bigimlendirilmesi kullanicisinin mekanda yaptigi
hareketle var olabilmesinin yaninda, mekanin algilanabilmesi de kullanicisinin
mekandaki hareketi ile mekanm farkli acilardan gozlemleyebilmesi ile gerceklesir.
Hareketin ne sekilde oldugu da alginin farklilasabilmesine yol acar. Mekandan hizli
hizli gecmek, bir bisikletin lizerinde ge¢gmek veya tam tersi yavag yavas farkl acilara
bakarak ge¢cmek gibi mekan algisimi farkli yonlerde etkileyecek mekéan kullanimlari
olabilir. Mekanin ne kadar algilanabildigi ise insan goziiniin sinirlar1 kadar olabile-

cektir.

Mekanin tasarimi 6zellikle kullanicinin boyutlarina — bedenine gore tasarlaniyor olsa
dahi, bedenin mekandaki hareketi ile kurulan iliski 6zelinde diisiiniildiiglinde hala

arka planda kalmakta ya da gérmezden gelinmeye devam etmektedir.



Mimarlik disiplini, yeni mekanlar tasarlarken ya da mekanlar1 yeniden iiretirken,
birgok sanat daliyla iliski halindedir. Ozellikle, kendilerine ait mekan kurgularina
ihtiya¢ duyan, tiyatro, sinema, animasyon gibi dallarin mimari ile kurdugu iliski dik-
kate degerdir. Bu baglamda mimarlik sinema iligkisi bir¢ok ¢alismaya konu olmus,
akademik alanda farkli yonleriyle incelenmistir. Buna ragmen, tasarimdaki sinirsizlik
duygusunu hissettiren ve deneylere acik olan canlandirma sinemasi — animasyon —
yeni yeni sinirl sayida ¢calismaya konu olsa da mimarlikla iligkisi yeterince irdelen-
memistir. Ozellikle Japon animasyonu — animenin — dnemi, hareket baglaminda dii-
stiniildiigiinde smirsiz bir hayalgiicii ile iiretilmelerinden ve olanaksizi da olanakli

kilan dogasindan ve kiiltiirel gegmiginden 6tiirii 6n plana ¢ikmaktadir.

Bu amagla calismada farkli olanaklar1 barindiran canlandirma sinemasindan hareket-
le, animasyonun, anime O6rnekleri 1s1ginda, mimarlik — i¢ mimarlik egitiminde kulla-

nilmasi i¢in bir yontem arastirmasi hedeflenmektedir.

Tiirkiye genelinde acilan Mimarlik ve I¢ Mimarlik Béliimlerinin sayisindaki hizli
artisin, mesleki donanim ve yeterlilikle ilgili ortalama kaliteyi etkilemekte oldugu
sOylenebilir. Bu sebeple, ayn1 boliimii, asag1 yukar1 aym siirelerde, farkli iiniversite-
lerde ve farkli egitim anlayislartyla okuyan fakat ayni profesyonel ¢aligma sartlarinda
yer bulmak durumunda kalan pek ¢ok yeni mezun mimar ve i¢ mimar, mesleginin ilk
yillarinda bu durumun olumsuz sonuglariyla kars1 karsiya gelmektedir.Mimarlik bo-
liimlerinde oldugu gibi, i¢ mimarlik boliimlerinde de artik merkezi sinav sistemi ile
Ogrenci yerlestirmesinden dolay; {i¢ boyutlu diislinebilme, mekan algisi, yaraticilik
gibi, tasarim disiplinleri agisindan son derece 6nemli olan yetkinliklere esit diizeyde
sahip olunamadigindan, mekan algisim gliclendirecek derslerin ve/veya yontemlerin
bu olumsuzluklarin giderilebilmesi i¢in bir adim olacag1 dngoriilmektedir. Canlan-
dirma sinemasinin bu algiy1 kuvvetlendirecek ve mekansal algiy1 giiclendirecek arag-
lardan biri olarak tez kapsaminda irdelenerek bir medya araci olarak sunulma amaci

giidiilmektedir.

1.1 Arastirmamin Kapsami ve Amaci

Mimarlik — i¢ mimarlik boliimlerindeki son donemde meydana gelen artisla birlikte,
nicelige ve farkli egitim sistemlerine bagl nitelik farklarmin ortaya ¢ikmasindan
dolay1 mekéansal alg1 eksikliginin giderilmesini saglamak i¢in animasyonun egitimde

bir kolaylastirict 6ge olarak kullanilmasi arastirmanin amacini olusturmaktadir. Ani-
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masyonun, mimarlik — i¢ mimarlik egitiminde mekan algisinin gelistirilmesine yone-
lik bir ara¢ olarak kullanilmasi, egitime yontemsel bir katki saglamasi hedeflenmek-
tedir. Egitim programi i¢inde animasyonun ve gorsel tekniklerinin yardimiyla, tasa-
rim siirecinde mekan algist ve yaraticiligin gelistirebilmesi icin kullanilabilmesi,
mekanlarin yorumlanmasi, mimari unsurlarin degerlendirilmelerinde bir analiz araci
olarak kullanilmalari, 6zellikle animasyonun gelistirdigi iitopyalarin sagladigi ucu
acik diisiinme yeteneginin egitime verebilecegi katkinin ortaya ¢ikarilmasi, her sey-
den Ote animasyon Ozelinden bakarak Ogrenciye cevresindeki her tiirlii veriyi

mekansal olarak degerlendirme refleksinin verilmeye calisilmasi amaglanmaktadir.

Animasyonun grafik dilin— 6rnegin ¢izgi roman kiiltiiriiniin — gelismis oldugu iilke-
lerde 6ne ¢ikmasi tesadiifi degildir. Japonya ise bu konuda hem ¢izgi roman kiiltiirii-
nilin gelismis olmasindan dolayr hem de yazi dilinin gorsel niteliginden dolay1r daha
da fazla goze carpmaktadir. Bununla birlikte Japonya’nin; yanginlar, depremler, sa-
vaslar ve olimpiyat oyunlar1 gibi nedenlerden otiirii tekrar tekrar yikilarak yeniden
inga edilmesi bu gorsel kiiltiirel birikim i¢in de ayrica zengin bir malzeme olusmasini
saglamistir. Bu sayede mimarlik disiplinleri ve bu gorsel calismalar iliski i¢erisinde
olmus ve birbirlerini destekleyerek gelismeleri gergeklesmistir. Karakter tasarimi
tizerine odaklanan animasyon tiirleri arasinda Japon animasyonunda mekan, bir fon
olarak kullanilmaktan ¢ok, ana bir karakter ya da hikayenin biitiinselligini destekle-
yen ana unsurlardan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu sebeplerden 6tiirli animasyon
genel olarak kisa tarihgesi ve mekansal gelisimi incelenmis olmasina ragmen aras-

tirmanin kapsami Japon animasyonu (anime) ile siirli tutulmustur.
1.2 Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma animasyonun mekansal gelisimini ve anime Ornekleri 1s181inda animas-
yonun egitim iizerindeki izdlistimlerini arastirmaktadir. Farklt animasyonlarda mekan
kurgusu ele alinarak, mekan algisinin animasyon yolu ile yonetilmesi ¢oziimlenmeye

calisilmigtir.

Yontem olarak dénemlik bir ders olarak verilen, “Canlandirma Sinemas1 Mekan Ilis-
kisi” dersi 6grencilerinden olusan bir 6rneklem grubu ile yapilangalismalar sonunda

bir anketle alan ¢alismasi hazirlanmistir. Bununla birlikte dersi almamis olan 6gren-



cilerle de alan calismasi genisletilmis ve bir kontrol grubu olusturulmasi amaglan-

migtir.

Hipotez: Bu arastirmada, animasyonun mimarlik — i¢ mimarlik egitiminde kullanil-
masinin mekansal algmin gelisimine fayda saglayip saglayamayacagi sorusu sorul-
maktadir. Aragtirmanin hipotezi, animasyonun egitimde kullanilmasi ile 6grencideki
mekan algisinin giiclenecegi ve dgrencinin ¢evresindeki tiim gorsel iirlinlere mekani

On plana ¢ikararak bakmasini saglayacak refleksin gelisecegi yoniindedir.

1.3 Striiktiir

Tez dortbasliktan olusmaktadir. Girig boliimiinde hareket kavramindan baslayarak
mekan algisinin nasil farklilagtig1 ortaya koyulmus, animasyon ve mimarlik — i¢ mi-
marlik iliskisinin ne sekilde kuruldugu anlatilmis, egitimin mimarlik — i¢ mimarlik
egitimi veren boliimlerin sayisindaki niceliksel degisimi yiiziinden farklilagsmasindan
kaynaklanan sorunlardan dolay1 baska gorsel iirlinlerden destek almasimin 6nemi
vurgulanmigtir. Bu bolim calismanin kapsami ve amacini, yontemini ve hipotezini

icermektedir.

Ikinci béliim animasyonun tarihsel gelisimi ve baslica animasyon ydntemleri ile

animasyondaki mekansal gelisimin nasil oldugu hakkinda bilgileri igermektedir.

Ugiincii béliim, ¢aligmanin kapsami geregi, drnekleri 1s18inda alan galismasi yapila-
cak olan, kisitli bir animasyon tiirii olan anime hakkinda bilgileri i¢ermekte, anime-

nin diger animasyon tiirleri arasinda 6n plana ¢ikmasinin nedenleri agiklanmaktadir.

Dordiincii boliimde hareket ve kullanicinin bedeninin sinirlar ile birlikte animasyon
egitim iligkisi incelenmekte, animasyonun mekan egitiminde kullanim ydntemleri
tartisilmaktadir. Bununla birlikte dordiincii boliim, konu ile ilgili yapilmis olan bir

alan ¢alismasini, sonuglarini ve alan ¢aligsmasi ile ilgili tartismalar1 da igermektedir.

Son olarak ‘sonug ve Oneriler’ béliimiinde ortaya ¢ikan bulgular belirli kurgular olus-
turmak iizerine yorumlanmis, animasyonun egitimde kullanilabilmesi i¢in bir arayiiz
olusturulabilmesi i¢in Onerilerde bulunulmustur. Egitimciler tarafindan degerlendiri-
lerek daha derinine arastirmalarin yapilabilmesi i¢in altlik olusturacag: diisiiniilmek-

tedir.



2. ANIMASYONDA TARiHi VE MEKANSAL GELIiSIiM

2.1 Zaman I¢inde Hareket Kavrami ve Animasyon

Insanoglu, varolusundan itibaren bir ifade ve iletisim ydntemi olarak resmi se¢mis ve
resimde hareketi gosterebilmek adina c¢aba sarf etmistir. Resimde hareket hissini
vermeye calisan en erken ornekler paleolitik magara resimlerinde karsimiza ¢ikar.
M.O. 35.000 yili dncesinden itibaren magara resimlerinde hareket hissi yaratmak
amaciyla resmedilen hayvanlarin bacaklar1 dort ¢ift halinde ¢izilerek hareket hissi
tariflenmeye calisilmistir(Sekil 2.1.1).Dolayisiyla resimde hareketi verme ¢abasinin,
animasyonun en erken orneklerinin verildigi magara resimlerine kadar uzandigi soy-

lenebilir (Williams, 2012).

Resimlerle hareketi ve algiladiklar1 diin-
yay1 aktarabilme, anlatabilme istegi insa-
nin varolusu ile baslamis, tarih boyunca
da devam etmistir. Bununla beraber erken

donemlere ait bircok animasyon — giinii-

Wy

) miiz kosullarinda ¢ok gercekei sonuglar
Sekil 2.1.1Ispanya, Altamira Magarasinda —

muhtemelen — hareket hissini vermek i¢in sekiz vermemesine ragmen — bir hareket olgusu
bacakli olarak ¢izilen bir yaban domuzu resmi . o . .

(URL 1, 2019). yaratmaya calistig1 i¢in Onemli-
dir.Ornegin, iran’da Shahr-e Sukhteh’te bulunmus olan 5200 yil énceye ait ¢dmlek
kase tizerinde bulunan resimlerle bir ke¢inin agaca sigrayisinin sathalari canlandiril-

maya ¢alisilmistir(Sekil 2.1.2),(URL-2, URL — 3, URL — 4, 2019).

Cesitli canlandirma denemeleri M.O.
2000’li yillarda Misir duvar resimlerinde
ya da tapinaklarin kolonlarinda da goriil-
mektedir. Sekil 2.1.3’de siyah ve beyaz
olarak reprodiiksiyonu yapilan resmin

orijinali duvar tizerinde kirmizinin tonlar

Sekil 2.1.2. fran’da Shahr-e Sukhteh’te
bulunmus olan 5200 y1l 6nceye ait ¢omlek kase 5
(URL 2, , URL 3, URL -4, 2019).



olarak cizilmis iki kisinin giirestigini, hareket olgusunu 6n plana cikararak vermekte-

dir (URL 2, 2019).

Leonardo Da Vinci’nin anatomik c¢alis-

malar1 da bir ¢esit hareket algisini izleyi-

ciye gostermekte ve tek bir figiir olarak

n y . o \b’ f/ “\ p
‘i\\’\‘ %L "\ ﬂ\ =ty i’d N pA\\ <2 ardigik resimler arasindaki kiigiik farklar-
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b 18 l. 3 ljx A la kolun hareketini izleyiciye yansitmak-
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"’ﬂ el ¥ AN tadir(Sekil 2.1.4). Da Vinci’ye gore “Ha-
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Vinci, 2016).
Sekil 2.1.3. Beni Hasan’da Baqt mezar1 dogu

duvarinda misirhilarin giirestigini gosteren sahne

MO 2000y, (URL 3. 2019). Goriisiin Siirekliligi - Retinal Siireklilik:

Fotografin bulunusu 1830’lu yillarin ba-
sinda olmasina ragmen bir hareket illiiz-
yonu yaratmak i¢in kullanilan yeni aygit-
lar fotograf degil, ¢izimler kullanilarak

yapilmustir.

1824 yilinda Peter Mark Roget, hayati bir
p A\, prensip olan “Goriintiiniin Siirekliligi”
4 prensibini kesfetti (klasik zamanlardan
" beri kullanildigindanyeniden kegfetti deni-
lebilir). Bu prensip, gozlerimizin heniiz
gordiigiimiiz bir seyi gegici bir siire unut-
madi1, goziimiizden silinmedigi gercegi-
ne dayanmaktadir. Bu olmasaydi, bir dizi

imajin arka arkaya gosterildiginde aralik-

siz bir baglant1 yanilsamasinin olugsmasini

Sekil 2.1.4. Leonardo Da Vinci — Anatomical
Studies of the Muscles of theNeck, Shoulder, saglamak miimkiin olmayacakti. Dolay1-
Chest, and Arm (1510 - 1511) (URL 5, 2019).

styla da, ne sinema ne de animasyonun
yaratilmasi olanakli olmayacakti. Netice itibariyle, filmler gercekte hareket etmeme-
sine ragmenfarkli hareketsiz imajlarin arka arkaya gosterilmesi ile hareket etkisi ve-

rilmektedir (Williams, 2012).



Roget’nin bu prensibi bir kismi agagida aciklanan bir¢ok optik mekanizmaya da ha-

yat vermistir:

Sekil 2.1.5. Thaumatrope: En bilinenlerinden
biri, bir tarafinda kus, bir tarafinda kafes olan
kartonun  hareket  ettirildiginde  kusun
kafesteymis gibi gorlinmesi yanilsamasinm
saglayan ornektir(URL 6, 2019).

Sekil 2.1.7. Zoetrope (URL 8, 2019).

Thaumatrope: iki yiiziinde farkli birer re-
sim olan bir kartonun — iki tarafina eklenen
iki parca ip vasitasiyla hareket ettirilmesi
ile kartonun iki tarafindaki ayr1 resimlerin
birlesmis gibi goriinmesini saglayan basit

bir diizenektir (Williams, 2012).

Phenakistiscope: Bir mil {izerine yerlesti-
rilmis iki diskten olusur. Disklerin kenarla-
rina ince yariklar ve ikinci diskin iizerinde

bir dizi resim vardir. Resimler yariklarla

hizalanip diskler dondiirtiliip yariklardan

bakildiginda bir hareket yanilsamasi sag-

|9 ® lanmug olur(Williams, 2012).

| Zoetrope: 1867°de A.B.D.’de bir oyuncak

R ,‘ olarak ortaya cikmistir. Bir dizi resmin

oldugu bir kagidin, lizerinde yariklar olan
bir silindirin i¢ine yerlestirilmesi ve silin-
dirin dondiiriilmesi sonrasinda, yariklar-
dan bakildiginda icerideki resimdeki ¢i-
zimlerin hareket ediyormus gibi goriinme-

sini saglayan bir aygittir(Williams, 2012).

Praksinoskop: Fransiz Emile Reynaud
tarafindan icat edilmistir. Reynaud, ‘Crys-
taloid’ adi verilen 30 ‘foot’luk seffaf bir
madde lizerine yaptig1 ¢izimleriyle drama-
tik eylemler dizisi olusturan ilk kisiydi.

Bu, ¢ok 6nemli ilerlemelerin yolunu ag-

mistir (Williams, 2012). Praksinoskop, zoetrope gibi bir dizi resim bandi ve parcali

aynalardan olusan bir diizenektir. Bu diizenekte, kesiklerden bakmak yerine izleyici



hareketin aynadaki yansimalarini goriir
" (Solomon, 1994). ‘Flip Book’ (Cevirme
Kitap): 1k olarak John Barnes Linnett,
1868’de ‘Flip Book’’un patentini kineog-
raf olarak almistir (Solomon, 1994). Bir
‘Flip Book’ biikiilebilen sayfalara sahip

kiiciik bir kitaptir ve her sayfasinin ucuna

yakin kisimlarinda bir dizi resim igerir.

Kullanict tiim sayfalarin1 geriye dogru
Sekil 2.1.8. Praksinoskop (URL 9, 2019)

bas parmagiyla biiker ve elinin kademeli
hareketi ile serbest kalan sayfalar, goriin-
tiiniin ani olarak bir sonraki goriintliye
degismesi ile bir hareket yanilsamasinin

ortaya ¢ikmasini saglar.

1892’de Charles Emile Reynaud praksi-
noskopu gelistirerek Theatre Optique ile

_ projeksiyon kullanilan animasyonun bili-
Sekil 2.1.9.Flip Book (URL — 10, 2019).

nen ilk 6rnegini gerceklestirmistir.

Reynaud’nun basarisina ragmen animas-
yonun film endiistrisine dahil olmas1 an-
cak Lumier Kardeslerin sinematografin-

dan' sonra olabilmistir.

1896 yilinda New York gazete karikatii-

risti James Stuart Blackton, o siralarda
Sekil 2.1.10.Charles — Emile Reynaud — Théatre  hareketli resimlerle deneyler yapan Tho-
Optique (1892). (URL 11, 2019). mas Edison’la bir roportaj yapmistir. Edi-
son’un bazi skeclerini yapan Blackton’in hizi ve yeteneginden etkilenen Edison,
kendisinden seriler halinde bazi resimler yapmasini istemistir. Edison, bunlar1 fotog-

raflamig ve ¢izim ile fotografin ilk birlesmesini gerceklestirmistir. 1906’da bunlari

! Sinematograf: Ayn1 zamanda film projektdrii ve printer olarak da islevi olan bir gesit kameradir.
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Humorous Phases of Funny Faces (Komik Yiizlerin Giiliing Sathalari) (Sekil 2.1.11)

adiyla gosterime sunmustur. Bu ilk canlandirilmis resimler, animasyonun atasi olarak

tarihte yerini almistir (Williams, 2012).

1907°de Emile Cohl, Paris’te ilk animas-
HUHORH!;\ :

FUNNY. FA X 1B yon filmini yapmis ve gosterime sunmus-
tur. Figlirler ¢ocuksu olmasina ragmen
hikaye, bir kiz, bir asik ve bir polisin
hikayesini anlatan nispeten sofistike bir
konuyu igermektedir. Duygulart ve ruh

halleri olan sokak lambalar1 ve evlere de

hareket ve diisiinme yetenegi verilmistir.
Sekil 2.1.11.Humorous Phases of Funny Faces
(1906). Cohl’un bu caligmasi animasyonun daha
sonraki mottosu olan “Kameranin yapabilecegini yapma, kameranin yapamayacagini

yap” sOziinlin 6nciilii olmustur (Williams, 2012).

