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HĶPERMODERNĶZM BAĴLAMINDA DĶJĶTAL 

MEKANLARIN ¦RETĶM TEKNĶKLERĶ 

Ömer Emre Karaaslan 

ÖZET 

Araĸtērma, sinemadaki dijital alanlara odaklanarak bir analizini saĵlamayē; 

mimari, sinema ve dijital teknolojinin kesiĸimi ¿zerine akademik sºyleme katkēda 

bulunmayē ama­lamaktadēr. Sinematik mek©nlarēn CGI aracēlēĵēyla dºn¿ĸ¿m¿n¿ 

inceleyerek, hipermodern duyarlēlēklarēn bunlarēn yaratēmēnē nasēl ĸekillendirdiĵini ve 

izleyicinin deneyimini nasēl etkilediĵini analiz etmektedir. Sistematik literatür 

taramasē, mimarlēk ve sinema arasēndaki kesiĸimin, ºzellikle CGI ve hipermodernizm 

merceĵinden kapsamlē bir incelemesini sunmakta, mevcut araĸtērmalarē eleĸtirel bir 

gºzle deĵerlendirmekte, boĸluklarē tespit ederek hipermodern paradigma içinde dijital 

mek©nlarēn mimari etkilerinin daha fazla araĸtērēlmasē gerektiĵini ºne s¿rmekte, Pratik 

anlayēĸlarē sentezleyerek bu disiplinler arasē yakēnlaĸmaya dair tutarlē bir anlayēĸ 

oluĸturmayē ama­lamaktadēr. Mimarlēk ve sinemada hipermodernizm hēzlē deĵiĸim, 

k¿reselleĸme ve teknolojik hakimiyete doĵru bir paradigma deĵiĸimini ifade 

etmektedir. Bu kültürel olgu, kentsel peyzajlardan sinemadaki sanatsal ifadelere kadar 

toplumun ­eĸitli yºnlerini etkilemekte ve trans-estetik kapitalizm ile sürekli yenilik ve 

haz arayēĸē ile karakterize edilen bir toplumu yansētmaktadēr. Sanat yönetmenleri set, 

mimari ve mekan tasarēmēnē, tarihi ve k¿lt¿rel baĵlamlarē dikkatle deĵerlendirerek, 

­eĸitli sinema, edebiyat etkilerini birleĸtirerek ve t¿r kurallarēna baĵlē kalarak atmosfer 

yaratmak i­in kullanērlar. Ķzleyicilerin anlatēyē, karakterleri ve genel sinema 

deneyimini nasēl algēladēklarēnē ĸekillendiren ­ok yºnl¿ bir unsurdur. Film yapēmcēlarē, 

markalar, mekânsal felsefe, film afiĸleri ve ­evresel ºzellikler gibi unsurlarē entegre 

ederek, izleyiciyi filmin d¿nyasēna ­ekmek ve anlatēnēn duygusal rezonansēnē artērmak 

i­in birlikte ­alēĸērlar. Gºrd¿ĵ¿m¿z, bir ĸey ifade etmeye baĸladēĵē zaman gºr¿nt¿ 

olmaktadēr. Sinemada dioramalar maliyet etkinliĵi, ayrēntēlē kontrol ve g¿venlik gibi 
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ºnemli avantajlar sunarken, ºl­ek sēnērlamalarē, zaman t¿ketimi, dayanēklēlēk 

endiĸeleri, sēnērlē oyuncu etkileĸimi gibi zorluklarē da beraberinde getirmektedir. Tez 

kapsamēnda, geliĸen dijital teknolojiler, hipermodernizmin felsefi temelleri ve filmsel 

temsilin deĵiĸen doĵasē arasēnda ki karmaĸēk iliĸki ve bunlarēn teknik yaratēmē 

araĸtērēlmaktadēr. 

Anahtar Kelimeler: Mimarlēk, Sinema, Bilgisayar Bilimleri, 

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

CONTEXT OF HYPERMODERNISM  

Ömer 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 CGI, 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 
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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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GĶRĶķ 

CGI[Computer Generated Imagery(Bilgisayar tabanlē gºrselleĸtirme)], 

Hipermodern temalē dijital mekanlarēn sinemada bilgisayar tabanlē gºrselleĸtirilmesi 

son yēllarda sēklēkla g¿ndeme gelmektedir. CGI'yi, ne olduĵunu, nasēl ortaya ­ēktēĵēnē 

ve nasēl yayēldēĵēnē anlamak i­in teorik bir temel oluĸturmak i­in yapēlan araĸtērmalar 

önemlidir. ¢ok ­eĸitli disiplinler, konusunun felsefi boyutuna ek olarak, siyaset, 

ekonomi, iĸletmeler, hukuk, toplumsal yaĸam ve hatta psikolojik doĵurgularē olan 

g¿ndelik bir deneyime iĸaret ediyor olmasē nedeniyle araĸtērmalar y¿r¿tmektedir. CGI 

de birçok soruna neden olur. Bu baĵlamda, ­alēĸmada, CGI kavramēnē mikro bireysel, 

mezo kurumsal ve makro toplumsal düzeylerde meydana gelen, üzerine bilgi ve fikir 

geliĸtirilmesi gereken bir kavram olarak ele alēnmaktadēr. Bu tür bir mevzuya ya da 

probleme ­ºz¿m bulma s¿reci, konunun anlaĸēlmasē, tanēnmasē ve 

kavramsallaĸtērēlmasē ile baĸlayacaktēr. Araĸtērmalarēn ­eĸitliliĵini ve zenginliĵini 

gºstermek ve ilgilisine yol gºstermek i­in, daĵēnēk literat¿r¿n sistemli analizleri 

kullanēlarak toplanmasē, konunun g¿ncelliĵini ve meseleye iliĸkin trendlerin 

izlenmesini kolaylaĸtēracaktēr. Ayrēca sonu­lar ºzetlenmekte, önemli yazarlar ve en 

çok okunan içerikler gösterilmektedir. ¢alēĸmada CGI kavramēna iliĸkin yayēnlar 

üzerinden bibliyometrik bir analiz yapēlarak kavrama iliĸkin ­alēĸmalarda ºne ­ēkan 

eĵilimler belirlenmiĸtir. CGI konusunun, baĸta mimarlēk ve sinema olmak ¿zere ­eĸitli 

disiplinlerde ki araĸtērmalarda dijital mekanē tanēmlamada ­eĸitli yºnleriyle ele 

alēnmasē, kavrama dair kapsamlē ­alēĸmalarēn araĸtērmacēlarēn dikkatine sunulmasē 

gerektiĵi görülmektedir.  

Sinema, topluluklarēn zihnini ve yaĸantēsēnē kontrol etmeye yarayan etkili bir 

ara­tēr. G¿­l¿ metaforlar ile hedef kitlelere uygun materyal ve mesajlar iletilmektedir. 

D¿nyaôda en ­ok hasēlat yapmēĸ ilk 10 film/dizinin 8 inde bu teknolojiler 

kullanēlmaktadēr. T¿rkiye, dizi/film ihracatēnda pazar payē olarak d¿nyada 2. Sērada 

yer almasēna raĵmen hi­bir zaman y¿ksek hasēlat sērasēnda ilk 50ôye girememiĸtir. 

Potansiyelimizi deĵerlendirmek adēna bu tez bir rehber ve vizyon oluĸturabilir. 
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¢alēĸmanēn hedefleri arasēnda, dijital ­aĵēn sinema mekanlarēnē nasēl etkileyebileceĵi, 

mimarlarēn ve sinema paydaĸlarēnēn etkisinin ºnemi, teknolojinin insan kaynaklarē 

yºnetiminde nasēl kullanēlabileceĵi, eĵitim ve performans deĵerlendirmesi gibi 

süreçlerin etkili yºnetimi konularē hakkēnda stratejik d¿ĸ¿nmeyi ve yºnlendirmeyi 

teĸvik etmeyi i­erirmektedir.  

 

¢alēĸmanēn Amacē 

"HĶPERMODERNĶZM BAĴLAMINDA DĶJĶTAL MEKANLARIN 

¦RETĶM TEKNĶKLERĶ" baĸlēklē yüksek lisans tezi, mimarlēk, sinema, bilgisayar 

bilimleri, teknolojik yenilik ve k¿lt¿rel ¿retim arasēndaki karmaĸēk etkileĸimler 

hakkēndaki anlayēĸēmēzē ºnemli ºl­¿de geliĸtirmeyi ama­lamaktadēr. Dijital alanlarēn 

mimari niteliklerine, anlatē ve izleyici deneyimi ¿zerindeki etkilerine ve daha geniĸ 

k¿lt¿rel ve toplumsal etkilerine odaklanarak, bu alanlarēn kesiĸimini araĸtērarak 

mimarlēk ve sinema disiplinleri arasēnda kºpr¿ kurmayē ama­lamaktadēr. Mimari 

modeller, ºzellikle de dijital ¿retim yoluyla oluĸturulanlar, tasarēm konseptlerini 

gºrselleĸtirmek ve iletmek i­in somut bir yol saĵlar. M¿ĸteriler, ekip ¿yeleri ve 

potansiyel yatērēmcēlar da dahil olmak ¿zere paydaĸlarēn bir projenin mekansal 

iliĸkilerini ve tasarēm unsurlarēnē daha iyi anlamalarēna ve gºrselleĸtirmelerine 

yardēmcē olurlar (Seely, 2004). ¢alēĸma, dijital alanlarēn ­aĵdaĸ filmlerde ki rolü ve 

ºnemine iliĸkin anlayēĸēmēzē derinleĸtirmek i­in mimarlēk, sinema ve 

hipermodernizmden gelen içgörüleri sentezlemekte, CGI'ēn sinematik ortamda mimari 

ifadeyi ve anlatē olanaklarēnē nasēl geniĸlettiĵine dair kapsamlē bir analiz sunmakta, 

dijital ve fiziksel mek©nlar yaratmada mimarlar ve tasarēmcēlar i­in bir ara­ olarak 

CGI'ēn teknik temellerini araĸtērmayē amaçlamaktadēr. 

Araĸtērmanēn kavramsal ­er­evesi, mimarlēk ve sinemayē, mekan ve inĸa 

edilmiĸ d¿nya kavramlarēmēzē etkileyen dinamik bir diyalog i­inde 

konumlandērmaktadēr. Mimari, somut yapēlar saĵlayarak g¿nl¿k yaĸamlarēmēzē ve 

etkileĸimlerimizi ĸekillendirirken, sinema fiziksel sēnērlamalarē aĸma ºzg¿rl¿ĵ¿ne 

sahiptir ve mimari unsurlarē sanatsal, anlatēsal ve genellikle felsefi ama­lar i­in 

kullanan hayal edilmiĸ d¿nyalar yaratēr. Tez, bilgisayar tarafēndan ¿retilen 

gºr¿nt¿lerin (CGI) mimari formlarēn tasvirinde nasēl devrim yarattēĵēna ger­ek ve 

hayali ortamlar arasēndaki sēnērlarē nasēl bulanēklaĸtērdēĵēna odaklanmaktadēr. 
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Teknolojiye, aĸērē bilgi y¿klemesine ve hēzlandērēlmēĸ ekonomik ve sosyal deĵiĸimlere 

vurgu yapan hipermodernizm, sinemadaki dijital mek©nlarēn evrimini ve ºzelliklerini 

analiz etmek, senaryo ve karakterlerin mekan ¿zerinden anlatēmē i­in eleĸtirel bir 

­er­eve sunmaktadēr. Sinema ñmiĸò gibi yapmak sanatēdēr, ºrneĵin, Eĸyalar tertemiz 

olursa yaĸama duygusu oluĸmaz. ¢alēĸma, hipermodernist temalarēn filmlerde CGI 

tasarēmē ve kullanēmēna nasēl yansēdēĵēnē ve bu dijital yaratēmlarēn mimari ve sinematik 

normlara nasēl meydan okuduĵunu veya bunlarē nasēl g¿­lendirdiĵini araĸtēracaktēr. 

Araĸtērma, s¿r¿kleyici, karmaĸēk ve yenilik­i dijital mekanlar yaratmak i­in CGI 

kullanan ºnemli sinema eserlerinin ayrēntēlē bir incelemesi yoluyla, bunlarēn 

yaratēlmasēnda kullanēlan teknikleri, estetiĵi ve kavramsal yaklaĸēmlarē belirleyecektir 

Dijital temsilin teknik ve sanatsal evrimini, semiyotik keĸifleri ve dijital alanlarēn 

k¿lt¿rel ve teorik etkilerini inceleyerek, mimari alanlarē yeni yollarla ºngºrmek, 

tasarlamak ve temsil etmek i­in dijital teknolojilerden nasēl yararlanēlabileceĵine dair 

i­gºr¿ler saĵlamayē ama­lamaktadēr. 

 

¢alēĸmanēn Kapsamē ve Sēnērlarē 

"HĶPERMODERNĶZM BAĴLAMINDA DĶJĶTAL MEKANLARIN 

¦RETĶM TEKNĶKLERĶ" baĸlēklē yüksek lisans tezi; mimarlēk, sinema ve dijital 

teknolojiyi kesiĸtiren multidisipliner bir yaklaĸēm sunmaktadēr.  

 

¢alēĸmanēn Kapsamē: 

Tarihsel Baĵlamsallaĸtērma: Sinemada dijital alanlarēn evriminin izini s¿rerek, 

Bilgisayarla ¦retilen Gºr¿nt¿lerin (CGI) filmlerin gºrsel anlatēsēnē ĸekillendirmedeki 

rol¿ne odaklanacak CGI'ēn baĸlangēcēndan hipermodernizmden etkilenen mevcut 

durumuna kadar olan ilerleme yansētēlacaktēr.  

Teknolojik Geliĸmeler: ¢alēĸma, geleneksel sinematografiden dijital 

sinematografiye kadar CGI ¿retiminde kullanēlan ara­ ve tekniklere ayrēntēlē bir bakēĸ 

da dahil olmak ¿zere, CGI'daki teknolojik geliĸmeleri ve bunlarēn dijital alanlarēn 

yaratēlmasē ¿zerindeki etkilerini incelemektedir. 

Estetik ve Anlatē Analizi: CGI'ēn sinemanēn estetik ve anlatē yºnlerini nasēl 

etkilediĵi araĸtērēlmakta, dijital mekanlarēn tasvirindeki stilistik se­imleri ve bunlarēn 

hikaye anlatma sürecine katkēlarē analiz edilmektedir. 
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Sosyo-k¿lt¿rel ¢ēkarēmlar: Araĸtērma, toplumsal algēlarē ve deĵerleri nasēl 

yansēttēklarē ve ĸekillendirdikleri de dahil olmak ¿zere, sinemadaki dijital alanlarēn 

sosyok¿lt¿rel etkilerini ele almaktadēr. 

Psikolojik ve Algēsal Yºnler: Fotoger­ek­ilik, ger­eĵe yakēnlēk gibi kavramlar 

da dahil olmak ¿zere dijital alanlarēn izleyiciler ¿zerindeki psikolojik ve algēsal etkileri 

araĸtērēlmaktadēr. 

¢alēĸmanēn Sēnērlamalarē: 

Zamansal Sēnērlamalar: Araĸtērma, hipermodernizm ­aĵēnda 20. yy sonrasē 

aĵērlēklē neo-liberal sonrasē dºneme odaklanmakta, sinemada CGI'ēn tarihsel 

ilerlemesini kabul ederken ­aĵdaĸ bir analiz sunmaktadēr. 

Coĵrafi Kēsētlar: ¢alēĸma k¿resel sinemaya atēfta bulunsa da, ºncelikle 

sinemada CGI ve dijital alanlarēn geliĸimine ºnemli ºl­¿de katkēda bulunan belirli 

bºlgelere veya film end¿strilerine odaklanmaktadēr. 

Metodolojik Sēnērlar: Araĸtērma, CGI merceĵinden mimarlēk ve sinemanēn 

kesiĸimini keĸfetmek i­in tematik analiz ve vaka ­alēĸmalarē da dahil olmak ¿zere nicel 

yºntemler kullanmaktadēr.  

T¿r ve Format ¥zg¿ll¿ĵ¿: Tez, analizini bilim kurgu, fantezi ve aksiyon 

filmleri gibi dijital alanlarē ve CGI'yē ºne ­ēkaran belirli sinema t¿rleri ve formatlarēyla 

sēnērlandērmaktadēr. 

Teorik Çerçeve: ¢alēĸma, yerleĸik sinema, mimari ve dijital medya teorilerine 

dayanērken, hipermodernizm ve dijital estetikte ortaya ­ēkan sºylemleri de dikkate 

almaktadēr. 

 

¢alēĸmanēn Yºntemi 

"HĶPERMODERNĶZM BAĴLAMINDA DĶJĶTAL MEKANLARIN 

¦RETĶM TEKNĶKLERĶ" baĸlēklē yüksek lisans tezi, dijital mek©nlarēn sinemadaki 

temsilini ve etkisini, hipermodernizm ­er­evesinde ve Bilgisayarla ¦retilmiĸ Gºr¿nt¿ 

(CGI) kullanēmē yoluyla araĸtērmayē ama­lamaktadēr. Araĸtērma, dijital mek©nlarēn 

mimari ve sinematik perspektiflerini anlamak i­in ­ok yºnl¿ bir metodolojik yaklaĸēm 

benimsemekte; teorik keĸif, vaka ­alēĸmasē analizi ve CGI tekniklerinin pratik 

incelemesini entegre etmektedir. 

Metodolojik Çerçeve 
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Teorik Keĸif: Teorik bir temel oluĸturmak i­in kapsamlē bir literat¿r 

taramasēyla baĸlamakta, hēzlandērēlmēĸ teknolojik ilerlemeler ve bilgi doygunluĵu ile 

karakterize edilen kültürel bir durum olarak hipermodernizme odaklanmaktadēr. 

Dijital mekanlarēn hipermodern ­aĵdaki daha geniĸ k¿lt¿rel eĵilimleri nasēl 

yansēttēĵēnē ayrēca sinemada dijital alanlarēn evrimini ve bunlarēn mimari temsil ve 

anlatē inĸasē olanaklarēnē geniĸletmedeki rol¿n¿ incelemektedir. 

Vaka ¢alēĸmasē Analizi: Hipermodern ºzellikleri yansētan dijital mekanlar 

yaratmak i­in CGI kullanēmēnē ºrnekleyen filmlerin se­ilmesini i­ermektedir. Her 

film, mimari ºnemi, dijital mekanlarēn anlatēya entegrasyonu ve CGI'ēn estetik etkileri 

a­ēsēndan analiz edilecektir.  

Karĸēlaĸtērmalē Analiz: Farklē filmlerdeki dijital mekanlarē, yaratēm ve 

temsillerindeki ortak temalarē, teknikleri ve mimari felsefeleri belirlemek i­in ­apraz 

incelemeye tabi tutarak, Bu, CGI ile yaratēlan ortamlarēn mimarlēk ve hipermodern 

k¿lt¿r sºylemi ¿zerindeki daha geniĸ etkilerinin anlaĸēlmasēna yardēmcē olmaktadēr. 

CGI Tekniklerinin Uygulamalē Ķncelenmesi: Sinemada dijital mekanlar 

yaratmanēn teknik temellerini incelemeyi, dijital modelleme, animasyon ve render i­in 

yazēlēm ve ara­larēn kullanēmēnē keĸfetmeyi i­erir. Bu bileĸen, geliĸmiĸ gºrsel efekt 

teknolojilerinin sunduĵu yeni estetik ve mek©nsal olanaklarē ortaya ­ēkarmayē 

ama­lamaktadēr. Bu dijital mekanlarēn yaratēlmasēnēn ardēndaki belirli güncel CGI 

tekniklerini, yazēlēmlarē ve sinematografik kararlarē tanēmlamayē ve analiz etmeyi 

amaçlamaktadēr. 

Disiplinlerarasē Yaklaĸēm: Sinemadaki dijital mek©nlarēn estetik, mek©nsal ve 

teknik boyutlarēnē b¿t¿nsel olarak anlamak i­in mimarlēk, sinema ­alēĸmalarē ve 

bilgisayar bilimleri arasēnda iliĸkinin kurulmasē gerekmektedir. 

Veri Toplama ve Analizi: Filmlerin ve gºr¿ĸmelerin nitel i­erik analizi ile CGI 

tekniklerinin ve bunlarēn mek©nsal sonu­larēnēn nicel analizini birleĸtiren karma bir 

yºntem yaklaĸēmē kullanmakta, se­ilen film vaka ­alēĸmalarēnda mimari temsil ve 

mekânsal dinamikleri incelemek için görsel analizi içermektedir. 

 

Literatür Özeti  

Bu ­alēĸmanēn amacē, kavramla ilgili ­alēĸma eĵilimlerinin ve boĸluklarēnēn 
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verileri, Web of Science, Scopus, Prequest, Emerald, Ebsco, Google Scholar, Semantic 

Scholar, Taylor Francis Online ve Wiley veritabanlarēndan alēnmēĸtēr. "cgi" ve 

ñarchitectureò ve ñcinemaò anahtar kelimeleri ile ilgili 1346 eserin daĵēlēmēna 

bakēldēĵēnda, yayēn yēllarēna gºre, en fazla 2023 (114), 2016 (112) ve 2018 (105) 

yēllarēnda yoĵunlaĸmanēn olduĵu; Tikka P. ,W.E. , Jacobsen T. ve Menninghaus W., 

en fazla eser veren isimlerin olduĵu; kitap (726), makale (405) ve kitap bölümü (90) 

yayēn t¿r¿n¿n aĵērlēklē olarak kitap t¿r¿nde olduĵu; sosyal bilimler (421), sanat ve 

beĸeri bilimler (398), diĵer (123), bilgisayar bilimleri (74) araĸtērma alanlarēnda en ­ok   

eserlerin verildiĵi; liderliĵin ABD (430), Ķngiltere (290) ve Ķspanya (85), yayēnlarēn 

ülkelere göre daĵēlēmē konusunda, menĸeili yayēncēlarda olduĵu tespit edilmiĸtir.  

 

Hipotez 

Tez, özellikle hipermodernizmin etkisi altēndaki mimarlēk ve sinemanēn 

kesiĸiminin, filmlerdeki dijital alanlarēn yaratēlmasēnda Bilgisayar Tarafēndan 

Oluĸturulan Gºr¿nt¿lerin (CGI) kullanēlmasēyla devrim yarattēĵēnē ºne s¿rmektedir. 

Hipotezin ana odaĵē, CGI teknolojisindeki geliĸmelerin dijital ortamlarēn daha ºnce 

gºr¿lmemiĸ bir etkinlikle inĸa edilmesini saĵlayarak hipermodern estetik ve anlatēlarla 

uyumlu daha karmaĸēk, s¿r¿kleyici ve dinamik mimari temsillere olanak verdiĵidir. 

Geleneksel mimari temsilleri ve mek©nsal algēlarē ºnemli ºl­¿de dºn¿ĸt¿rd¿ĵ¿, 

hipergerçeklik ve dijitalleĸmeye yºnelik ­aĵdaĸ toplumsal deĵiĸimleri yansētan yeni 

bir mimari dile ve mekânsal anlayēĸa katkēda bulunduĵudur. 

Hipotezin Kilit  Noktalarē 

CGI'ēn Dijital Mekanlar ¦zerindeki Etkisi: CGI teknolojisi, sinemada dijital 

mekanlarē daha etkili bir ĸekilde yaratabilecek ve filmlerin anlatē, estetik kalitesine 

katkēda bulunabilecek kadar geliĸmiĸtir. Bu etki sadece gºrsel doĵruluk a­ēsēndan 

deĵil, aynē zamanda karmaĸēk mimari kavramlarē ve hipermodern temalarē aktarma 

becerisi a­ēsēndan da ge­erlidir. 

Anlatē Geliĸtirme: CGI, anlatēya sorunsuz bir ĸekilde entegre edilebilen, 

hikayeye derinlik ve anlam katan mekanlarēn yaratēlmasēna olanak tanēmakta, dijital 

efektler hikayeyi izleyiciler i­in daha inandērēcē ve duygusal a­ēdan etkili hale 

getirebilmektedir. 

Mimari Olanaklar: CGI kullanēmē, ger­ekte inĸa edilmesi imkansēz veya pratik 



7 
 

olmayan mimari tasarēmlarēn tasvir edilmesini saĵlayarak sinematik ortamda yaratēcē 

ifade için yeni yollar açmakta, mimari anlatēm dilinin, baĸrol¿ mekana vererek 

sinematik mekan kavrayēĸēna etkisi artērēlabilmektedir. 

Hipermodern Temsil: Hipermodernizm ile karakterize edilen aĸērēlēk k¿lt¿r¿ ve 

gºsteriĸli estetik baĵlamēnda CGI, bu temalarē yansētan dijital alanlar yaratmak i­in 

gerekli ara­larē saĵlayarak ­aĵdaĸ duyarlēlēklarla rezonansa giren gºrsel bir temsil 

sunabilmektedir. 

Eriĸilebilirlik: CGI teknolojisindeki geliĸmeler, y¿ksek kaliteli film yapēmēnē daha 

eriĸilebilir hale getirerek, profesyonel olmayanlar da dahil olmak ¿zere daha geniĸ bir 

yelpazedeki film yapēmcēlarēnēn sinema alanēna katkēda bulunmasēna ve bu alanē 

geliĸtirmesine olanak saĵlamēĸtēr. CGI ile yaratēlan dijital mekanlar, geleneksel 

fiziksel setlerin yapamadēĵē ĸekilde sinematik anlatēya ve estetiĵe katkēda bulunarak, 

yenilik­i mekansal temsiller aracēlēĵēyla hikaye anlatēmē ve izleyici katēlēmē i­in 

geliĸmiĸ olanaklar sunmaktadēr. 

