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ETIiK BILDIRIM

Bu tezin yazilmasinda bilimsel ahlak kurallarina uyuldugunu, bagkalarinin
eserlerinden yararlanilmasi durumunda bilimsel normlara uygun olarak atifta
bulunuldugunu, kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapilmadigini, tezin herhangi
bir kisminin bagli oldugum {iniversite veya bir bagska iiniversitedeki baska bir ¢alisma

olarak sunulmadigini beyan ederim.
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HiPERMODERNIZM BAGLAMINDA DiJiTAL
MEKANLARIN URETIM TEKNIKLERI

Omer Emre Karaaslan

OZET

Arastirma, sinemadaki dijital alanlara odaklanarak bir analizini saglamayz;
mimari, sinema ve dijital teknolojinin kesisimi iizerine akademik sdyleme katkida
bulunmay1 amaglamaktadir. Sinematik mekanlarin CGI araciligiyla doniisiimiinii
inceleyerek, hipermodern duyarliliklarin bunlarin yaratimini nasil sekillendirdigini ve
izleyicinin deneyimini nasil etkiledigini analiz etmektedir. Sistematik literattr
taramasi, mimarlik ve sinema arasindaki kesisimin, 6zellikle CGI ve hipermodernizm
merceginden kapsamli bir incelemesini sunmakta, mevcut arastirmalar elestirel bir
gozle degerlendirmekte, bosluklari tespit ederek hipermodern paradigma iginde dijital
mekanlarin mimari etkilerinin daha fazla arastirilmasi gerektigini 6ne siirmekte, Pratik
anlayislar1 sentezleyerek bu disiplinler arasi yakinlasmaya dair tutarli bir anlayis
olusturmay1 amaglamaktadir. Mimarlik ve sinemada hipermodernizm hizli degisim,
kiiresellesme ve teknolojik hakimiyete dogru bir paradigma degisimini ifade
etmektedir. Bu kultiirel olgu, kentsel peyzajlardan sinemadaki sanatsal ifadelere kadar
toplumun ¢esitli yonlerini etkilemekte ve trans-estetik kapitalizm ile strekli yenilik ve
haz arayisi ile karakterize edilen bir toplumu yansitmaktadir. Sanat yonetmenleri set,
mimari ve mekan tasarimini, tarihi ve kiiltiirel baglamlar1 dikkatle degerlendirerek,
cesitli sinema, edebiyat etkilerini birlestirerek ve tiir kurallarina bagli kalarak atmosfer
yaratmak icin kullanirlar. Izleyicilerin anlatiy:, karakterleri ve genel sinema
deneyimini nasil algiladiklarini sekillendiren ¢ok yonlii bir unsurdur. Film yapimcilari,
markalar, mekansal felsefe, film afisleri ve ¢evresel 6zellikler gibi unsurlar1 entegre
ederek, izleyiciyi filmin diinyasina cekmek ve anlatinin duygusal rezonansini artirmak
icin birlikte calisirlar. Gordiigiimiiz, bir sey ifade etmeye basladigi zaman goriintii

olmaktadir. Sinemada dioramalar maliyet etkinligi, ayrintili kontrol ve giivenlik gibi



Onemli avantajlar sunarken, Olgek smirlamalari, zaman tiikketimi, dayaniklilik
endiseleri, sinirli oyuncu etkilesimi gibi zorluklari da beraberinde getirmektedir. Tez
kapsaminda, gelisen dijital teknolojiler, hipermodernizmin felsefi temelleri ve filmsel
temsilin degisen dogasi arasinda ki karmasik iliski ve bunlarin teknik yaratimi
arastirilmaktadir.

Anahtar  Kelimeler:  Mimarlik, Sinema, Bilgisayar  Bilimleri,

Hipermodernizm, Dijital, Sanat
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PRODUCTION TECHNIQUES OF DIGITAL SPACES IN THE
CONTEXT OF HYPERMODERNISM

Omer Emre Karaaslan

ABSTRACT

The research aims to provide a focused and analytical analysis of digital spaces
in cinema, contributing to the academic discourse on the intersection of architecture,
cinema and digital technology. By examining the transformation of cinematic spaces
through CGlI, it analyses how hypermodern sensibilities shape their creation and
influence the viewer's experience. The systematic literature review provides a
comprehensive examination of the intersection between architecture and cinema,
particularly through the lens of CGI and hypermodernism, critically assessing existing
research, identifying gaps and suggesting the need for further research into the
architectural implications of digital spaces within the hypermodern paradigm.
Synthesising practical insights aims to establish a coherent understanding of this
interdisciplinary convergence. Hypermodernism in architecture and cinema refers to a
paradigm shift towards rapid change, globalisation and technological dominance. This
cultural phenomenon affects various aspects of society, from urban landscapes to
artistic expressions in cinema, and reflects a society characterised by trans-aesthetic
capitalism and the constant search for novelty and pleasure. Art directors use set,
architectural and space design to create an atmosphere by carefully considering
historical and cultural contexts, combining various cinema and literary influences and
adhering to genre conventions. It is a multifaceted element that shapes how audiences
perceive the narrative, characters and the overall cinema experience. By integrating
elements such as brands, spatial philosophy, film posters and environmental features,
filmmakers work together to draw the audience into the film's world and increase the
narrative's emotional resonance. While dioramas in cinema offer significant

advantages such as cost-effectiveness, detailed control and security, they also bring



challenges such as scale limitations, time consumption, durability concerns, and
limited actor interaction. The complex relationship between emerging digital
technologies, the philosophical underpinnings of hypermodernism and the changing
nature of filmic representation and their technical creation is explored.

Keywords: Architecture, Cinema, Computer Science, Hypermodernism,
Digital, Art
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GIRIS

CGI[Computer Generated Imagery(Bilgisayar tabanli gorsellestirme)],
Hipermodern temali dijital mekanlarin sinemada bilgisayar tabanli gorsellestirilmesi
son yillarda siklikla gliindeme gelmektedir. CGl'y1, ne oldugunu, nasil ortaya ¢iktigini
ve nasil yayildigini anlamak i¢in teorik bir temel olusturmak icin yapilan arastirmalar
onemlidir. Cok gesitli disiplinler, konusunun felsefi boyutuna ek olarak, siyaset,
ekonomi, isletmeler, hukuk, toplumsal yasam ve hatta psikolojik dogurgular olan
giindelik bir deneyime isaret ediyor olmasi nedeniyle arastirmalar yiirtitmektedir. CGI
de birgok soruna neden olur. Bu baglamda, ¢alismada, CGI kavramin1 mikro bireysel,
mezo kurumsal ve makro toplumsal diizeylerde meydana gelen, tzerine bilgi ve fikir
gelistirilmesi gereken bir kavram olarak ele alinmaktadir. Bu tir bir mevzuya ya da
probleme ¢oziim bulma siireci, konunun anlasilmasi, taninmasi ve
kavramsallastirilmasi ile baslayacaktir. Arastirmalarin gesitliligini ve zenginligini
gostermek ve ilgilisine yol gostermek igin, daginik literatiiriin sistemli analizleri
kullanilarak toplanmasi, konunun giincelligini ve meseleye iligkin trendlerin
izlenmesini kolaylastiracaktir. Ayrica sonuglar dzetlenmekte, 6nemli yazarlar ve en
cok okunan icerikler gosterilmektedir. Calismada CGIl kavramina iliskin yaymlar
Uzerinden bibliyometrik bir analiz yapilarak kavrama iliskin ¢alismalarda 6ne ¢ikan
egilimler belirlenmistir. CGIl konusunun, basta mimarlik ve sinema olmak tlizere ¢esitli
disiplinlerde ki arastirmalarda dijital mekan1 tanimlamada cesitli yonleriyle ele
alimmasi, kavrama dair kapsamli ¢alismalarin arastirmacilarin dikkatine sunulmasi
gerektigi gorilmektedir.

Sinema, topluluklarin zihnini ve yasantisini kontrol etmeye yarayan etkili bir
aractir. Gliglii metaforlar ile hedef kitlelere uygun materyal ve mesajlar iletilmektedir.
Diinya’da en c¢ok hasilat yapmis ilk 10 film/dizinin 8 inde bu teknolojiler
kullanilmaktadir. Tiirkiye, dizi/film ihracatinda pazar pay: olarak diinyada 2. Sirada
yer almasina ragmen higbir zaman yiiksek hasilat sirasinda ilk 50°ye girememistir.

Potansiyelimizi degerlendirmek adma bu tez bir rehber ve vizyon olusturabilir.



Calismanin hedefleri arasinda, dijital cagin sinema mekanlarini nasil etkileyebilecegi,
mimarlarin ve sinema paydaglarinin etkisinin 6nemi, teknolojinin insan kaynaklari
yonetiminde nasil kullanilabilecegi, egitim ve performans degerlendirmesi gibi
sireclerin etkili yonetimi konular1 hakkinda stratejik diisiinmeyi ve yonlendirmeyi

tesvik etmeyi igerirmektedir.

Calismanin Amaci

"HIPERMODERNIiZM BAGLAMINDA DIJITAL MEKANLARIN
URETIM TEKNIKLERI" baslikli yiksek lisans tezi, mimarlik, sinema, bilgisayar
bilimleri, teknolojik yenilik ve Kkiiltiirel {iretim arasindaki karmagsik etkilesimler
hakkindaki anlayisimizi 6nemli 6l¢lide gelistirmeyi amaglamaktadir. Dijital alanlarin
mimari niteliklerine, anlat1 ve izleyici deneyimi lizerindeki etkilerine ve daha genis
kiiltiirel ve toplumsal etkilerine odaklanarak, bu alanlarin kesigimini arastirarak
mimarlik ve sinema disiplinleri arasinda koprii kurmayir amacglamaktadir. Mimari
modeller, ozellikle de dijital liretim yoluyla olusturulanlar, tasarim konseptlerini
gorsellestirmek ve iletmek i¢cin somut bir yol saglar. Miisteriler, ekip lyeleri ve
potansiyel yatirimcilar da dahil olmak lizere paydaslarin bir projenin mekansal
iliskilerini ve tasarim unsurlarim1 daha iyi anlamalarmma ve gorsellestirmelerine
yardimci olurlar (Seely, 2004). Calisma, dijital alanlarin ¢agdas filmlerde Ki roli ve
onemine iligkin anlayisimizi  derinlestirmek i¢in  mimarlik, sinema ve
hipermodernizmden gelen icgoruleri sentezlemekte, CGI'in sinematik ortamda mimari
ifadeyi ve anlati olanaklarini nasil genislettigine dair kapsamli bir analiz sunmakta,
dijital ve fiziksel mekanlar yaratmada mimarlar ve tasarimcilar igin bir arag olarak
CGI'in teknik temellerini arastirmayi amaglamaktadir.

Arastirmanin kavramsal g¢ercevesi, mimarlik ve sinemayi, mekan ve insa
edilmis diinya kavramlarimizi etkileyen dinamik bir diyalog i¢inde
konumlandirmaktadir. Mimari, somut yapilar saglayarak giinliik yasamlarimizi ve
etkilesimlerimizi sekillendirirken, sinema fiziksel sinirlamalari agsma o6zgiirliigiine
sahiptir ve mimari unsurlar1 sanatsal, anlatisal ve genellikle felsefi amaglar i¢in
kullanan hayal edilmis diinyalar yaratir. Tez, bilgisayar tarafindan iretilen
goriintiilerin (CGI) mimari formlarin tasvirinde nasil devrim yarattigina gercek ve

hayali ortamlar arasindaki smirlart nasil bulaniklagtirdigina odaklanmaktadir.
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Teknolojiye, asir1 bilgi yiiklemesine ve hizlandirilmis ekonomik ve sosyal degisimlere
vurgu yapan hipermodernizm, sinemadaki dijital mekanlarin evrimini ve 6zelliklerini
analiz etmek, senaryo ve karakterlerin mekan {izerinden anlatimi igin elestirel bir
cergeve sunmaktadir. Sinema “mis” gibi yapmak sanatidir, 6rnegin, Egyalar tertemiz
olursa yasama duygusu olugsmaz. Calisma, hipermodernist temalarin filmlerde CGI
tasarimi ve kullanimina nasil yansidigini ve bu dijital yaratimlarin mimari ve sinematik
normlara nasil meydan okudugunu veya bunlari nasil giiglendirdigini arastiracaktir.
Aragtirma, siiriikleyici, karmasik ve yenilik¢i dijital mekanlar yaratmak i¢in CGI
kullanan O6nemli sinema eserlerinin ayrintili bir incelemesi yoluyla, bunlarin
yaratilmasinda kullanilan teknikleri, estetigi ve kavramsal yaklagimlar1 belirleyecektir
Dijital temsilin teknik ve sanatsal evrimini, semiyotik kesifleri ve dijital alanlarin
kiiltiirel ve teorik etkilerini inceleyerek, mimari alanlar1 yeni yollarla 6ngdrmek,
tasarlamak ve temsil etmek i¢in dijital teknolojilerden nasil yararlanilabilecegine dair

icgoriiler saglamay1 amaglamaktadir.

Cahismamin Kapsami ve Sinirlar
"HIPERMODERNIiZM BAGLAMINDA DIJITAL MEKANLARIN
URETIM TEKNIKLERI" baslikl1 yilksek lisans tezi; mimarlik, sinema ve dijital

teknolojiyi kesistiren multidisipliner bir yaklasim sunmaktadir.

Calismanin Kapsami:

Tarihsel Baglamsallastirma: Sinemada dijital alanlarin evriminin izini siirerek,
Bilgisayarla Uretilen Gériintiilerin (CGI) filmlerin gorsel anlatisim sekillendirmedeki
roliine odaklanacak CGI'n baglangicindan hipermodernizmden etkilenen mevcut
durumuna kadar olan ilerleme yansitilacaktir.

Teknolojik  Gelismeler: Calisma, geleneksel sinematografiden dijital
sinematografiye kadar CGI iiretiminde kullanilan ara¢ ve tekniklere ayrintili bir bakis
da dahil olmak tizere, CGI'daki teknolojik geligsmeleri ve bunlarin dijital alanlarin
yaratilmasi tizerindeki etkilerini incelemektedir.

Estetik ve Anlati Analizi: CGI'm sinemanin estetik ve anlati yonlerini nasil
etkiledigi arastirilmakta, dijital mekanlarin tasvirindeki stilistik segimleri ve bunlarin

hikaye anlatma surrecine katkilar1 analiz edilmektedir.



Sosyo-kiiltiirel Cikarimlar: Arastirma, toplumsal algilar1 ve degerleri nasil
yansittiklart ve sekillendirdikleri de dahil olmak iizere, sinemadaki dijital alanlarin
sosyokiiltiirel etkilerini ele almaktadir.

Psikolojik ve Algisal Yonler: Fotogergekgilik, gergege yakimlik gibi kavramlar
da dahil olmak tizere dijital alanlarin izleyiciler lizerindeki psikolojik ve algisal etkileri
arastirilmaktadir.

Caligmanin Sinirlamalari:

Zamansal Simirlamalar: Arastirma, hipermodernizm ¢aginda 20. yy sonrasi
agirlikli neo-liberal sonrasi doneme odaklanmakta, sinemada CGI'n tarihsel
ilerlemesini kabul ederken ¢agdas bir analiz sunmaktadir.

Cografi Kisitlar: Calisma kiiresel sinemaya atifta bulunsa da, oncelikle
sinemada CGI ve dijital alanlarin gelisimine onemli 6lgiide katkida bulunan belirli
bolgelere veya film endiistrilerine odaklanmaktadir.

Metodolojik Sinirlar: Arastirma, CGI merceginden mimarlik ve sinemanin
kesisimini kesfetmek i¢in tematik analiz ve vaka ¢alismalar1 da dahil olmak tizere nicel
yontemler kullanmaktadir.

Tiir ve Format Ozgiilliigii: Tez, analizini bilim kurgu, fantezi ve aksiyon
filmleri gibi dijital alanlar1 ve CGI'y1 6ne ¢ikaran belirli sinema tiirleri ve formatlariyla
sinirlandirmaktadir.

Teorik Cerceve: Calisma, yerlesik sinema, mimari ve dijital medya teorilerine
dayanirken, hipermodernizm ve dijital estetikte ortaya c¢ikan sOylemleri de dikkate

almaktadir.

Cahsmanin Yontemi

"HIPERMODERNIZM BAGLAMINDA DIJITAL MEKANLARIN
URETIM TEKNIKLERI" baslikli yiksek lisans tezi, dijital mekanlarin sinemadaki
temsilini ve etkisini, hipermodernizm ¢ercevesinde ve Bilgisayarla Uretilmis Goriintii
(CGI) kullanimi yoluyla arastirmay1 amaglamaktadir. Arastirma, dijital mekanlarin
mimari ve sinematik perspektiflerini anlamak i¢in ¢ok yonlii bir metodolojik yaklagim
benimsemekte; teorik kesif, vaka c¢alismasi analizi ve CGI tekniklerinin pratik
incelemesini entegre etmektedir.

Metodolojik Cerceve



Teorik Kesif: Teorik bir temel olusturmak icin kapsamli bir literatiir
taramasiyla baglamakta, hizlandirilmis teknolojik ilerlemeler ve bilgi doygunlugu ile
karakterize edilen kdltiirel bir durum olarak hipermodernizme odaklanmaktadir.
Dijital mekanlarin hipermodern c¢agdaki daha genis kiiltiirel egilimleri nasil
yansittigint ayrica sinemada dijital alanlarin evrimini ve bunlarin mimari temsil ve
anlat1 ingas1 olanaklarini genisletmedeki roliinii incelemektedir.

Vaka Caligmasi Analizi: Hipermodern Ozellikleri yansitan dijital mekanlar
yaratmak i¢in CGI kullanimin1 6rnekleyen filmlerin segilmesini igermektedir. Her
film, mimari 6nemi, dijital mekanlarin anlatiya entegrasyonu ve CGI'in estetik etkileri
acgisindan analiz edilecektir.

Karsilagtirmali Analiz: Farkli filmlerdeki dijital mekanlari, yaratim ve
temsillerindeki ortak temalari, teknikleri ve mimari felsefeleri belirlemek i¢in ¢apraz
incelemeye tabi tutarak, Bu, CGI ile yaratilan ortamlarin mimarlik ve hipermodern
kiiltlir sdylemi tlizerindeki daha genis etkilerinin anlagilmasina yardimci olmaktadir.

CGI Tekniklerinin Uygulamali Incelenmesi: Sinemada dijital mekanlar
yaratmanin teknik temellerini incelemeyi, dijital modelleme, animasyon ve render i¢in
yazilim ve araglarin kullanimini kesfetmeyi icerir. Bu bilesen, gelismis gorsel efekt
teknolojilerinin sundugu yeni estetik ve mekansal olanaklar1 ortaya cikarmayi
amaglamaktadir. Bu dijital mekanlarin yaratilmasinin ardindaki belirli glincel CGI
tekniklerini, yazilimlar1 ve sinematografik kararlar1 tanimlamay1 ve analiz etmeyi
amaclamaktadir.

Disiplinleraras: Yaklasim: Sinemadaki dijital mekanlarin estetik, mekansal ve
teknik boyutlarini biitiinsel olarak anlamak i¢in mimarlik, sinema calismalar1 ve
bilgisayar bilimleri arasinda iligskinin kurulmasi1 gerekmektedir.

Veri Toplama ve Analizi: Filmlerin ve goriismelerin nitel igerik analizi ile CGI
tekniklerinin ve bunlarin mekansal sonuclarinin nicel analizini birlestiren karma bir
yontem yaklasimi kullanmakta, secilen film vaka caligmalarinda mimari temsil ve

mekansal dinamikleri incelemek i¢in gorsel analizi icermektedir.

Literatur Ozeti
Bu c¢alismanin amaci, kavramla ilgili ¢alisma egilimlerinin ve bosluklarinin

belirlenmesidir. 2000'den 2024'e kadar yaymlanmis ¢esitli makalelerin bibliyometrik
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verileri, Web of Science, Scopus, Prequest, Emerald, Ebsco, Google Scholar, Semantic

Scholar, Taylor Francis Online ve Wiley veritabanlarindan alinmistir. “cgi" ve
“architecture” ve “cinema” anahtar kelimeleri ile ilgili 1346 eserin dagilimina
bakildiginda, yaym yillarina gore, en fazla 2023 (114), 2016 (112) ve 2018 (105)
yillarinda yogunlagsmanin oldugu; Tikka P. ,W.E. , Jacobsen T. ve Menninghaus W.,
en fazla eser veren isimlerin oldugu; kitap (726), makale (405) ve kitap bolimi (90)
yayin tiiriiniin agirlikli olarak kitap tiirtinde oldugu; sosyal bilimler (421), sanat ve
beseri bilimler (398), diger (123), bilgisayar bilimleri (74) arastirma alanlarinda en ¢cok
eserlerin verildigi; liderligin ABD (430), Ingiltere (290) ve Ispanya (85), yaynlarin

ulkelere gore dagilimi konusunda, menseili yayincilarda oldugu tespit edilmistir.

Hipotez

Tez, Ozellikle hipermodernizmin etkisi altindaki mimarlik ve sinemanin
kesigiminin, filmlerdeki dijital alanlarin yaratilmasinda Bilgisayar Tarafindan
Olusturulan Goriintiilerin (CGI) kullanilmasiyla devrim yarattigin1 6ne stirmektedir.
Hipotezin ana odagi, CGI teknolojisindeki gelismelerin dijital ortamlarin daha 6nce
goriilmemis bir etkinlikle insa edilmesini saglayarak hipermodern estetik ve anlatilarla
uyumlu daha karmasik, siiriikleyici ve dinamik mimari temsillere olanak verdigidir.
Geleneksel mimari temsilleri ve mekansal algilar1 6nemli Olgiide doniistiirdiigii,
hipergerceklik ve dijitallesmeye yonelik ¢agdas toplumsal degisimleri yansitan yeni
bir mimari dile ve mekansal anlayisa katkida bulundugudur.

Hipotezin Kilit Noktalari

CGIin Dijital Mekanlar Uzerindeki Etkisi: CGI teknolojisi, sinemada dijital
mekanlar1 daha etkili bir sekilde yaratabilecek ve filmlerin anlati, estetik kalitesine
katkida bulunabilecek kadar gelismistir. Bu etki sadece gorsel dogruluk agisindan
degil, ayn1 zamanda karmasik mimari kavramlar1 ve hipermodern temalar1 aktarma
becerisi agisindan da gecerlidir.

Anlati Gelistirme: CGI, anlatiya sorunsuz bir sekilde entegre edilebilen,
hikayeye derinlik ve anlam katan mekanlarin yaratilmasina olanak tanimakta, dijital
efektler hikayeyi izleyiciler i¢in daha inandirict ve duygusal acgidan etkili hale
getirebilmektedir.

Mimari Olanaklar: CGI kullanimi, gercekte insa edilmesi imkansiz veya pratik
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olmayan mimari tasarimlarin tasvir edilmesini saglayarak sinematik ortamda yaratici
ifade icin yeni yollar agmakta, mimari anlatim dilinin, basrolii mekana vererek
sinematik mekan kavrayisina etkisi artirtlabilmektedir.

Hipermodern Temsil: Hipermodernizm ile karakterize edilen asirilik kiiltiirii ve

gosterisli estetik baglaminda CGI, bu temalar1 yansitan dijital alanlar yaratmak igin
gerekli araglar saglayarak cagdas duyarliliklarla rezonansa giren gorsel bir temsil
sunabilmektedir.
Erisilebilirlik: CGI teknolojisindeki gelismeler, yiiksek kaliteli film yapimini daha
erisilebilir hale getirerek, profesyonel olmayanlar da dahil olmak {izere daha genis bir
yelpazedeki film yapimcilarinin sinema alanina katkida bulunmasina ve bu alani
gelistirmesine olanak saglamistir. CGI ile yaratilan dijital mekanlar, geleneksel
fiziksel setlerin yapamadig: sekilde sinematik anlatiya ve estetige katkida bulunarak,
yenilik¢i mekansal temsiller araciligiyla hikaye anlatimi ve izleyici katilimi igin
gelismis olanaklar sunmaktadir.

Teknik ve dijital Sinematografi: Unreal Engine gibi sanal sinematografi
araclarinin entegrasyonu, canli aksiyon film yapim becerilerini dijital prodiiksiyonla
harmanlayarak dijital alanlarin sinemadaki etkinligini daha da artrmistir. CGI'in
teknik yetenekleri ile film yapimcilarinin dijital sinematik alanlar1 sekillendirmedeki
sanatsal vizyonlar1 arasinda etkilesim gosterdigi, CGI yazilimindaki en son
gelismelerin  film  yapimcilarinin - karmagsik  kavramlart  gorsel gercekliklere
doniistiirmesine nasil olanak tanidig1 incelenmektedir. Deneysel mekanlar, teknoloji
imkan ve kaabiliyetleri artirilarak olusturabilmektedir.

Hipotezin Etkileri:

Bu hipotezin sonuclar1 ¢ok yonliidiir ve filmlerin hem {iretimini hem de

algilanmasini etkiler.



BiRINCIi BOLUM

1. KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE

1.1. KURAMSAL GERCEVE

Aragtirmanin "kuramsal cerceve"sini olusturan, mekansal deneyimdeki
Mimarlik ve Sinema arakesisiminde CGI "a yaklasimda iki temel prensip ekseni,
"Sinema mekanlarinin teorik altyapisi” ve " Sinema mekanlariin teknik altyapisi "
prensiplerinin incelenmesi, diisiinme pratigi siireclerinden "analitik" diislinme
dogrultusunda gerceklestirilmektedir. "Kuramsal cgergceve” de "Hipermodernizm™
bolumd, teorik arka plan: besleyen ve destekleyen bir rol Gstlenmektedir.

"HIPERMODERNIiZM BAGLAMINDA DIiJiITAL MEKANLARIN
URETIM TEKNIKLERI" konulu yiiksek lisans tezinin karmasiklig1 ve derinligi goz
oniine alindiginda, teorik ¢ergeve; mimarlik ve sinema teorilerinin karisimina
dayanarak, CGI ve hipermodernizm merceginden mimari ve sinemanin Kesisimine
odaklanmaktadir.

Teorik ¢ercevede ki kilit noktalarin 6zeti:

Calisma, sinemadaki dijital mimarinin karmasik ve melez mekansalliklarini
anlamak icin Gilles Deleuze'lin asamblaj teorisinden yararlanmaktadir. Bu teori,
filmlerdeki mimari unsurlarin statik degil, dinamik ve yeniden yersizyurtsuzlastirma
stireclerinden gegen, geleneksel mekansal bireylesme kavramlarina meydan okuyan
dinamik asamblajlar oldugunu 6ne siirmektedir. "Travmatik Gercgek", hipermodern
sinemada dijital alanlara yayilan felaket estetigini analiz etmek i¢in teorik bir arag
olarak hizmet etmekte, 0zellikle travma ve yikim baglamlarinda yiice bir duygu
uyandirmak i¢in salt gorsel temsilin Otesine gecerek CGI tarafindan {iretilen
yiikseltilmis gergekligi kapsamaktadir. Mekanin sinemasal tasvirindeki niteliksel
degisiklikleri anlamak i¢in dnemlidir.

Tezde, sinemada CGI entegrasyonunun sadece gorsel olarak ¢arpici ortamlar
yaratmakla degil, ayn1 zamanda dijital kimlikler ve deneyimler inga etmekle nasil ilgili

oldugu, bu yoniiyle CGI ve dijital teknolojilerin sinema deneyimini ve izleyicinin
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dijital alan algisini nasil sekillendirdigi arastirilmaktadir. CGI teknolojilerinin tarihsel
gelisimi  ve siriikleyici dijital ortamlar yaratma {izerindeki artan etkisi
ozetlenmektedir. Filmdeki teknolojik gelismelerin mimari mekanlarin gorsel olarak
yeniden {iretimini nasil doniistiirdligli, daha sofistike ve ilgi ¢ekici temsillere nasil

olanak sagladig1 incelenmektedir (Sekil 1.1).

e
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Sekil 1.1: Dijital Mimari Kompozisyon (Asanowicz, 2018)

Cergeve, basta CGI olmak iizere teknolojik gelismeler nedeniyle filmlerdeki
mimari mekan temsilinin doniisiimiinii tartismaktadir. Mimarlarin  ve film
yapimcilarinin mekanlar1 tasavvur etme ve yaratma bi¢imlerinde devrim yaratarak
yeni gercekeilik boyutlar1 ve yaratici olanaklar sunmustur. Dijital ¢agda sinemada
kiiresel sehirlerin tasvirini inceleyerek filmlerin kentsel mekan anlayisimizi nasil
yansittigini ve sekillendirdigini ortaya koymaktadir. Filmdeki teknolojik gelismeleri
ve bunlarin sinema ve mimarlik itizerindeki etkilerini inceleyerek, CGI ve dijital
prodiiksiyon tekniklerinin, 6zellikle mimari mekéanlarin temsilinde, filmin anlati,
estetik ve teknik boyutlarini nasil karmasik bir sekilde etkiledigini arastirmaktadir

Postmodernizmin bir uzantist veya evrimi olarak hipermodernizm, toplumun
teknoloji, iz ve yenilikle etkilesimini vurgulamakta, Tez, mimarlik ve sinemanin
kesisimini bu kiiltiirel, sanatsal ve mimari durum ic¢inde konumlandirarak, CGI
tarafindan yaratilan dijital alanlarin gerceklik ve simiilasyonun bulaniklagsmasi gibi

hipermodernist temalar1 nasil yansittig1 arastirilmaktadir.



1.2. SISTEMATIK LITERATUR TARAMASI

"Sistematik literatiir taramasi"; "dokiman analizi" ©Oncesinde, "analitik"
diistinme ile literatiir hakkinda yararlanmak tizerine elde edilen bir veri sunmaktadir.
Literatiiriin igerigi kapsaminda derinlemesine bir analiz saglayarak mevcut aragtirma
akiglarinin  bir resmini sunar ve arastirma bosluklarint vurgulamaya yonelik
tyilestirmeye izin vermektedir (Williams vd., 2021). "Sistematik Literatiir Taramas1"
béliimii, Bilgisayarla Uretilen Gériintiilerin (CGI) mimarlarm ve film yapimcilarinin
mekanlar1 tasavvur etme ve yaratma bicimleri lizerindeki devrim niteligindeki etkisini
incelemektedir. "Digital Matters" gibi calismalarda tartisildigi gibi, geleneksel
maddesellik ve mevcudiyet kavramlarina meydan okuyan hipergercek ortamlara gegisi
vurgulamaktadir: Thomas L. (2012) tarafindan yazilan "Dijital Meseleler: Matrix'in
Teorisi ve Kiiltiirii" gibi calismalarda tartisildigi gibi. Bu calisma, CGI'in teknik,
estetik, kavramsal boyutlarini arastirip, sinemada dijital alanlarin yaratilmasina
rehberlik eden siiregler ve felsefeler hakkinda i¢goriiler sagladigi icin Oonemlidir.
CGI'n ilk uygulamalarindan hiper-gercekei, siiriikleyici  dijital ortamlarin
yaratilmasina kadar ge¢irdigi evrimin ana hatlarmi ¢izerek, cagdas sinemada artan
6nemini vurgulamaktadir.

Teknolojik gelismeler ve tiiketim kiiltiiriiyle hizlanan ¢agdas yasam kosullarini
tanimlayan hipermodernizm terimi, sinemadaki dijital alanlar1 analiz etmek i¢in felsefi
bir cerceve sunmaktadir. Gilles Lipovetsky'nin "Hypermodern Times" (2005) adli
kitab1 hipermodern toplumun teknoloji saplantisi, ger¢ek ve sanalin bulaniklagmasi ve
bireycilige yapilan vurgu gibi 06zelliklerini inceler. Hipermodernizm kavrami,
akiskanlik, istikrarsizlastirilmis anlatilar, yliksek 6z farkindalik ve simiile edilmis
deneyimlerin ¢ogalmasi ile karakterize edilen hizlandirilmis bir sosyokiiltiirel durum
olarak sunulmaktadir. Video oyunu uyarlamalarindaki stilize sanal diinyalardan gergek
diinya ortamlarinin ince dijital biiyiitmelerine kadar sinemada tasvir edilen dijital
alanlarin ¢esitliligi tartisiimakta ve bunlarin geleneksel gerceklik kavramlarini
istikrarsizlastirma potansiyelleri vurgulanmaktadir. Bu kavramlar1 sinemada CGI
analizine uygulamak, dijital alanlarin cagdas kiiltiirel ve toplumsal normlar1 nasil
yansittigint ve sekillendirdigini daha iyi anlamaya yardimci olmaktadir. CGI'in

hipermodern sinemada yaygin kullanimi, sinematik uzamin yeniden sekillendirilmesi,
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orijinal ile simiile edilen arasindaki sinirlar ve seyirci ile sinematik imge arasindaki
degisen iligki hakkinda sorular ortaya ¢ikarmaktadir.

Literatiir taramast, "sinemada CGI", "mimarlik ve sinema”, "dijital mekanlar"
ve "hipermodernizm" gibi ilgili anahtar kelime ve terimlerin belirlenmesiyle baglayan
sistematik bir yaklagim izlemektedir. Wo0S, Scopus, Prequest, Emerald, Ebsco, Google
akademik, Semantic scholar, Taylor Francis online, Wiley gibi veritabanlari taranmis
ve dahil edilme kriterleri 2000 yilindan bu yana Ingilizce ve diger diller olarak
yayinlanan hakemli makaleler, kitaplar ve konferans bildirileri olarak belirlenmistir.
Secim sireci, basliklarin ve ozetlerin uygunluk agisindan taranmasini ve ardindan
secilen c¢alismalarin hipermodernizm mercegi altinda sinemada CGI tarafindan
yaratilan mekanlarin mimari 6neminin anlasilmasina dogrudan katkida bulunmalarini
saglamak icin tam metin incelemesini icermektedir. incelemede birka¢ ana tema
belirlenmistir: sinemada CGI'in evrimi, dijital mekanlarda mimari temsil, CGI sinema
mekanlarinda hipermodernist temalarin ortaya ¢ikisi ve sinematik mimari tasarimlarin
gergek diinyadaki mimari egilimler iizerindeki etkisi ve bunun tersi. CGI'in sinemadaki
rolii ve gorsel hikaye anlatimi iizerindeki etkisi iizerine yapilan 6nemli arastirmalara
ragmen, hipermodernist baglamda bu dijital mekanlarin mimari etkilerine odaklanan
caligmalarda gozle goriiliir bir bogluk vardir. Bu sanal ortamlarin ¢agdas mimarlik
teorisi ve pratigini nasil etkiledigini kesfetmek icin daha fazla arastirmaya ihtiyag
vardir. Sistematik literatiir taramasi, hipermodernizmden etkilenen sinematik
alanlardaki dijital mekanlarin analizine iliskin mevcut bilgileri giclendirmeyi
amagclamaktadir. inceleme, hipermodern mimari felsefelerden etkilenen sinematik
alanlarda CGI'in roliine iliskin anlayisimizi sekillendiren metodolojileri, teorileri ve

bulgular elestirel bir sekilde degerlendirmektedir.

1.2.1. CGl i¢in Bibliyometrik Analiz
"Bibliyometrik analiz" teknigi; mevcut literatiiriin belirli bir dénem veya
biitlinlinli tarayip iizerinde ¢alisilan konunun, disiplinin panoramik goriintiisiinii
biitlinciil olarak genis bir perspektiften gormeyi saglamaktadir (Kurutkan ve Orhan,
2018; Zupic ve Cater, 2015). "Bibliyometrik analiz" teknigi ile yazarlar, anahtar
kelimeler, anahtar kelimeler arasi iligkiler, konu yogunlugundaki egilimler, atiflar,

kaynaklar, iilkeler, kurumlar ve yaym yillarma iligkin literatiir istatistikleri, tablolar,
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grafikler ve ag haritalar1 aracilif1 ile elde edilmektedir (Demir ve Erigiig, 2018).
Verilerin analizi i¢in yazilim araci ise istatistiksel analiz ve grafik gorsellestirme icin
kullanilan R tabanli Bibliometrix R-paketi (RStudio yazilimi) analiz programi ve bu
programin kullanimi1 ve gorsellestirilmesi i¢in gelistirilen bir web araytizii saglayicisi
olan Biblioshiny programi (Akyliz, 2021) ile analiz edilmis, gorsellestirilmistir.

"Sistematik literatiir taramasi"; "dokiman analizi" ©Oncesinde, "analitik"
diistinme ile literatiir hakkinda biitiinciil bir veri sunmaktadir. " Mimarlik ve Sinema
arakesisiminde CGI " i¢in gergeklestirilen "sistematik literatiir taramasi";
"bibliyometrik analiz" teknigi ile elde edilmektedir. " Mimarlik ve Sinema
arakesisiminde CGI " arastirma konusu hakkinda iki kategori olan performans
analizler ve bilimsel haritalamalar ile mevcut literatiir hakkinda nicel veriler
saglanmaktadir. Analiz basliklari; Yillik Bilimsel Uretim, En Ilgili Yazarlar, En Sik
Kullanilan Kelimeler, Anahtar S6zciik, Kelime Bulutu, Aga¢ Haritasi, Cok Konusulan
Konular, Es Birliktelik Agi, Tematik Harita, Ulkelerin Atif Analizi , olarak
siralanmaktadir.

Yilik Bilimsel Uretim Analizi ile "CGI" ve “architecture” ve “cinema”
bilimsel arastirmalarinin 2004-2024 yillar1 arasinda artis gosterdigi belirlenmektedir.
Uc-Alan Analizi ile Sankey Diyagrami dogrultusunda kaynaklar, yazarlar ve anahtar
kelimeler arasindaki akis belirlenmektedir. En ilgili Yazarlar Analizi ile " Mimarlik ve
Sinema arakesisiminde CGI " arastirma konusundaki ilgili yazarlarin Tikka P. ,W.E.
Jacobsen T. ve Menninghaus W. olarak siralandig1 bilgisine ulagilmaktadir. En Sik
Kullanilan Kelimeler Analizi ile " CGI "prensibinin temel temalar1 belirlenmektedir.
Kelime Bulutu ve Agac Haritast Analizi, anahtar kelimelerin gorsellestirilmis
anlatimlarimi icermektedir. Cok Konusulan Konular Analizi, yi1l odaginda en sik
kullanilan anahtar kelimeleri konu edilmektedir. Tematik Harita Analizi, temalarin

birlikte kullanim egilimleri hakkinda fikir olusturmaktadir.

Veri ve Analiz

Cesitli bibliyometrik analiz araclarinin alanyazisinda kullanilmasi; WoS,
Scopus, Prequest, Emerald, Ebsco, Google akademik, Semantic scholar, Taylor
Francis online, Wiley veri tabanlarinda igeriginde (content) "cgi" ve “architecture” ve

“cinema” anahtar kelimelerini igeren 2000-2024 yillar1 arasinda yaymlanmis veri
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filtreleri kullanilarak verinin simirlandirilmasinin sonucunda ulasilan 1346 bilimsel
aragtirmanin  bibliyometrik  verilerini  kapsamaktadir.  Veri  tabanlarindan
gerceklestirilen veri toplama siireci 30.01.2024 tarihinde gerceklestirilen tarama ile
elde edilmistir. Arastirma alaninin giincel olmasi ve ¢ok az veri bulunmasi nedeniyle
su sekilde bir yol izlenmisir; Internet veritabaninda ki belirtilen akademik veritabanlari
acik kaynak kodlar1 ile taranmis, elde edilen sonuglar excel de bir merkezde toplanmak
Uzere sentezlenmistir. Elde edilen sonuglarda kategori veri filtresi hari¢ tutulmus ve
sonuglar yine acik kaynak kodlu ¢aligma imkani veren “R tabanli Bibliometrix R-
paketi (RStudio yazilimi) analiz program1” na aktarilmistir. Bu yontem ile arastirma
alaninda ki veri kithgmin 6niine gegilmesi ve daha giincel ilerlenmesi amaglanmustir.
Acik kaynak kodlu yazilimin gerek olmadig1 zamanlarda Vosviewer gorsellestirmeden

yararlanilmigtir.

BULGULAR

0 Yillik Bilimsel Uretim (Annual Scientific Production) Analizi

Genel bakis (overwiev) béliimiinde yer alan "Yillik Bilimsel Uretim (Annual
Scientific Production)" analizi dogrultusunda " Mimarlik ve Sinema arakesisiminde
CGI" i¢in gerceklestirilen bilimsel arastirmalar, 2004-2024 yillar1 arasinda artis
gostermektedir. " CGI " arastirma konusunun ge¢mise goére popiilerliginin giderek

arttig1 belirlenmektedir.
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Sekil 1.2: Yillik Bilimsel Uretim (Annual Scientific Production) Analizi
(Bibliometrix, 2024).

0 En Ilgili Yazarlar (Most Relevant Authors) Analizi

Authors (yazarlar) bélimiinde yer alan "En lgili Yazarlar (Most Relevant

Authors) Analizi" ilk yirmi yazarin iiretim oranlarini icermektedir. Analiz

dogrultusunda " Mimarlik ve Sinema arakesisiminde CGI " hakkinda
bagvurulabilecek yazarlarin (n: 20) listesine ulagilmaktadir. ™ CGI ™ ile en ilgili
yazarlar; 9 arastirma ile Tikka P. ,W.E.; 7 aragtirma ile Jacobsen T. ve Menninghaus

W. 6 olarak siralanmaktadir.

Most Relevant Authors
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Authors
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0000
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DONALD SH

-
DONG B |

GFIGER J

50
N. of Documents

Sekil 1.3: En ilgili Yazarlar (Most Relevant Authors) Analizi
(Bibliometrix, 2024).

0 En Sik Kullanilan Kelimeler (Most Frequent Words) Analizi

Belgeler (documents) bolumiinde yer alan "En Sik Kullanilan Kelimeler

(Most Frequent Words) Analizi”, " Mimarlik ve Sinema arakesisiminde CGI "
hakkinda gerceklestirilen bilimsel arastirmalarda yer alan anahtar kelimeleri
icermektedir. Anahtar kelimeler, yazarlar tarafindan arastirma igeriginin acik, temsili
ve 0z bir acgiklamasi olarak kullanilmaktadir (Donbak, 2020). Bu nedenle anahtar
kelime analizi arastirma alaninin egilimleri hakkinda fikir vererek temelinde arastirma

alaninin en 6nemli konularini ve temalarini tespit etmek i¢in kullanilmaktadir (Shi vd.,
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2020). " CGI " hakkinda gergeklestirilen bilimsel arastirmalarda yer alan anahtar
kelimeler, prensibin temel temalar1 hakkinda fikir olusturmaktadir. En sik kullanilan
ilk 65 anahtar kelime s0yle siralanmaktadir:

"film (film)", "kaltdr (culture)”, "tarih (history)", "medya (media)",

"dijital (digital)", "sanat (art)", "sinema (cinema)", "kentsel (urban)", "dlnya
(world)", "sosyal (social)", "gorsel (visual)", "modern (contemporary)"”, "politika
(politics)”, "mekan™, "uzay (space)”,"amerikan (american)", "sehir (city)", "kaynak
(literature)", "kiresel (global)", "teori (theory)", "arastirma (research)", "savas (war)",
"tasarim (design)", "arastirmalar (studies)", "sanal (virtual)", "hafiza (memory)",
"modern (modern)", "anlat1 (narrative)","video (video)", "mimarlik (architecture)”,
"zaman (time)", "estetik (aesthetics)", "yasam (life)", "inceleme (review)", "turizm
(tourism)", "yaklasim (approach)”, "insan (human)”, "bilgi (information)","muzik
(music)”, "pratik (practice)", "gelisim (development)",yaymn (edition)", "rehber
(handbook)”, "miras (heritage)”, "resim (image)", "tanmitim (introduction)", "algi

nn nn

(perception)", "¢ag (age)", "analizler (analyses)", "kavramsal (cognitive)".

Most Relevant Words

&)

Sekil 1.4: En Sik Kullanilan Kelimeler (Most Frequent Words) Analizi
(Bibliometrix, 2024).

o Kelime Bulutu (WordCloud) Analizi

Belgeler (documents) bélimiinde yer alan "Kelime Bulutu (WordCloud)
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Analizi"nde anahtar kelimenin sik kullanim1 punto biiyiikligii ile dogru orantili
olacak sekilde ifadelendirilmektedir. " Mimarlik ve Sinema arakesisiminde CGI "
hakkinda gergeklestirilen bilimsel aragtirmalarda yer alan anahtar kelimeler (n: 50)
sikliklara gore elde edilmistir. Kelime bulutunda en dikkat ¢eken en sik kullanilan
anahtar kelimeler; "film (film)", "dijital (digital)", "tarih (history)", "cinema (sinema)",

"dijital (digital)" anahtar kelimeleridir.

development
introduction t““"3“‘[IlBSI!lII_aesthelms

stuties 0 Elﬂ an emory
heritage Ilﬂllllcs CitVresearch
gy anﬂll WUresogial:z:

Juedioital fllmmediase..
..'éFEE.‘.'{.:’..vlsualmsmrvarl'“ﬂfﬂmre

virtual

‘clilwral Wﬂl’lllthenr motern
contemporary Narrative

architecture

Sekil 1.5: Kelime Bulutu (WordCloud) Analizi
(Bibliometrix, 2024).

0 Tematik Harita (Thematic Map) Analizi

Kavramsal Yap1 (Conceptual Structure) boliimiinde yer alan "Tematik Harita
(Thematic Map) Analizi"ndeki harita (maps), kavramsal yapiy1 ortaya ¢ikarmak icin
kavramlarin nasil gelisim ve etkilesim gosterdigini kapsamaktadir (Yay vd., 2022).
"Tematik Harita Analizi" anahtar kelimeleri dort ayr1 kategori halinde sunarak "CGI"
hakkinda kullanilan anahtar kelimelerin (n: 250) gruplandirilmasi hakkinda fikir
olusturmaktadir.(Sekil 1.6) Sag {iist ceyrek alan; "motor temalar" olarak
isimlendirilmektedir. "Motor temalar"da yer alan anahtar kelimeler, yuksek
merkezilige ve yiiksek yogunluga sahiptir (Shi vd., 2020). Motor temalardaki anahtar
kelimeler ile yapilan aragtirmalar hem sayisal olarak sik kullanilmaktadir hem de diger
anahtar kelimeler ile arasinda giiclii i¢ baglar bulunmaktadir. Burada yer alan anahtar

kelimeler arastirma alanini sekillendirmek igin etkilidirler (Cahlik, 2000 ; Cobo vd.,
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S1 "

2011). Sag iist ceyrek alaninin tanimladig1 "motor temalar" iki kiimeye ayrilmaktadir.
Birinci kiimede yer alan anahtar kelimeler: “sanal (virtual)", "medya (media)", "sanat
(art)". ikinci kiimede yer alan anahtar kelimeler: "tarih (history)", "Amerikan
(american)", "somiirge, koloni (colonial)" olarak tespit edilmistir. Sol iist ¢eyrek alan;
"geligmis ve izole temalar" olarak isimlendirilmektedir. "Gelismis ve izole temalar"da
yer alan anahtar kelimeler, diisiik merkezilige ve yiiksek yogunluga sahiptir. Giiclii i¢
baglara sahip anahtar kelimeler, birbirleriyle arastirma alanin1 sekillendirip
etkileyecek seviyede degillerdir (Akytiz, 2021). Sol iist ¢eyrek alaninin tanimladigi
"gelismis ve izole temalar"da yer alan anahtar kelimeler: "sinema (cinema)",
"amerikan (american)", "diislince (anxiety)" olarak tespit edilmistir. Sol alt ¢eyrek
alan; "kaybolan veya yeni ortaya ¢ikan temalar" olarak nitelendirilmektedir. "Yeni
ortaya ¢ikan veya kaybolan temalar"da yer alan anahtar kelimeler, diisiik merkezilige

ve diisiik yogunluga sahiptir (Akyiiz, 2021). Sol alt ¢eyrek alanmin tanimladigi "yeni
ortaya ¢ikan veya kaybolan temalar" iki kiimeye ayrilmaktadir. Birinci kiimede yer
alan anahtar kelimeler: "medya (media)", "dijital (digital)". Ikinci kiimede yer alan
anahtar kelimeler: "sinema (cinema)", "onyillar (decades)", "iranl (iranian)", olarak
tespit edilmistir. Sag alt ceyrek alan; "temel ve gelisimsel temalar" olarak
isimlendirilmektedir. "Temel ve gelisimsel temalar"da yer alan anahtar kelimeler,
yliksek merkezilige ve diisiik yogunluga sahiptir. Anahtar kelimeler, arastirma
alaninda fazla kullanildig1 i¢in merkeziligi yiiksek oldugu i¢in caligma alaninda

yiiksek 6neme sahiptirler (Akyiiz, 2021). Sag alt ¢ceyrek alaninin tanimladig "temel ve

gelisimsel temalar” da yer alan anahtar kelimeler: "film (film)", "benimseme

(adoption)”, "antik (ancient)". olarak tespit edilmistir.
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Clusters by Documents Coupling

visual - conf 100%
media - conf 36.4%
art - conf 75%

cinema - conf 50%
american - conf 20%
anxiety - conf 100%

history - canf 100%
- conf 80%
conf 86.7%

american

Impact

media - conf 63.6%
digital - conf 83.3%
de - conf 100%

cinema - conf 16.7%
decades - conf 100% 1
iranian - conf 100%

adoption - conf 100%
ancient - conf 100%

Centrality

Sekil 1.6: Tematik Harita (Thematic Map) Analizi (Bibliometrix, 2024).

o Ulkelerin Atif (Citation of Countries) Analizi

Bir iilke tarafindan en az 1 eser yaymlanmasi ve 1 atif alinmasi kriteri
kapsaminda, yayincilarin mensei iilkelerine gore aldiklari atiflara dair ag haritasi
olusturmak i¢in aralarinda iliski bulunan 36 gozlem birimi incelenmistir. 8 kiime, 239
baglant1 ve toplam 1123 baglanti giicii bulunmustur. ABD en ¢ok atif alan iilke olurken
(1082 atif), Ingiltere (457 atif) ve Avustralya (371 atif) oldu. Bu iilkeler toplam
baglant1 giicli acisindan ilk iicte yer almaktadir. Amerika Birlesik Devletleri (435
yayin), Ingiltere (296 yayin) ve Australia (89 yayn) ile yer almaktadir(Sekil 1.7).
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Sekil 1.7: Ulkelerin Atif (Citation of Countries) Analizi (VOSviewer, 2024).

1.3. HIPERMODERNIZM

Yirminci yiizyilin sonlarinda ortaya ¢ikan felsefi ve kiiltiirel bir hareket olan
hipermodernizm (Sekil 1.8), gegmisten derin bir kopusu temsil etmektedir. Geleneksel
mekan, bi¢im ve anlat1 anlayislarina meydan okuyarak sinirlar1 zorlamis ve yeni ifade
yollar1 sunmustur.

Lipovetsky ve Serroy tarafindan ortaya atilan bir terim olan hipermodernizm,
mimari ve sinema da dahil olmak tiizere ¢esitli alanlarda kapitalizm ve sanatin
yakinlagsmasinin damgasini vurdugu cagdas bir donemi karakterize etmektedir. Bu
donem, kiresel olarak yaygin olan ve siirekli zevk, yenilik arayisiyla hareket eden bir

topluma yol agan 'trans-estetik kapitalizm' ile tanimlanmaktadir (Silva, 2015).
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1880 1990 2000 2010 2020

Hypermodermism

Posmodernizn, yem bir zamam baglannak igin

Postmodernism belirsiz bir mricadele icinde ..
hipermmaedemizme. .. [veva] metamodeminms
Borgmann {1902

Metamodernism

“Eader somsn, hipermaderizmmin pegesiz ve sonsuz dizlisine mi onnamyones
yvoksa metamodemn bir olazaliga aclan bir gecit olan
posnnodem nomruma gergekten ulagrvor nonviz ™" Borgmann (1982

*... tophmalar olarak iki kubapha yol boyunca izlevecegimdz rotayl valoezca siuf micadelesi
belirleyekilis-Solda ekososyalist bir yol, sagda bir baska neoliberal yol (onibtemelen fagist
imalar igeren)..” Venneulsn and van den Akker (2017

Sekil 1.8: Hipermodern Gelecek (Fergnani ve Cooper, 2023).

Mimarlik ve sinema da dahil olmak {izere ¢esitli alanlar1 kapsayan bir terim
olan hipermodernizm, hizli degisim, kiiresellesme ve teknolojinin hakimiyeti ile
karakterize edilen bir duruma dogru c¢agdas bir kiiltiirel ve toplumsal degisimi
yansitmaktadir. Mimaride, hipermodern projeler genellikle cevreye énemli 6l¢iide
yayilmadan faydalar1 en iist diizeyde yogunlastirir (Friendly ve Walker, 2021)

Bu hareket, teknolojik degisimin benimsenmesi, tasarim ve yaraticilifa
hosgoriilii bir yaklasimla karakterize edilen geleneksel modernizmin Otesinde bir
direnis veya ilerleme bicimi olarak gorulebilir. Hipermodernite veya stipermodernite,
modernite tarafindan olusturulan degerleri ve normlar etkili bir sekilde tersine ¢ceviren
toplumsal bir asamay1 veya modu temsil etmektedir. Teknolojinin merkezi bir rol
oynadigi, teknoloji ve biyolojinin yan sira bilgi ve madde arasinda bir yakinlasmay1
zorlayan kalite odakli bir diinyay1 gostermektedir. Bu donem, dogal sinirlamalari
asmak i¢in yeni teknolojinin degerini vurgulayan 6zcii goriislerden uzaklasir ve bunun
yerine yapisalc1 yaklasimlari tercih eder. Hipermodernitede, bir nesnenin islevi, islevin
bicim i¢in bir referans noktasi olmasindan ziyade, giderek artan bir sekilde bi¢imin

kendisinden referans alinmaktadir.
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Trans-estetik kapitalizm ile karakterize edilen hipermodern ¢ag, moda
endiistrisinden mimariye ve sinemaya kadar toplumun c¢esitli yonlerini etkileyerek
zevksiz ve hizli degisimlere yol agmistir (Silva, 2015). Bu donem, geleneksel
kiiltiirden kopuk bir sanatsal ekonomiyi sekillendiren siirekli bir zevk, ve yenilik
arayisini temsil etmektedir. Sinema alaninda, hipermodern model anlat1 yapilarini ve
karakter tasvirlerini etkileyerek hipermodernitenin 6ziinii yansitir (Iglesias, 2021).
Hipermodern toplumlarda ilerleme, akil ve mutluluk gibi degerler asilmak yerine
hiper-gerceklestirilir (Bonenfant, 2020).