Buna ragmen animasyonu ilk olarak bir
“~ sanat yapit1 haline getirecek sekilde gelisti-
ren ilk kisi Winsor McCay’dir. Yaptigi
animasyonlarla bir¢ok konuda 6ncii olmus-
tur. 1914’te yonettigi Gertie The Dino-
~ sour’da kendisi de oynayarak ayn1 zamanda

bir animasyonda yer alan ilk kisi olmustur.

1914’te John Bray Stiidyolar1 kurulduktan

Sekil 2.1.12.Gertie the Dinosaur — Winsor
McCay (1914) sonra, stiidyo calisanlarindan Earl Hurd

‘cel’ teknigini gelistirmistir. Bu teknik sayesinde seffaf seliiloid paftalar iizerinde

objelerin hareketlerinin canlandirilmasi saglanmistir.

1915’te Max ve Dave Fleischer rotoskoping teknigini gelistirmislerdir. Bu teknikle
filmin animasyon i¢in bir ¢esit referans olarak kullanilabilmesi saglanmistir. Fleisc-
her Stiidyolar1 Ko — Ko The Clown, Betty Boop, Temel Reis, Stiperman gibi animas-

yon klasiklerini yaratmistir.



Sekil 2.1.13: Betty Boop, (1930) Popeye (Temel Reis), (1933) ve Superman, (1941)

Animasyonun altin ¢ag1 1923’te Walt Dis-
ney tarafindan Disney stlidyolarinin ku-
rulmasiyla gerceklesmistir. Disney ilk bii-
yiikk patlamasini senkronize sesli animas-
yonun ilk Orneklerinden olan Steamboat

| Willie ile gerceklestirmistir.

. e ; ' <8 Resmin canlandirilmaya ya da hareketetki-

@ﬁ,‘;‘f 1 L sinin verilmeye ¢alisilmas1 modern sanat-

Sekil 2.1.14.Steamboat Willie — Walt Disney,  ta, resimde de karsimiza ¢ikmaktadir.
Ub Iverks (1928)

Sekil 2.1.15.Eadweard Muybridge — Alt Kata Inen Kadin (URL 12,2019)

Ozellikle Kiibistlerin ¢alismalar1 bu agidan 6nemlidir. Marcel Duchamp’in, an1 don-
duran hareketi resmetmek yerine, ‘Merdivenden Inen Ciplak No.2’ tablosunda da
resimde hareket ifadesini vermek ve siireci anlatma hedefi de sanat tarihi acisindan

bir devrim niteligi tasir. Duchamp, iist liste koydugu art arda gelen imgeler sayesin-
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Sekil 2.1.16. Marcel Duchamp, Merdivenlerden
Inen Ciplak No.2 (URL 13, 2019).

2.2 Bashica Animasyon Yontemleri

Sekil 2.2.2. Ruhlarin Kagis1 - Hayao Miyazaki
(2001).

de, tek resimde hareketli bir goriintiiye
ulagsmay1 basarmistir. Etienne — Jules Ma-
rey, Eadweard Muybridge gibi stop-
motion fotograf sanat¢ilarinin da Duc-
hamp’in  eserinde  etkisi ~ Onemlidir.
Muybridge’in “Alt Kata inen Kadin” ese-
rinideki gibi Duchamp daarka arkaya oy-
natilarak bir animasyonun olusmasini sag-
layan fotograflarin siirekli bir goriintii
vermesi prensibini adeta tek bir resim ige-
risinde vererek harekete yonelik bir algi
olusmasini saglamistir. Duchamp’in eseri
animasyonu magara resimlerinin bir ¢esit
ardil1 olarak adeta tek bir resimde hareketi

verebilecek imkanlar1 aramstir.

Sekil 2.2.1. Les Triplettes des Belleville — Syl-
vain Chomet (2003).

Geleneksel Animasyon: Geleneksel ani-

masyon (cel animasyon ya da el-¢izimi

animasyon) 20. yy.da yapilan ¢ogu animasyonda uygulanan her karenin tek tek elle

cizildigi bir tekniktir. Bilgisayarin kullanimiyla birlikte degisiklige ugramistir. “Les
Triplettes des Belleville” (Sekil 2.2.1.) ve “Ruhlarin Kagist ( Sen To Chihiro no Ka-

mikakushi)” (Sekil 2.2.2.) animeleri geleneksel yontemlerle yapilmis animasyonlara
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ornek olarak gosterilebilir. “Ruhlarin Kagisi”ayn1 zamanda bir anime 6rnegi olarak
2002 yilinda animasyon dalinda Oscar 6diiliinii almasiyla bir ilke imza atmis ve Ja-

pon animasyonunun diinyada daha fazla izlenir ve taninir olmasini saglamstir.

Sekil 2.2.4. Beauty and The Beast — Gary
Trousdale ve Kirk Wise (1991)

Full Animation (Tam Animasyon): Detayl

cizimler ve inandiric1 hareketlerle yiiksek kali-

tede geleneksel canlandirma filmlerinin elde
Sekil 2.2.3. The Iron Giant — Brad Bird
(1999) edildigi bir siirectir. Cok gergekci animasyon-
lardan Disney stili animasyonlara kadar ¢esitli animasyonlar bu teknikle iiretilir-
ler.“The Iron Giant” (Sekil 2.2.3.) ve “Beauty and the Beast” (Sekil 2.2.4.) bu tiire ait

onemli animasyon filmleridir.

Kisith Animasyon: Insan goziinii aldatip
normalden daha fazla c¢izim ve hareket
varmis gibi gdstermeye yonelik bir teknik-
tir. Amac¢ daha az sayida cizimle ¢ok sey
anlatmaya yoneliktir. Bu sayede biitcenin

azaltilarak daha ekonomik bir prodiiksiyo-

nun ortaya ¢ikarilmasi saglanir. Cogu ge-

Sekil 2.2.5. Tonari No Totoro — Hayao
Miyazaki (1988) leneksel yontemle canlandirilan anime,

biitceyi azaltabilmek adina bu teknigi kullanir.“Tonari No Totoro (Komsum Totoro)”
Sekil 2.2.5.)’da oldugu gibi anime diinyasinda ¢ok 6nemli bir yeri olan Hayao Miya-

zaki’nin eserleri genelde bu teknikle yapilmistir.
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- = . Rotoscoping: Patenti 1917 yilinda Max
@ Fleischer tarafindan alinan, gergek zaman-
L/ 11 hareketin kare kare cizilerek uygulandi-
" g1 bir yontemdir. Bilgisayarin gorsel sa-

natlarda kullanilmasi ile birlikte kullanimi

farkli bir gorsellige dogru gelismistir.
Sekil 2.2.6. A Scanner Darkly — Richard
Linklater (2006) 2006 yilinda ¢ekilen “A Scanner Darkly”
(Sekil 2.2.6.) ve 1981 yilinda c¢ekilen
“Heavy Metal” (Sekil 2.2.7.) bu teknikle
yapilan basarili ornekler olarak goriilebi-

lir.

. Sinema ve Animasyonun Birlikte Kulla-

nimi: Elle ¢izilmis animasyon karakterle-

rinin canli sinemayla birlikte kullanildigi
Sekil 2.2.7. Heavy Metal — Gerald Potterton

(1981)
tekniktir. “Who Framed Roger Rabit”

(Sekil 2.2.8.) ilk akla gelen sinema ve
animasyonun birlikte kullanildig: filmdir.
Gergek zamanli aktorlerin ¢izgi karakter-

lerle ayn1 hikayede yer almasi farkli bir

gorsel zenginlik yaratilmasini saglamistir.

Sekil 2.2.8. Who Framed Roger Rabbit — Robert
Zemeckis (1988)

Stop Motion Animasyon: Cesitli objele-
rin fotograflanarak arka arkaya gosteril-
mesiyle bir hareket yanilsamasi saglana-
_rak gergeklestirilen tekniktir. Kukla ya
. da hamur gibi objelerin kullanildig1 farkl
B alt kategorileri  vardir.“Wallace &
7 Gromy” (Sekil 2.2.9) bir¢ok farkli mal-

zeme ile yapilabilen stop motion animas-

yona hamur ile yapilanbir 6rnektir.

Sekil 2.2.9. Wallace & Gromit: The Curse of the
Were-Rabbit — Nick Park ve Steve Box (2005).
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' Sekil 2.2.10. Final Fantasy: The Spirits Within —
Hironobu Sakaguchi ve Moto Sakakibara (2001).

Sekil 2.2.11. Monsters, Inc. — Pete Dokter Bilgisayar Animasyonu: Tiim sektorlerde
(200D oldugu gibi bilgisayarin kullanimi animas-
yonun da farkli bir yone dogru ivmelenmesini saglamigtir. Bilgisayar animasyonlari,
2 boyutlu veya 3 boyutlu olarak ¢esitli bilgisayar programlar1 kullanilarak yapilan
animasyonlardir. 3 boyutlu olarak yaratilan animasyon 6rneklerindeki imgeler, artik
izleyicilerin, imgeleri gercek zamanli imgelerle karistirmalarina yol acacak kadar
gelismis durumdadir. “Final Fantasy: The Spirits Within” (Sekil 2.2.10) ve Pixar
Stiidyolar tarafindan ¢ekilen “Mosters, Inc” (Sekil 2.2.11) filmi bilgisayar ile yapi-

lan animasyonlarin 6nemli 6rneklerindendir.

2.3 Animasyonda Mekansal Gelisim

Animasyon, farkli sekillerde mekani isgal eder — mekan {izerinde ¢alsir. ik olarak
animatorlerin iizerinde ¢alistigi, (karsilarinda bos olarak duran ve iizerlerinde sanat-
lari yarattiklar) ‘cel’, film karesi ya da bilgisayar ekrani ¢galisma mekanindanbah-
sedilebilir. Ve diger yandan da bu kars1 karsiya gelmenin sonucu, bu mekanin nasil

canlandig1, Henry Lefebvre’in “temsili mekan™?

olarak tanimladigi hale gelmesini,
yasam ya da ruhla, animatoriin niifuz ettigi ve her seyin igindeymis gibi goriindiigii
birliktelikle saglandig iliski s6z konusudur. Genellikle bu iki unsurun karistirildigi
gorilmektedir. Aslinda gergekten de mekan ve i¢indeki her sey birlikte ayni seyi
olusturmaktadir. Ozellikle tipik olarak eglenceli ve ¢ogu zaman ilging canlandirmala-

rin iriinii olan karakterlere odaklanma egilimi fazladir ama ayn1 zamanda bunlarin

mekanla iligkisi animasyon hakkinda diisiinmek i¢in gereklidir (Telotte, 2010).

2 {deallerin ve sosyal hareketlerin gergeklestigi mekan... Mekan, mekanin temsilleri (haritalar, planlar,
maketler, tasarimlar), temsili mekan (idealler, hayal giicii, teori ve vizyonlar) ve uygulamanin, zaman
iizerindeki karsilikli dinamik iliskisi ile tiretilir. (Lefebvre’den aktaran Anderson ,
http://hannahwinkle.com/ccm/Lefebvre.htm, son erigim Temmuz 2018)
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Animasyonun mekansal olarak gelisimi kabaca 9 asamada tanimlanabilir

1- Winsor McCay Dénemi

2- Disney — Mickey Mouse Donemi

3- Fleischer Brothers Donemi

4- Ublwerks Dénemi — Disney ve Kendi Isleri

5- Disney Dénemi — ki Mekansal Teknolojinin Gelisimi
6- Warner Bros Donemi

7- Geleneksel Yedi Dakikalik Cizgi Filmin Sonu

8- Dijital Animasyon — Pixar Dénemi

9- “Live Action” Sinemada Animasyon Tekniklerinin Kullanim1 (Telotte,2010).

2.3.1 Winsor McCay Donemi

E s ey 1800°1erin sonlarinda ve 1900°lerde  er-
ken animasyon orneklerine rastlanmakta-
dir. Geleneksel yontemlerle elle ¢izilerek
iretilmis olan ilk animasyon Emile
Cohl’un 1908 yilma ait Fantasmagorie
olmasina ragmen, daha detayl el ¢izimle-

rine sahip,kendisi tarafindan yonetilen bir

A animator takiminin ayr1 ayrit her kareyi

Sekil 2.3.1.1. Gertie On Tour(1918-1921)  arka plan1 ve karakterleriyle detayl bir sekil-
de ¢izmesinden dolayi, McCay’in isleri 6ne ¢ikmaktadir (Sekil 2.3.1.1.).McCay, “sa-
natgidan beklendigi iizere bir varligi hayata getirmenin” geregince yalnizca nesneleri
hayata gecirmemis, ayn1 zamanda ‘canlandirilmis diinyanin’ kapsadigi alisik olun-
mayan bir tiir mekan arastirmasi da yapmaya ¢alismistir. Bu mekan, mekan {izerine
yeni ortaya ¢ikan modern egilimlerle de ciddi anlamda uyumludur. McCay tiim
mekanlarin inga edildigi bir diizeyi gdsteren, esnek ve kurgulanmis bir mekanin do-
gasin1 Onererek animasyonun gelisimi adina 6nemli bir kapiyr agmistir (Telotte,

2010).
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2.3.2 Disney — Mickey Mouse Donemi

Mickey’nin ortaya c¢ikist ayni zamanda

anlatt boliimlerine miizigin eklenmesiyle

= aynt zamana denk gelir.Fakat Mickey,

basarisin1 sadece miizik alaninda yeni olan
bir teknolojiye degil, ayn1 zamanda kendisi

icin yaratilan - sesi de igeren gerceklik

¢ efektleriyle birlikte ¢ok boyutlu bir tasari-

m1 On plana ¢ikartan - ¢ok boyutlu bir
diinyaya da borgludur. Figiirle mekansal

iliskiler, bu ¢abalarin 6ne ¢ikmasimi sag-

lamistir.  “Steamboat  Willie”  (Sekil

Sekil 2.3.2.1. Steamboat Willie (1928).

2.3.3 Fleischer Biraderler Donemi

2.3.2.1), Mickey Mouse’un ayni zamanda
sahneye ilk ¢ikisidir (Telotte, 2010).

Sekil 2.3.3.1. Koko The Clown (1919-1929)

Sekil 2.3.3.2. Koko The Clown (1919-1929)

Rotoscope, rotograph, doner kamera gibi teknikleri gelistirmeleri ile Fleischer Kar-

desler, animasyonda gergek¢ilige yeni bir boyut katmiglardir. Bu teknolojilerden

Ozellikle rotoscope sayesinde animatorler gergek zamanl hareketlerin {izerinden ge-

cerek karakterlerini mekana yerlestirebilmisler ve Koko TheClown’da (Sekil 2.3.3.1,

Sekil 2.3.3.2.) oldugugibi gercek diinya igerisinde gosterebilmisler (bu 6zelligiyle bir

16



cesit erken donem hibrid animasyon olarak goriilebilir) ve Popeye (Temel Reis),
Hoppity ve Superman gibi karakterlerin yer aldigi ve maceralarin1 gecirdikleri ii¢
boyutlu diinyalarin yaratimini saglamiglardir. Bu gelisme gerceklik efektinin kade-

meli olarak ilerlemesi ile daha ger¢ekei diinyalarin yaratilmasini saglamstir.

2.3.4 Ub Iwerks Donemi

En hizli animatorlerden biri olarak one
cikan, Disney stiidyolarinda da calismis
ve Mickey Mouse’un da yaratim siire-
j cinde rol oynayan, Ublwerks, hem Dis-
ney Stiidyolar1 hem de kendi adina yap-

tig1 teknolojik katkilarla animasyon en-

diistrisinde 6nemli bir rol oynamustir.
Sekil 2.3.4.1. The Three Bears (1935) Iwerks ayn1 zamanda kendi sirketi i¢in

bir canli ¢ok diizlemli kamera (multip-
lanecamera) kurulumu tasarlamis; ¢izgi karakterleri i¢in daha kompleks bir mekan
algis1 ve Disney’in ortaya ¢ikardigr “hayatin illiizyonu (illusion of life)” ile yarisa-
bilmek adina daha gergekei bir animasyon stili yaratmaya calismistir. Ozellikle Co-
miColor Masallar1 (Sekil 2.3.4.1.) ve WillieWhopper ¢izgi filmlerinde kullanilan ¢ok
diizlemli kamera, etkili bir gergeklik illiizyonu iiretebilmek adina énemli bir dene-
medirancak bu deneme, ¢agristirdig1 yeni mekan algisini tam anlamiyla tatmin edici

bir anlatiya doniistiirememis ya da bu mekanda can bulan yeterli ¢ekicilikte ve goz

alict karakterleri yaratamamustir (Telotte, 2010).

2.3.5 Disney Donemi

Disney Stiidyolarinin ileriki 1islerinde,
1930’larin  sonlarinda gelistirilmis olan
“multiplane” kamera kullanim1 ve savag
sonras1 donemde hibrid animasyon teknik-
lerine geri doniis ile ayn1 meselenin daha

detaylandirilarak planlandig1 goriiliir.

Disney’e biiyilik basar1 getiren stereosko-

Sekil 2.3.5.1. The Old Mill (1937)

pik (ii¢ boyutlu) farenin Otesine gecip,
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bircok gergeklik efektininkullanilmasinin zorlanmasi, iki uzamsal teknolojinin bir
araya gelmesini saglamistir: Bunlarin ilki stiidyonun, TheOldMill (1937) (Sekil
2.3.5.1.) ile teknik gelisme dalinda Academy o6diilii kazanmasini saglayan “Multipla-
neCamera” (Sekil2.3.5.3.) ve ikincisi ise Alice(1923-1927) (Sekil 2.3.5.2.) serisinde

etkili bir sekilde kullanilan hibrid animasyondur.

Bir donem Disney’in ayirici 6zelligi olan
“hayatin  illlizyonu (illusion-of-life)”
estetigini gelistirme siirecinde stiidyo,
TheOldMill ve Snow White andthe Se-
~ ven Dwarfs (1937) gibi filmlerin cekile-
~ bilmesini saglayan, {ii¢ boyutlu bir

" mekanalgis1 veren ve dogal bir paralaks®

etkisi iireten kamera sistemini yaratmis-

tir.

Sonug olarak sonraki ¢izgi filmler sadece
bliyiileyici ve popiiler fabllar olmakla kal-
mamis ayni zamanda — Bambi (1942)’de
oldugu gibi — gergek diinyaya karakterleri
ve yaratiklariyla mekansal dramlar da olus-
turmuslardir. Disney, savas sonrast do-
nemde bu teknolojiyi hibrid filmlere uygu-
lamak istemistir.Erken donem {in kazanmig
oncii filmlerini — bir¢ok doniislii efektin bu

filmlerde goriilebildigi icin — yeniden ele

% almaya caliymasmna ragmen daha farkls,
. sasirtict ve ne yazik ki unutulmus olan bir
yone dogru gitmistir. “MultiplaneKame-

ra”nin getirdigi gergeklik efekti, The Three

Caballeros (1945) (Sekil 2.3.5.4.), Song of

Sekil 2.3.5.3. Disney Stiidyolar tarafindan
gelistirilen Multiplane Camera (1937) (URL 14, the South (1946) ve Fun and Fancy Free
2019).

3 Paralaks: Gozlemleyicinin durus sekline bagli olarak bir nesnenin yerinde meydana gelen bagil degi-
siklik. (TDK Biiyiik Tiirk¢e Sozlik, http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_bts&view=bts)
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(1947) gibi filmlerdeki gercek karakterlerle karsi karsiya geldiginde ortaya g¢ikan
tiriiniinesasinda— Disney elestirmenlerinin genellikle gézden kagirdigi — daha fantas-

tik bir boyutta oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Bu filmler bize Virilio’nun tanimladig1 kayip
boyut* hakkinda ipucu veritler ve bdylece
daha sonraki filmler i¢in Ongoriilen postmo-
dern uzam beklentisine yol agarlar (Telotte,

2010).

Sekil 2.3.5.4. The Three Caballeros (1945).