Teknik ve dijital  Sinematografi: Unreal Engine gibi sanal sinematografi 

ara­larēnēn entegrasyonu, canlē aksiyon film yapēm becerilerini dijital prod¿ksiyonla 

harmanlayarak dijital alanlarēn sinemadaki etkinliĵini daha da artērmēĸtēr. CGI'ēn 

teknik yetenekleri ile film yapēmcēlarēnēn dijital sinematik alanlarē ĸekillendirmedeki 

sanatsal vizyonlarē arasēnda etkileĸim gºsterdiĵi, CGI yazēlēmēndaki en son 

geliĸmelerin film yapēmcēlarēnēn karmaĸēk kavramlarē gºrsel ger­ekliklere 

dºn¿ĸt¿rmesine nasēl olanak tanēdēĵē incelenmektedir. Deneysel mekanlar, teknoloji 

imkan ve kaabiliyetleri artērēlarak oluĸturabilmektedir. 

Hipotezin Etkileri: 

Bu hipotezin sonu­larē ­ok yºnl¿d¿r ve filmlerin hem ¿retimini hem de 

algēlanmasēnē etkiler. 
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BĶRĶNCĶ BÖLÜM  

1. KAVRAMSAL  VE KURAMSAL ÇERÇEVE  

1.1. KURAMSAL ÇERÇEVE 

Araĸtērmanēn "kuramsal ­er­eve"sini oluĸturan, mekansal deneyimdeki " 

Mimarlēk ve Sinema arakesiĸiminde CGI "a yaklaĸēmda iki temel prensip ekseni; 

"Sinema mekanlarēnēn teorik altyapēsē" ve " Sinema mekanlarēnēn teknik altyapēsē " 

prensiplerinin incelenmesi, d¿ĸ¿nme pratiĵi s¿re­lerinden "analitik" d¿ĸ¿nme 

doĵrultusunda ger­ekleĸtirilmektedir. "Kuramsal çerçeve" de "Hipermodernizm" 

bölümü, teorik arka planē besleyen ve destekleyen bir rol üstlenmektedir. 

"HĶPERMODERNĶZM BAĴLAMINDA DĶJĶTAL MEKANLARIN 

¦RETĶM TEKNĶKLERĶ" konulu y¿ksek lisans tezinin karmaĸēklēĵē ve derinliĵi gºz 

ºn¿ne alēndēĵēnda, teorik ­er­eve; mimarlēk ve sinema teorilerinin karēĸēmēna 

dayanarak, CGI ve hipermodernizm merceĵinden mimari ve sinemanēn kesiĸimine 

odaklanmaktadēr.  

Teorik ­er­evede ki kilit noktalarēn ºzeti: 

¢alēĸma, sinemadaki dijital mimarinin karmaĸēk ve melez mek©nsallēklarēnē 

anlamak için Gilles Deleuze'ün asamblaj teorisinden yararlanmaktadēr. Bu teori, 

filmlerdeki mimari unsurlarēn statik deĵil, dinamik ve yeniden yersizyurtsuzlaĸtērma 

s¿re­lerinden ge­en, geleneksel mek©nsal bireyleĸme kavramlarēna meydan okuyan 

dinamik asamblajlar olduĵunu ºne s¿rmektedir. "Travmatik Gerçek", hipermodern 

sinemada dijital alanlara yayēlan felaket estetiĵini analiz etmek i­in teorik bir ara­ 

olarak hizmet etmekte, özellikle travma ve yēkēm baĵlamlarēnda y¿ce bir duygu 

uyandērmak i­in salt gºrsel temsilin ºtesine ge­erek CGI tarafēndan ¿retilen 

y¿kseltilmiĸ ger­ekliĵi kapsamaktadēr. Mekanēn sinemasal tasvirindeki niteliksel 

deĵiĸiklikleri anlamak i­in ºnemlidir. 

Tezde, sinemada CGI entegrasyonunun sadece gºrsel olarak ­arpēcē ortamlar 

yaratmakla deĵil, aynē zamanda dijital kimlikler ve deneyimler inĸa etmekle nasēl ilgili 

olduĵu, bu yºn¿yle CGI ve dijital teknolojilerin sinema deneyimini ve izleyicinin 
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dijital alan algēsēnē nasēl ĸekillendirdiĵi araĸtērēlmaktadēr. CGI teknolojilerinin tarihsel 

geliĸimi ve s¿r¿kleyici dijital ortamlar yaratma ¿zerindeki artan etkisi 

ºzetlenmektedir. Filmdeki teknolojik geliĸmelerin mimari mekanlarēn gºrsel olarak 

yeniden ¿retimini nasēl dºn¿ĸt¿rd¿ĵ¿, daha sofistike ve ilgi ­ekici temsillere nasēl 

olanak saĵladēĵē incelenmektedir (ķekil 1.1). 

 

ķekil 1.1: Dijital Mimari Kompozisyon (Asanowicz, 2018) 

¢er­eve, baĸta CGI olmak ¿zere teknolojik geliĸmeler nedeniyle filmlerdeki 

mimari mekan temsilinin dºn¿ĸ¿m¿n¿ tartēĸmaktadēr. Mimarlarēn ve film 

yapēmcēlarēnēn mek©nlarē tasavvur etme ve yaratma bi­imlerinde devrim yaratarak 

yeni ger­ek­ilik boyutlarē ve yaratēcē olanaklar sunmuĸtur. Dijital ­aĵda sinemada 

k¿resel ĸehirlerin tasvirini inceleyerek filmlerin kentsel mek©n anlayēĸēmēzē nasēl 

yansēttēĵēnē ve ĸekillendirdiĵini ortaya koymaktadēr. Filmdeki teknolojik geliĸmeleri 

ve bunlarēn sinema ve mimarlēk ¿zerindeki etkilerini inceleyerek, CGI ve dijital 

prod¿ksiyon tekniklerinin, ºzellikle mimari mek©nlarēn temsilinde, filmin anlatē, 

estetik ve teknik boyutlarēnē nasēl karmaĸēk bir ĸekilde etkilediĵini araĸtērmaktadēr 

Postmodernizmin bir uzantēsē veya evrimi olarak hipermodernizm, toplumun 

teknoloji, hēz ve yenilikle etkileĸimini vurgulamakta, Tez, mimarlēk ve sinemanēn 

kesiĸimini bu k¿lt¿rel, sanatsal ve mimari durum i­inde konumlandērarak, CGI 

tarafēndan yaratēlan dijital alanlarēn ger­eklik ve sim¿lasyonun bulanēklaĸmasē gibi 

hipermodernist temalarē nasēl yansēttēĵē araĸtērēlmaktadēr. 
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1.2. SĶSTEMATĶK LĶTERAT¦R TARAMASI 

"Sistematik literat¿r taramasē"; "doküman analizi" öncesinde, "analitik" 

d¿ĸ¿nme ile literat¿r hakkēnda yararlanmak ¿zerine elde edilen bir veri sunmaktadēr. 

Literat¿r¿n i­eriĵi kapsamēnda derinlemesine bir analiz saĵlayarak mevcut araĸtērma 

akēĸlarēnēn bir resmini sunar ve araĸtērma boĸluklarēnē vurgulamaya yºnelik 

iyileĸtirmeye izin vermektedir (Williams vd., 2021). "Sistematik Literat¿r Taramasē" 

bºl¿m¿, Bilgisayarla ¦retilen Gºr¿nt¿lerin (CGI) mimarlarēn ve film yapēmcēlarēnēn 

mek©nlarē tasavvur etme ve yaratma bi­imleri ¿zerindeki devrim niteliĵindeki etkisini 

incelemektedir. "Digital Matters" gibi ­alēĸmalarda tartēĸēldēĵē gibi, geleneksel 

maddesellik ve mevcudiyet kavramlarēna meydan okuyan hiperger­ek ortamlara ge­iĸi 

vurgulamaktadēr: Thomas L. (2012) tarafēndan yazēlan "Dijital Meseleler: Matrix'in 

Teorisi ve K¿lt¿r¿" gibi ­alēĸmalarda tartēĸēldēĵē gibi. Bu ­alēĸma, CGI'ēn teknik, 

estetik, kavramsal boyutlarēnē araĸtērēp, sinemada dijital alanlarēn yaratēlmasēna 

rehberlik eden s¿re­ler ve felsefeler hakkēnda i­gºr¿ler saĵladēĵē i­in ºnemlidir. 

CGI'ēn ilk uygulamalarēndan hiper-ger­ek­i, s¿r¿kleyici dijital ortamlarēn 

yaratēlmasēna kadar ge­irdiĵi evrimin ana hatlarēnē ­izerek, ­aĵdaĸ sinemada artan 

önemini vurgulamaktadēr. 

Teknolojik geliĸmeler ve t¿ketim k¿lt¿r¿yle hēzlanan ­aĵdaĸ yaĸam koĸullarēnē 

tanēmlayan hipermodernizm terimi, sinemadaki dijital alanlarē analiz etmek i­in felsefi 

bir çerçeve sunmaktadēr. Gilles Lipovetsky'nin "Hypermodern Times" (2005) adlē 

kitabē hipermodern toplumun teknoloji saplantēsē, ger­ek ve sanalēn bulanēklaĸmasē ve 

bireyciliĵe yapēlan vurgu gibi ºzelliklerini inceler. Hipermodernizm kavramē, 

akēĸkanlēk, istikrarsēzlaĸtērēlmēĸ anlatēlar, y¿ksek ºz farkēndalēk ve sim¿le edilmiĸ 

deneyimlerin ­oĵalmasē ile karakterize edilen hēzlandērēlmēĸ bir sosyok¿lt¿rel durum 

olarak sunulmaktadēr. Video oyunu uyarlamalarēndaki stilize sanal d¿nyalardan ger­ek 

d¿nya ortamlarēnēn ince dijital b¿y¿tmelerine kadar sinemada tasvir edilen dijital 

alanlarēn ­eĸitliliĵi tartēĸēlmakta ve bunlarēn geleneksel ger­eklik kavramlarēnē 

istikrarsēzlaĸtērma potansiyelleri vurgulanmaktadēr. Bu kavramlarē sinemada CGI 

analizine uygulamak, dijital alanlarēn ­aĵdaĸ k¿lt¿rel ve toplumsal normlarē nasēl 

yansēttēĵēnē ve ĸekillendirdiĵini daha iyi anlamaya yardēmcē olmaktadēr. CGI'ēn 

hipermodern sinemada yaygēn kullanēmē, sinematik uzamēn yeniden ĸekillendirilmesi, 
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orijinal ile sim¿le edilen arasēndaki sēnērlar ve seyirci ile sinematik imge arasēndaki 

deĵiĸen iliĸki hakkēnda sorular ortaya ­ēkarmaktadēr.  

Literat¿r taramasē, "sinemada CGI", "mimarlēk ve sinema", "dijital mekânlar" 

ve "hipermodernizm" gibi ilgili anahtar kelime ve terimlerin belirlenmesiyle baĸlayan 

sistematik bir yaklaĸēm izlemektedir. WoS, Scopus, Prequest, Emerald, Ebsco, Google 

akademik, Semantic scholar, Taylor Francis online, Wiley gibi veritabanlarē taranmēĸ 

ve dahil edilme kriterleri 2000 yēlēndan bu yana Ķngilizce ve diĵer diller olarak 

yayēnlanan hakemli makaleler, kitaplar ve konferans bildirileri olarak belirlenmiĸtir. 

Seçim süreci, baĸlēklarēn ve ºzetlerin uygunluk a­ēsēndan taranmasēnē ve ardēndan 

se­ilen ­alēĸmalarēn hipermodernizm merceĵi altēnda sinemada CGI tarafēndan 

yaratēlan mekanlarēn mimari ºneminin anlaĸēlmasēna doĵrudan katkēda bulunmalarēnē 

saĵlamak i­in tam metin incelemesini içermektedir. Ķncelemede birka­ ana tema 

belirlenmiĸtir: sinemada CGI'ēn evrimi, dijital mek©nlarda mimari temsil, CGI sinema 

mek©nlarēnda hipermodernist temalarēn ortaya ­ēkēĸē ve sinematik mimari tasarēmlarēn 

ger­ek d¿nyadaki mimari eĵilimler ¿zerindeki etkisi ve bunun tersi. CGI'ēn sinemadaki 

rol¿ ve gºrsel hikaye anlatēmē ¿zerindeki etkisi ¿zerine yapēlan ºnemli araĸtērmalara 

raĵmen, hipermodernist baĵlamda bu dijital mekanlarēn mimari etkilerine odaklanan 

­alēĸmalarda gºzle gºr¿l¿r bir boĸluk vardēr. Bu sanal ortamlarēn ­aĵdaĸ mimarlēk 

teorisi ve pratiĵini nasēl etkilediĵini keĸfetmek i­in daha fazla araĸtērmaya ihtiya­ 

vardēr. Sistematik literat¿r taramasē, hipermodernizmden etkilenen sinematik 

alanlardaki dijital mek©nlarēn analizine iliĸkin mevcut bilgileri güçlendirmeyi 

ama­lamaktadēr. Ķnceleme, hipermodern mimari felsefelerden etkilenen sinematik 

alanlarda CGI'ēn rol¿ne iliĸkin anlayēĸēmēzē ĸekillendiren metodolojileri, teorileri ve 

bulgularē eleĸtirel bir ĸekilde deĵerlendirmektedir. 

1.2.1. CGI için Bibliyometrik Analiz  

"Bibliyometrik analiz" tekniĵi; mevcut literat¿r¿n belirli bir dºnem veya 

b¿t¿n¿n¿ tarayēp ¿zerinde ­alēĸēlan konunun, disiplinin panoramik gºr¿nt¿s¿n¿ 

b¿t¿nc¿l olarak geniĸ bir perspektiften gºrmeyi saĵlamaktadēr (Kurutkan ve Orhan, 

2018; Zupic ve Ļater, 2015). "Bibliyometrik analiz" tekniĵi ile yazarlar, anahtar 

kelimeler, anahtar kelimeler arasē iliĸkiler, konu yoĵunluĵundaki eĵilimler, atēflar, 

kaynaklar, ¿lkeler, kurumlar ve yayēn yēllarēna iliĸkin literat¿r istatistikleri, tablolar, 
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grafikler ve aĵ haritalarē aracēlēĵē ile elde edilmektedir (Demir ve Erig¿­, 2018). 

Verilerin analizi i­in yazēlēm aracē ise istatistiksel analiz ve grafik gºrselleĸtirme i­in 

kullanēlan R tabanlē Bibliometrix R-paketi (RStudio yazēlēmē) analiz programē ve bu 

programēn kullanēmē ve gºrselleĸtirilmesi i­in geliĸtirilen bir web aray¿z¿ saĵlayēcēsē 

olan Biblioshiny programē (Aky¿z, 2021) ile analiz edilmiĸ, gºrselleĸtirilmiĸtir.  

"Sistematik literat¿r taramasē"; "doküman analizi" öncesinde, "analitik" 

d¿ĸ¿nme ile literat¿r hakkēnda b¿t¿nc¿l bir veri sunmaktadēr. " Mimarlēk ve Sinema 

arakesiĸiminde CGI " i­in ger­ekleĸtirilen "sistematik literat¿r taramasē"; 

"bibliyometrik analiz" tekniĵi ile elde edilmektedir. " Mimarlēk ve Sinema 

arakesiĸiminde CGI " araĸtērma konusu hakkēnda iki kategori olan performans 

analizler ve bilimsel haritalamalar ile mevcut literat¿r hakkēnda nicel veriler 

saĵlanmaktadēr. Analiz baĸlēklarē; Yēllēk Bilimsel ¦retim, En Ķlgili Yazarlar, En Sēk 

Kullanēlan Kelimeler, Anahtar Sºzc¿k, Kelime Bulutu, Aĵa­ Haritasē, ¢ok Konuĸulan 

Konular, Eĸ Birliktelik Aĵē, Tematik Harita, ¦lkelerin Atēf Analizi , olarak 

sēralanmaktadēr. 

Yēllēk Bilimsel ¦retim Analizi ile "CGI" ve ñarchitectureò ve ñcinemaò 

bilimsel araĸtērmalarēnēn 2004-2024 yēllarē arasēnda artēĸ gºsterdiĵi belirlenmektedir. 

Üç-Alan Analizi ile Sankey Diyagramē doĵrultusunda kaynaklar, yazarlar ve anahtar 

kelimeler arasēndaki akēĸ belirlenmektedir. En Ķlgili Yazarlar Analizi ile " Mimarlēk ve 

Sinema arakesiĸiminde CGI " araĸtērma konusundaki ilgili yazarlarēn Tikka P. ,W.E.  

Jacobsen T. ve Menninghaus W. olarak sēralandēĵē bilgisine ulaĸēlmaktadēr. En Sēk 

Kullanēlan Kelimeler Analizi ile " CGI "prensibinin temel temalarē belirlenmektedir. 

Kelime Bulutu ve Aĵa­ Haritasē Analizi, anahtar kelimelerin gºrselleĸtirilmiĸ 

anlatēmlarēnē i­ermektedir. ¢ok Konuĸulan Konular Analizi, yēl odaĵēnda en sēk 

kullanēlan anahtar kelimeleri konu edilmektedir. Tematik Harita Analizi, temalarēn 

birlikte kullanēm eĵilimleri hakkēnda fikir oluĸturmaktadēr. 

 

Veri ve Analiz  

¢eĸitli bibliyometrik analiz ara­larēnēn alanyazēsēnda kullanēlmasē; WoS, 

Scopus, Prequest, Emerald, Ebsco, Google akademik, Semantic scholar, Taylor 

Francis online, Wiley veri tabanlarēnda i­eriĵinde (content) "cgi" ve ñarchitectureò ve 

ñcinemaò anahtar kelimelerini i­eren 2000-2024 yēllarē arasēnda yayēnlanmēĸ veri 
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filtreleri kullanēlarak verinin sēnērlandērēlmasēnēn sonucunda ulaĸēlan 1346 bilimsel 

araĸtērmanēn bibliyometrik verilerini kapsamaktadēr. Veri tabanlarēndan 

ger­ekleĸtirilen veri toplama s¿reci 30.01.2024 tarihinde ger­ekleĸtirilen tarama ile 

elde edilmiĸtir. Araĸtērma alanēnēn g¿ncel olmasē ve ­ok az veri bulunmasē nedeniyle 

ĸu ĸekilde bir yol izlenmiĸir; Ķnternet veritabanēnda ki belirtilen akademik veritabanlarē 

a­ēk kaynak kodlarē ile taranmēĸ, elde edilen sonu­lar excel de bir merkezde toplanmak 

üzere sentezlenmiĸtir. Elde edilen sonu­larda kategori veri filtresi hari­ tutulmuĸ ve 

sonu­lar yine a­ēk kaynak kodlu ­alēĸma imkanē veren  ñR tabanlē Bibliometrix R-

paketi (RStudio yazēlēmē) analiz programēò na aktarēlmēĸtēr. Bu yºntem ile araĸtērma 

alanēnda ki veri kētlēĵēnēn ºn¿ne ge­ilmesi ve daha g¿ncel ilerlenmesi ama­lanmēĸtēr. 

A­ēk kaynak kodlu yazēlēmēn gerek olmadēĵē zamanlarda Vosviewer gºrselleĸtirmeden 

yararlanēlmēĸtēr.  

 

BULGULAR  

o Yēllēk Bilimsel ¦retim (Annual Scientific Production) Analizi 

Genel bakēĸ (overwiev) bºl¿m¿nde yer alan "Yēllēk Bilimsel ¦retim (Annual 

Scientific Production)" analizi doĵrultusunda " Mimarlēk ve Sinema arakesiĸiminde 

CGI" i­in ger­ekleĸtirilen bilimsel araĸtērmalar, 2004-2024 yēllarē arasēnda artēĸ 

göstermektedir. " CGI " araĸtērma konusunun ge­miĸe gºre pop¿lerliĵinin giderek 

arttēĵē belirlenmektedir.  
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ķekil 1.2: Yēllēk Bilimsel ¦retim (Annual Scientific Production) Analizi 

(Bibliometrix, 2024). 

 

o En Ķlgili Yazarlar (Most Relevant Authors) Analizi 

Authors (yazarlar) bölümünde yer alan "En Ķlgili Yazarlar (Most Relevant 

Authors) Analizi" ilk yirmi yazarēn ¿retim oranlarēnē i­ermektedir. Analiz 

doĵrultusunda " Mimarlēk ve Sinema arakesiĸiminde CGI " hakkēnda 

baĸvurulabilecek yazarlarēn (n: 20) listesine ulaĸēlmaktadēr. " CGI " ile en ilgili 

yazarlar; 9 araĸtērma ile Tikka P. ,W.E.; 7 araĸtērma ile Jacobsen T. ve Menninghaus 

W. 6  olarak sēralanmaktadēr. 

 

ķekil 1.3: En ilgili Yazarlar (Most Relevant Authors) Analizi                

(Bibliometrix, 2024). 

 

o En Sēk Kullanēlan Kelimeler (Most Frequent Words) Analizi 

Belgeler (documents) bölümünde yer alan "En Sēk Kullanēlan Kelimeler 

(Most Frequent Words) Analizi", " Mimarlēk ve Sinema arakesiĸiminde CGI " 

hakkēnda ger­ekleĸtirilen bilimsel araĸtērmalarda yer alan anahtar kelimeleri 

i­ermektedir. Anahtar kelimeler, yazarlar tarafēndan araĸtērma i­eriĵinin a­ēk, temsili 

ve ºz bir a­ēklamasē olarak kullanēlmaktadēr (Dºnbak, 2020). Bu nedenle anahtar 

kelime analizi araĸtērma alanēnēn eĵilimleri hakkēnda fikir vererek temelinde araĸtērma 

alanēnēn en ºnemli konularēnē ve temalarēnē tespit etmek i­in kullanēlmaktadēr (Shi vd., 
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2020). " CGI " hakkēnda ger­ekleĸtirilen bilimsel araĸtērmalarda yer alan anahtar 

kelimeler, prensibin temel temalarē hakkēnda fikir oluĸturmaktadēr. En sēk kullanēlan 

ilk 65 anahtar kelime ĸºyle sēralanmaktadēr: 

"film (film)", "kültür (culture)", "tarih (history)", "medya (media)", 

"dijital (digital)", "sanat (art)", "sinema (cinema)", "kentsel (urban)", "dünya 

(world)", "sosyal (social)", "görsel (visual)", "modern (contemporary)", "politika 

(politics)", "mekan", "uzay (space)","amerikan (american)", "ĸehir (city)", "kaynak 

(literature)", "küresel (global)", "teori (theory)", "araĸtērma (research)", "savaĸ (war)", 

"tasarēm (design)", "araĸtērmalar  (studies)", "sanal  (virtual)", "hafēza (memory)", 

"modern (modern)", "anlatē (narrative)","video (video)", "mimarlēk (architecture)", 

"zaman (time)", "estetik (aesthetics)", "yaĸam  (life)", "inceleme (review)", "turizm 

(tourism)", "yaklaĸēm (approach)", "insan (human)", "bilgi (information)","müzik 

(music)", "pratik (practice)", "geliĸim (development)",yayēn (edition)", "rehber  

(handbook)", "miras (heritage)", "resim (image)", "tanētēm (introduction)", "algē 

(perception)", "­aĵ (age)", "analizler (analyses)", "kavramsal  (cognitive)". 

 

 

ķekil 1.4: En Sēk Kullanēlan Kelimeler (Most Frequent Words) Analizi                

(Bibliometrix, 2024). 

 

o Kelime Bulutu (WordCloud) Analizi 

Belgeler (documents) bölümünde yer alan "Kelime Bulutu (WordCloud) 
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Analizi"nde anahtar kelimenin sēk kullanēmē punto b¿y¿kl¿ĵ¿ ile doĵru orantēlē 

olacak ĸekilde ifadelendirilmektedir. " Mimarlēk ve Sinema arakesiĸiminde CGI " 

hakkēnda ger­ekleĸtirilen bilimsel araĸtērmalarda yer alan anahtar kelimeler (n: 50) 

sēklēklarēna gºre elde edilmiĸtir. Kelime bulutunda en dikkat ­eken en sēk kullanēlan 

anahtar kelimeler; "film (film)", "dijital (digital)", "tarih (history)", "cinema (sinema)", 

"dijital (digital)" anahtar kelimeleridir.  

 

 

ķekil 1.5: Kelime Bulutu (WordCloud) Analizi                                          

(Bibliometrix, 2024). 

 

o Tematik Harita (Thematic Map) Analizi 

Kavramsal Yapē (Conceptual Structure) bºl¿m¿nde yer alan "Tematik Harita 

(Thematic Map) Analizi"ndeki harita (maps), kavramsal yapēyē ortaya ­ēkarmak i­in 

kavramlarēn nasēl geliĸim ve etkileĸim gºsterdiĵini kapsamaktadēr (Yay vd., 2022). 

"Tematik Harita Analizi" anahtar kelimeleri dºrt ayrē kategori halinde sunarak "CGI" 

hakkēnda kullanēlan anahtar kelimelerin (n: 250) gruplandērēlmasē hakkēnda fikir 

oluĸturmaktadēr.(ķekil 1.6) Saĵ ¿st ­eyrek alan; "motor temalar" olarak 

isimlendirilmektedir. "Motor temalar"da yer alan anahtar kelimeler, yüksek 

merkeziliĵe ve y¿ksek yoĵunluĵa sahiptir (Shi vd., 2020). Motor temalardaki anahtar 

kelimeler ile yapēlan araĸtērmalar hem sayēsal olarak sēk kullanēlmaktadēr hem de diĵer 

anahtar kelimeler ile arasēnda g¿­l¿ i­ baĵlar bulunmaktadēr. Burada yer alan anahtar 

kelimeler araĸtērma alanēnē ĸekillendirmek i­in etkilidirler (Cahlik, 2000 ; Cobo vd., 
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2011). Saĵ ¿st ­eyrek alanēnēn tanēmladēĵē "motor temalar" iki k¿meye ayrēlmaktadēr. 