Fransiz kiiltiir kuramcis1 Paul Virilio, ¢agdas diinya organizasyonu ve
dontistimiindeki ivmeyi arastirarak hipermodernizmin anlasilmasina 6nemli katkilarda
bulunmustur. Askeri, kentsel alan ve dromolojiyi (hiz mantig1) kapsayan ¢aligmalari,
hizlanmanin kiiltiirel ve sosyal yapilart nasil etkiledigine dair elestirel bir
degerlendirme sunmaktadir. Yazilari, hipermodernizmin dinamiklerini salt teknolojik
ilerlemelerin 6tesinde anlamak icin kapsamli bir ¢er¢eve sunmakta, siyaset, teknoloji
ve mimari temalarini ele almaktadir

Dahasi, hipermodern durum, yapay adalarin, gokdelenlerin ve kiiltiir
merkezlerinin hipermodern bir fanteziyi sembolize ettigi ve siirekli dontistim halinde
bir toplumu sergiledigi kentsel peyzajlara kadar uzanmaktadir (Mohammad ve
Sidaway, 2012). Bu hipermodern gerceklik, mimari hassasiyet ve rasyonalist
diizenlerin hipermodern mekanlarin yaratilmasina katkida bulundugu ¢agdas insaat
endiistrilerine de yansimaktadir (Sage, 2013).

Mimaride hipermodernizm, ¢agdas yasamin hipermobilitesini ve akiskanligini
yansitan, giderek daha sanal, esnek ve gecici hale gelen mekanlarin tasariminda ve
kavramsallastirilmasinda belirgindir. Bu mimari uygulamalar, geleneksel fiziksel
siirlamalar1 asan sirlkleyici ortamlar yaratmak icin genellikle sanal gerceklik (VR)
ve artirtlmig gerceklik (AR) dahil olmak iizere en son teknolojilerden yararlanir.
Hipermodern mimari yesil alanlari, yasayan duvarlari ve siirdiiriilebilir tasarim
ilkelerini icermekte, yapay ve dogal olan arasinda uyumlu bir denge olusturmak igin
doga ve teknolojiyi harmanlamaktadir. Ger¢ek ve sanal arasindaki bulaniklagan
cizgiler, dijital artirmayr insan deneyiminin temel bir yonii olarak benimsemeye

yonelik daha genis bir kiiltiirel ve felsefi degisimi yansitmaktadir.
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Meydan okuyan fiitiiristik ve son teknoloji tasarim ilkelerine dogru kayda
deger bir ilerlemeyi ifade etmektedir. Bu mimari hareket, ileri teknolojilere, yenilikgi
malzemelere odaklanma ve tarihi tarzlardan uzaklagma ile karakterize edilmektedir
(Reid, 2006). Hipermodern mimari manzara, mekanlarin metalasmasi ve kentsel
cevrelerin marka manzaralarina doniismesi gibi daha genis toplumsal egilimlerle i¢ ice
ge¢mistir (Gravari-Barbas vd., 2018).

Bu mekéansal yer degistirme, mekansal tasarim disiplinleri i¢in zorluklar
yaratmakta ve mimarinin c¢agdas toplumla nasil etkilesime girdigi ve onu nasil
sekillendirdiginin yeniden degerlendirilmesini gerektirmektedir. Hipermodern donem
sanat ve kapitalizmin birlesmesiyle karakterize edilir ve melezlik, zevk ve yenilik
odakli bir toplumun ortaya ¢ikmasmna neden olmaktadir (Silva, 2015).
Hipermodernizmin bir Grinu olan dijital sinema, yonetmenler, oyuncular ve seyirciler
arasindaki geleneksel iligkileri degistirerek yeni bir sinema deneyimi ¢agin
baslatmistir (Chen, 2022). Film yapiminda dijital teknolojilere dogru yasanan bu
kayma, hizli degisimler ve yenilik arayisiyla karakterize edilen hipermodern bir ¢aga
dogru daha genis bir toplumsal gegisi yansitmaktadir (Chen, 2022). Dijital sinemanin
ortaya ¢ikisi, sinematik medyanin geleneksel smirlarina meydan okuyan sanal
diinyalarin yaratilmasina yol agmistir (Crippen, 2019). Dijital teknolojilerin sinematik
pratiklerle bu sekilde kaynasmasi, hipermodern sinema alaninda ge¢mis ve gelecek

arasindaki karmasik iligkiyi vurgulamaktadir.

1.4. CGl (COMPUTER GENERATED IMAGE)

Mimarlik ve sinemanin dinamik kesisiminde CGI (Computer Generated
Imagery - Bilgisayarla Uretilmis Gériintiiler), mimari mekanlarin dijital ortamda
temsili ve gorsellestirilmesinde devrim yaratan doniistiiriicii bir teknoloji olarak ortaya
cikmustir (Sekil 1.9). Modern gise sinemasinda anlatt ve gosteri arasindaki iliski,
CGI'n gorsel hikaye anlatimini gelistirmedeki ve siirtikleyici sinematik deneyimler
yaratmadaki roliinii arastiran ¢alismalarla akademik bir aragtirma konusu olmustur
(Longo, 2014). Bilgisayarla Uretilen Gériintiiler (CGI) modern sinemada yaygin bir
ara¢ haline gelmis, film yapimcilarinin gorsel efektler yaratma ve ekranda tiim

diinyalar1 insa etme bi¢imlerini doniistiirmiistiir.
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Sekil 1.9: CGI Sema (Scopus, 2024).

CGI sadece gise rekorlar1 kiran Hollywood filmlerinde degil, Cin sinemas1 da
dahil olmak iizere kiiresel capta cesitli film endistrilerinde yaygin olarak
kullanilmaktadir (McGrath, 2022). CGI sadece gorsel efektlerde devrim yaratmakla
kalmamis, ayni zamanda film yapimcilarinin sinematografiye yaklasimini ve
sinematik diinyalarin gelisimini de etkilemistir (Maddock, 2018)

Sinemada CGI'a Tarihsel Bir Bakis: Bilgisayar tarafindan iiretilen
goriintiiler (CGI) yillar boyunca sinema diinyasinin sekillenmesinde ¢ok 6nemli ve
doniistiiriicii bir rol oynamustir. Bu tarihsel bakista, CGI'in gelisimi, ¢1gir agan anlari,
cagdas uygulamalari, film endustrisindeki etkisi incelenmistir.

Erken Gelisim ve Denemeler: CGI'in tarihi 1960'lara kadar uzanmaktadir. i1k
ornekler basit animasyonlar ve geometrik sekillerden olusmaktayd:. Ilk deneysel
kullanimlar, 1970'lerde, sektordeki vizyoner onculer "Westworld" (1973) ve
"Futureworld" (1976) gibi filmlerde CGI ile denemeler yapmaya basladi. 1980'li y1llar,
teknolojinin olgunlagmaya baslamasiyla birlikte CGI alaninda kayda deger gelismeleri
de beraberinde getirdi. "Tron" (1982) ve "The Last Starfighter" (1984) "Star Wars"
serisinin devam filmleri gibi filmler dijital géruntilemenin potansiyelini sergileyen

onciiler olarak ortaya ¢ikti. 1982°de Pixar'in kurulmasi, animasyon filmlerde CGI
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kullaniminin niinii agt1. izleyiciler daha énce hayal bile edilemeyen yaratici ve farkli
gorselleri gormeye basladi.

CGI teknolojisinin ilerlemesi, ¢agdas sinemanin sekillenmesinde ¢ok 6nemli
bir rol oynamistir. "TRON" ve "Jurassic Park" gibi filmlerdeki ilk CGI uygulamalari,
CGI'm fotogergekei gorsel efektler iiretmek igin bir ara¢ olarak potansiyelini
gostermistir. CGI teknikleri ilerledikge, olaganiistii ve hayranlik uyandiran sahneler
yaratmak icin kullanild1 ve ekranda gergeklik ile kurgu arasindaki sinirlar1 daha da
bulaniklastirdi (Aldred, 2006).

1990'ar CGI igin bir donlim noktasi oldu ve ¢igir agan filmler miimkiin olanin
sinirlarini zorladi. "Toy Story”(1995), ilk tamamen CGI animasyon film olup
"Terminator 2: Judgment Day" (1991) ve "Jurassic Park" (1993) CGI'in ger¢ekei ve
inandiric1 yaratiklar ve gorsel efektler yaratma yetenegini ortaya koyarak izleyicileri
ekrandaki teknoloji harikalari ile etkilemistir.

CGI';m film yapimina bu sekilde entegre edilmesi, filmlerde primatlar da dahil
olmak {izere insan olmayan karakterlerin tasvirini doniistiirerek CGI'in film
yapimcilarina sundugu ¢ok yonliiliigli ve gergekeiligi vurgulamistir (Martinez vd.,
2022). CGI kullanimi, mimarinin 6tesinde animasyon ve film prodiiksiyonu gibi ¢esitli
alanlara da uzanmaktadir. Bilgisayar animasyonlu filmlerin 1990'larin ortalarinda
ortaya ¢ikmasi, sinema endiistrisinde kayda deger bir degisime isaret etmis ve uzun
metrajli animasyon sinemasini CGI ile harmanlayarak yeni bir film tiirli olusturmustur
(Holliday, 2018)

Canli Aksiyon Filmlerine Entegrasyon ve Genisleme  Yeni milenyum
yaklastikca, CGI canli aksiyon filmlerine sorunsuz bir sekilde entegre olmus ve
gergeklik ile dijital sanat arasindaki ¢izgileri bulaniklagtirmistir. "The Matrix™ (1999)
ve "The Lord of the Rings" lg¢lemesi (2001-2003), ger¢ek zamanli motion capture
teknolojisini kullanan ilk film "Avatar" (2009), 2016: "Rogue One: A Star Wars
Story", fotogergekci CGI karakterler igeren ilk film gise rekorlar1 kirarak CGI'in
zirvesini temsil ettiler. Hikaye anlatim: ve diinya insasinda CGI'in genisleyen
yetenekleri sergilendi.

CGI';n Etkileri:

Gorsel Efektler: Gergekgi ve inandirici yaratiklar, ortamlar ve gorsel efektler

yaratma imkam. Ornekler: "Godzilla" filmindeki dev canavarlar, "Interstellar"
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filmindeki kara delikler ve uzay-zaman bukuilmeleri, "Marsli" filmindeki Mars
gezegeni, "The Avengers" filmindeki fantastik savas sahneleri.

Hikaye Anlatimi: Daha Once miimkiin olmayan karmagsik ve fantastik
hikayeler anlatma imkan1. Ornekler: "The Lord of the Rings" ticlemesindeki fantastik
dinya ve karakterler, "The Matrix" filmindeki sanal gerceklik temasi, "Inception”
filmindeki riiya paylasimi konsepti.

Diinya Insa: Gorsel olarak carpici ve siiriikleyici diinyalar yaratma imkan.
Ornekler: "Avatar" filmindeki Pandora gezegeni, "Game of Thrones" dizisindeki
Westeros ve Essos kitalari, "Star Wars" filmlerindeki evren, gezegenler.

Aksiyon: Ornekler: "Hizli ve Ofkeli" serisindeki araba kovalamacalari,
"Doviis Kuliibi" filmindeki doviis sahneleri

Dram: Ornekler: "Benjamin Button'in Tuhaf Hikayesi" filmindeki yaslanma
efekti, "Schindler'in Listesi” filmindeki Krakow gettosu

CGI'ln sinemada kullanim1 gorsel efektlerin 6tesine gegmekte; hiper gergekei
ortamlar araciligiyla anlatilar insa etmek ve duygular uyandirmak icin bir arag¢ olarak
hizmet etmektedir (Card, 2016). CGI, sadece fantastik filmlerde degil, bilim kurgu,
aksiyon, dram ve hatta belgesel filmlerde de kullanilmaktadir. Bu sayede farkl1 tiirdeki
filmlerde gorsel ac¢idan daha etkileyici bir deneyim sunmak miimkiin hale gelmistir.
Film endiistrisinde 6nemli bir ekonomik gii¢ haline gelmistir. CGI stiidyolar1 ve
caliganlari, filmlerin gorsel efektleri i¢in biiyiik biitceler ayirmaktadir.

Giliniimiizde CGI, film yapiminda vazgeg¢ilmez bir ara¢ haline gelmistir.
Render teknikleri, hareket yakalama ve dogal olaylarin simiilasyonundaki ilerlemeler
gorsel efektleri yeni zirvelere tasidi. Siirekli gelisen CGI diinyasi, film yapimcilarina
sonsuz olanaklar sunarak, izleyicileri buytleyen ve hayal guciinin yeni alemlerine
tastyan gorsel olarak ¢arpici ve siirlikleyici hikaye anlatimi deneyimleri yaratmalarina
olanak tanimaktadir.

CGI kullanimu, film yapimcilarina sanal gercekgilik elde etme ve izleyicilerin
ilgisini ¢eken siirtikleyici sinema deneyimleri gelistirme giici vermistir (McGrath,
2022). Ayrica, CGI dijital sinemaya sorunsuz bir sekilde entegre edilmis, hikaye
anlattimin1 ve gorsel gosteriyi gelistirmede merkezi bir rol oynamistir (Hight ve

Coleborne, 2006)
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CGI'In Teknik Yonleri: Dijital mekanlar1 hayata gecirmek i¢in kullanilan ve
her biri kendine has 6zelliklere ve nihai sonug lizerindeki etkiye sahip cesitli teknikler
vardir. Bu teknikleri anlamak, mimari temsilde istenen gorsel sonuca ulagmanin
anahtaridir. Gergek ve sanal unsurlarin entegrasyonu, sinemada inandirict mimari
ortamlar yaratmak icin CGI araciligiyla, ger¢ek ve sanal unsurlari sorunsuz bir sekilde
entegre eder. Fiziksel ve dijital unsurlarin bu sekilde kaynastirilmasi, tutarli ve
strukleyici gorsel deneyimler olusturmak i¢in ¢ok 6nemlidir. Bu unsurlarin ustaca
entegrasyonu sayesinde film yapimcilar1 gergeklik ve hayal giicii arasindaki ¢izgiyi
bulaniklastirarak izleyicileri dijital diinyalara tasiyabilir.

CGI goriintii kalitesinin degerlendirilmesi, bilgisayar grafik goriintiilerinin
0znel kalitesini degerlendirmeye adanmis sinirli arastirma ile bir zorluk olmaya devam
etmektedir (Wang ve vd.., 2022). Bu durum, CGI igeriginin goérsel dogrulugunun ve
gercekeiliginin - degerlendirilmesinde daha fazla kesif ve gelistirme yapilmasi
gerekliligini vurgulamaktadir. Mimarlar ve film profesyonelleri arasindaki isbirligi,
fiziksel set tasarimi ile sanal alanlar arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirmistir (Gottwald,
2022). CGI'in entegrasyonu, film yapimcilarinin daha 6nce ulasilamayan gorsel olarak
carpici ve striikleyici diinyalar yaratmalarini saglamistir. CGI'in estetize edilmis agir
cekim gibi sinematik tekniklerle birlesimi, aksiyon filmleri gibi geleneksel tiirleri
yeniden tasarlayarak yeni Ozgiinlik ve gorsel ¢ekicilik unsurlar1 ortaya ¢ikarmistir
(Chan, 2015). Hipermodernizm alaninda, CGI filmlerin gorsel estetigini
sekillendirmede 6nemli bir rol oynamaktadir. Dijital araglarla gorsellestirilen kentsel
yeniden gelistirme projeleri, yazilimin kentsel altyapiy1 nasil etkileyebilecegini ve
izleyicilerin sinematik ortamlari nasil algiladigini ve bunlarla nasil etkilesime girdigini
gostermektedir (Rose vd., 2014)

Bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiiler (CGI), modern film yapiminda yaygin
bir ara¢ haline gelmis ve insan olmayan karakterlerin ekranda tasvir edilme bi¢ciminde
devrim yaratmistir. Canli primatlarin filmlerde kullanimi kapsamli bir sekilde
incelenmis olsa da, animasyon ve CGI yoluyla tasvir edilmelerine iliskin
arastirmalarda bir bosluk bulunmaktadir (Martinez vd., 2022). CGI'in insan olmayan
primatlarin tasvirine dahil edilmesi, film yapmmcilarina bu karakterleri hayata
gecirmek icin ¢cok yonli ve gercekgci bir ara¢ sunuyor. Animasyon filmleri alaninda,

dijital insanlarin yaratilmasi;, 3D CGI ve hareket yakalama gibi animasyon

26



tekniklerinin kullanildig1 karmasik siiregleri igerir (Hetherington ve McRae, 2017). Bu
teknikler, tekinsiz vadi arasinda koprii kurmay1 ve dijital karakterlerin gercekeiligini
artirarak izleyiciler i¢in gorsel olarak ilgi ¢ekici bir deneyim sunmay1 amaglamaktadir.
Ayrica, CGI degerlerinin film yapiminin ¢esitli yonleri {izerindeki etkisine dikkat
cekilerek, CGI'ln endiistrinin farkli yonlerini etkilemedeki O6nemi vurgulanmigtir
(Pinto ve Rastogi, 2022). CGI, Doha'daki Msheireb Downtown gibi projelerde
goriildiigi lizere, yeni bir kentsel tahayyliliin sekillendirilmesinde kilit bir rol
oynamistir. Bu gorsellestirmelerin dijital nitelikleri, degisen kiiresel manzaray1 ve
kentlerin yeniden hayal edilmesini yansitan melez kentsel kimliklerin olusumuna
katkida bulunmustur (Melhuish vd., 2016). Film yapimcilari, 3D tarama ve modelleme
teknolojilerinden yararlanarak, Katar Ulusal Miizesi'ndeki Dhow mirasinin korunmasi
gibi projelerde gosterildigi gibi, miras alanlarii olaganiistii bir hassasiyetle yeniden
yaratabilirler (Wetherelt vd., 2014). Bu evrim sadece filmlerin gorsel yonlerini
etkilemekle kalmamis, ayni zamanda c¢esitli kiiltiirel ge¢mislere sahip felaket
filmlerinde CGI teknolojisi ve yapay sinematik diinyalarin etkilesiminde goriildigi
gibi anlat1 ve tematik unsurlar1 da etkilemistir (Luo, 2023). Kentsel alanlarin dijital
temsillerine dogru yasanan bu kayma, CGI'in yapili g¢evre algimiz iizerindeki
dontstiiriicii etkisinin altin1 ¢izmektedir. Sinemada CGI" incelerken, dijital travma
manzaralar1 ve yiice alanlar yaratmadaki roliini kabul etmek énemlidir. Filmlerde
dijital travmatik mekanlarin iiretimi, izleyicilere siiriikleyici ve duygusal olarak yanki
uyandiran deneyimler sunarak CGI ve yiice arasindaki benzersiz baglantiy1
vurgulamaktadir (Bégin, 2014).

CGI uygulamasi, siiriikleyici deneyimler yaratmak icin 3D modelleme,
fotogrametri ve uydu goriintiilerini icermekte ve hikaye anlatiminda CGI kullanmanin
etik sonuglari iizerine tartigmalara yol agmaktadir (Lin ve Hsu, 2023). Hipermodern
toplumda CGI, temsilin ger¢ekligi ve gercekligin manipiilasyonu hakkinda da sorular
ortaya ¢ikardi. Insanlarin ve olaylarin hiper gercekgi tasvirlerini yaratma potansiyeline
sahiptir; bu da kimlik, temsil ve dijital teknoloji yoluyla gercekligi manipiile etmenin
etik sonuglar1 hakkinda sorulara yol agar. Yiizleri viicutlarin {izerine yerlestirmek icin
CGlI'y1 kullanan deepfake teknolojisinin yiikselisi, CGI ¢aginda 6zgiinliik ve dogruluk
meselesini daha da karmagik hale getirdi. Bu durum CGI''n medyada etik kullanim1 ve

bunun toplumun gergeklik algis1 iizerindeki etkisi hakkinda tartigmalara yol agmustir.
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CGI kullanim1 ayn1 zamanda sanatsal 6zgiirliiglin sinirlar1 ve yaraticilarin diinyay1
dogru bir sekilde temsil etme sorumlulugu hakkindaki tartigmalar1 da artirdi. CGl
ilerlemeye devam ettikge, yaraticilarin dijital teknolojiyi kullanmalarmin etik
sonuglarint ve bunun toplumun gergeklik algisi iizerindeki etkisini dikkate almalart

giderek daha dnemli hale geliyor.

1.5. ART DIRECTOR (SANAT YONETMENI)

Bir sanat yonetmeninin film yapimindaki rolii ¢ok yonliidiir ve bir projenin
genel basarisi i¢in 6nemlidir. Sanat yonetmeni, dijital alanlarin tasarimi da dahil olmak
iizere bir filmin gorsel estetiginin yaratilmasinda Onemli bir rol oynar.
Akademisyenler, erken donem sinemanin teknolojik ilerlemeleri ile dijital ¢agin
yenilige ve degisime yaptig1 vurgu arasinda paralellikler oldugunu belirtmis ve Sanat
Yonetmeninin gorsel hikaye anlatiminda teknolojik yeniliklerin 6n saflarinda yer
almasi1 gerektigini vurgulamiglardir (Golding, 2017). "Sanat Ydnetmeni” konusu,
mimarlik ve sinemanin kesistigi noktayla ilgilidir. Erken donem film kuramcilar1 ve
modernist mimarlarin her iki disiplinin de mekan ve zamani diizenleme konusundaki
ortak kapasitesini fark etmeleriyle birlikte kapsamli bir sekilde arastirilmistir (Sung
vd. ,2023). Sanat yonetmeninin sanal ve fiziksel ger¢ekliklerin kusursuz bir karigimini
yaratma yetenegi, CGI sinemasindaki hipermodern deneyim ve teknolojik ilerleme
duygusunu artirir (Rodriguez vd. ,2023). Senaryonun netlesip ¢ekim asamasina geldigi
anda filmin g¢ekilebilmesi i¢in; Sanat ekibinin mekanlara gore “senaryo desifresi’ni
yapmasi, gerekli mekanlarin varsa arastirilmasi yoksa senaryonun ruhuna uygun bir
sekilde tasarlanmasi, ¢izimlerinin yapilmasi, gereklilik halinde maketlerinin
yapilmasi, aksesuarlarin senaryoya gore tasarlanmasi, temin edilmesi, filmin dramatik
yapisina uygun renklerin, gorsel 151k kaynaklarinin belirlenmesi, gorsel gerekliliklerin
ilk kararlarstirilmas1 asamasinda yonetmen,yapim tasarimeisi, goriintii ylinetmeni ile

ortak dilde bulusulmas gerekir (Sekil 1.10).
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Sekil 1.10: Animasyon Ogrenme Siireci (UMN Academic Guidebook, 2019).

Yonetmenin vizyonunu somut setlere ve ortamlara doniistiirmek i¢in yapim
tasarimcist ve goriintli yonetmeniyle isbirligi yaparlar. Sanat yonetmeni, CGI ve
sinematografik tekniklerdeki uzmanligi sayesinde hipermodernist unsurlar1 dijital
mekanlarda hayata gegirir. Kiiltiirel erisilebilirligi ve kapsayiciligi artirmak igin dijital
doniisiimlerin  kullanilmasi, Sanat YoOnetmeninin mimari ve Kkentsel alanlari
belgelemek, korumak ve gelistirmek i¢in teknolojiden yararlanma roliiniin altini
cizmektedir (Fanea-lvanovici ve Pana, 2020). Sanat Ydnetmenleri, filmin veya dijital
alanin gorsel stilini ve tasarimini gelistirmek i¢in yonetmen, yapim tasarimcisi, gorsel
efekt ekibi ve diger kilit paydaslarla yakin isbirligi icinde ¢alisir. CGI ve sinematografi
alanindaki Sanat Yonetmenleri 1siklandirma, renk teorisi, kompozisyon ve gorsel
efektler gibi teknik konularda derin bir anlayisa sahip olmalidir. Sanat yonetmenleri,
sahnelere en uygun kamera ¢ekimlerini segmekten ve igerigin ilgi ¢ekici ve tutarh bir
sekilde sunulmasini saglamaktan sorumludur (Junaedi vd., 2018). Dijital gorsel
efektlerin ortaya ¢ikist sinematografik siireci temelden degistirdi. Daha 6nce efektlerin
cogu kamera i¢inde ya da post prodiiksiyon optik efektler araciligiyla elde ediliyordu.
Ancak dijital ¢ag, sinematik mekanlarin yaratilmasinda merkezi hale gelen arag ve
teknikleri de beraberinde getirdi (Eldin, 2012). Sanat ydnetmeninin roli geleneksel

film yapimciligiin 6tesine gecerek sanal sinematografi ve interaktif hikaye anlatimi
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gibi alanlara da uzanmaktadir; burada olay orgiistine dayali hikaye anlatimi sistemleri
icin akilli sinematografi yonetmenleri onerilmektedir (Lima vd., 2009). Teknolojideki
geligsmeler sanat yonetmenlerinin sinematografideki roliine yeni boyutlar getirmistir.
Drone'larla sinematografik ¢ekimlerin otonom olarak gerceklestirilmesi (Alcantara
vd., 2020) gibi kavramlar, yonetmenlerin sahneleri yaratici ve verimli bir sekilde
yakalama olanaklarini genisletmistir. Sahne baglami ve geometrisi hakkinda gergek
zamanli olarak akil yiiriitebilen otonom goriintii yonetmenlerinin ortaya ¢ikisi, alanin
gelisen dogasini yansitmaktadir (Bonatti vd., 2020)

Uyumlu ve gorsel olarak ilgi ¢ekici bir diinya yaratmak i¢in setlerin, dekorlarin,
kostiimlerin ve genel gorsel unsurlarin kavramsallastirilmasi ve tasarlanmasinda rol
alirlar. Hipermodernizm baglaminda, Sanat Yonetmenleri geleneksel estetigin
sinirlarii zorlamak benzersiz ve surukleyici dijital alanlar yaratmak icin yenilikgi
gorsel teknikleri kesfetmekle gorevlidir. Sanal ve fiziksel alemleri dengeleme
yetenekleri, izleyicinin hipermodern deneyime tamamen kaptirilmasini saglar. Ayrica
CGI diinyasinda 6nde kalabilmek i¢in siirekli gelisen yeni yazilim ve teknolojik
gelismelere uyum saglayabilmeleri gerekir. Sanat yonetmeninin CGI sinemasinda
gercekeilik ile fantaziyi harmanlama konusundaki uzmanligi, ¢agdas toplumun
karmasikliklarin1 yansitmak i¢in gereklidir. Yasamadigimiz bir diinya ile ilgili
konularda sanat yonetmeninin tasarimlari 6nemlidir. Ger¢ek olmasa da inanmamizi
saglar. Ornegin “Alien” filminde ki yaratik gercek degildir. Oscar alan film Guillermo
Del Toro’nun “Suyun sesi” filminde ki tasarimlar ayn1 zamanda yapim tasarimcisi
Paul D. Austerberry Oscar odiilii aldi.

"Dofia Clara" gibi hipermodern model kapsaminda incelenen filmler,
karakterlerin ve ortamlarin toplumsal dinamikleri nasil somutlastirabilecegini
gostererek sanat yonetmeninin dijital alanlar1 bir anlati aracit olarak kullanma
becerisine dair icgoruler sunuyor (Iglesias, 2021). "A Touch of Spice” filminde
goriildiigii gibi sehirlerin dijital olarak yeniden insasi, CGI'm hafiza ve duygu
uyandirmak i¢in nasil kullanilabilecegini ve bireysel algi yoluyla konum kavramini
nasil doniistiirebilecegini gosteriyor (Dimitriadis, G. (2018). Mimari mekanin
alternatif yorumlarin1 yaratmak i¢in montaj yoluyla mekansal manipiilasyon, bilin¢li
veya bilingsiz niyetler ve c¢oklu goriiniimler gibi tekniklerden yararlanirlar.

Animasyon, dijital teknoloji ve 6zgiinliigiin kesisiminden yola ¢ikan Sanat Y 6netmeni,
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fiziksel ve sanal alemler arasindaki sinirda gezinir (Voci, 2023). Sanat yonetmeni,
ozellikle mimari akimlardan esinlenen bilim kurgu sinemasi eserlerini inceleyerek,
kurgusal mekan tasarimlarini ve bunlarin sanat akimlariyla etkilesimini analiz edebilir.
Bu analiz, dijital mekanlarda CGl, sinematografi ve hipermodernist mimari unsurlar
arasindaki iliskinin anlagilmasina katkida bulunacaktir (Bogdanovskaya, 2023). Sanat
yonetmeni film yapiminda bas tasarimci olarak hareket eder ve filmin estetik
cekiciligine ve sanatsal degerine katkida bulunan gorsel unsurlar1 denetler (Liang ve
Liu, 2018). Sanat yonetmeninde bulunmasi gereken 6zellikler: Tasarim bilgisi, bu
konuda belli bir egitimi, mimarlik, ¢izim, mimarlik-sanat-sinema tarihi, sinematografi

bilgisi gibi donanimlarinin bulunmasi gerekir.

1.5.1. Cgi Supervisor

Sinema diinyasinda CGI Siipervizdriiniin rolii, bilgisayar tarafindan iiretilen
goriintiilerin (CGI) film yapimlarina sorunsuz bir sekilde entegre edilmesini saglamak
icin Oonemlidir. CGI Siipervizorii, film yapiminda bilgisayar tarafindan olusturulan
goruntulerin teknik yonlerini denetlemekten sorumludur ve 6ngoriilen dijital alanlar
perdede hayata gecirmek i¢in Sanat YoOnetmeniyle yakin isbirligi i¢inde calisir.
Sanatcilardan olusan bir ekibi yonetmekten ve nihai liriinlin yapim sirketinin ytiksek
standartlarin1 ve yonetmenin vizyonunu karsilamasii saglamaktan sorumludurlar.
CGI Siipervizord, ileri teknoloji ve mimari tasarim ilkelerinin birlesiminin ¢ok 6nemli
bir rol oynadig1r modern film yapimi baglaminda dijital alanlar yaratmanin teknik
yonlerini denetler. Bu pozisyon, CGI teknikleri, sinematografik ilkeler ve bunlarin
gorsel hikaye anlattmindaki uygulamalar1 hakkinda derin bir anlayis gerektirir. Ayrica
CGl'yi filmin veya dizinin gorsel hikaye anlatimina kusursuz bir sekilde entegre etmek
icin diger departmanlarla koordineli ¢aligirlar. CGI Siipervizorii ayn1 zamanda dijital
efekt Uretimi icin butce ve zaman cizelgesi dahilinde kalmaktan da sorumludur. Teknik
gereksinimleri karsilarken dijital efektlerin projenin yaratict vizyonuyla uyumlu
olmasini da saglamalidirlar. Istenilen gorsel sonuca ulasmak igin teknik zorluklar:
cozebilmeli ve stratejik kararlar alabilmelidirler. CGI Siipervizorii detay odakli olmali
ve dijital efektlerin projenin genel goriinlimii ve hissi ile uyumlu olmasini saglamak
icin gorsel estetige gli¢lii bir bakis agisina sahip olmalidir. Bu, miikemmel

organizasyon becerileri ve hizli tempolu bir {iretim ortaminda gorevleri etkili bir
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sekilde onceliklendirme becerisi gerektirir. CGI Siipervizoriiniin liderlik yetenekleri,
ekibini en iyi calismalar1 elde etmeleri i¢in motive etme ve onlara ilham verme
konusunda ¢ok 6nemlidir. Ekiplerine net yonlendirme ve geri bildirim saglamanin yan1

sira igbirlik¢i ve yaratic bir ¢aligma ortamini da tesvik edebilmeliler.

/_' _\ Gergek Diimya

Diémiis Aynhs

Baszlatma

Sekil 1.11: Epik Yolculugun Cemberi (Kalliokoski, 2013)

Cram'in (2012) vurguladig gibi, sinemada dijital alanlarin yaratilmasinda CGI
Slpervizorinin roli ¢ok 6nemlidir. Bu pozisyon, uyumlu bir goérsel "gérinim™
yaratmak igin dijital ve analog unsurlarin entegrasyonunu igerir (Sekil 1.11).
Hipermodernizmin bu dijital alanlar {izerindeki etkisi, CGI''n hem teknik hem de
sanatsal unsurlarinin derinlemesine anlasilmasini gerektirdiginden, bu roliin kilit bir
yonudir. Dobrynin (2023) tarafindan tartisildign gibi, yonetmenin vizyonunun
sinemadaki sanal uzamin yapisiyla iliskili olarak doniisiimii, CGI Siipervizoriiniin bu
vizyonu dijital bir formata ¢evirmedeki 6nemini daha da vurgulamaktadir. Al-Saati'nin
(2012) 6ne siirdiigli gibi, bilisimsel tasarimin film diizenleme teknikleri ile mimari
amaglar arasindaki baglantiyr gelistirme potansiyeli de CGI Sipervizorinln
caligmastyla ilgilidir. Shaw ve Holbrook (2018) tarafindan yapilan arastirma, doktora
programlarinda 0Ozgiinliigiin ve etkili rehberligin 6nemini vurgulayarak sanatta
slipervizyonun 6neminin altini ¢izmektedir.

CGI Supervizérunin dijital mekanlar yaratmak icin sanat yonetmeniyle
calisma metodu

Bir CGI Supervizori, bilgisayarda Uretilen gorintiler (CGI) konusundaki
teknik uzmanligin1 Sanat YOnetmeninin vizyonu ve yaratict yonilyle biitiinlestirerek
dijital alanlar yaratmak i¢in yakin igbirligi iginde ¢alisir (Sekil 1.12). Bu ortaklik, CGI

ve canli aksiyon goriintiilerinin kusursuz bir sekilde harmanlanmasinin anlati ve gorsel
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hikaye anlatimini gelistirmek icin gerekli oldugu sinemada dijital ortamlarin
iiretiminde ¢cok énemlidir. izleyicinin genel gorsel deneyimini gelistirmesini saglamak
icin ayrintilara kars1 keskin bir bakis agisina sahip olmasi gerekir. Detaylara gosterilen

ilgi, gercekei ve tutarli bir CGI elde etmede ¢cok 6nemlidir.

Sekil 1.12: VFX Supervisor Dennis Berardi (ayakta) (Cram, 2012)

Kavramsallastirma ve On-Gérsellestirme: CGI Siipervizorii, dijital alanlarm
yaratict vizyonunu ve tematik unsurlarimi anlamak i¢in prodiiksiyonun ilk
asamalarinda Sanat Yonetmeniyle birlikte ¢alisir. Gorsel ve mekansal kavramlarin ana
hatlarini ¢izen kaba animasyonlar ve storyboard'lar olusturmak i¢in eskizler ve yazilim
araclarini kullanarak 6n gorsellestirme siireclerine katilirlar. Pre-prodiiksiyon asamasi:
Senaryo, biitce, oyuncu sec¢imi, mekan arastirmasi, ekip, ekipman asamalarindan
olusur.

Teknik Planlama ve Yiiriitme: Sanat Yonetmeninin vizyonunu net bir sekilde
anlayan CGI Siipervizorii, bu yaratici fikirleri teknik ¢ézlimlere dontistiiriir. Bu, uygun
CGI tekniklerinin ve yazilimlarinin se¢ilmesini, CGI is akisinin planlanmasini ve
CGI'n canli aksiyon c¢ekimleriyle en iyi nasil entegre edileceginin belirlenmesini
igerir. Uretim siirecinde ortaya ¢ikabilecek teknik sorunlari gidermek, dijital efektlerin
sorunsuz bir sekilde olusturulmasini ve uygulanmasini saglamaktir. Bu, CGI yazilim1
ve donanimina iliskin giiclii bir teknik anlay1s gerektirir. Uretimi yolunda tutmak igin
her tiirlii teknik zorlugu hizli bir sekilde tespit edip ¢ozebilmeleri gerekir.CGI

Slpervizori, CGI prodiksiyonunun teknik yonlerinin sanatsal hedeflerle uyumlu

33



olmasin1 saglar ve sanat Yonetmeni tarafindan 6ngdriilen dijital alanlarin biitiinligiini
korur

Uzmanliklari, 3D modelleme, animasyon, doku olusturma, 1siklandirma ve
render gibi genis bir beceri yelpazesinin yani sira CGI siirecinde kullanilan yazilim ve
donanim hakkinda derin bir bilgi birikimini de kapsar. "Yenilmezler" filmindeki gorsel
efektler Uzerine yapilan ¢alisma: Ultron Cagi" filmindeki gorsel efektler iizerine
yapilan calisma, 6n gorsellestirmeden sahnelerin nihai kompozisyonuna kadar CGI
Stipervizorleri tarafindan yonetilen gorevlerin  karmasikliini - 6rneklemektedir
(Mohamed, 2016). "Doran ve Taymor'un Firtinalar1 "nda CGI'in yenilikgi
kullaniminda gosterildigi gibi, anlati gereksinimlerini teknik ¢oziimlere doniistiirme
becerileri cok 6nemlidir (Rivier-Arnaud vd. ,2020).

Isbirligine Dayali Sorun Co6zme: Prodiiksiyon siireci boyunca, CGI
Stipervizorii ve Sanat YoOnetmeni, dijital alanlarin yaratilmasinda ortaya cikan
zorluklar1 ele alarak stirekli diyalog halinde olurlar.

Entegrasyon ve Sonlandirma: Prodiiksiyonun son asamalarinda CGI
Stipervizorii, dijital alanlarin fiziksel ortamlar ve oyuncularla sorunsuz bir sekilde
harmanlanmasini saglamak i¢in Sanat Yonetmeniyle yakin bir sekilde ¢alisarak CGI
Ogelerinin canli aksiyon goriintiileriyle entegrasyonunu denetler. Bu asamada
1siklandirma, doku ve mekansal tutarliliga titizlikle dikkat edilerek CGI ile
gelistirilmis sahnelerin filmin genel gorsel tarziyla uyumlu olmasi saglanir

Bir CGI Siipervizorii ile bir Sanat Yonetmeni arasindaki igbirligi, sinemada
dijital alanlarin basarili bir sekilde yaratilmasi i¢in esastir. Bu ortaklik, CGI
Stipervizoriiniin teknik becerilerinden ve Sanat YOnetmeninin yaratici vizyonundan
yararlanarak dijital ortamlarin yalnizca anlatiya hizmet etmesini degil, ayn1 zamanda
filmin gorsel etkisini de artirmasini saglar. Etkili iletisim ve isbirligine dayali sorun
¢ozme yoluyla, CGI prodiiksiyonunun karmasikliklarinin iistesinden gelerek, sinema
eserinin hikaye anlatimina ve sanatsal ifadesine katkida bulunan siiriikleyici ve gorsel
olarak cekici dijital alanlar elde ederler (Appleyard, R. 2009).

CGI Siipervizoriiniin basarisi, VFX sanatgilari, animatorler ve teknik
direktorler de dahil olmak tizere multidisipliner bir ekiple etkili igbirligine de baglidir.
Bu isbirligi ¢cabasi, CGI ile miimkiin olanin sinirlarin1 zorlamak, yenilik ve yaraticiligi

tesvik etmek icin gereklidir. Industrial Light & Magic'in StageCraft'inda LED ekran
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duvarlarinin oyun motoru teknolojisiyle entegrasyonu, CGI Siipervizorlerinin giderek
daha fazla benimsedigi set tasarimina yonelik yenilik¢i yaklasimlar: 6rneklemektedir

(Gottwald, D. 2022).
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IKINCIi BOLUM
2. 2. MIMARLIK-SINEMA ARAKESISIMI

Erken donem film teorisyenleri ve modernist mimarlar, mekén ve zaman
organizasyonu gibi her iki ortamin ortak mekansal niteliklerinin farkina varmiglardir
(Sarah, J. ve Booth. ,2023). Mimarlik ve sinema, mekan ve zamanla temel bir iliskiyi
paylasir ve her ikisi de izleyicilerinde duygu uyandirma yetenegine sahiptir (Nina,
Bacun. ,2023). Bu disiplinleraras1 diyalog, son yillarda filmde mimari mekanin
temsiline ve sinemanin farkli mimari tarz ve akimlarla iligkisine odaklanarak
genislemistir (Sung vd. ,2023). Sinematik mekan, bilingli ya da bilingsiz niyetleri ve
coklu goriiniimleriyle, mimari mekanin alternatif yorumlarina izin vererek mimarlik
lizerine elestirel arastirmalar i¢in bir arag olabilir (Sung vd. ,2023). Akademisyenler
sinemada fantastik mimari kavramini arastirmis ve mimari tasarim ile filmlerdeki
temsili arasindaki karmagik baglantiyr vurgulamislardir. Bu kesif, Andjelkovi¢
tarafindan vurgulandigi iizere, mimarinin fiziksel yonleri ile hareketin uzamsal-
zamansal yonleri arasinda koprii kurmayir amaglayan yeni tasarim stratejilerinin
gelistirilmesine yol agmustir. Knox (2005) mimari tasarimda, o6zellikle de 3D
modelleme ve animasyon baglaminda film dilinin kullanimini arastirmistir. Bu
yaklasim, mimari iletisimin gorsel ve mekansal yonlerini gelistirme potansiyeline
sahiptir. Penz (1997) sinemada kentin tarihsel ve ¢agdas temsillerini inceleyerek
mimarlik ve film arasindaki gelisen iliskiyi vurgulamistir. Jacobson (2005) da
sinemasal mekanin ingasini incelemis, mekansal pratigin film ve teorideki roliini
vurgulamistir. Son olarak, Krauel (2010) dijital teknolojinin mimarlik tizerindeki
etkisini tartisgmistir ki bu ozellikle sinemada CGI baglaminda 6nemlidir. Ayrica
mimari tasarimin film yapimi tizerindeki etkisini, 6zellikle de setler ve sanat yonetimi
acisindan incelemislerdir (Debby, Bogaert. ,2023).

Martin Scorsese ve Steven Spielberg gibi yonetmenler sinemanin gelecegine
iliskin endiselerini dile getirerek ticari baskilar karsisinda sinema projelerinin sanatsal
biitiinliigiinii korumanin 6nemini vurgulamislardir. Gohardani, N. (2014) tarihi
hareketsiz goriintiiler, animasyon ve sinema arasinda paralellikler kurarak, mimarinin
hareket ve gelisimi savunmadaki ¢agdas roliiniin altim1 ¢izmektedir. Sinema tarihi

calismalari, filmdeki mimari temsillerin evrimini anlamak i¢in elzemdir. Newland, P.
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(2016) gibi akademisyenler, "Berberian Sound Studio” gibi filmlerin geleneksel
anlatilara nasil meydan okudugunu ve sinema tarihine alternatif perspektifler
sundugunu analiz etmektedir. Buna ek olarak, Elsaesser (2016) film tarihini medya
arkeolojisi olarak incelemekte ve filmin tarihsel temellerini anlamanin mimarlik ve
sinemaya dair modern bakis ag¢ilarini sekillendirmedeki 6nemini vurgulamaktadir.
Sinemanin 20. ylizyilin baginda ortaya ¢ikisi (Sekil 2.1), mekani kesfetmek ve
temsil etmek icin yeni bir ara¢ sunmustur. Ilk film yapimcilari, sinema tekniklerinin
mekansal algiyr manipiile etme potansiyelinin farkina varmakta gecikmediler; bu
kavram, donemin mimarlar1 i¢in de gegerliydi. Sinematografinin etkisi, 0zellikle
montaj kullanim1 ve mekanlarin dinamik ¢er¢evelenmesi yoluyla, mimari diisiince ve

tasarimi bilgilendirmeye basladi.

Sekil 2.1: Selig Stldyo (LA Sehir Kiitiiphanesi Fotograf Koleksiyonu, 1912)

Sinemanin olusum yillarinda mimari, 6ncelikle dramatik aksiyon i¢in titizlikle
hazirlanmis bir sahne ve sanatsal ifade i¢in bir tuval islevi gordii. Georges Mélies'in A
Trip to the Moon (1902) ve Fritz Lang'in Metropolis (1927) gibi yapimlar, titizlikle
insa edilmis setleri senaryografik araglar olarak kullandi. Bu ortamlar, tarihi
mekanlarin stilize kopyalarindan tamamen fantastik sehir manzaralarina kadar
uzaniyordu. Bu donem, sinemanin yapili ¢evreyi anlati amaciyla manipiile etme
kapasitesinin altin1 gizerek, mimari gergekeilik yerine hayali gosteriye dncelik verdi.
Sesin ortaya c¢ikisi, bu yapili gevrelerin sonik boyutuna daha fazla odaklanilmasini

sagladi. Kara filmlerin golgeli sokaklar1 ve sikisik i¢ mekanlari, atmosferik film
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miizikleriyle gii¢lendirilerek klostrofobi ve ydnelim bozuklugu hissini daha da
vurgulamistir.

Dijital caga gegmeden Once, fiziksel modellerin ve setlerin sinemada mimari
mekanlar yaratmanin birincil araci oldugu CGI 6ncesi donemi kabul etmek gerekir.
Olgekli modellerin yapimindaki titiz iscilik ve mat boya sanati, daha sonra dijital

araclarla gelistirilecek olan siiriikleyici ortamlarin temelini atmustir (Sekil 2.2).

Sekil 2.2: Selig Polyscope Sirketi’nin Stlidyosu, LA-CA 1911 (Jacobson, 2014)

Mimari Akimlar ve Sinematik Anlatim

Sinemanin 20. yiizy1lin baginda ortaya ¢ikisit Art Nouveau, Modernizm ve daha
sonra uluslararas1 Stil gibi 6nemli mimari akimlarla ayni déneme denk gelmistir.
Sinema gelistikce, mimari ve kentsel mekanlarin tasviri de gelisti.

20. yiizy1l boyunca hakim mimari akimlar sinema estetiginin derinliklerine
sizdi. Alman Disavurumculugunun agilar1 ve carpitmalari, Dr. Caligari'nin Dolabi
(1920) gibi filmlerde gorsel karsiliklarini buldu ve donemin psikolojik kargasa ve
carpik algi kesiflerini yansitti. Buna karsilik, Bauhaus ekoliiniin aerodinamik
islevselciligi, “Things to Come” (1936) gibi filmlerde bilim-kurgu vizyonlarina niifuz
ederek sinemanin mimari hareketleri inandiric1 gelecekler ve alternatif gergeklikler
inga etmek i¢in gorsel bir dil olarak kullanma kapasitesini gosterdi.

20. yiizyilin ortalari, yabancilasma ve varolussal endise temalarin1 aktarmak
icin sehri ve modernist mimarisini kullanan “kara” filmin yiikselisine tanik oldu. Bu
donemin filmleri kenti, yiiksek kontrastli aydinlatma ve dramatik golgelerle

karakterize edilen, modern kent yasaminin karmasikliklarini ve endiselerini yansitan
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labirentimsi bir alan olarak tasvir etti. Mimari akimlar sinemanin estetik dilinden aktif
bir sekilde ilham almistir. Modernizmin sik ¢izgileri ve diizenli yiizeyleri bilim kurgu
filmlerinde net bir sinematik paralellik bulmus, Stanley Kubrick'in 2001: A Space
Odyssey (1968) filmindeki uzay yolculugu teknolojisi ve steril i¢ mekanlara dair
kusursuz vizyonuyla doruga ulagmistir. Mimari tasarimin bigim, simetri ve 6lgek gibi
gorsel dgeleri, film yapimcilar tarafindan hikaye anlatimlarinda ihtisam ve hayranlik
duygusu yaratmak i¢in siklikla kullanilir. Ayrica mimari motiflerin ve detaylarin
kullanilmasi filme sembolizm ve anlam katmanlar1 katarak izleyicinin gorsel
deneyimini zenginlestirebilir.

Ayrica sinemada mimari Usluplarin kullanimi, hikayede zaman ve mekan
duygusunu aktaran bir gorsel hikaye anlatimi bi¢imi olarak da hizmet edebilir.
Ornegin, Art Deco mimarisinin kullanim: 1920'lerin ve 1930'larin ihtisamin1 ve
liiksiinii ¢cagristirabilirken, Brutalist mimarinin kullanimi1 savag sonrasi kentsel cesaret
ve clirlime duygusunu aktarabilir. Mimari sembolizmin kullanimi, filmde gii¢, otorite
ve toplumsal yapilar gibi daha derin anlam ve temalar1 aktarabilir. FUtlristik mimari
tarzlarin kullanilmasi, bilim kurgu filmlerinde baska diinyaya ait veya yabanci
ortamlar hissi yaratarak izleyici i¢in siiriikleyici deneyime katkida bulunabilir,
teknolojik ilerleme ve yenilik duygusu yaratabilir. Mimari simge yapilarin kullanimi
ayn1 zamanda kiiltiirel kimligi ve miras1 da sembolize edebilir. donem filmlerinde
geleneksel mimari iisluplarin kullanilmasi, izleyiciyi farkli bir ¢aga veya tarihsel
doneme tastyarak hikayenin Ozgilinliigiine ve siirlikleyici deneyimine katkida
bulunabilir. Gotik mimari siklikla bir gizem ve Onsezi duygusu yaratmak icin
kullanilabilir; korku veya gerilim filmlerinde tedirginlik ve gerilim hissine katkida
bulunur.

Ikinci Diinya Savasi sonrasi Italyan Yeni Gergekgiligi gibi akimlar ortaya gikti
ve stiidyo yapimciligindan uzaklasip cesur gercekeilige dogru keskin bir kayis yasandi.
Roma, Acik Sehir (1945) ve Bisiklet Hirsizlar1 (1948) gibi filmler, savasin harap ettigi
Italyan manzarasim, Italyan Yeni Gergekgiligi savastan zarar gdrmiis sehir
manzaralarint bagrol oyuncusu haline getirerek sosyal elestiriye cesur bir ger¢ekeilik
katt1. Burada mimari yalnizca bir fon olarak degil, hikdye anlatiminda kilit bir unsur
olarak islev gordii. Kamera, bombalanmis yapilar ve derme ¢atma konutlar tizerinde

oyalanarak donemin sert sosyal gerceklerine gorsel bir taniklik yaratir.Buna karsilik
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Fransiz Yeni Dalgasi, Paris'in ikonik bulvarlarini ve tarihi kafelerini kullanarak sehrin
dokusunu entelektiiel sdylem ve romantizmle oriilii anlatilara doniistiirdii.

Mimari mekan ve diizenin kullanimi1 ayni zamanda filmin ruh halini ve
atmosferini de etkileyerek hikayenin duygusal etkisini artirabilir. Ornegin dar ve
dolambagli sokaklarin kullanimi klostrofobi duygusu yaratabilirken, agik ve genis
alanlarin kullanimi 6zgiirliik ve olasilik duygusu yaratabilir. Bir film setinin mimarisi
ayn1 zamanda filmin gorsel estetigini olusturmada ve tiim filmin tonunu belirlemede
cok oOnemli bir rol oynayabilir. Bir filmin arka plani olarak mimari yapilarin
kullanilmas1 ayn1 zamanda izleyicide bir asinalik ve yanki uyandirabilir, hikayeyi
gercek diinyadaki konumlara baglayabilir ve kiiltiirel 6Gnem duygusu uyandirabilir.

Bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiilerin (CGI) ortaya c¢ikisi, mimarinin
sinemasal temsilinde bir doniim noktasina isaret ediyor. Fiziksel yapinin
kisitlamalarindan kurtulan film yapimcilari, imkansiz mekanlarin mimarlar1 haline
geldiler. Bu teknolojik sigrama, Jean Baudrillard'n teorize ettigi gibi istikrarsizlik,
pargcalanma ve simiilakrlara artan giivenin damgasmi vurdugu sosyo-kdltirel bir
durum olan hipermodernitenin yiikselisini yansitiyordu.