2.3.6 Warner Bros Donemi

Warner Bros ¢izgi filmleri, ger¢egin sinirlarinda ¢ok daha 6zgiirce dolasirlar ve Est-
herLeslie’nin (“cizilen diinyadaki her
sey gercegin aynisidir — “everything in
thedrawn World is of thesamestuff”)
ortaya koydugu formun tiim potansi-
yellerini aragtirmiglardir. Chuck Jones,

Bugs Bunny, Roadrunner and Coyote

% .'ir'_'f’ ,

: gibi c¢izgi filmler animasyondaki,

Y L
BN A PrE A ..
" a 48 o mekan ve canlandirilan —karakteristik

Sekil 2.3.6.1. Roadrunner and Coyote (ilk gosterim ~ 01a1ak kaotik, olanak dist ve planla-

1949).

*Virilo, Borges’ten almtiladig1 “Eger herhangi bir sey unutulmaz olmasaydi, baska higbir sey
diistinemezdik" sozii lizerine kurgulamaya basladig1 Kayip Boyut (Lost Dimension) makalesinde
sOyle devam eder: “Yapiy1 mi1 temsil ediyoruz yoksa temsili insa m1 ediyoruz? Bu soru, bilim, sanat
ve teknolojilerin yeni ittifaki ve bilgisayarlarin tasarim ve yapimdaki roliine iliskin tartigmalarin
merkezinde yer almaktadir. Einstein “Bilimsel bir gercek yoktur” diye yazmisti. Bu noktadan
hareketle, dizileri, teorik fizikteki eylem kuantumu ve pratik temsilin noktas1 diginda, herhangi bir kati
referans veya isaret¢iyi kavrayisimizi kaybettigimiz noktaya dogru siirekli olarak hizlandiran anlik
temsillerimiz var. Ancak, Borges'e geri donmek gerekirse, eger unutmak, hayal giiciiniin ve
diisincenin yayiliminin yansiticiligi i¢in vazgegilmez ise, mesele, geometrik bir yansitmanin — sadece
bir bosluk ya da yokluk, bir boyut yoklugu, bir kara delik oldugu kapsama kadar olan — bir referans
noktasidir. Bir bilinmezlik olarak, dnemli olan, karanlik odanin, fotograf¢ilik ve sinematografik
fotogramin objektif goriiniimleri i¢in oldugu gibi fiziksel goriiniimlerin agiga ¢ikarilmasi igin de
gereklidir. Ayni sey, film renklendiricileri ve telematik imgelerin pikselleri igin de sdylenebilir.
Dolayisiyla, 6nemli olan, kendimizi yeniden kazanmamiza izin veren kayip bir boyuttur: o hata, o
matematiksel ve estetik temsilimizle gecici ve mekansal konfigiirasyonlarimizin mikro islemcisi”
(Virilio, 1991).
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namayan mekanlar arasinda girip ¢ikan — figiirler arasinda oldukga iyi tasarlanmig bir
iliskiyi ortaya koyarlar. Virilio, postmodern diinyanin 6zelliklerinden birinin, gele-
neksel mekan algisinin “hiz — mekan (speed — space)” olarak adlandirdig1 bir ifadeye
dontstiiriilmesi oldugunu iddia eder (Virilio’dan aktaran Telotte, 2010). Bu da
mekan igindeki goreceli harekettir ki RoadrunnerandCoyote (2.3.6.1.) ve diger ¢izgi
filmlerdeki gibi Warner Bros’un eserlerinde 1940’larda son derece etkin olmus bir

durumdur.

2.3.7 Geleneksel yedi dakikalik ¢izgi filmin sonu

Norman Klein’in “geleneksel yedi
dakikalik ¢izgi filmin sonu” olarak
tanimladigi donemin sinematik Or-
negi, televizyon ve smirli animas-
yondaki erken vurguya yerini bi-
rakmigtir. Bu animasyon tiirli

mekani arada bir hareket eden karak-

terlerin diyaloglar1 i¢in statik bir
Sekil 2.3.7.1. Who Framed Roger Rabbit (1988)

sahneye c¢evirmistir. WhoFramed-
RogerRabbit (1988) (Sekil 2.3.7.1.), Cool World (1992) gibi filmler, savas sonrasi
donem geleneksel ¢izgi filmlerine doniis yapmis ve gergek zamanli mekan ile ¢izgi

film arasindaki gecisleri ve sinirlar arasindaki kopmalart incelemistir (Telotte, 2010).

2.3.8 Dijital animasyon —Pixar Donemi

Dijital animasyon alaninda 6nder
animasyon stiidyolarindan biri olan
Pixar Animasyon Stiidyolari, yeni

bir uzamsal diinyay1 bize sunmustur.

CGI (Computer — Generatedlma-

Sekil 2.3.8.1. The Incredibles (2004)

gery/BilgisayarlaUretilmisG®oriintii),
onemli 6lgiide geleneksel ¢izgi film yapimini etkilemistir. Ileri diizeyde dijital tekno-

loji, yasanabilir mekanlar1 ve yasayan karakterleriyle hayranlik uyandirici bir ii¢ bo-
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yutlu hiper gergeklik ortaya koymaktadir. Ayn1 zamanda simulakrin® gergekligi taklit
etmede ne kadar ileri gidilebilecegi sorusuna dikkati ¢eker. Pixar’in dijital animasyo-
nun gelisimine katkisi, Renderman isimli 6zel bir programin gelistirilmesi ile ani-
masyon endiistrisinin standartlarini degistirmesi ile ger¢eklesmistir. REYES (Rende-
rEverythingYou Ever Saw / Gordiiglin Her Seyi Canlandir) kisaltmasindan adin1 alan
program ismi ile islevini anlatir. Toy Story (1995), Thelncredibles (2005) gibi film-
lerle animasyonun mekani, oncelikli olarak anlatinin bir parcasi haline gelmis ve
canli sinemaya karsi canlandirma farkinin degeri, hem estetik hem de tematik olarak

izleyiciye verilmistir (Telotte, 2010).
2.3.9 “Live Action”%Sinema

Pixar c¢izgi filmlerinde kullanilan
teknikler ve teknoloji, artarak live -
action(gercek insan, canli vb. yer
) aldig1) sinemada da goriilmeye bas-

8 lamistir. Iki ortam arasindaki cizgiler

de artik daha fazla flulasmaya basla-

mig ve animasyon terimizamanla

Sekil 2.3.9.1. Sky Captain and the World of Tomorrow .
(2004) yeni bir anlam kazanmistir. Ornegin,

Pirates of the Caribbean: The Curse of the Black Pearl (2003), Sky Captain and the
World of Tomorrow (2004) (Sekil 2.3.9.1.) gibi filmlerde hibrid bir animasyon orta-

ya ¢ikmistir. Bu filmlerde gercek aktorler, dijital olarak canlandirilan aktorlerle bir-
likte rol almaktadir. Beowulf (2007) gibi bazilarinda ise geleneksel sinemanin yerini
tamamen alan bir animasyon anlat1 goriilebilmektedir. Bu 6rneklerde, dijital animas-
yonlagercek arasindaki mekansal gegisler goriilebilmekte; mekan, daha tekinsiz bir
hale doniismekte ve gergeklik efekti, gergegin yerini almaktadir. Bu da gercek
mekanin, esasinda canlandirma bir mekandan ¢ok da farkli olmadig1 bir algiy1 ortaya
cikarir.CGI’ efektlerinin sinemada gelismesi ve dijital animasyon firmalarinin ¢o-
galmasiyla birlikte animasyon artarak televizyon, reklamlar, bilgisayar oyunlarma

kadar genis bir alanda etkin ve popiiler bir hale gelmis ve biiyiik bir endiistriye do-

5 Simulakr: Bir gergeklik olarak algilanmak istenen gortiniim.

Simulasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin incelenme, gdsterilme
ya da a¢iklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligtyla yapay bir sekilde yeni-
den iiretilmesi.
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nligmiistiir. Animasyon, "live action"dan ayirt edilemez hale gelerek yeni bir evreye

geemistir (Telotte, 2010).

®Animasyon ya da bilgisayarla hazirlanan filmin aksine, kamera ile gergek mekanlar ve gergek karak-
terlerin kameralar ile kaydedilmesi yoluyla olusturulan sinemaya denilmektedir. Bilgisayarla {iretilen
imajlarin artik ger¢eginden ayirt edilemez hale gelmesinden dolay1 bu ayrim artik eskisi kadar keskin
degildir.

7 CGI: Computer Generated Imagery (Bilgisayarla Uretilmis Goriintii)
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3. BIR KISITLI ANIMASYON OLARAK ANIME (JAPON ANIMASYONU)

Japonya’da defalarca kez depremler, savaslar, yanginlar vb. yiiziinden tekrar tekrar
yenilenen sehir striiktiirliinliin etkisi Japonya’nin tiim popiiler kiltiir {iriinlerinde
gorilmektedir. Ayn1 zamanda, Japon toplumunun animasyonu sadece ¢ocuklar i¢in
bir eglence araci degil kiiltiirlerinin bir pargasi olarak ele alip her yastan ve kesimden
kisilerin izledigi bir popiiler kiiltlir iiriinii olarak gdrmelerinden dolay1r animeler,
alisilagelen ve ¢ocuk dogasi oncelikli olarak diisiiniilen bati animasyonundan farkli
bir yerde dururlar. Hareket, animasyonun en 6nemli varlik nedeni olmakla birlikte
animeler baska bir hareketi de tanimlar, inceler ve iizerinde calisirlar. Japon
kiiltiiriiniin ve mimarisinin dinamik yapisindan kaynakli olarak hareketin Onemi
animelerde, lizerinde siirekli calisilan bir saha olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu
nedenlerden dolayr anime Ornekleri, animasyonun egitimdeki izdiislimiiniin

incelenebilmesi i¢in dncelikli olarak tercih edilmislerdir.

3.1 Animenin Tanimi

Japon animasyonuna ‘anime’denilmektedir. Fransizca kokenli, animation sézciigiin-
den tiiretilmis olmakla birlikte Japonya’da genel olarak animasyonu tanimlar. ilk
olarak Japananimation kullanilmis olsa da sonrasinda yerini animeye birakmustir.
Bununla birlikte bir ¢eligki olarak Japonya’da, Japon animasyonunun diger iilke ani-
masyonlarindan ayirt edilebilmesi i¢in Japananimation olarak kullanilir (URL 15,

2010).

Animeler, Japon televizyonlarinda ‘prime time’ dahil, giiniin tim saatlerinde izlene-
bilirler ve potansiyel hedef kitlesi kiigiik kiz ve erkek ¢ocuklarindan ev kadinlar1 ya
da calisanlara kadar genis bir yelpazededir. Tarihi, teolojik, kaba mizah, sosyolojik
gibi farkli farkli konularda olabildikleri gibi gorsel olarak son derece amator de ola-
bilir ya da bilgisayar destekli tasarimin tiim imkanlari ile son derece gergekei olabi-
lirler. Batil1 benzerlerinin aksine animeler, Japon toplumu tarafindan sadece ¢ocuklar

icin degil, genis bir kitle hedef alinarak iiretilirler. Japon animatorler, savas, baris,
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ask, 0ltim, tarih ve gelecek gibi genis bir yelpazede, animeyi bir arastirma araci ola-

rak kullanmiglardir (Drazen, 2003).

Animeler, uluslararasi pazarda son donemde yerini saglamlastirmasina ragmen, ulus-
lararas1 pazar hedeflenmeden yapilmaktadirlar. Dolayisiyla, bu durum izleyicilerinin

Japon kiiltiiriinii tanimalarin1 da gerektirir (Drazen, 2003).

3.2 Animenin Kisa Tarihgesi

Animeler, 20. yiizy1l basglangicinda Japon animatorlerin, Avrupali veya Amerikan
animasyon tekniklerini kullanmalariyla baglamistir. Bilinen en eski anime, bir samu-
raym yeni bir kilici denemesini anlatan 1917 tarihli, iki dakikalik, kisa bir animas-

yondur (URL 16, 2010).

1930’larda, animasyon, gelismemis Japon sinema endiistrisine karsi alternatif bir
anlat1 yontemi olarak ortaya ¢ikmistir. 1937 yilinda
biiylik basar1 elde eden Disney’in “Pamuk Prenses
ve Yedi Ciiceler” filmi, Japon animatorleri énemli
bir bicimde etkilemistir. “Anime tanrisi” olarak
kabul edilen Dr. Osamu Tezuka, daha diisiik biitce
elde edebilmek, daha az kare kullanmak i¢in Dis-
ney’den 6grendigi teknikleri basitlestirmis ve Japon
animasyonuna adapte etmistir. Tezuka’nin eserleri,

bircok animeye ve tiire ilham kaynagi olmustur

(Dirks, 2010).

Sekil 3.2.1. Astro Boy (1963).

Japon animasyonunun ilk popular ¢ikisi Tezuka’nin basarili anime dizisi “Astro
Boy” (Tetsuwan Atomu)’dur (1963). Animenin diinya ¢apinda popiiler olmasini ve
yayilmasini saglayan ise Katsuhiro Otomo’nun, ayni adli manga serisinden uyarla-

nan, post-apokaliptik® cyberpunk® hikayesi Akira’dir (Dirks, 2010).

8 Post — apokaliptik: Kiyamet sonrasi... Kiyamet sonrasi anime 6rnekleri, sonraki boliimde de agikla-
nacag lizere Japonya’nin, yasadig1 savaslar, depremler, yanginlar nedeniyle tekrar tekrar insa edilme-
sinden dolay1 popiiler kiiltiirde de siklikla karsimiza ¢ikar.

® Cyberpunk: Sibernetik (cybernetics) ve punk kelimelerinin birlesiminden olusmus bir kelimedir.
Yakin gelecekle ilgili distopik bir anlatiy1 6ngdren bir tiir bilim kurgu tiirtidiir.
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Animenin, 2000’lerden sonra popiilerlesmesi ise Japonya’nin Walt Disney’i olarak
adlandirilan Hayao Miyazaki’nin Isao Takahata
ile kurdugu Studio Ghibli filmlerinin, 6zellikle
en iyl animasyon Oscar’t da dahil olmak {izere
birgok 06diil alan Miyazaki’nin Spirited Away
(2001) filminin, basaris1 ile olmustur. Bilgisaya-
rin biitin imkanlarinin kullanildigr bir cagda,

Miyazaki’nin detayli el cizimleri'®, filmlerinin

icinde barindirdig1 iyimserlik, derin hayalgiicii,

Sekil 3.2.2. Akira (1988)

steampunk'! akimmin 6zelliklerini gdsteren bu-
har giiciiyle calisan makineleri ve ucan cisimleri hala bir¢ok batili animatorii etkile-

meye devam etmektedir.

Pixar stiidyolarindan, John Lasseter Miyazaki hakkinda soyle soylemektedir:

“Pixar'da bir sorun ¢iktigi zaman ¢ozemezsek Miyazaki'nin filmlerinden birini alip izleriz ve ilham

verecek bir sahne arariz ve bu her zaman ise yarar! Hayrete diiger ve ilham aliriz. Toy Story filmi Bay

Miyazaki'ye ¢ok biiyiik bir minnettarlik bor¢ludur” (URL 17, 2008).

Gilinlimiizde anime hem diinyada hem de iilkemizde son derece popiiler hale gelmis
ve Amerikan animasyonlarinin ve ¢izgi romanlarinin ‘Hollywood’ tarafindan kesfe-
dilip canli film haline getirilmesi gibi; Death Note (2006), Speed Racer (2008),
Blood: The Last Vampire (2009) ve daha birgok anime “live action” (ger¢ek aktor-

lerle) olarak ¢ekilmis ve yenileri de ¢ekilmeye devam etmektedir.

3.3 Animenin Gorsel Karakteristikleri

Animeler, sanat¢idan sanat¢iya, animasyon stiidyosundan animasyon stiidyosuna
degisiklikler gosteren farkli gorsel stillere sahiptir: Miyazaki’nin pastel tonlar1, Shin-

kai’nin romantizmi, Production 1.G.’nin daha gercek¢i ve daha az stilize edilmis gor-

10 Miyazaki, 2013 yilinda 72 yaginda emeklilige ayrildigini duyurmus olsa dahi, igindeki yaratma
arzusu onu birakmamus olacak ki bu tezin yazildig: giinlerde, el ¢izimleri konusunda son derece kat1
olmasina ragmen ilk bilgisayar destekli animasyonunun hazirligi haberleri glindemde yer ald1
(https://www.iamag.co/hayao-miyazaki-on-working-on-his-first-cg-movie/, Son Erigim Aralik,2018 ).
! Steampunk: Victoria déneminden esinlenen, buharl makineler, mekanik aletler ve teknolojiyi ba-
rindiran bir alt tiir.
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sellikleri kendilerini hemen belli eder. Bazi eserler ortak bir stilizasyon kullansalar
ve bu artik ortak bir anime stilini olusturmus olsa dahi bu, kat1 bir ortak dilin oldugu
anlamina gelmez. Farkli sanat¢ilar kendilerine 6zgii farkli betimlemeleri kullanirlar.
Bununla birlikte, cogu animeninin kurgusu, ‘anime stili’ olarak kabul edilebilecek bir
takim abartili fiziksel 6zellikleri olan (biiylik gozler, cok ince beller, uzun bacaklar

vb.) karakterler tizerine kurulur.

Animenin gelismesinde ve Japon kiiltiiriinde bir yer elde etmesinde Japonya’nin yazi
dili, resim sanati, manga'? gibi gorsel kiiltiir {iriinlerinin etkisi bilyiiktiir. Birgok gor-
sel oOzellik, mangadan animeye de aktarilmistir. Japonlarin kullandig1 yazi dilinin

gorsel ozellikler gostermesi, tiim gorsel sanatlar1 oldugu gibi animeyi de etkilemistir.

3.4 Anime Teknikleri

Animelerde, karakter tasarimi, seslendirme!®, ‘cel animasyon'®, ‘storyboardlar’ gibi

animasyon tekniklerinin tiimii kullanilir. Bilgisayarlarin giindelik hayatta edindigi
yerle birlikte, geleneksel yontemlerle iiretilen animelerde dahi bilgisayarin etkileri

gorilmektedir.

Animeler genel yontem olarak ‘kisitli animasyonu’ kullanirlar. Bu sayede biit¢enin
azaltilabilmesi amaciyla izleyicinin goziiniin aldatilmas1 ve daha az ¢izimle daha ¢ok
seyin anlatilabilmesi saglanabilmektedir. Karakter tasariminda abartili duygular gos-
terilmeye c¢aligilir. En ufak objelerde bile gercekgilik adina detaya 6nem verilir (Mo-

ore, 2010 ).

Hareket eden cisimler i¢in ¢ogu animede iki renkli golgeleme sistemi kullanilir. Bir-
birine kontrast iki golge grubu seklinde farklilasan renkler (ten renkleri — kirmiz1 ya
da mavi renk tonlar gibi) kullanilir. G6lge ve parlamalar i¢in {i¢iincii bir renk kulla-
nilabilir ve objelerin siyah c¢izgilerle konturlar1 belirlenebilir. Arka planda, sahnenin
gercekeil goriinmesini saglamak ve on plandan ayrilmasini saglamak i¢in, dis hatlar

olmayan karisik golgeler tercih edilir (Moore, 2010).

12 Manga: Japon ¢izgi romanlarina verilen ad.

13 Seslendirme sanatgilarma verilen 6nem dikkat ¢ekicidir. Seslendirme sanatgilarimn hayatlari, birer
pop yildiz1 gibi takip edilir. Ornegin evlilik agiklamalar1 hayranlar tarafindan iiziintiiyle karsilanabilir,
ya da tam tersi desteklenebilir. (www.anime.gen.tr, 2010)

!4 Geleneksel animasyon teknigi. Her saniye i¢in 24 kare gegecek sekilde ¢izimlerin ayr1 ayri yapilma-
s1, renklendirilmesi. Asetat tizerine ¢izildigi i¢in ‘Cel” animasyon olarak adlandirilir.
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Karakterler stilize olmalarina ragmen gercek¢i goriinmeleri igin tasarlanirlar. Eller,
ayaklar, saclar gibi bazi1 bolgeler normale gore abartili ¢izilir. Bu hareketin hem rahat
hem de abartil1 gériinmesini saglar. Gozler de ifadeleri daha iyi verebilmek adina bu
abartili anlatim seklinden nasibini alir. Saglar, animede karakter tasariminin ayirt
edici elemanlarindan biridir. Normalin disin-
da, tuhaf sekiller ve renklerde kullanilir. Kiya-
fetler konuya 6zgii olsa da Japon kiiltiiriinde
baskin olan okul {iniformalar1 — karakter se-
cimlerinden otiirii — popiilerdir. Blood+ (Sekil

3.3.1) gibi bir vampir avcisin1 konu alan bir

animede bile lise 6grencisi bir karakter karsi-

miza ¢ikar (Moore, 2010).