Birinci kümede yer alan anahtar kelimeler: "sanal (virtual)", "medya (media)", "sanat 

(art)". Ķkinci k¿mede yer alan anahtar kelimeler: "tarih (history)", "Amerikan 

(american)", "sºm¿rge, koloni (colonial)" olarak tespit edilmiĸtir. Sol ¿st ­eyrek alan; 

"geliĸmiĸ ve izole temalar" olarak isimlendirilmektedir. "Geliĸmiĸ ve izole temalar"da 

yer alan anahtar kelimeler, d¿ĸ¿k merkeziliĵe ve y¿ksek yoĵunluĵa sahiptir. G¿­l¿ i­ 

baĵlara sahip anahtar kelimeler, birbirleriyle araĸtērma alanēnē ĸekillendirip 

etkileyecek seviyede deĵillerdir (Aky¿z, 2021). Sol ¿st ­eyrek alanēnēn tanēmladēĵē 

"geliĸmiĸ ve izole temalar"da yer alan anahtar kelimeler: "sinema (cinema)", 

"amerikan (american)", "d¿ĸ¿nce (anxiety)" olarak tespit edilmiĸtir. Sol alt ­eyrek 

alan; "kaybolan veya yeni ortaya ­ēkan temalar" olarak nitelendirilmektedir. "Yeni 

ortaya ­ēkan veya kaybolan temalar"da yer alan anahtar kelimeler, d¿ĸ¿k merkeziliĵe 

ve d¿ĸ¿k yoĵunluĵa sahiptir (Aky¿z, 2021). Sol alt ­eyrek alanēnēn tanēmladēĵē "yeni 

ortaya ­ēkan veya kaybolan temalar" iki k¿meye ayrēlmaktadēr. Birinci k¿mede yer 

alan anahtar kelimeler: "medya (media)", "dijital (digital)". Ķkinci k¿mede yer alan 

anahtar kelimeler: "sinema (cinema)", "onyēllar (decades)", "iranlē (iranian)", olarak 

tespit edilmiĸtir. Saĵ alt ­eyrek alan; "temel ve geliĸimsel temalar" olarak 

isimlendirilmektedir. "Temel ve geliĸimsel temalar"da yer alan anahtar kelimeler, 

y¿ksek merkeziliĵe ve d¿ĸ¿k yoĵunluĵa sahiptir. Anahtar kelimeler, araĸtērma 

alanēnda fazla kullanēldēĵē i­in merkeziliĵi y¿ksek olduĵu i­in ­alēĸma alanēnda 

y¿ksek ºneme sahiptirler (Aky¿z, 2021). Saĵ alt ­eyrek alanēnēn tanēmladēĵē "temel ve 

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

(adoption)", "antik (ancient)". olarak tespit edilmiĸtir.  
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ķekil 1.6: Tematik Harita (Thematic Map) Analizi (Bibliometrix, 2024). 

 

o ¦lkelerin Atēf (Citation of Countries) Analizi 

Bir ¿lke tarafēndan en az 1 eser yayēnlanmasē ve 1 atēf alēnmasē kriteri 

kapsamēnda, yayēncēlarēn menĸei ¿lkelerine gºre aldēklarē atēflara dair aĵ haritasē 

oluĸturmak i­in aralarēnda iliĸki bulunan 36 gºzlem birimi incelenmiĸtir. 8 k¿me, 239 

baĵlantē ve toplam 1123 baĵlantē g¿c¿ bulunmuĸtur. ABD en ­ok atēf alan ¿lke olurken 

(1082 atēf), Ķngiltere (457 atēf) ve Avustralya (371 atēf) oldu. Bu ¿lkeler toplam 

baĵlantē g¿c¿ a­ēsēndan ilk ¿­te yer almaktadēr. Amerika Birleĸik Devletleri (435 

yayēn), Ķngiltere (296 yayēn) ve Australia (89 yayēn) ile yer almaktadēr(ķekil 1.7).  
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ķekil 1.7: ¦lkelerin Atēf (Citation of Countries) Analizi (VOSviewer, 2024). 

 

1.3. HĶPERMODERNĶZM 

Yirminci y¿zyēlēn sonlarēnda ortaya ­ēkan felsefi ve k¿lt¿rel bir hareket olan 

hipermodernizm (ķekil 1.8), ge­miĸten derin bir kopuĸu temsil etmektedir. Geleneksel 

mek©n, bi­im ve anlatē anlayēĸlarēna meydan okuyarak sēnērlarē zorlamēĸ ve yeni ifade 

yollarē sunmuĸtur. 

Lipovetsky ve Serroy tarafēndan ortaya atēlan bir terim olan hipermodernizm, 

mimari ve sinema da dahil olmak ¿zere ­eĸitli alanlarda kapitalizm ve sanatēn 

yakēnlaĸmasēnēn damgasēnē vurduĵu ­aĵdaĸ bir dºnemi karakterize etmektedir. Bu 

dönem, küresel olarak yaygēn olan ve s¿rekli zevk, yenilik arayēĸēyla hareket eden bir 

topluma yol açan 'trans-estetik kapitalizm' ile tanēmlanmaktadēr (Silva, 2015).  
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ķekil 1.8: Hipermodern Gelecek (Fergnani ve Cooper, 2023). 

Mimarlēk ve sinema da dahil olmak ¿zere ­eĸitli alanlarē kapsayan bir terim 

olan hipermodernizm, hēzlē deĵiĸim, k¿reselleĸme ve teknolojinin hakimiyeti ile 

karakterize edilen bir duruma doĵru ­aĵdaĸ bir k¿lt¿rel ve toplumsal deĵiĸimi 

yansētmaktadēr. Mimaride, hipermodern projeler genellikle çevreye önemli ölçüde 

yayēlmadan faydalarē en ¿st d¿zeyde yoĵunlaĸtērēr (Friendly ve Walker, 2021)  

Bu hareket, teknolojik deĵiĸimin benimsenmesi, tasarēm ve yaratēcēlēĵa 

hoĸgºr¿l¿ bir yaklaĸēmla karakterize edilen geleneksel modernizmin ºtesinde bir 

direniĸ veya ilerleme biçimi olarak görülebilir. Hipermodernite veya süpermodernite, 

modernite tarafēndan oluĸturulan deĵerleri ve normlarē etkili bir ĸekilde tersine ­eviren 

toplumsal bir aĸamayē veya modu temsil etmektedir. Teknolojinin merkezi bir rol 

oynadēĵē, teknoloji ve biyolojinin yanē sēra bilgi ve madde arasēnda bir yakēnlaĸmayē 

zorlayan kalite odaklē bir d¿nyayē göstermektedir. Bu dºnem, doĵal sēnērlamalarē 

aĸmak i­in yeni teknolojinin deĵerini vurgulayan ºzc¿ gºr¿ĸlerden uzaklaĸēr ve bunun 

yerine yapēsalcē yaklaĸēmlarē tercih eder. Hipermodernitede, bir nesnenin iĸlevi, iĸlevin 

bi­im i­in bir referans noktasē olmasēndan ziyade, giderek artan bir ĸekilde bi­imin 

kendisinden referans alēnmaktadēr. 
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Trans-estetik kapitalizm ile karakterize edilen hipermodern ­aĵ, moda 

end¿strisinden mimariye ve sinemaya kadar toplumun ­eĸitli yºnlerini etkileyerek 

zevksiz ve hēzlē deĵiĸimlere yol a­mēĸtēr (Silva, 2015). Bu dönem, geleneksel 

k¿lt¿rden kopuk bir sanatsal ekonomiyi ĸekillendiren s¿rekli bir zevk, ve yenilik 

arayēĸēnē temsil etmektedir. Sinema alanēnda, hipermodern model anlatē yapēlarēnē ve 

karakter tasvirlerini etkileyerek hipermodernitenin ºz¿n¿ yansētēr (Iglesias, 2021). 

Hipermodern toplumlarda ilerleme, akēl ve mutluluk gibi deĵerler aĸēlmak yerine 

hiper-ger­ekleĸtirilir (Bonenfant, 2020). 

Fransēz k¿lt¿r kuramcēsē Paul Virilio, ­aĵdaĸ d¿nya organizasyonu ve 

dºn¿ĸ¿m¿ndeki ivmeyi araĸtērarak hipermodernizmin anlaĸēlmasēna ºnemli katkēlarda 

bulunmuĸtur. Askeri, kentsel alan ve dromolojiyi (hēz mantēĵē) kapsayan ­alēĸmalarē, 

hēzlanmanēn k¿lt¿rel ve sosyal yapēlarē nasēl etkilediĵine dair eleĸtirel bir 

deĵerlendirme sunmaktadēr. Yazēlarē, hipermodernizmin dinamiklerini salt teknolojik 

ilerlemelerin ºtesinde anlamak i­in kapsamlē bir ­er­eve sunmakta, siyaset, teknoloji 

ve mimari temalarēnē ele almaktadēr 

Dahasē, hipermodern durum, yapay adalarēn, gºkdelenlerin ve k¿lt¿r 

merkezlerinin hipermodern bir fanteziyi sembolize ettiĵi ve s¿rekli dºn¿ĸ¿m halinde 

bir toplumu sergilediĵi kentsel peyzajlara kadar uzanmaktadēr (Mohammad ve 

Sidaway, 2012). Bu hipermodern gerçeklik, mimari hassasiyet ve rasyonalist 

d¿zenlerin hipermodern mekanlarēn yaratēlmasēna katkēda bulunduĵu ­aĵdaĸ inĸaat 

end¿strilerine de yansēmaktadēr (Sage, 2013). 

Mimaride hipermodernizm, ­aĵdaĸ yaĸamēn hipermobilitesini ve akēĸkanlēĵēnē 

yansētan, giderek daha sanal, esnek ve ge­ici hale gelen mekanlarēn tasarēmēnda ve 

kavramsallaĸtērēlmasēnda belirgindir. Bu mimari uygulamalar, geleneksel fiziksel 

sēnērlamalarē aĸan sürükleyici ortamlar yaratmak için genellikle sanal gerçeklik (VR) 

ve artērēlmēĸ ger­eklik (AR) dahil olmak ¿zere en son teknolojilerden yararlanēr. 

Hipermodern mimari yeĸil alanlarē, yaĸayan duvarlarē ve s¿rd¿r¿lebilir tasarēm 

ilkelerini içermekte, yapay ve doĵal olan arasēnda uyumlu bir denge oluĸturmak i­in 

doĵa ve teknolojiyi harmanlamaktadēr. Ger­ek ve sanal arasēndaki bulanēklaĸan 

­izgiler, dijital artērmayē insan deneyiminin temel bir yºn¿ olarak benimsemeye 

yºnelik daha geniĸ bir k¿lt¿rel ve felsefi deĵiĸimi yansētmaktadēr. 
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Meydan okuyan f¿t¿ristik ve son teknoloji tasarēm ilkelerine doĵru kayda 

deĵer bir ilerlemeyi ifade etmektedir. Bu mimari hareket, ileri teknolojilere, yenilikçi 

malzemelere odaklanma ve tarihi tarzlardan uzaklaĸma ile karakterize edilmektedir 

(Reid, 2006). Hipermodern mimari manzara, mek©nlarēn metalaĸmasē ve kentsel 

­evrelerin marka manzaralarēna dºn¿ĸmesi gibi daha geniĸ toplumsal eĵilimlerle i­ i­e 

ge­miĸtir (Gravari-Barbas vd., 2018). 

Bu mek©nsal yer deĵiĸtirme, mek©nsal tasarēm disiplinleri i­in zorluklar 

yaratmakta ve mimarinin ­aĵdaĸ toplumla nasēl etkileĸime girdiĵi ve onu nasēl 

ĸekillendirdiĵinin yeniden deĵerlendirilmesini gerektirmektedir. Hipermodern dönem 

sanat ve kapitalizmin birleĸmesiyle karakterize edilir ve melezlik, zevk ve yenilik 

odaklē bir toplumun ortaya ­ēkmasēna neden olmaktadēr (Silva, 2015). 

Hipermodernizmin bir ürünü olan dijital sinema, yönetmenler, oyuncular ve seyirciler 

arasēndaki geleneksel iliĸkileri deĵiĸtirerek yeni bir sinema deneyimi ­aĵēnē 

baĸlatmēĸtēr (Chen, 2022). Film yapēmēnda dijital teknolojilere doĵru yaĸanan bu 

kayma, hēzlē deĵiĸimler ve yenilik arayēĸēyla karakterize edilen hipermodern bir ­aĵa 

doĵru daha geniĸ bir toplumsal ge­iĸi yansētmaktadēr (Chen, 2022). Dijital sinemanēn 

ortaya ­ēkēĸē, sinematik medyanēn geleneksel sēnērlarēna meydan okuyan sanal 

d¿nyalarēn yaratēlmasēna yol a­mēĸtēr (Crippen, 2019). Dijital teknolojilerin sinematik 

pratiklerle bu ĸekilde kaynaĸmasē, hipermodern sinema alanēnda ge­miĸ ve gelecek 

arasēndaki karmaĸēk iliĸkiyi vurgulamaktadēr. 

1.4. CGI (COMPUTER GENERATED IMAGE) 

Mimarlēk ve sinemanēn dinamik kesiĸiminde CGI (Computer Generated 

Imagery - Bilgisayarla ¦retilmiĸ Gºr¿nt¿ler), mimari mekanlarēn dijital ortamda 

temsili ve gºrselleĸtirilmesinde devrim yaratan dºn¿ĸt¿r¿c¿ bir teknoloji olarak ortaya 

­ēkmēĸtēr (ķekil 1.9). Modern giĸe sinemasēnda anlatē ve gºsteri arasēndaki iliĸki, 

CGI'ēn gºrsel hikaye anlatēmēnē geliĸtirmedeki ve s¿r¿kleyici sinematik deneyimler 

yaratmadaki rol¿n¿ araĸtēran ­alēĸmalarla akademik bir araĸtērma konusu olmuĸtur 

(Longo, 2014). Bilgisayarla Üretilen Gºr¿nt¿ler (CGI) modern sinemada yaygēn bir 

ara­ haline gelmiĸ, film yapēmcēlarēnēn gºrsel efektler yaratma ve ekranda t¿m 

d¿nyalarē inĸa etme bi­imlerini dºn¿ĸt¿rm¿ĸt¿r. 
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ķekil 1.9: CGI ķema (Scopus, 2024). 

CGI sadece giĸe rekorlarē kēran Hollywood filmlerinde deĵil, ¢in sinemasē da 

dahil olmak ¿zere k¿resel ­apta ­eĸitli film end¿strilerinde yaygēn olarak 

kullanēlmaktadēr (McGrath, 2022). CGI sadece görsel efektlerde devrim yaratmakla 

kalmamēĸ, aynē zamanda film yapēmcēlarēnēn sinematografiye yaklaĸēmēnē ve 

sinematik d¿nyalarēn geliĸimini de etkilemiĸtir (Maddock, 2018)   

Sinemada CGI'a Tarihsel Bir Bakēĸ:  Bilgisayar tarafēndan ¿retilen 

gºr¿nt¿ler (CGI) yēllar boyunca sinema d¿nyasēnēn ĸekillenmesinde ­ok ºnemli ve 

dºn¿ĸt¿r¿c¿ bir rol oynamēĸtēr. Bu tarihsel bakēĸta, CGI'ēn geliĸimi, ­ēĵēr a­an anlarē, 

­aĵdaĸ uygulamalarē, film endüstrisindeki etkisi incelenmiĸtir.  

Erken Geliĸim ve Denemeler: CGI'ēn tarihi 1960'lara kadar uzanmaktadēr. Ķlk 

ºrnekler basit animasyonlar ve geometrik ĸekillerden oluĸmaktaydē. Ķlk deneysel 

kullanēmlar, 1970'lerde, sektördeki vizyoner öncüler "Westworld" (1973) ve 

"Futureworld" (1976) gibi filmlerde CGI ile denemeler yapmaya baĸladē. 1980'li yēllar, 

teknolojinin olgunlaĸmaya baĸlamasēyla birlikte CGI alanēnda kayda deĵer geliĸmeleri 

de beraberinde getirdi. "Tron" (1982) ve "The Last Starfighter" (1984)  "Star Wars" 

serisinin devam filmleri gibi filmler dijital görüntülemenin potansiyelini sergileyen 

ºnc¿ler olarak ortaya ­ēktē. 1982ôde Pixar'ēn kurulmasē, animasyon filmlerde CGI 
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kullanēmēnēn ºn¿n¿ a­tē. Ķzleyiciler daha ºnce hayal bile edilemeyen yaratēcē ve farklē 

görselleri gºrmeye baĸladē. 

CGI teknolojisinin ilerlemesi, ­aĵdaĸ sinemanēn ĸekillenmesinde ­ok ºnemli 

bir rol oynamēĸtēr. "TRON" ve "Jurassic Park" gibi filmlerdeki ilk CGI uygulamalarē, 

CGI'ēn fotoger­ek­i gºrsel efektler ¿retmek i­in bir ara­ olarak potansiyelini 

gºstermiĸtir. CGI teknikleri ilerledik­e, olaĵan¿st¿ ve hayranlēk uyandēran sahneler 

yaratmak i­in kullanēldē ve ekranda ger­eklik ile kurgu arasēndaki sēnērlarē daha da 

bulanēklaĸtērdē (Aldred, 2006). 

1990'lar CGI i­in bir dºn¿m noktasē oldu ve ­ēĵēr a­an filmler m¿mk¿n olanēn 

sēnērlarēnē zorladē. "Toy Story"(1995), ilk tamamen CGI animasyon film olup 

"Terminator 2: Judgment Day" (1991) ve "Jurassic Park" (1993) CGI'ēn ger­ek­i ve 

inandērēcē yaratēklar ve gºrsel efektler yaratma yeteneĵini ortaya koyarak izleyicileri 

ekrandaki teknoloji harikalarē ile etkilemiĸtir. 

CGI'ēn film yapēmēna bu ĸekilde entegre edilmesi, filmlerde primatlar da dahil 

olmak ¿zere insan olmayan karakterlerin tasvirini dºn¿ĸt¿rerek CGI'ēn film 

yapēmcēlarēna sunduĵu ­ok yºnl¿l¿ĵ¿ ve ger­ek­iliĵi vurgulamēĸtēr (Mart²nez vd., 

2022). CGI kullanēmē, mimarinin ºtesinde animasyon ve film prod¿ksiyonu gibi ­eĸitli 

alanlara da uzanmaktadēr. Bilgisayar animasyonlu filmlerin 1990'larēn ortalarēnda 

ortaya ­ēkmasē, sinema end¿strisinde kayda deĵer bir deĵiĸime iĸaret etmiĸ ve uzun 

metrajlē animasyon sinemasēnē CGI ile harmanlayarak yeni bir film t¿r¿ oluĸturmuĸtur 

(Holliday, 2018)  

Canlē Aksiyon Filmlerine Entegrasyon ve Geniĸleme   Yeni milenyum 

yaklaĸtēk­a, CGI canlē aksiyon filmlerine sorunsuz bir ĸekilde entegre olmuĸ ve 

ger­eklik ile dijital sanat arasēndaki ­izgileri bulanēklaĸtērmēĸtēr. "The Matrix" (1999) 

ve "The Lord of the Rings" üçlemesi (2001-2003), ger­ek zamanlē motion capture 

teknolojisini kullanan ilk film "Avatar" (2009), 2016: "Rogue One: A Star Wars 

Story", fotogerçekçi CGI karakterler içeren ilk film giĸe rekorlarē kērarak CGI'ēn 

zirvesini temsil ettiler. Hikaye anlatēmē ve d¿nya inĸasēnda CGI'ēn geniĸleyen 

yetenekleri sergilendi.  

CGI'ēn Etkileri: 

Görsel Efektler: Ger­ek­i ve inandērēcē yaratēklar, ortamlar ve gºrsel efektler 

yaratma imkanē. Örnekler: "Godzilla" filmindeki dev canavarlar, "Interstellar" 
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filmindeki kara delikler ve uzay-zaman bükülmeleri, "Marslē" filmindeki Mars 

gezegeni, "The Avengers" filmindeki fantastik savaĸ sahneleri. 

Hikaye Anlatēmē: Daha ºnce m¿mk¿n olmayan karmaĸēk ve fantastik 

hikayeler anlatma imkanē. Örnekler: "The Lord of the Rings" üçlemesindeki fantastik 

dünya ve karakterler, "The Matrix" filmindeki sanal ger­eklik temasē, "Inception" 

filmindeki r¿ya paylaĸēmē konsepti. 

D¿nya Ķnĸa: Gºrsel olarak ­arpēcē ve s¿r¿kleyici d¿nyalar yaratma imkanē. 

Örnekler: "Avatar" filmindeki Pandora gezegeni, "Game of Thrones" dizisindeki 

Westeros ve Essos kētalarē, "Star Wars" filmlerindeki evren, gezegenler. 

Aksiyon: Örnekler: "Hēzlē ve ¥fkeli" serisindeki araba kovalamacalarē, 

"Dºv¿ĸ Kul¿b¿" filmindeki dºv¿ĸ sahneleri 

Dram: Örnekler: "Benjamin Button'ēn Tuhaf Hikayesi" filmindeki yaĸlanma 

efekti, "Schindler'in Listesi" filmindeki Krakow gettosu 

CGI'ēn sinemada kullanēmē gºrsel efektlerin ºtesine ge­mekte; hiper ger­ek­i 

ortamlar aracēlēĵēyla anlatēlar inĸa etmek ve duygular uyandērmak i­in bir ara­ olarak 

hizmet etmektedir (Card, 2016). CGI, sadece fantastik filmlerde deĵil, bilim kurgu, 

aksiyon, dram ve hatta belgesel filmlerde de kullanēlmaktadēr. Bu sayede farklē t¿rdeki 

filmlerde gºrsel a­ēdan daha etkileyici bir deneyim sunmak m¿mk¿n hale gelmiĸtir. 

Film end¿strisinde ºnemli bir ekonomik g¿­ haline gelmiĸtir. CGI st¿dyolarē ve 

­alēĸanlarē, filmlerin gºrsel efektleri i­in b¿y¿k b¿t­eler ayērmaktadēr.  

G¿n¿m¿zde CGI, film yapēmēnda vazge­ilmez bir ara­ haline gelmiĸtir. 

Render teknikleri, hareket yakalama ve doĵal olaylarēn sim¿lasyonundaki ilerlemeler 

gºrsel efektleri yeni zirvelere taĸēdē. S¿rekli geliĸen CGI d¿nyasē, film yapēmcēlarēna 

sonsuz olanaklar sunarak, izleyicileri büyüleyen ve hayal gücünün yeni alemlerine 

taĸēyan gºrsel olarak ­arpēcē ve s¿r¿kleyici hikaye anlatēmē deneyimleri yaratmalarēna 

olanak tanēmaktadēr.          

CGI kullanēmē, film yapēmcēlarēna sanal ger­ek­ilik elde etme ve izleyicilerin 

ilgisini ­eken s¿r¿kleyici sinema deneyimleri geliĸtirme g¿c¿ vermiĸtir (McGrath, 

2022). Ayrēca, CGI dijital sinemaya sorunsuz bir ĸekilde entegre edilmiĸ, hikaye 

anlatēmēnē ve gºrsel gºsteriyi geliĸtirmede merkezi bir rol oynamēĸtēr (Hight ve 

Coleborne, 2006)  
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CGI'ēn Teknik Yºnleri: Dijital mekanlarē hayata ge­irmek i­in kullanēlan ve 

her biri kendine has ºzelliklere ve nihai sonu­ ¿zerindeki etkiye sahip ­eĸitli  teknikler 

vardēr. Bu teknikleri anlamak, mimari temsilde istenen gºrsel sonuca ulaĸmanēn 

anahtarēdēr. Gerçek ve sanal unsurlarēn entegrasyonu, sinemada inandērēcē mimari 

ortamlar yaratmak için CGI aracēlēĵēyla, ger­ek ve sanal unsurlarē sorunsuz bir ĸekilde 

entegre eder. Fiziksel ve dijital unsurlarēn bu ĸekilde kaynaĸtērēlmasē, tutarlē ve 

sürükleyici gºrsel deneyimler oluĸturmak i­in ­ok ºnemlidir. Bu unsurlarēn ustaca 

entegrasyonu sayesinde film yapēmcēlarē ger­eklik ve hayal g¿c¿ arasēndaki ­izgiyi 

bulanēklaĸtērarak izleyicileri dijital d¿nyalara taĸēyabilir. 