Dijital teknolojinin ortaya ¢ikisi, CGI kullanimi ve kamusal alanlarda
ekranlarin yayginlagsmasi da dahil olmak lizere, mimarlik ve hareketli goriintli arasinda
yeni yakinsama alanlar1 yaratmistir (Natheer, Abu-Obeid., Lama, Abuhassan, 2023).
Dune yapimlari gibi filmlerin kurgusal mekan agisindan mimari analizleri incelenerek,
CGI sinemasinda dijital mekanlarin tasarimi ve tasvirine iligkin iggoriiler elde
edilebilir (Yalcin ve Ozdoglar, 2023). Wachowskilerin The Matrix (1999) ve
Christopher Nolan'm Inception (2010) gibi filmleri, mimari tasvirleri araciligiyla
hipermodern kaygilar1 ortaya koymak i¢in CGIl'dan yararlanir. Megastriiktiirler,
labirentimsi i¢c mekanlar ve imkansiz mekansal konfigilirasyonlar akiskanligi, algisal
belirsizligi ve gergek ile simiile edilen arasindaki ayrimin bozulmasin1 somutlastirir.
Dolayisiyla CGI, bu soyut kaygilar1 sinemasal anlatilar i¢inde somut, gorsel olarak
carpict bigcimlere doniistiirmede ¢ok 6nemli bir rol oynar. Dijital doniis, yercekimi ve
malzeme sinirlamalar1 gibi geleneksel mimari kisitlamalar1 asan mekanlarin
yaratilmasina olanak sagladi. "Inception" (Baslangi¢, 2010) ve "Doctor Strange"
(Doktor Strange, 2016) gibi filmler, izleyicinin gerceklik algisina meydan okuyan,

hipermodern karmasiklik ve simiilasyon temalarini yansitan, geometrik ve ¢ok boyutlu
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mekanlar sergiliyor. Michael Nitsche'nin video oyunu mekanlarina iligkin arastirmast,
gezilebilir 3B mekanlarin 6nemini ve bunlarin anlatilar1 ¢agristirma kapasitesini
vurguluyor; bu kavram ¢agdas sinemada da giderek daha fazla 6nem kazaniyor. 3D
grafiklere ve CGI'a gecis, sinema tarihinde 6nemli bir an1 temsil ederek mimarlik ve
film arasindaki iliskiyi temelden degistirdi. "Video Oyunu Mekanlar1t: "Video Oyunu
Mekanlari: 3D Diinyalarda Goriintii, Oyun ve Yap1" basliklt makalede ele alindigi
Uzere, dijital gorintiiler agisindan sinemanin yakin akrabasi olan video oyunlarindaki
gezilebilir 3D mekan deneyimi, stiriikleyici, etkilesimli ortamlara dogru kayisin altini
cizmektedir (Nitsche M. ,2008).

CGI';m teknik evrimi, render algoritmalari, hareket yakalama ve 3D modelleme
yazilimlarindaki ilerlemelerle belirginlesmistir. Isin izleme ve kiiresel aydinlatma
teknikleri, gercek¢i aydinlatma ve golgelerle dijital alanlarin olusturulmasini
saglayarak mimari temsillerin gercekligini artirmustir (Sekil 2.3). Yap1 Bilgi
Modellemesinin (BIM) CGI is akislariyla entegrasyonu, mimari tasarim ve sinematik
gorsellestirme arasindaki ¢izgileri daha da bulaniklastirarak kavramsal modellerden
fotogercekci sahnelere sorunsuz bir gegis sagladi.

Filmler artik dijital animasyonlardan sanal gerceklige kadar bir dizi medyay1
bir araya getirerek geleneksel mimari temsil kavramlarina meydan okuyan melez
alanlar yaratmaktadir. Mimarlik ve sinema arasindaki etkilesim, dijital teknolojilerin
isbirligi i¢in bir katalizor olarak kullanilmasina odaklanan zengin bir caligma alam
olmustur (Brown, 2008). Ayrica, halkin kent yagamina verdigi tepkiyi anlamanin bir

yolu olarak filmlerde kentsel imgelerin rolii arastirilmistir (Leigh, 1996).
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Sekil 2.3: Stereoskopik harmanlama, zamansal filtremizle birlikte kullanildiginda
hatay1 iyilestirir. DLSS ile birlikte kullanildiginda hata azaltimi diisiiktiir ancak
stereo tutarlilig1 biyiik 6lgiide iyilestirilir (Philippi, Frisvad ve Jensen, 2023)

2.1. HIPERMODERNIST MiMARLARIN SINEMAYA BAKIS ACISI
Hipermodernist mimarlarin sinemaya bakis acisi, teknolojiye ve siirekli gelisen
kentsel yasama duyduklar1 hayranligin bir yansimasidir. Sinemayi, modern yasamin
ve mimarinin dinamizmini yakalayan, mekan ve zamanin birbirine bagliligin1 gorsel
olarak biiyiileyici bir sekilde tasvir eden bir ara¢ olarak goriiyorlar. Bu bakis agisi,
sinemanin kentsel mekan algisini sekillendirmedeki ve mimari tasarimda akiskanlik

ve hareket duygusu yaratmadaki roliinii vurgulamaktadir. Hipermodernist mimarlar,
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CGI baglaminda dijital mekanlar iizerindeki potansiyel etkisini goz Oniinde
bulundurarak sinema konusunda benzersiz bir bakis acisina sahiptir. Mimari tasarimi
ve mekansal deneyimleri sekillendirmede sinematik tekniklerin ve ilkelerin 6nemini
kabul ediyorlar. Bu mimarlar, mimarlik ve film arasindaki iliskiyi arastirarak, iki
disiplin arasindaki baglantilar1 ortaya c¢ikarmayr ve sinemanin hipermodernist
mekanlarin yaratilmasinda nasil bilgi saglayabilecegini anlamayi amacghyorlar.
Sinemada CGI araciligiyla insa edilen dijital mekanlar, maddi, finansal veya fiziksel
kisitlamalar nedeniyle fiziksel diinyada ulasilamayan mimari fikirleri denemek i¢in bir
tuval sunuyor (Aytas, M. and Can, A. ,2022). Bu alanlar, belirli duygusal tepkileri
uyandirmak, Olcek ve mesafe algilarini manipiile etmek ve geleneksel mimari
diisiinceye meydan okuyan siiriikleyici ortamlar yaratmak i¢in titizlikle tasarlanabilir
(Sperry-Fromm, R. E. ,2020). Hipermodernist mimarlar sinemay1, gergekligin
siirlarinin dijital teknoloji araciligiyla genisletilebildigi mimari deneyler i¢in bir
laboratuvar olarak goriyor ( Sekil 2.4). Sinemada CGI kullanimi, Oklidyen olmayan
geometriler, sonsuz alanlar ve anlatiya veya izleyicinin etkilesimine yanit veren
dinamik yapilar gibi karmasik mimari kavramlarin kesfedilmesine olanak tanir.Bu
bakis agis1 sadece gorsel gosteriyle ilgili degil, ayn1 zamanda sinematik mekanlarin

izleyicilerin mimari olasiliklar1 anlama ve takdir etmelerini etkileme potansiyeliyle de

ilgilidir.
Adim 1 Adum 2 Adim 3 Adim 4 Admm 5
Programlama Konsept/ Tasanm Tasanm St

Ezkiz Onerizi Gelizimi

Sekil 2.4: Tasarim Asamalar1 (Basheer ve Kazimi, 2023)

Mimarlik ve sinemanin kesisimi, Ozellikle CGI ve hipermodernizm
baglaminda, zengin bir ¢alisma alanidir. Habdas (2013) sinemasal alginin modern
mimari lzerindeki etkisini arastirirken, mimarinin anlatisallifina ve mimari medya
ekranma odaklanmig, Afonso ise sinemadaki gelecek vizyonlarini ve bunlarin sehir
mimarisindeki roliinii incelemistir. Andjelkovic (2015) mimarinin sinematik yonin

daha da derinlemesine inceleyerek cagdas mimari sOylemde sinematik niteliklerin
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benimsenmesini 6nermektedir. Pour (2014) video pratiklerinde hareket, zaman ve
stirenin roltnu vurgularken, o&zellikle mimarinin bu anlatilardaki potansiyeline
deginmektedir. Derycke (2015) ve Ugarte (2011) de mimari analizde sirasiyla 3D
dijital modelleme ve sinematografik tekniklerin kullanimin1 inceleyerek bu tartismaya
katkida bulunuyor. Uner, G. and Erdogan, E. (2021) ve Aziz, G., Nadeem, S., &
Munshi, M. (2022) mimarlik ve sinema arasindaki baglantiy1 incelemeye yonelik artan
ilginin altin1 ¢izmekte ve sinematik mimarinin tasarim stratejilerindeki dnemini
vurgulamaktadir. Mimarlar, sinema tekniklerini kullanarak, yapili cevrelerine bir ritim
ve anlatim duygusu aktarabiliyorlar. Bu perspektif, mimarlarin zaman ve mekan
kavramini dogrusal olmayan bir sekilde kesfetmelerine olanak tanir. Sinemada 1sik,
golge ve perspektif kullanimi, mimarlarin mekansal kompozisyon anlayigini
etkileyerek dinamik ve sirukleyici mimari deneyimler yaratir. Hipermodernist
mimarlarin sinemaya bakis agis1 ayni zamanda sinema deneyimini ¢oklu duyusal ve
stirtikleyici bir karsilagsma olarak ele almay1 da igeriyor ve mimarlart kullanicilarin
duyularim1 ve duygularim1 harekete geciren alanlar tasarlamaya tesvik ediyor. Bu
yaklasim, fiziksel ¢evre ile sinematik arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak, sinematik
Ogelerin mimari tasarima kusursuz bir sekilde entegre edilmesini saglayarak
kullanicilarin genel deneyimini gelistirir. Abu-Obeid, N. ve Abuhassan, L. (2023)
ifade ettikleri gibi, fiziksel boyutlarin CGI'daki uzay-zamansal projeksiyonlarla
birlestirilmesi, mimarlara alisilmadik formlar ve anlatilar denemeleri i¢in yeni yollar
acmaktadir. Bu disiplinler arasi kesif, sinemanin ¢evreye ve onun i¢indeki yerimize
dair algilarimizi nasil yeniden sekillendirebilecegini sorgulamayi1 i¢eriyor. Mimarlar,
dinamik ve stirekli degisen mekansal sekanslar yaratmak i¢in montaj ve atlamali kurgu
gibi dizenleme tekniklerini kullanabilirler. Mimaride hipermodernizm, postmodernist
stiphecilikten teknoloji ve dijital inovasyona yonelik daha kucaklayici bir tutuma
dogru bir sapmay1 ifade eder. Dijital ve fiziksel alanlarin birlestigi, mimari ifade ve
mekansal deneyim i¢in yeni firsatlar yaratan bir diinya 6ngériir Powell, H. (2023).
Ayrica, 151n izleme ve isleme gibi CGI ve sinematografinin teknik yonleri,
sriikleyici dijital alanlar yaratmada cok énemlidir (Sekil 2.5). Nery, A., Nedjah, N.,
& Franga, F. (2011) gorsellestirmede 151n izleme ve donanim hizlandirma igin verimli
paralel mimarileri inceleyerek teknolojinin mimari ve sinemanin kesisimini nasil

gelistirdigini gostermektedir, film yapim ilkelerinin sinematik mekanin yaratilmasi
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icin bir tasarim metodolojisi olarak yeniden tasarlandigi sinematik bir tasarim
taktikleri bilesimi Oneriyorlar. Bu kesif, sinemanin mekanlarin yasanmis yonlerini
nasil ortaya ¢ikarabilecegine, mimarlarin mimari deneyimleri ve etkilesimleri daha iyi
kavramalaria nasil yardimci olabilecegine kadar uzaniyor (Schupp & Penz, 2021).
Mimarlar estetik, yenilik, islevsellik ve diger ¢esitli konular1 kapsayan karmasik
degerlendirmelerle kars1 karsiyadir (Tenbrink vd., 2014).
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Sekil 2.5: Isin izlemeye Genel Bakis (Saed, Chou, Liu, Nowicki ve Aamodt, 2022)

Hipermodernist mimarlar ve sinema arasindaki iligski yalnizca bir etki degil,
ayni zamanda bir igbirligidir. Mimarlarin mekansal tasarim konusundaki uzmanlig,
film endistrisinde, Ozellikle de inandiric1 ve ilgi c¢ekici dijital ortamlarin
yaratilmasinda giderek daha fazla ragbet gérmektedir. Buna karsilik, CGI alaninda
gelistirilen teknik bilgi ve yenilikler, ilk kavramsallastirmadan miisteri sunumlarina ve
sanal gezintilere kadar tasarim siireglerini gelistirmek i¢in mimarlar tarafindan
benimsenmistir.

REM KOOLHAAS

Mimaride hipermodernizm, Koolhaas tarafindan 6rneklendigi gibi, yalnizca
estetik veya teknolojik bir ilerleme degil, 21. ylizyillda mekanin, kimligin ve toplumun
degisen dogasina yonelik felsefi bir durustur. Koolhaas'in sinematik mekéanlarla,
Ozellikle de CGI araciligiyla kurdugu iliski, hipermodern duruma dair ig¢goriiler
sunmaktadir. CCTV Genel Merkezi gibi eserleri, geleneksel mimari formlara ve
islevlere kars1 elestirel bir durus sergileyerek, bunun yerine ¢cagdas sinemanin dijital

manzaralarini yansitan dinamik, akiskan ve ¢ogu zaman yOniinii sasirtan bir mekan
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deneyimi oneriyor (West, P. and Coad, C. ,2020). Fiziksel ger¢ekligin
kisitlamalarindan arinmis bu mekanlar, yeni mekansal organizasyon, algi ve deneyim
bicimlerini kesfetmek icin bir diizlem sunuyor. Koolhaas'n teorik ve pratik
caligmalar;, bu olasiliklara dair keskin bir farkindaliga isaret ediyor. Ornegin
Fondazione Prada (Sekil 2.6) i¢in yaptigi tasarim, mekansal anlatinin bir dizi gorsel ve
deneyimsel olarak farkli ortamlar araciligiyla ortaya ¢iktigi, mimariye yonelik

sinematik bir yaklasimi yansitmaktadir.

Sekil 2.6: Fondazione Prada Torre, Milano, 2018 (Url-1)

DANIEL LIBESKIND

Hipermodernist mimarlik alaninin 6nde gelen isimlerinden Daniel Libeskind,
hafiza, tarih ve duyguyu i¢ ice gegiren benzersiz yaklasimiyla mimari mekanlarin
kavramsallastirilmast  ve hayata gecirilmesini O6nemli Ol¢lide etkilemistir.
Dekonstriiktivist ilkelerle karakterize edilen c¢alismalari, ozellikle Bilgisayarla
Uretilen Goruntiler (CGI) ve hipermodernizm baglaminda, mimarlik ve sinemanin
kesisimini incelemek i¢in derin bir mercek sunuyor. Libeskind'in mimari felsefesi,
hipermodernist ortamlarin sinematik tasviriyle rezonansa giren bir kavram olan
"yokluk mekéanlar1" kavramina derinlemesine dayanir. Tasarimlari, hipermodernist
sinemada tasvir edilen birbirinden kopuk ve genellikle distopik manzaralar
yansitarak, genellikle bir yer degistirme ve pargalanma hissi uyandirir. Bu durum,
mimarinin kendisinin bir anlat1 aracina doniistiigii ve Holokost'un tarihsel travmasini
piirtizlii ¢izgileri ve bosluklar araciliiyla aktardigi Berlin Yahudi Miizesi'nde agikca

gorulmektedir (Sekil 2.7).
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Sekil 2.7: Berlin Yahudi Muzesi, Berlin, 2001 (Url-2)

BERNARD TSCHUMI

Tschumi'nin mimarinin teorik temellerine olan ilgisi, sinema gibi disiplinlerle
olan iliskisi ile birlestiginde, onu CGI'in mimari potansiyelini anlamada kilit bir figiir
olarak konumlandiriyor. Parc de la Villette (Sekil 2.8) ve Glass Video Gallery gibi
projeleri, mimari tasarimda sinematik ilkelerin uygulanisini gostermekte ve CGI'n
mekansal algiy1 ve anlati derinligini artirma potansiyelinin altin1 ¢izmektedir. Bernard
Tschumi'nin mekan, olay ve hareketin ayrilmazligin1 vurgulayan mimari felsefesi,
sinemanin siiriikleyici dijital ortamlar yaratma arayisiyla ortiisiiyor (Wastuty, P.W., &
Nuryanti, M. ,2007). Basta "The Manhattan Transcripts" olmak iizere ¢alismalari,
montaj ve anlati siralamas1 gibi sinematik tekniklerle paralellikler kurarak mimariye
metinlerarasit yaklasimi Orneklemektedir (Duarte, R.B., & Arruda, G.F. ,2010).
Benzeri goriilmemis mekansal deneyimler yaratmak icin dijital efektlerden yararlanan
filmler, dogrusal olmama, heterojenlik ve mekan ile olay arasindaki etkilesim
acisindan Tschumi'nin mimari yeniliklerini yansitiyor, Tschumi gibi hipermodernist
mimarlarin, 6zellikle geleneksel anlatilara ve mekénsal konfigilirasyonlara meydan
okuyan dijital mekanlarin yaratilmasinda sinema tekniklerini nasil etkiledigini ortaya

koymaktadir.
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Sekil 2.8: Parc de la Villette, Paris, 1987 (Url-3)

Jean Nouvel’in Sinematografik Anlatimlar:

Pritzker Odiillii mimar Jean Nouvel, yenilik¢i tasarimlar1 ve kentsel mekéanlara
felsefi yaklagimiyla ¢agdas mimariyi onemli dlgiide etkilemistir. Yiiksek teknoloji ve
stirsel mimari unsurlarin harmanlanmasiyla karakterize edilen ¢alismalari, 6zellikle
hipermodernizm ve dijital alanlar baglamimnda mimarlik ve sinemanin kesisimini
aragtirmak i¢in zengin bir alan sunuyor. Hipermodernist mimarinin énde gelen
isimlerinden Jean Nouvel, mimari tasarima yenilik¢i yaklagimi, fiziksel ve dijital
mekanlar arasindaki etkilesime dair incelikli anlayis1 nedeniyle bu arastirmada énemli
bir referans noktasi teskil etmektedir. Jean Nouvel gibi hipermodernist mimarlar bu
degisimin farkina vararak, mekanin sinematik hayal giicliyle rezonansa giren mimari
projeleri dngdrmek ve gergeklestirmek icin dijital teknolojilerden yararlandilar
(Gottwald, D. ,2022). Tipki bir film yonetmeninin bir hikayenin ortamini ve ruh halini
olusturmak i¢in CGI kullanmasi gibi, Nouvel de tarihsel, sosyal ve cevresel
anlatilariyla etkilesime girerek hikayeler anlatan binalar tasarlar (Milanesi, B. ,2006).
Nouvel, bir film yonetmenine benzer sekilde, bu deneyimlerin hizini, odagini ve ruh
halini kontrol ederek her bir mimari unsurun binanin genel anlatisina katkida
bulunmasini saglar. Binanin bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve hesaplamali
akigkanlar dinamigi (CFD) ile miimkiin kilinan tasarimi, filmlerde siiriikleyici, dijital
olarak insa edilmis ortamlar yaratmak i¢in kullanilan CGI teknikleriyle ortiisiiyor.

Anlat1 Insas1
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Nouvel i¢in mimarlik sadece islevsel mekanlar yaratmak degil, ayn1 zamanda
hikayeler anlatmaktir. Bu anlat1 yaklasimi, gorsel ve isitsel yollarla hikdye anlatiminda
basarili olan sinemadan derinden etkilenmistir. Nouvel de benzer bir strateji
benimseyerek, baglamlari, islevleri ve iginde yasayan insanlar hakkinda hikayeler
aktaran binalar tasarlar. Bu anlati boyutu, projelerine derinlik katarak onlar1 yalnizca
kullanilacak alanlar degil, ayni zamanda bir film gibi deneyimlenecek ve
yorumlanacak alanlar haline getiriyor. Nouvel'in mimarinin anlati yoniine yaptigi
vurgu, mimarinin kendisinin hikayedeki bir karakter haline geldigi mekan tasarimina
sinematik bir yaklagim onermektedir.

Duyusal Etkilesim

Sinemanin giicii, izleyicileri siiriikleyici deneyimlerin igine ¢ekerek duyulari
tam anlamiyla mesgul etme yeteneginde yatar. Nouvel'in mimarisi de benzer bir
duyusal etkilesim diizeyine ulagmay1 amaclamaktadir. Binalarinin gorsel, dokunsal ve
isitsel niteliklerini dikkatle degerlendiren Nouvel, duyular1 ¢esitli sekillerde harekete
geciren ortamlar yaratir. Bu yaklagim, mekansal diizenlemenin ve malzeme
secimlerinin akustik deneyimi gelistirmek iizere tasarlandig1 ve izleyiciyi sinematik
bir surround ses sistemine benzer bir sekilde mesgul ettigi Philharmonie de Paris (Sekil
2.9) gibi projelerde agik¢a goriilmektedir. Etrafin1 saran organik formlariyla bina,
filmlerde sehirle birlikte nefes alan canli bir varlik olarak tasvir edilebilir. CGI
araciligiyla, miizik ve kentsel yasamla etkilesimi giiclendirilebilir ve mimari ile ses

arasindaki simbiyotik iliski kesfedilebilir.
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Sekil 2.9: Philharmonie de Paris, Paris, 2015 (Url-4)

Isik ve Alginin Manipiilasyonu

Isik hem sinemada hem de Nouvel'in mimari ¢alismalarinda merkezi bir rol
oynar. Filmlerde 151k, ruh halini belirlemek, dikkati odaklamak ve derinlik yaratmak
icin kullanilir. Nouvel de benzer sekilde 15181, mekanlarinin atmosferini ve algisini
sekillendiren dinamik bir unsur olarak kullanir. Dogal ve yapay 15181 kontrol etmek
icin kullandig1 yenilik¢i malzeme ve yapilar, tipki bir sinematograf gibi dramatik
efektler ve illiizyonlar yaratmasini saglar. Isigin bu sekilde manipiile edilmesi sadece
binalarinin estetik cazibesini arttirmakla kalmiyor, ayni zamanda kullanicilar
tarafindan nasil algilandiklarini ve deneyimlendiklerini de etkiliyor. Binalar
genellikle giin boyunca doniisen karmasik 1s1k ve golge etkilesimlerine sahiptir ve hem
teatral hem de sinematik olan siirekli degisen bir deneyim saglar. Bu mekanizma
yalnizca islevsel bir amaca hizmet etmekle kalmaz, ayn1 zamanda hem mimarinin hem

de sinemanin merkezinde yer alan bir tema olan zamanin gegisini de anlatir.

Sekil 2.10: Louvre Abu Dhabi, United Arab Emirates, 2017 (Url-5)

Louvre Abu Dhabi: (Sekil 2.10, Sekil 2.11) Giines 1s181n1 bir "1s1k yagmuruna"
doniistiiren karmasik bir geometrik desen olarak tasarlanan kubbesi, sinematik kesif
icin biiyiileyici bir gorsel sunuyor. CGI, 151k ve golgenin karsilikli etkilesimini
geligtirerek kiiltiirel aligveris ve bilginin yayilmasi hakkinda dinamik bir anlati

olusturabilir. Nouvel, dinamik bir sekilde deneyimlenmesi gereken, hareketi ve kesfi
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tesvik eden, tipki farkli sahneler arasinda yapilan sinematik bir yolculuk gibi mekanlar
tasarlar. Binalar1 genellikle beklenmedik gorsel sekanslar, zit Olgekler ve cesitli
atmosferler icermekte, sakinleri mimariyi bir film gibi deneyimlemeye davet etmekte,
ortaya c¢ikan sahneler ve degisen perspektifler sunmaktadir.Film, tek bir 11k
huzmesinin kubbenin geometrik desenleri boyunca ilerleyerek asagidaki sanat
eserlerini aydinlatti§i yolculugu anlatabilir. Bu anlati, kiiltiirel aydinlanmanin
medeniyetler arasinda yayilmasini sembolize edebilir; miize de insan yaraticiliginin

bir kavsagi olabilir.

Sekil 2.11: Louvre Abu Dhabi, United Arab Emirates, 2017 (Url-6)

Dinamik ve Kinetik Cepheler

Nouvel siklikla, sinemadaki hareketli goriintiileri animsatan, ¢evresel kosullara
veya kullanici etkilesimlerine yanit olarak degisen dinamik cepheler kullanir. Ornegin
Institut du Monde Arabe, 15181 kontrol etmek i¢in ayarlanan mekanik lenslerden olusan
bir duvara sahiptir ve ¢evresiyle siirekli hareket ve etkilesim halinde olan bir cephe
olusturur. Bu diizeyde kinetik mimari, statik veya daha az etkilesimli cepheleri tercih
edebilen diger mimarlar arasinda daha az yaygindir. Bu, sinemanin hareketli
gorintilerine benzetilebilir ve mimari yapi iginde bir animasyon ve yasam hissi
yaratir. Nouvel'in mimarisi genellikle sinematik kavramlarin tasarim siirecine
derinlemesine entegrasyonunu yansitir. Mimariyi, tipki sinema gibi, mekanlarin
hikayeler anlattig1 ve duygular uyandirdig1 bir anlati araci olarak goriir. Paris'teki
Institut du Monde Arabe (IMA) (Sekil 2.12), geleneksel Arap kafes isciliginden
esinlenen mekanik okiillerden olusan cephesiyle iinliidiir. Sinematografik bir anlatim,

giin boyunca 151k ve golgenin etkilesimine odaklanabilir ve giinesin hareketine yanit
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verirken hareket halindeki kinetik cepheyi yakalayabilir. Bu, kilttirel diyalog igin bir
metafor olarak hizmet edebilir; bina, bilginin 15181 ile anlayisin i¢ mekan1 arasinda bir
arabulucu gorevi gorebilir. Paris'teki Fondation Cartier pour l'art contemporain'de
goriildiigi gibi yansitict ve yart saydam malzemeler kullanmasi, izleyicinin algisina
meydan okumakta ve mimari mekanda sinematik bir deneyim yaratmaktadir.
Nouvel'in calismasinin bu yonii, doku ve yiizeylerin dijital manipiilasyonunun
filmdeki gergeklik yanilsamasini artirdigi benzer bir etkiyi elde etmeyi amaglayan CGI
teknikleriyle iliskili olarak incelenebilir. Mimarinin sinematik temsilleri genellikle
binalara anlatisal bir 6nem yiikleyerek onlar1 yalnizca arka plan olmaktan ¢ikarip
hikaye anlatiminin aktif katilimcilarma doniistiirtir. Nouvel'in mimarisi, seffaflik,
yansitma ve baglamsal duyarliligin essiz karisimiyla film yapimcilari i¢in cazip bir

anlatim araci sunuyor.

Sekil 2.12: Institut du Monde Arabe, Paris, 1987 (Url-7)

Katar Ulusal Muizesi (Sekil 2.13), ¢6l guliinden esinlenerek tasarlanan i¢ ice
geemis diskler dizisiyle, miras ve modernite temalarini irdeleyen bir anlati i¢in ortam
olusturabilir. Sinematografik bir anlatim, ¢oliin zamansiz dogal formlar1 ile miizenin
son teknoloji mimarisini yan yana getirerek bir ulusun zaman igindeki yolculugunun

hikayesini anlatabilir.
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Sekil 2.13: Katar Ulusal Miizesi, Doha, 2019 (Url-8)

Mimari Hayal Giicii ve Elestiri Araci Olarak CGI

Nouvel'in yenilik¢i malzeme, 151k ve teknoloji kullanimiyla karakterize edilen
caligmasi, sinemada CGI''n doniistiiriicli potansiyeliyle yanki buluyor. Dijital
mekanlar1 hipermodernist bir mimari perspektiften inceleyerek, her iki alanin
gelecekteki yonelimleri hakkinda fikir edinebilir, yeni mekansal ifade ve etkilesim
bi¢imlerini kesfedebiliriz (Gottwald, D. ,2022). Nouvel'in genellikle fitdristik ve
sinirlart zorlayan tasarimlari, hipermodern temalarla yankilanarak onlar1 sinematik
kesif i¢in ideal konular haline getiriyor.

Barselona'daki Torre Agbar (Sekil 2.14), Kendine 6zgii sekli ve renkli cephesi
onu modernligin ve yeniligin ¢arpici bir sembolil haline getiriyor. Sinematik olarak,
151kl1 niteliklerini ve formunun akigkanligini vurgulayan CGI ile hipermodernizmin bir
isareti olarak hizmet edebilir. Mermi seklindeki silueti ve canli cephesiyle dikkat ¢eken
Torre Agbar, modernlik ve yenilikg¢ilik temalarini isleyen sinematografik bir anlatinin
merkezi olabilir. Bina, sehrin siluetinde bir fener olarak tasvir edilebilir ve geceleri
degisen renkleri ve 1siklandirmasini gosteren sekanslarla ¢agdas kentsel yasamin

dinamik dogasini yansitabilir.

53



Sekil 2.14: Torre Agbar, Barcelona, 1999 (Url-9)

Nouvel'in tasarimlari, yalnizca yapilarinda degil, ayn1 zamanda kullanicilariyla
ve cevreyle etkilesim kurma bicimlerinde de genellikle en son teknolojiyi igerir.
Teknolojinin bu entegrasyonu, ¢agdas toplumsal kosullar1 yansitmak veya elestirmek
icin dijital alanlarin yaratildigi ve manipiile edildigi sinemada CGI kullanimi ile
paralellestirilebilir. Sinema da dahil olmak {izere ¢esitli sanat formlarindan unsurlari
siklikla bir araya getiren yenilik¢i ve farkli mimari tasarimlariyla taninir. Nouvel,
gorunumleri ve perspektifleri kontrol etmek i¢in siklikla mimari ¢er¢eveleme kullanir
ve kullanicinin bakigin1 sinemadaki bir kamera ¢ergevesi gibi belirli sahnelere veya

ogelere yonlendirir.

2.2. SINEMADA MEKAN CESITLERI
Mimarlik ve sinema arakesisimi, mekan ve insa edilmis diinya kavramlarimizi
etkileyen dinamik bir diyalog i¢inde konumlandirmaktadir. Mimari, somut yapilar
saglayarak giinliik yasamlarimizi ve etkilesimlerimizi sekillendirirken, sinema fiziksel
sinirlamalar1 asma ozgiirliigiine sahiptir ve mimari unsurlar1 sanatsal, anlatisal ve
genellikle felsefi amagclar i¢in kullanan hayal edilmis diinyalar yaratirken hikayenin
amacina uygun mekanlarin olusturulmasi gerekmektedir.

Mekan: Ana Amag+Ara Amag=Mekandan Hikayeye gecis

2.2.1. Hazair Mekanlar
Sinemada "Hazir Mekanlar" kavrami, ger¢ek diinyada dnceden var olan ve

sinemasal anlati i¢inde oldugu gibi kullanilan mekanlar ifade eder. Sifirdan insa edilen
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setlerin ya da bilgisayarda yaratilan goriintiilerle (CGI) olusturulan dijital mekanlarin
aksine, hazir mekanlar somuttur ve kendi tarihi, kiiltiirel ve mimari 6nemlerini tasirlar.

Bu mekanlar estetik, sembolik veya pratik degerleri nedeniyle segilir ve genellikle

hikaye anlatma siirecinin ayrilmaz bir pargasidir (Sekil 2.15).

: . Hayir : S
Bir fikrim - Kitap/Film
Konsept — —p var mu? T— aragtirmast
Evet
¥ Y
Hikaye % Senaryoyu | _ Konsepti
taslags olustur [*€ yaz < Tanimlaym
Tratim Sncec Canl: aksiyon Sahneleri
Uretim dncesi — cekimi [ Birlegtir
THayLr
Evet : B
’7'& Hikaye tahtasi
Y
Uretim  =——3{ Modelleme » Dokulandirma
2 Elemam | Karakter | g
birlestirme Pozu = Donamm
¥ THayxr
Anahtar .
kareyi baslat > kgéshgte Evet
uyuyor mu?
Son -« Video <¢—— Uretim Sonrast
Sahneleme diizenleme

Sekil 2.15: Bir Film Olusturmanin Akis Semasi (Agustina ve Utami, 2017)

Knox, mimari tasarimdaki pratik uygulamalara, Sussner (2006) ise interaktif

sinemadaki yeniden yapilandirilabilir anlatiya odaklanmaktadir. ~ Sinematik
goriintiilerin galerilere ve miizelere tasinmasi, ¢agdas ortamlarda sinemanin tanimina
iliskin sorulart giindeme getirmistir (Kessler, 2020). Interaktif uygulamalarin
kullanim1, mimari ve kentsel alanlarin daha derinlemesine kesfedilmesini saglayarak

kiiltiirel erisilebilirligi ve kapsayiciligi artirmistir (Fanea-Ivanovici & Pana, 2020).
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Sinemanin miize ve sanat alanlarina yonelmesi, izleyicilerin gorsel anlatilarla iliski
kurma bi¢iminde bir degisime isaret ediyor ve geleneksel sinema pratiklerinin yeniden
degerlendirilmesine yol acgiyor (Grube & Jiang, 2019).

Hizl bir teknolojik evrim ve bilgi doygunlugu ile karakterize edilen kiiltiirel
bir durum olan hipermodernizm baglaminda, sinemadaki hazir mekanlar gergeklik
islevi goriir. CGI ve dijital manipiilasyonun ¢ogu zaman ezici ve kafa karistirict
etkilerinin ortasinda bir aginalik ve 6zgiinliik hissi saglarlar. Hipermodern sinema
siklikla gergek ve sanal olan1 yan yana getirerek hazir mekanlarin fizikselligi ile dijital
mekanlarin akigkanligi arasinda bir diyalog yaratir. Bu mekanlar biylik 6lglide mevcut
mimari akimlardan, tarithi mekanlardan ya da koklesmis kiiltiirel gostergelerden
yararlaniyor. Film yapimcilarinin izleyicilere belirli bir donemin politik, kiiltiirel ve
tarihi 6zelliklerini yansitan ortamlar sunmalarina olanak tanir.

Sinemadaki hazir mekanlar bir boslukta dogmazlar; mimari yerellige
derinlemesine kok salarlar, mevcut yapilardan ve g¢evrelerden biiyiik Olgiide 6diing
alirlar. Bu kendine mal etme, orijinal olarak sanatsal amaclar i¢in tasarlanmamis
Ogelerin sanat olarak yeniden tasarlandigi "buluntu nesneler" veya "objet trouvé"
mimari kavramim1  yansitir. Sinemasal alanda bu, mekanlarin yeniden
yapilandirilmasim1 veya degistirilmesini, farkli anlatilar veya tematik 6zler tasiyan
ortamlara doniistiiriilmesini igerir. Bu doniisiimler, film yapimcilarinin orijinal
mekanlarin mimari biitiinliigiinii yaratici1 vizyonlarina uyacak sekilde degistirmelerine
veya gelistirmelerine olanak tanir. Koeck (2012) sinema, mimari ve glndelik hayat
arasindaki iliskiyi irdeleyerek, sinemasal mekanlardaki mekansal kurgu ve paylasilan
alana dair i¢goriiler sunmaktadir.

Hazir mekanlarin sinematik dokuya entegrasyonu, CGI''n mekansal hikaye
anlatimi i¢in bir ara¢ olarak cok ydnliiliigiiniin bir kanitidir. Bu entegrasyon siireci,
orijinal mekanin mimari 6zglinliigii ile sinematik baglamin anlat1 talepleri arasinda
dikkatli bir denge kurulmasimi gerektirir. Hipermodernizmden yararlanan filmler
genellikle yabancilagsma, distopya veya litopya temalarin1 yansitmak i¢in bu mekanlari
kullanir ve mimari tasarimi hikaye anlatma siirecinin aktif bir katilimcist haline getirir.

Film yapimcilarinin gercek hayattaki mekanlar1 sinemadaki hikayeye
veya karakterlere entegre etmek icin kullandiklar: baz1 teknikler:

Kesif ve Se¢im
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Mekan Kesfi: Film yapimcilar1 ve mekan gozlemcileri, senaryonun
gerekliliklerine gorsel ve tematik olarak uyan mekanlar1 arastirir.

Gorsel Aragtirma: Gorsel arastirma yaparlar, genellikle fotograflara bakarlar
ve mekant hissetmek i¢in mekanlar1 ziyaret ederler.

Hikaye Entegrasyonu

Anlatisal Onem: Film yapimcilari, bir karakterin memleketi veya 6nemli bir
sahnenin gegtigi bir yer gibi hikaye icin anlatisal 6nemi olan yerleri segerler.

Karakter Gec¢misi: Mekanlar bir karakterin gecmisini, sosyoekonomik
durumunu veya duygusal durumunu yansitarak karakter gelisimine katkida
bulunabilir.

Prodiiksiyon Tasarimi

Set Giydirme: Yapim tasarimcilari ve Sanat yonetmeni gercek hayattaki
mekanlar1 filmin dénemine, tarzina ve ruh haline uyacak sekilde giydirir.

Dekorlar ve Ayritilar: Belirli aksesuarlar ve ayrintilar eklemek, mekanin
filmin diinyasina entegre edilmesine yardimci olarak yasanmis ve otantik
hissettirmesini saglayabilir.

Sinematografi

Cerceveleme ve Kompozisyon: Gorlntl yonetmenleri, hikayeye hizmet
ederken mekanin en iyi Ozelliklerini vurgulayan agilar ve kompozisyonlar secger.
Kompozisyon ogeleri; Simetri, doku, perspektif, ritim, tigte bir, 151k, fon, net alan
derinligi, sadelik, renk, kritik alan (kritik enstantin), alan derinligi, bakis boslugu,
hareket netsizligi

Isiklandirma: Bir mekanin dogal giizelligini veya atmosferini gelistirmek i¢in
1siklandirmay1 kullanirlar ve bunu filmin gorsel stiliyle uyumlu hale getirirler.

Y 6netmenlik

Bloklama: Ydnetmenler sahneleri, mekanin alanini etkili bir sekilde kullanacak
ve izleyicinin odagin1 hikayeye ve karakterlere yonlendirecek sekilde engeller.

Cevre ile FEtkilesim: YoOnetmenler karakterlerin cevreleriyle etkilesime
girmesini saglayarak mekani sahnenin aktif bir parcasi haline getirir.

Kurgu

Kesintisiz Gegigler: Post-prodiiksiyon gercek mekanlar ile studyo setleri veya

CGI ortamlar1 arasinda kesintisiz gegisler olusturmak igin ¢alisir.
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Hizlandirma: Mekan ¢ekimlerinin hikayenin ritmine katkida bulunmasini ve
anlat1 akigin1 bozmamasini saglamak i¢in tempoyu kullanirlar.

Ses Tasarimi1

Ortam Sesleri: Ses tasarimcilari, gercekeiligi ve siiriikleyiciligi artirmak icin
ortam seslerini mekana dahil eder.

Akustik Tutarlilik: Mekanin akustik 6zelliklerinin tiim filmin ses tasarimiyla
eslesmesini saglarlar.

Kulturel Hususlar

Kiiltiirel Ozgiinliik: Film yapimcilari, mekanin kiiltiiriine ve tarihine saygi
gostererek mekanlar otantik bir sekilde temsil etmeye ¢alisirlar.

Yerel Yetenek ve Ekip: Yerel yetenek ve ekipten yararlanmak, otantik bakis
acilar1 getirerek mekanin filme entegre edilmesine yardimci olabilir.

Sinemada kurgusal mekanlar yaratmak icin gercek mekanlarin kullanilmasi,
hikaye anlatimini, prodiiksiyon degerini ve izleyici katilimini artirabilecek ¢esitli
avantajlar sunar:

Ozgiinliik ve Gergekgilik

Gergek mekanlar, bir ses sahnesinde veya CGl ile taklit edilmesi zor olabilecek
dogal bir 6zgilinliik getirir. Gergek bir mekanin dokusu, aydinlatmasi ve atmosferi,
anlat1 fantastik veya son derece stilize olsa bile hikayeyi inandiric1 bir diinyaya
dayandiran bir ger¢ekcilik duygusuna katkida bulunur. Bu 6zgiinliik, kurgusal diinyay1
izleyici i¢in daha iliskilendirilebilir ve siiriikleyici hale getirebilir.

Gorsel Etki ve Estetik Kalite

Gercek mekanlarda ¢ekim yapmak, filmin estetik kalitesini artiran benzersiz
bir gorsel etki saglayabilir. Bir mekanin dogal manzaralari, mimari detaylar1 ve
kiiltiirel unsurlar1 gorsel hikaye anlatimina derinlik ve zenginlik katarak daha ilgi
cekici ve gorsel olarak ilging bir sinematik alan yaratabilir.

Maliyet Etkinligi

Bazi durumlarda, gercek mekanlarin kullanilmasi, ayrintili setler insa etmekten
veya CGl'ya biiyiik yatirim yapmaktan daha uygun maliyetli olabilir. Mekanlar,
hikayenin ihtiyaclarina uymasi i¢in daha az degisiklik gerektirebilir ve dogal ¢evre,
yapay olarak olusturulmasi pahaliya mal olacak bir fon saglayabilir.

Kdltirel ve Tarihi Rezonans
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Gergek hayattaki mekanlar genellikle kendi kiiltiirel ve tarihi anlatilariyla
birlikte gelir ve bunlar filmin kurgusal mekanina dokunarak anlam ve baglam
katmanlar1 ekleyebilir. Bu, hikayeyi zenginlestirebilir ve Ozellikle de mekan iyi
biliniyorsa veya 6nemli bir kiiltiirel ya da tarihi ¢agrisima sahipse izleyiciyle daha
derin bir bag kurulmasin1 saglayabilir.

Yaraticilik icin ITham

Gercek mekanlarin benzersiz 6zellikleri ve zorluklar1 film yapimecilarina
yaraticilik ilhami verebilir, anlat1 ve teknik zorluklara yenilik¢i ¢oziimler getirilmesini
saglayabilir. Gergek bir mekanin kisitlamalar1 dahilinde ¢alismak, filmi zenginlestiren
beklenmedik ve tesadufi anlara yol agabilir.

Izleyici Baglantisi

Izleyiciler gergek hayattaki mekanlari taniyabilir ve bu da filmle daha giiclii bir
bag kurmalarini saglayabilir. Bu tanima kisisel anilar1 ve ¢agrisimlar1 uyandirarak
sinema deneyimini daha kisisel ve ilgi ¢ekici hale getirebilir.

Prodiiksiyon Degeri

Gergek mekanlarin kullanilmasi bir filme prodiiksiyon degeri katabilir ve
izleyicilere film yapimcilarinin ortamin gercekligine yatirim yaptiklarini1 gosterir. Bu
da filmin algilanan kalitesini artirabilir ve genel basarisina katkida bulunabilir.

Birc¢ok film ve sinema akimi sinemada gergek¢ilik duygusunu giiclendirmek
icin gercek mekanlardan yararlaniyor. Bu ornekler, film yapimcilarinin anlatilarini
somut bir ger¢eklige dayandirmak i¢in gergek diinya mekanlarinin 6zgiinliiglinden ve
icsel niteliklerinden nasil yararlandiklarin1 ve bdylece izleyicinin hikayeyle olan
bagini nasil giiclendirdiklerini géstermektedir:

Roberto Rossellini'nin "Roma, Agik Sehir" (1945) filmi, gercekgilik duygusu
yaratmak icin gercek mekanlarin kullanilmasinin ufuk acici bir O6rnegi olarak
vurgulanmaktadir (Brancaleone, D. ,2014). II. Diinya Savasi sirasinda Nazi iggali
altindaki Roma'da gecen bu film, savasin sert gerceklerini ve sakinlerinin direncini
aktarmak i¢in Roma'nin gergek sehir manzaralarini ve kalintilarini kullandi.

"Schindler'in Listesi" (1993), Steven Spielberg tarafindan yonetilen bu film
Polonya'nin Krakow kentinde, Ptaszow toplama kampi ve Schindler'in fabrikasi da

dahil olmak iizere tarihi olaylarin gectigi gercek mekanlarin yakininda ¢ekilmistir. Bu
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gercek mekanlarin kullanimi, Holokost'un tasvirine derin bir gerceklik ve ciddiyet
duygusu katiyor.

"Bagkalarmin Hayat1" (2006), Florian Henckel von Donnersmarck tarafindan
yonetilen bu film, 1980'lerin Dogu Berlin'ini gercekei bir sekilde yeniden yaratiyor.
Film yapimcisi, Berlin Duvari'nin yikilmasindan sonra donilisiime ugramamis
sokaklarda ¢ekim yapmaya 6zen gostermis ve filmin paletini Demokratik Alman
Cumbhuriyeti'ndeki (DDR) renk duygusunu yakalayacak sekilde gelistirerek filmin
Ozgiinligiini artirmugtir (Sternlieb, L. ,2014).

"Mahkeme" (2014) filmi, André Bazin'in gergekci film teorisi merceginden
analiz edilen ger¢ek¢i hikaye anlatimiyla one ¢ikiyor (Prabhakar, R. ,2019).
"Mahkeme "de ger¢ek mekanlarin kullanilmasi, toplumu yansitma ve postmodern,
hiimanist bir bakis acis1 sunma becerisine katkida bulunuyor. Hint toplumunu gergekci
bir sekilde tasvir etmesiyle 6ne ¢ikiyor.

Ingiliz toplumsal gercekgilik filmleri sosyal konutlari kiiltiirel gercekgiligin bir
aract olarak kullaniyor (Nwonka, C. J. ,2017). Sosyal konut siteleri gibi gercek
hayattan mekanlarin tasvir edilmesi, karakterlerin sosyo-ekonomik kosullarini ve
karsilagtiklar1 zorluklar1 yansitarak anlatinin 6zgiinliigiine ve gercekeiligine katkida
bulunur. Bu yaklasim, ortamin kiiltiirel ve sosyal gergeklerine derinlemesine kok
salmis bir yer duygusu yaratir.

Film yapimcilari, gercek hayattaki mekanlarin kullaninminin sinemadaki
hikayeyi veya karakterleri zayiflatmak yerine giiclendirmesini saglamak i¢in ¢esitli
teknikler kullanir. Bu teknikler anlatinin odagini korumak ve mekanin filmin genel
vizyonuna ve tematik hedeflerine hizmet etmesini saglamak ag¢isindan ¢ok 6nemlidir.

Mekanlarin Segici Kullanimi: Film yapimcilan anlatinin gerekliliklerine ve
karakterlerin yolculuklarma uygun mekanlar1 dikkatle segerler. Ornegin Peter
Jackson'in "The Lord of the Rings" ve "The Hobbit" filmlerinin arka plani olarak Yeni
Zelanda'y1 se¢mesinin nedeni sadece dogal giizelligi degil, ayn1 zamanda Orta
Diinya'nin kurgusal diinyasini temsil edebilecek ¢esitli manzaralara sahip olmasidir
(Zvegintseva, 1. A. and AnaronbeBHa, 3. 1. ,2019).

Tarihsel ve Kiiltiirel Dogruluk: Tarihi olaylar1 veya belirli kiiltiirel baglamlar1
tasvir ederken, gergek hayattaki mekanlarin tasvirinde dogruluk ¢ok onemlidir.

Ornegin, Ukrayna tarihi sinemasi, dogru kostiimler, mekanlar ve dekorlar araciligiyla
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"donemin ruhunu" korumaya odaklanir; bu da hikayeyi anlatidan veya karakterlerden
uzaklastirmadan inandirici bir baglama oturtmaya yardimci olur (Yepik, L. ,2021).

Filmin Temaswyla Biitiinlesme: Mekanlar, filmin tematik kaygilariyla
rezonansa girecek sekilde segilir ve tasvir edilir. Ornegin, "Heavenly Creatures" Yeni
Zelanda'y1 sadece anlati i¢in bir fon olarak degil, ayn1 zamanda tasvir ettigi ger¢ek
hayat trajedisine katkida bulunan toplumsal kisitlamalarin ve ige kapali diinyanin bir
temsili olarak da kullaniyor.

Teknolojik Iyilestirmeler ve Sinematografi: Film yapimcilar1 mekanlarin
hikayeye hizmet etmesini saglamak i¢in sinematografi ve post prodiiksiyon
tekniklerini kullanir (Sekil 2.16). Bu, mekanin sahneye hakim olmasina izin vermek
yerine izleyicinin dikkatini karakterlere ve onlarin gelisimine odaklayan renk
tonlamasi, 1s1klandirma ve kamera agilarini icerebilir. Ornegin biiyiik dl¢ekli 151k alani
sinema sistemlerinin gelistirilmesi, anlatiyr bozmadan zenginlestirebilecek daha
strukleyici bir deneyime olanak tanir (Kara, P. A., Martini, M. G., Nagy, Z., & Barsi,
A. ,2017).

S
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Sekil 2.16: Dikkate Alinan 8 Cekim Ag¢1 ve Plan Tiirti (Vacchetti ve Cerquitelli, 022)

Sanatsal Yorumlama ve Kavramsallagtirma: Sanat yonetmenleri genellikle
gercek hayattaki mekanlar1 sanatsal vizyonlari icin bir tuval olarak kullanir ve bu
mekanlar1 filmlerinin anlatisina uyacak sekilde yorumlayip kavramsallastirirlar. Bu,
bir mekanin hikayenin temalar1 ve duygulariyla uyumlu bir sekilde yeniden hayal
edilmesini icerebilir.

Biit¢e Kisitlamalari: Biitge kisitlamalariyla calisan film  yapimcilari,
kaynaklarmi en iist diizeye ¢ikarmak i¢in gercek hayattaki mekanlar1 yaratici bir

sekilde kullanabilir. Ornegin diisiik biitceli sinemalar, ilgi cekici igerik ve hikaye
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anlatimina odaklanirken genellikle minimalist mekanlar ve daha az sayida oyuncu

kullanir (Rakshitha, & Santosh ,2022).

2.2.2. Kurgusal Mekanlar
Sinemada set tasarimi, Ozellikle sessiz donemde, belirli 151k efektleri,
perspektifler ve kamera acilari liretmek i¢in setlerin rasyonel bir sekilde insa

edilmesini igeren titiz bir siirecti (Rees, 2021).

2.2.2.1. Fiziksel Mekanlar

Set tasariminda detaylara gdsterilen bu 6zen, mimarinin sinema ortaminda
siiriikleyici ve inandirict kurgusal mekanlar yaratmadaki 6nemini vurgulamaktadir
(Jacobson, B.R. ,2005).

Platformlar, Dekorasyonlar

Afonso (2014), Altarelli, L. (2018) sinemada kurgusal mekanlarin temsilini
incelerken Afonso modern mimariye, Altarelli ise sehirler, sanat ve filmler arasindaki
iliskiye odaklanmaktadir. Schindler, 1., Hosoya, G., Menninghaus, W., Beermann, U.,
Wagner, V., Eid, M., ... & Scherer, K. (2017) gorsel uyaranlara verilen duygusal
tepkileri anlamanin énemini vurgulayarak, film de dahil olmak {izere farkli alanlarda
estetik duygularin Ol¢timiinii tartismaktadir. Andjelkovic, K. (2015) iki disiplin
arasinda uyumlu bir iligkiye duyulan ihtiyact vurgulayarak mimaride sinematik
niteliklerin benimsenmesini 6nererek bu tartismay1 daha da genisletmistir. Film afisi
tasarimi, tema, stil, kompozisyon, renk uyumu, ortam ve {iriin gibi ¢esitli unsurlari
kapsar ve bunlarin tiimii toplu olarak filmin gorsel temsiline katkida bulunur (Yang,
2023).

Sinemada platformlar, bir sahne i¢cinde derinlik ve c¢esitlilik yaratmak icin
onemli yapisal unsurlar olarak hizmet eder. Karakterleri yiikseltmek, farkli eylem
seviyeleri saglamak ve izleyiciler i¢in gorsel ilgi olusturmak i¢in kullanilabilirler.
Platformlar ayrica anlati i¢indeki hiyerarsi ve gii¢c dinamiklerini sembolize edebilir.
Ornegin, bir platformda duran bir karakter, hikaye igindeki yiiksek statiilerini veya
otoritelerini ifade edebilir. Platformlarin kullanimi, ortama derinlik ve boyut katarak
sahnenin genel gorsel kompozisyonuna da katkida bulunabilir, bu da onu gorsel olarak

dinamik ve izleyici i¢in ilgi ¢ekici hale getirir. Platformlarin varligi, karakterlerin
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kurgusal alan igindeki hareketini ve etkilesimlerini de etkileyerek davranislarini ve
diger karakterlerle iligkilerini etkileyebilir (Sekil 2.17, Sekil 2.18, Sekil 2.19, Sekil
2.20, Sekil 2.21, Sekil 2.22).

Dirilis Ertugrul Dizisi; Tasarim, Eskiz, Modelleme ve Dekor Uygulama Projesi

Sekil 2.17: Oba Alan1 Modelleme, Dirilis Ertugrul Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi)

Sekil 2.18: Cadir Uygulamasi, Dirilis Ertugrul Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi)
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Sekil 2.19: Tapiak Sovalyeleri Salonu Eskiz, Dirilis Ertugrul Dizisi (Kaynak: Yazar

ve ekibi)

Sekil 2.20: Tapinak Sovalyeleri Salonu Modelleme, Dirilis Ertugrul Dizisi (Kaynak:

Yazar ve ekibi)
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Sekil 2.21: Tapinak Sovalyeleri Salonu Dekor Uygulamast Yapim Asamasi, Dirilis
Ertugrul Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi)

Sekil 2.22: Tapinak Sovalyeleri Salonu Dekor Uygulamasi, Dirilis Ertugrul Dizisi

(Kaynak: Yazar ve ekibi)

Genel olarak platformlar, kurgusal ortamin sekillenmesinde ve sinemada
hikaye anlatimmin gelistirilmesinde &nemli bir rol oynamaktadir. izleyiciyi mesgul
eden ve anlati i¢inde Onemli giic dinamiklerini aktaran gorsel olarak biiyiileyici

sahneler yaratmanin Onemli bir yOnudiir. Karakterler yiikseltilmis alanlarda
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gezinirken, izleyiciler i¢in bir huzursuzluk veya gerilim duygusu yaratirken, bir
beklenti duygusu yaratabilir ve anlati iginde gerginlik yaratabilirler. Aksiyon ve
macera filmlerindeki aksiyon ve macera platformlarindan drama ve bilim kurguya
kadar ¢esitli tiirlerde kullanilabilirler, ¢esitli anlat1 olanaklar1 ve gorsel etki sunarlar.
Platformlarin sinemada sembolik ve islevsel unsurlar olarak kullanilmasi, gorsel
medyadaki hikaye anlatimmin karmagsikligini, derinligini ve siirtikleyici kurgusal
mekanlar yaratmada ayrintilara gosterilen ilgiyi yansitiyor (Sekil 2.23, Sekil 2.24,
Sekil 2.25, Sekil 2.26, Sekil 2.27, Sekil 2.28, Sekil 2.29).