Sekil 3.4.1. Blood+, (2005-2006).

Hareket iceren sahnelerde ‘panning (kaydirma)’ teknigi kullanilir. Gergek zamanl
bir filmdeki kameranin tarayan ¢ekiminin imitasyonu i¢in sahnedeki nesneler dondii-
riiliir. On plandaki ve arka plandaki nesneler ii¢ boyutlu etkiyi giiclendirmek adima
‘ ortadakilerden daha hizhidir. Bir karakter ya
da nesneyi 0ne ¢ikarmak i¢in 6n plan flu tutu-
lup istenilen objeye odaklanilarak netlik de-
rinligi kullanilir (Moore, 2010).

Animelerde mekan da — kent Olgeginden ig
mimarlik Ol¢egine kadar — karakter tasarimi
gibi 6nem verilerek filmin énemli bir parcasi-
n1 olusturur. Cogu zaman bir mimari danis-
manla caligilan animelerde biitiin detaylartyla
{ bir mimari proje titizliginde ¢alisilir. Bilgisa-
yarla iiretilmis olan Final Fantasy VII: Advent
Children (Sekil 3.4.2) filmi 6rneginde oldugu
gibi geleneksel yontemlerle tiretilmis animele-

rin aksine bilgisayarla iiretilmis olan bir ani-

mede de mekansal 6gelerin hassas bir detayci-

Sekil 3.4.2. Final Fantasy VII: Advent .
Children (2005) likla tasarlandig1 goriilebilir. Ug boyutlu algiy1

giiclendirmek i¢in ¢esitli yontemler kullanilir. Arka plan, ana g¢erceveyi ¢izdigi ve

27



genel bir ortam sagladigi i¢cin dnemlidir. Mevsim gecislerine, kamera agilarina, 151k
oyunlaria, kamera hareketlerine sahnenin gercekgiligini saglamak i¢in 6nem verilir.
Sahne — arka plan uyumu ve kamera agilari, perspektif etkinin elde edilebilmesi i¢in
onemlidir.

Animelerin gorsel karakterleri, ayn1 zamanda mekan betimlemelerinin de farklilikla-
rint berlirler. Kisith animasyon
teknigini kullanan geleneksel
bir anime, tiim detaylarda oldu-
gu gibi, mekanin eksiklerinin
izleyiciye fark ettirilmeden iz-

leyicinin zihninde tamamlan-

Sekil 3.4.3. My Neighbours The Yamadas (1999). mast yontemini kullanir. Foto-

gercekei bir animede (Sekil
3.4.2), mekanin tiim detaylariyla ¢izilmesi yontemiyle iiretilirken, anlatisinda basit
cizgiler kullanan bir animede (Sekil 3.4.3) ise mekandaki eksik detaylar izleyicinin
zihninde tamamlanmas1 beklenerek iiretilir. Ornegin bir cocugun elinden ¢ikmis gibi
gosterilen c¢izimleriyle, ‘My Neighbours The Yamadas’ (Sekil 3.4.3) filminde basit
bir anlatim yolu secilmis, dikkat cekilmek istenenler disinda fazladan higbir
mekansal 6ge ¢izilmemis, olabildigince basit bir anlatim yontemi kullanilmistir. Bu-

nunla birlikte, geleneksel bir anime de iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu bilgisayar efekt-

leri kullanilarak bilgisayar tarafindan desteklenebilir.

3.5 Mimarlk / i¢ Mimarhk — Anime iliskisi

Animasyon ve mimarlik, mekan kurgusundan animasyonun {iretilis bi¢imine kadar
genis bir alanda etkilesim icindedir. iletisim s6z ya da imgelerle, ne ile yapilirsa ya-
pisin sembolik bir siireci gerektirir. Bir
2 mekanin, evin ya da kentin; form, renk ya da
striiktiir benzeri estetik nitelikleri gibi aym za-
manda sembolik bir karakteri de vardir. Bu

imgeler ve semboller — anime i¢in de gegerli

oldugu gibi — diinyanin hatirlanmasi ve yorum-

lanmasi i¢in kullanilir (Jung ve dig. (2008).
Sekil 3.5.1. Astro Boy, (1982).
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‘Astro Boy’dan (Sekil 3.5.1) bu zamana kadar Japon animatorler ve anime stiidyola-
r1, flitiiristik diinyalar ve gergekiistii mekanlar, diis lirlinii peyzajlar iretmislerdir. Bu
futliristik calismalar fiziksel olarak da mimari mekanin evrilmesini ve karsilikli ola-

rak anime ile birlikte birbirlerini beslemelerini saglamstir.

Animasyon; teknoloji, kimlik, bedenin ve gercekligin sinirlar1 gibi alanlarin en iyi
gosterildigi alanlardan biridir. Bu anlatilarin, Hollywood filmleri (6rnegin, Blade
Runner (1982), The Matrix (1999), Minority Report (2002)) ile sorgulandig1 bati
popiiler kiiltiirtine karsin Japon kiiltiirlinde bu sorgulamalar anime formunda ele
alinmistir. Bunun ¢esitli sebepleri olmakla birlikte,Japonya’da yazili anlatinin yanin-
da kagit boyama ve ahsap baski gibi resimli anlatinin 6n planda olmasi ana sebepler-

dendir (Napier, 2007).

Animedeki mekan kurgulari, mevcut mimarinin, mekanlarin yorumlanmasi ya da
sanal mekanlarin tiretilmesi gibi farkl yollarla karsimiza ¢ikabilir. Bilim kurgu film-
lerinin yeni mimari kurgular tetiklemesinin 6tesinde Japonya, adeta anime ve mima-
rinin birbirlerini etkileyerek tekrar tekrar kurgulandig: bir fiitliristik laboratuvar gibi-
dir. Bununla birlikte gliniimiiz sinema teknolojisi her tiirlii imkansiz olaymn gosteril-
mesine imkan vermesine ragmen, gosterilmesi tabu olabilecek mekanlarin ya da du-
rumlarin tasviri i¢in anime &nemli bir aractir. Ornegin, Tarantino’nun Kill Bill
(2003) filminde ‘Oren Ishii’nin Intikam1® (2003) (Sekil 3.5.2) boliimiinde, Produc-
tion I.G. tarafindan tiretilmis bir anime kullanilmistir. Bunun sebebi, Tarantino’nun
animeye olan saygisini gostermesinin yaninda, ¢ocuk yasta iligkiyi ve kanli sahneleri

iceren bu boliimiin, gercek oyuncularla g¢ekildiginde olumsuz tepkiler alinmasinin

Oniine gegebilmektir.

Sekil 3.5.2. Oren Ishii’s Revenge, (2003).
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Animeler, Japon kiiltiiriiniin ve kiiltii-
riin mekana etkisinin anlagilabilmesi
acisindan da yol gdstericidir. I¢ pazar
hedeflenerek {iretildikleri i¢in tama-

miyla Japon kiiltiiriinii yansitirlar.

Ornegin Miyazaki’nin Komsum To-

toro (1988) filminde batili izleyiciyi

Sekil 3.5.3. Tonari No Totoro, (1998).

rahatsiz edebilecek, baba ile iki kizi-
nin birlikte yaptig1 banyo, Japon Kkiiltiirlinde normal bir durumdur. ‘Grave of The
Firefiles’ (1988), ‘Ranma '2’de (1989) gibi bircok animede de karsimiza siklikla
ciktig1 gibi bir kiz cocugun ergenlige kadar, erkek ¢cocugun ise 6miir boyunca baba-

lartyla birlikte banyoyu paylasmasi siradan goriiliir (Drazen, 2003).

Animedeki mekan kurgusu tamamiyle yaraticinin inisiyatifindedir. Sinemanin, ge-
nellikle insan iligkileri lizerinde donen ve insanin odak oldugu bir diinya yaratan,
alisik olunan g¢evresine karsin animede her zaman bir gergeklikten kopus goriilebilir.
Eserin tiirli bilimkurgu ya da benzeri bir tiir olmasa dahi hissedilen bir 6zgiirliikk s6z
konusudur. Grave of the Fireflies’daki 6ksiiz kalmis iki kardesin bir siginag ates
bocekleri ile aydinlatarak olusturduklart mekanla ortaya ¢ikan gorsellik, Sintoizm ve
Japon mitolojisi gondermeleri ile Chihiro’nun gegirdigi yolculugu anlatan Miyaza-
ki’nin Spirited Away’indeki geleneksel ve kendine 6zgii mekanlardaki smirsizlik
hissi, animenin sagladig1 bu 6zgiirliik ile gerceklesir. Sintoizm ve Budizm’de boslu-
gun (space) dnemli bir yeri vardir. Bunun hem ger¢ek anlatilarla hem de kurgusal
anlatilarla animelerde karsimiza ¢ikmasi sasirtict degildir. Bosluk ayni zamanda Ja-

pon gorsel sanatlarinin geleneksel bir elemanidir (Jung ve dig. 2008).

Anime izlerken psikolojik olarak kritik olan bir nokta da, zaten yaraticisinin gorsel
diinyasini izledigimizi bildigimiz ve izledigimizin alisilagelmis bir kurgudan farkli
olmasini beklememizdir. Ayn1 zamanda teatral bir sekilde olusturulan ve gergek bir
oyuncuda goriilmeyecek sekilde abartili ve bazi durumlarda eksik olarak verilen ifa-

delerdeki bosluklar, izleyicinin diis diinyasindaki imgelem giicii sayesinde giderilir.

Animede mekan kurgusu; mevcut mekanlarin yeniden yorumlanmasi veya kurgusal

mekanlar olusturulmasi seklinde iki tiirlii kargimiza ¢ikabilir.
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Animelerde izleyicinin karsisina ¢ikan bir¢ok mekan, tasarlanmis yapili ¢evrelerin
izlerini barindirmaktadir. Dogrudan dogruya mevcut mekanlarin — kentlerin, sokak-
larin, binalarin vb — taklit edilmesi seklinde oldugu gibi bunlarin yorumlanarak uy-
gulanmasi seklinde de olabilir. Japon kentleri ve mevcut mimarisi bu konuda bulun-

maz bir ortam saglar.

Sehir dlgeginde, genellikle biiyiik sehirler, 6zellikle de Tokyo {izerine tasarlanmis
olan kurgular 6n plana ¢ikmaktadir. Manga ve anime birer kent kiiltiirii iirtinii olduk-
larindan dolay1 biiyiik kentlerin 6n plana ¢ikmasi sasirtic1 degildir. Tokyo ve Osa-
ka,adeta anime ile manganin kalbi niteligindeki sehirlerdir (Jung ve dig. (2008). Bu-
nunla birlikte bu ¢esitli animelerde baska sehirlere rastlanmayacagi anlamina gelmez.
Ornegin, Melancholy of Haruhi Suzumiya (2006) (Sekil3.5.4 ve Sekil 3.5.5) dizisin-
deki mekanlar, Hyogo, Nishinomiya’nin banliy6lerindeki farkli mekanlarin bire bir

gorsellestirilmesi sonucu olusturulmustur. (URL 18, 2010).

Sekil 3.5.5. Melancholy of Haruhi Suzumiya (URL 18, 2010).

Biitlin bunlarin 6tesinde yukarida da bahsedilmis oldugu gibi en fazla 6n plana ¢ikan
sehir Tokyo’dur. Hollywood i¢in New York, Los Angeles veya San Francisco ne ise
animeler i¢in de Tokyo ayni seyi ifade eder. Uzaylilarin diinyada ugrayacaklar1 yer
Tokyo’dur; tanimlanamayan bazi yaratiklar diinyaya saldiracaklari zaman sectikleri

yer gene Tokyo’dur. Diinyalar arasi sihirli bir gegitin oldugu yer Shinjuku’dadir;
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stiper gliclere sahip savas sanatlar1 ustalarini barindiran bir bolge varsa bu da Neri-

ma-ku’dadir. Bu 6rnekler farkli animeler 6zelinde ¢ogaltilabilirler (URL 19, 2010).

Animenin Japon kiiltiiriiniin bir yansimasi olmasindan dolay1 olaylarin Japonya’da
gecmesi dogal gelebilir ancak bu genellikle Tokyo’nun bir bdlgesindedir. Japon-

ya’nin hatta diinyanin geri kalan1 yoktur bile.

Tokyo’nun Japonya’nin en yiiksek niifuslu kenti olmasi, cogu manga-ka’nin'>, ani-
masyon stiidyosunun veya manga basimevinin Tokyo’da bulunmasi ve Tokyo’nun
diinyadaki en fazla niifusu barindiran metropoliten bolge olmasi gibi sebepler Tok-

yo’nun animelerde mekansal olarak basrolde olmasinin sebeplerindendir.

Shin Megami Tensei dizisinin yaraticist Koji Okada, Tokyo’yu; tarihi, politik ve
ekonomik anlamda “yikim ve yeniden dogus dongiisiinii sonuna kadar oynayan” kent
olarak tanimlar (URL 19, 2010).Tokyo, ilk gérende, farkli bir diinyadaymis hissiyati
yaratir. Denetlenemez, akil almaz, kaotik ve Ol¢eksiz bir alg1 yaratan kent, ancak

zamanla, varsil, glivenilir ve kiiltlirel yoniinii gosterir (Sacchi, 2004).

Tokyo’yu Bozkurt Gliveng su sekilde tanimlar:

“Ulkede yasayanlarla calisanlarin ve devlet memuru olanlarm yiizde 11’i bu kentte oturur.
Bu niifus ulusal verilerle orantili bir goriiniistiir. Oysa gergekte, Tokyo bir diizensizlikler ken-
tidir. Biiyiik holding’lerle 600’1 askin yiiksek 6gretim kurumunun dortte biri (yaklagik 150
iiniversite) toptan ticaret oylumunun iigte birinden ¢ogu, liniversiteli genglerin yarisi, biiytik
sermaye kuruluglarinin ticte ikisi baskentte toplanmistir. “Yigilmistir” demek daha dogru
olabilir. Kiralik konutlarda kisi basina ortalama bes metrekarelik bir alan ya diiser ya diis-
mez. Az da sayilmaz, ¢iinkii bir s6z vardir: “Uyumaya tel bir hasir/oturmaya yaris1 yeter!”

(Giiveng, 1992)

Plancilarin ve mimarlarin Tokyo’yu farkli bir sekilde, hassas ve 6zel bir ilgiyle ele
almalar1 “Tokyoron” ya da “Tokyology” adi altinda zengin bir kaynagin olugsmasina

neden olmustur (Sacchi, 2004).

Tokyo, tarihi boyunca sehrin striiktiiriinii degistiren farkli felaketlere ve dnemli hadi-

selere sahne olmustur:

- Edo'®1867"de biiyiik Meireki yangini ile yerle bir olmustur (Sacchi, 2004).

15 Manga (¢izgi roman) gizeri.
16 Tokyo’nun eski adu.
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- 1868’de baglayan Meiji restorasyonu ile, Edo ad1 Tokyo olarak degismis ve baskent
olmustur. Shogunluk!” kaldirilarak mimariyi de iceren batiya acik devrimci bir do-
nem baglamistir. Geleneklerin tekrar ele alinmasina sebep olan ve moderniteye dogru
egilimin bagladig1 Avrupa’ya agik bir kiiltiir olusmustur (Sacchi, 2004).

- 1872°de 6zellikle yabancilarin yasadig1 ¢ok fazla sayida konut igeren Tsukiji’nin ve
Ginza’nin merkez bolgelerini yok eden bagka bir yangin, binalarin bu tarihten itiba-
ren artik yangina dayanikli malzeme ile iiretilmesine ve geleneksel ahsap malzeme-
nin terkedilmesine sebep olmustur. Ginza, bu tarihten sonra “Rengagai” “Tugla
Kent” olarak adlandirilmistir (Sacchi, 2004).

- Su kaynaklarinin verimliligi, nehirler, mezarliklar, parklar, bahgeler, kopriiler, pa-
zarlarin daha yasanilabilir olabilmesi, yol ve demiryolu aglarinin gelistirilebilmesi ve
sehrin daha iyi planlanmasi i¢in 1988°de ‘Tokyo Sehri Gelistirme Kanunu’ yiiriirliige
koyulmustur (Sacchi, 2004).

- 1 Eylil 1923’te bir 6glen vakti meydana gelen ‘Biiyiik Tokyo Depremi’nin etkisi
yikimdan ¢ok, sebep oldugu yanginlarin, halen cogunlugu ahsap olan evlerin yarisini
yok etmesi ile hissedilmistir (Sacchi, 2004).

- Ikinci Diinya Savasinin etkileri ve savasmn sonunda 1945°te Hirosima ve Nagasa-
ki’ye atilan atom bombalar1 Japonya’nin tamaminda hissedilmistir. Tokyo dogrudan
dogruya niikleer felaketten etkilenmemis olsa da savastan biiyiik bir felaketi yasamis
olan bir iilkenin sehri olarak ¢ikmistir. 1944 Subatinda niifus 7.3 milyonken, Kasim
1945°te 3.5 milyona diigmiis ve dortte biri yerle bir olan Tokyo’da aglik hiikiim stirer
bir olmustur. Sonug olarak Tokyo merkezinden, Hibiya’dan Shinjuku’ya kadar olan
8 kilometrelik boliimde ayakta hicbir sey kalmamistir (Sacchi, 2004).

- 1950’lerde, savas sonrasinda meydana gelen bocalama déneminden sonra bir to-
parlanma baglamig 1955°te niifus 8 milyonu bulmustur. Daha 6énceden 8 — 10 kath
binalar varken 1958’de, ayn1 zamanda telekominikasyon anteni olarak gorev yapa-
cak, Eiffel Kulesi’nin bir kopyas1 Tokyo Kulesi ingsa edilmistir. Tokyo Kulesi farkli
animelerde karsimiza ¢ikarken, 6rnegin ‘X 1999’ dizisinde ve filminde baskin bir
yapisal elemandir (Sacchi, 2004).

- 1960’larda 10 milyona yaklasan niifusuyla daha kaotik bir hale gelen Tokyo’da

kent yagsamindaki zorluklardan 6tiirii banliydlesme baslamistir (Sacchi, 2004).

17 Japonya’da hiikiim siirmiis bir ¢esit askeri riitbe ve iinvan.
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- Kenzo Tange, 1960 — 1961°de Tokyo Korfezi lizerinde 15 milyon kisilik bir yasanti
sunan iinli planmi tasarlamistir. Bu plan, bir yil 6nce, Boston Koérfezi {izerinde
25.000 kisi i¢in planlanan projenin tekrar yorumlanmasi olan iitopik bir projedir

(Sacchi, 2004).

- 1964 yilinda yapilmis olan Tokyo Olimpiyat Oyunlar1 da sehrin striiktiiriiniin de-
gismesinde 6nemli bir rol oynamistir. Ana amaci farkli bolgelerde daginik olan stad-
yum ve salonlar1 birbirine baglamak olan ve ilk béliimii 1962°de tamamlanan ‘Tokyo
Metropolitan Otoyolu’, Tokyo iizerinde baskin bir striiktlir haline gelmistir (Tajima,

1996).