CGI gºr¿nt¿ kalitesinin deĵerlendirilmesi, bilgisayar grafik gºr¿nt¿lerinin 

ºznel kalitesini deĵerlendirmeye adanmēĸ sēnērlē araĸtērma ile bir zorluk olmaya devam 

etmektedir (Wang ve vd.., 2022). Bu durum, CGI i­eriĵinin gºrsel doĵruluĵunun ve 

ger­ek­iliĵinin deĵerlendirilmesinde daha fazla keĸif ve geliĸtirme yapēlmasē 

gerekliliĵini vurgulamaktadēr. Mimarlar ve film profesyonelleri arasēndaki iĸbirliĵi, 

fiziksel set tasarēmē ile sanal alanlar arasēndaki sēnērlarē bulanēklaĸtērmēĸtēr (Gottwald, 

2022). CGI'ēn entegrasyonu, film yapēmcēlarēnēn daha ºnce ulaĸēlamayan gºrsel olarak 

­arpēcē ve s¿r¿kleyici d¿nyalar yaratmalarēnē saĵlamēĸtēr. CGI'ēn estetize edilmiĸ aĵēr 

­ekim gibi sinematik tekniklerle birleĸimi, aksiyon filmleri gibi geleneksel t¿rleri 

yeniden tasarlayarak yeni ºzg¿nl¿k ve gºrsel ­ekicilik unsurlarē ortaya ­ēkarmēĸtēr 

(Chan, 2015). Hipermodernizm alanēnda, CGI filmlerin gºrsel estetiĵini 

ĸekillendirmede ºnemli bir rol oynamaktadēr. Dijital ara­larla gºrselleĸtirilen kentsel 

yeniden geliĸtirme projeleri, yazēlēmēn kentsel altyapēyē nasēl etkileyebileceĵini ve 

izleyicilerin sinematik ortamlarē nasēl algēladēĵēnē ve bunlarla nasēl etkileĸime girdiĵini 

göstermektedir (Rose vd., 2014)  

Bilgisayar tarafēndan ¿retilen gºr¿nt¿ler (CGI), modern film yapēmēnda yaygēn 

bir ara­ haline gelmiĸ ve insan olmayan karakterlerin ekranda tasvir edilme bi­iminde 

devrim yaratmēĸtēr. Canlē primatlarēn filmlerde kullanēmē kapsamlē bir ĸekilde 

incelenmiĸ olsa da, animasyon ve CGI yoluyla tasvir edilmelerine iliĸkin 

araĸtērmalarda bir boĸluk bulunmaktadēr (Mart²nez vd., 2022). CGI'ēn insan olmayan 

primatlarēn tasvirine dahil edilmesi, film yapēmcēlarēna bu karakterleri hayata 

geçirmek için çok yönlü ve gerçekçi bir araç sunuyor.   Animasyon filmleri alanēnda, 

dijital insanlarēn yaratēlmasē, 3D CGI ve hareket yakalama gibi animasyon 



27 
 

tekniklerinin kullanēldēĵē karmaĸēk s¿re­leri i­erir (Hetherington ve McRae, 2017). Bu 

teknikler, tekinsiz vadi arasēnda kºpr¿ kurmayē ve dijital karakterlerin ger­ek­iliĵini 

artērarak izleyiciler i­in gºrsel olarak ilgi ­ekici bir deneyim sunmayē ama­lamaktadēr. 

Ayrēca, CGI deĵerlerinin film yapēmēnēn ­eĸitli yºnleri ¿zerindeki etkisine dikkat 

­ekilerek, CGI'ēn end¿strinin farklē yºnlerini etkilemedeki ºnemi vurgulanmēĸtēr 

(Pinto ve Rastogi, 2022). CGI, Doha'daki Msheireb Downtown gibi projelerde 

gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere, yeni bir kentsel tahayy¿l¿n ĸekillendirilmesinde kilit bir rol 

oynamēĸtēr. Bu gºrselleĸtirmelerin dijital nitelikleri, deĵiĸen k¿resel manzarayē ve 

kentlerin yeniden hayal edilmesini yansētan melez kentsel kimliklerin oluĸumuna 

katkēda bulunmuĸtur (Melhuish vd., 2016). Film yapēmcēlarē, 3D tarama ve modelleme 

teknolojilerinden yararlanarak, Katar Ulusal M¿zesi'ndeki Dhow mirasēnēn korunmasē 

gibi projelerde gºsterildiĵi gibi, miras alanlarēnē olaĵan¿st¿ bir hassasiyetle yeniden 

yaratabilirler (Wetherelt vd., 2014). Bu evrim sadece filmlerin görsel yönlerini 

etkilemekle kalmamēĸ, aynē zamanda ­eĸitli k¿lt¿rel ge­miĸlere sahip felaket 

filmlerinde CGI teknolojisi ve yapay sinematik d¿nyalarēn etkileĸiminde gºr¿ld¿ĵ¿ 

gibi anlatē ve tematik unsurlarē da etkilemiĸtir (Luo, 2023). Kentsel alanlarēn dijital 

temsillerine doĵru yaĸanan bu kayma, CGI'ēn yapēlē ­evre algēmēz ¿zerindeki 

dºn¿ĸt¿r¿c¿ etkisinin altēnē ­izmektedir.   Sinemada CGI'ē incelerken, dijital travma 

manzaralarē ve y¿ce alanlar yaratmadaki rol¿nü kabul etmek önemlidir. Filmlerde 

dijital travmatik mek©nlarēn ¿retimi, izleyicilere s¿r¿kleyici ve duygusal olarak yankē 

uyandēran deneyimler sunarak CGI ve y¿ce arasēndaki benzersiz baĵlantēyē 

vurgulamaktadēr (B®gin, 2014). 

CGI uygulamasē, s¿r¿kleyici deneyimler yaratmak i­in 3D modelleme, 

fotogrametri ve uydu gºr¿nt¿lerini i­ermekte ve hikaye anlatēmēnda CGI kullanmanēn 

etik sonu­larē ¿zerine tartēĸmalara yol a­maktadēr (Lin ve Hsu, 2023). Hipermodern 

toplumda CGI, temsilin ger­ekliĵi ve ger­ekliĵin manip¿lasyonu hakkēnda da sorular 

ortaya ­ēkardē. Ķnsanlarēn ve olaylarēn hiper ger­ek­i tasvirlerini yaratma potansiyeline 

sahiptir; bu da kimlik, temsil ve dijital teknoloji yoluyla ger­ekliĵi manip¿le etmenin 

etik sonu­larē hakkēnda sorulara yol a­ar. Y¿zleri v¿cutlarēn ¿zerine yerleĸtirmek i­in 

CGI'yē kullanan deepfake teknolojisinin y¿kseliĸi, CGI ­aĵēnda ºzg¿nl¿k ve doĵruluk 

meselesini daha da karmaĸēk hale getirdi. Bu durum CGI'ēn medyada etik kullanēmē ve 

bunun toplumun ger­eklik algēsē ¿zerindeki etkisi hakkēnda tartēĸmalara yol a­mēĸtēr. 
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CGI kullanēmē aynē zamanda sanatsal ºzg¿rl¿ĵ¿n sēnērlarē ve yaratēcēlarēn d¿nyayē 

doĵru bir ĸekilde temsil etme sorumluluĵu hakkēndaki tartēĸmalarē da artērdē. CGI 

ilerlemeye devam ettik­e, yaratēcēlarēn dijital teknolojiyi kullanmalarēnēn etik 

sonu­larēnē ve bunun toplumun ger­eklik algēsē ¿zerindeki etkisini dikkate almalarē 

giderek daha önemli hale geliyor. 

1.5. ART DĶRECTOR (SANAT Y¥NETMENĶ) 

Bir sanat yºnetmeninin film yapēmēndaki rol¿ ­ok yºnl¿d¿r ve bir projenin 

genel baĸarēsē i­in ºnemlidir. Sanat yºnetmeni, dijital alanlarēn tasarēmē da dahil olmak 

¿zere bir filmin gºrsel estetiĵinin yaratēlmasēnda ºnemli bir rol oynar. 

Akademisyenler, erken dºnem sinemanēn teknolojik ilerlemeleri ile dijital ­aĵēn 

yeniliĵe ve deĵiĸime yaptēĵē vurgu arasēnda paralellikler olduĵunu belirtmiĸ ve Sanat 

Yºnetmeninin gºrsel hikaye anlatēmēnda teknolojik yeniliklerin ºn saflarēnda yer 

almasē gerektiĵini vurgulamēĸlardēr (Golding, 2017). "Sanat Yönetmeni" konusu, 

mimarlēk ve sinemanēn kesiĸtiĵi noktayla ilgilidir. Erken dºnem film kuramcēlarē ve 

modernist mimarlarēn her iki disiplinin de mek©n ve zamanē d¿zenleme konusundaki 

ortak kapasitesini fark etmeleriyle birlikte kapsamlē bir ĸekilde araĸtērēlmēĸtēr (Sung 

vd. ,2023). Sanat yºnetmeninin sanal ve fiziksel ger­ekliklerin kusursuz bir karēĸēmēnē 

yaratma yeteneĵi, CGI sinemasēndaki hipermodern deneyim ve teknolojik ilerleme 

duygusunu artērēr (Rodriguez vd. ,2023). Senaryonun netleĸip ­ekim aĸamasēna geldiĵi 

anda filmin ­ekilebilmesi i­in; Sanat ekibinin mekanlara gºre ñsenaryo deĸifresiòni 

yapmasē, gerekli mekanlarēn varsa araĸtērēlmasē yoksa senaryonun ruhuna uygun bir 

ĸekilde tasarlanmasē, ­izimlerinin yapēlmasē, gereklilik halinde maketlerinin 

yapēlmasē, aksesuarlarēn senaryoya gºre tasarlanmasē, temin edilmesi, filmin dramatik 

yapēsēna uygun renklerin, gºrsel ēĸēk kaynaklarēnēn belirlenmesi, gºrsel gerekliliklerin 

ilk kararlarĸtērēlmasē aĸamasēnda yºnetmen,yapēm tasarēmcēsē, gºr¿nt¿ y¿netmeni ile 

ortak dilde buluĸulmasē gerekir (ķekil 1.10). 
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ķekil 1.10: Animasyon Öĵrenme Süreci (UMN Academic Guidebook, 2019). 

Yºnetmenin vizyonunu somut setlere ve ortamlara dºn¿ĸt¿rmek i­in yapēm 

tasarēmcēsē ve gºr¿nt¿ yºnetmeniyle iĸbirliĵi yaparlar. Sanat yºnetmeni, CGI ve 

sinematografik tekniklerdeki uzmanlēĵē sayesinde hipermodernist unsurlarē dijital 

mekanlarda hayata geçirir. K¿lt¿rel eriĸilebilirliĵi ve kapsayēcēlēĵē artērmak i­in dijital 

dºn¿ĸ¿mlerin kullanēlmasē, Sanat Yºnetmeninin mimari ve kentsel alanlarē 

belgelemek, korumak ve geliĸtirmek i­in teknolojiden yararlanma rol¿n¿n altēnē 

çizmektedir (Fanea-Ivanovici ve PanŁ, 2020). Sanat Yönetmenleri, filmin veya dijital 

alanēn gºrsel stilini ve tasarēmēnē geliĸtirmek i­in yºnetmen, yapēm tasarēmcēsē, gºrsel 

efekt ekibi ve diĵer kilit paydaĸlarla yakēn iĸbirliĵi i­inde ­alēĸēr. CGI ve sinematografi 

alanēndaki Sanat Yºnetmenleri ēĸēklandērma, renk teorisi, kompozisyon ve gºrsel 

efektler gibi teknik konularda derin bir anlayēĸa sahip olmalēdēr. Sanat yönetmenleri, 

sahnelere en uygun kamera ­ekimlerini se­mekten ve i­eriĵin ilgi ­ekici ve tutarlē bir 

ĸekilde sunulmasēnē saĵlamaktan sorumludur (Junaedi vd., 2018). Dijital görsel 

efektlerin ortaya ­ēkēĸē sinematografik s¿reci temelden deĵiĸtirdi. Daha ºnce efektlerin 

­oĵu kamera i­inde ya da post prod¿ksiyon optik efektler aracēlēĵēyla elde ediliyordu. 

Ancak dijital ­aĵ, sinematik mekanlarēn yaratēlmasēnda merkezi hale gelen araç ve 

teknikleri de beraberinde getirdi (Eldin, 2012). Sanat yönetmeninin rolü geleneksel 

film yapēmcēlēĵēnēn ºtesine ge­erek sanal sinematografi ve interaktif hikaye anlatēmē 
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gibi alanlara da uzanmaktadēr; burada olay ºrg¿s¿ne dayalē hikaye anlatēmē sistemleri 

i­in akēllē sinematografi yºnetmenleri ºnerilmektedir (Lima vd., 2009). Teknolojideki 

geliĸmeler sanat yºnetmenlerinin sinematografideki rol¿ne yeni boyutlar getirmiĸtir. 

Drone'larla sinematografik ­ekimlerin otonom olarak ger­ekleĸtirilmesi (Alcantara 

vd., 2020) gibi kavramlar, yºnetmenlerin sahneleri yaratēcē ve verimli bir ĸekilde 

yakalama olanaklarēnē geniĸletmiĸtir. Sahne baĵlamē ve geometrisi hakkēnda ger­ek 

zamanlē olarak akēl y¿r¿tebilen otonom gºr¿nt¿ yºnetmenlerinin ortaya ­ēkēĸē, alanēn 

geliĸen doĵasēnē yansētmaktadēr (Bonatti vd., 2020)  

Uyumlu ve gºrsel olarak ilgi ­ekici bir d¿nya yaratmak i­in setlerin, dekorlarēn, 

kost¿mlerin ve genel gºrsel unsurlarēn kavramsallaĸtērēlmasē ve tasarlanmasēnda rol 

alērlar. Hipermodernizm baĵlamēnda, Sanat Yºnetmenleri geleneksel estetiĵin 

sēnērlarēnē zorlamak benzersiz ve sürükleyici dijital alanlar yaratmak için yenilikçi 

gºrsel teknikleri keĸfetmekle gºrevlidir. Sanal ve fiziksel alemleri dengeleme 

yetenekleri, izleyicinin hipermodern deneyime tamamen kaptērēlmasēnē saĵlar. Ayrēca 

CGI d¿nyasēnda ºnde kalabilmek i­in s¿rekli geliĸen yeni yazēlēm ve teknolojik 

geliĸmelere uyum saĵlayabilmeleri gerekir. Sanat yºnetmeninin CGI sinemasēnda 

ger­ek­ilik ile fantaziyi harmanlama konusundaki uzmanlēĵē, ­aĵdaĸ toplumun 

karmaĸēklēklarēnē yansētmak i­in gereklidir. Yaĸamadēĵēmēz bir d¿nya ile ilgili 

konularda sanat yºnetmeninin tasarēmlarē ºnemlidir. Ger­ek olmasa da inanmamēzē 

saĵlar. ¥rneĵin ñAlienò filminde ki yaratēk ger­ek deĵildir. Oscar alan film Guillermo 

Del Toroônun ñSuyun sesiò filminde ki tasarēmlar aynē zamanda yapēm tasarēmcēsē 

Paul D. Austerberry Oscar ºd¿l¿ aldē. 

"Do¶a Clara" gibi hipermodern model kapsamēnda incelenen filmler, 

karakterlerin ve ortamlarēn toplumsal dinamikleri nasēl somutlaĸtērabileceĵini 

gºstererek sanat yºnetmeninin dijital alanlarē bir anlatē aracē olarak kullanma 

becerisine dair içgörüler sunuyor (Iglesias, 2021). "A Touch of Spice" filminde 

gºr¿ld¿ĵ¿ gibi ĸehirlerin dijital olarak yeniden inĸasē, CGI'ēn hafēza ve duygu 

uyandērmak i­in nasēl kullanēlabileceĵini ve bireysel algē yoluyla konum kavramēnē 

nasēl dºn¿ĸt¿rebileceĵini gºsteriyor (Dimitriadis, G. (2018). Mimari mek©nēn 

alternatif yorumlarēnē yaratmak i­in montaj yoluyla mek©nsal manip¿lasyon, bilin­li 

veya bilin­siz niyetler ve ­oklu gºr¿n¿mler gibi tekniklerden yararlanērlar. 

Animasyon, dijital teknoloji ve ºzg¿nl¿ĵ¿n kesiĸiminden yola ­ēkan Sanat Yºnetmeni, 
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fiziksel ve sanal alemler arasēndaki sēnērda gezinir (Voci, 2023). Sanat yºnetmeni, 

ºzellikle mimari akēmlardan esinlenen bilim kurgu sinemasē eserlerini inceleyerek, 

kurgusal mekan tasarēmlarēnē ve bunlarēn sanat akēmlarēyla etkileĸimini analiz edebilir. 

Bu analiz, dijital mekânlarda CGI, sinematografi ve hipermodernist mimari unsurlar 

arasēndaki iliĸkinin anlaĸēlmasēna katkēda bulunacaktēr (Bogdanovskaya, 2023). Sanat 

yºnetmeni film yapēmēnda baĸ tasarēmcē olarak hareket eder ve filmin estetik 

­ekiciliĵine ve sanatsal deĵerine katkēda bulunan gºrsel unsurlarē denetler (Liang ve 

Liu, 2018). Sanat yºnetmeninde bulunmasē gereken ºzellikler: Tasarēm bilgisi, bu 

konuda belli bir eĵitimi, mimarlēk, ­izim, mimarlēk-sanat-sinema tarihi, sinematografi 

bilgisi gibi donanēmlarēnēn bulunmasē gerekir. 

1.5.1. Cgi Supervisor 

Sinema d¿nyasēnda CGI S¿pervizºr¿n¿n rol¿, bilgisayar tarafēndan ¿retilen 

gºr¿nt¿lerin (CGI) film yapēmlarēna sorunsuz bir ĸekilde entegre edilmesini saĵlamak 

i­in ºnemlidir. CGI S¿pervizºr¿, film yapēmēnda bilgisayar tarafēndan oluĸturulan 

görüntülerin teknik yºnlerini denetlemekten sorumludur ve ºngºr¿len dijital alanlarē 

perdede hayata ge­irmek i­in Sanat Yºnetmeniyle yakēn iĸbirliĵi i­inde ­alēĸēr. 

Sanat­ēlardan oluĸan bir ekibi yºnetmekten ve nihai ¿r¿n¿n yapēm ĸirketinin y¿ksek 

standartlarēnē ve yºnetmenin vizyonunu karĸēlamasēnē saĵlamaktan sorumludurlar. 

CGI S¿pervizºr¿, ileri teknoloji ve mimari tasarēm ilkelerinin birleĸiminin ­ok ºnemli 

bir rol oynadēĵē modern film yapēmē baĵlamēnda dijital alanlar yaratmanēn teknik 

yönlerini denetler. Bu pozisyon, CGI teknikleri, sinematografik ilkeler ve bunlarēn 

gºrsel hikaye anlatēmēndaki uygulamalarē hakkēnda derin bir anlayēĸ gerektirir. Ayrēca 

CGI'yi filmin veya dizinin gºrsel hikaye anlatēmēna kusursuz bir ĸekilde entegre etmek 

i­in diĵer departmanlarla koordineli ­alēĸērlar. CGI S¿pervizºr¿ aynē zamanda dijital 

efekt üretimi için bütçe ve zaman çizelgesi dahilinde kalmaktan da sorumludur. Teknik 

gereksinimleri karĸēlarken dijital efektlerin projenin yaratēcē vizyonuyla uyumlu 

olmasēnē da saĵlamalēdērlar. Ķstenilen gºrsel sonuca ulaĸmak i­in teknik zorluklarē 

­ºzebilmeli ve stratejik kararlar alabilmelidirler. CGI S¿pervizºr¿ detay odaklē olmalē 

ve dijital efektlerin projenin genel gºr¿n¿m¿ ve hissi ile uyumlu olmasēnē saĵlamak 

i­in gºrsel estetiĵe g¿­l¿ bir bakēĸ a­ēsēna sahip olmalēdēr. Bu, m¿kemmel 

organizasyon becerileri ve hēzlē tempolu bir ¿retim ortamēnda gºrevleri etkili bir 
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ĸekilde ºnceliklendirme becerisi gerektirir. CGI S¿pervizºr¿n¿n liderlik yetenekleri, 

ekibini en iyi ­alēĸmalarē elde etmeleri i­in motive etme ve onlara ilham verme 

konusunda ­ok ºnemlidir. Ekiplerine net yºnlendirme ve geri bildirim saĵlamanēn yanē 

sēra iĸbirlik­i ve yaratēcē bir ­alēĸma ortamēnē da teĸvik edebilmeliler.  

 

ķekil 1.11: Epik Yolculuĵun ¢emberi (Kalliokoski, 2013) 

Cram'in (2012) vurguladēĵē gibi, sinemada dijital alanlarēn yaratēlmasēnda CGI 

Süpervizörünün rolü çok önemlidir. Bu pozisyon, uyumlu bir görsel "görünüm" 

yaratmak i­in dijital ve analog unsurlarēn entegrasyonunu i­erir (ķekil 1.11). 

Hipermodernizmin bu dijital alanlar ¿zerindeki etkisi, CGI'ēn hem teknik hem de 

sanatsal unsurlarēnēn derinlemesine anlaĸēlmasēnē gerektirdiĵinden, bu rol¿n kilit bir 

yönüdür. Dobrynin (2023) tarafēndan tartēĸēldēĵē gibi, yºnetmenin vizyonunun 

sinemadaki sanal uzamēn yapēsēyla iliĸkili olarak dºn¿ĸ¿m¿, CGI S¿pervizºr¿n¿n bu 

vizyonu dijital bir formata ­evirmedeki ºnemini daha da vurgulamaktadēr. Al-Saati'nin 

(2012) ºne s¿rd¿ĵ¿ gibi, biliĸimsel tasarēmēn film d¿zenleme teknikleri ile mimari 

ama­lar arasēndaki baĵlantēyē geliĸtirme potansiyeli de CGI Süpervizörünün 

­alēĸmasēyla ilgilidir. Shaw ve Holbrook (2018) tarafēndan yapēlan araĸtērma, doktora 

programlarēnda ºzg¿nl¿ĵ¿n ve etkili rehberliĵin ºnemini vurgulayarak sanatta 

s¿pervizyonun ºneminin altēnē ­izmektedir.  

CGI Süpervē→zörünün dē→jē→tal mekanlar yaratmak ē→çē→n sanat yönetmenē→yle 

­alēĸma metodu 

Bir CGI Süpervizörü, bilgisayarda üretilen görüntüler (CGI) konusundaki 

teknik uzmanlēĵēnē Sanat Yºnetmeninin vizyonu ve yaratēcē yºn¿yle b¿t¿nleĸtirerek 

dijital alanlar yaratmak i­in yakēn iĸbirliĵi i­inde ­alēĸēr (ķekil 1.12). Bu ortaklēk, CGI 

ve canlē aksiyon gºr¿nt¿lerinin kusursuz bir ĸekilde harmanlanmasēnēn anlatē ve gºrsel 
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hikaye anlatēmēnē geliĸtirmek i­in gerekli olduĵu sinemada dijital ortamlarēn 

¿retiminde ­ok ºnemlidir. Ķzleyicinin genel gºrsel deneyimini geliĸtirmesini saĵlamak 

i­in ayrēntēlara karĸē keskin bir bakēĸ a­ēsēna sahip olmasē gerekir. Detaylara gºsterilen 

ilgi, ger­ek­i ve tutarlē bir CGI elde etmede ­ok ºnemlidir. 

 

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

Kavramsallaĸtērma ve ¥n-Gºrselleĸtirme: CGI S¿pervizºr¿, dijital alanlarēn 

yaratēcē vizyonunu ve tematik unsurlarēnē anlamak i­in prod¿ksiyonun ilk 

aĸamalarēnda Sanat Yºnetmeniyle birlikte ­alēĸēr. Gºrsel ve mek©nsal kavramlarēn ana 

hatlarēnē ­izen kaba animasyonlar ve storyboard'lar oluĸturmak i­in eskizler ve yazēlēm 

ara­larēnē kullanarak ºn gºrselleĸtirme s¿re­lerine katēlērlar. Pre-prod¿ksiyon aĸamasē: 

Senaryo, b¿t­e, oyuncu se­imi, mekan araĸtērmasē, ekip, ekipman aĸamalarēndan 

oluĸur. 

Teknik Planlama ve Y¿r¿tme: Sanat Yºnetmeninin vizyonunu net bir ĸekilde 

anlayan CGI S¿pervizºr¿, bu yaratēcē fikirleri teknik ­ºz¿mlere dºn¿ĸt¿r¿r. Bu, uygun 

CGI tekniklerinin ve yazēlēmlarēnēn se­ilmesini, CGI iĸ akēĸēnēn planlanmasēnē ve 

CGI'ēn canlē aksiyon ­ekimleriyle en iyi nasēl entegre edileceĵinin belirlenmesini 

i­erir. ¦retim s¿recinde ortaya ­ēkabilecek teknik sorunlarē gidermek, dijital efektlerin 

sorunsuz bir ĸekilde oluĸturulmasēnē ve uygulanmasēnē saĵlamaktēr. Bu, CGI yazēlēmē 

ve donanēmēna iliĸkin g¿­l¿ bir teknik anlayēĸ gerektirir. ¦retimi yolunda tutmak i­in 

her t¿rl¿ teknik zorluĵu hēzlē bir ĸekilde tespit edip ­ºzebilmeleri gerekir.CGI 

Süpervizörü, CGI prodüksiyonunun teknik yönlerinin sanatsal hedeflerle uyumlu 
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olmasēnē saĵlar ve sanat Yºnetmeni tarafēndan ºngºr¿len dijital alanlarēn b¿t¿nl¿ĵ¿n¿ 

korur 

Uzmanlēklarē, 3D modelleme, animasyon, doku oluĸturma, ēĸēklandērma ve 

render gibi geniĸ bir beceri yelpazesinin yanē sēra CGI s¿recinde kullanēlan yazēlēm ve 

donanēm hakkēnda derin bir bilgi birikimini de kapsar. "Yenilmezler" filmindeki gºrsel 

efektler üzerine yapēlan ­alēĸma: Ultron ¢aĵē" filmindeki gºrsel efektler ¿zerine 

yapēlan ­alēĸma, ºn gºrselleĸtirmeden sahnelerin nihai kompozisyonuna kadar CGI 

S¿pervizºrleri tarafēndan yºnetilen gºrevlerin karmaĸēklēĵēnē ºrneklemektedir 

(Mohamed, 2016). "Doran ve Taymor'un Fērtēnalarē "nda CGI'ēn yenilik­i 

kullanēmēnda gºsterildiĵi gibi, anlatē gereksinimlerini teknik ­ºz¿mlere dºn¿ĸt¿rme 

becerileri çok önemlidir (Rivier-Arnaud vd. ,2020).  