Karadayi Dizisi; Tasarim, Eskiz, R6l6ve ve Dekor Uygulama Projesi

ekibi)
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Sekil 2.24: Sokak Siliieti Cephe Rolove Cizimleri, Karaday1 Dizisi (Kaynak: Yazar
ve ekibi)

Sekil 2.25: Sokak Eskiz, Karaday1 Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi)
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ARNAVUT KALDIRIMI

KALDIFIM

EV & FASADLAR

A BLOK: 487 m2
B ELOK: 400 m2
CBLOK:470 m2
D BLOK: 680 m2
EBLOK:325m2
FBLOK: 530 m2
GBLOK: 110m2
FASADLAR: 230 m2

Toplam beton dokiilecek alan: 3232 m2
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Sekil 2.28: Sokak Dekor Uygulamasi, Karaday1 Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi)

Sekil 2.29: Mahalle ve Sokak Dekor Uygulamasi, Karaday1 Dizisi (Kaynak: Yazar
ve ekibi)

Fiziksel platformlara ek olarak, sinematik alanlar, ortamin gorsel cekiciligini
artiran ve sahnenin genel atmosferine katkida bulunan dekoratif 6geler de igerebilir.
Bu siislemeler, basit sahne ve mobilyalardan, filmin temalarini1 ve tonunu yansitan
mimarideki heykeller veya karmasik desenler gibi sembolik goriintiilere kadar
degisebilir. Bu dekoratif unsurlar sadece kurgusal mekanin gorsel estetigini
gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda anlati temalarin1 ve duygularini pekistiren gorsel
bir dil yaratarak hikaye anlatimma katkida bulunur. Ornegin, bir donem dramasinda
sislii ve zarif siislemelerin kullanilmasi, ortamin zenginligini ve karmasikligini
iletebilirken, bir bilimkurgu filmindeki sade ve minimalist suslemeler ftirizm ve
teknolojik ilerleme duygusunu aktarabilir. Sinemada dekoratif unsurlarin kullanilmasi,
stiriikleyici ve gorsel olarak biiyiileyici kurgusal alanlar yaratmak i¢in giiclii bir aragtir.
Bu siislemeler ayn1 zamanda izleyiciler i¢in dnemli gorsel ipuclar1 olarak hizmet
edebilir, anlatiy1 yorumlamalarina rehberlik edebilir ve dikkatlerini hikaye igindeki
kilit unsurlara yonlendirebilir. Ornegin dekorasyonlarda belirli renklerin kullanilmasi

ruh halini ve duygular1 aktarabilir, sicak renkler rahatlik ve samimiyet duygusu

yaratirken, soguk renkler mesafe ve kopukluk hissi uyandirir (Sekil 2.30).
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Sekil 2.30: Salonda Soguk Renklerin Kullanim1 (Al-Haj vd., 2022)

Sinemada mekanlarin dekorasyonu, anlatinin sekillendirilmesinde ve
izleyicide belirli duygularin uyandirilmasinda 6nemli bir rol oynar. Renklilik gibi
gorsel unsurlarin degerlilik ve uyarilma algilarini etkiledigi, mekanlarin nasil
algilandigint ve deneyimlendigini etkiledigi gosterilmistir (Pazda, A. ,2024).
Sinemada dekor kullanimi salt estetigin Gtesine gegerek kiiltiirel anlamlart ve
toplumsal normlar1 aktarmak igin gii¢lii bir ara¢ olabilmektedir (Kapur, J. (2009).
Diinya ¢apinda yapimlarin tretildigi stiidyo ve setler, 6zellikle balkanlar (Romanya,
Bulgaristan, Polonya, Macaristan) ve Kuzey Amerika (Kanada) bdlgelerinde
yogundur

Film yapimecilart set tasarimini, tiiriin gelenekleri ve beklentileriyle uyumlu
gorsel unsurlar1 dikkatle secip isleyerek filmlerinin belirli bir atmosferini yaratmak ve
gelistirmek i¢in kritik bir ara¢ olarak kullanirlar ve bir filmin hikaye anlatimini ve

duygusal etkisini artirmak i¢in ¢esitli stratejiler uygularlar (Sekil 2.31):

Sekil 2.31: Mimari Bilesenlerde Kalinlik ve Saglamlik, Set Mimari Bilesenlerde
Kullanilan Salt YUzeyler (Al-Haj vd., 2022)

Gorsel Estetik ve Atmosfer: Set tasariminin yarattigi genel gorsel estetik ve
atmosfer, filmin tiiriinii izleyiciye hemen isaret edebilir. Ornegin, bir bilim kurgu filmi,
gelecek veya 6teki diinya hissi yaratmak icin ileri teknoloji ve metalik ylizeylere sahip
sik, fiittiristik setler kullanabilir. Bunun aksine, bir korku filmi korku ve gerilim
uyandirmak icin rahatsiz edici ayritilara sahip karanlik, kohne ortamlar kullanabilir
(Agarwal, R., Lin, Z., & Riedl, M. ,2023). Set tasarimi, filmin temalariyla ortiisen
sembolik unsurlar ve motifler igerebilir ve filmi tiiriine daha da baglayabilir. izolasyon

temalarini isleyen bir film, karakterlerin duygusal durumlarimi gorsel olarak temsil
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etmek icin genis, bos alanlar kullanabilirken, bir romantizm filmi yakinlik ve
baglantiy1 vurgulamak igin sicak, samimi ortamlar kullanabilir (Wang, A., Singh, A.,
Michael, J., Hill, F., Levy, O., & Bowman, S. R.,2018). Gerilimli anlarda tekrar eden
saatler ya da gorsel motifler gibi set tasariminin sembolik kullanimi, bilingaltinda
seyirciyi endiseli ya da beklenti i¢inde hissetmeye sevk edebilir. Mekan, 1siklandirma
ve dekorlarin stratejik kullanimini igerebilen gerilim dolu sekanslarin insasi, bu tiirde
izleyicilerin ilgisini ¢gekmek i¢in ¢ok 6nemli bir bilesendir (Bound, K.E. ,2016).

"Baba" (The Godfather) (1972), Francis Ford Coppola'nin ikonik filmi,
Corleone ailesinin hikayesini gergekci ve somut bir diinyaya oturtmak icin New York,
Sicilya ve diger yerlerdeki mekanlar1 kullanarak anlatiya derinlik katiyor. Filmin set
tasarimi, 20. yiizyilin baslarindaki New York ve Sicilya'nin goriiniim ve hissini 6zgiin
bir sekilde yeniden yaratarak filmin mekan duygusuna ve Italyan-Amerikan mafya
hikayesinin siiriikleyici deneyimine katkida bulunur.

Tarihsel ve Kiiltiirel Baglam: Set tasarimi, sanatsal kiiltiirde yiiriiylislerin
kullannminda goriildiigii gibi, belirli bir donemi veya kiiltiirel ortam1 ¢agristirabilir.
Ornegin, "Kayip Zamanm izinde" adli romanda, yazar Marcel Proust'un, Bois de
Boulogne ormaninda ve Illiers-Combray eyaletinde yapilan yiiriiyiislerden esinlenen
s0zIi manzaralari yer alir. Bu betimlemeler, sinemada da benzer duygular1 uyandirmak
i¢in set tasarimina doniistiiriilebilecek bir huzur ve anin tadini ¢ikarma havasi yaratir
(Mykhailova, O. ,2019).

"Gladyator" (2000), Ridley Scott''n  yonettigi "Gladyatér", Roma
Imparatorlugu'nun ihtisamin1 yeniden yaratan set tasarimlariyla izleyicileri Antik
Roma'ya tastyor. Colosseum'un filmdeki gladyatér doviisleri i¢in yeniden insasi,
Olcegi ve tarihi ayrintilara gdsterdigi 6zenle 6zellikle dikkate degerdir.

"Lincoln" (2012), Steven Spielberg'in yonettigi ve Abraham Lincoln'li, Daniel
Day-Lewis'in canlandirdigi, Lincoln'iin On Ugiincii Anayasa Degisikligi'ni kabul
ettirme ¢abalarini konu alan bu filmde 1860'larin Amerika'sinin Washington, D.C.'sini
temsil etmek Uzere Richmond ve Petersburg, Virginia'daki mekanlar kullanildi. Siyasi
ve i¢ ortamini titizlikle yeniden yaratiyor. Set tasarimi, Beyaz Saray ve diger dnemli
mekanlarin yeniden yaratilmasinda ayrmtilara gosterilen 6zenle, I¢ Savas ve
Lincoln'iin bagkanliginin tarihsel baglamini olusturmada ¢ok 6nemli bir rol oynuyor

(Rees, E. ,2021).
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Etkilerin Birlesimi: Christopher Nolan'in "Baglangi¢" filmi, benzersiz bir ruh
hali yaratmak ig¢in ¢esitli filmlerden ve edebi eserlerden aldigi etkileri bir araya
getirmesiyle dikkat ¢ekiyor: "Inception "in set tasarimi; James Bond filmleri, "2001:
A Space Odyssey" ve "The Matrix "ten unsurlarin yani sira Juan Luis Borges ve
William Gibson'a yapilan edebi referanslari da icermektedir. Bu kaynaklarin karigimi
filmin gizem ve psikolojik kesif atmosferine katkida bulunuyor.

Renk Paleti: Set tasariminda renk se¢imi, farkli tiirlerle iligkili ruh hali ve tonun
aktarilmasinda 6nemli bir rol oynar. Komedilerde neseli bir atmosfer yaratmak icin
parlak, canli renkler kullanilabilirken, baz1 filmlerde gerilim ve gizem yaratmak icin
151k ve golge arasinda yiiksek kontrasta sahip kisitli bir renk paleti kullanilabilir
(Kithulgoda, E.).

Sessiz veya doygunlugu azaltilmis bir renk paleti tedirginlik veya 6nsezi hissi
uyandirabilir. Alternatif olarak, belirli unsurlarda keskin kirmizilarin veya diger cesur
renklerin kullanilmasi tehlikeye isaret edebilir siddet veya alarm i¢in gorsel bir metafor
gorevi gorebilir.

Jean-Pierre Jeunet'nin yonettigi "Amélie" (2001), Paris ortamini siislemek ic¢in
yesil ve kirmizilarin hakim oldugu kendine 6zgii bir renk paleti kullanir. Bu renk
secimi, filmin romantik atmosferini gli¢lendirerek masalsi niteligine katkida bulunur.

Aydinlatma: Stratejik aydinlatma kullanimi gerilimi biiytik dl¢iide etkileyebilir.
Isik ve golge arasinda keskin kontrastlar igeren diisiik anahtarli aydinlatma, bir tehlike
veya gizem duygusu yaratabilir. Titresen 1siklar veya izole 1sik havuzlariyla
noktalanan karanlik da gerilim yaratabilir.

"Blade Runner" (1982), Ridley Scott'in bilimkurgu klasigi, Los Angeles'in film
unsurlarim fiitiiristik bir estetikle birlestirerek distopik bir atmosfer yaratmak icin set
tasarimin1 kullanir. Karanlik, yagmurlu kalabalik sokaklar ve mimari tarzlarin
karisimi filmin karamsar ve diisiinceli tonuna katkida bulunuyor.

Denis Villeneuve'iin yonettigi "Blade Runner 2049" (2017), ruh hali yaratmak
ve filmin fiitliristik ortamin1 tanimlamak i¢in aydinlatmay1 6nemli bir dekoratif unsur
olarak kullaniyor. Golgeler ve neon 1s1klarin atmosferik pusla birlesimi, filmin kimlik
ve gergeklik temalarini yansitan gorsel olarak carpici bir ortam yaratiyor.

Sahne ve Dekor: Belirli sahne ve dekorlar, filmin yarattigi diinyaya 6zgiinliik

ve derinlik katarak tiirli giiclendirmek i¢in kullanilabilir. Tarihi dramalar, izleyiciyi
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farkli bir zamana gotiirmek i¢in doneme uygun sahne ve mobilyalar kullanabilirken,
fantastik filmler kendi benzersiz evrenlerini insa etmek i¢in biyiilii eserler veya
efsanevi semboller igerebilir (Skwarzynski, J. ,2017).

Bir setteki nesneler, diyalog olmadan bir anlati veya arka plan hikayesi
onerebilir. Devrilmis mobilyalar veya kirilmis esyalar gibi diizensizlik veya miicadele
isaretleri catismay1 gosterebilir ve gerilimli bir atmosfere katkida bulunabilir. Peter
Jackson'm yonettigi "Yiziiklerin Efendisi" t¢lemesinde Tek Yiziik, kiliglar ve
kostiimler gibi dekorlarin kullanimi Orta Diinya'nin kurgusal diinyasina derinlik katar.

Dokular ve Malzemeler: Beton, metal veya soyulan boya gibi kaba, curiyen
veya soguk malzemeler rahatsizlik veya terk edilmislik hissi yaratabilirken, piiriizsiiz
ve yansitici ylizeyler izleyicinin yoniinii sasirtmak ve gerilime katkida bulunmak i¢in
kullanilabilir.

Arka Plan Unsurlari: Pencereler, aynalar veya kapilar gibi arka plandaki
unsurlar, goriinmeyen tehditler olasiligini diisiindiirmek veya izleyicinin mekan
algistyla oynamak i¢in kullanilabilir.

Sofia Coppola'nin yonettigi "Lost in Translation" (2003), Tokyo sehrini
izolasyon ve baglant1 temalarini kesfetmek i¢in bir platform olarak kullaniyor. Neon
1siklartyla aydinlatilmis sokaklardan sessiz otel odalarina kadar gercek mekanlar,
filmin atmosferik kalitesine ve karakterlerin deneyimlerinin duygusal derinligine
katkida bulunuyor.

Mimari ve Mekdansal Tasarim: Setlerin mimarisi ve mekansal tasarimi da
karakterlerin c¢evreleriyle ve birbirleriyle etkilesimlerini etkileyerek tiire katkida
bulunabilir. Bir gerilim filmindeki uzay gemisinin sikisik, labirentimsi koridorlar
gerilimi ve klostrofobiyi artirabilirken, bir fantastik filmin a¢ik manzaralar1 ve biiyiik
kaleleri macera ve destansi bir oOl¢ek duygusu uyandirabilir. Kapali alanlar
klostrofobiye neden olabilirken, genis, bos alanlar izolasyon hissi yaratabilir.
Mimarinin kendisi, agilar1 ve c¢izgileriyle izleyicinin gdzini yonlendirebilir ve
kompozisyon yoluyla gerilim olusturabilir (Troyan, F. J. ,2014).

Fantastik tur filmlerinde ¢izgi, kitle, kompozisyon, mekan, doku ve renk gibi
set tasarim unsurlari ruh halini aktarmak ve olay 6rgiisii i¢indeki baglam1 yorumlamak

icin kullanilir. Bu unsurlar tonun yaratilmasina yardimci olur ve fantezi tiirliniin
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olusturulmasinda 6nemli olan kimlik ve yer kavramlarini yansitir (Jain, P., & Banerjee,
S.,2021).

"The Grand Budapest Hotel "de (2014) yonetmen Wes Anderson, otelin
kendisi, filmin anlatis1 i¢in merkezi bir platform gorevi goren, titizlikle inga edilmis
bir settir. iki Diinya Savas1 arasindaki Dogu Avrupanin kurgusal bir versiyonunu
yansitan benzersiz set tasarimiyla {inliidiir. Setin tasarimi, canli renkleri, stilize i¢
mekanlar, ayrintili minyatiirler ve simetrik kompozisyonlariyla gercekligi
harmanlayan farkli bir tarihi atmosfer yaratiyor (Wisnicka, A. ,2023).

Mekan Dizimi ve Senaryo Yontemleri: Mimari kentsel mekanlarin mekan
dizimi ve senaryo yontemlerine dayali analizi set tasarimina uygulanabilir. Bu
yaklasim, mekansal planlama ile sosyal, ekonomik ve c¢evresel olgular arasindaki
iliskilerin arastirilmasina yardimci olur; bu da kentsel dramalar veya sosyal gerilim
filmleri gibi belirli ortamlara yakindan bagl tiirlerin yaratilmasinda ¢ok Onemli
olabilir (Oliynyk, O. and Troshkina, O. ,2023).

"Sapka Kutulu Kiz" (1927), Sergei Kozlovskii'nin bu film i¢in tasarladigi
neredeyse corak i¢ mekan dekorlari, 1920'lerin sonlarinda Sovyetler Birligi'ndeki
cagdas yasam alanlarinin gilindelik gercekligini yansitiyor. Minimalist tasarim,
donemin ekonomik kosullarini ve toplumsal degisimlerini yansitarak, donemin ev
yasamina bir pencere agtyor (Deutelbaum, M. ,2023).

1930'larin Avrupa Sinemasinda, Vincent Korda ve Alfred Junge gibi vizyoner
tasarimcilarin iki savas arasi donemde Paris, Londra ve Berlin'deki ulusal film
endiistrilerindeki ¢alismalar1 vurgulanmaktadir. Set tasariminda detaylara ve gorsel
efektlere gosterdikleri 6zen, 1920'ler ve 1930'lar Avrupa'sinin kendine ozgii
atmosferini ve estetigini yeniden yaratmaya yardime1 olarak filmlerin 6zgiinliigiine ve
stiriikleyici deneyimine katkida bulunmustur (Bergfelder, T., Harris, S., & Street, S.
,2007).

Bu unsurlar, diger sinema teknikleriyle birlestiginde, sanat yonetmenlerinin
farkli bir tiir deneyimi yaratmalarina yardime1 olarak, izleyicilerin tiirii hizli bir sekilde
tanimlamalarina ve kendilerini filmin diinyasina kaptirmalarina olanak tanir. Set
tasarimini sadece aksiyon i¢in bir fon olarak degil, hikaye anlatiminda aktif bir
katilimc olarak kullanabilir, izleyicinin algisin sekillendirebilir ve tiiriin siiriikleyici
deneyimini gelistirebilir.
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"Son Uyar1" (1929): Paul Leni tarafindan yonetilen bu film, set tasariminin
nasil gerilim ve gerilim duygusu yaratabilecegini gostermek i¢in bir vaka c¢alismasi
olarak kullanilmistir. Leni'nin 151k, golge ve gizli koridorlar, gizli gegitler ve karanlik
merdivenler gibi yenilik¢i set tasarimlarini kullanmasi, izleyiciyi lanetli bir labirente
cekerek filmin gizem ve gerilim atmosferine katkida bulunur (Heinsohn, B. ,2021).

"Amadeus" (1984): Milo§ Forman'in yonettigi "Amadeus", doénemin
mimarisini, kostlimlerini ve kiltiirel yasamini titizlikle yeniden yaratan set
tasarimlartyla 18. yiizy1l Viyana'sinin zenginligine hayat veriyor. Filmin Imparator 2.
Joseph'in sarayini ve donemin opera binalarini tasvir etmesi 6zellikle dikkate deger.

Set tasarimiin mekansal felsefesi, tiyatro ve sinema arasindaki sinirlari
bulaniklastirarak temali mekénlari, video oyunlarin1 ve sanal gercekligi icerecek
sekilde gelismistir (Gottwald, D. ,2022). Markalarm filmlere entegrasyonu yaygin bir
uygulamadir; yazarlar, yonetmenler ve set tasarimcilar1 belirli mesajlar iletmek ve
anlatinin  0zgiinlliglinii artirmak i¢in markalar1 stratejik olarak filmlere dabhil
etmektedir (Zluhan vd., 2021).

Gelecekte gecen filmlerde belirli bir zaman dilimi yaratmak icin sanat
yonetmenlerinin set tasarimim kullanim yontemleri:

Fiitiiristik Mimari Mekan Tasarimi. Sinema ile ayn teknikleri paylasan video
oyunlar1 gibi interaktif anlatilarda goriildiigii gibi, mimari mekanlarin tasarimi ¢ok
onemlidir. Fiitiiristik ortamlar i¢in bu, gelismis malzemelerle sik, minimalist
tasarimlar veya alternatif olarak, ¢iirlimiis ve yeniden kullanilmis yapilarla distopik bir
vizyon icerebilir

Ileri Teknoloji Entegrasyonu: Gelecekteki ortamlar igin set tasarimi genellikle
mevcut trendlerin bir ekstrapolasyonu olan ileri teknolojiyi icerir. Bu, sofistike
bilgisayar arayiizlerinden yeni ulasim yontemlerine kadar uzanabilir ve hepsi de filmin
diinyasinda iglevsel goriinecek sekilde tasarlanmistir

Dijital ve CGI Gelistirmeleri: Bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiilerin
yaygin kullanimi, film yapimcilarinin tamamen spekiilatif veya mevcut ingaat
yeteneklerinin Gtesinde ortamlar yaratmalarina olanak tanir. Dijital bi¢gimlendirme ve
diger elektronik manipiilasyon teknikleri, gelecegin estetigini tanimlayan hiper-gercek

mekanlarin yaratilmasina olanak saglamaktadir.
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Renk Paleti ve Aydinlatma: Belirli renk semalarinin ve aydinlatmanin
kullanilmas: fiitiiristik bir ortama isaret edebilir. Ornegin, neon 1siklar ve soguk renk
paletleri genellikle siberpunk geleceklerle iliskilendirilirken, daha iitopik bir gelecek
parlak, temiz ve esit sekilde aydinlatilmis ortamlara sahip olabilir (Burgoyne, R.
,2018).

Sahne ve Dekor: Sahne ve dekordaki kiigiik ayrintilar bile gelecekteki bir
zaman dilimini yansitabilir. Tasarimcilar, filmin gectigi ortamdaki teknolojik
gelismeleri yansitan giysi, mobilya ve aletler gibi giindelik nesneleri fiitiiristik bir
dokunusla yaratabilirler (Guozhen, G., & Xin, L. ,2021).

Sembolik ve Tematik Unsurlar: Gelecekte gegen filmlerde set tasarimi
genellikle insanlik ve teknoloji arasindaki etkilesim veya cevresel bozulmanin
sonuclar1 gibi hikayenin temalarini yansitan sembolik unsurlar icerir. Bu unsurlar
anlatiy1 destekleyen uyumlu bir diinya yaratilmasina yardimci olur (Burgoyne, R.
,2018).

Maketler, Diorama

Sinematik mimari alaninda maket ve diorama, mekanin fizikselligi ile dijitalin
illiizyonunun birlestigi onemli bir kesisme noktasini temsil eder. Bu minyatiir
temsiller, daha sonra bilgisayar tarafindan tretilen goriintiiler (CGI) araciligiyla
islenen dijital mekanlarin somut onciileri olarak hizmet eder. Bu alt boliim, sinemadaki
bu tiir kurgusal mekanlarin niteliksel analizini, Ozellikle de teknolojik olarak
kolaylastirilmis asir1 bilgi ve mekansal deneyimle karakterize edilen kiiltlirel bir
durum olan hipermodernizm baglaminda ele almaktadir. Ozellikle bilim kurgu
sinemasi, mimari kavramlarla derinden i¢ ice ge¢mis bir tiir olarak one ¢ikmaktadir
(Arat Y. ,2022). Bu kesisim, sinematik temsillerin ger¢ek teknolojik gelismeleri
etkiledigi gercek teknobilim iiretimine yol agmustir (Kirby, D. ,2009).

Sinemada "diorama" teriminin kokeni, orijinal olarak minyatir veya buyuk
olcekli bir muze sergisi olarak (¢ boyutlu figtrlerle bir sahneyi temsil eden bir model
anlamina gelir. Diorama kavramu ilk olarak 19. yiizyilda fotografin mucitlerinden
Louis Daguerre tarafindan gelistirilmistir. Daguerre, Paris'te 1siklandirma ve
perspektifteki degisikliklerle dontstiiriilen biiylik sahne resimlerinin sergilendigi
diorama tiyatrosunu yaratti. Bu siiriikleyici ortamlar yaratma fikri daha sonra sinemada

gorsel hikaye anlatimini gelistirmek igin benimsendi. Film yapimcilarinin bir filmin
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atmosferine ve anlatisina 6nemli 6l¢iide katkida bulunan ayrintili ve kontrollii ortamlar
yaratmasina olanak tanidi. Dioramalar ayrintili arka planlar, manzaralar, binalar ve bir
filmin ortamina katkida bulunan diger unsurlar igcerecek sekilde titizlikle hazirlanir.
Genellikle canli aksiyon g¢ekimleri, 6zel efektler ve bazen de dijital gelistirmelerle
birlikte kullanilarak siiriikleyici ve gorsel olarak ilgi ¢ekici sahneler yaratirlar.

Sinemada dioramalar ¢esitli amaclara hizmet eder:

Gergek bir mekanda cekilmesi zor veya imkansiz olabilecek aksiyonlar i¢in
gercekel veya stilize bir fon saglarlar.Isiklandirma, hava durumu ve diger cevresel
kosullar lizerinde daha fazla kontrol saglarlar. Film yapimcilarinin pahali ve biiyiik
Olcekli set insaatlarma ihtiyag duymadan genis veya karmasik ortamlar1 tasvir
etmelerini saglarlar. Yiiksek diizeyde ayrinti ve o6zglinliikle tarihi, fantastik veya
fuitiiristik ortamlar yaratmak icin kullanilabilirler.Diorama kullanimi1 film yapiminda
dijital gorsel efektlerden 6nce gelen geleneksel bir tekniktir ve CGI'in ortaya ¢ikisi
gorsel efektlerin manzarasini degistirmis olsa da, dioramalar somut gercekgilikleri ve
sanatsal degerleri nedeniyle modern sinemada hala énemli bir yere sahiptir.

Jones (2013) sanal sinematografinin soyut mekanini tartisarak kapitalizmin
mekani ekonomik miibadele i¢in nasil soyut bir plana indirgedigini vurgular. Bu bakis
acis1, sinemadaki kurgusal mekanlarin dijital olarak nasil insa edildigi ve temsil
edildigine dair iggoriiler saglayabilir. Gong (2023) geleneksel zaman ve mekéan
kavramlarindan sapan paralel mekanlar yaratirken gerceklik ve illlizyonun
harmanlanmasina odaklanarak stop-motion animasyonun sanatsal ézelliklerini analiz
eder. Fitzgerald ve digerleri (2013) ana akim sinemada gelismis CGI''n miimkiin
kildig1, gergek ve dijital olarak iiretilmis mekanlar arasindaki ¢izgileri bulaniklastiran
"[lliizyon diizlemleri" kavramini incelemektedir. Bu referans, CGI teknolojisinin
sinemada kurgusal mekanlarin yaratilmasin1 nasil etkiledigini anlamaya katkida
bulunabilir. Ba¢un (2023) tarafindan sinematik mekan iizerine yapilan arastirma,
filmsel mimari mekanin kolektif hafizay1 sekillendirmedeki roliinii ve mimari
mekanlarin alternatif yorumlarinin potansiyelini anlamak i¢in teorik bir temel saglar.

Tarihsel olarak, modeller ve dioramalar film yapiminda o6n gorsellestirme
aracglar1 olarak kullanilmis, yonetmenlerin ve yapim tasarimcilarinin gercek insaat
veya dijital render islemlerinden ©Once mekansal fikirleri tasarlamalarina ve

iletmelerine olanak saglamistir (Sekil 2.32). Bunlar, 6ngoriilen sinematik mekani
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somutlagtiran, hem bir referans noktas: hem de sonraki dijital detaylandirma igin bir

ilham kaynagi olan ii¢ boyutlu bir plan sunan fiziksel eserlerdir.

Sekil 2.32: Sol: Stereo Donanimda Coklu Kamera Sistemi Kurulumu. Isin Ayirici ve
Kutu Monte Edilmemis. Sag: Tamamen Monte Edilmis Techizat, Sette Calisirken
(Ziegler vd., 2015)

Hipermodernizm, mekanlarin simiilasyonunu ve hipergergekligini vurguladigi
icin modellerin ve dioramalarin 6énemini artirir. Bu baglamda, model ve diorama
yalnizca gorsellestirme araglar1 olmaktan ¢ikip dijital cagda gergekligin ve temsilin
dogasina iligkin daha genis bir sdylemin parcasi haline gelir. Dijital diorama,
geleneksel modellerin fiziksel sinirlamalarinin 6tesine gecerek, Industrial Light &
Magic'in StageCraft teknolojisi tarafindan kullanilan sanal setlerde goriildiigii gibi,
mekan ve zamanin sonsuz bir sekilde manipiile edilmesine olanak tanir (Gottwald, D.
,2022).

Modeller, mimari tasarimin ¢esitli bilesenleri arasindaki iliskileri incelemek
icin kullanilan, binalarin veya yapilarin 06l¢eklendirilmis fiziksel temsilleridir.
Mimarlarin, tasarim se¢imlerinin bina tasarimlarinin bolgeleri boyunca sicakligi, hava
akisini ve genel konforu nasil etkiledigini anlamalarina yardime1 olurlar (Rich, 2011).
Dioramalar ise sadece mimari yapiyr degil, ayn1 zamanda daha genis baglamin1 da
iceren daha ayrintili ve 6zenli temsillerdir. Genellikle bir sahneyi veya ortami tasvir
etmek, bir hikaye anlatmak veya belirli bir atmosferi aktarmak i¢in kullanilirlar.
Dioramalar, mekanin daha genis baglami icinde daha siiriikleyici ve ayrintili bir
goriiniimiinii  sunan eksiksiz bir sahne olarak goriilmek {izere tasarlanmigtir.
Muzelerde, sergilerde ya da tarihi veya Onerilen gelismeleri halkin erigebilecegi bir

sekilde sergilemek igin kullanilirlar (Behrens, 2016). Geleneksel fiziksel modeller ve
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dioramalara ek olarak, mimarlar tasarimlarim1 kesfetmek ve iletmek igin dijital
modeller ve simiilasyonlar da kullanmaktadir. Bu araglar, mimarlarin ingaat
baglamadan 6nce tasarimlarinin g¢evresel etki, enerji verimliligi ve yapisal biitlinliik
gibi ¢esitli yonlerini sanal bir ortamda test etmelerine ve analiz etmelerine olanak tanir.
(Mali vd. ,2023).

Sinemada ki dioramalarin olusturulmasi

Sinemada dioramalar, kavramsallastirmadan son fiziksel modele kadar cesitli
asamalar1 igeren titiz bir sliregle olusturulur.

Sinemada diorama olusturmak i¢in kullanilan teknikler, geleneksel sanat ve
modern teknolojinin bir kombinasyonunu igerir. Sinemada mekanin temsili gorsel
estetigin Otesine gecer. Film formunun sistemik dogasini arastirir, bireysel ¢alismay1
tanimlayan ve genel anlatiya katkida bulunan goze carpan 6zellikleri karakterize eder
(Przylipiak, 2021).

Kavramsallastirma ve Tasarim:

Siireg, gorsel efekt ekibinin yonetmen ve prodiiksiyon tasarimcisiyla birlikte
senaryo ve storyboard'a dayanarak diorama gerektiren sahnelere karar verdigi
kavramsallastirma asamasiyla baslar. Bu asama, dioramanin goriiniimiinii ve hissini
olusturmak i¢in eskizlerin ¢izilmesini ve dijital 6n gorsellestirmelerin olusturulmasini
icerir

Deneme ve Kesif:

Modeller, tasarimcilarin bir tasarimi son haline getirmeden 6nce farkli tasarim
seceneklerini ve alternatiflerini kesfetmelerine olanak tanir. Bu durum ozellikle 3D
baski ve lazer kesim gibi ¢esitli yontemlerin hizli prototiplemeye olanak tanidigi ve
modellerin fiziksel olarak test edilmesine dayali hizli yinelemelere ve iyilestirmelere
izin verdigi dijital iretimde belirgindir (Rai ve Sharma, 2023).

Olgek ve Detay Planlamast:

Konsept onaylandiktan sonra (Sekil 2.33) dioramanin 6l¢egi belirlenir. Bu
karar, dahil edilebilecek ayrint1 diizeyini ve dioramanin canli aksiyon unsurlariyla
nasil etkilesime girecegini etkiledigi i¢in ¢ok onemlidir. Olgek, sahnenin gercekeiligini

ve gorsel etkisini optimize etmek icin secilir
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Sekil 2.33: Sinapsis: Test-Model "Oyunun Anahtari-Belgrad Kalesinin Fethi™ Stiidyo
Tasarim Calismasinin bir Pargasi olarak Gergeklestirildi. Mimarlikta Mevcut

Kavramsal Yaklagimlarin incelenmesi (Andjelkovic, 2015)

Malzeme Segimi:

Diorama i¢in kullanilan malzemeler gerekli dokuya, dayanikliliga ve genel
gorsel etkiye baghdir.Ahsap ve tas gibi dogal unsurlardan regine ve plastik gibi
sentetik iirlinlere kadar gesitlilik gosterebilir. Malzemelerin se¢imi, kamerada nasil
goriineceklerinden ve karmagik formlara doniistiiriilebilme yeteneklerinden etkilenir.
Fiziksel modeller i¢in malzeme secimi, 6zellikle 15181 nasil emdikleri veya yansittiklari
ve dokularin dijital kaplamalarda nasil islendigi dijital efektlerle etkilesimlerini etkiler.
Sinemadaki dioramalar, farkli efektler elde etmek icin ¢ok c¢esitli malzemeler
icerebilir. Ornegin, su efektleri icin seffaf malzemeler kullamilabilirken, ¢ekimler
sirasinda hareket ettirilmesi veya canlandirilmasi gereken 6geler i¢in hafif malzemeler
kullanilabilir (Mahmoud, 2019).

1n$aat:

Yapim asamasi, dioramanin fiziksel bilesenlerinin olusturulmasini igerir. Bu,
manzaralarin sekillendirilmesini, mimari unsurlarin insa edilmesini ve sahnenin
gercekciligini artiran karmagik ayrintilarn eklenmesini icerir. Istenen dokular1 ve
yuzeyleri elde etmek i¢in kaliplama, oyma ve boyama gibi teknikler kullanilir

Son Rotuslar:

Ana yap1 tamamlandiktan sonra, diorama son rétuslarla rafine edilir. Buna

ayrintili boyama, hava firgalama, elle boyama ve yikama gibi teknikler gercekei
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yiizeyler ve kaplamalar olusturmak i¢in kullanilabilir. Daha kiigiik dekoratif unsurlarin
eklenmesi ve 1siklandirmada yapilan ayarlamalar dahildir. Bu dokunuslar, dioramanin
canl aksiyon ¢ekimleri ve diger gorsel efektlerle sorunsuz bir sekilde uyum saglamasi
icin gok énemlidir

Teknolojik Unsurlarin Entegrasyonu:

Sinemadaki modern dioramalar genellikle LED aydinlatma, hareket icin
motorlu parcalar ve hatta dijital ekranlar gibi teknolojik unsurlar igerir. Bu unsurlar,
degisen aydinlatma kosullar1 veya sahne i¢indeki hareketli parcalar gibi dioramanin
dinamik yonlerini gelistirmek i¢in yapim asamasinda entegre edilir.

Sete Entegrasyon ve Cekim:

Son adim, dioramanin film setine entegre edilmesini ve ¢gekime hazirlanmasini
icerir. Bu, dioramanin kameraya gore dogru konumlandirilmasini, uygun
aydinlatmanin saglanmasini ve interaktif unsurlarin canli oyuncularin veya diger set
pargalarinin eylemleriyle koordine edilmesini icerir (Mahmoud, 2019).

Dijital Iyilestirme Teknikleri: Hareket yakalama ve 3D tarama gibi teknikler
genellikle fiziksel modelleri dijitallestirmek ic¢in kullanilir ve CGI ortamlarinda
dinamik etkilesimlere olanak tanir. Bu siireg, fiziksel ayrintilarin dogru bir sekilde
yakalanmasin1 ve temsil edilmesini saglamak icin hassas kalibrasyon gerektirir.
Dioramalar, minyatir setlerin ve karakterlerin hareket illizyonu yaratmak icin kare
kare manipiile edildigi stop-motion animasyonda da kullanilabilir. Bu teknik ¢ok
sayida filmde, canli oyuncularla veya daha biiytik setlerle elde edilemeyecek karmagik
ayrintilar ve stilize bir estetik gerektiren sahneleri hayata gecirmek i¢in kullanilmistir.
Bu modellerin piroteknik, hareket kontrolli kamera teknikleri ve atmosferik efektlerle
birlestirilmesi, stiriikleyici kalitelerine dnemli 6l¢iide katkida bulunmustur.

Bu teknikler, sinemada diorama olusturmak i¢in gereken sanatsal becerilerin
ve malzeme bilgisinin karisimini1 sergileyerek sanat yonetmenlerinin filmlerinin
hikaye anlatimini ve gorsel etkisini artiran ayrintili ve siiriikleyici ortamlar
olusturmasina olanak tanir.

Sinemada diorama kullanmanin avantajlari

Dioramalar sinemada ayrimntili ve siiriikleyici ortamlar yaratmak i¢in degerli bir
ara¢ olmustur. Ancak bunlarin kullanimi, prodiiksiyon siirecini ve nihai sinema

deneyimini etkileyebilecek avantaj ve dezavantajlar1 da beraberinde getirmektedir.
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Sinemada Diorama Kullaniminin Avantajlar

Maliyet Etkinligi: Dioramalar inga etmek, tam 0lcekli setler insa etmekten daha
uygun maliyetli olabilir. Dioramalar butge bilincine sahip produksiyonlar igin pratik
bir secimdir (®apaon ve ®ininosa, 2021).

Ortam Uzerinde Kontrol: Dioramalar film yapimcilarina c¢ekim ortami
iizerinde tam kontrol imkani1 sunar. Isiklandirma, hava durumu ve arka plan unsurlari,
dis mekan veya daha biiyiik setlerin 6ngoriilemezligi olmadan istenen gorsel etkiyi
elde etmek igin hassas bir sekilde manipiile edilebilir.

Detay ve Gergekgilik: Dioramalar, film yapimcilarmin tam 6lgekli setlerle veya
yalnizca dijital efektlerle elde edilmesi zor olabilecek son derece ayrintili ve gergekci
ortamlar yaratmalarina olanak tanir. Bu, 6zellikle yaratic1 ve karmasik ortamlarin ¢cok
onemli oldugu bilim kurgu ve fantezi gibi tiirlerde kullanighdir.

Giivenlik ve Erigsilebilirlik: Diorama kullanmak, tehlikeli veya ulasilmasi zor
yerlerde ¢cekim yapmaktan daha guvenli olabilir. Film yapimcilari minyatiir modelleri
kullanarak genis kamera hareketleri, karmasik takip ¢ekimleri veya hikaye anlatimina
gorsel katki saglayan dinamik aksiyon sekanslar1 olusturabilir.

Dioramalar hem pratik hem de CGI 6zel efektlerle birlikte i1yi caligir.
Oyuncularla gergeklestirilmesi ¢ok tehlikeli veya imkansiz olabilecek karmasik
aksiyon sekanslarini sahnelemek i¢in kullanilabilirler (Prince, 2020).

Zamansizlik ve Esneklik: Dioramalar, c¢esitli baglamlarda kullanilmalarina ve
yeniden kullanilmalarina olanak taniyan zamansiz bir nitelige sahiptir. Bir film
boyunca birden fazla anlati amacina hizmet etmek icin farkli agilardan ve farkli
aydinlatma kosullarinda cekilebilirler.

Tarihi ve Sanatsal Deger: Dioramalar nostaljik bir degere sahiptir ve film
yapiminin dijital dncesi donemini hatirlatir. Gorsel efektlerin tarihsel gelisiminin bir
parcasidirlar ve giderek dijital merkezli hale gelen bir sektorde sanatsal degerleriyle
takdir edilmeye devam etmektedirler (Lee, 2018).

Mimari modeller ve dioramalar yapmak icin Kkullanilan yaygmn
malzemeler

Mimari maketler ve dioramalar tipik olarak, her biri temsil edilen tasarim veya

sahnenin farkli yonlerini aktarma kabiliyetine gore segilen ¢esitli malzemelerden insa
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edilir. Mimari modellerin ve dioramalarin yapiminda kullanilan yaygin malzemeler
sunlardir:

Ahsap: Ahsap, ¢ok yonliiliigli ve saglamligi nedeniyle model yapiminda
kullanilan geleneksel bir malzemedir. Kolayca sekillendirilebilir ve zimparalanabilir,
bu da onu ayrintili ve dayanikli modeller olusturmak igin uygun hale getirir.

Kopuk: Kopiik levhalar veya yaliim kopiikleri, hafif yapilari ve kesim
kolayliklar1 nedeniyle modellerde temel hacimleri ve sekilleri olusturmak igin siklikla
kullanilir.

Karton ve Kagit: Karton ve agir kagitlar, hizli ve uygun maliyetli model yapimi
icin yaygin olarak kullamlir. Ozellikle kavramsal modeller olusturmak icin veya
birden fazla yineleme gerektiginde kullanishdirlar.

Plastik: Akrilik veya stiren gibi gesitli plastikler, hassasiyetleri ve temiz
kenarlar1 i¢in kullanilir. Karmasik ayrintilar i¢in lazerle kesilebilirler ve genellikle
pencereler, cepheler veya ayrintili bilesenler i¢in kullanilirlar.

3D Baski Malzemeleri, Fotopolimer Recineler: Bunlar, gercek diinya
malzemelerini taklit eden ayrintili ve hassas dokular olusturmak i¢in 3D baskida
yaygin olarak kullanilir. Tas, ahsap ve diger mimari yiizeylerin dokusunu ¢ogaltmak
icin kullanilabilirler (Savarese, 2022).

Dijital Uretim Teknikleri, Désenebilir Doku Haritalari: SeamlessGAN gibi
yontemler kullanilarak olusturulan bu haritalar, sanal ortamlarda gercekeiligi
yansitmak i¢in gercek zamanli grafik uygulamalarinda kullanilir. Gorsel olarak
gercekei ve sorunsuz bir sekilde dosenebilir tasarlanmislardir, bu da goriniir dikisler
olmadan buytik, strekli ylzeyler olusturmak i¢in ¢ok 6nemlidir (Rodriguez-Pardo ve
Garces, 2022).

Prosedurel Malzemeler:

Sinir Ag1 Tahmini Dokular: 1leri teknikler, gériintiilerden prosediirel 3D
malzemeler iiretmek icin sinir aglarinin kullanilmasini icerir. Bu yontem, cesitli
tasarim ihtiyaglarina uyacak sekilde parametreler aracilifiyla ayarlanabilen yiiksek
¢cozundrlukla, foto-gercekci malzemeler Uretebilir.

Metal: Pirin¢ veya aliminyum gibi metaller, mukavemetleri ve elde
edilebilecek ince detaylar nedeniyle bir model i¢indeki yapisal elemanlar veya detaylar

i¢in kullanilabilir.

83



Kil ve Algi: Daha organik sekiller i¢in veya dokulu bir yiizeye ihtiyag
duyuldugunda kil veya al¢1 gibi malzemeler yontulabilir ve kaliplanabilir.

Boya: Boya, modellere renk ve doku eklemek i¢in kullanilir, yilizeylerin
amaglanan bitisini aktarmaya veya tasarimin ¢esitli unsurlari arasinda ayrim yapmaya
yardimeci olur.

Dogal Malzemeler: Dioramalarda, 6zellikle de agik hava sahnelerini veya
manzaralar1 temsil edenlerde, gercekeilik katmak i¢in kum, ¢akil taslar1 ve dallar gibi
dogal malzemeler kullanilabilir.

Cift Yonlii Yansitma Dagilim Fonksiyonu (BRDF) Modelleri: Bunlar, sanal
rekonstriiksiyonlarda gergek¢i aydinlatma ve goriiniim i¢in gerekli olan kerpi¢ ve
toprak gibi malzemelerin yansima 6zelliklerini 3D modellerde (Sekil 2.34) dogru bir

sekilde olusturmak i¢in kullanilir (Badler vd. ,2017).

Sekil 2.34: Dis Mekan Edinimi ve Gorsellestirmeye iliskin ek Ornekler. Santa Maria
de la Oliva Kapisi (solda) Yeniden Aydinlatilabilir bir Ortofotoyu Goésteriyor. La
Regenta'nin Piring Heykeli (sagda) kismen Spekiiler bir Yiizey uzerinde Cevresel

Haritalarin Dinamik Etkisini Gosteriyor (Martos ve Ruiz, 2013).

Kumag: Kumas, ¢imen veya su gibi manzara unsurlarini temsil etmek veya
dioramalardaki i¢ detaylar i¢in kullanilabilir.
Geri Doéniistiiriilmiis Malzemeler: Dini sunaklar1 veya kiiltiirel enstalasyonlari

temsil edenler gibi daha sanatsal veya kavramsal modellerde kullanilir. Bu
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malzemeler, dokular1 ve projeye getirdikleri kavramsal anlam i¢in se¢ilmistir (Miller,
2016).

Sinemada maketler ve dioramalar kullanilarak olusturulan kurgusal mekanlar:
iceren filmlere drnekler:

Sinemada kurgusal mekanlar yaratmak i¢in modellerin ve dioramalarin
kullanim1 zengin bir gegmise sahiptir. Bunlar genellikle bilim kurgu, fantezi ve tarihi
filmler gibi tiirlerde kullanilir. Sanat yonetmenlerine aksi takdirde gergeklestirilmesi
imkansiz veya pratik olmayan ayrintili ve siiriikleyici diinyalar yaratmak i¢in araglar
saglar. Sinemadaki kurgusal mekénlar incelendiginde, bu tasarimlarin genellikle
mimari akimlardan ilham aldig1 ve yapim donemini yansitacak sekilde uyarlandig:
gortlmektedir (Yalgin ve Ozdoglar, 2023). Sinema ve mekan arasindaki karmasik
iligki, mobilyalar da dahil olmak iizere mekan tasariminin merkezi bir rol oynadigi
1960'lar ve 1970'lerden bilim kurgu filmlerinde daha da vurgulanmaktadir (Ercetin ve
Erdem, 2022).

Godzilla Filmleri:

Japonya'nin klasik Godzilla filmlerinde, takim elbiseli bir adam tarafindan
canlandirilan Godzilla'nin minyatiir sehirleri ezip gectigi yikim sahneleri i¢in yogun
olarak dioramalar kullanilmistir.

"Yildiz Savaslar1" Serisi: Ornegin, Oliim Yildiz1 siperinin modeli, "Y1ldiz
Savaglari: Boliim IV - Yeni Bir Umut "un doruktaki savas sahnesinde kullanilan
Millennium Falcon ve Star Destroyers gibi uzay gemilerinin minyatur modelleri biyik
ve ayritiliydi (Sekil 2.35).

Sekil 2.35: Uzay Sahnesi (Sunderland, 2019).

Alien Serisi: (1979), Ridley Scott'n yonettigi orijinal "Alien" filminde, uzay
gemisinin ve uzayli gezegeninin ortamlarini yaratmak i¢in minyatiir modeller ve
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dioramalar kullanilmistir. Filmin ikonik sahnelerinin ve dehsete katkida bulunan
urkiitiicli, 6teki diinya atmosferinin olusturulmasina yardimci olmustur. Ticari uzay
aract Nostromo ve LV-426'min i¢ mekanlari, maketler ve kismi set dioramalari
kullanilarak etkili bir sekilde gerceklestirilmistir. Bunlar filmin geriliminin
merkezinde yer alan klostrofobik ve tehditkar atmosfere katkida bulunmustur.

The Thing (1982), John Carpenter'in "The Thing" filmi Antarktika'daki
arastirma istasyonunu ve buzun altina gdmiilii uzayl aracini tasvir etmek i¢in kapsamli
minyatiir calismalar1 kullandi. Bu modellerin kullanimi klostrofobik ve yalitilmis hissi
artirarak korku unsurlarini gliglendirdi.

"Blade Runner” (1982), Ridley Scott'in ¢igir agan g¢alismasi, 2019'un Los
Angeles'in distopik sehir manzarasini yaratmak i¢in son derece ayrintili minyatiirler
ve dioramalar kullandi. Yiiksek gokdelenleri, yogun kentsel ortamlar1 ve ikonik ugan
araba sahnelerini tasvir etmek i¢in yogun sekilde kullanilan modeller, filmin ¢i1gir agan
gorsel tarzina katkida bulundu.

Hayalet Avcilar1 (1984), Daha ¢ok bir komedi-korku filmi olmasina ragmen,
"Hayalet Avcilar1" hayalet karsilagsmalarinin ¢ogunda ve Stay Puft Marshmallow Man
ile catidaki tapinagi iceren doruk sahnelerinde dioramalar ve minyatiirler kullanmstir.

Zor Oliim (1988), Nakatomi Plaza'nin minyatiir modelleri dis ¢cekimler ve bazi
patlayici aksiyon sekanslari i¢in kullanildi, gokdelenin dar alanlarindaki yiiksek riskli
aksiyona gergekgilik katti.

The Abyss (1989), Sualti sahnelerinde, inandirici ve siiriikleyici bir sualti
ortami yaratmak i¢in sualt1 sondaj platformunun ve diger dalgi¢c araclarin ayrintil
modelleri kullanilmaistir.

"Indiana Jones" Serisi, Seri boyunca, ¢zellikle de "Raiders of the Lost Ark"
gibi filmlerde, {inlii kaya kovalamaca sahnesi ve arkeolojik alanlarin tasviri de dahil
olmak tizere gesitli aksiyon sekanslari igin minyatiir modeller kullanildi. "Kutsal
Hazine Avcilar1" filminde, Indiana Jones'un Ahit Sandigi'n1 kesfettigi Ruhlar Kuyusu
da dahil olmak {izere bir¢cok sahne i¢in dioramalar kullanildi. Bu sahnedeki yilanlar,
tehlike ve klostrofobi hissini artirmak i¢in modellerle canli aksiyon unsurlarini

birlestiren bir dioramada cekildi.
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Jurassic Park (1993), Cigir acan CGI kullanimiyla bilinse de Steven
Spielberg'in "Jurassic Park "1 bazi dinozor sahneleri i¢in, 6zellikle de parkin genis
cekimleri ve T-Rex'in jipi kovaladigi ikonik sahne i¢in ayrintili dioramalar kullandi.

2001 A Space Odyssey (1968), Stanley Kubrick'in bagyapiti, uzay araci ve uzay
ortamlar1 i¢in ayrintili modeller ve dioramalar kullanmistir. Discovery One uzay
gemisinin ve Ay yiizeyinin modellerindeki ayrintilara gosterilen titizlik, filmin gorsel
gergekeiligine 6nemli dlgiide katkida bulunmustur.

"Yuziklerin Efendisi” Serisi, Orta Diinya'nin destansi manzaralari ve savaslari
icin modeller ve dioramalar yogun olarak kullanildi. Seri, Moria Madenleri Kiyamet
Dagi'nin atesli ugurumlarindan Minas Tirith'in sehri gibi ortamlar1 yaratmak iizere
biiylik 6lcekli modellerin (genellikle "bigature" olarak adlandirilir) ve ayrintili
minyatiirlerin karigimini kullandi. Bu dioramalar, genis dlgekli ve karmasik mimari
hissi vermek i¢in filme alinabilecek ayrintili, genis arka planlar saglad.

Mad Max: Fury Road (2015), Bu filmde 1ss1z manzaralar1 ve patlayici aksiyon
sahnelerini yaratmak i¢in kapsamli pratik efektler ve minyatiir modeller kullanildi.
Modeller, kiyamet sonrasi ortamin kaotik ve ayrintili diinyasini gorsellestirmeye
yardimei oldu.

Bu ornekler, genis uzayl diinyalar1 yaratmaktan ayrintili kentsel ortamlara
kadar dioramalarin sinemadaki c¢esitli uygulamalarimi gostermekte, gorsel anlatiyi
gelistirme ve izleyiciler i¢in siriikleyici deneyimler yaratma yeteneklerini
sergilemektedir. Fitiiristik sehirler ve fantastik manzaralar yaratmaktan, gerceklik ve
kurgu arasindaki ¢izgileri bulaniklastiran karmasik fotografik anlatilar1 sahnelemeye
kadar, modellerin ve dioramalarin sinemadaki ¢esitli uygulamalarini géstermektedir.

CGI'n ortaya ¢ikisiyla birlikte modellerin ve dioramalarin islevi de degisti. On
gorsellestirme i¢in kullanilmaya devam edilseler de, daha sonra sofistike CGI
teknikleriyle detaylandirilan dijital taramalar icin giderek daha fazla temel
olusturmaktadirlar. Bu siireg, "Casino Royale" filminde pratik model ve minyatiirlerin
dijital goriintiilerle birlestirilerek katmanli, kaotik bir ortam yaratildigi James Bond
serisinde orneklenmistir (Holliday, 2021). Benzer sekilde, "Hobbit" filmleri de fiziksel
modeller ile nihayetinde ekranda goriinen dijital alanlar arasinda yakin bir uyum
oldugunu gostermektedir Mekanin CGI araciligiyla estetize edilmesi, model ve

dioramanin yeni bir anlayisla ele alinmasina yol agmistir. Bunlar artik statik degil
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dinamiktir ve mekan algimiza meydan okuyan hiper-gercek ortamlara
dontisttiriilebilmektedir. Bu durum, Frank Miller'in "The Spirit" uyarlamasinda kentsel
mekanlarin stilize temsilinde agik¢a goriilmektedir; burada model, dijital olarak
biiyiitiilmiis, disavurumcu bir sehir manzarasi i¢in temel gorevi gérmektedir (Leal,
2022). CGI'n geleneksel modelleme teknikleriyle entegrasyonu, sinematik
mekanlarin yaratilmasinda onemli bir evrime isaret ediyor. Bu hibrit yaklasim
1siklandirma, doku ve mekansal dinamikler gibi ¢evresel degiskenler iizerinde daha
fazla kontrole olanak tanir. Ornegin, ¢agdas hipermodern sinemada, fiziksel modeller
genellikle temel temsiller olarak kullanilir ve bunlar daha sonra dijital efektlerle
gelistirilir veya degistirilir, bdylece hem fiziksel hem de dijital metodolojilerin giicli

yanlarindan yararlanan kusursuz bir karigim yaratilir.