- Seksenlerde Tokyo, ekonomik gelismesiyle finans ve hizmet sektoriiniin merkezi
haline gelmis doksanlarda ise Londra ve New York ile kiyaslanabilen bir siiper gii¢
haline ulagsmistir. Bu yiizden, Tayvan, Hong Kong, Cin, Filipinler, Hindistan ve Iran
gibi tlilkelerden gelen illegal gocleri kabullenmek zorunda kalmistir. Bu da Tokyo’da
konut bloklarinin ytlikselmesine sebep olmus ortalama bir apartman dairesi 1980°de

57 m? iken, 1983°de 49 m?, 1987°de ise 46 m? haline gelmistir (Sacchi, 2004).

5 Japonya’nin ve 6zelde Tokyo’nun gegir-

digi biitiin bu hadiseler, ozellikle de II.
5 Diinya Savasi etkileri, tiim Japon popii-
ler kiiltiirtinde oldugu gibi animelerde de
onemli bir rol oynar. Mimaride ve plan-
lamada goriilen bu tarihi birikim ve de-
gisim, en Onemli popiiler kiiltiir iiriinle-
rinden biri olarak anime i¢in de ilham
kaynagi olmustur. Kentin kaotik, siirekli
degisen goriiniimii ve artik olaganlasmis

bir rutine donen felaketler, kentin belle-

Sekil 3.5.6. Kenzo Tange’nin 15 milyon kisi i¢in
tasarladig1 Tokyo Korfezi Plani (1961) (URL 20,  ginde Onemli bir yer etmistir. Kisho
2019).

Kurokawa’nin ya da Kenzo Tange’nin
Tokyo Korfezi igin tasarlamis olduklar1 planlar, Tokyo Metropoliten Otoyolu’nun

etkisinin sehirdeki baskin karakteri animelerde karsimiza siklikla ¢ikmaktadir.

Ozellikle, 1960 yilinda bir grup Japon tasarimei tarafindan olusturulan metobolistle-

rin etkisi onemlidir. 1969’larda metobolistler tarafindan tasarlanan iitopik kentler ve
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mega striiktiirler bir¢ok anime i¢in dnemli bir altyap1 hazirlamis izleyicinin mekéansal
beklentisi i¢cin uyumlu bir ortam yaratmistir. Isozaki, Kikutage, Tange ve Kurokawa
eserleri anime ve mangalarda tekrar tekrar {iretilmis, cogu kent tasarimi tasarimcisi-
nin eserinin orijinal halinden daha detayli bir sekilde yeniden iiretilmistir (Jung ve

dig., 2008).

Mekan, hikayenin siiriikleyiciligi ve ger-
cekeiligi icin 6nemli bir altyapi hazirlar.
Bu nedenle, maga-kalar ve animatorler
popliler mimari simge binalari; kentsel,
kiiltiirel ve sosyal striiktiirleri tanimlamak
ve animenin sanal diinyasi ile gercek diin-

ya arasinda bir baglanti kurabilmek igin

kullanmiglardir (Jung ve dig., 2008).

Sekil 3.5.7. X 1999, (1996).

Var olan mekanlarin kullanimiyla animasyonda hikayenin nerede oldugu ile ilgili
ipuclar1 vermesi ve bu sayede izleyicinin anlatinin i¢ine daha kolay dahil olmasi sag-
lanir. Bu sayede mekansal altyapinin olusturulmasi ile birlikte ¢evre, daha etkin bir
sekilde anlasilabilir hale gelir. Bir¢ok animede, 6zellikle Tokyo’nun farkli bolgeleri
ve binalar1 bire bir sekilde ekrana yansitilmistir. Ornegin X 1999, bu tiir bir mekansal
altyapinin kullanildig1 6rneklerden biridir. Hikayenin altyapisi, Nakano Sun Plaza,
Sunshine 60, Tokyo Kulesi (Sekil 3.5.7), Metropoliten Hiikiimet Binasi, Milli Meclis
Binasi, Tokyo Tren Istasyonu, gibi binalar etrafinda kurulan ruhani bariyerler {izeri-

ne oturtulmustur (Arisal, 2010).

Geleneksel Japon mimarisi, dogal olarak, en fazla dikkati ¢eken unsurlardan biridir.
Geleneksel Japon evleri, tapinaklar ve geleneksel mimarinin getirdigi kiiltiirel altya-
pmin modern mekan diizenlemelerinde kullanilmasi animelerde ilk anda varligini
hissettirir. Japonya’nin yar1 tropik iklim kosullarindaki ada ortami, dogal afetlere
meyilli yapist ve benzeri nedenler, Batt mimarlik anlayisindan farkli bir mimarlik

anlayisinin olusmasinda ve modern mimaride de siirdiiriilmesinde etkili olmustur.

Geleneksel Japon mimarisini bir¢ok unsuruyla animelerde gérmek miimkiindiir. Bu
calisma kapsaminda, animasyonun mekansal gelisiminin anime 6rnekleri {izerinden
egitimdeki izdiigtimiiniin irdelenecek olmasindan dolayr Japon mimarisi hakkinda

cok fazla detaya girilmemesine ragmen belirli 6zellikleri hakkinda bilgi verilmesi ve
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animelerdeki karsiliklarinin gosterilmesi gerekli goriilmektedir. Asagida geleneksel

Japon mimarisinde bulunan bazi tipik 6zellikler, ¢esitli animelerden 6rneklerle agik-

lanacaktir:

Amado: Firtina zamanlarinda ve ge-
celeri giivenligin saglanabilmesi igin
evin pencerelerini, cam kapilarini ve
verandalarmi1 kapamaya yarayan ka-

yar ‘firtina kapilarina’ amado denil-

mektedir. Geleneksel mimaride ahsap

ornekleri kullanilsa da gilinlimiizde

metal malzeme kullanilarak uygula-

Sekil 3.5.8. Ranma ' (1989  1992) nanlar1 da vardir. Sadece firtinalara
degil, Japonya’nin her yil kars1 kar-
stya kaldig1 tayfuna karsi 6nlem almak i¢in de faydalidirlar. Normal zamanda fobo-

kuro ad1 verilen depolama boltimlerinde saklanirlar (Poitras, 1999).

Engawa: Geleneksel Japon mimarisinde, evlerin genellikle bahgeye bakan tarafinda
olup evin boyunca uzanan diiz verandalardir. Bu verandalar, kotii hava kosullarinda
amadolar ile kapatilabilir. Genellikle engawalarda bir korkuluk yoktur ve bahge ko-
tundan engawaya ¢ikan bir basamak mevcuttur. Resim 3.5.8’de ‘Ranma '%’ adl1 ani-
me dizisinde Tendo-san ve kizlari, engawalarinda, Genma Saotome ve Ranma Sao-
tome’yi karsiladiklar1 bir sahnede goriiliiyor. Geleneksel Tiirk mimarisindeki ‘hayat’
benzeri, sosyal alan olarak kullanilabilen, misafirlerin agirlandigi, oyunlarin oynana-

bildigi veya manzaraya karsi ¢ay igilebilen evin boliimiidiir (Poitras, 1999).

Furo: Genellikle derinligi, viicudun boyun
hizasina kadar batmasina izin verecek de-
rinlikte olan tipik Japon banyosuna denir.
Banyoya girmeden 6nce soyunabilmek i¢in

ayrica bir soyunma odasi vardir. Tuvalet

ve banyo birbirinden ayr1 mekanlardir.

Japonya’da cocuklarin aileleriyle birlikte

banyo yapmalari olagan bir durumdur (Se-

Sekil 3.5.9. Ranma Y2 dizisindeki Fusuma
Ornegi (1989 — 1992).
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kil 3.5.3) (Poitras, 1999).

Fusuma: Odalar1 ayiran ya da dolaplardaki kayar kapilara denir. Ahsap bir ¢ergeve-
den olusan bu geleneksel kapilarin her iki tarafinda cam yerine bir g¢esit kalin kagit
vardir. Bu kayar kapilarin kullanilis1 geleneklere gore diz iistiine ¢omelerek oldugun-
dan dolay1 kapinin tutamaci (hikite) gizli bir ¢izgi olarak kapinin merkezinin altinda
yer alir. Kap1 panelleri resimlerle siislenebilir. Kalin bir kagit kullanildigindan dolay1
iceri kontrollii ve az bir 151k alir. Sekil 3.5.9°da Ranma '%’de banyodaki kayar kapilar
gorinmektedir (Poitras, 1999).

Genkan: Bir konutun girisinde, ayakkabila-
rin ¢ikarildigl, konutun diger boliimlerin-
den bir basamak kadar alt kotta yer alan
antre bolimiidiir. Cikan ayakkabilarin, bu
boliimde kapiya dogru bakacak sekilde
durmasi dogrudur. Bu sayede ayakkabilar

hemen giyilip evden disariya ¢ikilabilir.

Okullarda veya eski tip igyerlerinde kilitli

Sekil 3.5.10. Neon Genesis Evangelion
(1995). dolaplarin bulundugu daha genis bir alan —

giris holii olarak karsimiza c¢ikar (Poitras, 1999). Sekil 3.5.10’da Neon Genesis
Evangelion adli animede Shinji’nin, Ayanami Rei’nin apartman dairesine girerken
ayakkabilarimi ¢ikardigr goriilmektedir. Modern bir apartman dairesi olmasina rag-

men geleneksel kullanimdaki mimari 6geler burada da kullanilmistir.

Ranma: Odalarin tavanlarina yakin kisimda bulunan, hava ve 151k almay1 saglayan

mimari elemanlardir (Poitras, 1999).

Shoji: Bir odadan genellikle verandaya

acilan, bir kap1 ya da pencere gorevi goren
ve genellikle bir tarafinda piring kagidi
olan hafif bir ahsap ¢erceveden olusan ka-
yar perdedir. Piring kagidi, 15181n igeri gir-

mesini saglarken ayn1 zamanda mahremi-

0. & 13 28k

et de saglar. Silmek icin ¢erceveyi sili
Sekil 3.5.11. Bahgesi ile birlikte geleneksel bir 4 8 eI Gervevey P
Japon evi plani (Yagi, 1986). kagidi degistirmek en kolay yoldur. Gele-

37



neksel mimaride oldugu gibi yeni yapilan konutlarda da kullanilmasi yaygindir (Poit-

ras, 1999).

Tatami: 90 cm x 180 cm x Scm ebatlarinda bir déseme malzemesidir. (Sekil 3.5.11,
3.5.12, 3.5.13) Boyuna dokunan lif ve dogal malzemeden olusur ve iist ylizii ince
hasir bir Orgliyle, kenarlari da kumas bir bordiirle kaplanmistir. Ayni zamanda
mekani olustururken mekanin boyutlarinin belirlenmesinde bir 6l¢ii birimidir (Gii-

veng, 1992).

o=~
bahce o e ic mekan e arka bahce

— i o —-rT —

+
ara mekan -

Sekil 3.5.12. Bahgesi ile birlikte geleneksel bir Japon evi kesiti (Yagi, 1986).

Geleneksel Japon evi temelleri, kaziklar iizerinde olacak sekilde insa edilir (Sekil
3.5.12, 3.5.13). Zeminin altindaki kolayca erisilebilen alan, animelerdeki ajanlar,

ninjalar vb tarafindan yapilan ¢esitli saldirilar i¢in uygun ortamlar olusturur.

Geleneksel Japon mimarisi, dogal afetler yiiziinden tarih boyunca hafif malzemeler-
den olugmustur. Bambu, ahsap ve kagit kullanimi1 yaygindir. Kalict binalar yerine

yeniden kolayca yapilabilen binalar inga etmeyi tercih etmislerdir (URL 21, 2019).

Japon mimarligi, animenin gerceklikten kopmaya meyilli yapisindan dolayr hem
kopusun izleyiciye hissettirilebilmesi hem
de mekansal farkindaligin saglanabilmesi
icin ideal bir altyap1 saglamistir (Arisal,
2010).

Bununla birlikte animeler, 6zellikle kiiltii-

rel bir baski halindeki savas sonrasi Japon

toplumu diisiiniildiigiinde mimari olarak

da geleneksel mimariden ilham alan alt-

Sekil 3.5.13. Geleneksel bir Japon evinin kesit
perspektifi (Yagi, 1986). yapistyla, litopyalar1 gercege doniistiiren

ve mimari iitopyalar yaratmaya ortam saglayan popiiler kiiltiir {irlinleri olmuslardir.

Utopyalar, Klein’in sdyledigi gibi;
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“...umudun bittiginde ve kurtarilmaya deger bir sey kalmadiginda insa edi-
lebilen, olduklarindan daha karanlik goriinen ve ortak paranoyak baski dolu,

titopik ruhu canli tutmaya ¢aligan patolojilerdir” (Klein, 2008).

Tarihin farkli zamanlarinda, umutlarin ti-
kendigi noktalara gelen Japon toplumu, bu
yiizden ltopyalarin ¢ok fazlaca gozlendigi,
degisime acik yapiya sahip bir iilkeye ev-
rilmistir. Bu {itopyalar hem mimari hem de
teknolojik anlamda Japonya’nin farkli bir

konuma gelmesini saglamistir. Artik Japon-

mmemmxeemem===_ ya'yl asmig ve diinya pazarinda da onemli
bir yer edinmis olan, Japonya’nin 6nemli

Sekil 3.5.14. Yona Friedman — Hareketli Kent,
1956 — 1960. bir popiiler kiiltiir iiriinii olan animeler sa-

yesinde stirekli yenilenen bu iitopyalar biitiin diinya tarafindan izlenmektedir.

‘Yogunluk’, ‘makinelesmis sehirler’, ‘anitsal yapilar’, ‘baslangic ve son’; kent ve

mimarlikla ilgili animelerde dikkat ¢eken en 6nemli noktalardir (Jung ve dig., 2008).

Mimari betimlemeler, tarihi anlatilarin ele alindig1 animelerde de karsimiza ¢ikmakla
birlikte ozellikle gelecek anlatilarinda gordiigiimiiz metabolistlerin rolii 6nemlidir.
Metabolistlerle birlikte diinyanin farkli yerlerindeki, Yona Friedman (Sekil 3.5.14),
Cedric Price, Archigram (Sekil 3.5.15), Archizoom, Superstudio, Paolo Soleri gibi
mimar ve mimarlik gruplari, gelecekle ilgili mimari 6ngoriilerin ve titopyalarin yara-
tilmalar1 i¢in 6ncii olmuslardir. Animeler, bu {itopyalar1 kullanmakla birlikte, bu mi-
marlardan 6rnek aldigi tasarimlart kullanmus, farkli ag¢ilardan bakarak yeni tasarimlar

olusturmus ve daha ileri gotiirmeyi hedeflemislerdir.

" Thomas More’un Utop-
¥ ya’sindan, Jules Verne ro-
* manlarina  bircok  yazar
. farkli {itopyalar iiretmis ve
: imkansiz1 aramiglardir. Za-

man igerisinde bu iitopyalar

modern diinya i¢in olagan

Sekil 3.5.15. Archigram — Plug In City(URL 22, 2019).

seyler haline gelmistir. Ay-
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n1 sekilde, yukarida bahsi gecen mimarlarin {irettigi, tasarlandiklari zaman igin {itop-
ya olan tasarimlar ise ya gerceklesmisler ya da gerceklesme olasiligiyla mimarhigin

gelecegi icin 151k tutmaktadirlar (Arisal, 2010).

Animelerde, Japonya’nin kaotik metropoliten merkezleri, Japon mimarisinin yeni
striiktiirleri denemeye acik yapisi, yukarida, Tokyo 6rneginde, bahsi gecen sebepler-
den &tiirii kentlerin yapisindaki siirekli degisim en {ist seviyede ifade bulmaktadir.
Sozgelimi, Kenzo Tange’nin yerlesmenin artik yetersiz hale geldigi metropol i¢in
tasarladigi Tokyo Korfezi projesi farkli animelerde tekrar tekrar yorumlanmustir.
Metabolistlerin mega metropol ¢oziimleri de animeler i¢in yatay ve diiseyde yaratil-
maya c¢alisilan yogun planlama ¢dziimleri i¢in 6rnek teskil etmislerdir. Bu mimari
miras sayesinde, yogun yapilasmay1 ve niifusu barindiran metropoller, anime 6rnek-
lerinde, kaotik olmasina ragmen iyi organize edilmis ve planlanmis yapilariyla kar-

stmiza ¢ikmaktadirlar.

Japon toplumunda esasli bir gelenek haline gelen gelecege ve teknolojik ilerlemeye
olan inang; deprem, tsunami ve tayfun gibi afetlerin neticeleri ile mimariye de sigra-
mis, megastriiktiirlerin gelisimini etkilemistir. Japon kentleri, gelecegin bir goriintii-
sli, kaosun desifre edildigi bir diizen olarak diisiiniilme i¢giidiisiinii tetikler (Sacchi,
2004). Japon toplumu, uluslarint ‘Robot Krallig1’ (robotto okoku) olarak tanimlar
(Schodt’dan aktaran Ruh, 2006). Anime drneklerinde, dzellikle mecha'® tiiriinde rast-
lanan bilgisayarla kontrol edilen mekanizmalar 6nemli yer tutar. Ornegin, Neon Ge-
nesis Evangelion dizisindeki Tokyo 3 kentindeki dnemli binalar tehlike aninda me-
kanik olarak yerin altina alinabilmektedir ya da Super Dimensional Fortress Mac-
ross’taki uzay gemisi adeta biiyiik bir kenti i¢inde baridiran bir teknolojik striiktiirii
izleyiciye sunmaktadir (Arisal, 2010). Hikaye genellikle, yogunlugu, anitsal yapilari,
gokdelenleri ile 6n plana ¢ikan bir mimari altyapisi olan metropoller ile izleyiciye
sunulur. Japonya’'nin — afetler, savaslar vb nedeniyle — gecirmis oldugu evrim, fiitii-
rist anlatilarin oldugu animelerde, farkli 6l¢eklerde anlatiya hakimdir ve 6nemli mi-
marlik ve sehircilik tasarimlarindan beslenip farkli kent vizyonlarinin olusmasini

saglayarak onemli bir altyap1 olusturur (Arisal, 2010).

18 Mecha: (Ing. Mechanical) Makineler, robotlar ve diger donanimlar igin kullanilir. Cogunlukla “Dev
Robotlar” anlamina gelir. Mecha tasarimi anime tiretimlerinde bir sanat durumuna gelmis olsa da
manganin bagarisi i¢in az 6nem tasir. Mecha tasarimlari ile taninmig bazi ¢agdas manga-ka’lar Nagai
Gou, Nagano Mamoru ve Masamune Shirow’dur (http://www.anime.gen.tr, 2009).
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Akira’da (1988) Neo Tokyo (Sekil
3.5.16), Neon Genesis Evange-
lion’da (1995) Tokyo 3, Apple-
seed’de (2004) Olympia gibi sehir
planlari, metabolistlerin tasarimla-
rindan 6nemli Ol¢iide etkilenmisler
ve bunlarin etkisinde yeni kent

tasarimlart sunmuglardir. Tokyo,

. . . bahsi gecen animelerde, adeta
Sekil 3.5.16. Akira, (manga 1980, anime 1988).

tarihin bir tekerriirii gibi, cesitli
felaketler nedeniyle yerle bir olmus ve yeniden farkli ¢6ziim 6nerileri ve mimarlik,

sehircilik ongoriileriyle yeniden insa edilmistir.

Animasyonun karakter tasarimina oncelik veren yapisina ragmen, animelerde mimari
mekanlarin diizenlemesi genellikle mimar profesyoneller tarafindan tasarlanmakta-
dir. Ozellikle metabolistlerin etkisi biitiin bu tasarimlarda biiyiiktiir. Sadece Japon-
ya’da degil diinyada da birgok mimari etkilemisler, iitopik tasarimlarinda kenti ve
mimariyi, yasam dongiisiinde programlanabilen organizmalar olarak diisiinmiiglerdir.
Esnek ve modiiler olarak biiyiiyebilen yapilari i¢eren tasarimlari, diinya ¢apinda bir-

¢ok mimara 6rnek olmustur.

Metabolistlerin  olusturdugu mimari
kiiltiir ve Japonya’nin degisime agik
| vapist animelerdeki gelecek vizyonlari
. i¢in ilham verici olmustur. Animelerde
karsimiza ¢ikan, hareket eden binalar,

birbirine eklenerek sehirlere doniisen

yapilar, ugan ya da yiiriiyen kaleler, bu

mimari kiiltiiriin yansimasi ve bir adim

Sekil 3.5.17. Rebuild of Evangelion, Evangelion 1.0:
You Are (Not) Alone, (2007).