Ķĸbirliĵine Dayalē Sorun ¢ºzme: Prod¿ksiyon s¿reci boyunca, CGI 

S¿pervizºr¿ ve Sanat Yºnetmeni, dijital alanlarēn yaratēlmasēnda ortaya ­ēkan 

zorluklarē ele alarak s¿rekli diyalog halinde olurlar.  

Entegrasyon ve Sonlandērma: Prod¿ksiyonun son aĸamalarēnda CGI 

S¿pervizºr¿, dijital alanlarēn fiziksel ortamlar ve oyuncularla sorunsuz bir ĸekilde 

harmanlanmasēnē saĵlamak i­in Sanat Yºnetmeniyle yakēn bir ĸekilde ­alēĸarak CGI 

ºĵelerinin canlē aksiyon gºr¿nt¿leriyle entegrasyonunu denetler. Bu aĸamada 

ēĸēklandērma, doku ve mek©nsal tutarlēlēĵa titizlikle dikkat edilerek CGI ile 

geliĸtirilmiĸ sahnelerin filmin genel gºrsel tarzēyla uyumlu olmasē saĵlanēr 

Bir CGI S¿pervizºr¿ ile bir Sanat Yºnetmeni arasēndaki iĸbirliĵi, sinemada 

dijital alanlarēn baĸarēlē bir ĸekilde yaratēlmasē i­in esastēr. Bu ortaklēk, CGI 

S¿pervizºr¿n¿n teknik becerilerinden ve Sanat Yºnetmeninin yaratēcē vizyonundan 

yararlanarak dijital ortamlarēn yalnēzca anlatēya hizmet etmesini deĵil, aynē zamanda 

filmin gºrsel etkisini de artērmasēnē saĵlar. Etkili iletiĸim ve iĸbirliĵine dayalē sorun 

­ºzme yoluyla, CGI prod¿ksiyonunun karmaĸēklēklarēnēn ¿stesinden gelerek, sinema 

eserinin hikaye anlatēmēna ve sanatsal ifadesine katkēda bulunan s¿r¿kleyici ve gºrsel 

olarak çekici dijital alanlar elde ederler (Appleyard, R. 2009).  

CGI S¿pervizºr¿n¿n baĸarēsē, VFX sanat­ēlarē, animatºrler ve teknik 

direktºrler de dahil olmak ¿zere multidisipliner bir ekiple etkili iĸbirliĵine de baĵlēdēr. 

Bu iĸbirliĵi ­abasē, CGI ile m¿mk¿n olanēn sēnērlarēnē zorlamak, yenilik ve yaratēcēlēĵē 

teĸvik etmek i­in gereklidir. Industrial Light & Magic'in StageCraft'ēnda LED ekran 
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duvarlarēnēn oyun motoru teknolojisiyle entegrasyonu, CGI S¿pervizºrlerinin giderek 

daha fazla benimsediĵi set tasarēmēna yºnelik yenilik­i yaklaĸēmlarē ºrneklemektedir 

(Gottwald, D. 2022).  
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ĶKĶNCĶ BÖLÜM  

2. 2. MĶMARLIK-SĶNEMA ARAKESĶķĶMĶ 

Erken dönem film teorisyenleri ve modernist mimarlar, mekân ve zaman 

organizasyonu gibi her iki ortamēn ortak mek©nsal niteliklerinin farkēna varmēĸlardēr 

(Sarah, J. ve Booth. ,2023). Mimarlēk ve sinema, mek©n ve zamanla temel bir iliĸkiyi 

paylaĸēr ve her ikisi de izleyicilerinde duygu uyandērma yeteneĵine sahiptir (Nina, 

Baļun. ,2023). Bu disiplinlerarasē diyalog, son yēllarda filmde mimari mek©nēn 

temsiline ve sinemanēn farklē mimari tarz ve akēmlarla iliĸkisine odaklanarak 

geniĸlemiĸtir (Sung vd. ,2023). Sinematik mekân, bilinçli ya da bilinçsiz niyetleri ve 

­oklu gºr¿n¿mleriyle, mimari mek©nēn alternatif yorumlarēna izin vererek mimarlēk 

¿zerine eleĸtirel araĸtērmalar i­in bir ara­ olabilir (Sung vd. ,2023). Akademisyenler 

sinemada fantastik mimari kavramēnē araĸtērmēĸ ve mimari tasarēm ile filmlerdeki 

temsili arasēndaki karmaĸēk baĵlantēyē vurgulamēĸlardēr. Bu keĸif, Andjelkoviĺ 

tarafēndan vurgulandēĵē ¿zere, mimarinin fiziksel yºnleri ile hareketin uzamsal-

zamansal yºnleri arasēnda kºpr¿ kurmayē ama­layan yeni tasarēm stratejilerinin 

geliĸtirilmesine yol a­mēĸtēr. Knox (2005) mimari tasarēmda, ºzellikle de 3D 

modelleme ve animasyon baĵlamēnda film dilinin kullanēmēnē araĸtērmēĸtēr. Bu 

yaklaĸēm, mimari iletiĸimin gºrsel ve mek©nsal yºnlerini geliĸtirme potansiyeline 

sahiptir. Penz (1997) sinemada kentin tarihsel ve ­aĵdaĸ temsillerini inceleyerek 

mimarlēk ve film arasēndaki geliĸen iliĸkiyi vurgulamēĸtēr. Jacobson (2005) da 

sinemasal mek©nēn inĸasēnē incelemiĸ, mek©nsal pratiĵin film ve teorideki rol¿n¿ 

vurgulamēĸtēr. Son olarak, Krauel (2010) dijital teknolojinin mimarlēk ¿zerindeki 

etkisini tartēĸmēĸtēr ki bu ºzellikle sinemada CGI baĵlamēnda ºnemlidir. Ayrēca 

mimari tasarēmēn film yapēmē ¿zerindeki etkisini, ºzellikle de setler ve sanat yºnetimi 

a­ēsēndan incelemiĸlerdir (Debby, Bogaert. ,2023). 

Martin Scorsese ve Steven Spielberg gibi yºnetmenler sinemanēn geleceĵine 

iliĸkin endiĸelerini dile getirerek ticari baskēlar karĸēsēnda sinema projelerinin sanatsal 

b¿t¿nl¿ĵ¿n¿ korumanēn ºnemini vurgulamēĸlardēr. Gohardani, N. (2014) tarihi 

hareketsiz gºr¿nt¿ler, animasyon ve sinema arasēnda paralellikler kurarak, mimarinin 

hareket ve geliĸimi savunmadaki ­aĵdaĸ rol¿n¿n altēnē ­izmektedir. Sinema tarihi 

­alēĸmalarē, filmdeki mimari temsillerin evrimini anlamak i­in elzemdir. Newland, P. 
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(2016) gibi akademisyenler, "Berberian Sound Studio" gibi filmlerin geleneksel 

anlatēlara nasēl meydan okuduĵunu ve sinema tarihine alternatif perspektifler 

sunduĵunu analiz etmektedir. Buna ek olarak, Elsaesser (2016) film tarihini medya 

arkeolojisi olarak incelemekte ve filmin tarihsel temellerini anlamanēn mimarlēk ve 

sinemaya dair modern bakēĸ a­ēlarēnē ĸekillendirmedeki ºnemini vurgulamaktadēr. 

Sinemanēn 20. y¿zyēlēn baĸēnda ortaya ­ēkēĸē (ķekil 2.1), mek©nē keĸfetmek ve 

temsil etmek i­in yeni bir ara­ sunmuĸtur. Ķlk film yapēmcēlarē, sinema tekniklerinin 

mek©nsal algēyē manip¿le etme potansiyelinin farkēna varmakta gecikmediler; bu 

kavram, dºnemin mimarlarē i­in de ge­erliydi. Sinematografinin etkisi, özellikle 

montaj kullanēmē ve mekanlarēn dinamik ­er­evelenmesi yoluyla, mimari d¿ĸ¿nce ve 

tasarēmē bilgilendirmeye baĸladē.  

 

ķekil 2.1: Selig Stüdyo (LA ķehir K¿t¿phanesi Fotoĵraf Koleksiyonu, 1912) 

Sinemanēn oluĸum yēllarēnda mimari, ºncelikle dramatik aksiyon i­in titizlikle 

hazērlanmēĸ bir sahne ve sanatsal ifade i­in bir tuval iĸlevi gºrd¿. Georges M®li¯s'in A 

Trip to the Moon (1902) ve Fritz Lang'ēn Metropolis (1927) gibi yapēmlar, titizlikle 

inĸa edilmiĸ setleri senaryografik ara­lar olarak kullandē. Bu ortamlar, tarihi 

mekanlarēn stilize kopyalarēndan tamamen fantastik ĸehir manzaralarēna kadar 

uzanēyordu. Bu dºnem, sinemanēn yapēlē ­evreyi anlatē amacēyla manip¿le etme 

kapasitesinin altēnē ­izerek, mimari gerçekçilik yerine hayali gösteriye öncelik verdi. 

Sesin ortaya ­ēkēĸē, bu yapēlē ­evrelerin sonik boyutuna daha fazla odaklanēlmasēnē 

saĵladē. Kara filmlerin gºlgeli sokaklarē ve sēkēĸēk i­ mekanlarē, atmosferik film 
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m¿zikleriyle g¿­lendirilerek klostrofobi ve yºnelim bozukluĵu hissini daha da 

vurgulamēĸtēr. 

Dijital ­aĵa ge­meden ºnce, fiziksel modellerin ve setlerin sinemada mimari 

mekanlar yaratmanēn birincil aracē olduĵu CGI ºncesi dºnemi kabul etmek gerekir. 

¥l­ekli modellerin yapēmēndaki titiz iĸ­ilik ve mat boya sanatē, daha sonra dijital 

ara­larla geliĸtirilecek olan s¿r¿kleyici ortamlarēn temelini atmēĸtēr (ķekil 2.2). 

 

ķekil 2.2: Selig Polyscope ķē→rketē→ônē→n Stüdyosu, LA-CA 1911 (Jacobson, 2014) 

Mimari Akēmlar ve Sinematik Anlatēm 

Sinemanēn 20. y¿zyēlēn baĸēnda ortaya ­ēkēĸē Art Nouveau, Modernizm ve daha 

sonra uluslararasē Stil gibi ºnemli mimari akēmlarla aynē dºneme denk gelmiĸtir. 

Sinema geliĸtik­e, mimari ve kentsel mekanlarēn tasviri de geliĸti.  

20. y¿zyēl boyunca hakim mimari akēmlar sinema estetiĵinin derinliklerine 

sēzdē. Alman Dēĸavurumculuĵunun a­ēlarē ve ­arpētmalarē, Dr. Caligari'nin Dolabē 

(1920) gibi filmlerde gºrsel karĸēlēklarēnē buldu ve dºnemin psikolojik kargaĸa ve 

­arpēk algē keĸiflerini yansēttē.  Buna karĸēlēk, Bauhaus ekol¿n¿n aerodinamik 

iĸlevselciliĵi, ñThings to Comeò (1936) gibi filmlerde bilim-kurgu vizyonlarēna n¿fuz 

ederek sinemanēn mimari hareketleri inandērēcē gelecekler ve alternatif ger­eklikler 

inĸa etmek i­in gºrsel bir dil olarak kullanma kapasitesini gösterdi. 

20. y¿zyēlēn ortalarē, yabancēlaĸma ve varoluĸsal endiĸe temalarēnē aktarmak 

i­in ĸehri ve modernist mimarisini kullanan ñkaraò filmin y¿kseliĸine tanēk oldu. Bu 

dºnemin filmleri kenti, y¿ksek kontrastlē aydēnlatma ve dramatik gºlgelerle 

karakterize edilen, modern kent yaĸamēnēn karmaĸēklēklarēnē ve endiĸelerini yansētan 
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labirentimsi bir alan olarak tasvir etti. Mimari akēmlar sinemanēn estetik dilinden aktif 

bir ĸekilde ilham almēĸtēr.  Modernizmin ĸēk ­izgileri ve d¿zenli y¿zeyleri bilim kurgu 

filmlerinde net bir sinematik paralellik bulmuĸ, Stanley Kubrick'in 2001: A Space 

Odyssey (1968) filmindeki uzay yolculuĵu teknolojisi ve steril i­ mekanlara dair 

kusursuz vizyonuyla doruĵa ulaĸmēĸtēr. Mimari tasarēmēn bi­im, simetri ve ºl­ek gibi 

gºrsel ºĵeleri, film yapēmcēlarē tarafēndan hikaye anlatēmlarēnda ihtiĸam ve hayranlēk 

duygusu yaratmak i­in sēklēkla kullanēlēr. Ayrēca mimari motiflerin ve detaylarēn 

kullanēlmasē filme sembolizm ve anlam katmanlarē katarak izleyicinin gºrsel 

deneyimini zenginleĸtirebilir. 

Ayrēca sinemada mimari ¿sluplarēn kullanēmē, hikayede zaman ve mekan 

duygusunu aktaran bir gºrsel hikaye anlatēmē bi­imi olarak da hizmet edebilir. 

¥rneĵin, Art Deco mimarisinin kullanēmē 1920'lerin ve 1930'larēn ihtiĸamēnē ve 

l¿ks¿n¿ ­aĵrēĸtērabilirken, Brutalist mimarinin kullanēmē savaĸ sonrasē kentsel cesaret 

ve ­¿r¿me duygusunu aktarabilir. Mimari sembolizmin kullanēmē, filmde g¿­, otorite 

ve toplumsal yapēlar gibi daha derin anlam ve temalarē aktarabilir.Fütüristik mimari 

tarzlarēn kullanēlmasē, bilim kurgu filmlerinde baĸka d¿nyaya ait veya yabancē 

ortamlar hissi yaratarak izleyici i­in s¿r¿kleyici deneyime katkēda bulunabilir, 

teknolojik ilerleme ve yenilik duygusu yaratabilir. Mimari simge yapēlarēn kullanēmē 

aynē zamanda k¿lt¿rel kimliĵi ve mirasē da sembolize edebilir. dönem filmlerinde 

geleneksel mimari ¿sluplarēn kullanēlmasē, izleyiciyi farklē bir ­aĵa veya tarihsel 

dºneme taĸēyarak hikayenin ºzg¿nl¿ĵ¿ne ve s¿r¿kleyici deneyimine katkēda 

bulunabilir. Gotik mimari sēklēkla bir gizem ve ºnsezi duygusu yaratmak için 

kullanēlabilir; korku veya gerilim filmlerinde tedirginlik ve gerilim hissine katkēda 

bulunur.  

Ķkinci D¿nya Savaĸē sonrasē Ķtalyan Yeni Ger­ek­iliĵi gibi akēmlar ortaya ­ēktē 

ve st¿dyo yapēmcēlēĵēndan uzaklaĸēp cesur ger­ek­iliĵe doĵru keskin bir kayēĸ yaĸandē. 

Roma, A­ēk ķehir (1945) ve Bisiklet Hērsēzlarē (1948) gibi filmler, savaĸēn harap ettiĵi 

Ķtalyan manzarasēnē, Ķtalyan Yeni Ger­ek­iliĵi savaĸtan zarar gºrm¿ĸ ĸehir 

manzaralarēnē baĸrol oyuncusu haline getirerek sosyal eleĸtiriye cesur bir ger­ek­ilik 

kattē. Burada mimari yalnēzca bir fon olarak deĵil, hik©ye anlatēmēnda kilit bir unsur 

olarak iĸlev gºrd¿. Kamera, bombalanmēĸ yapēlar ve derme ­atma konutlar ¿zerinde 

oyalanarak dºnemin sert sosyal ger­eklerine gºrsel bir tanēklēk yaratēr.Buna karĸēlēk 
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Fransēz Yeni Dalgasē, Paris'in ikonik bulvarlarēnē ve tarihi kafelerini kullanarak ĸehrin 

dokusunu entelekt¿el sºylem ve romantizmle ºr¿l¿ anlatēlara dºn¿ĸt¿rd¿. 

Mimari mekan ve d¿zenin kullanēmē aynē zamanda filmin ruh halini ve 

atmosferini de etkileyerek hikayenin duygusal etkisini artērabilir. ¥rneĵin dar ve 

dolamba­lē sokaklarēn kullanēmē klostrofobi duygusu yaratabilirken, a­ēk ve geniĸ 

alanlarēn kullanēmē ºzg¿rl¿k ve olasēlēk duygusu yaratabilir. Bir film setinin mimarisi 

aynē zamanda filmin gºrsel estetiĵini oluĸturmada ve t¿m filmin tonunu belirlemede 

­ok ºnemli bir rol oynayabilir. Bir filmin arka planē olarak mimari yapēlarēn 

kullanēlmasē aynē zamanda izleyicide bir aĸinalēk ve yankē uyandērabilir, hikayeyi 

ger­ek d¿nyadaki konumlara baĵlayabilir ve k¿lt¿rel ºnem duygusu uyandērabilir.  

Bilgisayar tarafēndan ¿retilen gºr¿nt¿lerin (CGI) ortaya ­ēkēĸē, mimarinin 

sinemasal temsilinde bir dºn¿m noktasēna iĸaret ediyor. Fiziksel yapēnēn 

kēsētlamalarēndan kurtulan film yapēmcēlarē, imkansēz mekanlarēn mimarlarē haline 

geldiler. Bu teknolojik sē­rama, Jean Baudrillard'ēn teorize ettiĵi gibi istikrarsēzlēk, 

par­alanma ve sim¿lakrlara artan g¿venin damgasēnē vurduĵu sosyo-kültürel bir 

durum olan hipermodernitenin y¿kseliĸini yansētēyordu. 

Dijital teknolojinin ortaya ­ēkēĸē, CGI kullanēmē ve kamusal alanlarda 

ekranlarēn yaygēnlaĸmasē da dahil olmak ¿zere, mimarlēk ve hareketli gºr¿nt¿ arasēnda 

yeni yakēnsama alanlarē yaratmēĸtēr (Natheer, Abu-Obeid., Lama, Abuhassan, 2023). 

Dune yapēmlarē gibi filmlerin kurgusal mekan a­ēsēndan mimari analizleri incelenerek, 

CGI sinemasēnda dijital mekanlarēn tasarēmē ve tasvirine iliĸkin i­gºr¿ler elde 

edilebilir (Yalcin ve ¥zdoĵlar, 2023). Wachowskilerin The Matrix (1999) ve 

Christopher Nolan'ēn Inception (2010) gibi filmleri, mimari tasvirleri aracēlēĵēyla 

hipermodern kaygēlarē ortaya koymak i­in CGI'dan yararlanēr. Megastr¿kt¿rler, 

labirentimsi i­ mekanlar ve imkansēz mekansal konfig¿rasyonlar akēĸkanlēĵē, algēsal 

belirsizliĵi ve ger­ek ile sim¿le edilen arasēndaki ayrēmēn bozulmasēnē somutlaĸtērēr. 

Dolayēsēyla CGI, bu soyut kaygēlarē sinemasal anlatēlar i­inde somut, gºrsel olarak 

­arpēcē bi­imlere dºn¿ĸt¿rmede ­ok ºnemli bir rol oynar. Dijital dºn¿ĸ, yer­ekimi ve 

malzeme sēnērlamalarē gibi geleneksel mimari kēsētlamalarē aĸan mek©nlarēn 

yaratēlmasēna olanak saĵladē. "Inception" (Baĸlangē­, 2010) ve "Doctor Strange" 

(Doktor Strange, 2016) gibi filmler, izleyicinin ger­eklik algēsēna meydan okuyan, 

hipermodern karmaĸēklēk ve sim¿lasyon temalarēnē yansētan, geometrik ve çok boyutlu 
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mekânlar sergiliyor. Michael Nitsche'nin video oyunu mek©nlarēna iliĸkin araĸtērmasē, 

gezilebilir 3B mek©nlarēn ºnemini ve bunlarēn anlatēlarē ­aĵrēĸtērma kapasitesini 

vurguluyor; bu kavram ­aĵdaĸ sinemada da giderek daha fazla ºnem kazanēyor. 3D 

grafiklere ve CGI'a ge­iĸ, sinema tarihinde ºnemli bir anē temsil ederek mimarlēk ve 

film arasēndaki iliĸkiyi temelden deĵiĸtirdi. "Video Oyunu Mekanlarē: "Video Oyunu 

Mekanlarē: 3D D¿nyalarda Gºr¿nt¿, Oyun ve Yapē" baĸlēklē makalede ele alēndēĵē 

üzere, dijital gör¿nt¿ler a­ēsēndan sinemanēn yakēn akrabasē olan video oyunlarēndaki 

gezilebilir 3D mekan deneyimi, s¿r¿kleyici, etkileĸimli ortamlara doĵru kayēĸēn altēnē 

çizmektedir (Nitsche M. ,2008).  

CGI'ēn teknik evrimi, render algoritmalarē, hareket yakalama ve 3D modelleme 

yazēlēmlarēndaki ilerlemelerle belirginleĸmiĸtir. Iĸēn izleme ve k¿resel aydēnlatma 

teknikleri, ger­ek­i aydēnlatma ve gºlgelerle dijital alanlarēn oluĸturulmasēnē 

saĵlayarak mimari temsillerin ger­ekliĵini artērmēĸtēr (ķekil 2.3). Yapē Bilgi 

Modellemesinin (BIM) CGI iĸ akēĸlarēyla entegrasyonu, mimari tasarēm ve sinematik 

gºrselleĸtirme arasēndaki ­izgileri daha da bulanēklaĸtērarak kavramsal modellerden 

fotogerçekçi sahnelere sorunsuz bir ge­iĸ saĵladē. 

Filmler artēk dijital animasyonlardan sanal ger­ekliĵe kadar bir dizi medyayē 

bir araya getirerek geleneksel mimari temsil kavramlarēna meydan okuyan melez 

alanlar yaratmaktadēr. Mimarlēk ve sinema arasēndaki etkileĸim, dijital teknolojilerin 

iĸbirliĵi i­in bir katalizºr olarak kullanēlmasēna odaklanan zengin bir ­alēĸma alanē 

olmuĸtur (Brown, 2008). Ayrēca, halkēn kent yaĸamēna verdiĵi tepkiyi anlamanēn bir 

yolu olarak filmlerde kentsel imgelerin rol¿ araĸtērēlmēĸtēr (Leigh, 1996). 

 



42 
 

 

ķekil 2.3: Stereoskopik harmanlama, zamansal filtremizle birlikte kullanēldēĵēnda 

hatayē iyileĸtirir. DLSS ile birlikte kullanēldēĵēnda hata azaltēmē d¿ĸ¿kt¿r ancak 

stereo tutarlēlēĵē b¿y¿k ºl­¿de iyileĸtirilir (Philippi, Frisvad ve Jensen, 2023) 

 

2.1.  

Hipermodernist mimarlarēn sinemaya bakēĸ a­ēsē, teknolojiye ve s¿rekli geliĸen 

kentsel yaĸama duyduklarē hayranlēĵēn bir yansēmasēdēr. Sinemayē, modern yaĸamēn 

ve mimarinin dinamizmini yakalayan, mekan ve zamanēn birbirine baĵlēlēĵēnē gºrsel 

olarak b¿y¿leyici bir ĸekilde tasvir eden bir ara­ olarak gºr¿yorlar. Bu bakēĸ a­ēsē, 

sinemanēn kentsel mekan algēsēnē ĸekillendirmedeki ve mimari tasarēmda akēĸkanlēk 

ve hareket duygusu yaratmadaki rol¿n¿ vurgulamaktadēr. Hipermodernist mimarlar, 
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CGI baĵlamēnda dijital mekanlar ¿zerindeki potansiyel etkisini gºz ºn¿nde 

bulundurarak sinema konusunda benzersiz bir bakēĸ a­ēsēna sahiptir. Mimari tasarēmē 

ve mek©nsal deneyimleri ĸekillendirmede sinematik tekniklerin ve ilkelerin ºnemini 

kabul ediyorlar. Bu mimarlar, mimarlēk ve film arasēndaki iliĸkiyi araĸtērarak, iki 

disiplin arasēndaki baĵlantēlarē ortaya ­ēkarmayē ve sinemanēn hipermodernist 

mek©nlarēn yaratēlmasēnda nasēl bilgi saĵlayabileceĵini anlamayē ama­lēyorlar. 