2.2.2.2. Dijital Mekanlar
Cgi (Computer Generated Imagery)
Bilgisayarla Uretilen Gériintiiler (CGI), ¢agdas sinemada her yerde bulunan ve
dontstiiriicii bir gii¢ haline gelmis, tamamen kurgusal dijital mekanlarin yaratilmasina

ve var olanlarin manipiile edilmesine olanak saglamistir (Sekil 2.36, Sekil 2.37)..

Sekil 2.36: Platoda Erciyes Dag1 Greenscreen Uygulamasi Yapim Asamasi, Pinar
Sucuk Reklami (Kaynak: Yazar ve ekibi)
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Sekil 2.37: Platoda Erciyes Dagi1 Greenscreen Uygulamasi, Pinar Sucuk Reklami
(Kaynak: Yazar ve ekibi)

Bilgisayar tarafindan tretilen goriintiiler (CGI), 6zellikle animasyon ve 6zel
efektler alaninda film enddiistrisini 6nemli dl¢iide etkilemistir. CGI'in 20. yiizyilin
ortalarinda ortaya cikisi sinemada 6nemli bir doniim noktas1 olmus, gorsel olarak
carpici ve siiriikleyici deneyimlerin yaratilmasina yol agmuistir (Huang, 2024). CGl,
daha once geleneksel film yapim teknikleriyle ulagilamayan simiile edilmis ortamlarin
ve karakterlerin yaratilmasini saglayarak sinematografinin evriminde etkili olmustur
(Maddock, 2018). Bu durum, sinemanin gorsel dilinin yeniden tanimlanmasina ve
CGI'n ¢agdas filmlerin anlati ve estetik dokusuna sorunsuz bir sekilde entegre
edilmesine yol agmustir (Chan, 2015). CGI kullanimi, ger¢eklik ve simiilasyon
arasindaki siirlar1 bulaniklastirarak goriintiilerin ontolojik dogasina iliskin sorular1 da
gindeme getirmistir (Verano, 2018). CGI, yiksek c¢ozunurlikli ve gercekci
goriintiilerin yaratilmasinda 6nemli bir rol oynamuis, filmlerin gorsel kalitesini artirmis
ve sanatsal ifade icin anlamsal manipilasyona olanak saglamistir (Wang vd., 2018).

Mimarlik ve sinemanin kesisimi, Ozellikle dijital mekanlar ve CGI
baglaminda, o©nemli bir akademik ilgi konusu olmustur. Jacobson (2005)
hipermodernizmden etkilenen alanlardaki dijital mekanlarin niteliksel analizi i¢in
gerekli olan sinematik mekanin ingasin1 anlamak i¢in teorik bir ¢cergeve sunmaktadir.
Sinemada bilgisayar tarafindan iiretilen goriintilerin (CGI) kullanimi, kurgusal
mekanlarin yaratilmasinda devrim yaratmis ve gergeklik ile kurgu arasindaki ¢izgileri
bulaniklagtirmistir (Bacun, 2023). Bu durum, CGI''n modern ve postmodern

mimarinin gorsellestirilmesinde kilit bir rol oynadigi bilim kurgu filmlerinde gelecegin
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sehirlerinin temsilinde 6zellikle belirgindir (Afonso, 2014). CGI''ln animasyon veya
canlt aksiyon filmleri yaratmadaki potansiyeli, bu filmlerin gramerini ve hikaye
anlattmini doniistiirme kabiliyetiyle de vurgulanmistir (Figueiredo, 2019). CGl
kullanimi, anlati1 ve baglamin tasarim siirecinin merkezinde yer aldig: etkilesimli dijital
alanlarin yaratilmasina olanak saglamistir (Maze, 2006). Kurmaca ve kurmaca
olmayan sinema arasindaki ayrim, CGI'mn sinemada kurgusal alanlarin yaratilmasina
nasil katkida bulundugunu anlamak i¢in ¢ok 6nemlidir (Barnych vd., 2021). Sinemada
CGI kullanimu, sivil toplumun sinematik anlatilar araciligiyla degerlendirilmesini ve
onarilmasini etkiledigi igin sivil alan teorisi i¢in de ¢ikarimlara sahiptir (Dong, 2022).
CGI'm teknik yonleri de sinemadaki dijital alanlar iizerindeki etkisini anlamak
acisindan c¢ok Onemlidir. Kosullu GAN'lar araciligiyla yiiksek c¢oziintirlikli
gorintdlerin Gretilmesi ve anlamsal manipulasyon, CGI teknolojisinde 6nemli bir
ilerlemedir (Wang vd., 2018). Simulasyon modellemesinde bilgisayar animasyonuna
yonelik hiyerarsik yaklasim, CGI iiretiminin teknik yonlerine iliskin i¢gorii
saglamaktadir (Johnson ve Poorte, 1988) Bu calismalar toplu olarak, CGI'in sinemada
kurgusal alanlarin yaratilmasi tizerindeki doniistiiriicii etkisinin altin1 ¢izmektedir.

CGI'n yiikselisi hipermodernizmin ilkeleriyle agik bir sekilde ortlismektedir.
Tamamen kurgusal diinyalar yaratma ve gercekligi manipiile etme yetenegi,
simiilasyon, gosteri ve gercek ile yapay arasindaki ¢izgilerin bulaniklasmasi
Uzerindeki hipermodern vurguyu yansitmaktadir. Hipermodern filmler genellikle
gercekdisilik duygusuyla bogusan karakterler icerir ve CGI bu varolussal miicadeleyi
tasvir etmek igin gorsel bir dil saglar. Buna ek olarak, CGI teknolojisinin siirekli
ilerlemesi, hipermodern hizli degisim ve teknolojik hizlanma kavramini somutlastirir.
CGI teknikleri gelistikge, film yapimcilar: gorsel olarak gergeklestirilebilecek seylerin
sinirlarint siirekli zorlayarak hipermodern diinyanin siirekli degisen ve dinamik
dogasin1 yansitmaktadirlar.

Bu teknolojik 1ilerleme, erken deneysellikten c¢agdas CGI'm dijital
"sentezcilerine" geciste goriildiigl gibi, bilim kurgu sinemasimin evrimini miimkiin
kilmistir (Wilson, 2022).

Siiriikleyici Diinya Ingast: CGI, fiziksel set yapimi yoluyla gergeklestirilmesi
imkansiz veya ¢ok pahali olan fantastik manzaralarin, yabanci gezegenlerin ve

titizlikle detaylandirilmis fiitliristik sehir manzaralarinin insasini kolaylastirir. James
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Cameron'in Avatar't (2009) ve Denis Villeneuve'iin Dune'u (2021) gibi filmler, CGI'in
filmin anlatisina ve tematik unsurlarina énemli dl¢iide katkida bulunan siiriikleyici ve
gorsel olarak ¢arpict diinyalar yaratma yetenegini Orneklemektedir. Bulyik
manzaralarin  6tesinde CGI, Avatar'in biyoliminesan flora dolu arastirma
laboratuvarlarinda (Sekil 2.38) veya Black Panther'deki (2018) Wakanda'nin zengin,
teknoloji yiiklii mahallelerinde goriildiigli gibi karmasik ve inandirici i¢ mekanlar

yaratabilir.

Sekil 2.38: Avatar: Suyun Yolu Filmi Yaratilmis Fantastik ve Utopik bir Mekana
Sahiptir (Bolat ve Sirer, 2023).

Artirtlmis Gergeklik Entegrasyonu. CGI, fantastik unsurlarin canli aksiyon
cekimlerine kusursuz bir sekilde entegre edilmesine olanak taniyarak hipergerceklik
hissini besler. Bu teknik yaratiklarin, karakterlerin ya da fiitiiristik teknolojinin fiziksel
diinyayla etkilesim halinde gosterilmesinde sik¢a kullanilir. Steven Spielberg'in
Jurassic Park't (1993) gibi filmler inandiric1 yaratik entegrasyonunda yeni bir ¢ag
baslatirken, Christopher Nolan'in Inception't (2010) hipermodern estetigin ayirt edici
ozelliklerinden biri olan CGI ile yaratilmis rilya manzaralariyla gerceklik ve kurgu
arasindaki ¢izgileri bulaniklastirdi. Artirilmis gergeklik, tarihi bir canlandirmaya
dijital kalabaliklar eklemek veya fiitiiristik bir reklam panosunu c¢agdas bir sehir

manzarasina sorunsuz bir sekilde entegre etmek gibi incelikli bir sekilde kullanilabilir.
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Sanal Set ve Arka Plan Olusturma: Yesil ekran teknolojisi ve hareket
yakalama, CGI ile birlestiginde film yapimcilarina geleneksel olarak insa edilmesi
pratik olmayan veya maliyeti yiiksek olan genis ve dinamik setler yaratma imkani
veriyor (Sekil 2.39). Bu teknik, simiilasyon ve gosteriye yapilan hipermodern vurguyla
uyumlu olarak, ¢evre iizerinde benzersiz bir yaratici 6zgiirliik ve kontrol sunuyor.
Sanal setler daha somut ortamlar i¢in de kullanilabilir.  Bina igleri, tarihi
canlandirmalar ve hatta belirli sehir manzaralari dijital olarak insa edilebilir ve boylece
1siklandirma, hava durumu ve diger degiskenler lizerinde daha fazla kontrol

saglanabilir.

Sekil 2.39: Hareket Sensorli teknolojiler ve Greenbox (Bolat ve Sirer, 2023).

Mevcut Mekanlarin Manipiilasyonu: CGI, mevcut mekanlar1 incelikle ya da
dramatik bir sekilde degistirmek i¢in kullanilabilir. Uygulamalar arasinda gercek
diinya ortamlarina fantastik unsurlar eklemek, istenmeyen unsurlar1 ortadan kaldirmak
ve hatta tamamen yeni mimari 6zellikler olusturmak yer alir. Matrix (1999) gibi
filmler, fiziksel diinyay1 manipiile etmek i¢in CGI kullanarak siirekli degisen ve insa
edilen bir gergekligin hipermodern konseptini yansitmaktadir. Ornegin, kalabalik bir
sehir caddesi 1ss1z ve kiyamet sonrasi1 goriinecek sekilde dijital olarak degistirilebilir
veya tarihi simge yapilar alternatif bir zaman c¢izelgesini yansitacak sekilde incelikle
biiyiitiilebilir. Tersine, CGI kusurlar1 silmek veya gercek diinyadaki bir yere ayrintilar

eklemek icin kullanilabilir.
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Sinemanin kamusal alanlardaki varlig1 ve sinemada kamusal alanlarin varligs,
CGI'nin mekan algisi lizerindeki etkisini anlamada 6nemli hususlardir (Abdel-Ghani,
2020)

Karakter Tasarimi ve Animasyon: CGI, 0Ozellikle fantezi ve bilim kurgu
alaninda inandirict ve karmasik karakterlerin yaratilmasinda devrim yaratmistir. The
Lord of the Rings Ulc¢lemesindeki (2001-2003) Gollum'dan Avatar'daki insansi
karakterlere kadar, CGI daha once pratik efektlerle sinirlandirilmis yaratiklarin ve
varliklarin tasvir edilmesine olanak tanmmistir. Incelikli yiiz ifadeleri, karmasik viicut
hareketleri ve gergekgi yaratik etkilesimleri yaratma yetenegi, sinemanin hikaye
anlatma potansiyelini 6nemli 6lgiide artirdi. Fantastik yaratiklarin 6tesinde, CGI
giderek daha fazla ince karakter biiylitme icin kullaniliyor. Dijital yaslandirma,
oyuncularin kendilerinin daha geng¢ versiyonlarini1 canlandirmalarina olanak tanirken,
protezler ve diger fiziksel degisiklikler CGI ile gelistirilebilir veya gizlenebilir.

CGI, olen oyuncularin diriltilmesini ve yildizlarin yaslandirilmasin
kolaylastirarak sinemadaki karakterlerin tasvirini degistirme potansiyelini ortaya
koymustur (Pataranutaporn vd., 2021).

Sinemada cgi kullantmimin zaman icinde gelisimi

Sinemada  Bilgisayarla  Uretilmis  Goriintiilerin =~ (CGI)  kullanimu,
baslangicindan bu yana 6nemli bir donilistim gegirmis, basit gorsel efektlerden hikaye
anlatimiin merkezinde yer alan karmasik, tamamen entegre dijital ortamlara dogru
evrilmistir. Bu evrim, her biri teknolojik ilerlemeler ve degisen sinema teknikleriyle
isaretlenen birkag¢ temel asama boyunca izlenebilir.

CGI'n kurgusal mekanlar yaratmadaki etkisi gorsel yoniin Gtesine gegerek
sinematik anlatilardaki zaman kavramini da kokten degistirmistir. Sinemada CGI
tarafindan tiretilen mekanlarin zamansal yonleri, edebiyatta veya geleneksel sinemada
kullanilanlarla karsilastirilabilir bir oyun zamani birimi olusturmanin zorlugunun da
gosterdigi gibi, geleneksel zaman kavramlarina meydan okumustur (Jayemanne,
2019). Bu zamansal karmagiklik, teknoloji, anlat1 ve gorsel temsil arasindaki karmagik
iliskiyi yansittig1r i¢in hipermodernizmden etkilenen sinemadaki dijital alanlarin
analizine yeni bir katman ekler.

1. Ik Deneyler ve Yenilikler
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CGI'n filmlerde ilk kullanimi 1970'lere ve 1980'lerin basina kadar
uzanmaktadir. CGI'in en eski 6rneklerinden biri, bir robotun bakis agisini tasvir etmek
icin bilgisayar tarafindan olusturulan goriintilerin  kullanildigr 1973  yapim
"Westworld" filmiydi. Bununla birlikte, dijital manzaralar ve araglar yaratmak igin
CGI'1 kapsaml1 bir sekilde kullanan ilk filmlerden biri olan 1982 yapim1 "Tron" 6nemli
bir doniim noktasi oldu. Bugiiniin standartlarina gore ilkel grafiklerine ragmen "Tron"
sinemada dijital efektlerin potansiyelini ortaya koymustur.

2. 1990'lardaki atilimlar

1990'ar, daha giiclii bilgisayar teknolojileri ve sofistike yazilimlar sayesinde
CGI alaninda ¢1g1r acan gelismelere sahne oldu. "Terminator 2: Mahser Giini" (1991)
ve "Jurassic Park" (1993) sirasiyla T-1000 sivi metal terminatoriin ve gergekci
dinozorlarin gergekci sunumuyla CGI'n neler basarabilecegini gosterdi. Bu filmler
sadece CGI'm fotogercekei yaratiklar ve efektler yaratma potansiyelini gdstermekle
kalmadi, ayn1 zamanda izleyici beklentilerini ve endiistrinin 6zel efektlere yaklasimini
da 6nemli 6lcude etkiledi.

3. Ana Akimin Benimsemesi ve Entegrasyonu

1990'arin sonu ve 2000'lerin basinda, CGI film yapiminda ana akim bir arag
haline gelmisti. "The Matrix" (1999), agir ¢cekim sekanslar1 gelistirmek i¢in CGI
kullanan ve aksiyon sinematografisine yeni bir boyut katan bullet time (Sekil 2.40)
gibi yenilik¢i gorsel efektleri tanitti. "Yiiziiklerin Efendisi" ticlemesinde (2001-2003)
epik savas sahneleri ve ayrintili ifadelere sahip ilk tamamen CGI karakterlerden biri
olan Gollum gibi fantastik yaratiklar yaratmak i¢in CGI'in kapsamli kullanimi, CGI'in

sinemadaki roliinii daha da saglamlastirdi.
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Sekil 2.40: Bullet-Time-Photography,1999 (Lang, 2005).

4. Hiper-Gergekgilik Cagr ve Otesi

20001 yillarda daha gelismis isleme tekniklerinin ve hareket yakalama
teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi hiper-gercekeilik cagini baslatti. "Avatar" (2009) gibi
filmler CGI'in sinirlarini zorlayarak, oyuncularin performanslarini benzeri goriilmemis
ayrintilarla yakalayan 6ncl hareket yakalama tekniklerini kullanarak tamamen dijital
yollarla genis yabanci diinyalar ve gerceke¢i insansi tiirler yaratti. Bu donem ayni
zamanda CGI'n sadece gorsel derinligi arttirmak i¢in degil, ayn1 zamanda izleyiciye
yeni bir cazibe katmani eklemek i¢in de kullanildig1 3D sinemanin yiikselisine tanik
oldu.

5. Guncel Trendler ve Gelecek Yonelimleri

Gunumuzde CGI neredeyse her yiksek biitgeli filmin ayrilmaz bir pargasidir
ve yalnizca fantastik Ogeler yaratmak i¢in degil, ayni zamanda oyuncularin
yaslandirilmasi, setlerin genisletilmesi ve hatta tarihi olaylarin yeniden yaratilmasi
gibi ince gelistirmeler i¢in de kullanilmaktadir (Sekil 2.41). CGI'in sanal gerceklik ve
artirllmig gergeklik gibi diger teknolojilerle entegrasyonu, sinematik hikaye anlatimi
i¢in yeni sinirlar agryor. ileriye baktigimizda, yapay zeka ve makine dgreniminde
devam eden ilerlemeler, potansiyel olarak yaratic1 siireglerin daha fazlasini
otomatiklestirerek ve daha da sofistike, gergekgci simulasyonlar sunarak CGl'da daha

fazla devrim yaratmay:1 vaat ediyor.
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Sekil 2.41: Harika Muzesi (Jiang vd., 2020).

Bu teknoloji sadece filmlerdeki gorsel efektlerde ve 3D modellemede devrim
yaratmakla kalmamis, ayni zamanda endiistrinin i3 ve pazarlama yonlerini de
etkilemistir. CGI teknolojisinin ortaya ¢ikisi, bilgisayar animasyonlu filmlerin tiir
kimligini 6nemli Olclide etkileyerek popiiler sinemada kiiresel bir fenomene yol
acmistir (Holliday, 2018).

Film yapimcilarinin kurgusal mekanlar yaratmak icin cgi kullanmaya
karar verirken goz 6ninde bulundurduklari faktorler

CGI teknolojisinin etkisi gorsel efektlerin Otesine gegerek film basarisini
tahmin etmede ve film yapiminin ilk asamalarmda yatirim kararlarina yardimci
olmada da etkili olmustur (Lash ve Zhao, 2016). Ayrica, yapay zeka ve makine
O0grenimi teknolojisine dayali olarak animasyon filmlerinde dijital insanlar ve yeni
gorsel ifadeler yaratmada CGI kullanimi, film yapimindaki olanaklar1 daha da
genisletmistir (Hetherington ve McRae, 2017).

Anlati Gereksinimleri: G6z Oniinde bulundurulmasi gereken birincil husus,
hikayenin geleneksel ¢ekim teknikleri kullanilarak uygulanabilir veya gergekei bir
sekilde yakalanamayacak ortamlarin veya unsurlarin yaratilmasimi gerektirip
gerektirmedigidir. CGI genellikle fantastik diinyalar, fiitiiristik sehirler veya hikayenin
ayrilmaz pargasi olan efsanevi yaratiklar yaratmak i¢in gereklidir (Winge, 2023). CGI
kullanimi, filmlerin gorsel ve anlati yonlerini gelistirmedeki roliinii vurgulayarak

filmlerdeki hikaye anlatma potansiyelini ortaya koymustur (Huang, 2024)
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Gérsel Etki ve Izleyici Katimi: Film yapimcilart CGI'm filmin gérsel
cekiciligini ve siiriikleyici kalitesini artirma potansiyelini géz oniinde bulundurur.
CGI, bir filmin estetik ve duygusal etkisine 6nemli Olciide katkida bulunabilir ve
hikaye anlatimini gelistiren gorsel olarak carpici sahnelerle izleyicilerin ilgisini
cekebilir (Edlund, 1994). Film yapimecilari, yiiksek kaliteli gorsel efektlere olan talep
ve turiln gelenekleri de dahil olmak tizere hedef kitlelerinin beklentilerini g6z 6nlinde
bulundurur. Ornegin, izleyiciler bilim kurgu ve fantezi gibi tiirlerde kapsamli ve
sofistike CGI bekleyebilirler (Edlund, 1994).

Teknik Fizibilite ve Kalite: CGI kullanma karar1, CGI teknolojisinin kalitesi ve
gorsel efekt ekibinin uzmanligir da dahil olmak iizere mevcut teknik olanaklara da
baglidir. Film yapimcilar, CGI'm filmin standartlarim1 karsilayacak, izleyicilere
kusursuz ve gerceke¢i goriinecek kadar ytiksek kalitede uygulanip uygulanamayacagini
degerlendirmelidir (Winge, 2023).

Biit¢e Kisitlamalari: CGI''n maliyeti yiiksek olabilir, bu nedenle biit¢ce ¢ok
onemli bir faktordiir. Film yapimcilari, istenen gorsel efektler ile mevcut biitce
arasinda bir denge kurmali ve prodiiksiyonun diger temel yonlerinden 6diin vermeden
filmin kaynaklarinin ne kadarinin CGI'a ayrilabilecegini belirlemelidir

Zaman Kisitlamalari: CGI gelistirmek ve islemek i¢in gereken siire de bir diger
onemli husustur. Film yapimcilari, prodiiksiyon programinin, 6n gorsellestirmeden
son render islemine kadar yiiksek kaliteli CGI olusturmaya yonelik kapsamli stireglere
izin verip vermedigini degerlendirmelidir

Uzun Omiirliiliik ve Gelecege Hazirlik: CGI''n zaman iginde nasil eskiyecegi
g6z Onilinde bulundurulur. Film yapimcilart uzun vadede gorsel olarak etkileyici
kalacak teknikler kullanmay1 hedefler ve teknoloji ilerledik¢e hizla eskimeye
baslayabilecek efektlerden kaginirlar (Wada-Marciano, 2007).

Etik Hususlar: CGI kullaniminin, gergek¢i siddetin tasviri veya Olen
oyuncularin 6liimiinden sonra performanslarinin yaratilmasi gibi etik sonuglar1 da goz
onlinde bulundurulur. Film yapimecilari, saygi ve hassasiyeti korumak i¢in bu etik
kaygilar1 dikkatle ele almalidir (Winge, 2023).

Bu faktorler, film yapimcilarina CGI kullanma kararlarinda toplu olarak yol
gostermekte, filmin sanatsal ve ticari basarisini artirirken anlatiya ve etik standartlara

sadik kalmay1 amaglamaktadir.
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Sinemada CGI Kullanilarak Olusturulan Kurgusal Mekan Tiirleri

Bilgisayarla Uretilen Gériintiilerin (CGI) ortaya ¢ikisi, film yapimcilarinin
farkli anlat1 amaglarina ve sanatsal vizyonlara hizmet eden ¢esitli kurgusal mekanlar
yaratmalarina olanak saglamistir. Gergekgi ortamlardan fantastik diinyalara uzanan bu
mekanlarin her birinin kendine has 6zellikleri ve sinemada kullanim alanlar1 vardir.

"The Wandering Earth" gibi filmler, CGI''n diinya insasmna ve anlatinin
ilerlemesine nasil yardimci oldugunun en iyi 6rnekleridir (Luo, 2023). CGI'in filme
entegrasyonu, sinematik hikaye anlatiminda gercekg¢ilik ve 6zgiinliikle ilgili sorular
da giindeme getirmistir. CGI teknolojisinin kullanimi, daha 6nce ulasilamayan bir
gercekgilik seviyesine sahip olasi diinyalarin yaratilmasina yol agmis ve CGI ile
yaratilan ortamlarin gergekgiliginin arastirilmasina neden olmustur (Topgu, 2015).

1. Gergekgi Mekanlar

CGl, gercek diinya ortamlarindan ayirt edilemeyen mekanlar yaratmak i¢in
kullanilabilir. Bu mekanlar genellikle tarihi canlandirmalar, fiitiiristik sehirler veya
tehlikeli yerler gibi fiziksel olarak ¢ekilmesi zor veya imkansiz ortamlar gerektiren
filmlerde kullanilir. Ornegin, "Titanic" (1997) filminde 1912 Southampton'in yeniden
yaratilmasi, tiim limanin tam 6lcekli setlerini inga etmeye gerek kalmadan geminin
kalkisinin tarihsel olarak dogru bir sekilde tasvir edilmesini saglamistir.

2. Stilize Ortamlar

Stilize ortamlar, genellikle belirli duygular1 veya temalar1 uyandirmak igin
belirli bir sanatsal stil gz onilinde bulundurularak kasith olarak tasarlanmis kurgusal
alanlardir. Bu ortamlar abartili formlar, canli renkler ve onlar1 gergek¢i ortamlardan
ayiran benzersiz gorsel unsurlar igerebilir. "Sin City" (2005) ve "300" (2006) gibi
filmler, hikayelerinin ¢izgi roman kdkenlerini yansitan son derece stilize ortamlariyla
dikkat cekmektedir.

3. Fantastik Dunyalar

Fantastik filmler genellikle kendi kurallar1 ve fizigi ile yonetilen tamamen yeni
diinyalar yaratmak icin CGI'a giivenir. Bu diinyalar efsanevi yaratiklar, biiyiilii
manzaralar ve uhrevi mimarilerle doludur. Ornegin "Harry Potter" serisi, Hogwarts'in
hareketli merdivenlerinden Diagon Yolu'nun tuhaf diikkanlarina kadar hepsi CGI ile
hayata gegirilen ¢ok sayida fantastik mekana sahiptir.

4. Fiitiiristik ve Bilim Kurgu Ortamlari
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Bilim kurgu filmleri, genellikle ileri teknoloji, uzay yolculugu ve yabanci
gezegenler iceren gelecegi veya alternatif gerceklikleri tasavvur etmek i¢in CGI
kullanir. "Star Wars" serisi, detayli uzay savaslari, Naboo ve Coruscant gibi egzotik
gezegenler ve karmasik droid karakterleriyle evrenini genisletmek igin siirekli olarak
CGI kullanmugtir.

5. Gergekustl ve Ruya Gibi Mekanlar

CGI, mantiga ve fiziksel yasalara meydan okuyan, genellikle riiya sekanslarini,
zihinsel durumlart veya soyut kavramlari temsil eden gergekiistii mekanlarin
yaratilmasini saglar. Bu mekanlar, katlanan sehirler ve sonsuz merdivenler igeren riiya
manzaralarinin yer aldig1 "Inception" (Baslangi¢, 2010) gibi filmlerde goriildiigii gibi
akiskan, sekil degistiren ve son derece yaratici olabilir.

6. Distopik ve Kiyamet Sonras1t Manzaralar

Distopik ve post-apokaliptik filmler, ¢okiis halindeki toplumlart veya kiiresel
felaketlerin sonrasini tasvir etmek i¢in CGI kullanir. Bu mekanlar 1ssizlik, ¢liriime ve
genellikle bir 6nsezi duygusuyla karakterize edilir. "Mad Max: Fury Road" (2015),
tamami pratik efektler ve CGI kombinasyonuyla gerceklestirilen, ugsuz bucaksiz
¢Ollerin ve kaotik, derme ¢atma araglarin hakim oldugu kiyamet sonrasi bir manzaray1
go6zler dnline seriyor.

CGI'n etkisi gorsel estetigin Gtesine gecerek izleyicilerin bilgisayar
animasyonlu karakterleri algilamasini ve kabullenmesini de etkilemistir. Animasyon
karakterler neredeyse insan gibi goriindiiglinde yasanan rahatsizlig1 ifade eden tekinsiz
vadi kavrami, CGI film yapiminda 6nemli bir husus olmustur (MacDorman ve
Entezari, 2015)

7. Mikroskobik ve Makroskobik Dinyalar

CGI, film yapimcilarinin hiicrelerin ve bakterilerin mikroskobik diinyas1 veya
kozmosun enginligi gibi insan algisinin 6tesindeki 6lgeklerdeki alanlar1 kesfetmelerine
olanak tanir. "Ant-Man" (2015) gibi filmler, bir bocegin boyutuna kadar kiiciilebilen
bir karakterin perspektifinden ortamlar1 gostererek Olgekle oynarken, "Interstellar"
(2014) vuzaymn enginligini ve kara deliklerin yakininda zamanin bozulmasini
gorsellestirmek i¢in CGI kullantyor.

Teknolojiyi, dijital estetigi kabul etmesi ve gercgeklik ile kimligin akigkanligina

odaklanmasiyla karakterize edilen sinemada hipermodernizm, CGI (Computer-
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Generated Imagery) kullanimi modern film yapimciliginda temel bir unsur haline
gelmis, yonetmenlerin ve gorsel efekt ekiplerinin baska tiirlii gergeklestirilmesi
imkansiz olan c¢arpici, siiriikleyici diinyalar ve karakterler yaratmasina olanak
tanimistir. CGI'in yogun olarak kullanildigi 6nemli filmler:

Biiyiilii ve fantastik 6geleriyle taninan Harry Potter serisi, biiyiileyici diinyasini
hayata gecirmek i¢in CGI'dan yogun bir sekilde yararlandi. Filmlerinde ki en ikonik
CGI sahnelerinden bazilar1 sunlardir:

"Harry Potter ve Felsefe Tas1 "ndaki (2001) Satrang Savasi: Harry, Ron ve
Hermione'nin taglarin hareket ettigi ve siddetli tepkiler verdigi ger¢ek boyutlu bir
satran¢ oyunu oynamak zorunda kaldig1 dev biiylicii satranci sahnesi, CGI'in 6nemli
bir kullanimidir, gergin ve gorsel olarak carpici bir sekans yaratir.

"Harry Potter ve Sirlar Odasi "ndaki (2002) Basilisk: Ikinci filmin doruk
noktasinda Harry, Sirlar Odasi'nda dev bir yilan olan Basilisk ile savasir. Bu sahne,
devasa, siiriinen yaratig1 karanlik ve kapali bir yeralti ortaminda canlandirmak i¢in
blylk 6lglide CGI'a dayaniyor.

"Harry Potter ve Azkaban Tutsag1" (2004) filmindeki Ruh Emiciler: insanlarin
mutluluguyla beslenen hayalet yaratiklar olan Ruh Emicilerin tanitilmasi ve ardindan
gelen saldirilari, bu karanlik varliklarin tiiyler iirpertici etkisini artiran CGI ile etkili
bir sekilde gergeklestirilmistir.

"Harry Potter ve Ates Kadehi "ndeki (2005) Ugbiiyiicii Turnuvast: Turnuva,
Kara Gol'deki korkung su alt1 sekansi ve ilk gorev sirasindaki ejderha kovalamacasi da
dahil olmak tizere, her ikisi de yiiksek riskli aksiyon ve fantastik yaratiklar sergileyen
CGI agirlikli birkag sahne igeriyor.

"Harry Potter ve Ziimriidiianka Yoldaslig1 "nda (2007) Dumbledore'un Ordusu
ve Ihtiyag Odasi: Kullanicinin ihtiyaglaria gore i¢ mekani degisen Ihtiyag Odas1 ve
Dumbledore'un Ordusu tarafindan ¢esitli biiyiilerin uygulandigi sahneler, ortamlari
degistirmek ve biiyiilii efektleri tasvir etmek i¢in CGI'dan genis dl¢tlide yararlanir.

"Harry Potter ve Melez Prens" (2009) filminde Hogwarts Kdprusi'nln
yikilmast: Oliim Yiyenlerin Hogwarts'a saldirdigi ve ikonik Hogwarts Kopriisii'niin
yikilmasina neden olan dramatik sekans, ayrintili CGI ¢aligmasiyla hazirlanmis gorsel

olarak etkileyici bir sahnedir.
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"Harry Potter ve Oliim Yadigarlari - Boliim 2 "deki (2011) Hogwarts Savast:
Hogwarts savunucularinin Voldemort ve ordusuna karsi savastigi son savasta,
Hogwarts'in iizerindeki koruyucu kalkan, ¢esitli diiellolar ve kalenin bazi boliimlerinin
yikilmasi da dahil olmak iizere kapsamli bir CGI kullanilmistir.

Matrix Uclemesi (1999-2003), 1999'daki orijinal filmle baslayan "The Matrix"
serisi, gercekligin yapay zeka tarafindan kontrol edilen dijital bir simiilasyon oldugu
bir gelecegi tasvir ederek hipermodern sinemanin temelini olusturur. Wachowskiler'in
"The Matrix "I, kamera karakterlerin etrafinda normal bir hizda hareket ediyormus gibi
goriintirken aksiyonun yavasladigi devrim niteligindeki "bullet time" efektini tanitti.
Bu efekt {inlii olarak Neo'nun bir ¢atida kursunlardan kactig1 sahnede kullanilmistir

(Sekil 2.42).

Sekil 2.42: Matrix, Sinematografik illiizyon, 1999 (Uner ve Erdogan, 2021)

"The Lord of the Rings" Uclemesi (2001-2003), Peter Jackson'm J.R.R.
Tolkien'in fantastik destanindan uyarladigi epik ticlemesi, Mordor'un karanlik
diyarlarindan huzurlu Shire'a kadar, ytlikselen Minas Tirith sehri ve Kiyamet Dagi'nin
atesli ugurumlar1 da dahil olmak {izere Orta Diinya'nin fantastik diinyasina hayat
vermek igin CGI'dan genis 6lgiide yararlandi. Ozellikle Migfer Dibi Savasi'nda
CGI'dan genis Olclide yararlanilmistir. Entler, Orklar ordularinin yer aldig1 devasa
savag sahnelerinden, canli oyuncularla sorunsuz bir sekilde etkilesime giren tamamen
CGI bir karakter olan Gollum'un yaratilmasina kadar, ticleme dijital efektlerle elde
edilebileceklerin sinirlarini zorladi.

"Avatar" (2009), James Cameron'in "Avatar" filmi, Pandora'nin yemyesil,

biyoliiminesan diinyasini (Sekil 2.43) yaratmak i¢in gelismis CGI ve 3D teknolojisini
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kullanmasiyla itinliidiir. Film, zengin bir ekosistem ve yerli Na'vi halki ile dogal
diinyalar1 arasindaki ruhani bag ile hem gergekiistii hem de siiriikleyici, gorsel olarak
carpict bir ortam sunuyor (Klassen, 2012). Kurgusal Pandora diinyasinin insansi
sakinleri olan Na'vi karakterlerini yaratmak i¢in ¢i18ir acan CGI kullanimiyla tinliidiir.
Karakterler, o zamanlar CGI karakterlerinde daha 6nce goriilmemis bir ayrint1 ve ifade
diizeyine olanak taniyan gelismis hareket yakalama teknolojisi kullanilarak hayata
gecirildi (Shaon, 2023). Buyuk 0Olcide CGl'a dayanan filmin toplam bitcesinin
yaklasik 237 milyon dolar oldugu tahmin edilmektedir ve bunun 6nemli bir kismi

gorsel efektlere ayrilmistir.
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Sekil 2.43: Avatar: Suyun Yolu Filmi, Pandora Yaniyor (Bolat ve Sirer, 2023).

Baslangic (2010), Christopher Nolan'in "Baslangi¢" filmi, fiziksel mekanlarin
biikiilmesini ve katlanmasin1 gorsel olarak ortaya koymak i¢in CGI kullanarak riiya
manipiilasyonu ve katmanli gerceklikler gibi karmagik temalar1 kullaniyir. Film, Paris
sokak manzarasinin kendi tizerine kivrildig1 ikonik sahnesi ve yercekimsiz koridor
doviisii gibi yenilik¢i sahneler igeriyor, algilanan gercekligin akiskanligi ve inga

edilebilirliginin hipermodern bir temsili olarak hizmet ediyor (Sekil 2.44).

102



Sekil 2.44: Gercgekligin Biikiildiigii Sehir, Baslangi¢ Filmi, 2010 (Uner ve Erdogan,
2021)

"Hobbit" Serisi, "Hobbit "in fantastik edebiyattan sinemaya uyarlanmasi,
kitabin kurgusal mekanlarinin CGI kullanilarak titizlikle yeniden yaratilmasini
iceriyor. Filmler, orijinal edebi eserlerde bulunan betimlemelerle yiksek derecede
benzerlik saglayarak, CGI'in ayrintili ve fantastik edebi ortamlari1 beyaz perdede
hayata gecirme yetenegini sergiledi. Buna Shire'in yemyesil manzaralarindan Yalniz
Dag'm trkiitiicti derinliklerine kadar Orta Diinya'daki ¢esitli ortamlar da dahildir.
Uclemenin tamaminda, ejderha Smaug'un ve cesitli savas sahnelerinin yaratilmas i¢in
CGI'dan genis 6l¢iide yararlanilmistir. Uglemenin toplam biitgesinin 745 milyon
dolarin iizerinde oldugu tahmin ediliyor.

Pi'nin Yasami (2012), Ang Lee'nin filmi, okyanus ortamini ve ana karakterin
cankurtaran botunu paylastigt Richard Parker adli Bengal kaplani, fotogercekei
goriiniimil ve ifadeleriyle ovgii toplayan, tamamen bir CGI yaratimdir (Sekil 2.45).

Richard Parker'1 yaratmak i¢in CGI kulland1 (Novak, 2014).

Sekil 2.45: Richard Parker adli Bengal kaplani (Sunderland, 2019)
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"Transformers” Serisi, Michael Bay tarafindan yonetilen "Transformers"
filmleri, doniisen robotlar1 yaratmak i¢in yogun CGI kullanimzryla biliniyor.

MCU (Marvel Cinematic Universe), yiikksek prodiiksiyon degerleri ve CGI da
dahil olmak {izere son teknoloji gorsel efektlerin kullanimiyla biliniyor. "Black
Panther "deki fiitiiristik Wakanda sehri (Sekil 2.46) ve "Guardians of the Galaxy "deki
kozmik alemler gibi siiper kahraman aksiyonu ve diger diinyalara ait mekanlar
yaratmak i¢in CGI kullanildi. Kapsamli CGI kullanimiyla bilinen ve gorsel olarak
etkileyici MCU filmlerinden bazilar1 sunlardir:

Sekil 2.46: Kara Panter'in Saray: Taht Odas1 (Al-Haj vd., 2022)

"The Avengers" (2012), Birden fazla siiper kahramani bir araya getiren bu
filmde buyuk 6lcekli aksiyon sahneleri (Sekil 2.47), CGI ile yaratilmis, Loki'nin uzayli

ordusu ve New York'un yikimi yer aliyordu.

Sekil 2.47: Ironman (Al-Haj vd., 2022)
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"Yenilmezler: Ultron Cagi" (2015), Bas kotii Ultron'un CGI kullanilarak
yaratilmasinin yani sira Vision karakterinin yaratilmasi ve robotik diismanlarin yer

aldig1 cok sayida aksiyon sahnesi (Sekil 2.48).

Before

Sekil 2.48: Vision karakter ve robotik diismanlar (Al-Haj vd., 2022)

"Avengers: Infinity War" (2018) ve "Avengers: Endgame” (2019), Her iki
filmde de Thanos ve ordusu gibi CGI karakterlerin yer aldig1 devasa savaslarin (Sekil
2.49) yani sira gesitli uzayh diinyalar1 ve Sonsuzluk Taslari'nin etkilerini yaratmak igin

CGI kullanildi. "Endgame "in toplam biit¢esi yaklasik 356 milyon dolardir.

Sekil 2.49: Avengers: Endgame” (2019) (Al-Haj vd., 2022)

Doctor Strange (2016), Marvel Sinematik Evreni'nin bir pargasi olan film,
gercekistii ve fantastik ortamlar yaratmak i¢in yogun CGI kullanimiyla biliniyor. M.C.
Escher'in gercekiistii gorsellerinden esinlenerek, sehir manzaralarinin kendi igine
katlandig1 (Sekil 2.50, Sekil 2.51, Sekil 2.52, Sekil 2.53, Sekil 2.54, Sekil 2.55),
karakterlerin zaman ve mekaninin manipiilasyonunu igeriyor, filmin mistik ve blyull

temalarin1 yansitan benzersiz bir gorsel stil yaratiyor (Uner ve Erdogan, 2021).
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Sekil 2.50: Celestins Tiyatro Binasi, Resim Biikiiliiyor, Lyon, 2010 (Atiker,
2010:110)
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Sekil 2.51: Eszamanli Hareket ve Gerceklik Bukilmesi, Sahne:02” 48” (Derrickson,
2016)

Sekil 2.52: Dekonstriksiyon ve Gergekei Biikiilme, Sahne: 03’16 (Derrickson,

2016)
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Sekil 2.53: Ufuk Cizgisi Carpitmasi ve Gergeklik Bliktlmesi, Sahne: 75°56”
(Derrickson, 2016) ve New York Sehri (Sanal, 2019). “Sinemada ortaya konan
gelecegin kentsel mekan ongoriileri, modern ¢agin insanlarina gelecegin kenti ve
onlart bekleyen yasam tarzi hakkinda temsiller sunmaktadir. Gelecegin tarihi i¢in
mekan tanmimlamalari yapan titopyalar ve distopyalar, bilimkurgu tiiriiniin en 6nemli

Yildiz, 2018, p. 15).

Sekil 2.54: Désemede Eszamanlilik ve Gergeklik Bukilmesi, Sahne: 37°41” ve
37°43” (Derrickson, 2016)

Sekil 2.55: Dikey Sirkilasyon Yapilandirmasi ve Gerceklik Bikilmesi, Sahne:
74°05” ve 74°06” (Derrickson, 2016)

"Yercekimi" (2013), Alfonso Cuar6én'un "Gravity" filmi CGI'1 sadece uzayi
tasvir etmek i¢in degil, izleyicileri uzayin i¢inde siiriiklenme deneyimine sokmak igin
de kullaniyor (Sekil 2.56). Yercekimsiz ortam sahneleri yaratmak icin yenilikgi
tekniklerden yararlanan film, uzayim hareketini ve derinligini simiile etmek i¢in CGI
ile robotik kamera hareketlerini birlestiriyor. Film, uzayin genisligini ve uzay araci ile

enkazin ayrintili bir sekilde olusturulmasini saglamak icin kapsamli CGI kullanmaistir.
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Framestore liderligindeki gorsel efekt ekibi, uzaym fizigini ve sifir yer¢ekiminde 151k
ve nesnelerin hareketini simiile etmek igin ¢igir agan teknikler kullandi. Filmin gorsel
efektleri, astronotlarin yoriingede mahsur kaldiklarinda karsilastiklar: izolasyon ve

tehlikeyi aktaran gergin bir atmosfer yaratmada ¢ok énemliydi.

Sekil 2.56: Yercekimsiz ortam sahneleri (Sunderland, 2019).

Yildizlararasi (2014), Christopher Nolan'in bir bagka filmi olan "Interstellar",
kara delikler, solucan delikleri ve yiiksek boyutlar gibi karmasik kavramlar1 kesfetmek
icin CGI kullaniyor. Filmin bu fenomenleri CGI araciligiyla tasvir etmesi yalnizca
anlatiyr yonlendirmeye hizmet etmekle kalmiyor, aynm1 zamanda geleneksel insan
siirlarinin 6tesinde kesif ve genis bir evrende bilgi arayis1 gibi hipermodern temalar1
gorsel olarak temsil ediyor. Unlii fizik¢i Kip Thorne'un da aralarinda bulundugu gorsel
efekt ekibi, (Sekil 2.57) bu fenomenlerin gorsel temsilini bilgilendirmek icin teorik
fizigi kulland1 ve sonugta film tarihindeki en ger¢ek¢i ve hayranlik uyandiran uzay

gorsellerinden bazilari ortaya ¢ikt1.
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Sekil 2.57: Unlii fizik¢i Kip Thorne'un da aralarinda bulundugu gorsel efekt ekibi
(Sunderland, 2019).

Marsh (2015): Ridley Scott tarafindan yonetilen bu film, NASA'nin gercek
Mars verilerine dayanarak Mars manzarasini yeniden yaratmak i¢in CGI kullandi.

"Blade Runner 2049" (2017), Denis Villeneuve'iin ikonik "Blade Runner "in
devam filmi, Ridley Scott'n 1982 yapimi filminde tasvir edilen distopik diinyay1
genisletmek i¢in CGI kullaniyor. Yapay zeka ve insan olmanin ne anlama geldigi
temalarimi gorsel agidan ¢arpict hipermodern bir ortamda kesfetmeye devam ediyor.
Distopik manzaralarin ve holografik karakterlerin yaratilmasinda CGI kullanimu,
kimlik, hafiza ve gergekligin kesfini daha da derinlestiriyor (Sekil 2.58). Filmde ayrica
orijinal filmden bir karakteri yeniden yaratmak i¢in CGI kullaniliyor ve CGI'm on

yillar boyunca anlatilar arasinda koprii kurmak i¢in nasil kullanilabilecegi gosteriliyor.
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Sekil 2.58: Blade Runner 2049, Prodiiksiyon Tasarim: Dennis Gassner, 2017,
(Sunderland, 2019).

Ready Player One (2018), Steven Spielberg'in yonettigi "Ready Player One",
sanal gercekligin distopik bir diinyadan kagisin birincil aract oldugu bir gelecegi
anlatiyor. Filmin OASIS'in genis dijital evrenini yaratmak i¢in yogun CGI kullanima,
teknolojinin kimlikleri ve sosyal yapilar1 sekillendirmedeki rolii {izerine hipermodern
bir yansimadir.

Bu filmler, CGI kullanimlar1 sayesinde sadece gorsel hikaye anlatimi agisindan
smirlart zorlamakla kalmiyor, ayn1 zamanda teknoloji, gerceklik ve insan deneyimi
gibi hipermodern temalarla derinlemesine ilgilenerek cagdas sinema ortamina 6nemli
katkilarda bulunuyor. CGI kullanimi 6zel efektlerin gosterisiyle iliskilendirilmis,
patlama gise rekorlar1 kiran sinemadaki en maliyetli ve etkili gosterilerden biri olarak
vurgulanmistir (Duncan, 2014).

Sinemada kullanilan en populer cgi animasyon teknikleri

Film yapiminda CGI (Bilgisayarla Olusturulan Goriintiiler) animasyon alan,
gorsel olarak carpici ve gerceke¢i sahneler yaratmak i¢in cesitli sofistike teknikler
kullanilir. CGI ortamlarinda gerceke¢i dokular olusturmak, 3D modellerin gorsel
gercekeiligini ve ayrintilarii gelistiren gesitli teknikler icerir (Sekil 2.59). Bu
teknikler filmlerde, video oyunlarinda ve sanal gerceklikte fotogergekei efektler elde
etmek igin gereklidir. Her biri film yapim siirecine benzersiz bir sekilde katkida
bulunan popller CGI animasyon teknikleri:

1. 3D Modelleme
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Sekil 2.59: Katlanmamis Klp Harita Dokusu (Fleck, 2007)

3D modelleme, CGI animasyonunun temelini olusturur. Ozel bir yazilim
araciligiyla bir nesnenin (cansiz veya canli) herhangi bir {i¢ boyutlu yizeyinin
matematiksel bir temsilini olusturmay1 icerir. Nesne daha sonra animasyon diinyasinda
miimkiin oldugunca ger¢ek goriinecek sekilde manipiile edilir. Bu teknik, filmlerde
goriilen fantastik ortamlar1 olusturan ayrintili karakterler, nesneler, manzara, sahne ve
dekorlar yaratmak icin cok dnemlidir

Ayrmtilt 3D modeller her tiirlii CGI ortaminin temelini olusturur. Sanatgilar
yapilari, manzaralar1 ve diger ¢evresel unsurlari olusturmak icin sofistike modelleme
yazilimlar1 kullanirlar. Bu modellerin tekstiire edilmesi, renk, ayrint1 ve gercekeilik
kazandirmak i¢in 3D ylizeylere yiiksek ¢oOziiniirliklii goriintiilerin uygulanmasini
icerir (Casalegno, 2021). Genellikle fiziksel olarak insa edilmesi ¢ok karmasik veya
imkansiz olan ayrintili 3D ortamlar yaratmay: igerir. Bu ortamlar render edilir ve
filmin gorsel anlatimim gelistiren gergek¢i ortamlar yaratmak ic¢in canli aksiyon
goriintiileriyle biitiinlestirilir (Hamidon, Ho, ve Noor, 2013).

2. Dokulandirma

Dokulandirma, olusturulan 3D modellere bir yiizey uygulanmasini igerir.
Golgelendirme, farkli 151k kaynaklarinin bu modellerin renklerini ve dokularini nasil
etkiledigini tanimlama siirecini ifade eder. Bu teknik, CGI 6gelerine gercekeilik ve

derinlik katarak daha gercekgi goriinmelerini saglamak i¢in gereklidir.
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Dokulandirma, bir 3D modele yiizey dokular1 veya renkler ekleme islemidir.
Modellere renkler, desenler ve gergek diinya ozellikleri gibi ayrintilar eklemek igin
gereklidir. Yiksek kaliteli dokular deri, kumas, metal ve tas gibi ger¢cek diinya
malzemelerini simiile ederek CGI ortaminin gergekgiligine veya fantastik kalitesine
onemli Ol¢tide katkida bulunabilir (Cetina, 2017). Doku esleme, bir 3D modele bir
doku (bir goriinti veya desen) uygulanmasini igerir. UV esleme gibi gelismis
teknikler, dokularin minimum bozulma ile yerlestirilmesine olanak tanir. Bu yontem,
poligon sayisini artirmadan 3D nesnelere ince ayrintilar eklemek igin gereklidir (Paar
vd. ,2022).

Dijital mat boyama: Sanatcilarin dijital olarak yanilsamali manzaralar, setler
veya arka planlar olusturdugu bir tekniktir. Bu resimler daha sonra bir sahneyi
genisletmek veya degistirmek icin canli aksiyon c¢ekimlerine entegre edilir ve film
yapimcilarina fiziksel olarak insa edilmesi ¢ok maliyetli veya imkansiz olan genis
ortamlar1 tasvir etme yetenegi saglar. Geleneksel miirekkeple boyama tekniklerinin
modern CGI teknolojisiyle birlestirildigi, 6zellikle Cin animasyonunda kullanilan 6zel
bir stilistik yaklasimdir. Bu fiizyon, ¢agdas animasyon teknolojisinin avantajlarindan
yararlanirken geleneksel sanat formlarina saygi gosteren benzersiz bir estetik yaratir
(Li, 2022).

3. Isin izleme ve Kiiresel Aydinlatma

Isin izleme, 15181n fiziksel davranigini simiile ederek goriintii olusturmaya
yonelik bir tekniktir. Aydinlatma, sahnenin ruh halini, atmosferini ve derinligini
gelistirmek i¢in dogal veya yapay 1sik kaynaklarimi simiile etmek i¢in kullanilir.
Kiiresel aydinlatma, yalnizca dogrudan bir 151k kaynagindan gelen 15181 degil, ayni
zamanda ortamdaki diger yiizeylerden gelen yansimalar1 da dikkate alarak daha

gercekei aydinlatma saglayan bir yontemdir (Sekil 2.60). Bu teknikler CGI

filmlerindeki fotogercekeilige onemli dl¢lide katkida bulunur.

{a) PRI {b) WPBGI {c) BPT
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Sekil 2.60: Normal PBGI ile karsilastirildiginda, yaklasimimiz daginik olmayan
dolayli aydinlatma etkilerini dogru bir sekilde modellemekte ve deneylerimizde 10
kata kadar hizlanma i¢in 1liml1 bir goriintii bozulmasini takas ederek ¢ift yonlii yol

izlemenin etkili bir ikamesi olarak gérinmektedir (Wang vd., 2015)

4. Animasyon

Karakterlerin donanimi yapildiktan sonra animasyon siireci baslayabilir. Bu,
karakterlerin veya nesnelerin fizik kurallarina veya filmin kendine 6zgii yorumuna
uygun bir sekilde hareket ettirilmesini icerir. Keyframe animasyon ve hareket
yakalama burada kullanilan yaygin yontemlerdir. Keyframe animasyon, karakterlerin
konumunu zaman i¢inde belirli noktalarda manuel olarak ayarlamay1 igerirken,
hareket yakalama gerg¢ek oyuncularin hareketlerini kaydeder (Sekil 2.61) ve bunu
dijital karakterlere uygulayarak gercekgiligi artirir veya belirli stilistik hedeflere ulagir
(Roberts, 2004).

Sekil 2.61: Sanal nesnelerin manipulasyonu icin bir CAD modeli ve ince ve esnhek

bir dokunsal geri bildirim eldiveninin montaj1 (Vanichvoranun ve Yoon., 2023)

5. 3D Simulasyon Teknolojisi

3 boyutlu bir alanda karmasik fiziksel ve c¢evresel etkilesimlerin
simiilasyonunu igerir. Su, ates, hava kosullari, bulutlar, patlamalar ve duman gibi
olaylarin gercekci animasyonlarini olusturmak veya sahnelere derinlik ve gercekeilik
katarak biiylik kalabaliklar1 ve savaslari simiile etmek i¢in kullanilir. Bu efektler
manuel olarak degil algoritmik olarak olusturulur ve boylece daha dinamik ve gergekei

ortamlar elde edilir.
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Dogal Olaylarin simiilasyonlart; ates, duman, su, ve kumas dinamikleri gibi
gercekei cevresel efektler olusturmak igin kullanilir. Bu simiilasyonlar sahnelere
dinamik ve karmasik unsurlar eklenmesine yardimci olarak onlar1 daha ilgi ¢ekici ve
gorsel olarak carpict hale getirir. CGI yazilimi i¢inde fizik motorlarinin kullanilmast,
fizik kurallarina uyan veya fantastik bir etki icin bunlar1 abartan gergekei
simiilasyonlar elde edilmesine yardimci olur (Cetina, 2017). Su akisi, duman, yangin
ve enkaz gibi gercekgi cevresel efektler genellikle fizik simiilasyonlar1 kullanilarak
elde edilir. Yazilim araglar1 akigkanlarin, parcaciklarin ve kati cisimlerin davraniglarini
fizik kurallarina gore simiile ederek CGI 6gelerine dinamik ve inandirict hareketler
ekler (Ma, Katsenou ve Bull, 2019). Bu teknik, 06zellikle yakin ¢ekimlerde

karakterlerin ve ¢evrenin gergekgiligini artirir (Sekil 2.62).