Otesi olmus, bu tasarimlarin gercekles-
tigi sanal ortamlar1 yaratmistir. Bu sanal ortamlar hem {itopyalarin daha da ileriye
gotiiriildiigi hem de yenilerinin ortaya atildigi birer laboratuvar halini almislardir

(Arsal, 2010).
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Sekil 3.5.18. Super Dimensional Fortress Macross, 1982-1983, (URL 23, 2010).

Super Dimension Fortress Macross (1984) (Sekil 3.5.18), Castle In The Sky (1986),
Akira (1988), Howl’s Moving Castle (2004), Neon Genesis Evangelion (1995) ve
daha bir¢cok anime bu iitopik tasarimlardan etkilenmistir. Bununla birlikte, Ghost in
the Shell (1995), Serial Experiments Lain (1998), Real Drive (2008) gibi animeler de
eylemlerini siber mekanlara tagimis, enformasyon ¢agina ait yeni tasarimlar olustur-

muslardir.

Animelerin olusturdugu mimari iitopyalar, mekanmn sinirlarini ve kullanicilarinin
yasamlarini, iliskilerini sorgulamis mekanin sinirlarin1 genigletmislerdir. Japonya da
degisime acik yapisiyla adeta animasyonun ger¢ek oldugu bir konuma oturmustur.Bu
gergeklik, sadece animeleri degil mimarlarn da etkilemis, bu durum iilkeyi, fiitiiristik

tasarimlarin gerceklestigi bir yer haline getirmistir.

Animeler, yaratildiklar kiiltiiriin getirdikleriyle birlikte ele alindiginda; mimarlik ve
kent dlgeginde diisiinebilme yoniinden ve sosyolojik problemlerin aragtirilabilmesini
saglayacak bir ortam olarak batili animasyona gore 6n plana ¢ikmaktadirlar. Lefeb-
vre’in “olasinin tiim alanmini kavrayabilmek igin olanaksizi diigiinmek gerekir” (Le-
febvre, 1995) sozii bu anlamdaki karsiligini en iyi animelerde bulmaktadir. Bu an-

lamda egitimdeki rolii de batili animasyona gore daha fazla ufuk agici olabilecektir.
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4. ANIMASYONUN/ANIMENIN MiMARLIK - iC MIMARLIK EGIiTiMiN-
DE KULLANIM YONTEMLERi VE OGRENENE YONELIK ALAN CA-
LISMASI UZERINDEN DEGERLENDIRILMESI

4.1 Animasyon / Anime — Mimarhk / i¢ Mimarhk Egitimi

Hedeflenen iligkinin en fazla karsilik buldugu alan ‘hareket’ eyleminden yola ¢ikil-
diginda karsimiza ¢ikacaktir. Hareket eyleminden mekéan boyutuna giden baglantiya
ait egitimde bir karsilik bulunmasi, mekanin tasarimina yonelik olugmasi gereken
algiy1 giiglendirecek; tasarimin, ihtiya¢ duyulan gereglerin, mobilyalarin, insanlarin
bunlart kullantminin getirdigi alanlarin yarattigt mekanlar disinda, bir mekan algisi

yaratacaktir.

Mimarlik — I¢ Mimarlik Egitiminde, tasarima giristen, bilgisayar destekli sunuma,
anlatim-ifade tekniklerine varincaya dek kullanicinin hareketi iizerinden kurulan
mekan yaratma eyleminin animasyondaki karsiliklariyla egitimde kullanilmasi algi-
lamay1 kolaylastirict bir ortam saglayacaktir. Bu ¢aligmada, algilamay1 kolaylastirici
ara¢ olarak kullanilabilecek yontemlerden biri olarak animasyon (canlandirma sine-
masi) onerilmektedir. Mekanin hareket ile varolusunu ifade eden ve gesitli teknikleri
biinyesinde ortak bir paydada bulusturabilen animasyon, teoriyi pratik olarak bula-

bilme imkan1 saglayacaktir.

Bununla birlikte, bir 6nceki boliimde bahsi gectigi iizere,Japonya’nin tarihsel altyapi-
s1 ve kendi dinamik yapisi diisiiniildiiglinde,animelerin bu yorumlamada ara¢ olarak
kullanilmasinin batili animasyona gére mekana yonelik algiy1 giiclendirmede daha

On planda olacagi diisiiniilmektedir.

4.1.1Mimarhk / i¢ Mimarhk Egitimi ve Mekan Algist

Gormek, tarihsel olarak Antik Yunan’dan Ronesans’a ve modern sanata kadar en
onemli duyu olarak kabul edilmesine ragmen alginin yeterince acik olmamasiyla
birlikte gorsel sanatlarin ve bilimlerin egitiminde dahi yetersiz kalabilmektedir. S6z-
gelimi bir yapinin tiim mekanlarini tam olarak deneyimlemeden salt fotograflar ya da

proje lizerinden okumaya ve anlamaya c¢alismak yetersiz kalabilmektedir. Mekani
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“yasamak” ise bambagka bir sekilde onu anlamay1 saglar. Mimarlik da tiim sanat
dallarinda oldugu gibi insanla iletisim kurabildigi 6l¢iide; insanin belirli bir zaman ve
mekanda varligr ile gergekligini kazanabilir. Mimari gercekli§in mertebesini
mekanin ¢evrel bi¢imde ele alinmasi belirler. Oysa egitimin felsefesi diger duyulari
bir kenara birakip sadece gérmeyi 6n plana cikararak bakmais, li¢ boyutlu goriintiiler-
den fazlasin1 gdrmemistir. Bununla birlikte,6zellikle tasarim stiidyolarinda uygulanan
yontem bire bir 6gretmen ve dgrencinin karsi karsiya gelerek salt gorsel alginin Gte-
sine gecebilecek sekilde kurgulanmasmma ragmen algiy1 giiglendirecek yontemler
eksik kalmaktadir. Blake’in “Cennet ve Cehennemin Evliligi’ndeki gibi “alginin
kapilarinmn agilmasi”!® igin tasarim egitiminde farkli yontemler gerekmektedir (Bla-

ke, 2003).

Pallasmaa, gérmeye verilen 6nemi elestirirken, yeni teknolojilerin, gérmenin hege-
monyasini giiclendirdigini, buna ragmen duyularin alanlarmin dengelenmesi i¢in de
yardimc olabileceklerini soyler. Telefon, radyo, televizyon ve cesitli gorsel isitsel
teknolojik iirlinler diger duyularin tetiklenerek alginin giiglenebilmesi icin elektronik
ortamlar yaratabilmektedir (Pallasmaa, 2018). Bununla birlikte, goziin diger tiim
duyu organlaria gore beyne cok daha hizli bir sekilde bilgi aktarabiliyor olmasina
ragmen diger duyu organlarinin tetiklenmesinin devreden ¢ikarilmas: egitimde algi-
nin biitlinliigliniin parcalanmasina neden olacaktir (Jay’den aktaran Pallasmaa, 2018).
Mimarlik gibi egitimin de salt gormenin ya da duyularin ayr1 ayr1 sagladiklar1 algilar
yerine, tiim duyularin birbirleriyle etkilesmeleri ve kaynasmalarmin birlikteliginden

¢ikan bir deneyim alanina ihtiyaci vardir.

4.1.2 Hareket Kavram — Mekan liskisi

Deleuze, felsefenin amacinin yeni kavramlar yaratmak oldugunu ve felsefeyi sanat-
tan ya da bilimden farkli ele almanin bir nedeni olmadigini belirtir (Deleuze, Guatta-

ri, 2001, Deleuze, 2000).

“Kavram, yaratilmak zorunda oldugu icindir ki, onu bir gii¢ halinde kendinde tasi-
van kigi, ya da onu yaratacak giice ve yeterlige sahip olan kisi kimligiyle filozofa

gondermede bulunur. Yaratmanin, daha ¢ok duyulur olanin ve sanatlarin alanina

19 “Alginin kapilari temizlenirse, her sey insana oldugu gibi, sonsuz bigimiyle goriinecektir.” (Blake,
2003).
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0zgli oldugu yollu bir itiraz olamaz, sanat zihinsel biitiinliikler [entités] varettigi 61-
glide, felsefece kavramlar da "duyumluluklar"dir [sensibilia]. Daha dogrusunu soy-
lemek gerekirse, kesin anlamda kavram yaratmak yalnizca felsefeye ait olsa da, bi-
limler, sanat ve felsefeler, hepsi birden yaraticidir. Kavramlar, gok cisimleri gibi
onceden tamamlanmis olarak bizi beklemezler. Kavramlar i¢in ayri bir gokyiizii yok-
tur. Onlar kesfedilmeli, iiretilmeli, ya da asil, yaratilmalidirlar ve yaraticilarinin

imzasm tasimadik¢a da bir sey olamazlar.” (Deleuze, Guattari, 2001)

“Sinemann biiyiik yonetmenlerinin yalnizca ressamlarla, mimarlarla, miizisyenlerle
degil, diisiiniirlerle de karsilastirilabilecegini diisiintiyoruz. Biiyiik yonetmenler kav-
ramlar yerine hareket-imgelerle, zaman-imgelerle diigiiniirler. Sinema alanmindaki i¢i
bos tiretim oraninin bunca yiiksek olmasi1 bunu ciiriitmez: Kiyas kabul etmeyen eko-
nomik ve endiistriyel sonug¢lart olsa da, sinemada durum herhangi baska bir alandan

daha kétii degildir.” (Deleuze, 2014).

Gorsel — isitsel bir kiiltiiriin sonucu olarak; miizik, imgeler ve arasindaki iliski mo-
dern diisincede 6nemli bir tema haline gelmistir. Bu iliski film ve hareketli resimle-
rin ortaya ¢ikisina kadar, yirminci yilizyilin baslarinda “Fiitiirist Manifesto” ile goz-

lemlenebilir.

Einstein’in izafiyet teorisinden sonra zaman ve mekanin, izafi olarak gozlemcinin
pozisyonuna gore bagli oldugu agiga ¢cikmistir. Teori, zaman ve mekanin ¢oklu tekil
deneyimlerin kavramsal olasiliklarini meydana ¢ikarir ve iki parametreyi hareket
kavramiyla birbirine baglar. Sigfried Gideon’un, Space Time and Architecture kita-
binda, “zaman ve mekan”m mimarlik ve sanatla iligkili sekilde — bilingli ya da biling-
li olmadan Einstein’in teorisine bagli olarak — ayni1 kavramlar1 tanimladig1 goriilmek-
tedir. Iki yaklasim da ilk olarak siirekli ve iist iiste binen zaman ve mekanin olasiligi-

ni1, ikinci olarak hareketin etkisini belirtmektedir (Gideon’dan aktaran Harris, 2012).

Hareket dogasi geregi mekani isgal eder. insan ya da herhangi bir canlinin bedeni ve
hareketleri ¢evre ile siirekli bir iliski ve etkilesim halindedir. Sinemasal olarak da
yeniden iiretilmis bir mekanin iginde var olan bir hareket s6z konusudur. Mimari,
hareketli goriintiiniin perdedeki temsilinde dinamik kameralar, diizenleme ve miizikle
incelendiginde hareket kazanir. Mimari mekan, izleyicinin mekani hemen anlamasi-
na ya da gercek bir mekanda deneyimlemenin miimkiin olmadig1 bir bakis agisini

anlamasini saglayacak sekilde evrilen ‘film mekani’ ve film dili ile dontistiiriilmiis ve
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yeniden diizenlenmistir. Bu doniistiirmenin ilk evresi hareket i¢in farkli imkanlari ile
mekani yakalayabilen bir enstriiman olan kamera ile baslar. Hareket, kameranin ha-

reketi veya obje ya da mekanin hareketiyle saglanabilir (Harris, 2012).

Mimarlik, hareketle ¢ok anlamli bir iliski i¢indedir. Mimarinin malzemesi olan bina,
uzayda fiziksel bir konumu iggal eder, buna ragmen mimarinin fonksiyonu, kullanici-
larinin hareketlerini yonlendiren ve iceren siiregler biitiiniiyle ayirt edici olur. Bir
acidan statik, diger bir agidan dinamiktir (Harris, 2012). Bedenin (insanin ya da her-
hangi bir canlinin) mekandaki hareketinin yansimasi olmayan bir mimarlik diisiin-

mek olas1 degildir (Pallasmaa, 2018).
Osmman hareket — imge iliskisini sOyle tarifler:

“Imgeler hareketi durdurur, yapilan tercihi goz éniine sererler. Goriilenler
resimler olarak diizenlendiginde, akis halindeki deneyim durdurulmus olur.
Hareket atilmis degildir; daha ziyade, bir kalinti gibi goriiniir, imgeye bigim
verme stirecinin bir hatirasi gibi, resmin étesinde kalan potansiyel olarak ra-
hatsiz edici mekdanlara bir gondermedir artik.” (Ossman’dan aktaran Burnett,

2012)

4.1.3 Animasyon — I¢ Mimarlik Egitimi Iliskisi

Animasyonda, imgelerin hareketi ile olusturulan etkinlik ayn1 zamanda sembolik bir
siireci de kapsar. Birbiri ardina gelen imgeler yoluyla yorumlanan dogas1 geregi ger-
ceklikten uzaklagsmaya meyilli bir diinya s6z konusudur. Deleuze’iin sinema ile birbi-
rine bagladig1 felsefe, animasyon s6z konusu oldugunda, animasyonun daha fazla
yoruma ve sembollerle ifade bulmaya ag¢ik dogasindan 6tiirii daha genis bir yelpaze-
de kendine ifade alan1 bulmaya meyillidir. Animasyonda anahtar itme, giliciinlin gel-

digi asil yer, hareket ve yasamin meydana geldigi yap1 — mekandir.

Deleuze i¢in sinema sanati ve diger sanatlar (soyut resim vb. - animasyon) giintiimiiz-
de degisen diislince diizlemini agiklamakta ve digsallagtirmakta yetersiz kalan etkin-

liklerin yardimina yetigmistir (Siit¢ii,2015).

“Sinema, hareketi herhangi amin, yani bir siireklilik izlenimi olusturacak se-
kilde se¢ilmis esit araliklt anlarin islevi olarak yeniden olusturan bir sistem-
dir. Hareketi, pozlar birbirinin i¢ine gececek ya da "déniisecek" sekilde yan-

suttlmig bir poz diizeniyle yeniden olusturacak tiim oteki sistemler sinemaya
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yabancidir. Animasyon filmini tanimlamaya ¢alistigimizda bu agik¢a goriiliir:
Animasyonun biitiiniiyle sinemaya ait olmasinin nedeni, artik ¢izimin, tamam-
lanmug bir figiiriin ya da bir pozun degil, ¢izgilerin ve noktalarin izledikleri
yol boyunca herhangi anlardaki se¢ilmis hareketleri araciligryla her zaman
olusmakta ya da bozulmakta olan bir figiiriin tanimini ortaya koymasidir.
Animasyon filmi oklid geometrisine degil, kartezyen geometriye baghdir. Es-
siz bir anda betimlenen bir figiirii degil, figiirii betimleyen hareketin siireklili-

gini sunar bize.” (Deleuze, 2014).

Animasyonun ve animasyon tekniklerinin, gerceklik tutkusunu karsilama ¢abalarinin
ve imgelerin hareketi {izerine diisiinebilme ¢abalarinin da 6nciilii oldugu sdylenebilir.
Tarihsel baglami diisiiniildiigiinde ilk sinematografik diisiincenin,animasyonun on-
ciilleri olabilecek eserlerle ortaya ciktigi sOylenebilir. Bu zamanla birlikte kendi
‘farklr’ gercekligini yaratma c¢abasi ile ¢esitli tekniklerin de gelismesini saglamis ve
(live-action) sinema ile yarisir hale gelmistir. Ozellikle de mimari diisiinceye katkis

acisindan diistiniildiigiinde animasyonun daha farkli bir yerde durdugunu gorebiliriz.

Mimarlik ve i¢ mimarlik disiplinleri farkli sanat dallarindan farkli alanlarda destek

¢ almaktadir. Animasyonun mimarlik ve i¢
mimarlik egitimlerine yardimci bir oge
| olarak kullanilmasi Gnerisinin ana destek-
| leyici nedeni; Vertov’un kamerayr gor-
diigii noktadadir. Vertov, kameray1 “go-
P ziin glicsiizliigiiniin asilmast igin bir arag”

olarak goérmektedir.Mekan egitimindeki

eksiklerin giderilebilmesi ve algilamanin

Sekil 4.3.1. Kameranin Gozii, Dziga Vertov,
Kamerali Adam (1929) (URL 24, 2012) kolaylastirilabilmesi i¢in bir ara¢ olarak

animasyonun Onerilmesinin nedeni de goziin, egitimde de ayni gii¢siizliikten dogan

eksiklikleri yasamasindan dolayidir (URL 25, 2019).

Vertov’da hareketin araligi g6z olmasma ragmen bu goz, fazlasiyla hareketsiz ve
yetersiz olan insan gozii degil, kameranin goziidiir. insani olmayan bir maddeyle
insaniistii olan bu g6z arasindaki baglilasim diyalektigin de kendisidir (Deleuze,

2014).

Baker, Vertov’un kameranin islevi ile ilgili tanimina dair sunlar1 séylemektedir:
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Diinyanmin "goriilebilir" hale gelmesi i¢in o dev camera obscura'larin inga
edilmesi neden gerekmisti? Bu demekti ki (ve bu hal hald ve simdilerde daha
cok gecerlidir) biz diinyayr kendi gozlerimizle dogrudan gérebilen varliklar
degiliz — belki hayvanlar kendilerince bunu basarabiliyorlar, orasint bileme-
viz. Ancak camera obscura'dan radara ve giiniimiiziin en modern (ve post-
modern) imaj tekniklerine varmcaya kadar neden bir kadrajlama olmadan
"goremedigimiz" (resimde bile bir "yvakalama cihazi" devrededir -bu ister
Uzak Dogu'nun rulo resimleri, isterse perspektife dayali Ronesans resimleri

olsun, belli bir oranda muhakkak devreye girer)(Baker, 2019).

Animasyonun izlettigi mekan, algilanim olarak Pudovski’nin sokak gosterisi ya da

Epstein’in bocegindeki gibidir:

Plan hareket-imgedir. Hareketi, degismekte olan bir biitiinle iligkilendirdigi
olgiide bir siirenin hareketli kesitidir. Pudovkin bir sokak gosterisi imgesini
betimlerken soyle soyler: Bu sanki gosteriyi gormek icin bir apartmanin da-
mina ¢tkmak, daha sonra pankartlari okumak igin birinci katin penceresine
inmek ve sonra da kalabaliga karigmak gibidir...(Pudovkin’den aktaran Dele-

uze, 2014).

Tiim yiizeyler bir bocegin binlerce petekli goziinden goriiniiyormuscasina bo-
liiniir, kesilir, dagilir, par¢alanir. Tuvali stmir plan olan tanmimlayict geometri.
Perspektife uymak yerine, ressam onu ¢atlatir, onun igine girer. ( ... ) Boylece
disarinin perspektifinin yerine icerinin perspektifini, bir nemdélgerin icindeki
bir kil gibi degisip kisalabilen, ¢oklu, titresen, dalgali bir perspektifi koyar.
Saga dogru oldugunda, sola dogru olduguyla aym degildir, yukarida oldu-
gunda da asagida olduguyla. Yani, ressamin sundugu gerceklik kesirleri ne
ayni uzaklik, ne ayni rolyef ne de ayni 151k paydalarina sahiptir.(Epstein’dan
aktaran Deleuze,2014).

Epstein’in bocek metaforu Diderot’nun ‘Kérler Uzerine Mektup’unu akla getirir.
Algilarimizin bizim deger yargilarimizda nasil etkili oldugunu 6rnekledigi Karinca-

Ar?? drnegindeki gibi animasyon ile mekam ve mimariyi algilamada — okumada De-

20 “Bizde acima duygusunu ve istirap fikvini uyandiran dissal isaretlerden kore ancak inleme dokunur.
Ben korlerin genellikle merhametsiz olduklarini saniyyorum. Bir kér icin, iseyen biriyle hi¢ sikayet
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leuze’iin hareket-imgesinin ne kadar énemli oldugunu bir kez daha destekler gibidir

(Diderot, 2012).