Sinemada CGI aracēlēĵēyla inĸa edilen dijital mekanlar, maddi, finansal veya fiziksel 

kēsētlamalar nedeniyle fiziksel d¿nyada ulaĸēlamayan mimari fikirleri denemek i­in bir 

tuval sunuyor (Aytas, M. and Can, A. ,2022). Bu alanlar, belirli duygusal tepkileri 

uyandērmak, ºl­ek ve mesafe algēlarēnē manip¿le etmek ve geleneksel mimari 

d¿ĸ¿nceye meydan okuyan s¿r¿kleyici ortamlar yaratmak i­in titizlikle tasarlanabilir 

(Sperry-Fromm, R. E. ,2020). Hipermodernist mimarlar sinemayē, ger­ekliĵin 

sēnērlarēnēn dijital teknoloji aracēlēĵēyla geniĸletilebildiĵi mimari deneyler i­in bir 

laboratuvar olarak görüyor ( ķekil 2.4). Sinemada CGI kullanēmē, ¥klidyen olmayan 

geometriler, sonsuz alanlar ve anlatēya veya izleyicinin etkileĸimine yanēt veren 

dinamik yapēlar gibi karmaĸēk mimari kavramlarēn keĸfedilmesine olanak tanēr.Bu 

bakēĸ a­ēsē sadece gºrsel gºsteriyle ilgili deĵil, aynē zamanda sinematik mekanlarēn 

izleyicilerin mimari olasēlēklarē anlama ve takdir etmelerini etkileme potansiyeliyle de 

ilgilidir.  

 

ķekil 2.4: Tasarēm Aĸamalarē (Basheer ve Kazimi, 2023) 

Mimarlēk ve sinemanēn kesiĸimi, ºzellikle CGI ve hipermodernizm 

baĵlamēnda, zengin bir ­alēĸma alanēdēr. Habdas (2013) sinemasal algēnēn modern 

mimari ¿zerindeki etkisini araĸtērērken, mimarinin anlatēsallēĵēna ve mimari medya 

ekranēna odaklanmēĸ, Afonso ise sinemadaki gelecek vizyonlarēnē ve bunlarēn ĸehir 

mimarisindeki rol¿n¿ incelemiĸtir. Andjelkovic (2015) mimarinin sinematik yönünü 

daha da derinlemesine inceleyerek ­aĵdaĸ mimari sºylemde sinematik niteliklerin 
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benimsenmesini önermektedir. Pour (2014) video pratiklerinde hareket, zaman ve 

sürenin rolünü vurgularken, ºzellikle mimarinin bu anlatēlardaki potansiyeline 

deĵinmektedir. Derycke (2015) ve Ugarte (2011) de mimari analizde sērasēyla 3D 

dijital modelleme ve sinematografik tekniklerin kullanēmēnē inceleyerek bu tartēĸmaya 

katkēda bulunuyor. Uner, G. and Erdoĵan, E. (2021) ve Aziz, G., Nadeem, S., & 

Munshi, M. (2022) mimarlēk ve sinema arasēndaki baĵlantēyē incelemeye yºnelik artan 

ilginin altēnē ­izmekte ve sinematik mimarinin tasarēm stratejilerindeki ºnemini 

vurgulamaktadēr. Mimarlar, sinema tekniklerini kullanarak, yapēlē ­evrelerine bir ritim 

ve anlatēm duygusu aktarabiliyorlar. Bu perspektif, mimarlarēn zaman ve mekan 

kavramēnē doĵrusal olmayan bir ĸekilde keĸfetmelerine olanak tanēr. Sinemada ēĸēk, 

gºlge ve perspektif kullanēmē, mimarlarēn mekansal kompozisyon anlayēĸēnē 

etkileyerek dinamik ve sürükleyici mimari deneyimler yaratēr. Hipermodernist 

mimarlarēn sinemaya bakēĸ a­ēsē aynē zamanda sinema deneyimini çoklu duyusal ve 

s¿r¿kleyici bir karĸēlaĸma olarak ele almayē da i­eriyor ve mimarlarē kullanēcēlarēn 

duyularēnē ve duygularēnē harekete ge­iren alanlar tasarlamaya teĸvik ediyor. Bu 

yaklaĸēm, fiziksel ­evre ile sinematik arasēndaki sēnērlarē bulanēklaĸtērarak, sinematik 

ºĵelerin mimari tasarēma kusursuz bir ĸekilde entegre edilmesini saĵlayarak 

kullanēcēlarēn genel deneyimini geliĸtirir. Abu-Obeid, N. ve Abuhassan, L. (2023) 

ifade ettikleri gibi, fiziksel boyutlarēn CGI'daki uzay-zamansal projeksiyonlarla 

birleĸtirilmesi, mimarlara alēĸēlmadēk formlar ve anlatēlar denemeleri i­in yeni yollar 

a­maktadēr. Bu disiplinler arasē keĸif, sinemanēn ­evreye ve onun i­indeki yerimize 

dair algēlarēmēzē nasēl yeniden ĸekillendirebileceĵini sorgulamayē i­eriyor. Mimarlar, 

dinamik ve s¿rekli deĵiĸen mekansal sekanslar yaratmak i­in montaj ve atlamalē kurgu 

gibi düzenleme tekniklerini kullanabilirler. Mimaride hipermodernizm, postmodernist 

ĸ¿phecilikten teknoloji ve dijital inovasyona yºnelik daha kucaklayēcē bir tutuma 

doĵru bir sapmayē ifade eder. Dijital ve fiziksel alanlarēn birleĸtiĵi, mimari ifade ve 

mek©nsal deneyim i­in yeni fērsatlar yaratan bir d¿nya ºngºr¿r Powell, H. (2023).  

Ayrēca, ēĸēn izleme ve iĸleme gibi CGI ve sinematografinin teknik yºnleri, 

sürükleyici dijital alanlar yaratmada çok önemlidir (ķekil 2.5). Nery, A., Nedjah, N., 

& França, F. (2011) gºrselleĸtirmede ēĸēn izleme ve donanēm hēzlandērma i­in verimli 

paralel mimarileri inceleyerek teknolojinin mimari ve sinemanēn kesiĸimini nasēl 

geliĸtirdiĵini gºstermektedir, film yapēm ilkelerinin sinematik mek©nēn yaratēlmasē 
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i­in bir tasarēm metodolojisi olarak yeniden tasarlandēĵē sinematik bir tasarēm 

taktikleri bileĸimi ºneriyorlar. Bu keĸif, sinemanēn mek©nlarēn yaĸanmēĸ yºnlerini 

nasēl ortaya ­ēkarabileceĵine, mimarlarēn mimari deneyimleri ve etkileĸimleri daha iyi 

kavramalarēna nasēl yardēmcē olabileceĵine kadar uzanēyor (Schupp & Penz, 2021). 

Mimarlar estetik, yenilik, iĸlevsellik ve diĵer ­eĸitli konularē kapsayan karmaĸēk 

deĵerlendirmelerle karĸē karĸēyadēr (Tenbrink vd., 2014). 

 

ķekil 2.5: Iĸēn Ķzlemeye Genel Bakēĸ (Saed, Chou, Liu, Nowicki ve Aamodt, 2022) 

Hipermodernist mimarlar ve sinema arasēndaki iliĸki yalnēzca bir etki deĵil, 

aynē zamanda bir iĸbirliĵidir. Mimarlarēn mek©nsal tasarēm konusundaki uzmanlēĵē, 

film end¿strisinde, ºzellikle de inandērēcē ve ilgi ­ekici dijital ortamlarēn 

yaratēlmasēnda giderek daha fazla raĵbet gºrmektedir. Buna karĸēlēk, CGI alanēnda 

geliĸtirilen teknik bilgi ve yenilikler, ilk kavramsallaĸtērmadan m¿ĸteri sunumlarēna ve 

sanal gezintilere kadar tasarēm s¿re­lerini geliĸtirmek i­in mimarlar tarafēndan 

benimsenmiĸtir. 

REM KOOLHAAS 

Mimaride hipermodernizm, Koolhaas tarafēndan ºrneklendiĵi gibi, yalnēzca 

estetik veya teknolojik bir ilerleme deĵil, 21. y¿zyēlda mek©nēn, kimliĵin ve toplumun 

deĵiĸen doĵasēna yºnelik felsefi bir duruĸtur. Koolhaas'ēn sinematik mek©nlarla, 

özellikle de CGI aracēlēĵēyla kurduĵu iliĸki, hipermodern duruma dair i­gºr¿ler 

sunmaktadēr. CCTV Genel Merkezi gibi eserleri, geleneksel mimari formlara ve 

iĸlevlere karĸē eleĸtirel bir duruĸ sergileyerek, bunun yerine ­aĵdaĸ sinemanēn dijital 

manzaralarēnē yansētan dinamik, akēĸkan ve ­oĵu zaman yºn¿n¿ ĸaĸērtan bir mek©n 
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deneyimi öneriyor (West, P. and Coad, C. ,2020). Fiziksel ger­ekliĵin 

kēsētlamalarēndan arēnmēĸ bu mek©nlar, yeni mek©nsal organizasyon, algē ve deneyim 

bi­imlerini keĸfetmek i­in bir d¿zlem sunuyor. Koolhaas'ēn teorik ve pratik 

­alēĸmalarē, bu olasēlēklara dair keskin bir farkēndalēĵa iĸaret ediyor. ¥rneĵin 

Fondazione Prada (ķekil 2.6) i­in yaptēĵē tasarēm, mek©nsal anlatēnēn bir dizi gºrsel ve 

deneyimsel olarak farklē ortamlar aracēlēĵēyla ortaya ­ēktēĵē, mimariye yºnelik 

sinematik bir yaklaĸēmē yansētmaktadēr. 

 

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

DANĶEL LIBESKIND 

Hipermodernist mimarlēk alanēnēn ºnde gelen isimlerinden Daniel Libeskind, 

hafēza, tarih ve duyguyu i­ i­e ge­iren benzersiz yaklaĸēmēyla mimari mek©nlarēn 

kavramsallaĸtērēlmasē ve hayata ge­irilmesini ºnemli ºl­¿de etkilemiĸtir. 

Dekonstr¿ktivist ilkelerle karakterize edilen ­alēĸmalarē, ºzellikle Bilgisayarla 

Üretilen Görüntüler (CGI) ve hipermodernizm baĵlamēnda, mimarlēk ve sinemanēn 

kesiĸimini incelemek i­in derin bir mercek sunuyor. Libeskind'in mimari felsefesi, 

hipermodernist ortamlarēn sinematik tasviriyle rezonansa giren bir kavram olan 

"yokluk mek©nlarē" kavramēna derinlemesine dayanēr. Tasarēmlarē, hipermodernist 

sinemada tasvir edilen birbirinden kopuk ve genellikle distopik manzaralarē 

yansētarak, genellikle bir yer deĵiĸtirme ve par­alanma hissi uyandērēr. Bu durum, 

mimarinin kendisinin bir anlatē aracēna dºn¿ĸt¿ĵ¿ ve Holokost'un tarihsel travmasēnē 

p¿r¿zl¿ ­izgileri ve boĸluklarē aracēlēĵēyla aktardēĵē Berlin Yahudi M¿zesi'nde a­ēk­a 

görülmektedir (ķekil 2.7). 
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ķekil 2.7: Berlin Yahudi Müzesi, Berlin, 2001 (Url-2) 

BERNARD TSCHUMĶ 

Tschumi'nin mimarinin teorik temellerine olan ilgisi, sinema gibi disiplinlerle 

olan iliĸkisi ile birleĸtiĵinde, onu CGI'ēn mimari potansiyelini anlamada kilit bir fig¿r 

olarak konumlandērēyor. Parc de la Villette (ķekil 2.8) ve Glass Video Gallery gibi 

projeleri, mimari tasarēmda sinematik ilkelerin uygulanēĸēnē gºstermekte ve CGI'ēn 

mek©nsal algēyē ve anlatē derinliĵini artērma potansiyelinin altēnē ­izmektedir. Bernard 

Tschumi'nin mek©n, olay ve hareketin ayrēlmazlēĵēnē vurgulayan mimari felsefesi, 

sinemanēn s¿r¿kleyici dijital ortamlar yaratma arayēĸēyla ºrt¿ĸ¿yor (Wastuty, P.W., & 

Nuryanti, M. ,2007). Baĸta "The Manhattan Transcripts" olmak ¿zere ­alēĸmalarē, 

montaj ve anlatē sēralamasē gibi sinematik tekniklerle paralellikler kurarak mimariye 

metinlerarasē yaklaĸēmē ºrneklemektedir (Duarte, R.B., & Arruda, G.F. ,2010). 

Benzeri gºr¿lmemiĸ mek©nsal deneyimler yaratmak i­in dijital efektlerden yararlanan 

filmler, doĵrusal olmama, heterojenlik ve mek©n ile olay arasēndaki etkileĸim 

a­ēsēndan Tschumi'nin mimari yeniliklerini yansētēyor, Tschumi gibi hipermodernist 

mimarlarēn, ºzellikle geleneksel anlatēlara ve mek©nsal konfig¿rasyonlara meydan 

okuyan dijital mek©nlarēn yaratēlmasēnda sinema tekniklerini nasēl etkilediĵini ortaya 

koymaktadēr. 
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ķekil 2.8: Parc de la Villette, Paris, 1987 (Url-3) 

Jean Nouvelôin Sinematografik Anlatēmlarē 

Pritzker ¥d¿ll¿ mimar Jean Nouvel, yenilik­i tasarēmlarē ve kentsel mek©nlara 

felsefi yaklaĸēmēyla ­aĵdaĸ mimariyi ºnemli ºl­¿de etkilemiĸtir. Y¿ksek teknoloji ve 

ĸiirsel mimari unsurlarēn harmanlanmasēyla karakterize edilen ­alēĸmalarē, ºzellikle 

hipermodernizm ve dijital alanlar baĵlamēnda mimarlēk ve sinemanēn kesiĸimini 

araĸtērmak i­in zengin bir alan sunuyor. Hipermodernist mimarinin önde gelen 

isimlerinden Jean Nouvel, mimari tasarēma yenilik­i yaklaĸēmē, fiziksel ve dijital 

mek©nlar arasēndaki etkileĸime dair incelikli anlayēĸē nedeniyle bu araĸtērmada ºnemli 

bir referans noktasē teĸkil etmektedir. Jean Nouvel gibi hipermodernist mimarlar bu 

deĵiĸimin farkēna vararak, mekanēn sinematik hayal g¿c¿yle rezonansa giren mimari 

projeleri öngörmek ve gerçekleĸtirmek i­in dijital teknolojilerden yararlandēlar 

(Gottwald, D. ,2022). Tēpkē bir film yºnetmeninin bir hikayenin ortamēnē ve ruh halini 

oluĸturmak i­in CGI kullanmasē gibi, Nouvel de tarihsel, sosyal ve ­evresel 

anlatēlarēyla etkileĸime girerek hikayeler anlatan binalar tasarlar (Milanesi, B. ,2006). 

Nouvel, bir film yºnetmenine benzer ĸekilde, bu deneyimlerin hēzēnē, odaĵēnē ve ruh 

halini kontrol ederek her bir mimari unsurun binanēn genel anlatēsēna katkēda 

bulunmasēnē saĵlar. Binanēn bilgisayar destekli tasarēm (CAD) ve hesaplamalē 

akēĸkanlar dinamiĵi (CFD) ile m¿mk¿n kēlēnan tasarēmē, filmlerde s¿r¿kleyici, dijital 

olarak inĸa edilmiĸ ortamlar yaratmak i­in kullanēlan CGI teknikleriyle ºrt¿ĸ¿yor. 

Anlatē Ķnĸasē 
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Nouvel i­in mimarlēk sadece iĸlevsel mek©nlar yaratmak deĵil, aynē zamanda 

hik©yeler anlatmaktēr. Bu anlatē yaklaĸēmē, gºrsel ve iĸitsel yollarla hik©ye anlatēmēnda 

baĸarēlē olan sinemadan derinden etkilenmiĸtir. Nouvel de benzer bir strateji 

benimseyerek, baĵlamlarē, iĸlevleri ve i­inde yaĸayan insanlar hakkēnda hikayeler 

aktaran binalar tasarlar. Bu anlatē boyutu, projelerine derinlik katarak onlarē yalnēzca 

kullanēlacak alanlar deĵil, aynē zamanda bir film gibi deneyimlenecek ve 

yorumlanacak alanlar haline getiriyor. Nouvel'in mimarinin anlatē yºn¿ne yaptēĵē 

vurgu, mimarinin kendisinin hikayedeki bir karakter haline geldiĵi mekan tasarēmēna 

sinematik bir yaklaĸēm ºnermektedir. 

Duyusal Etkileĸim 

Sinemanēn g¿c¿, izleyicileri s¿r¿kleyici deneyimlerin i­ine ­ekerek duyularē 

tam anlamēyla meĸgul etme yeteneĵinde yatar. Nouvel'in mimarisi de benzer bir 

duyusal etkileĸim d¿zeyine ulaĸmayē ama­lamaktadēr. Binalarēnēn gºrsel, dokunsal ve 

iĸitsel niteliklerini dikkatle deĵerlendiren Nouvel, duyularē ­eĸitli ĸekillerde harekete 

ge­iren ortamlar yaratēr. Bu yaklaĸēm, mekansal d¿zenlemenin ve malzeme 

se­imlerinin akustik deneyimi geliĸtirmek ¿zere tasarlandēĵē ve izleyiciyi sinematik 

bir surround ses sistemine benzer bir ĸekilde meĸgul ettiĵi Philharmonie de Paris (ķekil 

2.9) gibi projelerde a­ēk­a gºr¿lmektedir. Etrafēnē saran organik formlarēyla bina, 

filmlerde ĸehirle birlikte nefes alan canlē bir varlēk olarak tasvir edilebilir. CGI 

aracēlēĵēyla, m¿zik ve kentsel yaĸamla etkileĸimi g¿­lendirilebilir ve mimari ile ses 

arasēndaki simbiyotik iliĸki keĸfedilebilir. 
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ķekil 2.9: Philharmonie de Paris, Paris, 2015 (Url-4) 

Iĸēk ve Algēnēn Manip¿lasyonu 

Iĸēk hem sinemada hem de Nouvel'in mimari ­alēĸmalarēnda merkezi bir rol 

oynar. Filmlerde ēĸēk, ruh halini belirlemek, dikkati odaklamak ve derinlik yaratmak 

i­in kullanēlēr. Nouvel de benzer ĸekilde ēĸēĵē, mek©nlarēnēn atmosferini ve algēsēnē 

ĸekillendiren dinamik bir unsur olarak kullanēr. Doĵal ve yapay ēĸēĵē kontrol etmek 

i­in kullandēĵē yenilik­i malzeme ve yapēlar, tēpkē bir sinematograf gibi dramatik 

efektler ve ill¿zyonlar yaratmasēnē saĵlar. Iĸēĵēn bu ĸekilde manip¿le edilmesi sadece 

binalarēnēn estetik cazibesini arttērmakla kalmēyor, aynē zamanda kullanēcēlar 

tarafēndan nasēl algēlandēklarēnē ve deneyimlendiklerini de etkiliyor. Binalarē 

genellikle g¿n boyunca dºn¿ĸen karmaĸēk ēĸēk ve gºlge etkileĸimlerine sahiptir ve hem 

teatral hem de sinematik olan s¿rekli deĵiĸen bir deneyim saĵlar. Bu mekanizma 

yalnēzca iĸlevsel bir amaca hizmet etmekle kalmaz, aynē zamanda hem mimarinin hem 

de sinemanēn merkezinde yer alan bir tema olan zamanēn ge­iĸini de anlatēr. 

 

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

Louvre Abu Dhabi: (ķekil 2.10, ķekil 2.11) G¿neĸ ēĸēĵēnē bir "ēĸēk yaĵmuruna" 

dºn¿ĸt¿ren karmaĸēk bir geometrik desen olarak tasarlanan kubbesi, sinematik keĸif 

i­in b¿y¿leyici bir gºrsel sunuyor. CGI, ēĸēk ve gºlgenin karĸēlēklē etkileĸimini 

geliĸtirerek k¿lt¿rel alēĸveriĸ ve bilginin yayēlmasē hakkēnda dinamik bir anlatē 

oluĸturabilir. Nouvel, dinamik bir ĸekilde deneyimlenmesi gereken, hareketi ve keĸfi 
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teĸvik eden, tēpkē farklē sahneler arasēnda yapēlan sinematik bir yolculuk gibi mekanlar 

tasarlar. Binalarē genellikle beklenmedik gºrsel sekanslar, zēt ºl­ekler ve ­eĸitli 

atmosferler içermekte, sakinleri mimariyi bir film gibi deneyimlemeye davet etmekte, 

ortaya ­ēkan sahneler ve deĵiĸen perspektifler sunmaktadēr.Film, tek bir ēĸēk 

huzmesinin kubbenin geometrik desenleri boyunca ilerleyerek aĸaĵēdaki sanat 

eserlerini aydēnlattēĵē yolculuĵu anlatabilir. Bu anlatē, k¿lt¿rel aydēnlanmanēn 

medeniyetler arasēnda yayēlmasēnē sembolize edebilir; m¿ze de insan yaratēcēlēĵēnēn 

bir kavĸaĵē olabilir.  

 

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

Dinamik ve Kinetik Cepheler 

Nouvel sēklēkla, sinemadaki hareketli gºr¿nt¿leri anēmsatan, ­evresel koĸullara 

veya kullanēcē etkileĸimlerine yanēt olarak deĵiĸen dinamik cepheler kullanēr. ¥rneĵin 

Institut du Monde Arabe, ēĸēĵē kontrol etmek i­in ayarlanan mekanik lenslerden oluĸan 

bir duvara sahiptir ve ­evresiyle s¿rekli hareket ve etkileĸim halinde olan bir cephe 

oluĸturur. Bu d¿zeyde kinetik mimari, statik veya daha az etkileĸimli cepheleri tercih 

edebilen diĵer mimarlar arasēnda daha az yaygēndēr. Bu, sinemanēn hareketli 

görüntülerine benzetilebilir ve mimari yapē i­inde bir animasyon ve yaĸam hissi 

yaratēr. Nouvel'in mimarisi genellikle sinematik kavramlarēn tasarēm s¿recine 

derinlemesine entegrasyonunu yansētēr. Mimariyi, tēpkē sinema gibi, mek©nlarēn 

hik©yeler anlattēĵē ve duygular uyandērdēĵē bir anlatē aracē olarak gºr¿r. Paris'teki 

Institut du Monde Arabe (IMA) (ķekil 2.12), geleneksel Arap kafes iĸ­iliĵinden 

esinlenen mekanik ok¿llerden oluĸan cephesiyle ¿nl¿d¿r. Sinematografik bir anlatēm, 

g¿n boyunca ēĸēk ve gºlgenin etkileĸimine odaklanabilir ve g¿neĸin hareketine yanēt 
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verirken hareket halindeki kinetik cepheyi yakalayabilir. Bu, kültürel diyalog için bir 

metafor olarak hizmet edebilir; bina, bilginin ēĸēĵē ile anlayēĸēn i­ mekanē arasēnda bir 

arabulucu görevi görebilir. Paris'teki Fondation Cartier pour l'art contemporain'de 

gºr¿ld¿ĵ¿ gibi yansētēcē ve yarē saydam malzemeler kullanmasē, izleyicinin algēsēna 

meydan okumakta ve mimari mek©nda sinematik bir deneyim yaratmaktadēr. 

Nouvel'in ­alēĸmasēnēn bu yºn¿, doku ve y¿zeylerin dijital manip¿lasyonunun 

filmdeki gerçeklik yanēlsamasēnē artērdēĵē benzer bir etkiyi elde etmeyi ama­layan CGI 

teknikleriyle iliĸkili olarak incelenebilir. Mimarinin sinematik temsilleri genellikle 

binalara anlatēsal bir ºnem y¿kleyerek onlarē yalnēzca arka plan olmaktan ­ēkarēp 

hikaye anlatēmēnēn aktif katēlēmcēlarēna dºn¿ĸt¿r¿r. Nouvel'in mimarisi, ĸeffaflēk, 

yansētma ve baĵlamsal duyarlēlēĵēn eĸsiz karēĸēmēyla film yapēmcēlarē i­in cazip bir 

anlatēm aracē sunuyor. 

 

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

Katar Ulusal Müzesi (ķekil 2.13), çöl gülünden esinlenerek tasarlanan iç içe 

ge­miĸ diskler dizisiyle, miras ve modernite temalarēnē irdeleyen bir anlatē i­in ortam 

oluĸturabilir. Sinematografik bir anlatēm, ­ºl¿n zamansēz doĵal formlarē ile m¿zenin 

son teknoloji mimarisini yan yana getirerek bir ulusun zaman i­indeki yolculuĵunun 

hikayesini anlatabilir. 
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ķekil 2.13: Katar Ulusal Müzesi, Doha, 2019 (Url-8) 

Mimari Hayal G¿c¿ ve Eleĸtiri Aracē Olarak CGI 

Nouvel'in yenilik­i malzeme, ēĸēk ve teknoloji kullanēmēyla karakterize edilen 

­alēĸmasē, sinemada CGI'ēn dºn¿ĸt¿r¿c¿ potansiyeliyle yankē buluyor. Dijital 

mek©nlarē hipermodernist bir mimari perspektiften inceleyerek, her iki alanēn 

gelecekteki yºnelimleri hakkēnda fikir edinebilir, yeni mek©nsal ifade ve etkileĸim 

bi­imlerini keĸfedebiliriz (Gottwald, D. ,2022). Nouvel'in genellikle fütüristik ve 

sēnērlarē zorlayan tasarēmlarē, hipermodern temalarla yankēlanarak onlarē sinematik 

keĸif i­in ideal konular haline getiriyor.  