Sekil 2.62: Disney'in Karlar Ulkesi: Kar simiilasyonu i¢in bir malzeme noktasi

yontemi (Schoning, 2018)

6. Hareket Yakalama (Motion Capture)

Hareket yakalama teknolojisi nesnelerin veya insanlarin hareketlerini
kaydeder. Filmlerde genellikle dijital karakter modellerini canlandirmak igin
kullanilir, boylece gercek¢i bir sekilde hareket ederler (Sekil 2.63). Bu teknik,
"Avatar" ve "Yiiziiklerin Efendisi" serilerinde goriilenler gibi ayrintili karakter
animasyonlar1 gerektiren filmlerde ¢ok 6nemli olmustur. Robert Zemeckis'in yonettigi
Kutup Ekspresi filminde, karakterleri canlandirmak i¢in hareket yakalama teknolojisi

kullanild1 ve bu da gosterime girdigi donemde ¢ig1r agt.
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Sekil 2.63: Yakalama Alani Etrafinda Ortalanmis Kameralara Sahip Optitrack
Hareket Yakalama Techizat1 (Tornberg ve Wennstrom, 2017)

Genellikle gergcege yakin karakter animasyonlar1 olusturmak i¢in kullanilan
hareket yakalama teknolojisi, gergek oyuncularin hareketlerini kaydeder ve bunlar
dijital modellere doniistiiriir. Bu teknik, karmagik insan duygularinin ve eylemlerinin
dogru bir sekilde tasvir edilmesini saglayarak animasyon karakterlerinin daha gercekei
ve iligkilendirilebilir gériinmesini saglar (Wei, 2022). Hareket yakalama teknolojisi
nesnelerin veya insanlarin hareketlerini kaydeder. CGI'da dijital karakter modellerini
canlandirarak gergekci bir sekilde hareket etmelerini saglamak icin kullanilir. Bu
teknik, dijital ve ger¢ek unsurlar arasinda daha dinamik ve ikna edici etkilesimlere
olanak tanmidigindan, CGI karakterlerini canli aksiyon ¢ekimlerine entegre ederken
ozellikle kullanishidir (Hamidon, Ho ve Noor, 2013). James Cameron'in ydnettigi
"Avatar”, Na'vi karakterlerinin yaratilmasinda kullanilan gelismis hareket yakalama
yontemiyle Gnludur (Sekil 2.64) ve bu karakterler gercekei goriniimleri ve duygusal

ifadeleriyle 6vgii toplamistir (Manaf vd. ,2023).
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Sekil 2.64: "Avatar", Na'vi karakteri (Schoning, 2018)

Hareket Izleme (Matchmoving): Hareket izleme, canli aksiyon sahnesindeki
nesnelerin ve oyuncularin hareketlerinin kaydedilmesini igerir (Sekil 2.65). Bu veriler
daha sonra CGI 6gelerinin ayni hareketleri takip etmesini ve kameranin perspektifiyle
eslesmesini saglamak ic¢in kullanilir, boylece iki 6genin entegrasyonu daha dogal ve

gercekci gorindr (Sekil 2.66).

Sekil 2.65: Mo-Sys'in Startracker Tavan Isaretleyicileri Ve Sensér Sistemi (Tornberg
ve Wennstrom, 2017)

116



Sekil 2.66: Sette Bulunan Bir Eglestirme Asistani (Bazen Veri Diizenleyicisi Olarak
Da Bilinir) Seti Olgmek I¢in Anket Ekipmani Kullanir. Arkasinda, izleme
Isaretlerinin Yerlestirildigi Yesil Bir Ekran Var (Tornberg ve Wennstrom, 2017)

Rigging ve Skinning: Rigging, bir 3D modelin iskeletini olusturma siirecidir.
Bu iskelet, modelin gergekei sekillerde hareket etmesini saglamak icin gereklidir.
Kaplama, modelin agimi donanima ekleme islemidir. Donanim ve kaplama
yapildiginda, karakterler yiirimek, kosmak veya dinamik ve ilgi cekici fantastik
ortamlarda ¢ok Onemli olan karmasik hareketleri gerceklestirmek iizere

canlandirilabilir (Sekil 2.67).

Sekil 2.67: COCO2017 Veri Setinde Hareket Yakalama Gorselleri (Wei, 2022)

7. Gorsel Efektler (VFX)

VFX, canli aksiyon ¢ekimi sirasinda elde edilemeyen ekran goriintiilerini
maniplile etmek i¢in kullanilan stireglerdir. Bu, ¢evrenin gercekiistii dogasina katkida
bulunan karmasik hava modellerinin, biiyiilii unsurlarin veya diinya dis1 yaratiklarin
olusturulmasii igerir. VFX sanat¢ilart bu efektleri canli aksiyon veya tamamen

animasyon sahnelerine sorunsuz bir sekilde harmanlamak icin ¢esitli araglar ve

teknikler kullanir
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Interaktif Film ve Televizyon Animasyonu: Bu, animasyon unsurlar1 ile canli
oyuncular veya ortamlar arasinda dinamik bir etkilesim saglayan Ozel efektlerin
kullanimin1 igerir. Bu teknik, karakterlerin dijital olarak yaratilmig unsurlarla
etkilesime girdigi sahneler i¢in ¢ok Onemlidir ve filmin siiriikleyici deneyimini
gelistirir (Ying, 2021).

8. Dijital Kompozitleme

Dijital birlestirme, birden fazla goriintli veya video akisinin tek bir goriinti
veya karede birlestirildigi bir siirectir. Bu teknik, CGI ve canli aksiyon unsurlarini
entegre etmek i¢in kullanilir ve filmde fiziksel olarak yakalanmasi imkansiz olan
sahnelerin olusturulmasina olanak tanir.

"Spiderman: Into the Spider-Verse" ve devam filmi "Across the Spider-Verse™:
Sony Animation'in bu uzun metrajli animasyon filmleri, prodiiksiyonlarinda dinamik
ve gorsel olarak ilgi ¢ekici bir ortam yaratilmasina katkida bulunan farkli kare hizlarini
oncu bir sekilde kullanmalartyla dikkat ¢ekiyor (Teh vd. ,2023).

9. Haritalama

Normal esleme, ylizey normallerini degistirerek diisiik poligonlu bir yiizeyde
yliksek ¢Oziintirliiklii ayrintilart simiile etmek i¢in kullanilan bir tekniktir. Bu yontem,
modelin ¢okgen sayisin1 artirmanin  hesaplama yiikii olmadan timsekler ve
kirigikliklar gibi karmasik ylizey ayrintilarinin yanilsamasini yaratabilir (Pant vd.
2021).

Normal Esleme ve Yer Degistirme Eslemesi: Bu teknikler, poligon sayisini
artirmadan yiizeylerdeki ince ayrintilar1 simiile etmek i¢in kullanilir. Normal haritalar
derinlik ve doku yanilsamasi yaratmak icin yiizey normallerini degistirirken, yer
degistirme haritalar1 doku verilerine gore agi degistirerek daha da gergekci yizey
ayrintilart saglar (Smith vd. ,2018).

Vektor Dokular: Render sistemlerinde vektér dokularin uygulanmasi, kalite
kayb1 olmadan 6l¢eklendirilebilen ¢oziiniirliikten bagimsiz dokulara olanak tanir. Bu,
ozellikle ¢esitli mesafelerde ve ¢oziiniirlikklerde doku detayini korumak icin

kullanishdir (Sanzharov vd. ,2022) (Sekil 2.68).
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Sekil 2.68: Sol: Ornek Yiikseklik Alani, Sag: Yiikseklik Alaninin Renderi (Fleck,
2007)

Sinirsel Doku Haritalama: Son gelismeler arasinda, dokulari olusturmak veya
gelistirmek i¢in makine 6grenimi modellerinin kullanildig1 néral doku haritalama yer
almaktadir. Bu yaklasim, dokuyu geometriden ayirarak daha esnek ve dinamik doku
manipiilasyonuna olanak tanir. Aglar ayrica bir nesnenin farkli goriintimleri arasinda
doku tutarlihigm iyilestirmek i¢in egitilebilir (Xiang vd. ,2021).

10. Rendering

Sekil 2.69: Render Sahnesi (Astuti vd., 2022)

Rendering, bilgisayarin  modellerden, dokulardan, 1siklandirma ve
digerlerinden gelen tiim bilgileri isleyerek izleyicilerin ekranda gordiigii nihai
goriintliyli olusturdugu siirectir (Sekil 2.69). Bu adim, tiim unsurlari siiriikleyici
hissettiren uyumlu bir ortama entegre etmek i¢in ¢cok énemlidir

Arnold gibi hem CPU hem de GPU render islemini destekleyen yiiksek kaliteli
render motorlarinin kullanilmasi fotogergekei efektlerin elde edilmesine yardimci olur.
Bu motorlar, CGI'da inandiric1 dokular ve yiizeyler olusturmak i¢in ¢ok dnemli olan
gercekgci aydinlatma, gélgeler ve yansimalari simiile edebilir (Saffar ,2023).

11. Fotogrametri

119



Fotogrametri, bir nesnenin farkli agilardan birden fazla fotografini ¢cekerek ve
ardindan bu goriintiileri 3D bir modelde birlestirmek i¢in yazilim kullanarak gercek
diinyadaki dokular1 ve ayrintilar1 yakalamak i¢in kullanilir (Sekil 2.70). Bu teknik,
gercek diinyadan gercek ylizeyi yakaladigi icin son derece gergekei dokular saglar
(Chen vd. ,2016).

Sekil 2.70: Temel Fotograf Taranmis 3D Model Render Goriintimii (Pant vd., 2021)

12. Bulut Tabanli 3B Ortamlar

Bulut teknolojisinden yararlanan bu teknik, biyik 3D veri setlerinin bulutta
depolanmasina ve islenmesine olanak taniyarak daha verimli isleme siireclerini
kolaylastirir ve 3D simiilasyonlarda ger¢ek zamanli ayarlamalar ve optimizasyonlar
yapilmasint saglar. Bu, ozellikle biiylik miktarda verinin verimli bir sekilde
yonetilmesinin ¢ok 6nemli oldugu biiyiik 6lgekli prodiiksiyonlarda kullanighidir (Li vd.
,2023).

Bu tekniklerin her biri, malzeme goriinlimii ve 151k etkilesiminin farkli
yonlerini ele alarak CGI'da ger¢ek¢i dokularin olusturulmasma katkida bulunur.
Modern film yapimminda CGI animasyonunun cesitliligini ve karmagikligini
sergilemekte, her biri ilgi gekici ve gorsel olarak blydleyici sinematik deneyimlerin
yaratilmasina katkida bulunmaktadir. Teknigin secimi genellikle ihtiya¢ duyulan
gercekeilik diizeyi, performans kisitlamalart ve simiile edilen malzemenin tiirii gibi

projenin 6zel gereksinimlerine baglidir.
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CGl ile olusturulan kurgusal mekanlarin filmin geri kalaniyla uyumlu
olmasinin saglanmasi

CGI ile olusturulan kurgusal alanlarin filmin geri kalaniyla uyumlu olmasini
saglamak icin film yapimcilar1 bu unsurlari canli aksiyon ¢ekimlerine sorunsuz bir
sekilde entegre eden ¢esitli teknikler ve teknolojiler kullanir. Bu entegrasyon, filmin
gorsel siirekliligini korumak ve genel hikaye anlatimi deneyimini gelistirmek i¢in ¢ok
onemlidir. Kullanilan temel yontemler:

1. On gorsellestirme

On gorsellestirme, film yapimcilarmin gercek ¢ekimler baslamadan once
karmasik sahneleri gorsellestirebildikleri kritik bir adimdir. Bu siireg, eylemlerin ve
kamera hareketlerinin sirasin1 belirlemek i¢cin CGI kullanarak sahnelerin 6n
versiyonlarmin olusturulmasini igerir. Bu, CGI'm canli aksiyon unsurlariyla nasil
etkilesime girecegini planlamaya yardimci olur (Tornberg ve Wennstrom, 2017).

2. Kompozitleme ve Anahtar Cerceveler

Kompozitleme, c¢esitli gorsel unsurlarin tek bir goriintii veya sekansta
birlestirildigi bir tekniktir. Bu, CGI ile canli aksiyon gorintiilerinin karistirildigi
sahnelerde ¢ok dnemlidir. Ote yandan anahtar kareler, hareketin kesintisiz olmasini ve
canli aksiyon goriintiileriyle eslesmesini saglamak i¢cin CGI'daki herhangi bir yumusak
gecisin baglangic ve bitis noktalarini tanimlamak ic¢in kullanilir. Blender ve Adobe
After Effects kullanilan bir kisa filmin gelistirilmesinde goriildiigii gibi, bu teknikler
CGI ve canli aksiyon goriintiilerini etkili bir sekilde harmanlamak i¢in yaygin olarak
kullanilmaktadir (Agustina vd. ,2017). CGI tarafindan olusturulan alan ve canli
aksiyon goriintiileri gibi farkli unsurlar birlikte katmanlandirilir. Bu, sahnede derinlik
ve karmagiklik yaratmak i¢in birlestirilen arka plan, orta plan ve 6n plan 6gelerini
icerebilir (Hamidon vd. ,2013). Anahtar kareler yontemi, gorlntide belirli gorsel
Ogelerin belirli bir konumda olmas1 gereken belirli noktalarin belirlenmesini icerir. Bu
teknik, CGI oOgelerinin canli aksiyon goriintiileriyle eslesecek sekilde
canlandirilmasina yardime1 olarak gercekgei bir sekilde hareket etmelerini ve etkilesime
girmelerini saglar (Agustina, Fauziah ve Utami, 2017).

Derinlik  Tabanli Kompozitleme: LIDAR taramasi veya ¢oklu kamera
sistemleri gibi yOntemlerle yakalanabilen derinlik bilgilerinin kullanilmasi, CGI

Ogelerinin canli aksiyon cekimleri i¢inde daha dogru bir sekilde yerlestirilmesini
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saglar. Bu, yeniden 1siklandirma, 3D entegrasyon ve sanal arka planlar olusturma gibi
gorevlerde yardimci olabilir (Ziegler vd. ,2015).

3. Isik Alan1 Fotograf¢ilig1 ve Rotoskoplama

Rotoskoplama: Bu teknik, film goruntilerini her seferinde bir kare olacak
sekilde manuel olarak degistirmeyi igerir. Sanatgilar, CGI ile birlestirilebilecek
unsurlart ¢ikarmak ya da canli aksiyon unsurlarinin arkasina veya etrafina CGI

unsurlart eklemek i¢in canli aksiyon gorintuleri Gzerinde iz surerler (Sekil 2.71).

Sekil 2.71: a) Kamera Kurulumu b) Aktorlerin Renklendirilmesi I¢in Kullanilan
Maske (Appell vd., 2009)

Isik alan1 fotografciligi her karede derinlik bilgisini yakalayarak film
yapimcilarinin CGI'1 canli aksiyon sahnelerine daha dogal bir sekilde entegre etmesini
saglar. Bu teknoloji sanal nesnelerin hassas derinliklere yerlestirilmesine yardimei
olarak cevre ve canli oyuncularla gergekgi bir sekilde etkilesime girmelerini saglar.
Rotoskoplama, daha geleneksel olmasina ragmen, CGI 6gelerini sorunsuz bir sekilde
entegre etmek i¢in ¢ekimi kare kare manuel olarak degistirmeyi igerir (Lathrop vd.
,2016). Bu teknik, CGI o6gelerini sahneye dogal bir sekilde yerlestirmek igin
kullanilabilecek bir derinlik haritasi olusturmak {iizere 1518in birden fazla agidan
yakalanmasini igerir. Isik alani fotograf¢iligi, CGI nesnelerinin filme alinan 6gelere
gore dogru bir sekilde konumlandirilmasina yardimer olur ve gercekeilik icin kritik
olan tutarh derinligi korur (Lathrop ve Molner, 2016).

4. Yesil Ekran (Chroma Keying, Green and Blue Box)

Yesil perde kullanimi, oyuncularin veya bir sahnenin belirli bdliimlerinin,
genellikle yesil veya mavi olan diiz renkli bir arka plana kars1 ¢ekilmesini igerir. Bu
arka plan daha sonra post prodiiksiyonda birlestirme yazilimi kullanilarak anahtarlanir

(seffaf hale getirilir) (Sekil 2.72) ve dijital sanat¢ilarin onun yerine CGI ortamlari veya
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ogeleri eklemesine olanak tanir. Bu teknik, fantastik veya gergek disi arka planlar

gerektiren sahneler i¢in yaygin olarak kullanilir.

Yesil Ekran
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Sekil 2.72: Arka Plan Baglanti Cikarma (Barnich ve Droogenbroeck, 2010)

5. Prosedurel Doku Uretimi
Prosediirel doku tiretimi, dnceden olusturulmus bitmap goriintiileri kullanmak

yerine programli olarak doku olusturmak icin algoritmalar kullanir. Bu yontem,
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matematiksel modeller ve fonksiyonlar1 kullanarak yilan derisi desenleri gibi ¢ok
cesitli karmasik ve ayrintili dokular tiretebilir (Pinheiro vd. ,2018). Prosedirel dokular,
blylk bitmap dosyalar1 olmadan o6lgeklenebilir, yiiksek ¢ozintrliklii dokular
olusturmak i¢in faydalidir (Sekil 2.73).

Bu teknik, CGI'da dokulari, arazileri ve diger c¢evresel unsurlari otomatik
olarak olusturmak igin algoritmalarin kullanilmasini icerir. Prosediirel {iretim, manuel
olarak modellenmesi zaman alacak son derece ayrintili ve cesitli manzaralar
yaratabilir. Ozellikle ormanlar, daglar, mimari detaylar veya hava efektleri gibi
karmasik dogal ortamlar olusturmak i¢in kullanishdir (Eppel vd. ,2021). Bu yontem

verimlidir, yliksek diizeyde ayrint1 ve ¢esitlilik iiretebilir.

Sekil 2.73: Baslik (Barnich ve Droogenbroeck, 2010)

Akilli Gorsellestirme: Dogrudan bir film olmasa da, VISmaF projesi, gercekgi
dogal ortamlar yaratmak i¢in filmlerde CGI kullanimina benzer sekilde, gorsellestirme
amaglar1 da dahil olmak {izere ¢esitli uygulamalar i¢in gercek¢i 3D agac modellerinin
olusturulmasini tartismaktadir (Crimaldi vd. ,2021).

6. Fiziksel Tabanli Rendering (PBR)

Malzemelerin fiziksel 6zelliklerini simiile ederek CGI'nin gercekgiligini artiran
bir tekniktir. Bu yaklasim, yansitma, piiriizliiliikk, renk, metalik nitelikler ve seffaflik

gibi faktorleri géz onilinde bulundurarak 15181n ylizeylerle nasil etkilesime girdigini
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dogru bir sekilde modelleyen algoritmalar kullanir. PBR, CGI ortamlarinda daha
gercekei dokular ve yiizeyler elde edilmesine yardimcei olur (Sekil 2.74).

stone_soapstone_stormy_bl.. stone_soapstone_stormy_bl.. stone_soapstone_stormy_bl.. stone_soapstone_stormy_bl...
micro_vein..: (0.06, 0.45,0.34] micro_vein.:(0.6,0.83,0.8]  micro_vein..:[0.56,0.8,0.77) micro_vein..: 0.31,0.63, 0.55]

stone_refl.: 0.15 migo_vein.:0.56 micro_vein..: 093 stone_ref.: 0.01
veins_refl:0.17 vens_refl.:0.01 stone_refl:0.03 vens refl.: 048

teak_chevron_natural teak_chevron_natural teak_chevron_natural teak_chevron_natural

color_vari..:[0.79, 067, 0.56] _vari.:[0.81,0.7,059)  color_vari.:[074,0.58,045) color_vari.: [0.79, 0.67,0.55)
color_wood..: (039, 0.29, 0.17) 0.73,0.54,0.29) color_wood..: [0.43,0.32,0.18] color_wood.: (046, 035.0.2)
plank_bump.: 028 plank_bump..:0.3

plank_bump..:0.13

< -y
= _gold_ve.. cracked_porcelain_goid_ve..
porcelain__.: [0.35, porcelan_ 092,0.88) porcelain_..:[0.1,0.08, 0.09]
anisotropy: 0.52 anisotropy: 0.42 anisotropy: 0.58
bump_stren..: 0.21 bump_stren. :0.16 bump_stren..:0.14

leather_textured_darkbrow.. leather_textured_darkbrow.. leather_textured_darkbrow.. leather_textured_darkbrow..
character_..:[0.1,009,007] character_.:[027, 025,0.18] character_..: (0.4, 0.45,032] character_.:[0.53,0.5, 0.36]
scaling0:(19.21, 1921 scaling0:(15.57, 1557 scaing-0: [18.6, 18.6] scaling-0: [15.54, 15.54]
scaling1:[16.73, 16.73] scaling-1:{16.95, 16.95] scaling-1: [19.3,19.3) scaling-1: [17.45, 17.45]

bump_stren..:0.98

Sekil 2.74: Veri Setimizden Malzeme Ornekleri: Prosediirel Malzemelerin Rastgele
Varyasyonlarii Olusturuyoruz Ve Bunlar1 31400 Malzeme Goriintlistine
Doniistiiriiyoruz. Her Panel, Belirli Bir Prosediirel Malzeme Modelinin Rastgele
Secilmis 4 Varyasyonunu Temsil Eder. Malzeme Adlar1 Ve Prosediirel Modelin Tiim
Parametreleri Degil Ama Bazilar1 Degerleriyle Birlikte Gosterilmektedir (Tchagmi
vd., 2022)

Bu teknik, 1518mm ve malzemelerin fiziksel oOzelliklerini simiile eden
algoritmalar kullanir (Sekil 2.75). Fiziksel tabanli render kullanarak CGI 6geleri, canli
aksiyon c¢ekimlerinde gdsterilen gercek diinya malzemeleriyle tutarli sekillerde 15181
yansitabilir, emebilir veya dagitabilir, film boyunca uyumlu bir goriiniim elde

edilmesine yardimei olur (Zhi, 2020).
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Sekil 2.75: Prosediirel Malzeme Diigiim Grafigi: Blender 3d Malzeme Tasarim
Aracinda Tasarim Islemi Sirasinda Bir Malzemenin Diigiim Grafigi Gosterimi.
Diigiim Grafigi, Her Biri Istenen Bir Gériiniimii Elde Etmek I¢in Degistirilen Cesitli
Parametrelerle Matematiksel Bir Islemi Temsil Eden Cok Sayida Diigiimden

Olusabilir (Tchagmi vd., 2022)

Yiizey alti sagiima (SSS): 1s181n yar1 saydam bir nesnenin yiizeyine niifuz ettigi,
malzeme ile etkilesime girerek sagildigi ve ardindan farkli bir konumdan ¢iktig1 bir
151k tasima mekanizmasidir. Bu teknik, 15181n igeriye girmesine ve dagilmasina izin
veren deri, mermer veya balmumu gibi malzemelerin islenmesi i¢in ¢ok 6nemlidir.
Gergekei yiizey alti sacilma dokularimin taklit edilmesi, fiziksel tabanli render is
akiglarinda 6zellikle 6nemlidir (Pai, 2019).

7. Dinamik Aydinlatma ve Ters Kare Yasasi

Bu matematiksel model, CGI ile canli aksiyon ¢ekimlerini entegre ederken ¢ok
onemli olan 15181n mesafeye gore azalmasini yaklasik olarak hesaplamaya yardimei
olur. Ters-kare yasasi uygulanarak, 1s18in yogunlugunun mesafeyle birlikte dogal
olarak azalmasini taklit eden daha gercekei bir aydinlatma olusturulabilir ve boylece

CGI aydinlatmasini sahnenin ortam kosullariyla eslestirebilir (Sekil 2.76).
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Sekil 2.76: Lightpipe Ara¢ Paketini Gosteren Anlik Goriintiiler. (1) Final Gather
Kullanilarak Olusturulan Ortam Tikaniklig1 Gegisi. (2) Bilgisayar Tarafindan
Olusturulan Nesne. (3) Masanin Uzerinde Asili Duran Cati Isigiin Giiglii Vurgusuna
Dikkat Edin. (4) Merdivene Yakin Kahverengimsi Daginik Isik. (5) Isik S6ndiiglinde
Nesne Otomatik Olarak Karartyor, Ancak Soldaki Aydilik Odadan Gelen Isik
Nesneye Vurmaya Devam Ediyor. (6) Karanliktan Uzaklastik¢a Giderek Daha Parlak
Hale Geliyor. (7) Baska Bir Daginik Ve Yansitic1 Temsil. (8) El Nesneye Yansiyor
Ve Cilt Tonu Daginik Aydinlatmaya Katkida Bulunuyor (Almstrém, 2004)
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Dinamik aydinlatma teknikleri 15181n sadece tek bir karede degil zaman iginde
nasil davrandigini dikkate alir. Bu yaklasim, ¢ekilen goriintiilerden 1s181n ¢ikarilmasini
ve hem dagmik hem de yansitici 15181 dikkate alarak CGI nesnelerine geri
yansitilmasini igerir. Bu yontem, CGI nesnelerinin aydinlatmasinin birden fazla kare
boyunca canli aksiyon goriintiilerindeki aydinlatmayla dinamik olarak eslesmesini
saglar (Almstrom, 2004). CGI 6geleri ve canli aksiyon ¢ekimleri arasinda tutarl bir
aydinlatma saglamak ¢ok onemlidir. Gorsel siireksizligi onlemek i¢in CGI 6geleri
canli aksiyon goriintiilerinin aydinlatmasiyla eslesecek sekilde aydinlatilmalidir. Renk
tonlamasi daha sonra sahnenin renk tonlarini birlestirmeye yardimci olarak CGI ve
canli aksiyon arasindaki karisimi gorsel olarak tutarl hale getirir (Kdser vd. ,2021).

8. Renk Derecelendirmesi

CGI o6gelerinin canli aksiyon ¢ekimleriyle dogal bir uyum i¢inde olmasini
saglamak i¢in renk 6rnekleme ve eslestirme teknikleri kullanilir. Bunlar, canli aksiyon
plakalarindan renklerin ve aydinlatma bilgilerinin ¢ikarilmasini ve bunlarin CGI
ogelerine uygulanmasimi icerir. Bu, tonlarin ve doygunluk seviyelerinin
eslestirilmesine yardimci olarak CGI bilesenlerinin orijinal sahnenin bir pargasiymis
gibi gériinmesini saglar (Zhi, 2020).

Renk Eslestirme ve Kalibrasyon: Kompozisyon sisteminin renk tepkisi, CGI
Ogelerinin renklerinin canli aksiyon c¢ekimlerindekilerle eslesmesini saglamak icin
kalibre edilir (Sekil 2.77). Bu, CGI renklerinin canli aksiyon Ogeleriyle ayni renk
profilini ve aydinlatma 6zelliklerini takip etmelerini saglamak i¢in ayarlanmasini igerir

(Debevec vd. ,2002).

xm Cetvel Om

Olgiim Mesafeleri

Sekil 2.77: Stiller Studios Kamera Kalibrasyon Sirecinin Taslagi (Tornberg ve
Wennstrom, 2017)
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Sekil 2.78: Prevision'in Kalibrasyon Kartt Kurulumu (Tornberg ve Wennstrom,2017)

Ortam renk yansimasini 6lgme teknikleri, CGI'y1 canli aksiyon c¢ekimlerine
entegre etmek icin cok dnemlidir. Bu, arka plan renk yansimalarini dogru bir sekilde
taklit eden temel renkleri olusturmak igin ters kare yasasina dayali denklemlerin
kullanilmasin1 igerir (Sekil 2.78). Bu siireg, 6zellikle HDRI haritalar1 mevcut
olmadiginda, CGI 6geleri ile canli aksiyon arka plan1 arasinda gergekci renk eslesmesi
elde edilmesine yardimci olur (Zhi, 2020).

9. HDRI Haritalar1

HDRI Haritalari: Yiiksek Dinamik Aralik Goriintiilleme (HDRI) haritalari,
canli aksiyon c¢ekimlerinin yapildigi gercek diinya ortaminin aydinlatma kosullarini
yakalamak icin yaygin olarak kullanilir. Bu haritalar, farkli yonlerdeki 151k
yogunlugunun ve renginin ayrintili bir kaydin1 saglar ve daha sonra CGI 6gelerini
gergek 151k ve golge kosullarma uyacak sekilde aydinlatmak igin kullanilabilir (Zhi,
2020).

HDR Isik Problari: Yiiksek Dinamik Aralikli (HDR) 151k problari, bir sahnenin
aydinlatma kosullarinin 360 derecelik anlik goriintiisiinii yakalamak icin kullanilir. Bu
problar, dijital sanat¢ilarin CGI 6gelerini entegre ederken aydinlatma ve yansimalari
dogru bir sekilde kopyalamasina yardime1 olarak yapay bilesenlerin 15181n onlarla nasil
etkilesime girdigi acisindan gercek gekimlerle eslesmesini saglar (Einabadi, 2016).

Bu teknik, dokularda gdriinen kontrasti ve ayrintiy1 gelistirerek daha dinamik

ve gercekci dokular olusturulmasina yardimei olur. Isik sahneleri, canli aksiyon
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¢cekimlerinde bulunan aydinlatma kosullarini taklit etmek i¢in kontrol edilebilen,
konunun etrafina yerlestirilmis bir dizi 151k igerir. Bu teknik, sahneye eklenen tiim CGI
unsurlarmin veya karakterlerin canli aksiyon unsurlariyla ayni aydinlatmay1 almasini
saglayarak bunlarin sorunsuz bir sekilde harmanlanmasina yardimeci olur. Isik sahnesi,
canli aksiyon plakalarinda yakalanan c¢evresel aydinlatmaya uyacak sekilde 1s18in

rengini, yogunlugunu ve yoniinii ayarlayabilir (Sekil 2.79)

Sekil 2.79: Soldaki Resim Bilgisayarda Olusturulmus Bir Nesneyi Gostermektedir.

Ortadaki Goriintii, Yansitilmis Bir Kiire I¢inde Yakalanan Isik Verileriyle Yakalanan
Bir Sekanstan Tek Bir Kareyi Gostermektedir. Sagdaki Goriintii, Bu Tezde Sunulan
Ydéntemlerle Orta Gorlintiiniin Uzerine Birlestirilmis Bilgisayar Tarafindan

Olusturulan Nesneyi Gostermektedir (Almstrém, 2004)

Dogru 1siklandirma CGl'da gergekgilik i¢in kritik 6oneme sahiptir. Isigin bir
ortamdaki karmagik etkilesimlerini simiile eden global aydinlatma gibi teknikler,
gercek diinyada gozlemlenenleri taklit eden gercekei golgeler ve aydinlatma efektleri
olusturmak i¢in kullanilir (Rafi vd. ,2005).

10. Gelismis CGI Yazilimlar1 Kullanma

Gelismis CGI yazilimlariin kullanimi, ayrintili ve gercek¢i CGI unsurlarinin
olusturulmasini saglar. 3D modelleme ve animasyon i¢in Blender ve dijital gorsel
efektler, hareketli grafikler ve birlestirme i¢in Adobe After Effects gibi yazilimlar,
canl1 aksiyon ¢ekimleriyle sorunsuz bir sekilde entegre edilebilen yiiksek kaliteli CGI

olusturmada 6nemli bir rol oynar (Sekil 2.80)

130



Sekil 2.80: Render Sahnesi (Astuti vd., 2022)

11. Surdkleyici Sanal Gergeklik ve Kamera Dizileri

CGI kullaniminin oyuncularin performanslart iizerinde de etkileri vardir.
Agirlikli olarak CGI kullanilan filmlerde, oyuncular genellikle yesil ekranlarin 6niinde
performans sergiler ve fiziksel olarak mevcut olmayan karakterler veya nesnelerle
etkilesime girer ki bu da zorlayici olabilir. Bu durum, oyuncularin bu ortamlarda ikna
edici performanslar sergilemelerine yardimei olmak i¢in yeni oyunculuk tekniklerinin
ve egitim programlarinin gelistirilmesine yol agmustir. Ayrica CGI, oyuncularin daha
geng goriinmesini saglamak i¢in "The Irishman "de goriildiigii gibi, oyuncularin
gortintimlerini degistirmek veya yaslarini azaltmak i¢in kullanilabilir (Mayer, 2017).

3D Yakalama ve Aktor Geri Bildirimi: Dinamik sahneleri yakalayan ve oyuncu
geri bildirimi i¢in goriiniime bagli projeksiyon saglayan birlesik bir stiidyo
prodiiksiyon sistemi kullanilabilir (Sekil 2.81). Bu sistem, sette canli aksiyon ve CGI
unsurlarinin entegrasyonunu gorsellestirmeye ve ayarlamaya yardimci olan 3D

modellerin gercek zamanli, yiiksek kalitede olusturulmasina ve islenmesine olanak

tanir (Grau vd.,2004).
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Sekil 2.81: Dijitallestirilmis Bir Mize Modelinde Tki Aktoriin Yénetmen Bakist
(Grau vd., 2004).

Coklu kamera ¢ekimi ve post prodiiksiyon teknikleri kullanilarak, canli
aksiyon videosu bir VR ortamina entegre edilebilir. Bu, canli aksiyon ve CGI'n
sorunsuz bir sekilde bir arada bulundugu inandirici bir deneyim yaratmak i¢in gerekli
olan derinlik kilavuzlu renk diizeltme ve CGI Ggelerinin entegrasyonunu igerir
(Ziegler vd. ,2017).

12. Farkl Departmanlar Arasinda Siirekli Isbirligi

Yonetmenler, gorsel efekt (VFX) ekibi, goriintii yonetmenleri ve diger
departmanlar arasindaki siirekli isbirligi, CGI 6gelerinin filmin sanatsal vizyonu ve
pratik uygulamasiyla tutarli bir sekilde uyumlu olmasini saglar. Bu isbirligi, gercek
zamanli ayarlamalar yapmak ve CGI 6gelerinin yersiz hissettirmemesini saglamak i¢in
hayati 6nem tasir (Tornberg ve Wennstrom, 2017). Film yapimcilar1 bu teknikleri
kullanarak, CGI ile olusturulmus mekanlarin canli aksiyon ortamlarindan ayirt
edilemedigi gercek ve sanal unsurlari sorunsuz bir sekilde harmanlayan sahneler
olusturabilir ve bdylece tiim unsurlarin ayni diinyanin pargasi oldugu yanilsamasini

surdirebilirler.
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UCUNCU BOLUM

3. 3. MIMARLIK-SINEMA ILiSKiSINDE KULLANILAN
TEKNIiKLER

Bu béliimde, Mimarlik- Sinema iligkisinde kurgusal mekan olusturmanin
onemi ve kullanilan teknikler irdelenmektedir. Gorsel Efektler (VFX), Sanal
Prodiiksiyon (VIFX), Yesil ve mavi ekran (chroma keying), AR-VR arasindaki
etkilesim tekniklerinin kullanimina odaklanarak sinemada kurgusal mekanlar
olusturmanin teknik temelleri aragtirilmakta, sinemada dijital alanlarin yaratilmasinda
bir paradigma degisiminin alt1 ¢izilmektedir. Bu teknolojiler sadece filmlerin gorsel
sOlenini artirmakla kalmiyor, ayn1 zamanda film yapimcilarina geleneksel set tasarimi
ve pratik efektlerin sinirlarin1 asan karmasik ve biiyiileyici diinyalar insa etmeleri igin

yenilik¢i araclar sunuyor.

3.1. DIJITAL TEKNOLOJI
Bu teknoloji, gorsel olarak ¢arpici ve siirtikleyici kurgusal alanlar yaratmada
daha fazla esneklik saglar. VFX'IN kullanimiyla film yapimcilari izleyicileri fantastik
diinyalara tastyabilir, yasamdan daha biiylik yaratiklar yaratabilir ve fizik yasalarini
daha 6nce imkansiz olan sekillerde manipiile edebilir (Tang, 2021). Gergeklik ve
kurgu arasindaki smirlar bulaniklagmaya devam ederken, sinemada dijital alanlarin
kesfi, hem yaraticilar hem de izleyiciler i¢in sinema deneyimini yeniden tanimlamay1

vaat eden dinamik ve gelisen bir alan olmaya devam ediyor.

Sinemada (6zellikle animasyonda) 1 dakika=60 saniye, 1 plan 4 saniye,
60/4=15 plan (goriintii+ses) dan olusur. 1 saniye=24 frame (kare), 1 dakikada
24x60=1440 frame (kare) den olusur. Kadrajda canli nesneler hareket gerektirir.
Walking cycle (yliriiyiis dongiisii) 6/8 saniye 1. Cizdigimizi 3. Kez, 2. Cizdigimizi 4.
Kez kullanabiliriz. Arka plan (background) onemli, 4 saniyede 1 sahne degisebilir.
Bindirmeli gegisler kullanilabilir. Stop motion da 1 saniyede 8 veya 12 frame (kare)

gecisi yapilabilir.
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3.1.1. VFX-VIFX

Gorsel Efektler (VFX)

Gorsel Efektler, bilgisayar tarafindan tiretilen goriintiileri (CGI) ve ekrandaki
goriintiileri degistiren dijital manipiilasyonlarin genis bir yelpazesini kapsar. VFX
oncelikle geleneksel film yapiminin fiziksel kisitlamalari i¢inde yakalanmasi zor veya
imkansiz olan ortamlar, nesneler, yaratiklar ve hatta insanlar yaratmak i¢in kullanilir.
Siireg, gergekei goriinen ortamlar yaratmak icin canli aksiyon goriintiilerinin tiretilen
goriintiilerle biitiinlestirilmesini igerir. Bu efektler yalmizca dekoratif degildir, ayni
zamanda sinematik mekanin mimari ambiyansini ve tematik derinligini etkileyebilen
onemli bir anlatim araci olarak hizmet eder (Hah vd. ,2008).

Sanal Etkilesimli Efektler (VIFX)

Sanal Etkilesimli Efektler, dijital igerigin canli unsurlarla gercek zamanli
olarak etkilesime girebildigi gelismis bir VFX alt kiimesini temsil eder. Bu etkilesim,
gorsel anlatinin dinamizmini artirmak i¢in post prodiiksiyon sirasinda manipiile
edilebilir. VIFX, dijital ve ger¢ek unsurlar arasinda daha akici ve duyarli etkilesimler
saglayarak filmlerin anlatim yeteneklerini genisletir ve bdylece daha siiriikleyici bir
deneyim sunar. VIFX uygulamasi, oyuncular ve dinamik dijital ortamlar arasinda
karmasik entegrasyon gerektiren sahnelerde 6zellikle 6nemlidir ve bdylece filmdeki
geleneksel set tasarimi ve mimari temsillerin siirlarini zorlar (Hah vd. ,2008). VIFX,
bir sahnenin gorsel unsurlarin1 gelistirmek icin sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin
kullannminm1 kapsar ve daha yiiksek bir gercekcilik ve etkilesim duygusu saglar
(Beverly vd., 2021).

VFX'in Hikaye Anlatim1 Uzerindeki Etkisi:

- VFX teknolojisi, film ve televizyon calismalarinin yeni gorsel imgeler
gostermesini saglayarak sanatsal degerlerini artirir (Zhang, 2021).

- Dijital Gorsel Efektlerin kullanimi, teknolojiye dayali yeni bir yaraticilik
sunmakta, film anlatisin1 ve estetik degerleri etkilemekte, izleyicilerin film tiirlerini
nasil anladiginm etkilemektedir (Hashim, 2019).

- Teknoloji gelistiricileri ve etik uzmanlari arasindaki etkilesim eksikligi, etik
konulardaki kararlarin mesruiyetini zayiflatabilir ve sonugta ortaya ¢ikan yeniligi ve
bunun bireylere ve topluma fayda saglamadaki roliinii etkileyebilir (Kurt ve

Duquenoy, 2015).
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- VEX dokiumlerinde emek ve siirenin ihmal edilmesi, dijital efektlerin maddi
olmayan, anlik ve biiylilii olarak daha genis bir yanlis anlasilmasini yansitmakta ve
buna katkida bulunmakta, efekt sanatgilarinin c¢alismalarmin adil bir sekilde
taninmasina iliskin etik kaygilar1 artirmaktadir (Jones, 2023).

VFX'in sinemada kullanimi birkag ileri teknoloji ve teknik icermektedir. Bu
tekniklerden biri, CGI sahnelerinde daha gergek¢i aydinlatma yaratmak i¢in gercek
goriintiilerden elde edilen yiiksek dinamik aralikl 151k kaynaklarini kullanan Goriintii
Tabanli Aydinlatma (IBL) teknigidir. Ayrica, chroma key video matting ve match
move yazilimlart VFX ile birlikte yaygin olarak kullanilmaktadir. Chroma keying,
renk tonlarina dayali olarak iki goriintiinlin veya video akisinin birlestirilmesine
olanak tanir ve tipik olarak dijital olarak olusturulmus arka planlara yer agmak icin
yesil veya mavi bir arka planin kullanilmasini igerir. Match move yazilimi ise CGI
unsurlarinin canli aksiyon goriintiileriyle dogru bir sekilde hizalanmasini saglayarak
bir sahnenin dijital ve gergek unsurlarinin miikemmel bir senkronizasyon icinde
hareket etmesini saglar.

Gergek TV stiidyo setlerinin goriintiilerini arsivlemek i¢in Axi-Vision derinlik
kameras1 ve yliksek dinamik aralikli goriintiilerle (HDRI) kiiresel aydinlatmanin
kullanilmas1 gibi bu zorluklarin {istesinden gelmeyi amaclayan teknolojilerin
gelistirilmesi ele alinmaktadir (Sekil 3.1). Bu, derinlik gorintistinden ¢ boyutlu bir
ag olusturarak ve normal RGB goriintiilerinden doku sararak {i¢ boyutlu gorsel

efektlerin olusturulmasini kolaylastirir (Shirai vd. ,2004).

Sekil 3.1: Axi-Vision Kamera Fotografi (Shirai vd., 2004)

Sanal Cekim (VIFX)
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Ote yandan VIFX, VFX unsurlarmi gercek zamanl render ve sanal gergeklik
teknolojileriyle birlestiren daha spesifik ve teknolojik olarak entegre bir yaklagimdir
(Sekil 3.2). Film yapimcilarinin gercek ¢ekim siireci sirasinda CGI 6gelerini sette canli
olarak gorsellestirmelerine ve bunlarla etkilesime girmelerine olanak tanir. Bu
yaklagim 6zellikle oyuncular ve dijital unsurlar arasinda 6nemli etkilesim gerektiren

sahneler i¢in kullanighdir. VIFX'in temel 6zellikleri sunlardir:

Gergel: zamank
m&igﬁ}m = Sanal Sahne Sunucusu
— e
Eafa Takibi | | @(ﬂ) \rﬁai@
IDIa}-‘]m‘ Ornegin
Yanetmen

Eontrol Paneli

Sekil 3.2: Gergek Zamanli Render Sisteminde Veri Akist (Grau vd., 2004)

-Gergek zamanli gorsellestirme: YOnetmenler ve gorunti yonetmenleri dijital
0gelerin son ¢ekimde nasil goriinecegini heniiz setteyken gorebilirler (Sekil 3.3).

-Gelistirilmis on gorsellestirme. Cekim 6ncesinde ve sirasinda CGI 6gelerinin
daha ayrintili planlanmasina ve ayarlanmasina olanak tanir.

-VR ve AR entegrasyonu: Oyuncularin daha dogal bir sekilde etkilesime
girebilecegi siiriikleyici ortamlar yaratmak icin sanal gergeklik (VR) ve artirilmis

gerceklikten (AR) yararlanma.
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OIS

rel l\Hn g i

RMSE: 0.000 RMSE: 0.014 RMSE: 0.048 RMSE: 0.034 RMSE: 0.008
SSIM: Lo SSIM: 0971 SSIM: 0879 SSIM: 0907 SSIM: 0,980

RAISE: 0.000 RNISE: (1196 RAMSE: 0,028 RMSE: 0,066 RMSE: 0,027
SSIM: 1000 SSIM: 0.861 SSIM: 0.940 SSIM: 0919 SSIM: 0.951
RMSE: 0.000 RMSE: 0075 RMSE: 0.036 HMSE: 0.051 RMSE: 0.012

SSIM: 100 SSIM: 0.892 SSIM: 08393 SSIM: 0.903 SSIM: 0.969

Sekil 3.3: TAA Performansini Test Etmek I¢in Kullanilan Ug Test Sahnesi. 11k
Sahne, Hareketli Golgesiyle Birlikte Bir Citin Statik Gériintiisiidiir. Ikinci Sahne, Bir
Sinif Sahnesindeki Bir Dizi VR Pozudur. Ugiincii Sahne, Bir Minecraft Haritasi
Boyunca Yumusak Bir Kamera Hareketidir. Yakin Cekimler, Ayarlanmis Zamansal
Kenar Yumusatma Ozelligimizin Komsuluk Sikistirmali Geleneksel TAA Ve DLSS
Ile Kalite Karsilastirmalarin1 Gostermektedir. Yéntemimiz Ozellikle Hareketli
Golgeleri Ve Uzaktaki ince Geometriyi lyilestiriyor (Philippi, Frisvad ve Jensen,
2023)

Sanal Efektler (VIFX) 0ozellikle post prodiksiyonda gercek dlnya
goriintiilerinin manipiilasyonuyla ilgilidir. VFX'in bu alt kiimesi yesil/mavi ekran
anahtarlama, rotoskoplama (nesneleri manipulasyon icin izole etme) ve zaman biilkme

(gorinti hizim1 degistirme) gibi teknikleri kapsar. VIFX, tamamen yeni gorseller
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iiretmek yerine ¢ekilen goriintiileri degistirmeye odaklanir ve boylece daha genis VFX
alani i¢cinde kendine ayr1 bir yer edinir. VIFX, insa edilmis ¢cevrede heniiz var olmayan
hipermodern mimari unsurlar tasvir etmek i¢in 6zellikle degerli bir arag seti sunar.
Kivrimli, biyomimetik gokdelenlerin hakim oldugu gelecekteki bir metropolii veya
yar1 saydam, kendi kendini aydinlatan malzemelerden insa edilmis bir su alt1 habitatini
gosteren bir sahne hayal edin. VIFX, bu fantastik mimari konseptlerin yaratilmasina
olanak taniyarak mimari tasarimin potansiyel evrimi ve teknolojik gelismelerin yapili
cevre lizerindeki etkisi lizerine bir sdylemi tesvik ediyor. VIFX ayni zamanda bu tiir
hipermodern mekanlarin sosyal ve kiiltiirel etkilerini arastirmak icin de kullanilabilir
ve bu fiitiiristik ortamlardaki insan etkilesimi hakkinda sorular ortaya cikarir.

Film endustrisi ilerledikge, VFX'in rolii giderek daha 6nemli hale geliyor.
Filmlerin gorsel cekiciligini zenginlestirmekten yaraticiligin sinirlarini zorlamaya
kadar, VFX ¢agdas film yapiminin temel taslarindan biri haline gelmistir. Sanat ve
bilimi birlestiren dijital gorsel efektler, film yapimcilarimi ilgi cekici anlatilari
sekillendirmek ve izleyicileri olaganiistii diyarlara tasimak icin cesitli araclarla
donatmustir (Prince, 2010). VFX'in film endustrisindeki énemi ¢ok biyuktir ve VFX,
modern film yapiminda neredeyse her kareye ve sekansa entegre edilmistir. VFX
dokiimleri, izleyicilere film yapim sihrinin perde arkasina bir bakis sunduklari i¢in
popiilerlik kazanmistir (Jones, 2023). Bu dokiimler, gise rekorlar1 kiran filmlerde
CGI'ln yogun kullanimini sergileyerek kusursuz gorsel efektlerin yaratilmasindaki titiz
is¢iligi gozler oniine sermektedir.

VFX Teknolojisinde Gelecek Trendler ve Gelismeler:

- VFX sektorii, VFX prodiiksiyonlar i¢in 151k alanlar1 ve bliytik dlgekli LED
duvarlar gibi siiriikleyici video teknolojilerinin yiikselisi de dahil olmak {izere temel
teknolojik ilerlemeler sagliyor (Helzle, 2023). VFX enddstrisinde giderek kiiresellesen
iiretim tarzi, medya endiistrilerindeki daha genis egilimlere isaret ederek ¢alisanlari ve
emek Orgiitlenmesi ¢abalarini etkilemektedir (Curtin ve Vanderhoef, 2014). VFX'in
sanal prodiiksiyon da dahil olmak {izere prodiiksiyonun tiim asamalarina dahil
edilmesi giderek yayginlasiyor ve prodiiksiyon ekibine sette VFX sahneleriyle
caligirken pratik ¢oziimler sunuyor (Holmes ve Powers, 2023). Yapay zeka araglart,
mevcut uygulamalar1 ve gelecekteki teknoloji gelisimi hakkinda devam eden

tartismalarla birlikte VFX eklentilerine entegre ediliyor (Korolov vd. ,2018).
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Temel Farkliliklar

Zamanlama ve Entegrasyon: VFX c¢ogunlukla prodiiksiyon sonrasi bir
stirecken, VIFX hem prodiiksiyon 6ncesi hem de prodiiksiyon agamalarini igerir ve
dijital unsurlarla ger¢ek zamanli etkilesim sunar.

Amag ve Uygulama: VFX, oncelikle post prodiiksiyon teknikleri araciligiyla
kamera ile ¢ekilemeyen gorselleri gelistirmek veya olusturmak i¢in kullanilir. VIFX
ise gergek ve sanal diinyalar1 etkilesimli ve anlik bir sekilde harmanlayarak hem ¢ekim
stirecini hem de nihai (riint aninda ayarlamalara olanak taniyarak iyilestirmek i¢in

kullanilir.

3.1.2. Greenbox-Bluebox (Chroma Keying)

Greenbox ve Bluebox Teknolojileri

Greenbox ve Bluebox teknolojileri, arka planlar1 veya diger gorsel icerikleri
film sonras1 dijital olarak eklemek i¢in kullanilan renk anahtari tekniklerini ifade eder.
Yesil ve mavi ekranlar arasindaki se¢im, herhangi bir renk dokiilmesini 6nlemek i¢in
On plandaki aksiyonda baskin olan renklere baglhdir. Bu teknolojiler, fiziksel olarak
inga edilmesi miimkiin veya pratik olmayan belirli mimari ortamlar veya fantastik
manzaralar gerektiren sahneler icin ¢ok énemlidir. Greenbox ve Bluebox teknolojileri,
film yapimcilarinin farkli gorsel katmanlar1 bir araya getirmesine olanak taniyarak,
mimari hayal giiciinii fiziksel sinirlamalarin 6tesine genisletmek i¢in ¢ok yonlii bir arag
saglar (Hah vd. ,2008). Yesil ekran veya mavi ekran teknolojisi olarak da bilinen
Chroma key teknolojisi, film ve televizyon prodiiksiyonunda kullanilan yaygin bir
anahtarlama yontemidir (Raditya vd. ,2021). Bir multimedya akisinin boliimlerinin
secilen bir renge dayali olarak baska bir goriintii veya video akisiyla degistirilmesini
icerir (Corda vd. ,2014). Chroma key teknolojisi, film ve televizyon post
prodiiksiyonunda yaygin olarak kullanilmakta, yabanci gezegenler ve derin uzay gibi
bir zamanlar imkansiz olan arka planlarin olusturulmasina olanak saglamaktadir
(Raditya vd. ,2021). Teknoloji li¢ ana unsurdan olugsmaktadir: sahne, bilgisayar sistemi
ve tek renkli arka plani silen ve chroma-keying teknigini kullanarak sentetik unsurlar

ekleyen chroma-anahtar (Méndez vd. ,2019) (Sekil 3.4).
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Sekil 3.4: StageCraf Kurulum Seti (Gottwald, 2022)

Kullanimdaki Temel Farkliliklar

Konu ve Kostiimle Ilgili Hususlar: Yesil ve mavi ekranlar arasindaki segim
genellikle 6n plandaki 6znelerde bulunan renklere baglidir. Ozne yesil giyiyorsa veya
yesil nesnelerle etkilesim halindeyse, 6znenin bazi kisimlarinin disarida kalmasini, On
plandaki nesnenin yesil unsurlar 6rnegin bitkiler icermesi durumunda, bunlarin
disarida kalmasin1 6nlemek i¢in mavi perde tercih edilir.

Aydinlatma Kogsullari: Yesil ekranlar, yesilin daha yiiksek parlakligi nedeniyle
daha az aydinlatma gerektirir ve bu da onlar1 gesitli cekim kosullar i¢in daha ¢ok yonli
hale getirir. Ancak mavi ekranlar dis mekan sahneleri veya dogal giin 15181 alan
sahneler icin daha uygun olabilir. Cekim giin 15181 sahneleri igeriyorsa tercih edilir,
¢linkli mavi ekranlar dogal 1s1ktan kaynaklanan mavi sizintiy1 daha iyi idare edebilir.