Mekanin olugsmasini saglayan kullanicilarinin varligi ile miidahalesi oldugu i¢in kul-
lanicinin hareketlerinin, yasantisinin ya da mekani deneyimlemesinin degismesi ile
birlikte mekanin da evrilmesi kacinilmaz hale gelmektedir. Bu durum, son donemde
farkli sanatgilar tarafindan farkli sekillerde insan viicudunun sinirlart ve insan viicu-
dunun da bir performans objesi olarak degerlendirilmesi ile farkli bir boyuta tasin-

mistir.

Orlan’n insan bedeninin mevcut yapisini sorgulamasinin otesinde, insan bedeninin
siirlarin1  zorlayan, bu bedene yeni islevler
kazandirmak i¢in deneyler yapan Stelarc gibi
sanatcilar ilk akla gelenleridir. Stelarc insan

bedeninin modas1 gectigi (the human body is

obsolete) konsepti ile insan bedeninin Otesini

Sekil 4.3.2. Stelarc ve koluna monte etmis
oldugu iigiincii kulagi (URL 26, 2019) kesfetmeye calismaktadir. En dikkat c¢ekici

caligmasi olan, sol koluna monte edilen yapay kulak (Sekil 4.3.2) vasitasiyla agiz
bosluguna iletilen sinyalleri duyabilmektedir. (URL 26, 2019). Buna ayni zamanda,

var olan mevcut yaratiyla bir sekilde oyun oynamak da denilebilir.

Baudrillard’in, gergekligin yok oldugunu ve yerini simulakrin aldigini sdyledigine
paralel olarak (Baudrillard, 2011), Toshiyo da animenin yalnizca gergegin kopyasi ya
da yansimasi olmadigini kendisinin bagimsiz bir ger¢eklik oldugunu ifade eder. Tos-
hiyo’ya gore gergeklik, imgelerin — animasyonun onciilii degildir; ancak gercek olan

zaten daima filmdir (Ueno Toshiyo’dan aktaran Goto-Jones, 2007).

Japonya’nin sahip oldugu tarihsel ve kiiltiirel birikimin yaninda Japon diisiincesi,

sadece gorsel bir duyumlamaya degil mekan kavraminin tiim duyularla birlikte iliski-

etmeden kani bosalan biri arasinda ne fark vardir? Biz de acima duygumuzu seylerin uzakligi ve
kiigtikliigii yiiziinden, tipki gérmezligin korde yaptigi etki gibi etki altinda kalarak kaybetmiyor muyuz?
Faziletli olmamiz duyusumuza ve egyanin bizim iizerimizdeki etkilerine o kadar bagh ki! Onun igin,
ceza korkusu olmasa, pek ¢ok kimsenin uzakta kirlangi¢ kadar goriinen bir insam éldiiriirken, bir
okiizii elleriyle bogazlamaktan daha azaci duyacagindan hi¢ siiphe etmem. Istirap ¢eken bir ata
acidigimiz halde bir karmmcayr aldwris bileetmeden c¢ignerken ayni ilke ile hareket etmiyor muyuz?
(Diderot, 2012)
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sel bir anlayisina dayandigindan otiirli, animenin mekan egitiminde kullanilmasi,
sadece gormeye dayali olan egitimin duyusal eksikliklerinin giderilebilmesi igin bir

yontem olabilecektir (Pallasmaa, 2018).

4.1.4Animasyonun / Animenin — Mimarhk / i¢ Mimarhk Egitiminde Kullanim

Yontemleri

Merkezi sinav sisteminin problemlerinden dogan sorunlar nedeniyle ortaya ¢ikan,
mekan tasarimi egitimindeki ortalama katiteye yonelik sikintilarin asilmasina yonelik
bir arag¢ olarak animasyonun, mimarlik / i¢ mimarlik egitiminde kullanilmas1 oneril-
mektedir. Ozellikle i¢ mimarlik béliimlerinde daha énceden uygulanan dzel yetenek
smavlarmin kaldirilmasi sonrasinda, tiim 6grenci adaylar1, merkezi sinav sisteminde
aldiklar1 puanlar ile boliimlere yerlestirilmektedir. Mimarlik ve i¢ mimarlik boliimle-
rinin sayilarindaki artis da ayrica mimarlik / i¢ mimarlik 6grencisi i¢in olumsuz bir

ortam yaratmaktadir.

Farkl: disiplinlerin mimarlik / i¢ mimarlik egitimlerine entegrasyonu ile mekana yo-
nelik alginin giiglendirilebilmesinin saglanmaya ¢alisilmasi bu olumsuzluklar1 gide-
rebilecek araglardan biri olarak goriilmektedir. Animasyonun, spesifik olarak da
animenin, mekansal algiy1 giiclendirecek ortam olarak se¢ilmesinin nedeni, mekanin
hem olusumunda hem de algilanmasinda en 6nemli O6gelerden biri olan harekete dair

sahip oldugu, dnceki boliimlerde de deginilen, imkanlarindan dolayidir.

Animasyon / anime — mimarlik / i¢ mimarlik iliskisi lizerinden kurulacak olan ve
mekana yonelik algiy1 gliglendirmesi amaglanan bir yontem onerilmektedir. Bu yon-
teme gore,0ncelikli olarak 6grenciyeanimasyon ve anime ile ilgili genel bilgiler veri-
lecek ve animasyonla ilgili kavramlar 6grenciye aktarilacaktir. Daha sonra animas-
yonun / animenin, mekanla kurdugu iligki, 6grenciye yonelik bir beklenti olmadan,
ogrenciye aktarilacaktir. Izlenecek olananime /animeler ile bu bilgiler pekistirilecek,

mekanla animasyonun temas ettigi noktalar ortaya koyulacaktir.

Bu bilgilendirmeler 15181nda 6grenciden, kendi sececegi bir animasyonu / animeyi
incelemesi istenecek ve yapacagi bir sunumla sinifa aktarmasi istenecektir. Yapilan
sunumlar neticesinde, bir tartisma ortami agilacak ve 6grencinin géremedigi ya da
g0z ard1 ettigi mekansal eksiklikler tartigilacak, sunumu tekrarlamasi ve mekana yo-

nelik goremedigi kisimlarin sunum dosyasinda eklenmesi istenecektir. Yapilacak
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olan tartigsmalarla mekén tiim yonleriyle birlikte animasyon ile iligkisi iizerinden irde-
lenecektir. Mimarlik egitiminin gorsel ogeler lizerine odaklanan ve sadece gorme
duyusunu calistiragelen yapisina ek olarak, hem gorsel hem de isitsel olarak hareket-

le desteklenen bir mekéan tartismasinin 6nii agilmaya ¢alisilacaktir.

Ana hedef, dogas1 geregi, karakter tasariminin 6n plana ¢iktig1 ve genelde karakterle-
rin gorsel ozelliklerinin bu tiirlin olusmasinda son derece 6nemli olan bir animasyon
tiiri olan animenin, 6grencide mekansal alginin 6n plana ¢ikarilmasina yonelik tetik-
leyici unsur olarak ¢alismasinin saglanmasidir. Ogrenciden ilk olarak beklenen, do-
gal olarak,her izleyenin de oncelikli odag: olan karakter tasarimlarina odaklanmasi,
dersin ilerleyen zamanlarindaki tartismalar ve aktarimlar sayesinde bu odagin

mekana yonelik olarak degismesi yoniindedir.

Ayni zamanda mekanin olusmasini saglayan kullanicinin bedeninin ve hareketleri-
nin, animasyonda son derece sinirsiz olmasindan kaynakli, mekanin olusum prensip-
lerini sadece insan odakli gérmeye alismis olan mimarlik / i¢ mimarlik 6grencisinin
farkli perspektiflerden bakabilmesi hedeflenmektedir. S6zgelimi, uzaylilar, canavar-
lar vb. yaratiklarin yasadigi mekanlarin incelenmesi ile mekanin olusturulabilmesi
icin 6nemli olan boyutlarin,kullanici faktorii ile degiskenlik gosterebilecegi yoniinde
de farkindalik yaratmasi hedeflenmektedir. Ozellikle giiniimiiz diinyasinda degisme-
ye ve sorgulanmaya baslayan insan bedeninin sinirlar diisiiniildiigiinde bu refleksin

gelisebilmesi 6nem arz etmektedir.

Bu belirtilenler ¢ergevesinde,popiiler kiiltiir iiriinleri de dahil olmak {iizere, tiim gev-
resel faktorlere yaklasirken mekani oncelikli olarak gézlemleyen ve 6n plana oturtan
bir refleksin olusmasi ve kullanicinin ve kullanicinin mekandaki hareketinin, tasa-
rimdaki 6neminin anlasilmasinin saglanmasi hedeflenmektedir. Animasyonun / ani-
menin bu amag i¢in hem ilgiyi arttiracak hem de bu refleksin olugsmasini saglayacak

bir kolaylastirici olarak kullanilmasi hedeflenmektedir.
4.2Animasyonun / Animenin — Mimarlik / i¢c Mimarlhik Egitiminde Ogrenene
Yonelik Alan Calismasi

Bu ¢alismada tezin hipotezini kontrol edebilmek i¢in yapilacak olan anketten olusan
alan caligmasi yontem olarak secilmistir. Bu anket, tezin hipotezini ve animasyonun

mekan egitimi ile olan iligkisi ile ilgili yapilmis olan degerlendirmeleri sorgulamak
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icin olusturulmustur.Degerlendirme, Istanbul Gedik Universitesi’'nde agilmis olan
“Canlandirma Sinemast Mimarlik Iligkisi” isimli ders 6rnek yontem olarakele
almarak gergeklestirilmistir. Canlandirma Sinemas: Mekan Iliskisi dersi icerigi;
animasyonun mekansal gelisimi, animasyon teknikleri, animasyon mekan arasindaki
iliskinin gorseller ve animasyonlarla desteklenerek teorik olarak anlatilmasini ihtiva
etmekedir. Dersin 6grenme c¢iktilarinda, animasyon mekan arasindaki iliskinin
Ogrenilmesinin yaninda, mekansal alginin gelistirilmesinin saglanmasi ve her tiirlii
gorsel  lriine mekana  yonelik  irdelenerek  bakilabilmesi  refleksinin

gelistirilebilmesinin saglanmas1 hedeflenmistir.

Ders igeriginde teorik bilgiler verilmis belirli animasyon 6rnekleri incelenmis, ve
mekansal olarak degerlendirilmistir. Bu bilgiler 1s18inda 6grencilerin  segctikleri
animasyon Orneklerini mekansal olarak degerlendirdikleri bir sunumla anlatmalar1 ve
sunum sonrasinda yapilan, mekana yonelik olarak animasyonla ilgili elestiriler ve

tartigmalar sonrasinda tekrar sunumu mekana yonelik zenginlestirmeleri istenmistir.

Dersin 6grencileri ile yapilan anket ile bir alan ¢alismasi olusturulmustur. Alan
calismasi, hazirlanmis olan anket formunun,“Canlandirma Sinemas1 Mekan Iliskisi”
isimli dersin &grencilerine uygulanmast ve kontrol grubu olarak da bu konuda
herhangi bir ders almamig olan mimarlik ve i¢ mimarlik 6grencilerinin cevaplamasi

yoluyla tamamlanmastir.
4.2.1 Alan Cahismasinin Hipotezi

Bu c¢alismada animasyonun egitimde kullanilmasinin mekansal alginin giiclenmesin-
de faydali olacag1 ve 6grencide ¢evresindeki tiim gorsel tirlinlere mekani 6n planda

tutarak bakma refleksi gelistirecegi savindan yola ¢ikilmuistir.

Anketin hipotezi, animasyon iizerine egitim almis olan mimarlik — i¢ mimarlik 6g-
rencilerinin almamis olan 6grencilere gore, gorsel triinleri degerlendirirken mekani

On planda tutma refleksinin daha fazla gelismis olacagi yoniindedir.
4.2.2 Calismanin Hedef Kitlesi

Anketin hedef kitlesi mimarlik — i¢ mimarlik dgrencileridir. Istanbul Gedik Universi-
tesi’nde agilmis olan ‘Canlandirma Sinemasi — Mekan Iliskisi’ dersinin 6grencilere

asiladig1 diisiiniilen algisal refleks iizerinden bir degerlendirme yapilmistir. Ders
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kampsaminda, animasyon filmlerindeki mekan kullanimlar1 anlatilmis, belirli anime
ornekleri ders kapsaminda izlenmis, tartisma ortami yaratilmaya calisilmigtir. Bu
tartisma sonrasinda, ders kapsaminda, 6grencilerden kendi segtikleri animasyon film-
lerini mekansal olarak incelemeleri istenmistir. Donem sonunda mekansal alginin
giiclenip giliclenmedigine yonelik bir anket ¢alismasi yapilmistir.Bununla birlikte bir
deney grubu olusturulabilmesii¢inbu konuda herhangi bir dersi almamig olanmimar-

lik — i¢ mimarlik 6grencileri de anket ¢alismasinin hedef kitlesine dahil edilmistir.

4.2.3Animasyon — Mekan Egitimi iliskisi Uzerine Yapilan Anket Sorularinin

Hazirlanmasi ve Yanitlarimin Degerlendirilmesi

Anket toplam {i¢ boliimden olusmaktadir (bakimz EK 1). iki ayr1 deney grubu iize-
rinden sorgulama yapilacag icin iki ayr1 gruba yénelik sorular olusturulmustur. Ilk
grup animasyon — mekan iliskisi lizerine mimarlk fakiiltelerinde miifredatta olan bir
ders almis olan &grencilerden olusmaktadir. Ikinci grup ise daha 6nce bu konuda

herhangi bir ders almamis olan 6grencilerden olusmaktadir.

Anketin ilk bolimii kisisel sorulardan ve anket sorularini cevaplayan 6grencilerin
daha 6nceden animasyon ile ilgili bir deneyimleri olup olmadiginin ve animasyonla
ilgili herhangi bir ders alip almadiginin 6l¢iilmesi amaciyla hazirlanan sorulardan ve
kisisel sorulardan olusturulmustur. Toplam 43 6grenci ankete katilmis, bu 6grencile-
rin 19’u animasyon — mekan iligkisi ile ilgili bir ders almis, 24 6grenci bu konuda bir

ders almadiklarini belirtmislerdir (Cizelge 4.1).

Cizelge 4.1 Animasyon ve mekan iligkisini anlatan bir ders aldiniz m1 sorusuna veri-
len cevabi gosteren grafik

@® Evet
@ Hayir

Iki grup i¢in benzer sorular sorulmus olmakla birlikte, dersi almis olan dgrencilerin
cevaplayacag1 sorularda ders oncesinde ve dersin sonrasinda animasyon — mekan

iligkisini nasil degerlendirdiklerini 6l¢ebilmek amaciyla hazirlanan sorulara ve agik
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uclu sorulara yer verilmistir. ‘Canlandirma Sinemasi — Mekan {liskisi’ dersini alan
ogrencilerin ders dncesinde %75 oraninda bir boliimiiniin animasyon filmi ya da di-

zisi izledigi, %25’ inin izlemedigi goriilmektedir (Cizelge 4.2).

Cizelge 4.2 Ders oncesinde animasyon filmi ya da dizisi izlemis miydiniz sorusuna
verilen cevabi gosteren grafik

@® Evet
@ Hayrr

Dersi alan 6grencilerin, ders oncesinde ve sonrasinda bir animede dikkat ettikleri en
onemli seyin ne oldugu ayr1 ayr1 olmak kaydi ile sorulan sorularda ‘(1) en 6nemsiz’,
‘(5) en onemli’ olmak iizere 1°’den 5’e kadar bir derecelendirme yapmalar1 beklen-
migtir. Ders oncesinde %75 oraninda animasyon izlemis olan 6rneklem grubunda
cogu Ogrencinin bir animede dikkat ettigi en 6nemli unsurun hikaye ve gorsel efekte-
ler iizerine oldugu goriiliirken, ders sonrasinda mekan tasarimi ve karakter tasarimi-

nin da 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir (Cizelge 4.3).

Cizelge 4.3 Dersi alan 6grencilerin ders oncesinde Oncelikli olarak dikkat ettigi un-
surlar1 gosteren grafik

15 1l .2 13 EN4 EES

| " .

Hikaye Karakter tasarimi Gorsel efektler Mekan tasarimi Mazik Diger (belirtiniz)

Dersin 6grencilerde mekana ve mekanla birlikte hikayenin gorsel tamamlayici 6gele-
11 olan karakter tasarimi ve gorsel efektler lizerine yonelik olarak diisiinmeyi 6n pla-
na ¢ikardigi ve alginin bahsi gecen unsurlara yonelik olarak daha agik oldugu diisii-
niilebilir. Dersin, 6grencilerin algisinin mekana yonelik olmasini saglamasi sayesinde
Ogrencilerin, ders sonrasinda en fazla 6nem verdikleri unsurun mekan tasarimi oldu-

gu goriilmektedir (Cizelge 4.4).
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Cizelge 4.4 Dersi alan 6grencilerin ders sonrasinda Oncelikli olarak dikkat ettigi un-
surlar1 gosteren grafik

20
1T El2 3 N4 EES

; I a

Hikaye Karakter tasarimi Gorsel efektler Mekan tasarimi Muzik

Mekan tasarimi, animasyon — mekan iligkisi konusunda ders almamis Og8rencilere
gore de, ders almis olan 6grencilerin ders dncesindeki dncelik siralamasinda oldugu
gibi ¢ok fazla dikkat edilmeyen bir konumdadir (Cizelge 4.5). Animasyonun ilk dik-
kat ¢eken 6gesi olan karakter tasarimi biitiin secenekler arasinda 6n plana ¢ikmakta-
dir. Bu karsilagtirmalarin 1s1ginda ‘canlandirma sinemasi — mekan iliskisi’ dersinin
mekana yonelik algiyr arttirdigl ve dersin mekan algisinin artmasina katki sagladigi

sOylenebilir.

Cizelge 4.5 Animasyon — mekan iliskisi iizerine ders almamis olan &grencilerin 6n-
celikli olarak dikkat ettigi unsurlar1 gosteren grafik
15 1l 1

. 2 3 . . 5
| II
0

Hikaye Karakter tasarimi Gorsel efektler Mekan (sahne) tasarimi Muazik

4

Anime izlemenin mekan alginiza katkisi olup olmadiginin dlciilmeye ¢alisildigi so-
ruda 6grencilerden, ‘(1) kesinlikle olmadi’ “(5) kesinlikle oldu’ olmak iizere 1’den
%’e kadar bir degerlendirme yapmalar1 istenmistir. Bu soruya verilen cevapta 6gren-
cilerin %70’1 (5) ‘kesinlikle oldu’ segenegini isaretlerken, %251 (4), %5’1 ise (3)

secenegini isaretlemistir (Cizelge 4.6).

Cizelge 4.6 Dersi alan 6grencilere sorulan, “anime izlemenin mekan alginiza katkisi
oldu mu?” sorusuna verdikleri cevab1 gosteren grafik
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@1
®?2

@4
®5

Bununla birlikte yoruma acik olarak sorulmus olan, anime izlemenin mekan algisina
katkisinin ne sekilde oldugunu 6grenmeye ¢alisan soruya verilen cevaplarin bir kismi

asagida verilmistir:
- Mekan konusunda hayal giiciimii gelistirdi,
- Mekan hakkinda merak uyandiriyor,

- Mekan kurgusu ve hikdyedeki baglantisi, gelecekteki mekdansal olanaklar ufkumu

acti,
- Karakter tasarimina gére mekanlarin oraninin nasil degistigini gordiim,
- Japon mimarisi konusunda merak uyandirdi,
- Gergekiistii mekanlart hayal edebilme kapasitem artti,
- Daha iyi gozlem yapabildigimi diistiniiyorum.