Barselona'daki Torre Agbar (ķekil 2.14), Kendine ºzg¿ ĸekli ve renkli cephesi 

onu modernliĵin ve yeniliĵin ­arpēcē bir sembol¿ haline getiriyor. Sinematik olarak, 

ēĸēklē niteliklerini ve formunun akēĸkanlēĵēnē vurgulayan CGI ile hipermodernizmin bir 

iĸareti olarak hizmet edebilir. Mermi ĸeklindeki silueti ve canlē cephesiyle dikkat ­eken 

Torre Agbar, modernlik ve yenilik­ilik temalarēnē iĸleyen sinematografik bir anlatēnēn 

merkezi olabilir. Bina, ĸehrin siluetinde bir fener olarak tasvir edilebilir ve geceleri 

deĵiĸen renkleri ve ēĸēklandērmasēnē gºsteren sekanslarla ­aĵdaĸ kentsel yaĸamēn 

dinamik doĵasēnē yansētabilir. 
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ķekil 2.14: Torre Agbar, Barcelona, 1999 (Url-9) 

Nouvel'in tasarēmlarē, yalnēzca yapēlarēnda deĵil, aynē zamanda kullanēcēlarēyla 

ve ­evreyle etkileĸim kurma bi­imlerinde de genellikle en son teknolojiyi i­erir. 

Teknolojinin bu entegrasyonu, ­aĵdaĸ toplumsal koĸullarē yansētmak veya eleĸtirmek 

için dijital alanlarēn yaratēldēĵē ve manip¿le edildiĵi sinemada CGI kullanēmē ile 

paralelleĸtirilebilir. Sinema da dahil olmak ¿zere ­eĸitli sanat formlarēndan unsurlarē 

sēklēkla bir araya getiren yenilik­i ve farklē mimari tasarēmlarēyla tanēnēr. Nouvel, 

görünümleri ve perspektifleri kontrol etmek i­in sēklēkla mimari ­er­eveleme kullanēr 

ve kullanēcēnēn bakēĸēnē sinemadaki bir kamera ­er­evesi gibi belirli sahnelere veya 

ºĵelere yºnlendirir.  

2.2. SĶNEMADA MEKAN ¢EķĶTLERĶ 

Mimarlēk ve sinema arakesiĸimi, mekan ve inĸa edilmiĸ d¿nya kavramlarēmēzē 

etkileyen dinamik bir diyalog i­inde konumlandērmaktadēr. Mimari, somut yapēlar 

saĵlayarak g¿nl¿k yaĸamlarēmēzē ve etkileĸimlerimizi ĸekillendirirken, sinema fiziksel 

sēnērlamalarē aĸma ºzg¿rl¿ĵ¿ne sahiptir ve mimari unsurlarē sanatsal, anlatēsal ve 

genellikle felsefi ama­lar i­in kullanan hayal edilmiĸ d¿nyalar yaratērken hikayenin 

amacēna uygun mekanlarēn oluĸturulmasē gerekmektedir.  

Mekan: Ana Amaç+Ara Ama­=Mekandan Hikayeye ge­iĸ 

2.2.1. Hazēr Mekanlar 

Sinemada "Hazēr Mek©nlar" kavramē, ger­ek d¿nyada ºnceden var olan ve 

sinemasal anlatē i­inde olduĵu gibi kullanēlan mek©nlarē ifade eder. Sēfērdan inĸa edilen 
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setlerin ya da bilgisayarda yaratēlan gºr¿nt¿lerle (CGI) oluĸturulan dijital mekanlarēn 

aksine, hazēr mekanlar somuttur ve kendi tarihi, k¿lt¿rel ve mimari ºnemlerini taĸērlar. 

Bu mekanlar estetik, sembolik veya pratik deĵerleri nedeniyle se­ilir ve genellikle 

hikaye anlatma s¿recinin ayrēlmaz bir par­asēdēr (ķekil 2.15). 

 

ķekil 2.15: Bir Film Oluĸturmanēn Akēĸ ķemasē (Agustina ve Utami, 2017) 

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

sinemadaki yeniden yapēlandērēlabilir anlatēya odaklanmaktadēr. Sinematik 

gºr¿nt¿lerin galerilere ve m¿zelere taĸēnmasē, ­aĵdaĸ ortamlarda sinemanēn tanēmēna 

iliĸkin sorularē g¿ndeme getirmiĸtir (Kessler, 2020). Ķnteraktif uygulamalarēn 

kullanēmē, mimari ve kentsel alanlarēn daha derinlemesine keĸfedilmesini saĵlayarak 

k¿lt¿rel eriĸilebilirliĵi ve kapsayēcēlēĵē artērmēĸtēr (Fanea-Ivanovici & PanŁ, 2020). 
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Sinemanēn m¿ze ve sanat alanlarēna yºnelmesi, izleyicilerin gºrsel anlatēlarla iliĸki 

kurma bi­iminde bir deĵiĸime iĸaret ediyor ve geleneksel sinema pratiklerinin yeniden 

deĵerlendirilmesine yol a­ēyor (Grube & Jiang, 2019).  

Hēzlē bir teknolojik evrim ve bilgi doygunluĵu ile karakterize edilen k¿lt¿rel 

bir durum olan hipermodernizm baĵlamēnda, sinemadaki hazēr mekanlar ger­eklik 

iĸlevi gºr¿r. CGI ve dijital manip¿lasyonun ­oĵu zaman ezici ve kafa karēĸtērēcē 

etkilerinin ortasēnda bir aĸinalēk ve ºzg¿nl¿k hissi saĵlarlar. Hipermodern sinema 

sēklēkla ger­ek ve sanal olanē yan yana getirerek hazēr mekanlarēn fizikselliĵi ile dijital 

mekanlarēn akēĸkanlēĵē arasēnda bir diyalog yaratēr. Bu mekânlar büyük ölçüde mevcut 

mimari akēmlardan, tarihi mek©nlardan ya da kºkleĸmiĸ k¿lt¿rel gºstergelerden 

yararlanēyor. Film yapēmcēlarēnēn izleyicilere belirli bir dºnemin politik, k¿lt¿rel ve 

tarihi ºzelliklerini yansētan ortamlar sunmalarēna olanak tanēr.  

Sinemadaki hazēr mekanlar bir boĸlukta doĵmazlar; mimari yerelliĵe 

derinlemesine kºk salarlar, mevcut yapēlardan ve ­evrelerden b¿y¿k ºl­¿de ºd¿n­ 

alērlar. Bu kendine mal etme, orijinal olarak sanatsal ama­lar i­in tasarlanmamēĸ 

ºĵelerin sanat olarak yeniden tasarlandēĵē "buluntu nesneler" veya "objet trouv®" 

mimari kavramēnē yansētēr. Sinemasal alanda bu, mekanlarēn yeniden 

yapēlandērēlmasēnē veya deĵiĸtirilmesini, farklē anlatēlar veya tematik ºzler taĸēyan 

ortamlara dºn¿ĸt¿r¿lmesini i­erir. Bu dºn¿ĸ¿mler, film yapēmcēlarēnēn orijinal 

mekanlarēn mimari b¿t¿nl¿ĵ¿n¿ yaratēcē vizyonlarēna uyacak ĸekilde deĵiĸtirmelerine 

veya geliĸtirmelerine olanak tanēr. Koeck (2012) sinema, mimari ve gündelik hayat 

arasēndaki iliĸkiyi irdeleyerek, sinemasal mek©nlardaki mek©nsal kurgu ve paylaĸēlan 

alana dair i­gºr¿ler sunmaktadēr. 

Hazēr mekanlarēn sinematik dokuya entegrasyonu, CGI'ēn mekansal hikaye 

anlatēmē i­in bir ara­ olarak ­ok yºnl¿l¿ĵ¿n¿n bir kanētēdēr. Bu entegrasyon s¿reci, 

orijinal mekanēn mimari ºzg¿nl¿ĵ¿ ile sinematik baĵlamēn anlatē talepleri arasēnda 

dikkatli bir denge kurulmasēnē gerektirir. Hipermodernizmden yararlanan filmler 

genellikle yabancēlaĸma, distopya veya ¿topya temalarēnē yansētmak i­in bu mekanlarē 

kullanēr ve mimari tasarēmē hikaye anlatma s¿recinin aktif bir katēlēmcēsē haline getirir.  

Film yapēmcēlarēnēn ger­ek hayattaki mekanlarē sinemadaki hikayeye 

veya karakterlere entegre etmek i­in kullandēklarē bazē teknikler: 

Keĸif ve Se­im 
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Mekan Keĸfi: Film yapēmcēlarē ve mekan gºzlemcileri, senaryonun 

gerekliliklerine gºrsel ve tematik olarak uyan mekanlarē araĸtērēr. 

Gºrsel Araĸtērma: Gºrsel araĸtērma yaparlar, genellikle fotoĵraflara bakarlar 

ve mekanē hissetmek i­in mekanlarē ziyaret ederler. 

Hikaye Entegrasyonu 

Anlatēsal ¥nem: Film yapēmcēlarē, bir karakterin memleketi veya ºnemli bir 

sahnenin ge­tiĵi bir yer gibi hikaye i­in anlatēsal ºnemi olan yerleri se­erler. 

Karakter Ge­miĸi: Mekanlar bir karakterin ge­miĸini, sosyoekonomik 

durumunu veya duygusal durumunu yansētarak karakter geliĸimine katkēda 

bulunabilir. 

Prod¿ksiyon Tasarēmē 

Set Giydirme: Yapēm tasarēmcēlarē ve sanat yönetmeni gerçek hayattaki 

mekanlarē filmin dºnemine, tarzēna ve ruh haline uyacak ĸekilde giydirir. 

Dekorlar ve Ayrēntēlar: Belirli aksesuarlar ve ayrēntēlar eklemek, mekanēn 

filmin d¿nyasēna entegre edilmesine yardēmcē olarak yaĸanmēĸ ve otantik 

hissettirmesini saĵlayabilir. 

Sinematografi 

Çerçeveleme ve Kompozisyon: Görüntü yönetmenleri, hikayeye hizmet 

ederken mekanēn en iyi ºzelliklerini vurgulayan a­ēlar ve kompozisyonlar se­er. 

Kompozisyon ºgeleri; Simetri, doku, perspektif, ritim, ¿­te bir, ēĸēk, fon, net alan 

derinliĵi, sadelik, renk, kritik alan (kritik enstantin), alan derinliĵi, bakēĸ boĸluĵu, 

hareket netsizliĵi 

Iĸēklandērma: Bir mekanēn doĵal g¿zelliĵini veya atmosferini geliĸtirmek i­in 

ēĸēklandērmayē kullanērlar ve bunu filmin gºrsel stiliyle uyumlu hale getirirler. 

Yönetmenlik 

Bloklama: Yºnetmenler sahneleri, mekanēn alanēnē etkili bir ĸekilde kullanacak 

ve izleyicinin odaĵēnē hikayeye ve karakterlere yºnlendirecek ĸekilde engeller. 

¢evre ile Etkileĸim: Yºnetmenler karakterlerin ­evreleriyle etkileĸime 

girmesini saĵlayarak mekanē sahnenin aktif bir par­asē haline getirir. 

Kurgu 

Kesintisiz Ge­iĸler: Post-prodüksiyon gerçek mekanlar ile stüdyo setleri veya 

CGI ortamlarē arasēnda kesintisiz ge­iĸler oluĸturmak i­in ­alēĸēr. 
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Hēzlandērma: Mekan ­ekimlerinin hikayenin ritmine katkēda bulunmasēnē ve 

anlatē akēĸēnē bozmamasēnē saĵlamak i­in tempoyu kullanērlar. 

Ses Tasarēmē 

Ortam Sesleri: Ses tasarēmcēlarē, ger­ek­iliĵi ve s¿r¿kleyiciliĵi artērmak i­in 

ortam seslerini mekana dahil eder. 

Akustik Tutarlēlēk: Mekanēn akustik ºzelliklerinin t¿m filmin ses tasarēmēyla 

eĸleĸmesini saĵlarlar. 

Kültürel Hususlar 

K¿lt¿rel ¥zg¿nl¿k: Film yapēmcēlarē, mekanēn k¿lt¿r¿ne ve tarihine saygē 

gºstererek mekanlarē otantik bir ĸekilde temsil etmeye ­alēĸērlar. 

Yerel Yetenek ve Ekip: Yerel yetenek ve ekipten yararlanmak, otantik bakēĸ 

a­ēlarē getirerek mekanēn filme entegre edilmesine yardēmcē olabilir. 

Sinemada kurgusal mekanlar yaratmak i­in ger­ek mekanlarēn kullanēlmasē, 

hikaye anlatēmēnē, prod¿ksiyon deĵerini ve izleyici katēlēmēnē artērabilecek ­eĸitli 

avantajlar sunar:  

Özgünlük ve Gerçekçilik 

Gerçek mekanlar, bir ses sahnesinde veya CGI ile taklit edilmesi zor olabilecek 

doĵal bir ºzg¿nl¿k getirir. Ger­ek bir mekanēn dokusu, aydēnlatmasē ve atmosferi, 

anlatē fantastik veya son derece stilize olsa bile hikayeyi inandērēcē bir d¿nyaya 

dayandēran bir ger­ek­ilik duygusuna katkēda bulunur. Bu ºzg¿nl¿k, kurgusal d¿nyayē 

izleyici i­in daha iliĸkilendirilebilir ve s¿r¿kleyici hale getirebilir. 

Görsel Etki ve Estetik Kalite 

Ger­ek mekanlarda ­ekim yapmak, filmin estetik kalitesini artēran benzersiz 

bir gºrsel etki saĵlayabilir. Bir mekanēn doĵal manzaralarē, mimari detaylarē ve 

k¿lt¿rel unsurlarē gºrsel hikaye anlatēmēna derinlik ve zenginlik katarak daha ilgi 

çekici ve görsel olarak ilginç bir sinematik alan yaratabilir. 

Maliyet Etkinliĵi 

Bazē durumlarda, ger­ek mekanlarēn kullanēlmasē, ayrēntēlē setler inĸa etmekten 

veya CGI'ya b¿y¿k yatērēm yapmaktan daha uygun maliyetli olabilir. Mekanlar, 

hikayenin ihtiya­larēna uymasē i­in daha az deĵiĸiklik gerektirebilir ve doĵal ­evre, 

yapay olarak oluĸturulmasē pahalēya mal olacak bir fon saĵlayabilir. 

Kültürel ve Tarihi Rezonans 
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Ger­ek hayattaki mekanlar genellikle kendi k¿lt¿rel ve tarihi anlatēlarēyla 

birlikte gelir ve bunlar filmin kurgusal mekanēna dokunarak anlam ve baĵlam 

katmanlarē ekleyebilir. Bu, hikayeyi zenginleĸtirebilir ve ºzellikle de mekan iyi 

biliniyorsa veya önemli bir k¿lt¿rel ya da tarihi ­aĵrēĸēma sahipse izleyiciyle daha 

derin bir baĵ kurulmasēnē saĵlayabilir. 

Yaratēcēlēk i­in Ķlham 

Ger­ek mekanlarēn benzersiz ºzellikleri ve zorluklarē film yapēmcēlarēna 

yaratēcēlēk ilhamē verebilir, anlatē ve teknik zorluklara yenilik­i ­ºz¿mler getirilmesini 

saĵlayabilir. Ger­ek bir mekanēn kēsētlamalarē dahilinde ­alēĸmak, filmi zenginleĸtiren 

beklenmedik ve tesadüfi anlara yol açabilir. 

Ķzleyici Baĵlantēsē 

Ķzleyiciler ger­ek hayattaki mekanlarē tanēyabilir ve bu da filmle daha g¿­l¿ bir 

baĵ kurmalarēnē saĵlayabilir. Bu tanēma kiĸisel anēlarē ve ­aĵrēĸēmlarē uyandērarak 

sinema deneyimini daha kiĸisel ve ilgi ­ekici hale getirebilir. 

Prod¿ksiyon Deĵeri 

Ger­ek mekanlarēn kullanēlmasē bir filme prod¿ksiyon deĵeri katabilir ve 

izleyicilere film yapēmcēlarēnēn ortamēn ger­ekliĵine yatērēm yaptēklarēnē gºsterir. Bu 

da filmin algēlanan kalitesini artērabilir ve genel baĸarēsēna katkēda bulunabilir. 

Bir­ok film ve sinema akēmē sinemada ger­ek­ilik duygusunu g¿­lendirmek 

i­in ger­ek mekanlardan yararlanēyor. Bu ºrnekler, film yapēmcēlarēnēn anlatēlarēnē 

somut bir ger­ekliĵe dayandērmak i­in ger­ek d¿nya mekanlarēnēn ºzg¿nl¿ĵ¿nden ve 

içsel niteliklerinden nasēl yararlandēklarēnē ve bºylece izleyicinin hikayeyle olan 

baĵēnē nasēl g¿­lendirdiklerini gºstermektedir: 

Roberto Rossellini'nin "Roma, A­ēk ķehir" (1945) filmi, gerçekçilik duygusu 

yaratmak i­in ger­ek mekanlarēn kullanēlmasēnēn ufuk a­ēcē bir ºrneĵi olarak 

vurgulanmaktadēr (Brancaleone, D. ,2014). II. D¿nya Savaĸē sērasēnda Nazi iĸgali 

altēndaki Roma'da ge­en bu film, savaĸēn sert ger­eklerini ve sakinlerinin direncini 

aktarmak i­in Roma'nēn ger­ek ĸehir manzaralarēnē ve kalēntēlarēnē kullandē.  

"Schindler'in Listesi" (1993), Steven Spielberg tarafēndan yºnetilen bu film 

Polonya'nēn Krakow kentinde, Pğasz·w toplama kampē ve Schindler'in fabrikasē da 

dahil olmak ¿zere tarihi olaylarēn ge­tiĵi ger­ek mekanlarēn yakēnēnda ­ekilmiĸtir. Bu 
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ger­ek mekanlarēn kullanēmē, Holokost'un tasvirine derin bir ger­eklik ve ciddiyet 

duygusu katēyor. 

"Baĸkalarēnēn Hayatē" (2006), Florian Henckel von Donnersmarck tarafēndan 

yºnetilen bu film, 1980'lerin Doĵu Berlin'ini ger­ek­i bir ĸekilde yeniden yaratēyor. 

Film yapēmcēsē, Berlin Duvarē'nēn yēkēlmasēndan sonra dºn¿ĸ¿me uĵramamēĸ 

sokaklarda ­ekim yapmaya ºzen gºstermiĸ ve filmin paletini Demokratik Alman 

Cumhuriyeti'ndeki (DDR) renk duygusunu yakalayacak ĸekilde geliĸtirerek filmin 

ºzg¿nl¿ĵ¿n¿ artērmēĸtēr (Sternlieb, L. ,2014).  

"Mahkeme" (2014) filmi, Andr® Bazin'in ger­ek­i film teorisi merceĵinden 

analiz edilen ger­ek­i hikaye anlatēmēyla ºne ­ēkēyor (Prabhakar, R. ,2019). 

"Mahkeme "de ger­ek mekanlarēn kullanēlmasē, toplumu yansētma ve postmodern, 

h¿manist bir bakēĸ a­ēsē sunma becerisine katkēda bulunuyor. Hint toplumunu ger­ek­i 

bir ĸekilde tasvir etmesiyle ºne ­ēkēyor.  

Ķngiliz toplumsal ger­ek­ilik filmleri sosyal konutlarē k¿lt¿rel ger­ek­iliĵin bir 

aracē olarak kullanēyor (Nwonka, C. J. ,2017). Sosyal konut siteleri gibi gerçek 

hayattan mekanlarēn tasvir edilmesi, karakterlerin sosyo-ekonomik koĸullarēnē ve 

karĸēlaĸtēklarē zorluklarē yansētarak anlatēnēn ºzg¿nl¿ĵ¿ne ve ger­ek­iliĵine katkēda 

bulunur. Bu yaklaĸēm, ortamēn k¿lt¿rel ve sosyal ger­eklerine derinlemesine kök 

salmēĸ bir yer duygusu yaratēr. 

Film yapēmcēlarē, ger­ek hayattaki mekanlarēn kullanēmēnēn sinemadaki 

hikayeyi veya karakterleri zayēflatmak yerine g¿­lendirmesini saĵlamak i­in ­eĸitli 

teknikler kullanēr. Bu teknikler anlatēnēn odaĵēnē korumak ve mek©nēn filmin genel 

vizyonuna ve tematik hedeflerine hizmet etmesini saĵlamak a­ēsēndan ­ok ºnemlidir.  

Mekanlarēn Se­ici Kullanēmē: Film yapēmcēlarē anlatēnēn gerekliliklerine ve 

karakterlerin yolculuklarēna uygun mekanlarē dikkatle se­erler. ¥rneĵin Peter 

Jackson'ēn "The Lord of the Rings" ve "The Hobbit" filmlerinin arka planē olarak Yeni 

Zelanda'yē se­mesinin nedeni sadece doĵal g¿zelliĵi deĵil, aynē zamanda Orta 

D¿nya'nēn kurgusal d¿nyasēnē temsil edebilecek ­eĸitli manzaralara sahip olmasēdēr 

(Zvegintseva, I. A. and ɸʥʘʪʦʣʴʝʚʥʘ, ɿ. ʀ. ,2019). 

Tarihsel ve K¿lt¿rel Doĵruluk: Tarihi olaylarē veya belirli k¿lt¿rel baĵlamlarē 

tasvir ederken, ger­ek hayattaki mekanlarēn tasvirinde doĵruluk ­ok ºnemlidir. 

¥rneĵin, Ukrayna tarihi sinemasē, doĵru kost¿mler, mekanlar ve dekorlar aracēlēĵēyla 
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"dºnemin ruhunu" korumaya odaklanēr; bu da hikayeyi anlatēdan veya karakterlerden 

uzaklaĸtērmadan inandērēcē bir baĵlama oturtmaya yardēmcē olur (Yepik, L. ,2021).  

Filmin Temasēyla B¿t¿nleĸme: Mekanlar, filmin tematik kaygēlarēyla 

rezonansa girecek ĸekilde se­ilir ve tasvir edilir. ¥rneĵin, "Heavenly Creatures" Yeni 

Zelanda'yē sadece anlatē i­in bir fon olarak deĵil, aynē zamanda tasvir ettiĵi ger­ek 

hayat trajedisine katkēda bulunan toplumsal kēsētlamalarēn ve i­e kapalē d¿nyanēn bir 

temsili olarak da kullanēyor.  

Teknolojik Ķyileĸtirmeler ve Sinematografi: Film yapēmcēlarē mekanlarēn 

hikayeye hizmet etmesini saĵlamak i­in sinematografi ve post prod¿ksiyon 

tekniklerini kullanēr (ķekil 2.16). Bu, mekanēn sahneye hakim olmasēna izin vermek 

yerine izleyicinin dikkatini karakterlere ve onlarēn geliĸimine odaklayan renk 

tonlamasē, ēĸēklandērma ve kamera a­ēlarēnē i­erebilir. ¥rneĵin b¿y¿k ºl­ekli ēĸēk alanē 

sinema sistemlerinin geliĸtirilmesi, anlatēyē bozmadan zenginleĸtirebilecek daha 

sürükleyici bir deneyime olanak tanēr (Kara, P. A., Martini, M. G., Nagy, Z., & Barsi, 

A. ,2017).  

 

ķekil 2.16: Dikkate Alēnan 8 ¢ekim A­ē ve Plan T¿r¿ (Vacchetti ve Cerquitelli, 022) 

Sanatsal Yorumlama ve Kavramsallaĸtērma: Sanat yönetmenleri genellikle 

ger­ek hayattaki mekanlarē sanatsal vizyonlarē i­in bir tuval olarak kullanēr ve bu 

mekanlarē filmlerinin anlatēsēna uyacak ĸekilde yorumlayēp kavramsallaĸtērērlar. Bu, 

bir mekanēn hikayenin temalarē ve duygularēyla uyumlu bir ĸekilde yeniden hayal 

edilmesini içerebilir.  

B¿t­e Kēsētlamalarē: B¿t­e kēsētlamalarēyla ­alēĸan film yapēmcēlarē, 

kaynaklarēnē en ¿st d¿zeye ­ēkarmak i­in ger­ek hayattaki mekanlarē yaratēcē bir 

ĸekilde kullanabilir. ¥rneĵin d¿ĸ¿k b¿t­eli sinemalar, ilgi ­ekici i­erik ve hikaye 
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anlatēmēna odaklanērken genellikle minimalist mekanlar ve daha az sayēda oyuncu 

kullanēr (Rakshitha, & Santosh ,2022). 

2.2.2. Kurgusal Mekanlar  

Sinemada set tasarēmē, ºzellikle sessiz dºnemde, belirli ēĸēk efektleri, 

perspektifler ve kamera a­ēlarē ¿retmek i­in setlerin rasyonel bir ĸekilde inĸa 

edilmesini içeren titiz bir süreçti (Rees, 2021). 

2.2.2.1. Fiziksel Mekanlar 

Set tasarēmēnda detaylara gºsterilen bu ºzen, mimarinin sinema ortamēnda 

s¿r¿kleyici ve inandērēcē kurgusal mekanlar yaratmadaki ºnemini vurgulamaktadēr 

(Jacobson, B.R. ,2005). 

Platformlar, Dekorasyonlar 

Afonso (2014), Altarelli, L. (2018) sinemada kurgusal mek©nlarēn temsilini 

incelerken Afonso modern mimariye, Altarelli ise ĸehirler, sanat ve filmler arasēndaki 

iliĸkiye odaklanmaktadēr. Schindler, I., Hosoya, G., Menninghaus, W., Beermann, U., 

Wagner, V., Eid, M., é & Scherer, K. (2017) görsel uyaranlara verilen duygusal 

tepkileri anlamanēn ºnemini vurgulayarak, film de dahil olmak ¿zere farklē alanlarda 

estetik duygularēn ºl­¿m¿n¿ tartēĸmaktadēr. Andjelkovic, K. (2015) iki disiplin 

arasēnda uyumlu bir iliĸkiye duyulan ihtiyacē vurgulayarak mimaride sinematik 

niteliklerin benimsenmesini ºnererek bu tartēĸmayē daha da geniĸletmiĸtir. Film afiĸi 

tasarēmē, tema, stil, kompozisyon, renk uyumu, ortam ve ¿r¿n gibi ­eĸitli unsurlarē 

kapsar ve bunlarēn t¿m¿ toplu olarak filmin gºrsel temsiline katkēda bulunur (Yang, 

2023).  