Dokiilme Bastirma: Her iki teknik de arka plan renginin 6zneye yansidigi renk
dokiilmesini en aza indirmek igin dikkatli bir aydinlatma gerektirir sncak, dokilmenin
tiirli ve bastirma teknikleri yesil ve mavi ekranlar arasinda farklilik gosterebilir.

Yesil ve mavi ekranlar arasindaki se¢im 6n plandaki konulara baglidir; dijital
kameralarin yesile olan hassasiyeti nedeniyle yesil daha yaygin olarak kullanilir ve
daha temiz bir anahtar saglar ancak, konu yesil 6geler igeriyorsa, konunun bazi
kisimlarmin disarida kalmasini 6nlemek i¢in mavi ekranlar tercih edilir (Hamidon,
2013).

Chroma Key Teknolojisinin Sinirlamalar1 ve Zorluklari

Renk anahtar1 teknolojisinin smirlamalarindan biri, tiiketici elektronigi
uygulamalarinda kullanimini sinirlayan stadyum kurulumu, mono-kroma algilama ve

video yakalama icin 6zel tekniklerle ilgili kisitlamalardir (Liu vd. ,2017). Sahne
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kompozisyonundaki teknik kisitlamalar, 6rnegin golgeler ve asir1 aydinlatilmis
alanlarin getirdigi renk tonu farkliliklar1 da renk anahtari olusturma siirecinde
zorluklar yaratabilir (Vidal ve Lafuente, 2016).

Chroma Key Teknolojisindeki Son Geligsmeler

Renk anahtar1 teknolojisindeki son gelismeler, segmentasyon konusunda daha
saglam ve donanim tasarimi i¢in daha uygun olan ve hos kalitede gercek zamanli renk
anahtar1 efekti saglayan Kaba ve Ince Filtre ad1 verilen gelismis bir yontemi igerir
(Sang ve Vinh, 2013). Hareket takibine dayali anahtarlama etkisini gerg¢eklestirmek
i¢cin anahtarlama kosullarina iliskin diisiik gereksinimlerle birlikte ekonomik bir sema
ve sahne hakkinda oOnceden bilgi destegi olmadan katmanlama gorevini
gerceklestirmek i¢in uyarlanabilir bir 6grenme stratejisi onerilmistir (Liu vd. ,2017).
Malzeme bilimi ve kimya alaninda yesil kutu, ¢cevre dostu olan veya istenen film
ozelliklerini elde etmek i¢in uygun olan ¢oziiciileri veya belirli kosullar1 ifade edebilir
(Lee vd., 2020; Taing vd., 2021). Ornegin, yesil kutu i¢indeki ¢dziiciilerin varlig,
genis alanli kaplama islemleri sirasinda homojen filmler tiretmek i¢in uyumluluklarini
gosterebilir ve malzeme tasariminda c¢evre dostu uygulamalarin  Gnemini

vurgulayabilir.

3.1.3. AR

AR ve Sinematik Mekan

Sinemada AR, fiziksel ve dijital katmanlarin bir arada var oldugu ve etkilesime
girdigi "dolayimli mekansallik" merceginden kavramsallastirilabilir. Bu etkilesim,
film yapimcilarinin yeni anlatt bigimleri ve gorsel deneyimler iiretmek icin
kullanabilecekleri, kismen gergek, kismen sanal melez bir alan yaratir. Baudrillard
(1981) tarafindan Onerilen "hipergerceklik" kavrami burada kullamishdir; AR,
gerceklik ve simiilasyon arasindaki cizgiyi bulaniklastirarak sinemanin kurgusal

unsurlarini izleyiciye daha gergek ve aninda hissettirir (Sekil 3.5).
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Sekil 3.5: Watch Dogs'ta Tanrisal Bir Bakis A¢isi Olarak Gézetim (Hennig ve
Piegsa, 2018)

Simulasyon Teorisi: Jean Baudrillard'n hipergerceklik kavrami, ekranin
kurgusu ile izleyicinin gercgekligi arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirdigi ve dijital ile
gercegin ayirt edilemedigi bir simiilakr yarattigi icin AR'y1 anlamada ¢ok énemli hale
gelir (Benini, 2023).

Teknoloji, bilim kurgu sinemasi ve mimarlik arasinda 6nemli bir baglanti
gorevi gormekte ve bu kurgusal mekanlarin yaratilmasini 6nemli Olgiide
etkilemektedir (Kavut, 2023). Sinemadaki kurgusal mekanlarin kilit yonlerinden biri,
dijital ortamlarin yaratilmasinda merkezi bir 6neme sahip olan canlandirma ve
somutlastirma kavramidir (Rudrauf vd., 2017). Hipermodern sinemada AR, izleyicinin
mekan ve gerceklik anlayisina meydan okuyan hiper-gercek mimari ortamlar yaratmak
icin kullanilabilir. Tamamen dijital olan bu ortamlar o kadar ayrintili bir sekilde islenir
ve o kadar kusursuz bir sekilde entegre edilir ki izleyicinin gercek ile sanal arasindaki
farki ayirt etme yetenegini bozar. Bu teknik 6zellikle bilimkurgu veya fantezi gibi,
hayali ve 6teki dinya ortamlarinin temel oldugu tiirlerde etkili olabilir (O'meara ve
Szita, 2021).

Sinemada AR'nin Teknik Temelleri

AR'nin sinemada uygulanmasi, sinematografik tekniklerin ve gelismis
bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiilerin (CGI) bir kombinasyonuna dayanir. Temel
teknik bilesenler sunlari igerir:

-Gorsel Kaplama Teknolojisi: Bu, CGI 6gelerinin canli aksiyon ¢ekimlerine

gercek zamanli olarak entegre edilmesini igerir. Hareket izleme, derinlik algilama ve
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gercek zamanl render gibi teknikler sorunsuz entegrasyon icin gok dnemlidir (Sekil
3.6).

Sekil 3.6: 3D Uzayda Canli Aksiyon Ve CG Tarafindan Uretilen Goriintiilerden
Birlestirilmis Nokta Bulutu (Ziegler vd., 2015)

-Uzamsal Ses: Artirilmis ses manzaralari gorsel kaplamalari tamamlar ve isitsel
ipuclarim1 ortamin gorsel modifikasyonlariyla hizalayarak siiriikleyici deneyimi
gelistirir.

-Etkilesimli Arayiizler: Filmde AR genellikle izleyicinin eylemlerine veya
cevredeki degisikliklere yanit veren, sofistike programlama ve arayiiz tasarimi
gerektiren etkilesimli 6geler igerir.

Ornegin, siradan bir sehir sokag1, gercek ortama ileri teknolojiler veya yabanci
yapilar ekleyen dijital kaplamalarla fiitiiristik bir sehir manzarasina doniistiiriilebilir
(Sekil 3.7).

AR, dijital icerigi canli goriintiilerle entegre etmek icin bilgisayar grafiklerinin
ve ger¢ek zamanli goriintli islemenin kullanilmasini igerir. Bu entegrasyon, sanal
nesneleri ekrandaki fiziksel diinya ile hizalayan isaretleyici tabanli veya isaretleyicisiz

izleme sistemleri aracihigiyla gerceklestirilir (Sekil 3.8).
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Sekil 3.7: Su¢ Oncesinde Oznellestirilmis Veri Sistemi (Hennig ve Piegsa, 2018)

Sinemada AR sahneleri olusturmak icin Unity veya Unreal Engine'in
kullanilmasi, canli aksiyon goriintiileriyle sorunsuz bir sekilde entegre edilen yiiksek

kaliteli, gergekgi grafiklere olanak tanir (O'meara ve Szita, 2021).

Sekil 3.8: Su¢ Oncesinde Sug Haritalandirmasi (Hennig ve Piegsa, 2018)

Cekim Teknikleri:  AR'nin entegrasyonu genellikle post prodiksiyon
asamasinda gerceklesir. Gergek diinya ortamimi yakalamak i¢in standart
sinematografik teknikler kullanilir. Dijital 6gelerin daha sonra birlestirilmesini
kolaylastirmak i¢in, sahneye stratejik olarak belirli isaretler veya izleme noktalar
yerlestirilebilir. Genellikle ¢iplak gozle goriilemeyen bu isaretler, yazilimin ¢ekilen
goriintii igindeki dijital varliklari hassas bir sekilde hizalamasi ve manipiile etmesi i¢in
referans noktalari saglar. Bazi durumlarda, ger¢ek zamanli hareket yakalama

teknolojisi kullanan 6zel kamera donanimlari, 6zellikle hareketli nesneler veya dijital
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Ogelerle etkilesime giren karakterler iceren senaryolar i¢cin AR'nin daha dinamik bir

entegrasyonu kullanilabilir (Sekil 3.9).

Sekil 3.9: Disney'in Buzu (Schoning, 2018)

Sinematografik Uygulamalar

Diegetik ve Diegetik Olmayan Bilgi: AR, filmin anlatisina bilgi eklemek i¢in
cok yonlii bir ara¢ sunar. Holografik ekranlar veya filmin evreninde yalnizca belirli
karakterlerin gdrebildigi karakter arayiizleri gibi diegetik bilgiler sunabilir. Ornegin,
"Iron Man" gibi filmlerde kahraman, diegetik diinyanin bir pargasi olan ve karakterler
tarafindan goriilebilen holografik arayiizlerle etkilesime girer (Wittenberg, 2019).

Anlati Zenginlestirme: AR, hikaye anlatimi i¢in giiglii bir ara¢ olabilir. Film
yapimcilari, gerceklik ve kurgu arasindaki c¢izgileri bulaniklagtirmak i¢in AR'den
yararlanabilir ve izleyiciler icin daha yiiksek bir cazibe hissini tesvik edebilir. AR'nin
fiziksel diinyaya bilgi katmanlama yetenegi, gercek ve fantastik arasindaki sinirlarin
genellikle belirsiz oldugu bilim kurgu veya fantezi filmlerinde 6zellikle etkili olabilir.

Hipermodern Baglam: AR, hipermodern estetik ile dikkate deger bir sinerji
sergilemektedir. Dijital bilginin fiziksel diinya ilizerine katmanlanmasi, hipermodern
toplumun pargalanmis, bilgiye doymus dogasini yansitmaktadir. Hipermodern
ortamlarda gecen filmler, izleyicide yanki uyandiran daha inandirici ve gorsel olarak
uyarict bir deneyim yaratmak i¢in AR'yi etkili bir sekilde kullanabilir. Yiikselen
gokdelenlerin ve holografik reklamlarin dikkat ¢ekmek igin yaristigi, hiz, tiiketim ve
asir1 bilgi yliklemesi iizerindeki hipermodern vurguyu yansitan gorsel olarak ezici bir
duyusal deneyim yaratan hareketli bir sehir caddesinde olabilir. Bu alanlarda AR,
karakterler tarafindan dogrudan etkilesim olmaksizin arka plan1 veya cevreyi

gelistirmek i¢in kullanilir. Bu, fiziksel setlerin kesintisiz uzantilar1 olarak goriinen
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fantastik diinyalar yaratmak icin manzaralarin dijital olarak artirildigi filmlerde
gorulebilir (Ozgen, 2022).

Sinemada kurgusal mekanlarin tasviri genellikle siirtikleyici ortamlar yaratmak
icin gelismis sinematografik tekniklerin kullanilmasini ierir. Ornegin Blade Runner
gibi filmler, teknolojik agidan gelismis sehirleri ve toplumsal temalar1 gostermek igin
acik ve koyu kontrast, kamera agilar1 ve geometrik desenler gibi teknikler kullanir (He,

2023), Minority Report" (2002) gibi filmler potansiyeline dair ipuglari sunuyor.

VR ve Sinematik Mekan

Sanal Gergeklik (VR), sinema da dahil olmak {izere ¢esitli alanlarda yaygin
olarak kullanilmaktadir. Sanal gercekligin sinemaya entegrasyonu, sinematik sanal
gerceklik (CVR) gibi kavramlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Jaller, 2021). VR
teknolojisinin sinematik yapimlara entegrasyonu, izleyicilerin dijital alanlar
deneyimleme bicimlerinde bir paradigma degisikligini temsil ediyor. VR, izleyicilerin
dijital ortamla daha ilgi ¢ekici bir sekilde etkilesime girebildigi veya dijital ortamda
gezinebildigi siiriikleyici hikaye anlatimina olanak tanir (Zhang vd. ,2023). Sanal
gercekligin geleneksel film yapim uygulamalariyla yakinlasmasi, anlati kesfi ve
izleyici katilimi i¢in yeni yollar agmistir. VR teknolojileri, izleyicileri tamamen
stiriikleyici dijital ortamlara tasimak i¢in sinemada giderek daha fazla kullaniliyor ve
fiziksel ve sanal diinyalar arasindaki ¢izgileri bulaniklastiriyor (Roaro, 2021).
Izleyiciler VR bashklarmi takarak filmleri birinci sahis bakis acisindan
deneyimleyebilir, boylece daha derin bir duygusal bag ve duyusal daldirma diizeyi
elde edebilirler (Roaro, 2021) (Sekil 3.10, Sekil 3.11).

Sanal Kesif ve On Gorsellestirme: Film yapimcilari, gercek c¢ekimler
baslamadan 6nce sanal mekanlar1 kesfetmek ve sahneleri kurmak icin sanal gergekligi
kullanir. VR araglari, yonetmenlerin ve goriintii yonetmenlerinin farkli agilar ve
kompozisyonlar denemesine olanak taniyarak gercek prodiiksiyon sirasinda zaman ve

kaynak tasarrufu saglar (Tran, 2019).
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Sekil 3.10: Sanal Prodiiksiyon, Gok Yazarlar1 (Grau vd., 2017)

v

Sekil 3.11: (Ustte) Filmakademie'de Canli Uretim Sirasinda VPET Ve (Altta) HMD
Ve Hareket Tanima Sensoérii Kullanan Erken Prototip (Grau vd., 2017)
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Mimari Gorsellestirme: Sanal gerceklik, dinamik bir yaratim siirecine olanak
tantyarak  sinema  igerisinde mimari alanlarin  gorsellestirilmesinde  de
kullanilmaktadir. Bu uygulama, sanal gercekligin izleyici ile mekéan arasindaki
sinirlar1  ortadan kaldirma potansiyelini ortaya koyarak tasarim siirecini daha
etkilesimli ve siirtikleyici hale getirmektedir (Asanowicz, 2018) (Sekil 3.12, Sekil
3.13).

Sekil 3.13: Ortam Tikanikligi: Sol-kapali, Sag-agik (Zawadzki vd., 2022)

Stiriikleyici Hikaye Anlatimi: Sanal gergekligin siiriikleyici ozellikleri,
izleyicinin filmdeki olaylarin aktif bir katilimcisi haline geldigi yeni bir hikaye
anlatimi bi¢cimine olanak tanir. Bu siirlikleyici deneyim, geleneksel anlati yapilarina
ve kurgu tekniklerine meydan okur, ¢linkil izleyici etrafina bakma O6zgiirliigiine
sahiptir ve potansiyel olarak dnemli anlati unsurlarin1 yakalayabilir (Novikov, 2019).
Konvoliisyonel sinir ag1 modeli, Bu model, anlatinin amacglandig1 gibi anlagilmasini
saglamak icin izleyicilerin dikkatini yonlendirmenin etkinligini dlger ve amaclanan
gorlintiileme alanini izleyicilerin gergek odagr ile karsilastirir (Fearghail vd. ,2019).

Interaktif Filmler: VR, izleyicilerin hikayeyi etkileyebilecekleri veya
hikayenin farkli yonlerini kendi hizlarinda kesfedebilecekleri interaktif filmlerin
olusturulmasini saglar. Bu, izleyicinin etkilesimlerine gore anlatiyr degistirmek igin

Cinévoqueé cercevesini kullanan "Till We Meet Again" gibi VR filmlerinde goriildiigii
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gibi, izleme deneyimini daha kisisellestirilmis ve ilgi ¢ekici hale getirebilir (Pillai vd.
,2019).
Cok Duyulu Deneyim:  (Sekil 3.14).

ST

Isik Alam m

[/ /, . Sanal Kamel'alal' ‘

Z : Seyirci

Sekil 3.14: Levoy Tarafindan Onerildigi Gibi Klasik Isik Alani Olusturma. UV Ve
ST Diizlemleri 3D Bir Ortamda Entegre Edilmistir. UV Diizlemi, 3B Diinyay1 Ve

Isik Alanin1 Ayiran Bir Pencere Olarak Distiniilebilir (Ziegler vd., 2017)

3.2. BILGISAYAR PROGRAMLARI-PRODUKSIYON
(Modelleme+Malzeme+Aydinlatma(Isik)+Kamera+Animasyon+Render)

Dijital mekanlarin sinematik anlatilara kusursuz bir sekilde entegre edilmesi,
modern film yapiminin 6nemli bir yonii haline gelmistir. Bu dénem geleneksel olarak,
gorsel efektleri i¢in CGI'dan biiylik Olgiide yararlanan gise rekortmeni filmlerde bir
artisa taniklik edilmektedir. Bu bdliimde, bu hipergergekci ortamlar insa etmek icin
kullanilan yaygin kullanilan yazilimlar incelenmektedir. Bu programlar, modern film
yapiminda gerekli olan yiiksek diizeyde ayrinti, gercekeilik ve sanatsal ifadeye
ulagsmak i¢in ¢ok Onemlidir. 3ds Max, Maya, Blender, Cinema 4D gibi endstri
standardi programlar; 3D modelleme, animasyon ve dokulandirmay1 kapsayan bir arag
paketi sunar. Film yapim siirecine entegrasyonlari, mimari unsurlarin titiz tasarimini
ve animasyonunu gii¢clendirir. Bu da karmasik geometriler, alisilmadik bigimler ve
maddesellige vurgu gibi hipermodernizmin ayirt edici 6zelliklerini barindiran fantastik
veya hiperrealist yapilarin olusturulmasmi saglar. Ornegin, 3ds Max'in giiglii

degistirici  0zelligi, parametrik bilesenlerin olusturulmasina olanak taniyarak
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hipermodernizmin teorik temelleriyle drtiisen karmasik ve dinamik mimari unsurlarin
tasarimini kolaylastirir.

Unreal Engine, Blender, Cinema 4D ve digerleri gibi yazilimlar sayesinde
sinemada dijital alanlarin kullanimi, gorsel olarak carpici ve siiriikleyici ortamlarin
yaratilmasinda devrim yaratmistir. Bu dijital araglar, Doha'daki Msheireb yeniden
gelistirme projesi gibi projelerde goriildiigii tizere, mimarlarin ve film yapimcilarinin
duyusal deneyimleri sanal olarak tasarlamalarina olanak tanimaktadir (Degen vd.,
2016). CGI'm ortaya ¢ikist sadece mimari gorsellestirmeyi doniistirmekle kalmamus,
aynt zamanda kentsel alanlar1 ve ekonomik altyapiyr da etkilemistir. Artirilmis
gergeklik ve CGI, kentsel ortamlarin sekillendirilmesinde 6nemli bir rol oynamakta ve
cagdas kentsel gelisimde dijital teknolojilere duyulan giivenin altin1 ¢izmektedir
(Graham vd., 2012). Dijital araglar gelismeye devam ettik¢e, mimari ve sinematik
aragtirmalardaki metodolojiler ve is akiglar1 da uyum saglamistir. Mimari ve kentsel
mekanlar1 belgelemek, korumak ve deneyimlemek icin dijital ve interaktif
uygulamalarin  kullanimimi  vurgulamaktadir. Dijitallesmenin erisilebilirligi  ve
kapsayiciligi artirmadaki 6neminin altin1 ¢iziyor ve bu da CGI ve dijital alanlarin
sinemaya entegre edilmesi temasiyla Ortiistiyor (Voci, 2023). Prodiksiyon
asamasinda; call sheet (¢ekim senaryosu), sure, takvim gibi matematik ve planlama

gerektiren bolimlere dikkat etmek gerekir.

3.2.1. Unreal Engine

Unreal Engine gelismis sanal sinematografi araglar1 igin yaygin olarak
kullanilmaktadir. Gergek sinema kameralarinin ¢alismasini taklit eden 6zellestirilebilir
sanal kameralarin olusturulmasina olanak taniyarak, canli aksiyon duyarliliklarini
dijital ortamlarla harmanlamak isteyen film yapimcilari igin tercih edilen bir se¢enek
haline getiriyor (Kilkenny, 2023). Unreal Engine, film ve animasyon stiidyolar1 igin
gelismis teknikler sunan sanal sinematografi i¢in giiclii bir arag olarak ortaya ¢ikmustir.
Unreal Engine i¢inde Sanal Kameralarin (VCams) gelistirilmesi, canli aksiyon
kameralarinin ¢aligmasini taklit ederek film yapimcilarinin becerilerini dijital bir
baglamda uygulamalarina olanak tanir (Sekil 3.15). Gergek dlnya sinematografisinin

dijital prodiiksiyonla bu entegrasyonu, mimari gorsellestirme i¢in yeni yollar agarak
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mimarlarin tasarimlarimin daha dinamik ve etkilesimli temsillerini olusturmalarini
saglar (Kilkenny, 2023).

Unreal Engine'in Temel Ozellikleri:

- Unreal Engine, fizik, yapay zeka (AI) ve ses motorlar1 gibi giiclii oyun
teknolojileri sunan agik kaynakli bir oyun motorudur (Garratt, 2023).

- Binlerce API igerir ve olay giidimlii ve Hiyerarsik Model-GOriinim-
Denetleyici (MVC) kaliplarini igeren karmasik bir mimariye sahiptir (Agrahari ve
Chimalakonda, 2021).

A001_CO01

Sekil 3.15: Unreal Engine Canli Kullanimda (Tornberg ve Wennstrom, 2017)

- Unreal Engine, animasyonlar, grafikler, yapay zeka ve fizik gibi cesitli
bilesenlerin entegrasyonunu destekler, bu da onu yiiksek oranda dlgeklenebilir ve
degistirilebilir hale getirir (Vohera vd. ,2021).

- Unreal Engine, Unity, CryEngine ve Cocos2D-X gibi diger oyun motorlariyla
karsilastirilmistir. Unity ve Unreal Engine'in ¢esitli oyun platformlariyla uyumlulugu,
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giiclii topluluk destegi ve hem 2D hem de 3D oyunlar yaratma yetenegi nedeniyle
pazara hakim oldugu belirtilmektedir (Mohd vd. ,2023).

- Unreal Engine, modern oyun kullanicilarinin oyun kalitesi ve igerik
gereksinimlerini daha iyi karsilayan giiclii aydinlatma olusturma islevi ve blueprint
programlama sistemi ile taninir (Xie vd. ,2022).

Unreal Engine ve Blender

Unreal Engine ve Blender: Sirasiyla gercek zamanl isleme ve kapsamli
modelleme araglar1 i¢in saglam platformlar sunar. Unreal Engine'in ger¢ek zamanl
render yetenekleri, sinematik sahnelerde mimari 6gelerin dinamik olarak ayarlanmasi
icin ¢ok 6nemli olan aninda gorsel geri bildirime olanak tanir (Blieva, 2021).

Unreal Engine ve Unity: Geleneksel olarak oyun gelistirme ile iliskilendirilen
Unreal Engine ve Unity gibi ger¢ek zamanli oyun motorlari, yiliksek kaliteli mimari
gorsellestirmeler ve hatta sinematik deneyimler icin giderek daha fazla
kullanilmaktadir. Etkilesimli yapilari, 3B ortamda aydinlatma, malzeme ve kamera
acillarin ger¢cek zamanli olarak manipiile edilmesine olanak taniyarak daha
stiriikleyici bir tasarim is akisini tesvik eder ve yonetmenlerin sahne kompozisyonunu
aninda denemelerine olanak tanir. Ayrica, ger¢ek zamanl isleme yetenekleri aninda
gorsel geri bildirim saglayarak nihai goriintiilerin olusturulmasini kolaylastirir. Unreal
Engine ve Unity gibi oyun motorlarinin sinematik yapimlarda giderek daha fazla
benimsenmesi, bu motorlarin ger¢cek zamanli isleme yeteneklerinden kaynaklaniyor.
Bu, son derece siiriikleyici ve etkilesimli ortamlarin yaratilmasini kolaylastiriyor ve
CGl ile canhi aksiyon goriintiileri arasinda daha sorunsuz bir entegrasyonu tesvik
ediyor. Ozellikle Unreal Engine, gercek zamanli 1sm izleme ve fiziksel tabanl
malzemeleriyle 6ne ¢ikiyor. Bu 6zellikler, filmde islenen mimarinin fotogercekgiligini
onemli 6l¢iide artirarak, karmasik ayrintilarla karakterize edilen hipermodern yapilarin
titizlikle yeniden yaratilmasina ve mimari hareketin 6ziinii aslina sadik bir sekilde
yansitan maddesellige odaklanilmasina olanak taniyor (Sekil 3.16).

Unreal Engine Teknolojisindeki Son Geligmeler:

- Unreal Engine, LIDAR, IMU ve GNSS sistemleri icin modeller icerecek
sekilde genisletildi ve Robot Isletim Sistemi ara yazilimi ile uyumlu hale getirildi. Bu
gelisme, karmasik 3B arazide ilerleyen otonom kara araglarinin simiilasyonunu

desteklemektedir
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- Unreal Engine toplulugu, arazi navigasyon algoritmalarinin otomatik olarak
test edilmesine yonelik Ozelliklerin eklenmesi de dahil olmak Uzere, arazi ve
yapilandirilmamis ortamlarda navigasyona yonelik algoritmalarin gelistirilmesini

desteklemek icin katkilarda bulunmustur (Young, 2020).

ref 16spp B=0.5 adaptive (3

colour

SE: 0.09: RMSE: 0.102
SSIM: 1.000 SSIM: 0.727 SSIM: 0.772 SSIM: 0.865
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Sekil 3.16: Referans (Ref), 16spp Islenmis Goriintii Ve 16spp Goriintiiyii Stereo
Harmanlamak I¢in iki Strateji Arasinda Kalite Karsilastirmasi. Alt Satirda Agiklanan
Yeniden Yansitilmis Stereo Fark Gosterilmektedir. Sabit Bir B Parametresi, Spekiiler

Malzemelerde Cift Gorlise Ve Yanlis Derinlik Hissine Ve Parlak Malzemelerde

Yanlis Yerlestirilmis Vurgulara Neden Olur. Eklenen Onyargi Da Hatay1
Kétiilestirir. Bu Durumlarm Yardimei Verilere Dayali Ozel Sezgisel Yéntemlerle
Duzeltilmesi Gerekecektir. Uyarlanabilir B Parametresi Tiim Bu Durumlar1 Tek Bir
Denklemde Ele Alarak Derinlik Algisina Dokunmadan Daha Diisiik Hataya Yol
Agmaktadir (Philippi, Frisvad ve Jensen, 2023)

- Unreal Engine 5, geleneksel Cin graviir ve baski tekniklerini tanitan interaktif
bir sistem gelistirmek i¢in kullanilmis ve kiiltiirel mirasin korunmasi ve
yayginlagtirilmasinda sanal gergeklik teknolojisinin potansiyelini ortaya koymustur
(Wang, 2020).

Unreal Engine'de Performansi Optimize Etmek i¢in En Iyi Uygulamalar:
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- Unreal Engine, oyun performansini artirmak ve hesaplama yiikiinii azaltmak
icin Distance Culling, Occlusion Culling, Frustum Culling, Level Streaming ve Nanite
System gibi ¢esitli optimizasyon yontemleri sunar

- Unreal Engine'de dogru sekilde uygulanan optimizasyon yontemleri, oyun
sistemi tarafindan gercgeklestirilen hesaplamalarin sayisin1 énemli olgiide azaltarak

giderek daha gercekei grafikler elde edilmesini saglayabilir (Fedotova, 2023).

3.2.2. Blender

Blender, endiistri standard1 yazilimlara kapsamli, {icretsiz ve acik kaynakli bir
alternatif sunarak oyunun kurallarin1 degistiren bir arag¢ olarak ortaya ¢ikmistir (Sekil
3.17). Modelleme, animasyon, simiilasyon, heykeltraglik ve hatta kompozisyonu
kapsayan 0zellik seti, onu hem profesyonel stiidyolar hem de bagimsiz yaraticilar igin
degerli bir arag haline getiriyor. Blender'in aktif ve tutkulu kullanici toplulugu, siirekli
gelisimi ve ¢ok sayida ¢evrimigi Ogreticiyi tesvik ederek, onu 3B olusturmaya yeni
baslayanlar icin erisilebilir bir giris noktasi haline getiriyor.

Blender, 3D modelleme ve animasyon alanindaki ¢ok yonliiliigii ile tinliidiir ve
hem mimarlar hem de film yapimecilari i¢in vazgecilmez bir aractir. Karmasik sahneleri
yiliksek dogrulukla isleme yetenegi, fotogercekei dijital alanlarin yaratilmasi i¢in ¢ok
onemlidir. Blender'n agik kaynakli yapisi, profesyoneller arasinda tekniklerin ve
yeniliklerin paylasilmasini tesvik eden isbirlik¢i bir ortami da destekliyor (Maselli ve
Di Cecca, 2022). Agik kaynak kodlu Blender, hipermodern estetik igin gerekli olan
mimari unsurlarin ayrintili bir sekilde olusturulmasina yardimci olan kapsamli

modelleme araglar1 saglar (Sarti vd. ,2022).
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Sekil 3.17: Blender Test Goriintiileri Olusturma (Barnich ve Droogenbroeck, 2010)

Bir 3D Modelleme Yazilimi Olarak Blender'in Temel Ozellikleri:

- Blender, altyapt modelleme, dokulandirma, fizik, pargacik, render,
animasyon, goriintiileme, golgeleme, birlestirme ve ger¢ek zamanl yenilik¢i 3D oyun
gelistirme gibi ¢ok c¢esitli Ozelliklere sahip giiclii bir agik kaynakli 3D grafik
yazilimidir.

- Uzmanlar ve 3D sanatgilar tarafindan 3D bilgisayar grafikleri i¢in en verimli
arag, zengin Ozelliklere sahip ve acik kaynakli ¢oziim olarak kabul edilmektedir (Sekil
3.18).

- Blender ayrica yazilimi1 6grenmek icin ¢esitli egitim videolar1 ve belgeler
saglayarak yeni baglayanlar i¢in erisilebilir hale getirir (Soni vd. ,2023).

Diger 3D Modelleme Yazilimlari ile Karsilagtirma:

- Blender, yalnizca 3B modelleme ve animasyon sunmakla kalmayip ayni
zamanda birlestirme, video diizenleme ve 2B animasyonu da isleyen ¢ok yonlii bir

yazilimdir.
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Sekil 3.18: Blender'da Animasyon Kaydetme Ornegi (Agustina ve Utami, 2017)

- Autodesk 3Ds Max gibi diger 3B modelleme yazilimlarinin aksine, Blender'in
kullanilabilirlik ve verimlilik agisindan kalitesinin daha iistiin oldugu, araglarinin ve
olanaklarinin daha eksiksiz oldugu gorilmistiir (Hendriyani ve Amrizal, 2019).

Blender'n Yazilim Mimarisi ve Rendering Yeteneklerindeki Son Gelismeler
ve Glincellemeler:

- Blender'in en son siiriimii olan 3.0, Blender Assets, Geometry Nodes ve Non-
Linear Animation gibi yeni 6zellikler sunarak karakterleri ve sahneleri renk, doku ve
ozel 151k efektleriyle modellemek ve canlandirmak igin gelismis yetenekler saglar
(Blain, 2023).

- Yazilim ayrica Eevee ve Cycles olmak lizere iki render motoru secenegi
sunar; Cycles daha 1yi render kalitesi sunmasina ragmen Eevee, Cycles'tan daha hizl
render alir (Astuti vd. ,2022) (Sekil 3.19).

Kullanicilarin Karsilastigi Yaygin Zorluklar ve Sinirlamalar:

- Blender kullanicilarinin karsilastigi zorluklardan biri, 6zellikle agik kaynakli
projeye katkida bulunmak isteyenler i¢in yazilim i¢ isleyisi hakkinda ayrintili bilgi
eksikligidir (Hollister, 2021).
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Sekil 3.19: Render 4 (Astuti vd., 2022)

- Blender gii¢lii olsa da, Blender'da render islemi 6zellikle Cycles render

motoru ile zaman alic1 olabilir (Hendriyani ve Amrizal, 2019).

3.2.3. Cinema 4D

Cinema 4D, mimari gorsellestirme i¢in gii¢lii 6zellikler sunan hareketli
grafikler ve gorsel efektler konusunda uzmanlagsmistir. Sezgisel arayiizii ve giicli
render yetenekleri, mimarlarin bina ve ortamlarin ayrintili modellerini olusturmasina

olanak taniyarak mimari sunumlarin hikaye anlatma yoniinii gelistirir (Zdenkova,
2018).

Sekil 3.20: Masa Video Triptiginin Ik Taslag (Card, 2016)

3D Modelleme ve Animasyon icin Cinema 4D'nin Temel Ozellikleri:
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- Cinema 4D, 3D modelleme ve animasyon igin gii¢lii bir yazilimdir ve anahtar
kare animasyonu, ¢oklu gorsellestirme yontemlerine sahip etkilesimli goriintii alani ve
yiiksek dogrulukta 3D modeller ve sanal sahneler olusturma yetenegi gibi 6zellikler

sunar (Zhang, 2021) (Sekil 3.21).

Sekil 3.21: Animasyonlu 3D Modellerin Video Gorlntulerine Takibini Gosteren
Ekran Goruntisi (Card, 2016)

- Dort uzamsal boyutta genel amagli animasyonu kolaylastirir, popiiler 3B
animasyon yazilimlarindan standart 6zellikler saglar ve yalnizca dort veya daha fazla
boyutta miimkiin olan ¢esitli 6zellikler igerir (Jensen ve Burton, 2018).

- Yazilim aym1 zamanda MPEG-V kullanarak haptik gibi ¢oklu duyular
uyararak 4D multimedya deneyimlerinin olusturulmasina da olanak tanir (Waltl vd.

2013) (Sekil 3.22).
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Sekil 3.22: Kendimi Nesneler Tarafindan Bakiliyor Hissediyorum, Kurulum

Gorunumu (Card, 2016)

Diger 3D Modelleme ve Animasyon Yazilimlar ile Karsilastirma:

- Cinema 4D'nin kullanici arayiizii ve is akisi, deneyimli 3D animatérlerin asina
olacag: sekilde tasarlanmistir ve 3D karakterler ve sanal ortamlar olusturmak igin
sorunsuzdur.

- 3D karakter modelleme ve animasyon i¢in ¢ok yonlii bir platform saglayan
3ds Max, Maya, Lightwave ve Softimage XSI gibi diger yazilim araglariyla entegre
olma yetenegiyle one ¢ikiyor (Koenigsmarck, 2013).

Gorsel Efektler ve Hareketli Grafikler igin Cinema 4D'deki Son Guncellemeler
ve Gelismeler:

- Cinema 4D'deki son gelismeler, gorsel-isitsel igerikle senkronize edilebilen
hareketli sandalyeler, riizgar efektleri ve diger siiriikleyici unsurlar gibi duyusal
efektler araciligiyla izleyicinin deneyimini gelistirmeye odaklanmistir (Yoon, 2013).

- Yazilim ayrica MPEG-V standardina dayali olarak ev sinemalar1 i¢in duyusal
efektler saglamak iizere gelistirilmis olup, ticari akilli ev ¢oziimleri kullanilarak 4
boyutlu olmayan herhangi bir film i¢in 4 boyutlu efektler olusturulmasina olanak
saglamaktadir (Lin ve Yang, 2019).

- Yazilimin oynatma sirasinda kare hizini degistirme 6zelligi, sahneleri en
uygun kare hizlarinda yakalamak ve sunmak i¢in kullanilabilir ve icerigin genel

sinematik hissini artirir (Ryan, 2019).

3.2.4. 3ds Max

3ds Max, hipermodern mimari i¢in gereken ayrmtili ve gergekei
dokulandirmay1 destekleyen gelismis poligon ve doku modellemesi sunarak ekranda

canli bir sekilde temsil edilmesini saglar (Silva vd. 2022) (Sekil 3.23).
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Sekil 3.23: Model Olusturma Siireci (Baidu Galerisinden Alinan Resim), (A) Model
Olusturma. (B) Doku Olusturma. (C) UV Ag¢ilimi1 (Tencere Kapagi) (D) Render
Efekti (Genel) (Xie, 2021)

3D Modelleme ve Animasyon icin 3ds Max'in Temel Ozellikleri:

- Cok yonlulik: 3ds Max, hem oyun sanat¢ilart hem de tasarim gorsellestirme
uzmanlari i¢in ¢ok yonlii bir aragtir ve benzersiz poligon modelleme, doku olusturma
is akis1 ve karakter animasyonu arag seti sunar.

- Gergekgilik: I¢ ve dis sahneler icin fotogergekei renderlar olusturmaya
yonelik gelismis ara¢ setleri ve teknikler aracilifiyla 3D gorsellestirmelerin

fotogergekeiligini artirir (Cardoso, 2017) (Sekil 3.24).

(b)

Sekil 3.24: (A) Tanik Kamera Goriiniimlerinden Birinden Coklu Kamera Kurulumu

- Verimlilik: 3ds Max, sanal sahne gelistirmenin verimliligini 6nemli 6lgiide

artirarak popiiler sanal {irtinlerin gelistirilmesinde kilit bir teknoloji haline getirir.
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- Diger Teknolojilerle Entegrasyon: Sanal prototip olusturma ve robotik
sistemlerin performansimin kapsamli bir sekilde degerlendirilmesini saglamak icin
robot teknolojisiyle entegre edilebilir (Ponde vd. ,2023).

Diger 3D Modelleme ve Animasyon Yazilimlar ile Karsilastirma:

Unity 3D ve. 3ds Max: Unity 3D sanal gerceklik sistemleri igin populer bir
gelistirme aract olsa da 3ds Max, ozellikle gercek¢i senaryo modelleri ve gercek
zamanl dinamik ekran efektleri olusturmak ig¢in sanal gergeklik sistemleri i¢in 3D
modeller olusturmak i¢in giiglii ve uygun olarak kabul edilir (Yang ve Bai, 2018).

3ds Max ve Maya, yiiksek detayli mimari gorsellestirme i¢in 6zel olarak
tasarlanmig kapsamli arag setleri sunar. 3ds Max, gli¢lii degistiricileri ve spline tabanh
modellemesi nedeniyle mimari 6n gorsellestirmeler i¢in tercih edilir. Maya, sinematik
alanlarda etkilesimli mimari 6geler olusturmak icin gerekli olan iistiin animasyon
katmanlama ve donanim yetenekleriyle 6ne ¢ikiyor.

3ds Max, Maya ve Houdini FX gibi diger araglar modelleme, animasyon ve
gorsel efektler icin 6zel islevler sunarak sinemadaki dijital alanlarin zenginligine ve
cesitliligine katkida bulunur. DAZ 3D gibi programlar karakter modellemede
mikemmeldir ve sanal ortamlar1 gergekgi figiirlerle doldurarak derinlik katar. Lumion
ger¢ek zamanli render ve animasyon yetenekleri saglayarak prodiiksiyon siirecini
kolaylastirtyor (Ablan, 2002).

3ds Max'teki Son Giincellemeler ve Gelismeler:

- V-Ray Entegrasyonu: V-Ray'in 3ds Max'e entegrasyonu, c¢arpici renderlar
olusturmak i¢in adim adim egitimler saglayarak ve giincel tasarim yonergeleri sunarak
render yeteneklerini gelistirir (Cardoso, 2017).

- Sanal Gergeklik Teknolojisi Entegrasyonu: Gercekci 3D film ve televizyon
animasyon sahneleri olusturmak icin sanal gerceklik teknolojisini 3ds Max ile entegre
etme konusunda devam eden arastirmalar, gelismis tasarim efektleri i¢in yeni
teknolojilerden yararlanma konusundaki ilerlemeleri gostermektedir (Yuan ve
Huixuan, 2023).

Mimari Gérsellestirme ve I¢ Tasarim Projelerinde 3ds Max Kullanimi igin En

Iyi Uygulamalar:
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- Fotogercekci Renderlar: 3B gorsellestirmelerin fotogergekeiligini artirmak
icin 3ds Max'te V-Ray'i kullanma, i¢ ve dis sahneler igin fotogergekei render olusturma
tekniklerine odaklanma (Cardoso, 2017).

- Verimli Modelleme: Kampis kuttphanesini modellemek, malzeme
kiitliphaneleri olugturmak, malzemeleri diizenlemek, aydinlatmay1 ayarlamak ve tim
modeli tamamlamak gibi mimari gorsellestirme i¢in 3B modellerin verimli bir sekilde
olusturulmasi (Only, 2017).

- Animasyon igin Optimizasyon: 3ds Max, simulasyon modellerinden tretilen
animasyon i¢in optimize edilebilir, animasyon sahnelerinin gercekeiligini artirir ve is

verimliligini gelistirir

3.2.5. Autodesk Maya

Autodesk Maya, 3D animasyon, modelleme, simiilasyon ve render i¢in yaygin
olarak taninan bir endiistri standardidir. Sinemada hipermodern CGI i¢in gerekli olan
karmasik animasyonlar ve efektler olusturmak i¢in saglam araglar sunar.

Maya, iistiin animasyon araglar1 ve diger yazilimlarla entegre olma yetenegi ile
bilinen animasyon endiistrisinde bir mihenk tasidir, bu da onu sinematik baglamda
mimari unsurlarin animasyonu igin gerekli kilar (Alves, 2024).

Autodesk Maya'nin Temel Ozellikleri:

- Kapsamli Ara¢ Seti: Autodesk Maya, 3B modelleme, gorsel efekt (VFX)
tasarimi ve animasyon i¢in kapsamli bir arag seti sunar (Tang, 2014).

- Gorsel Efekt Uretimi: Sert cisim carpismalar1 ve toz, ates ve su gibi
parcaciklarin simiilasyonu gibi gercekei gorsel efektler olusturmak igin yontemler ve
teknikler saglar (Kumar, 2022).

- Komut Dosyasi ve Otomasyon: Yazilim, animasyonla ilgili gorevleri
otomatiklestirmek i¢in Python'da komut dosyasini destekler ve kullanicilarin Python
komut dosyasini kullanarak basit gorevleri kolaylastirmasina ve nesneleri manipiile
etmesine olanak tanir (McNamara, 2023).

Diger 3D Modelleme Yazilimlari ile Karsilagtirma:

Autodesk Maya ve Autodesk 3ds Max: Bu gii¢lii araglar, saglam arag setleri ve
yerlesik baglantilar1 nedeniyle biiyiik stiidyolarm tercihi olmaya devam ediyor.

Maya'nin karakter animasyonuna odaklanmasi, ince iskelet deformasyonlarina ve
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gercekei hareketlere olanak taniyan gelismis donanim sistemleriyle dijital aktorlere
hayat vermek icin idealdir. Ote yandan 3ds Max, mimari modellemede Ustindir ve
onceden olusturulmus mimari nesnelerden olusan genis bir kiitiiphaneye ve karmasik,
ayrintili yapilarin olusturulmasii kolaylastiran parametrik modelleme araclarina
sahiptir. Hem Maya hem de 3ds Max gui¢ll render yetenekleri sunar, ancak daha da
gelismis gorsel efektler i¢in stiidyolar genellikle bunlari {igiincii taraf render
motorlartyla entegre eder.

Yaygin Kullanim Ornekleri:

- Mimari ve I¢ Tasarim: Autodesk Maya, 3D modelleme potansiyeli nedeniyle
mimarlik ve i¢ tasarim firmalari tarafindan giderek daha fazla benimseniyor ve bu da
mimarlik ve tasarim endiistrisindeki 6nemini gosteriyor (Tang, 2014).

- Gorsel Efekt Tasarimi: Gorsel efekt (VFX) tasarimi igin yaygin olarak
kullanilan yazilim, inandirict gorsel efektler olusturmak i¢in araclar ve teknikler
sunarak sektdrdeki profesyonellerin gozdesi haline gelmistir (Kumar, 2022).

- Oyun ve Sanal Ortamlar: Video oyunlarinda ¢evre dekorasyonuna yardimci
olmay1 amaglayan Autodesk Maya i¢in Onerilen bir sanatgi araci ile zengin, tutarh ve
inandiric1 oyun diinyalar1 olusturmak i¢in video oyunu gelistirmede kullanilir (Glover
vd. ,2019).

Son Giincellemeler ve Gelismeler:

- Animasyon Araglarr. Sektor, Autodesk Maya'nin animasyon o&zelliklerini
gelistirmek icin giincellemeler almasiyla birlikte yeni nesil animasyon araglarina
yatirim yapildigin1 gordii ve bu da yazilimda devam eden gelistirme ve iyilestirmeye
isaret ediyor (DiLorenzo vd. ,2014).

- Otomasyon ve Komut Dosyasi. Autodesk Maya'da animasyonla ilgili
gorevleri otomatiklestirmek i¢in Python'da komut dosyas1 kullanimi tizerine bir kursun
baslatilmasi, kullanicilar1 komut dosyasi yetenekleriyle giigclendirmeye odaklanildigini

gostermektedir (McNamara ,2023).

3.2.6. Lumion

Lumion, mimarlarin modelleri ice aktarmasina ve gercekei cevresel efektler ve
animasyonlar uygulamasina olanak taniyan bir olusturma aracindan ziyade oncelikle

bir gorsellestirme araci olarak iglev goriir. Bu yazilim, mimari tasarimlar1 dogal
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sinematik baglamlarda sunmak i¢in ¢ok onemlidir, hizli ger¢ek zamanl igsleme ve
genis bir ¢evresel 6n ayar kitapligi sunar.

Lumion ve Enscape: Mimari gorsellestirme igin 6zel olarak tasarlanan Lumion
ve Enscape, kullanim kolayligina ve ger¢ek zamanli goriintiilemeye oncelik verir.
Sezgisel araylizleri ve malzemeler, aydinlatma kurulumlar1 ve dogal ortamlar dahil
olmak iizere 6nceden olusturulmus mimari varlik kiitliphaneleri, mimarlar ve tasarim
profesyonelleri i¢in yiiksek kaliteli sunumlar olusturmak icin idealdir. Hizlar1 ve
kullanic1 dostu yaklagimlari, mimarlarin tasarim amaglarini iletmeleri ve siiriikleyici
izlenimler yaratmalari i¢in onlar1 6Gnemli araclar haline getiriyor.

Lumion, V-Ray, Corona Renderer: Bu kategorideki yazilimlar, yiiksek kaliteli
render ve gorsellestirmeler {iretme konusunda miikkemmeldir. Bu yazilimlarin
birlesimi, mimari odakli CGI unsurlarinin nihai filme doniistiiriilmesi siirecini
kolaylastirarak canli aksiyon sahneleriyle sorunsuz bir sekilde biitiinlesmelerini saglar.
Gelismis aydinlatma ve ortam yaratma araglar1 gibi ozellikler, hipermodernizm
temalartyla yankilanan hiper gercek¢i mimari temsillerin  olusturulmasini
giiclendiriyor. Ornegin V-Ray, fiziksel olarak dogru aydinlatma simiilasyonu
ozellikleriyle taniir ve islenen mimariye derinlik ve inandiricilik katan gercekei
golgeler ve yansimalar yaratilmasina olanak taniyarak hipermodern tasarimin fantastik
unsurlarimi inandirici bir sinematik diinya i¢inde daha da temellendirir.

Lumion, mimari unsurlar1 gelistiren ger¢ek¢i manzaralar ve kentsel baglamlar
olusturmak igin araglar saglayarak ¢evresel goriintiilemede miikkemmeldir (Foessel ve

Sparenberg, 2021).

3.2.7. Lightwave 3D

Lightwave 3D, mimari formlarin ayrintili tasvirine yardimet olan giiglii render
ve animasyon araglar1 sunar (Rahman vd. ,2023). Lightwave 3D, yuksek kaliteli 3D
filmler, TV efektleri ve oyunlar olusturmak i¢in eglence endiistrisinde uygulamalara
sahiptir ve boylece film, animasyon ve oyun endiistrilerinin gelisimini tesvik eder
(Cong ve Esguerra, 2019). Sanal gergeklik igerigi olusturmak igin de kullanilir ve
hesaplamali 151k alanlar1 aracilifityla mimari ortamlar i¢in yiiksek diizeyde
programlanabilir aydinlatma sunar (Takeuchi vd. ,2016).

Lightwave 3D'nin Temel Ozellikleri:

164



- Lightwave 3D, Plenoptik veya Isik Alani teknolojisi olarak bilinen 3D
sahnelerden gelen yogun bir 151k 1s1nlar1 kiimesini yakalama yetenegi nedeniyle dikkat
¢eken bir 3D modelleme ve animasyon yazilimidir (Assungéo, 2016).

- Farkli konumlardan ve yonlerden 1s1ik 1sinlarin1 yakalayarak ultra yiiksek
kaliteli sanal gergeklik (VR) igerigi olusturmak i¢in kullanilir, bu da onu siiriikleyici
VR deneyimleri i¢in uygun hale getirir

Diger 3D Modelleme ve Animasyon Yazilimlariyla Karsilastirma:

- Lightwave 3D, bilgisayar goriisii ve makine 6grenimi ile birlestirildiginde
diisiik maliyetli, yiliksek kaliteli VR igerigi tiretmek i¢in uygun bir yol saglayan 151k
alan1 teknolojisini kullanmasi nedeniyle 6ne ¢ikiyor (Yu, 2017).

- Stereoskopik 3D ve sanal gerceklik gibi diger 3D teknolojilerinin aksine,
Lightwave 3D'nin 151k alan1 ekranlar1 heniiz egitim ve d6gretim baglamlarinda yaygin
olarak kullanilmamaktadir ve bu da 3D teknolojisi ortamindaki benzersiz konumunu
gostermektedir (Guindy ve Kara, 2024).

Lightwave 3D ve Modo, saglam render motorlar1 ve genis modelleme
yetenekleriyle dikkat ¢ekiyor ve bu da onlar1 dijital ortamlarda yiiksek dogruluk ve
ayrintili mimari formlar gerektiren filmler i¢in uygun hale getiriyor. Ozellikle kiiiik
stiildyolarda ve belirli uygulamalar i¢in kullanici tabanina sahip yerlesik 3D modelleme
ve isleme yazilimlarmi temsil eder. Ozellikle Modo, kullanici dostu arayiizii ve
kolaylastirilmis is akisiyla tanmir ve bu da onu geleneksel 3D modelleme
paradigmalariyla rahat sanatgilar igin cazip bir segcenek haline getirir. Yukarida
bahsedilen se¢eneklerden bazilariyla ayni diizeyde pazar hakimiyetine sahip olmasalar
da, saglam arag setleri ve bir topluluk sunmaya devam ediyorlar.

Son Gelismeler ve Giincellemeler:

- Lightwave 3D'deki son gelismeler, dijital 3D rekonstriiksiyon i¢in spektral
151k alanlarinin (SLF'ler) kullanilmasini igermektedir; bu, yaygin olarak yakalanan 151k
alanlarindaki belirsizliklerin neden oldugu 3D rekonstriiksiyon yapayliklarinin
ustesinden gelmek i¢in onemli spektral bilgiler saglar (Farber vd. ,2018).

- Gelecegin "miikemmel" 3D ekranini elde etmeyi amaglayan ve goriintii
¢cOziiniirliigli, goriis alani, derinlik alan1 ve hareket paralaksi gibi hususlari igeren
Olgeklenebilir 1s1k alani ekranlari tizerine arastirmalar devam etmektedir (Kovacs ve

Balogh, 2013).
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Sonug olarak, Lightwave 3D'nin temel 6zellikleri arasinda siiriikleyici VR
deneyimlerini yakalamak icin 1s1k alani teknolojisini kullanmasi, 3D teknoloji
ortamindaki benzersiz konumu ve eglence endiistrisi i¢in yiliksek kaliteli igerik
olusturma uygulamalar1 yer almaktadir. Lightwave 3D'deki en son gelismeler, 3D
yeniden yapilandirma i¢in spektral 11k alanlarinin kullanilmasini ve dlgeklenebilir 151k

alan1 ekranlar1 iizerinde devam eden arastirmalar1 igermektedir.

3.2.8. Modo

Modo, tasarim konseptlerini filmler i¢inde hizli bir sekilde yinelemeyi
amaclayan mimarlar i¢in faydali olan dogrudan modelleme yaklasimiyla taninir (Jani,
2017).

Modo'nun Diger 3D Modelleme Yazilimlariyla Karsilastirilmasi:

- Modo, CGI ve grafik endiistrisinde dnemli avantajlar saglayan ilham verici
3D render motoru, gelismis ergonomisi ve devrim niteligindeki arag seti ile taninir

- Diger 3D modelleme yazilimlarina kiyasla Modo'nun arag¢ seti ve render
motoru, CGI ve grafik endistrisindeki farkli segmentlere hitap eden benzersiz
avantajlar sunar (McDermott, 2014).

Modo'nun 3D Rendering ve Animasyon i¢in Sundugu Temel Ozellikler ve
Araclar:

- Modo, altyapt modelleme, doku olusturma, fizik, parcacik, isleme,
animasyon, gorintiileme, golgeleme ve birlestirme dahil olmak iizere 3D isleme ve
animasyon igin giiclii bir arag seti saglar

- Yazilim ayrica ger¢ek zamanli yenilikgi 3D oyun gelistirme ve 3D
animasyonlu film gelistirme ile birlikte yazilimi 6grenmek icin ¢esitli egitim videolar1
ve belgeler sunar (Soni vd. ,2023).

- Modo'mun gelismis ergonomisi ve arag¢ seti oyun gelistirme ve gorsel efekt
prodiiksiyonu i¢in avantajli olabilir. 3D animasyon i¢in dogal bir arayliz ve son

islenmis goriintiilerin gostergesi olan gergek zamanl aydinlatma sunar (DiLorenzo,
2015).