Animelerin Japon kiiltiirii ve Japon mimarisi tizerine ilgi uyandirip uyandirmadigi
sorulan sorularda (1) kesinlikle uyandirmadi, (5) kesinlikle uyandirdi olarak 1’den
5’e kadar bir derecelendirme yapmalari istenen sorularda dersi almis olan 6grencile-
rin dersi almamis 6grencilere gore Japon mimarisi ve Japon kiiltiiriine daha fazla

onem vermis olduklar1 goriilmektedir (Cizelge 4.7, Cizelge 4.8).
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Cizelge 4.7 Dersi almig 6grencilere gore animenin Japon mimarisi konusunda ilgi
uyandirip uyandirmadigini gosteren grafik

[
®?2
@3
Q4
®5

Cizelge 4.8 Dersi almig Ogrencilere gore animenin Japon kiiltiirii konusunda ilgi
uyandirip uyandirmadigini gosteren grafik

Q1
®?2
@3
Q4
®5

Dersi almamis olan 6grencilerin de %50’sinden fazlasinin animelerin, Japon kiiltiirii
ve mimarisine yonelik merak uyandirip uyandirmadigi sorusuna (3) ve lizeri cevap
verdigi goriilmekle %26,1’inin de (3)’lin altinda cevap verdigi goriilmektedir (Cizel-
ge 4.9, Cizelge 4.10). Bu oranlar, dersin igeriginin belirli bir kiiltiir ve kiiltiir iirtiniin-
den ziyade mekana yonelik olarak diisiinmeyi daha fazla 6n plana ¢ikardigini diisiin-

dirtmektedir.

Cizelge 4.9 Dersi almamis 6grencilere gore animenin Japon mimarisi konusunda ilgi
uyandirip uyandirmadigini gosteren grafik

o1
®?2
@3
@4
®5

4
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Cizelge 4.10 Dersi almamis 6grencilere gore animenin Japon kiiltiiri konusunda ilgi
uyandirip uyandirmadigini gosteren grafik

Q1
o2

3
@4
@5

Sonug olarak, bu anket vasitasiyla, animasyonun egitimde kullanilmasinin mekansal
alginin giiglenmesine faydasi olacagi ve 6grencide ¢evresindeki tiim gorsel tirtinlere
mekan1 6n planda tutarak bakma refleksinin gelisip gelisemeyecegi ile ilgili bir sor-
gulama yapilmaya c¢alisilmistir. Anket verilerinin de gosterdigi gibi animasyon —
mekan iligkisi tizerine egitim almig Ogrencilerin, egitim almamis Ogrencilere gore
mekan1 daha fazla onemseyerek animeye yaklastiklar1 goriilmektedir. Animasyon —
mekan iligkisi iizerine ders almis olan mimarlik — i¢ mimarlik 6grencilerinin almamais
olan 6grencilere gore, gorsel iiriinleri degerlendirirken mekani 6n planda tutma ref-
leksinin daha fazla gelismis oldugu goriilmektedir. Bu durum, diger sanat {iriinlerini
ya da popiiler kiiltiir tirtinlerini degerlendirirken 6grencide, mekana yonelik, ayni

egilimin olusacagim diistindiirtmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu calismada, mimarlik / i¢ mimarlik disiplinlerinin sanatin farkli alanlarindan
beslenmesi gerektigine dair 6n kabulle, animasyonun egitimde kullanilabilmesi i¢in
bir yontem Onerisi gelistirilmeye c¢alisilmistir. Merkezi smav  sisteminin
problemlerinden dogan sorunlar nedeniyle ortaya ¢ikan, mekéan tasarimi egitimindeki
ortalama kaliteye yonelik sikintilarin asilmasina i¢in bir ara¢ olarak, animasyonun
mimarhk / i¢ mimarhik egitiminde kullanilmas1 dnerilmistir. Ozellikle i¢ mimarlik
boliimlerinde daha o©nceden uygulanan 06zel yetenek smavlarinin kaldirilmasi
sonrasinda, tim Ogrenci adaylari, merkezi simav sisteminde aldiklari puanlar ile
boliimlere yerlestirilmekte, mimarlik ve i¢ mimarlik béliimlerinin sayilarindaki artis

da ayrica mimarlik / i¢ mimarlik 6grencisi i¢in olumsuz bir ortam yaratmaktadir.

Farkl disiplinlerin mimarlik / i¢ mimarlik egitimlerine entegrasyonu ile mekana yo-
nelik algmin gii¢lendirilebilmesinin saglanmaya calisilmasi bu olumsuzluklar1 gide-
rebilecek araglardan biri olarak goriilmektedir. Mekanin hem olusumunda hem de
algilanmasinda en 6nemli 6gelerden biri olan harekete dair sahip oldugu imkanlarin-
dan dolayi, animasyon, spesifik olarak da anime, mekansal algiy1 giiclendirecek bir
popiiler kiiltiir iiriinii olarak se¢ilmistir. Bununla birlikte, baska sanat iirlinlerinin de
ogrencideki mekansal alginin gili¢lendirilebilecegi sekilde mimarlik / i¢ mimarlik
egitimine entegrasyonunun faydali olacagi diistiniilmekte, animasyon iizerine olan bu

caligmanin bu konuda bir tartismay1 baslatmasi diistiniilmektedir.

Calismada, animasyonun tarihi ve mekansal gelisimi 6zetlenmis, hareket — algi ilis-
kisi lizerinden mekan tasariminda kullanilmasina dair bir yontem arastirmasi yapil-
mistir. Bu arastirmada, Japonya’nin kiiltiirel ve tarihsel birikiminden kaynaklanan
altyapisindan dolayi, Japonya’da animasyonun batili animasyona gore farkh diisii-
nildiigii i¢in, animasyon — mekan tasarimi egitimi iligkisi Japon animasyonu — anime
ornekleri 1518inda irdelenmeye calisilmigtir. Calismanin kapsami geregi kisitli bir
animasyon tiirii olan animenin tanimi yapilmis, kisa tarihgesi, teknikleri ve mimarlik

/ i¢ mimarlik ile kurulan iliski a¢iklanmustir.
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Animasyon — mekan egitimi iliskisi oncelikli olarak ‘hareket’ kavramindan yola ¢iki-
larak irdelenmeye ¢alisilmis, hareket eyleminden mekanin boyutlarina — olusmasina
dogru bir ara kesit {izerinden bir tartisma gelistirilmistir. Ornek bir laboratuvar ola-
rak, Istanbul Gedik Universitesinde verilen ‘Canlandirma Sinemasi — Mekan iliskisi’
dersi kullanilmistir. Animasyonun mekansal gelisimi, animasyon teknikleri, animas-
yon — mekén arasindaki iliski, mekansal alginin gelistirilmesi ve her tiirlii gorsel ile-
tisim {irtiniiniin mekana yonelik irdelenerek bakabilme refleksinin gelistirilebilmesi-
ne yonelik bilgilerin 6grenciye iletilebilmesi amaciyla kurgulanmis bir icerige sahip
olan dersin 6grencileri ile yapilan anket ile dersin mekansal algiya katkis1 sorgulan-
mistir. Kontrol grubu olarak da bu konuda herhangi bir ders almamis 6grencilerin
animasyon — mekan tasarimi iliskisi iizerine diisiinceleri sorgulanarak aradaki fark
karsilastirilmistir. Anket sonuglar1 da, dersi alan Ogrencilerin, ders Oncesine gore
daha fazla mekana yonelik diisinmekte olduklarini ve bir animasyon filmini ya da
dizisini izlerken dahi mekani oncelikli olarak diisiinerek hareket etme refleksi gos-
terdiklerini ortaya ¢ikarmistir. Dersi almayan 6grencilerin ankete verdikleri cevaplar,
animasyonun dogasi geregi alisilagelmis olan izleyicinin karakter tasarimina veya

hikayeye odaklanma refleksinin dogrulugunu kanitlamistir.

‘Canlandirma sinemasi — mekan iligkisi’ dersini alan 6grenciler, dersin mekan algisi-
na katkisin1 6lgmeye c¢alisan agik uclu soruya verilen cevaplara gore animelerin;
“hayal giiciinii gelistirdigi”, “mekdn hakkinda merak uyandirdigi”, “mekan kurgu-
sunun ve hikdyedeki baglantisinin, gelecekteki mekdnsal olanaklarin ufuk actigi”,
“mekanin kullanicisimin boyutlarina gore mekdnin nasil degistiginin farkina vardir-
dig1”, “gercekiistii mekanlart hayal edebilme kapasitesini arttirdigi”, “daha iyi géz-
lem yapabilmeyi sagladigi” gibi Ogrencilere katki sagladigi ortaya cikmaktadir.
Anime Ornekleri 15181inda yapilan ¢alismalar, ayn1 zamanda Japon kiiltiirii ve mimari-
si lizerine diisiinmeyi de saglamistir. Japonya’da kentlerin siirekli degisim halinde
olan striiktiirlerinin animelerde de yenilikleri ve yeni iitopyalar: tetiklemistir. Ogren-

cilerin bu titopyalar sayesinde hayal giliclerinin gelistiine dair yaptiklar1 yorumlar bu

durumu pekistirir niteliktedir.

Animasyonun, aynit zamanda sahip oldugu teknik imkanlar sayesinde, Vertov’un
kameraya yiikledigi anlamdaki gibi “gdziin giigsiizliigiiniin asilmasi ic¢in bir arac¢”

olarak goziin goremedigini goren bir ortami sagladigi ortaya koyulmustur. Mekan
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egitimindeki eksikliklerin giderilebilmesi, mekana yonelik alginin giiclendirilebilme-
si i¢in animasyon bir ara¢ olarak kullanilmistir. Ayn1 zamanda animasyonun egitim-
de kullanilmasi ile sadece gormeye dayali olan mekan egitimindeki duyusal eksiklik-

lerin giderilebilmesi i¢in bir yontem olarak 6rneklenmistir.

Sonug olarak, giiniimiiz kosullarinda Tiirkiye’de mimarlik ve i¢ mimarlik okullarin-
daki sayisal artis, egitimde nitelik sorunlarina neden olabilmektedir. Bu sorunlarin
giderilebilmesi i¢in 6grencideki mekansal alginin gelistirilmesi, mekana yonelik dii-
stinebilme refleksinin gelistirilmesi gerekliligi bu ¢alismada bir yontem olarak 6ne-
rilmistir. Tez kapsaminda, hareket — algi iliskisinin, animasyon — 6zelde de anime —
ornekleri 15181nda incelenerek mimarlik ve i¢ mimarlik egitiminde kullanilmasina
dair bir yontemin analizi sunulmaya ¢alisilmistir. Animasyon — anime {izerinden ya-
pilan bu degerlendirmelerin, baska sanat ya da kiiltiir iirtinleri ile desteklenerek ve
arttirtlarak, mimarlik / i¢ mimarlik egitimindeki eksikliklerin giderilebilmesi adina

yapilacak arastirmalar i¢in bir 6rnek olmasi umulmaktadar.
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EKLER

EK 1 ALAN CALISMASI OLARAK OGRENCILERE UYGULANAN ANKET
SORULARI

Kisisel Sorular

Bu anket Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Fen Bilimleri Enstitlisii'nde yiiriitiilmekte olan bir
doktora tezine veri toplamak maksadiyla yapilmaktadir. Bu ankette anime - mekan tasarimi egitimi
iliskisi sorgulanmaktadir. Animasyon olarak belirtilen kavram, mimari animasyona degil, canlandirma
sinemasina karsilik gelmektedir. Anketin konusu olan anime ise Japon animasyonu anlamina
gelmektedir.

* Gerekli

1. 1. Cinsiyetiniz:
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Kadin
Erkek

2. 2. Yasginiz:
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

17-20
21-24
24-28

28 ve Uzeri

3. 3. Sizin igin uygun olan sikki isaretleyiniz.
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Mimarlik bélimi 6grencisi

ic mimarlik bdlimi dgrencisi

4. 4. Mimarhk / i¢ mimarhk egitiminizin hangiyihndasiniz?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

1. vl
2.yl
3.yl
4. yil

5. yil ve sonrasi
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5. 5. Daha 6nce bir anime filmi ya da dizisi izledinizmi?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Evet
Hayir

6. 6. Bir onceki sorunun cevabi "Evet" ise izlediginiz animasyon filmi sayisini isaretleyiniz.
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1-3 arasi
4-10 arasi
11-15 arasi

16 ve Uzeri

7. 8. Adi:

8. 9. Soyadi:

9. 7. Animasyon ve mekan iligkisini anlatan bir ders aldiniz mi?*
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Evet 10. soruya gegin.

Hayir 22. soruya gegin.

Animasyon - Mekan iliskisi Uzerine Ders Almis Ogrencilerin Cevaplayacagi

Sorular
Bu bélimdeki sorular yalnizca animasyon - mekan iligkisi Uzerine bir ders almis 6grenciler tarafindan
cevaplanacaktir.

10. 1. Ders 6ncesinde animasyon filmi ya da dizisi izlemis miydiniz?*
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Evet
Hayir
Diger:

11. 2. Size gore animelerin hedef kitlesi kimdir 6ncelik olarak isaretleyiniz?(1 en 6nceliksiz -5
en oncelikli)

Her satirda yalnizca bir sikki igaretleyin.

1 2 3 4 5

Kiz Cocuklar
Erkek Cocuklar
Yetiskin kadinlar
Yetiskin Erkekler
Yasl kadinlar
Yash Erkekler
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12. 3. Ders 6ncesinde bir animede 6ncelikli olarak dikkat ettiginiz agagidakilerden hangisiydi?
(1 En Onemsiz - 5 En Onemli)

Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.

1 2 3 4 5
Hikaye
Karaktertasarimi
Gorsel efektler
Mekan tasarimi
Mizik
Diger (belirtiniz)

13. 4. Ders sonrasinda bir animede oncelikli olarak dikkat ettiginiz agagidakilerden hangisi
oldu? (1 En Onemsiz - 5 En Onemli)

Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.

1 2 3 4 5
Hikaye
Karaktertasarimi
Gorsel efektler
Mekan tasarimi
Muzik
14. 5. Anime izlemenin mekan alginiza katkisi oldu mu? (1 Kesinlikle Olmadi - 5 Kesinlikle

Oldu)
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

15. Anime izlemenin mekan alginiza katkisi oldugunu diisiiniiyorsaniz ne sekilde oldugunu
aciklayiniz.

16. 6. Anime izlemek gorsel diisiinmeye katki saglar mi? (1 Kesinlikle Saglamaz - 5 Kesinlikle
Saglar)
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1
2
3
4
5
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17. 7. Animeler, sizde Japon mimarisi konusunda merak uyandirdi mi? (1 Kesinlikle
uyandirmadi - 5 Kesinlikle uyandirdi)

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

18. 8. Animeler, sizde Japon kiiltiirii konusunda merak uyandirdi mi? (1 Kesinlikle
uyandirmadi - 5 Kesinlikle uyandirdi)

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

19. 9. Sizce animelerdeki kamera hareketleri, mekadnda gezinme algisini veriyor mu? (1
Kesinlikle vermiyor - 5 Kesinlikle veriyor)

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

20. 10. Animelerdeki mekani algilamakla, gergek bir mekdnda gezinme arasinda bir paralellik
kurulabilir mi? (1 Kesinlikle kurulamaz - 5 Kesinlikle kurulabilir)

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

21. 11. Animelerdeki kamera hareketleri ile mekani algilamak veya mekéani gergekten
deneyimlemek arasinda hangisi etkilidir?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.
Mekan algisina animelerdeki hareketin, mekanda gezinmekten daha kisitli etki ettigini
distndyorum.

Mekan algisina animelerdeki hareketin, gergek zamanda gezinmek arasinda fark
oldugunu disuinmuyorum.

Mekan algisina, gergcek zamanda gezinmenin, animelerdeki hareketten daha etkili
oldugunu digidniyorum.

71



Animasyon - Mekan iligkisi Uzerine Ders Almamig Ogrencilerin Cevaplayacag

Sorular
Bu bélimdeki sorular sadece animasyon mekan iligkisi Gizerine bir ders almamis 6drencilerin
cevaplayacagi sorulari igerir.

22. 1. Daha 6nce animasyon filmi ya da dizisi izledinizmi?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Evet
Hayir
Diger:

23. 2. Size gore animelerin hedef kitlesi kimdir 6ncelik olarak isaretleyiniz?(1 en onceliksiz - 5
en oncelikli)

Her satirda yalnizca bir sikki igaretleyin.

1 2 3 4 5

Kiz Cocuklar
Erkek Cocuklar
Yetiskin kadinlar
Yetigkin Erkekler
Yash kadinlar
Yasli erkekler

24. 3. Bir animede éncelikli olarak dikkatinizi geken hangisidir? (1 En Onemsiz - 5 En Onemli)
Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.

1 2 3 4 5
Hikaye
Karakter tasarimi
Gorsel efektler
Mekan (sahne) tasarimi
Mizik
Diger (belirtiniz)

25. 4. Sizce anime izlemenin mekan algisina katkisi olur mu? (1 Kesinlikle Olmaz - 5 Kesinlikle
Olur)

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

Anime izlemedim.
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26. 5. Sizce anime izlemek gorsel diisiinmeye katki saglar mi? (1 Kesinlikle Saglamaz - 5
Kesinlikle Saglar)

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

27. 6. Animeler, sizde Japon mimarisi konusunda merak uyandirir mi? (1 Kesinlikle
uyandirmaz - 5 Kesinlikle uyandirir)

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

28. 7. Animeler, sizde Japon kiiltlirii konusunda merak uyandirir mi? (1 Kesinlikle uyandirmadi
- 5 Kesinlikle uyandirdi)

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

29. 8. Sizce animelerdeki kamera hareketleri, mekdnda gezinme algisini veriyormu? (1
Kesinlikle vermiyor - 5 Kesinlikle veriyor)

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

1
2
3
4
5

30. 9. Animelerdeki mekani algilamakla, gercek bir mekdnda gezinme arasinda bir paralellik
kurulabilir mi? (1 Kesinlikle kurulamaz - 5 Kesinlikle kurulabilir)

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

1

2
3
4
5
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31.10. Animelerdeki kamera hareketleri ile mekani algilamak veya mekani gergekten
deneyimlemek arasinda hangisi etkilidir?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.
Mekan algisina animelerdeki hareketin, mekanda gezinmekten daha kisitli etki ettigini
dusundyorum.

Mekan algisina animelerdeki hareketin, gercek zamanda gezinmek arasinda fark
oldugunu diginmuiyorum.

Mekan algisina, gergcek zamanda gezinmenin, animelerdeki hareketten daha etkili
oldugunu digsundyorum.

Diger:
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OZGECMIS

1976 yilinda Izmit'te dogdu. Ilk ve orta &grenimini Ulugazi ilkokulu ve Ozel Seymen
Lisesi'nde, mimarlik Lisans egitimini Mimar Sinan Universitesi'nde, Yiiksek Lisansini
Kocaeli Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Mimarlik Anabilim Dalinda “Anime Mimarhk
Mliskisi ve Bu Iligkinin Tasarim Uzerine Etkileri” isimli teziyle tamamladi. 2001-2002 yillart
arasinda Cengiz Bektas Mimarlik Isliginde, sonrasinda farkli mimarlik ofislerinde calisti.
TMMOB Mimarlar Odas1 Kocaeli Subesinde 5. ve 6. donemlerde yonetim kurulu sekreter
iiyesi olarak gorev yapti. 2013 Aralik - 2016 Ocak arasinda Mimarlar Odas1 Kocaeli Sube
Baskanm1 ve TMMOB Kocaeli 11 Koordinasyon Kurulu sekreteri olarak ¢alistr. 2016 — 2018
yillar1 arasinda TMMOB Mimarlar Odas1 45. Dénem Merkez Yonetim Kurulu Uyesi olarak
gorev yapt1. Kocaeli Universitesi Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi I¢ Mimarlik Boliimiinde
Ogretim gorevlisi olarak calisti. 2014 yilinda Fatih SIDALI ile birlikte kurdugu Arisal - Sidali
Mimarlik ve Yapr Atdlyesinde mesleki pratigini siirdiirmekte, ayn1 zamanda Istanbul Gedik
Universitesi Giizel Sanatlar ve Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Boliimiinde 6gretim gorevlisi

olarak gorev yapmaktadir.
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