3.2.9. Houdini FX
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Houdini FX, hipermodern ortamlarda siklikla goriilen karmasik desenlerin ve
mimari formlarin olusturulmasina olanak taniyan prosediirel liretim yetenekleriyle 6ne
cikiyor. Veri odakli gorsel efektleri yonetmedeki esnekligi, mimarinin dinamik bir
anlati rolii oynadig1 sinematik baglamlara sorunsuz bir sekilde entegre olur.

Gilglii prosediirel iiretim yetenekleriyle taninan Houdini, hipermodern CGI
baglamlarinda siklikla gerekli olan duman, ates ve su gibi dinamik ortamlar ve
simiilasyonlar olusturmak i¢in bir baska kritik aragtir.

Houdini FX, anlati ipuglarina yanit veren dinamik mimari ortamlar olusturmak
i¢in ¢ok 6nemli olan prosediirel {iretim ve efektler konusunda uzmanlasmistir (Scholz
ve Conrad, 2011).

Houdini FX'in Temel Ozellikleri:

- Houdini, zaman cizelgelerini 6nemli 6lglide azaltan, film ve oyun baglanti
hatlarinda esnekligi artiran prosediirel yaklagimiyla bilinir (Xu ve Campeanuy, 2014).

- Houdini Engine projesi, Houdini'nin temel teknolojisini daha erisilebilir ve
diger yazilimlarla daha kolay entegre edilebilir hale getirmeyi amaglamaktadir (Xu ve
Campeanuy, 2014).

- Houdini, MIDI cihazlarinin kullanimini destekleyerek, yaratici is akislarini
giiclendirmek, modelleme, animasyon ve yaratici yinelemenin hizin1 ve kalitesini
artirmak icin teknik sanatgilar ve oyun sanatgilari i¢in nispeten kolay bir yol sunar
(Chernyy ve Mishurenko, 2021).

Diger VFX Yazilimlariyla Karsilagtirma:

- Houdini'nin prosediirel yaklagimi onu diger VFX yazilimlarindan ayirir,
sanatgilarin diger departmanlardan yeni onbellek teslimine ihtiyag duymadan kendi
degisikliklerini yapmalarina olanak tanir, boylece departmanlar arasindaki pahali geri
bildirim déngusiinii azaltir (Rice vd. ,2023).

- Kalabalik simiilasyonu i¢in sanat¢t odakli cergevelerin Houdini'ye
entegrasyonu, sahnelerin olusturulmasinda esneklik saglar, geri doniis siiresini
hizlandirir ve dinamik kalabalik ¢ekimleri iireterek onu diger VFX yazilimlarindan
ayirir (Maupu vd. ,2017).

- Houdini'nin prosediirel veri iiretimi, 6zellikle hacimler gibi agir veri kiimeleri
icin disk alani kullanimin1 azaltir, ¢linkii artik diske Onbellege alinmalar1 gerekmez,

ancak talep lizerine prosediirel bir 'tariften' olusturulabilirler (Rice vd. ,2023).
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- Houdini Motoru, USD ile birlikte genel bir prosediirel ¢erceve saglayarak
mithendislik darbogazlarini ortadan kaldirir ve sanatcilarin kendi prosediirlerini
olusturmalarma olanak tanir, bdylece yaratici bir baglamda daha hizli tasarim
yinelemesine olanak tanir (Rice vd. ,2023).

Houdini FX Teknolojisindeki Son Geligmeler:

- Miimkiin oldugunca Houdini kullanilarak olusturulan bir kisa film olan
'Automaton'in gelistirilmesi, Houdini'nin efekt hattinin siirekli olarak ilerledigini ve
Houdini 1ile elde edilebileceklerin sinirlarini zorlamak i¢in yeni teknolojilerin ve
kavramlarin kesfedildigini gostermektedir (O'Brien vd. ,2020).

- Houdini yaziliminda MIDI cihazlarinin kullanimina iligkin atdlye ¢alismasi,
yaratict i akislarii giiglendirmek, Houdini profesyonelleri i¢in modelleme,
animasyon ve yaratici yinelemenin hizin1 ve kalitesini artirmak ic¢in en son pratik
uygulamalari sergiliyor (Chernyy ve Mishurenko, 2021).

Sonu¢ olarak, Houdini FX'in temel 6zellikleri arasinda prosediirel yaklasima,
MIDI cihazlarinin entegrasyonu ve Houdini Engine projesi yer aliyor. Diger VFX
yazilimlartyla karsilastirildiginda Houdini, prosediirel yaklagimi, kalabalik
simulasyonu icin sanat¢i odakli gergeveleri ve azaltilmis mithendislik darbogazlari ile
one cikiyor. Simiilasyon ve prosediirel modelleme i¢in Houdini FX kullanmanin
avantajlari, daha az disk alan1 kullanim1 ve Houdini Motoru tarafindan saglanan genel
prosedirel cercevede yatmaktadir. Houdini FX teknolojisindeki en son gelismeler
arasinda 'Automaton'un yaratilmasi ve Houdini yaziliminda MIDI cihazlarinin pratik
olarak uygulanmasi yer aliyor ve Houdini FX teknolojisinin siirekli ilerlemesini ve
pratik uygulamalarini sergiliyor.

3.2.10. DAZ 3D

DAZ 3D yazilimi, Su yazilimima dayali hizli standart modelleme yontemleri,
veri 0n isleme, katman isleme ve bilesenler gibi bir dizi 6zellik sunar

Sinematik ortamlardaki ayrintili mimari dokular ve heykeller icin gerekli olan

yiiksek ¢oztiniirliiklii modelleme araglar saglar (Fernandes, 2021).
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Sekil 3.25: Post Prodiiksiyon Ortaminda, Yani The Foundrys Ticari Com-Positing
Yaziliminda, Belirginlik Haritasinin Ust Uste Bindirildigi RGB Gériintiisii,
Yonetmenin Kesimi (Yesil Daire) (Fearghail vd., 2019)

DAZ 3D Yazilimmin Temel Ozellikleri:

- DAZ 3D yazilimi, miihendislik, animasyon, egitim, moda ve filmler gibi
cesitli alanlarda kullanilan bir 3D modelleme aracidir (Cong ve Esguerra, 2019).

- Film, animasyon ve oyunlarin uygulanmasi ve gelistirilmesinde {i¢ boyutlu
teknolojide veri modelleme teorisini ve yontemini tanitarak insanlarin bilgilerini
genisletmek i¢in tasarlanmustir.

- Yazilim, animasyonun esnekligini ve iiretim seviyesini gelistirmeyi, yiiksek
kaliteli 3D filmler ve TV efektleri Gretmeyi ve film, animasyon ve oyun endstrilerinin
gelisimini tesvik etmeyi amaglamaktadir (Cong ve Esguerra, 2019).

DAZ 3D Yazilimim1 Kullanmak i¢in Teknik Gereksinimler:

- DAZ 3D yazilimimi kullanmak i¢in teknik gereksinimler arasinda web
iizerinde etkilesimli ve gercek zamanli 3D grafik uygulamalar1 gelistirmek ig¢in
modern, saglam ve esnek bir WebGL tabanli JavaScript motoruna duyulan ihtiyag yer
almaktadir (Alvarez vd. ,2016).

- Yazilim, bireysel miisteri ihtiya¢larinin daha iyi dikkate alinmasin, tiiketici
ve arac¢ etkilesimini, temel teknik altyap: ile entegrasyonu iceren bir kitlesel
ozellestirme (MC) arag setinde sanal bir 3D tiriin sunma becerisi gerektirir (Zhao vd.
,2018).

Diger 3D Modelleme Yazilimlariyla Karsilagtirma:
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- Web {izerinde etkilesimli ve ger¢cek zamanli 3D grafik uygulamalar
gelistirmek icin modern, saglam ve esnek bir WebGL tabanli JavaScript motoru saglar
(Alvarez vd. ,2016).

- DAZ 3D yazilimi ayrica tasarim destegi ve iiretimin tek bir ortamda
birlestirilmesine olanak taniyarak orijinal 3D modellerin baska bir dosya tiiriine
dontstiiriilmesine gerek kalmadan iizerinde ¢alisilmasini saglar (Bugno, 2017).

DAZ 3D ve iClone: Bu uygulamalar 6nceden olusturulmus 3D karakterler ve
ortamlar saglayarak belirli ihtiyaglar i¢in icerik olusturma siirecini kolaylastirir.
Hipermodern mimarinin aywrt edici 6zelligi olan organik ve alisiimadik mimari
formlarin tasarlanmasin1 saglayarak 3D modeller iizerinde karmasik ayrintilarin
olusturulmasini gili¢lendirir. Dokularin titizlikle islenmesine olanak taniyarak render
edilen yapilara bir gergek¢ilik ve dokunsallik katmani ekler. Mimari unsurlar igin
kullanimlar1 daha az yaygin olsa da, filmdeki genel diinya insasini1 zenginlestirerek
arka plan ayrintilar1 ve kalabaliklar olusturmada etkili olabilirler. Ornegin DAZ 3D,
parametrik nesneler ve modiiler yapi bilesenleri de dahil olmak {izere mimariyle ilgili
varliklardan olusan genis bir kiitliphane sunar ve bu varliklar, cevreyi ortaya ¢ikarmak,
hipermodern estetigi daha da olusturmak i¢in bir sahneye hizla entegre edilebilir.

- DAZ 3D yaziliminin eglence endiistrisinde, 6zellikle film, animasyon ve
oyunlarin gelistirilmesinde uygulamalar1 vardir (Cong ve Esguerra, 2019).

- Yiiksek kaliteli 3D filmler ve TV efektleri olusturmak icin kullanilir. Film,
animasyon ve oyun endiistrilerinin genel gelisimine katkida bulunur (Cong ve
Esguerra, 2019).

- Yazilim ayrica i¢ tasarim projeleri, mimari projeler ve reklamcilik alaninda
ayrica egitim amach bilgisayar programlari, filmler, miihendislikte parca ve iiriinlerin
gorsel imajlarinin olusturulmasinda ve daha pek ¢ok alanda kullanilmaktadir
(Cokomoga vd. ,2017).

V-Ray, Arnold Render ve Redshift: Bu endiistri lideri render motorlari, popiiler
3D modelleme yazilimlarina sorunsuz bir sekilde entegre olur. Fiziksel olarak dogru
aydinlatma simiilasyonu, gelismis malzeme olusturma araglar1 ve yiiksek performansh
render yetenekleri sunarak film ve animasyon projeleri i¢in sasirtict derecede gergekei
gorseller olusturulmasini saglarlar. Bu render motorlar1 istiin kalite ve kontrol

sunarken, genellikle daha dik bir 6grenme egrisi ile birlikte gelirler ve gercek zamanl
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render  segeneklerine  kiyasla daha  fazla islem glici = gerektirirler.
Yukarida bahsedilen yazilim uygulamalari, diizenleme is akisina entegrasyon i¢in 6ne
¢ikan araglari temsil ederken, 6zel 3D modelleme yazilimlarinin (6rn. 3ds Max, Maya)
ve render motorlarmin (6rn. V-Ray, Arnold) biiyiik semada oynadig1 énemli rolii kabul
etmek 6nemlidir. Bu uygulamalar mimari varliklarin yaratilmasinda énemli rol oynar.
3D modelleme yazilimi1 ayrintili mimari formlarin titizlikle olusturulmasini saglarken,
render motorlar1 da hiper-gergek¢i dokular, 151k efektleri ve golgeler lireterek bu
modellere hayat verir. Onceden islenmis bu mimari unsurlarin nihai filme
entegrasyonu daha sonra NLE'lerin ve daha once tartisilan birlestirme yazilimlarmin

alanina girer.

3.3. BILGISAYAR PROGRAMLARI-POST PRODUKSIYON

Adobe Premiere Pro, After Effects, Vegas Pro ve DaVinci Resolve'un her biri,
post prodiiksiyonun farkli yonlerine gore uyarlanmis belirli 6zelliklerle video
prodiiksiyon siirecinde farkli rollere hizmet eder. Bu araglar, mimari unsurlarin canl
bir sekilde hayata gecirilebildigi ve hatta sifirdan yaratilabildigi film yapiminin post
prodiiksiyon asamasinda c¢ok o©nemlidir. Temel diizenlemeden gelismis gorsel
efektlere ve renk tonlamasina kadar c¢ok ¢esitli video diizenleme ve prodiiksiyon
ihtiyaclarin karsilar.

Bilgisayar tarafindan iiretilen goriintii (CGI) sekanslarinin sorunsuz bir sekilde
dahil edilmesine olanak taniyarak dijital sinemanin gorsel gosterisini ve anlati
derinligini artinyor (Hight ve Coleborne, 2006). Mimari modelleme kavrami is
gereksinimleri ile teknoloji arasindaki boslugu doldurarak yaraticilarin becerilerini
artirabilir. Mimarlar, kiigiik bir dizi pratik teknik kullanarak sinemada gorsel deneyimi
ve anlat1 tutarliligim1 gelistirebilirler (Fairbanks vd., 2006). Kozlovskii ve Kolin Rees
(2021) sinemada mimariyi, 151k efektleri, perspektif olusturma ve kamera agisi
uyumunu g6z Oniinde bulundurarak setlerin rasyonel bir sekilde insa edilmesi olarak
tamimlamistir. Bu anlayis, film yapimecilarinin mimari unsurlar1 sinema eserlerine
sorunsuz bir sekilde dahil etmelerine yardimer olabilir. Schupp & Penz (2021) film
sekanslarindaki mimari unsurlarin zamansal ve mekansal niteliklerini analiz etmek

i¢in bir ¢er¢eve sunarak mimarinin sinematik ritim analizi kavramini tanitmistir. Post-
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prodiiksiyon: Kurgu, miizik, ses tasarimi, foley (yapay ses), final mix, renk diizenleme

asamalarindan olugmaktadir.

3.3.1. Adobe Premiere

Dogrusal olmayan bir diizenleme (NLE) yazilimi olan Premiere Pro, post
prodiiksiyon asamasinda, Ozellikle de nihai sinematik {irlinlin montaji  ve
diizenlenmesinde miikemmeldir. 3D modelleme yazilimindan alinan mimari 6geler
video dosyalar1 olarak ige aktarilabilir. Premiere Pro, bu 6gelerin film sekansi iginde
hassas bir sekilde yerlestirilmesini ve manipiile edilmesini kolaylastirarak daha genis
anlatiya entegrasyonlar1 tizerinde titiz bir kontrol saglar. Ayrica, renk tonlama ve
birlestirme gibi 6zellikler, mimari CGI ile canli aksiyon goriintiilerinin kusursuz bir
sekilde uyumlastirilmasini sagliyor. Bu sayede, sik ¢izgilere, keskin geometrik
sekillere ve soguk, genellikle steril bir renk paletine vurgu yapan hipermodernist
estetigi etkili bir sekilde yansitan uyumlu 1siklandirma, renk paletleri ve gorsel stiller
elde ediliyor. Temel kompozisyonun 6tesinde, hipermodernist CGI'da 6zellikle yararli
olabilecek maskeleme ve izleme araglar1 sunar. Hassas maskeler, mimari 6gelerin
belirli alanlarin1 izole ederek hedeflenen renk tonlamasina veya hipermodern
ozelliklerini vurgulayan ozel efektlerin uygulanmasina olanak tanir. Hareket takibi,
mimari CGI 6gelerinin hareketli ¢ekimlere sorunsuz bir sekilde entegre edilmesini
saglar. Ornegin, hipermodern bir sehir manzarasi boyunca kamera hareketinin
izlenmesi, CGI binalarin canli aksiyon 6n plan 6geleriyle tutarl bir perspektif ve 151k
etkilesimi almasinmi saglar. Cok cesitli formatlar1 ve ¢oziintirliikleri desteklediginden
hem yiiksek ¢Oziiniirliiklii mimari sunumlar hem de sinemada kullanilan standart video
formatlar1 i¢in ¢ok yonlidir. Essential Graphics panelinin entegrasyonu, editorlere
dinamik mimari diyagramlari ve ek agiklamalar1 dogrudan filmsel anlatiya dahil etme
yetkisi veriyor.

Bir video diizenleme yazilimi olan Premiere, mimari goérsellestirmelerin ve
sahnelerin uyumlu bir anlati halinde bir araya getirilmesini saglar (Abu-Obeid ve
Abuhassan, 2023). Adobe Premiere Pro, Adobe Creative Suite'in bir pargasi olan ve
yaygin olarak kullanilan bir video diizenleme yazilimidir. Asagidakileri igeren
kapsamli bir video diizenleme arag seti sunar:Video projelerini birlestirmek i¢in zaman

cizelgesi tabanli diizenleme, birden fazla kamera acisiyla kolayca calismak i¢in
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multicam diizenleme, Sanal gerceklik icerigiyle calismak icin VR diizenleme
ozellikleri, sorunsuz igerik olusturma i¢in After Effects ve Photoshop gibi diger Adobe
uygulamalariyla entegre is akisi saglar (Keller, 2010). Adobe Premiere Pro gucli
diizenleme yetenekleri i¢in kullanilir. Video kliplerin dogrusal montajina, hassas
kesime ve birden fazla video ve ses parcasi katmaninin entegrasyonuna olanak tanir.
Mimari gorsellestirmeler igin Premiere Pro, farkli CGI gorintiilerini bir araya
getirerek gercek dinya mekanlarinin siirekliligini taklit eden kesintisiz bir akis
olusturmak i¢in kullanilabilir. Renk diizeltme araglar1, mimari alanlarin gérsel tonunun
ve ruh halinin dogru bir sekilde aktarilmasini saglamak ic¢in ¢ok Onemlidir ve
genellikle ylksek kontrastlar ve fiitiiristik renk semalar1 i¢eren hipermodern estetigi
gelistirir (Debeljak, 2016).

Video Diizenleme icin Adobe Premiere'in Temel Ozellikleri:

- Adobe Premiere Pro, Ozellikle profesyonel ortamlarda video isleme ve
diizenleme i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir (Sihombing, 2021).

- Giiclii video isleme yetenekleri, iyi igerik fizibilitesi, miikemmel ekran ve
grafik yonleri sunarak profesyonel video prodiksiyonu igin uygun hale getirir
(Sihombing, 2021).

- Adobe Premiere Pro, giiclii genisletilebilirligi, kullanim kolaylig1 ve ince
efektleri ile film ve televizyon prodiiksiyonundaki profesyonellerin yani sira film
meraklilar1 i¢in de tercih edilen bir platformdur (Wang, 2015).

- Yazilim, kayit, montaj, kaba kesim, ince kesim ve son kesim dahil olmak
iizere kurgu siirecinin ¢esitli asamalari i¢in uygundur ve gegisler, hareket efektleri, ses
miksaji ve renk tonlamasi gibi kurgu kavramlarim ve tekniklerini kapsar (Costello,
2023).

Diger Video Diizenleme Yazilimlari ile Karsilastirma:

- Adobe Premiere Pro, akis teknolojisi ve formatlarinin uygulanmasi yoluyla
kullanicilarin kullanic1 deneyiminden 6diin vermeden her yerden c¢alisabilmelerini
saglamasiyla 6ne ¢ikiyor (Ening ve Schragmann, 2018).

- Ayrica, bulut ve sirket i¢i ¢oziimlerin avantajlarini birlestiren hibrit bir
konsept sunarak medya endiistrisinde uzaktan ¢alisma ve isbirliginin zorluklarini ele

aliyor (Ening ve Schragmann, 2020).

173



Premiere Pro oncelikle bir video diizenleme yazilimidir, After Effects ise
hareketli grafikler ve gorsel efektlere odaklanir. Ozellikle mimari gorsellestirme igin
sinemaya entegrasyonlar1, film yapimcilarinin goriintiileri sorunsuz bir sekilde
dizenlemelerine ve mimari 6geleri daha dinamik, ilgi gekici hale getirebilecek
karmasik gorsel efektler eklemelerine olanak tanir. Ornegin After Effects, mimari
tasarimlarin animasyonlarin1 olusturmak, aydinlatma ve hava durumu gibi g¢evresel
efektleri simule etmek ve hatta canli aksiyon g¢ekimlerine entegre edilen tamamen
sanal mimari alanlar olusturmak i¢in kullanilabilir (Harrington ve Geduld, 2009).

Adobe Premiere i¢in En Son Gilincellemeler ve Gelismeler:

- 2021'de, daha verimli bir sekilde sikistirilmis video liretmek i¢in diger codec
bilesenleriyle birlikte ¢alismak {izere tasarlanmig en yeni MPEG standardi olan
MPEG-5 diisik karmasiklik gelistirme video kodlamasi (LCEVC) yayinlandi. Bu
standart, biyik bir yeni nesil televizyon sistemi i¢in benimsenmistir ve yayindan genis
banda kadar ¢esitli uygulamalarda kullanilmaktadir (Ferrara vd. ,2022).

- Makine 68renimi video diizenleme endiistrisini doniistiiriiyor ve bilgisayarla
gorme alanindaki son gelismeler akilli yeniden cer¢eveleme, rotoskop, renk tonlama
veya dijital makyaj uygulama gibi video diizenleme gorevlerine seviye atlatti. Bu
calisma, gelecekte Adobe Premiere Pro'yu potansiyel olarak etkileyebilecek yapay
zeka destekli video diizenleme arastirmalarini tesvik etmek i¢in bir veri kiimesi ve
karsilastirma 6lg¢iitii olan Video Diizenlemenin Anatomisi'ni tanitmaktadir (Argaw vd.

, 2022).

3.3.2. After Effect

Hareketli grafikler ve gorsel efektler (VFX) konusunda uzmanlasmistir, 6zel
efektlerin olusturulmasi i¢in 6n prodiksiyonda 6nemli bir rol oynar. 3D modelleme,
kamera izleme ve parcacik simiilasyonu gibi kapsamli 6zellik seti, yaraticilara mimari
konseptleri sinematik baglamlarda hayata gecirme giicii verir. After Effects,
aydinlatma, doku ve malzeme 6zellikleri gibi unsurlarin titizlikle kontrol edilebildigi
dinamik mimari gorsellestirmelerin olusturulmasim kolaylastirir (Sekil 3.26). CGl'da
mimari entegrasyon icin After Effects, dinamik 6geler olusturmak veya Onceden
olusturulmus mimari modelleri manipiile etmek icin Ozellikle degerlidir. After

Effects'in Element 3D gibi ti¢uinci taraf eklentilerle entegrasyonu, mimari modellerle
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calisirken daha akic1 bir is birligi saglar. Element 3D, 3D modelleme yazilimi ile After
Effects arasindaki boslugu doldurarak karmagik mimari modellerin dogrudan hareketli
grafik ortaminda ice aktarilmasini ve manipiile edilmesini saglar. Bu, karmagsik
geometrik sekillerin ve hassas detaylandirmanin genellikle mimari tarzin ayrt edici
ozellikleri oldugu hipermodernist CGI i¢in Ozellikle avantajli olabilir. Hareketli
kapilar, havalanan yapilar veya yapilarla etkilesime giren yagmur, riizgar gibi gevresel
efektlerin simulasyonu igin ayrintilarin olusturulmasini saglar. Ayrica After Effects,
gercekei golgeler, yansimalar ve alan derinligi efektleri olusturmak igin giicli
birlestirme araclar1 saglar. Bu islevler, CGI mimarisinin hipermodernist sinema
diinyasina entegrasyonunu daha da gelistirerek izleyiciler i¢in gergekeilik ve
stiriikleyicilik duygusunu tesvik eder.

After Effects kullanarak mimariyi sinemaya entegre etmek icgin sinema ve
mimarinin evrimi arasinda paralellikler kurulabilir. Tipki sinemanin temellerinin daha
onceki fotografciliga dayanmasi gibi, Modernist mimarinin kokleri de on dokuzuncu
ylizyildaki planlama tekniklerine ve yapisal teknolojiye dayanmaktadir (Gohardani,
2014). Adobe After Effects, sinemada mimari gorsellestirmelerin post prodiiksiyon

stirecinde kritik bir rol oynar. Premiere Pro'nun sinirlar icinde gerceklestirilemeyen

karmasik hareketli grafikler ve gorsel efektler olusturmak i¢in kullanilir (Sekil 3.27).

Sekil 3.26: Burada, Kaynak Plaka Goriintiisii (A), Bir Maske Tarafindan Tutulan Bir
Ayarlama Katmani Araciligyla Kamera Lensi Bulamkhigini Uygulandig Iki
Alternatifle Birlikte Gosterilmektedir. Ayar Katmani Karistirma Modu Normal (B)

175



Olarak Ayarlandiginda, Arka Plan Vurgularinda Ince Bir Cigeklenme Olur, Ancak
Bunu Ekle (C) Olarak Degistirmek, Efektin (B)'Deki Gibi Uygulanmasina Ve
Ardindan Kaynak Gériintiiniin Uzerine Eklenmesine Neden Olur (Christiansen,
2013)

Mimarlar i¢in After Effects, mimari 6geleri canlandirmak, 1s1k ve golge gibi
cevresel efektleri simiile etmek ve bu 6geleri canli aksiyon ¢ekimlerine entegre etmek
icin araglar saglar. Bu program o6zellikle, gercekiistii veya gelistirilmis gerceklikler
yaratmak icin dijital alanlarin manipiilasyonunun siklikla gerekli oldugu
hipermodernizmde kullaniglidir. After Effects, gelismis birlestirme 6zellikleriyle bunu
destekler ve siiriikleyici ortamlar olusturmak i¢in filme alinan igerigin iizerine CGI
katmanlariin yerlestirilmesine olanak tanir (Kelly, 2007). After Effects hareketli
grafikler, gorsel efektler ve birlestirme konularinda uzmanlagmistir. Sofistike
animasyonlar ve sinematik gorsel efektler olusturmak i¢in yaygin olarak kullanilir.
Popiiler 6zellikler sunlardir: Hareketli grafikler ve animasyon araglari: Karmasik
animasyonlarin olusturulmasini saglar. Kompozisyon yetenekleri: Birden fazla video
ve goriintii katmaninin sorunsuz bir sekilde birlestirilmesini saglar. Kapsamli gorsel
efekt kiitliphanesi: Video projelerini gelistirmek igin ¢esitli efektler sunar (Pamuiji,
2023).

Sekil 3.27: Kilavuz Katmanin Bir¢cok Kullanimi Vardir; Cogu Renk Ve

Kompozisyon Uygulamasinda Ortak Olan Basit Bir Tanesi, Yalnizca Onizleme i¢in
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Olan Bir LUT Ayarina Sahip Bir Ayar Katmani1 Uyguladiginiz Bir Goriiniim
LUT'sidir. Bu Klibi Isleme Veya Yerlestirme Zamani Geldiginde, Kilavuz Katman
Bu Katmanin Ve Etkisinin Gorlinmeyeceginin Garantisini Saglar (Christiansen,
2013)

Adobe After Effects'in Temel Ozellikleri:

- Adobe After Effects, giiglii islevselligi ve profesyonel sentez yetenekleri
nedeniyle film ve televizyon prodiiksiyonunda yaygin olarak kullanilan gii¢lii bir
video diizenleme yazilimidir (Wang, 2015).

- Kullanim kolayligi, ince efektleri, giiclii genisletilebilirligi ve film
meraklilar, profesyoneller arasinda yaygin kullanilmasiyla bilinir (Wang, 2015).

- Yazilim, kullanicilarin katmanlar1 yaratict bir sekilde birlestirmelerine,
basliklar1 canlandirmalarina, 3D alam1 manipiile etmelerine, maskeler, matlar ve
karigtirma modlar1 kullanmalarina ve sahneleri gelistirmek icin c¢esitli efektler
uygulamalarina olanak tanir (Meyer, 2016).

- Hareketli grafikler i¢in After Effects kullanirken, zamana dayali tasarimin
temel yoOnlerini animasyon, kompozisyon, diizen, gorsel hiyerarsi, tipografi ve
sinematik hikaye anlatimi gibi ilgili tekniklerle dengelemek ¢cok 6nemlidir.

- Proje tabanli alistirmalar, pratik ipuglar1 ve uygulamali tasarim teknikleri
saglayarak kullanicilarin After Effects'te bulunan araglar1 hareket tasarimi caligmalari
icin etkili bir sekilde kullanmalarina olanak tanir (Jackson, 2018).

Diger Video Diizenleme Yazilimlariyla Karsilastirma:

- After Effects, gii¢lii sentez yetenekleri, kullanim kolaylig1 film ve televizyon
prodiiksiyonundaki yaygin uygulamasiyla tercih edilir ve diger video diizenleme
yazilimlarindan ayrilir (Wang, 2015).

- Animasyon, birlestirme ve 3D modelleme dahil olmak iizere hareketli
grafikler i¢in genis bir 6zellik yelpazesi sunarak sektdrdeki profesyoneller i¢in tercih
edilen bir secenek haline getirir (Meyer, 2016).

Adobe After Effects'teki En Son Giincellemeler ve Gelismeler:

- After Effects Apprentice'in son baskisi, After Effects CC'ye eklenen baslica
yeni Ozellikleri kapsiyor ve hareketli grafik sanat¢ilarinin ustalagmasi gereken en

onemli ozellikler hakkinda profesyonel bir bakis agis1 sunuyor (Meyer, 2016).
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- Yazilimdaki gelismeler arasinda 3D alanin kesfi, izleme, anahtarlama ve
heyecan yaratmak veya bir sahnenin gergekg¢iligini artirmak i¢in efektlerin kullanimi

yer aliyor (Meyer, 2016).

3.3.3. Sony Vegas Pro

Premiere Pro'ya benzeyen Vegas Pro, post prodiiksiyon asamasinda benzer
diizenleme islevleri sunan bir NLE yazilimidir. Vegas Pro, mimari gorsellestirme i¢in
0zel olarak tasarlanmis lciincii taraf eklentilerle i1y1 bir sekilde entegre olur. Bu
eklentiler, 3D mimari modellerin dogrudan diizenleme yazilimi iginde ige
aktarilmasina ve manipiile edilmesine olanak tanir. Is akisin bu sekilde
kolaylastirilmasi, mimarlarin film yapimcilariyla igbirligi yaptigi projeler icin 6zellikle
avantajli olabilir ve daha verimli isbirligine dayali bir yaratici siireci tesvik edebilir.

Vegas Pro'nun benzersiz bir avantaji, i¢ ige birlestirme gibi 6zelliklere sahip
yerel birlestirme araglarinda bulunmaktadir. Bu 6zellik, karmasik yansimalar,
kirilmalar ve iist iste binen geometrik sekiller i¢ceren hipermodernist CGI i¢in 6zellikle
yararli olan karmasik, katmanl efekt dokiimlerinin olusturulmasina olanak tanir. I¢ ice
birlestirme, daha organize bir is akisin1 kolaylastirarak daha biiyilk mimari CGI
kompozisyonu i¢indeki tek tek 6geler tizerinde hassas kontrol saglar. Sezgisel arayiz(
ve glcli birlestirme sec¢enekleri, film yapimcilarinin mimari alanlar etrafinda ilgi
¢ekici anlatilar olusturmasimi saglar. Gorsel kalitenin artmasi icin Vegas Pro
kullanilabilir, farkli atmosferik kosullar1 veya giiniin saatlerini yansitmak i¢in 151k ve
rengi ayarlanabilir. After Effects'te bulunan kapsamli eklenti desteginden yoksun olsa
da, giicii, yliksek ¢oziiniirliiklii mimari gorsellestirmeler i¢in 6nemli olan 4K ¢ekimleri
ve stereoskopik 3D diizenlemeyi isleme yeteneginde yatmaktadir. Karmasik sekanslari
dizenleme ve Onizlemedeki c¢evikligi, film prodiiksiyonunun 6n gorsellestirme
asamalarindaki mimari simiilasyonlar i¢in tipik olan siki teslim tarihlerine sahip

projeler icin uygun hale getirir.

3.3.4. DaVinci

DaVinci Resolve, filmde mimari alanlarin sunumunda Kritik bir unsur olan
renk diizeltme ve tonlamada ,VFX ve hareketli grafik iglevlerini kapsayan benzersiz

bir programdir. DaVinci Resolve'in Fusion compositing motoru, fotogercekgi
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ortamlar olusturmak i¢in gelismis araglara sahiptir. Renk Eslestirme 6zelligi, CGI
mimarisinin renklerini ve 1siklandirmasini canli aksiyon ¢ekimleriyle otomatik olarak

uyumlu hale getirerek gorsel siirekliligi saglayabiliyor (Sekil 3.28).

Sekil 3.28: Bes Gorlinlim Kullanilarak Canli Aksiyon Goriintiilerinden Elde Edilen
Yanlis Renk Esitsizligi Haritasi. Oyuncu Arka Plandan Net Bir Sekilde Ayrilmistir.
Arka Planda Bazi1 Sorunlar Goriilebilir (Ziegler vd., 2015)

Bu 6zellik, gercek ve sanal mimari ortamlar arasinda gegis yapilan sahnelerde
ozellikle degerlidir, tutarli bir estetik ve duygusal ton saglar. Gelismis renk bilimi, CGI
ile olusturulmus mimari 6gelerin canli aksiyon c¢ekimleriyle sorunsuz bir sekilde
harmanlanmasin1 ve sinematik parca boyunca gorsel tutarliligin korunmasini saglar.
DaVinci Resolve'lin Autodesk Smoke gibi tcunct taraf eklentilerle entegrasyonu,
karmasik mimari CGI entegrasyonuna yonelik yeteneklerini daha da genisletiyor.
Smoke, mimari CGI 6gelerini canli aksiyon ¢ekimlerine sorunsuz bir sekilde entegre
etmenin tum 6nemli yonleri olan kamera izleme, sahne projeksiyonu ve eslestirme igin
gelismis araclar sunuyor. Dogru kamera takibi, CGI mimarisinin ¢ekim i¢inde tutarh
bir perspektifi korumasmi saglarken, sahne projeksiyonu dokularin ve ortamlarin
mimari modellere yansitilmasina olanak taniyarak hipermodernist sinema
diinyasindaki gergekgiliklerini daha da artiriyor. Fitiristik veya teorik mimari fikirleri
aktarmak icin genellikle ¢arpict gorsel kontrastlara ve tematik renk paletlerine dayanan
hipermodernist estetikle ugrasirken ¢ok onemlidir. Fiitiiristik bir yabancilagsma hissi
uyandirmak igin; soguk, steril maviler ve metalik vurgularin Kullanimi baskindir.
Hipermodern tasarimin ayirt edici 6zellikleri olan minimalist nitelikleri vurgulamak

icin siyah ve beyazin keskin kontrastlar: tercih edilir. Belirli mimari detaylara veya
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malzemelere dikkat cekmek igin secici derecelendirme teknikleri uygulanarak
hipermodern mesaj daha da gticlendirilebilir (Sekil 3.29). Gugli renk derecelendirme
araglari, steril ve krom benzeri estetigi elde etmek icin renk paletlerinin hassas bir
sekilde manipiile edilmesini saglar. DaVinci Resolve'iin diigiim tabanli birlestirme
sistemi, efektlerin karmagik bir sekilde katmanlanmasina olanak taniyarak film
yapimcilarina mimari gorselleri hipermodernist temalarla uyumlu bir sekilde manipiile
etme esnekligi sunuyor. Yazilimimn giicli diizenleme ve ses post prodiiksiyonu
ozellikleri, mimari acidan zengin sinematik deneyimlerin yaratilmasindaki roliinii

daha da saglamlastiriyor.
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Sekil 3.29: Eszamanl Olarak Yakalanan Kayitli Renkli Gortintiiler. Beyaz Izgara,

Cok Kamerali Diizeltmenin Gérsel Denetimi I¢in Kullanilabilir (Ziegler vd., 2015)

Kapsamli bir post prodiiksiyon aract olan DaVinci Resolve, renk
derecelendirme ve dlzeltme islemlerini kolaylastirarak mimari unsurlarin sinematik
baglamdaki gorsel uyumunu artirir (Abu-Obeid ve Abuhassan, 2023). Kapsamli renk
derecelendirme araclari, mimari alanlarin ruh halini ve algisin1 6nemli Olgiide
degistirebildiginden, Ozellikle sinemada mimari gorsellestirme icin faydalidir.
Yazilimin yiiksek ¢oziiniirliikli cekimleri ve karmasik renk tonlama gorevlerini yerine

getirme becerisi, onu karmasik mimari tasarimlar iceren filmler icin ideal hale
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getirerek mimarinin daha incelikli ve gorsel olarak carpici bir sekilde temsil edilmesini
sagliyor (Sekil 3.30). DaVinci Resolve'in mimari amaglarla sinemaya entegrasyonu,
mimari modellerin ger¢ek¢iligini artirmay1 veya mimari amaci daha iyi yansitmak igin
bir sahnenin gorsel tonunu ayarlamayi igerebilir (Leirpoll, 2017). DaVinci Resolve
renk derecelendirme yetenekleriyle {inliidiir ancak ayn1 zamanda saglam bir video
diizenleme yazilimidir. Baslica 6zellikleri sunlardir: Profesyonel renk duzeltme, ses
post prodiksiyonu, gorsel efektler ve 8K dizenlemeyi tek bir aragta birlestirir.
Karmasik ve hassas renk ayarlamalari i¢in diigiim tabanli renk derecelendirme,
eksiksiz bir ses post prodiiksiyon araglari paketi saglayan Fairlight ses araglari, hizli
gezinme ve duzenleme icin ¢ift zaman cizelgesi, diizenleme is akislarin1 gelistirmek

i¢in yliz tanima ve sahne kesme algilama teknolojilerine sahiptir (Seppénen, 2017).

Orjinal Resim Degistirilmis Gorinti

Otomatik Beyaz
Dengesi

Sekil 3.30: Beyaz Dengesi Oncesi Ve Sonras1 Goriintii Ornegi (Vacchetti ve
Cerquitelli, 2022)

Sinema ¢alismalarinda mekansal gorsellestirme teknolojilerinin kullanilmasi,
film endiistrisindeki tarihsel degisimlerin haritalanmasinda fayda saglamaktadir
(Davidson vd., 2015). Filmlerde mimarinin yarattigi ambiyans, gizli anlamlari
aktarabilir ve filmin genel anlatisin1 ve hissini gelistirebilir. Ayrica, Charles ve Ray
Eames'in gosterdigi gibi, hareketli goriintiilerin mimari ve mekansal deneyimlerle
biitiinlestirilmesi, mimarinin sinematik hikaye anlatiminin nasil ayrilmaz bir pargasi

olabilecegine dair i¢goriiler saglayabilir (Colangelo, 2023).
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SONUGC

Tez, CGI ve hipermodern sinema baglaminda dijital mekanlarin anlasilmasini
saglamay1 amaglamaktadir. Arastirma, teorik kesif, vaka ¢alismasi analizi ve CGI
tekniklerinin pratik incelemesini entegre ederek, mimarlik, sinema ve teknolojinin
kesisimine degerli iggoriiler katmay1r amaglamaktadir. Hipotez, CGI teknolojisinin
sinemadaki dijital alanlarin niceliksel evriminde, 6zellikle de hipermodern paradigma
icinde 6nemli bir faktér oldugunu ve etkili kullaniminin sinematik mimari ve hikaye
anlatiminin ilerlemesinin ayrilmaz bir pargasi oldugunu ileri surmektedir. Sinema ve
mimarlik teorileri, CGI ve dijital teknolojilerin etkisini biitiinlestirerek, dijital cagda
mimari ve sinema arasindaki etkilesimin anlasilmasini derinlestirmek i¢in vaka
calismalarinin analizine ve arastirma bulgularinin sentezine rehberlik etmektedir. Hem
nicel analizin hem de analize konu olan g¢alismalarin teorik incelemesinin ortaya
cikardigr bir dizi sonug¢ vardir. Mevcut calismada incelenen "cgi" kavramina dair
tanimlar, dijital mekanlarin ve hipermodern sinema alanlarinda teknolojinin 6neminin
arttigi konusunda ortak bir fikirde birlesmektedir. Cgi kavraminin kapsami, metodik
incelemesi ve sinirliliklar1 hakkinda yapilacak arastirmalar ve kullaniminin sinirh
kosullar1 hakkinda bilgi tiretmek onemlidir. 2000-2024 yillar1 arasinda, CGI ve
mimarlik ve sinema kavramlarina iliskin 6nceki ¢calismalardaki kavramsallastirmalarla
ilgili 726 kitap, 405 makale ve 90 kitap boliimii tiirii esere ulasilmistir. Tikka P., W.E.
Jacobsen T. ve Menninghaus W., en fazla eser veren isimlerdir. En ¢ok ¢alisma sosyal
bilimler (421), sanat ve beseri bilimler (398), diger (123) ve bilgisayar bilimleri (74)
alanlarinda yapilmigtir. CGl kavraminin ¢ogunlukla sosyal bilimler alaninda
incelendigini gosteren sonuglar, kavramin teorik temellerinin gii¢lii oldugunu, ancak
teknik caligmalarin yetersiz oldugunu gostermektedir. Dijital c¢agda toplumun
anlasilmasina sinema mekanlarinin teknik ve teorik gelisimine yardimci olmak i¢in bu
caligmalar bilimsel temelleri olan bilgi ve analiz saglamaktadir. Hipermodernizm,
mimarlik ve sinemada dijital alanlarin evrimini incelemek i¢in elestirel bir mercek

saglamaktadir. Kapitalizm, sanat ve teknoloji arasindaki etkilesim, film yapiminda
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yeni bir estetik paradigmaya yol agmis ve ¢cagdas sinemanin hem gorsel hem de anlati
boyutlarint yeniden sekillendirmistir. Bu alanlarin kesisimini hipermodernizm
prizmasi araciliiyla analiz etmek, dijital teknolojilerin ¢cagdas insan deneyimlerini,
kiltlirel pratikleri ve estetik ifadeleri nasil yeniden sekillendirdigine dair daha derin
icgoriiler ortaya cikarabilir. Bu yaklasim yalnizca i¢inde yasadigimiz kiiltiirel ana dair
kavrayisimizi  zenginlestirmekle kalmiyor, aym1 zamanda mimari ve sinema
pratiklerinde dijital inovasyonun gelecekteki yoriingesine dair degerli perspektifler de
sunmaktadir. Hipermodernizm, teknolojik evrime incelikli bir bigim ve islev
anlayigina odaklanmasiyla, mimarlik, sinema ve daha genis kiiltiirel, toplumsal
egilimlerin kesisme noktalariyla ilgilenenler i¢in zengin bir calisma alan1 sunmaktadir.
CGI, hipermodernizm ¢aginda dijital alanlar1 ve anlatilar1 sekillendirerek mimariden
film yapimina kadar ¢esitli sektorlerde doniistiirici bir rol oynamaya devam
etmektedir. Modern film yapiminda ¢ok 6nemli bir rol oynamakta ve gorsel olarak
carpict ve siiriikleyici sinematik deneyimler yaratmak icin sonsuz olanaklar
sunmaktadir. Ozel sinema iiriinleri ile yakin gelecekte yapilar igin ¢apraz sorgulamalar
yapilmakta; ar-ge inovasyon birimleri ile bilgi, teknoloji koordinasyon transferi
saglanmaktadir. CGI'n filmdeki evrimi, George M¢lies gibi film yapimcilar
tarafindan ilk deneysel kullanimindan ¢agdas CGI'daki sofistike dijital yaratimlara
kadar modern sinemay1 onemli 6lgiide etkilemistir (Wilson, 2022). Film yapiminda
sanat yonetmeni, yonetmenin vizyonunu gorsel gerceklige doniistiirmede, filmin
sanatsal biitlinliigiinli saglamada, yaratici ve stratejik karar verme yoluyla genel
basarisina katkida bulunmada ¢ok 6nemli bir konuma sahiptir. Sehir markalagsmasi ve
kultiirel etkinlikler baglaminda sessiz bir tasarimei olarak Sanat Yonetmeni kavramu,
dijital alanlarin tasarimini ve yonetimini etkileme potansiyelini vurgulamaktadir (Lee,
2015). Dijital alanlar gelismeye devam ettikce, sanat yonetmeni de CGI teknolojisi ve
hikaye anlatma tekniklerindeki en son trendler ve gelismeler konusunda giincel
kalmalidir. Sanat Y6netmeninin CGI ve sinematografi alanindaki rold, bir filmin veya
dijital alanin gorsel estetigini ve sanatsal yoniinii sekillendirmede 6nemlidir; Kilit
paydaslarla igbirligi yapma, yenilik¢i gorsel tasarimlari kavramsallagtirma, hedef,
ihtiyaclari kargilama, siirdiiriilebilir, fonksiyonel ve estetik tasarimlar tiretme ve teknik
uzmanliktan yararlanma becerileri izleyiciler i¢in siiriikleyici ve gorsel olarak

blyuleyici deneyimler yaratmada etkilidir. CGI Siipervizorii, teknik uzmanligi, insan
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algisi, estetik duyarlilik anlayisi, yapi 6zellikleri, malzeme ve renk ile ilgili bilgileriyle
mimari projelerin ayrintilarinda  sanatsal vizyonlarin dijital = gercekliklere
doniistiiriilmesinde, sinemadaki dijital alanlarin sekillendirilmesinde ¢ok yonlii bir rol
oynamaktadir. CGI Siipervizori, ¢agdas sinemada yeniligi tesvik etmek icin teknik
uzmanlik, yaratict igbirligi ve uyarlanabilirligin bir karisimini gerektirmektedir. CGI
Slpervizori ve Sanat YoOnetmeni; Projelere konsept gelistirmeden tamamlamaya
kadar kavramsallastirma, teknik planlama, isbirligine dayali sorun ¢6zme ve
entegrasyon siireci boyunca birlikte ¢alisarak yaratilan dijital alanlarin hem teknik
acidan saglam hem de sanatsal agidan filmin vizyonuyla uyumlu olmasim
saglamaktadir. Sinema ve mimarlik dinamik ve birbirini zenginlestiren bir iligki iginde
olmaya devam etmektedir. Mimari madencilik kapsaminda sinema-mimari teknoloji,
imkan ve kaabiliyetleri artmaktadir. Film, yapili formlar1 ve kentsel anlatilar
kesfetmek i¢in giiclii bir ara¢ olmaya devam ederken, mimarlik da sinemanin 151k,
atmosfer ve mekanda hareketin ortaya c¢ikisini sahneleme yontemlerinden ilham
almaya devam ederek basrolii mekana vermektedir. CGI'm ortaya ¢ikisi, bu ¢apraz
birlesmeyi daha da giiclendirerek yapili ¢evrenin temsillerini simiile edilmis,
muhtesem ve sonsuza kadar sekillendirilebilir olana odaklanan hiper-gercek,
hipermodernist bir duyarliliga dogru itmektedir. Dijital ve fiziksel mekanlar arasindaki
karmasik etkilesimde yol alan mimarlar, hipermodern ¢agin teknolojik ilerlemeleri ve
kiiltiirel degisimlerinden derinden etkilenen yeni bir mimari dilin tanimlanmasinda 6n
saflarda yer almakta, yasamin yasanan alana izdiisiimiine destek olmaktadirlar.
Hipermodernist mimarlar sinemay1, mimarinin fiziksel kisitlamalar1 astig1, stiriikleyici
ve dinamik mekanlar yaratmak i¢in dijital alani benimsedigi bir alan olarak
gormektedirler. Bu baglamda sinema, hikaye anlatimi i¢in bir aragtan daha fazlasi
haline gelmekte; fiziksel diinyada miimkiin olanin sinirlarini zorlayan mimari fikirler
icin sanal bir test alan1 olarak hizmet etmektedir. CGI'in entegrasyonu, 1s1n izleme (ray
tracing) alanindaki teknik gelismeler ve sinematik mimaride ritmin kesfi, mimarlik ve
sinemanin kesistigi noktada tasarim olanaklarinin zengin dokusuna katkida
bulunmaktadir. Mimari diisiince ve sinematik ifadenin daha fazla entegrasyon
potansiyeli her iki disiplin i¢in de yeni ufuklar agmayi vaat etmektedir. Film
yapimcilari, surdurulebilir stratejileri ile anlatiy1 destekleyen mekanlar1 dikkatle secip

entegre ederek, tarihi ve kiiltiirel dogrulugu korumali, sinematografi ve teknolojiyi
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anlatiya odaklanmak i¢in kullanmali, gercek hayattaki mekanlarin hikayeyi ve
karakterleri olumsuz etkilemek yerine giiclendirmesini saglamalidirlar. Sinemada
kurgusal mekanlar yaratmak i¢in ger¢ek mekanlarin kullanilmasi 6zgiinliik, gorsel
etki, maliyet tasarrufu, kiiltiirel rezonans, yaratici ilham, izleyici baglantis1 ve artan
prodiiksiyon degeri saglayabilmektedir. Bu yontemler anlatinin 6zgiinliigiinii artirir,
duygular uyandirir ve hikayeyi taninabilir bir ger¢eklige dayandirarak sinema
deneyimini zenginlestirmektedir. Platformlar ve dekorlar, sinemada kurgusal
mekanlarin yaratilmasinin ayrilmaz bir parcasi, hikayelerin ortaya ¢iktigr ve
karakterlerin gelistigi zemini saglamaktadir. Ister ayrintil1 setlerin insasi, ister anlamli
dekorlarin se¢imi ya da 151k ve rengin stratejik kullanimi yoluyla olsun, bu unsurlar
izleyicileri filmlerin benzersiz diinyalarina tagimak icin birlikte ¢alismaktadir. Sanat
yonetmenti, platformlar ve dekorlart dikkatle tasarlayip kullanarak sinema deneyimini
zenginlestiren yiiksek diizeyde bir gorsel hikaye anlatimi elde edebilmekte, sinemada
ki dioramalar, genellikle dramatik etkiye ve diger gorsel medyayla entegrasyona
odaklanarak anlati ve gorsel hikaye anlatimini gelistirmek igin hazirlanmistir. Ote
yandan mekanlar kadar artik karakterler ve onlarin tretimleri de dikkat gekmekte
dogal ve yapay mekanlardan ziyade hibrit mekanlarin tiretimi 6nplana ¢ikmakta; bilgi,
teknik, teknoloji, ve sanatin 6nemi artmaktadir. Mimari dioramalar, tasarim kesfi,
miisteri iletisimi ve teknik analiz i¢in kesin ve pratik araclar olarak hizmet eder.
Sinemada hipermodernizm altinda modellerin, dioramalarin ve CGI'lm bir araya
gelmesi, fiziksel ve dijital mekanlar arasinda gelisen iliskiyi anlamak i¢in zengin bir
caligma alan1 sunmaktadir. Bu melez yaklasim sadece filmlerin gorsel hikaye anlatma
yeteneklerini gelistirmekle kalmiyor, ayni zamanda mimari hayal giiciiniin sinirlarini
zorlayarak hem gercek hem de kurgusal ortamlari tasarlamak ve deneyimlemek i¢in
yeni yollar sunmaktadir. Bu uygulama gelismeye devam ettik¢e, kuskusuz sinema
sanatlarinda teknoloji, mekan ve anlat1 arasindaki karmasik etkilesime dair daha fazla
icgdrii saglayacaktir. Film yapimecilari, bu yazilim ekosisteminin gii¢lii yonlerini ve
islevlerini anlayarak, mimari unsurlari hipermodern vizyonlarina etkili bir sekilde
entegre etme becerisi kazanmaktadir. Ilk 3D modellemeden nihai birlestirmeye kadar
uzanan bu igbirlik¢i siireg, tasvir edilen mimarinin sadece bir fon olmaktan ¢ikip
anlatinin aktif bir katilimeist haline geldigi, gorsel olarak ilgi ¢ekici ve tematik olarak

yank1 uyandiran bir sinema deneyiminin yaratilmasina olanak tanimaktadir. Teknoloji
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gelistikge yeni yontem, program, metotlar ortaya ¢ikmaya devam etmekte tipki yiiz yil
onceki gelismeler ile giinlimiiz arasinda biiyilik fark oldugu gibi 6niimiizdeki yuz yil
da gunumizden daha farkli seviyeye ilerleyecektir. Milenyum, uzay cagi ve
hipermodernizm egiliminde yeni nesil yontemler {izerine ¢alisilmakta tipki 6len bir
karakterin yeniden canlandirilip yeni serilerde oynatilmaya devam edilmesi gibi...
Mimari diisiince ve tanitim gelismekte artik her sey bir biitiin haline gelmekte,
sinematografik bir tiriin temsil bigimlerinin 6zellikle mimari pazarlama alaninda etkin
oldugu gorulebilmektedir. Vizyoner ¢alismalar ortaya koyabilmek igin
sinematografiye hakim sanat yonetmeni mimarlar film endustrisinde daha aktif rol ve
sorumluluk almalidir. Teknolojik adaptasyonlar stilistik hipermodernist bakis agisi
olusturup gelisime 151k tutmakta ve gelecek adina adimlar atmaya devam etmektedir.
Gelecekte yapay zeka (AI) ve makine 6grenimi (ML) gibi yeni teknolojilerin
kullanimiyla daha gergek¢i ve inandirict CGI gorsellerinin olusturulmasi, gercgek
zamanlt CGI'1in yayginlagmasi ile film yapim siirecinin hizlandirilmas:t ve daha
spontane gorsel efektlerin yaratilmasi, volumetric capture gibi yeni teknolojilerle 3D
modellerin daha gercekei ve etkilesimli hale gelmesinin saglanmasi konular1 tizerine
yogunlasilmaktadir. Daha ileri arastirmalar, gosterime giren gise rekortmeni filmlerde
kullanilan 6zel entegrasyon is akislarini inceleyerek, bu tekniklerin hipermodern
anlatilarda mimarinin tasvirini nasil sekillendirdigine dair daha derin i¢gdriiler

saglayabilir.
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