Sinemada platformlar, bir sahne i­inde derinlik ve ­eĸitlilik yaratmak i­in 

ºnemli yapēsal unsurlar olarak hizmet eder. Karakterleri y¿kseltmek, farklē eylem 

seviyeleri saĵlamak ve izleyiciler i­in gºrsel ilgi oluĸturmak i­in kullanēlabilirler. 

Platformlar ayrēca anlatē i­indeki hiyerarĸi ve g¿­ dinamiklerini sembolize edebilir. 

¥rneĵin, bir platformda duran bir karakter, hikaye i­indeki y¿ksek stat¿lerini veya 

otoritelerini ifade edebilir. Platformlarēn kullanēmē, ortama derinlik ve boyut katarak 

sahnenin genel gºrsel kompozisyonuna da katkēda bulunabilir, bu da onu gºrsel olarak 

dinamik ve izleyici i­in ilgi ­ekici hale getirir. Platformlarēn varlēĵē, karakterlerin 
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kurgusal alan i­indeki hareketini ve etkileĸimlerini de etkileyerek davranēĸlarēnē ve 

diĵer karakterlerle iliĸkilerini etkileyebilir (ķekil 2.17, ķekil 2.18, ķekil 2.19, ķekil 

2.20, ķekil 2.21, ķekil 2.22).  

Diriliĸ Ertuĵrul Dizisi; Tasarēm, Eskiz, Modelleme ve Dekor Uygulama Projesi 

 

ķekil 2.17: Oba Alanē Modelleme, Diriliĸ Ertuĵrul Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi) 

 

ķekil 2.18: ¢adēr Uygulamasē, Diriliĸ Ertuĵrul Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi) 
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ķekil 2.19: Tapēnak ķºvalyeleri Salonu Eskiz, Diriliĸ Ertuĵrul Dizisi (Kaynak: Yazar 

ve ekibi) 

 

 

ķekil 2.20: Tapēnak ķºvalyeleri Salonu Modelleme, Diriliĸ Ertuĵrul Dizisi (Kaynak: 

Yazar ve ekibi) 
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ķekil 2.21: Tapēnak ķºvalyeleri Salonu Dekor Uygulamasē Yapēm Aĸamasē, Diriliĸ 

Ertuĵrul Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi) 

 

 

ķekil 2.22: Tapēnak ķºvalyeleri Salonu Dekor Uygulamasē, Diriliĸ Ertuĵrul Dizisi 

(Kaynak: Yazar ve ekibi) 

 

Genel olarak platformlar, kurgusal ortamēn ĸekillenmesinde ve sinemada 

hikaye anlatēmēnēn geliĸtirilmesinde ºnemli bir rol oynamaktadēr. Ķzleyiciyi meĸgul 

eden ve anlatē i­inde ºnemli g¿­ dinamiklerini aktaran gºrsel olarak b¿y¿leyici 

sahneler yaratmanēn ºnemli bir yºn¿d¿r. Karakterler y¿kseltilmiĸ alanlarda 
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gezinirken, izleyiciler i­in bir huzursuzluk veya gerilim duygusu yaratērken, bir 

beklenti duygusu yaratabilir ve anlatē i­inde gerginlik yaratabilirler. Aksiyon ve 

macera filmlerindeki aksiyon ve macera platformlarēndan drama ve bilim kurguya 

kadar ­eĸitli t¿rlerde kullanēlabilirler, ­eĸitli anlatē olanaklarē ve gºrsel etki sunarlar. 

Platformlarēn sinemada sembolik ve iĸlevsel unsurlar olarak kullanēlmasē, görsel 

medyadaki hikaye anlatēmēnēn karmaĸēklēĵēnē, derinliĵini ve s¿r¿kleyici kurgusal 

mekanlar yaratmada ayrēntēlara gºsterilen ilgiyi yansētēyor (ķekil 2.23, ķekil 2.24, 

ķekil 2.25, ķekil 2.26, ķekil 2.27, ķekil 2.28, ķekil 2.29).  

Karadayē Dizisi; Tasarēm, Eskiz, Rölöve ve Dekor Uygulama Projesi 

 

ķekil 2.23: S¿leymaniye Dºnem Araĸtērma, Karadayē Dizisi (Kaynak:Yazar ve 

ekibi) 
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ķekil 2.24: Sokak Sil¿eti Cephe Rºlºve ¢izimleri, Karadayē Dizisi (Kaynak: Yazar 

ve ekibi) 

 

ķekil 2.25: Sokak Eskiz, Karadayē Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi) 
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ķekil 2.26: Mahalle Vaziyet Planē, Karadayē Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi) 

 

ķekil 2.27: Cephe Dekor Yapēm Aĸamasē, Karadayē Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi) 
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ķekil 2.28: Sokak Dekor Uygulamasē, Karadayē Dizisi (Kaynak: Yazar ve ekibi) 

 

ķekil 2.29: Mahalle ve Sokak Dekor Uygulamasē, Karadayē Dizisi (Kaynak: Yazar 

ve ekibi) 

Fiziksel platformlara ek olarak, sinematik alanlar, ortamēn gºrsel ­ekiciliĵini 

artēran ve sahnenin genel atmosferine katkēda bulunan dekoratif ºĵeler de i­erebilir. 

Bu s¿slemeler, basit sahne ve mobilyalardan, filmin temalarēnē ve tonunu yansētan 

mimarideki heykeller veya karmaĸēk desenler gibi sembolik gºr¿nt¿lere kadar 

deĵiĸebilir. Bu dekoratif unsurlar sadece kurgusal mekanēn gºrsel estetiĵini 

geliĸtirmekle kalmaz, aynē zamanda anlatē temalarēnē ve duygularēnē pekiĸtiren gºrsel 

bir dil yaratarak hikaye anlatēmēna katkēda bulunur. ¥rneĵin, bir dºnem dramasēnda 

s¿sl¿ ve zarif s¿slemelerin kullanēlmasē, ortamēn zenginliĵini ve karmaĸēklēĵēnē 

iletebilirken, bir bilimkurgu filmindeki sade ve minimalist süslemeler fütürizm ve 

teknolojik ilerleme duygusunu aktarabilir. Sinemada dekoratif unsurlarēn kullanēlmasē, 

s¿r¿kleyici ve gºrsel olarak b¿y¿leyici kurgusal alanlar yaratmak i­in g¿­l¿ bir ara­tēr. 

Bu s¿slemeler aynē zamanda izleyiciler i­in ºnemli gºrsel ipu­larē olarak hizmet 

edebilir, anlatēyē yorumlamalarēna rehberlik edebilir ve dikkatlerini hikaye içindeki 

kilit unsurlara yºnlendirebilir. ¥rneĵin dekorasyonlarda belirli renklerin kullanēlmasē 

ruh halini ve duygularē aktarabilir, sēcak renkler rahatlēk ve samimiyet duygusu 

yaratērken, soĵuk renkler mesafe ve kopukluk hissi uyandērēr (ķekil 2.30). 
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ķekil 2.30: Salonda Soĵuk Renklerin Kullanēmē (Al-Haj vd., 2022) 

Sinemada mek©nlarēn dekorasyonu, anlatēnēn ĸekillendirilmesinde ve 

izleyicide belirli duygularēn uyandērēlmasēnda ºnemli bir rol oynar. Renklilik gibi 

gºrsel unsurlarēn deĵerlilik ve uyarēlma algēlarēnē etkilediĵi, mekanlarēn nasēl 

algēlandēĵēnē ve deneyimlendiĵini etkilediĵi gºsterilmiĸtir (Pazda, A. ,2024). 

Sinemada dekor kullanēmē salt estetiĵin ºtesine ge­erek k¿lt¿rel anlamlarē ve 

toplumsal normlarē aktarmak i­in g¿­l¿ bir ara­ olabilmektedir (Kapur, J. (2009). 

D¿nya ­apēnda yapēmlarēn ¿retildiĵi st¿dyo ve setler, ºzellikle balkanlar (Romanya, 

Bulgaristan, Polonya, Macaristan) ve Kuzey Amerika (Kanada) bölgelerinde 

yoĵundur 

Film yapēmcēlarē set tasarēmēnē, t¿r¿n gelenekleri ve beklentileriyle uyumlu 

gºrsel unsurlarē dikkatle se­ip iĸleyerek filmlerinin belirli bir atmosferini yaratmak ve 

geliĸtirmek i­in kritik bir ara­ olarak kullanērlar ve bir filmin hikaye anlatēmēnē ve 

duygusal etkisini artērmak i­in ­eĸitli stratejiler uygularlar (ķekil 2.31):  

 

ķekil 2.31: Mimari Bileĸenlerde Kalēnlēk ve Saĵlamlēk, Set Mimari Bileĸenlerde 

Kullanēlan Salt Yüzeyler (Al -Haj vd., 2022) 

Görsel Estetik ve Atmosfer: Set tasarēmēnēn yarattēĵē genel gºrsel estetik ve 

atmosfer, filmin t¿r¿n¿ izleyiciye hemen iĸaret edebilir. ¥rneĵin, bir bilim kurgu filmi, 

gelecek veya öteki dünya hissi yaratmak için ileri teknoloji ve metalik yüzeylere sahip 

ĸēk, f¿t¿ristik setler kullanabilir. Bunun aksine, bir korku filmi korku ve gerilim 

uyandērmak i­in rahatsēz edici ayrēntēlara sahip karanlēk, kºhne ortamlar kullanabilir 

(Agarwal, R., Lin, Z., & Riedl, M. ,2023). Set tasarēmē, filmin temalarēyla ºrt¿ĸen 

sembolik unsurlar ve motifler i­erebilir ve filmi t¿r¿ne daha da baĵlayabilir. Ķzolasyon 

temalarēnē iĸleyen bir film, karakterlerin duygusal durumlarēnē gºrsel olarak temsil 
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etmek i­in geniĸ, boĸ alanlar kullanabilirken, bir romantizm filmi yakēnlēk ve 

baĵlantēyē vurgulamak i­in sēcak, 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 tasarēmēnēn sembolik kullanēmē, bilin­altēnda 

seyirciyi endiĸeli ya da beklenti i­inde hissetmeye sevk edebilir. Mekan, ēĸēklandērma 

ve dekorlarēn stratejik kullanēmēnē i­erebilen gerilim dolu sekanslarēn inĸasē, bu t¿rde 

izleyicilerin ilgisini ­ekmek i­in ­ok ºnemli bir bileĸendir (Bound, K.E. ,2016).  

"Baba" (The Godfather) (1972), Francis Ford Coppola'nēn ikonik filmi, 

Corleone ailesinin hikayesini gerçekçi ve somut bir dünyaya oturtmak için New York, 

Sicilya ve diĵer yerlerdeki mekanlarē kullanarak anlatēya derinlik katēyor. Filmin set 

tasarēmē, 20. y¿zyēlēn baĸlarēndaki New York ve Sicilya'nēn gºr¿n¿m ve hissini ºzg¿n 

bir ĸekilde yeniden yaratarak filmin mekan duygusuna ve Ķtalyan-Amerikan mafya 

hikayesinin s¿r¿kleyici deneyimine katkēda bulunur. 

Tarihsel ve K¿lt¿rel Baĵlam: Set tasarēmē, sanatsal k¿lt¿rde y¿r¿y¿ĸlerin 

kullanēmēnda gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, belirli bir dºnemi veya k¿lt¿rel ortamē ­aĵrēĸtērabilir. 

¥rneĵin, "Kayēp Zamanēn Ķzinde" adlē romanda, yazar Marcel Proust'un, Bois de 

Boulogne ormanēnda ve Illiers-Combray eyaletinde yapēlan y¿r¿y¿ĸlerden esinlenen 

sözlü manzaralarē yer alēr. Bu betimlemeler, sinemada da benzer duygularē uyandērmak 

i­in set tasarēmēna dºn¿ĸt¿r¿lebilecek bir huzur ve anēn tadēnē ­ēkarma havasē yaratēr 

(Mykhailova, O. ,2019).  

"Gladyatºr" (2000), Ridley Scott'ēn yºnettiĵi "Gladyatºr", Roma 

Ķmparatorluĵu'nun ihtiĸamēnē yeniden yaratan set tasarēmlarēyla izleyicileri Antik 

Roma'ya taĸēyor. Colosseum'un filmdeki gladyatºr dºv¿ĸleri i­in yeniden inĸasē, 

ºl­eĵi ve tarihi ayrēntēlara gºsterdiĵi ºzenle ºzellikle dikkate deĵerdir. 

"Lincoln" (2012), Steven Spielberg'in yºnettiĵi ve Abraham Lincoln'¿, Daniel 

Day-Lewis'in canlandērdēĵē, Lincoln'¿n On ¦­¿nc¿ Anayasa Deĵiĸikliĵi'ni kabul 

ettirme ­abalarēnē konu alan bu filmde 1860'larēn Amerika'sēnēn Washington, D.C.'sini 

temsil etmek üzere Richmond ve Petersburg, Virginia'daki mek©nlar kullanēldē. Siyasi 

ve i­ ortamēnē titizlikle yeniden yaratēyor. Set tasarēmē, Beyaz Saray ve diĵer ºnemli 

mekanlarēn yeniden yaratēlmasēnda ayrēntēlara gºsterilen ºzenle, Ķ­ Savaĸ ve 

Lincoln'¿n baĸkanlēĵēnēn tarihsel baĵlamēnē oluĸturmada ­ok ºnemli bir rol oynuyor 

(Rees, E. ,2021).  
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Etkilerin Birleĸimi: Christopher Nolan'ēn "Baĸlangē­" filmi, benzersiz bir ruh 

hali yaratmak i­in ­eĸitli filmlerden ve edebi eserlerden aldēĵē etkileri bir araya 

getirmesiyle dikkat çekiyor: "Inception "ēn set tasarēmē; James Bond filmleri, "2001: 

A Space Odyssey" ve "The Matrix "ten unsurlarēn yanē sēra Juan Luis Borges ve 

William Gibson'a yapēlan edebi referanslarē da i­ermektedir. Bu kaynaklarēn karēĸēmē 

filmin gizem ve psikolojik keĸif atmosferine katkēda bulunuyor.  

Renk Paleti: Set tasarēmēnda renk se­imi, farklē t¿rlerle iliĸkili ruh hali ve tonun 

aktarēlmasēnda ºnemli bir rol oynar. Komedilerde neĸeli bir atmosfer yaratmak i­in 

parlak, canlē renkler kullanēlabilirken, bazē filmlerde gerilim ve gizem yaratmak için 

ēĸēk ve gºlge arasēnda y¿ksek kontrasta sahip kēsētlē bir renk paleti kullanēlabilir 

(Kithulgoda, E.). 

Sessiz veya doygunluĵu azaltēlmēĸ bir renk paleti tedirginlik veya ºnsezi hissi 

uyandērabilir. Alternatif olarak, belirli unsurlarda keskin kērmēzēlarēn veya diĵer cesur 

renklerin kullanēlmasē tehlikeye iĸaret edebilir ĸiddet veya alarm i­in gºrsel bir metafor 

görevi görebilir. 

Jean-Pierre Jeunet'nin yºnettiĵi "Am®lie" (2001), Paris ortamēnē s¿slemek i­in 

yeĸil ve kērmēzēlarēn hakim olduĵu kendine ºzg¿ bir renk paleti kullanēr. Bu renk 

se­imi, filmin  romantik atmosferini g¿­lendirerek masalsē niteliĵine katkēda bulunur. 

Aydēnlatma: Stratejik aydēnlatma kullanēmē gerilimi b¿y¿k ºl­¿de etkileyebilir. 

Iĸēk ve gºlge arasēnda keskin kontrastlar i­eren d¿ĸ¿k anahtarlē aydēnlatma, bir tehlike 

veya gizem duygusu yaratabilir. Titreĸen ēĸēklar veya izole ēĸēk havuzlarēyla 

noktalanan karanlēk da gerilim yaratabilir. 

"Blade Runner" (1982), Ridley Scott'ēn bilimkurgu klasiĵi, Los Angeles'ēn film 

unsurlarēnē f¿t¿ristik bir estetikle birleĸtirerek distopik bir atmosfer yaratmak i­in set 

tasarēmēnē kullanēr. Karanlēk, yaĵmurlu kalabalēk  sokaklar ve mimari tarzlarēn 

karēĸēmē filmin karamsar ve d¿ĸ¿nceli tonuna katkēda bulunuyor. 

Denis Villeneuve'¿n yºnettiĵi "Blade Runner 2049" (2017), ruh hali yaratmak 

ve filmin f¿t¿ristik ortamēnē tanēmlamak i­in aydēnlatmayē ºnemli bir dekoratif unsur 

olarak kullanēyor. Gºlgeler ve neon ēĸēklarēn atmosferik pusla birleĸimi, filmin kimlik 

ve ger­eklik temalarēnē yansētan gºrsel olarak ­arpēcē bir ortam yaratēyor. 

Sahne ve Dekor: Belirli sahne ve dekorlar, filmin yarattēĵē d¿nyaya ºzg¿nl¿k 

ve derinlik katarak t¿r¿ g¿­lendirmek i­in kullanēlabilir. Tarihi dramalar, izleyiciyi 
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farklē bir zamana gºt¿rmek i­in dºneme uygun sahne ve mobilyalar kullanabilirken, 

fantastik filmler kendi benzersiz evrenlerini inĸa etmek i­in b¿y¿l¿ eserler veya 

efsanevi semboller içerebilir (SkwarzyŒski, J. ,2017).  

Bir setteki nesneler, diyalog olmadan bir anlatē veya arka plan hikayesi 

ºnerebilir. Devrilmiĸ mobilyalar veya kērēlmēĸ eĸyalar gibi d¿zensizlik veya m¿cadele 

iĸaretleri ­atēĸmayē gºsterebilir ve gerilimli bir atmosfere katkēda bulunabilir. Peter 

Jackson'ēn yºnettiĵi "Y¿z¿klerin Efendisi" ¿­lemesinde Tek Y¿z¿k, kēlē­lar ve 

kost¿mler gibi dekorlarēn kullanēmē Orta D¿nya'nēn kurgusal d¿nyasēna derinlik katar. 

Dokular ve Malzemeler: Beton, metal veya soyulan boya gibi kaba, çürüyen 

veya soĵuk malzemeler rahatsēzlēk veya terk edilmiĸlik hissi yaratabilirken, p¿r¿zs¿z 

ve yansētēcē y¿zeyler izleyicinin yºn¿n¿ ĸaĸērtmak ve gerilime katkēda bulunmak i­in 

kullanēlabilir. 

Arka Plan Unsurlarē: Pencereler, aynalar veya kapēlar gibi arka plandaki 

unsurlar, gºr¿nmeyen tehditler olasēlēĵēnē d¿ĸ¿nd¿rmek veya izleyicinin mekan 

algēsēyla oynamak i­in kullanēlabilir. 

Sofia Coppola'nēn yºnettiĵi "Lost in Translation" (2003), Tokyo ĸehrini 

izolasyon ve baĵlantē temalarēnē keĸfetmek i­in bir platform olarak kullanēyor. Neon 

ēĸēklarēyla aydēnlatēlmēĸ sokaklardan sessiz otel odalarēna kadar ger­ek mekanlar, 

filmin atmosferik kalitesine ve karakterlerin deneyimlerinin duygusal derinliĵine 

katkēda bulunuyor. 

Mimari ve Mek©nsal Tasarēm: Setlerin mimarisi ve mek©nsal tasarēmē da 

karakterlerin ­evreleriyle ve birbirleriyle etkileĸimlerini etkileyerek t¿re katkēda 

bulunabilir. Bir gerilim filmindeki uzay gemisinin sēkēĸēk, labirentimsi koridorlarē 

gerilimi ve klostrofobiyi artērabilirken, bir fantastik filmin a­ēk manzaralarē ve b¿y¿k 

kaleleri macera ve destansē bir ºl­ek duygusu uyandērabilir. Kapalē alanlar 

klostrofobiye neden olabilirken, geniĸ, boĸ alanlar izolasyon hissi yaratabilir. 

Mimarinin kendisi, a­ēlarē ve çizgileriyle izleyicinin gözünü yönlendirebilir ve 

kompozisyon yoluyla gerilim oluĸturabilir (Troyan, F. J. ,2014).  

Fantastik tür filmlerinde çizgi, kütle, kompozisyon, mekan, doku ve renk gibi 

set tasarēm unsurlarē ruh halini aktarmak ve olay ºrg¿s¿ i­indeki baĵlamē yorumlamak 

i­in kullanēlēr. Bu unsurlar tonun yaratēlmasēna yardēmcē olur ve fantezi t¿r¿n¿n 
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oluĸturulmasēnda ºnemli olan kimlik ve yer kavramlarēnē yansētēr (Jain, P., & Banerjee, 

S. ,2021). 

"The Grand Budapest Hotel "de (2014) yönetmen Wes Anderson, otelin 

kendisi, filmin anlatēsē i­in merkezi bir platform gºrevi gºren, titizlikle inĸa edilmiĸ 

bir settir. Ķki D¿nya Savaĸē arasēndaki Doĵu Avrupa'nēn kurgusal bir versiyonunu 

yansētan benzersiz set tasarēmēyla ¿nl¿d¿r. Setin tasarēmē, canlē renkleri, stilize iç 

mekanlar, ayrēntēlē minyat¿rler ve simetrik kompozisyonlarēyla ger­ekliĵi 

harmanlayan farklē bir tarihi atmosfer yaratēyor (WiŜnicka, A. ,2023).  

Mekan Dizimi ve Senaryo Yöntemleri: Mimari kentsel mekanlarēn mekan 

dizimi ve senaryo yºntemlerine dayalē analizi set tasarēmēna uygulanabilir. Bu 

yaklaĸēm, mek©nsal planlama ile sosyal, ekonomik ve ­evresel olgular arasēndaki 

iliĸkilerin araĸtērēlmasēna yardēmcē olur; bu da kentsel dramalar veya sosyal gerilim 

filmleri gibi belirli ortamlara yakēndan baĵlē t¿rlerin yaratēlmasēnda ­ok ºnemli 

olabilir (Oliynyk, O. and Troshkina, O. ,2023).  

"ķapka Kutulu Kēz" (1927), Sergei Kozlovskii'nin bu film i­in tasarladēĵē 

neredeyse ­orak i­ mekan dekorlarē, 1920'lerin sonlarēnda Sovyetler Birliĵi'ndeki 

­aĵdaĸ yaĸam alanlarēnēn g¿ndelik ger­ekliĵini yansētēyor. Minimalist tasarēm, 

dºnemin ekonomik koĸullarēnē ve toplumsal deĵiĸimlerini yansētarak, dºnemin ev 

yaĸamēna bir pencere a­ēyor (Deutelbaum, M. ,2023).  

1930'larēn Avrupa Sinemasēnda, Vincent Korda ve Alfred Junge gibi vizyoner 

tasarēmcēlarēn iki savaĸ arasē dºnemde Paris, Londra ve Berlin'deki ulusal film 

end¿strilerindeki ­alēĸmalarē vurgulanmaktadēr. Set tasarēmēnda detaylara ve gºrsel 

efektlere gösterdikleri ºzen, 1920'ler ve 1930'lar Avrupa'sēnēn kendine ºzg¿ 

atmosferini ve estetiĵini yeniden yaratmaya yardēmcē olarak filmlerin ºzg¿nl¿ĵ¿ne ve 

s¿r¿kleyici deneyimine katkēda bulunmuĸtur (Bergfelder, T., Harris, S., & Street, S. 

,2007). 

Bu unsurlar, diĵer sinema teknikleriyle birleĸtiĵinde, sanat yönetmenlerinin 

farklē bir t¿r deneyimi yaratmalarēna yardēmcē olarak, izleyicilerin t¿r¿ hēzlē bir ĸekilde 

tanēmlamalarēna ve kendilerini filmin d¿nyasēna kaptērmalarēna olanak tanēr. Set 

tasarēmēnē sadece aksiyon i­in bir fon olarak deĵil, hikaye anlatēmēnda aktif bir 

katēlēmcē olarak kullanabilir, izleyicinin algēsēnē ĸekillendirebilir ve t¿r¿n s¿r¿kleyici 

deneyimini geliĸtirebilir. 



75 
 

"Son Uyarē" (1929): Paul Leni tarafēndan yºnetilen bu film, set tasarēmēnēn 

nasēl gerilim ve gerilim duygusu yaratabileceĵini gºstermek i­in bir vaka ­alēĸmasē 

olarak kullanēlmēĸtēr. Leni'nin ēĸēk, gºlge ve gizli koridorlar, gizli ge­itler ve karanlēk 

merdivenler gibi yenilik­i set tasarēmlarēnē kullanmasē, izleyiciyi lanetli bir labirente 

­ekerek filmin gizem ve gerilim atmosferine katkēda bulunur (Heinsohn, B. ,2021).  

"Amadeus" (1984): Miloġ Forman'ēn yºnettiĵi "Amadeus", dºnemin 

mimarisini, kost¿mlerini ve k¿lt¿rel yaĸamēnē titizlikle yeniden yaratan set 

tasarēmlarēyla 18. y¿zyēl Viyana'sēnēn zenginliĵine hayat veriyor. Filmin Ķmparator 2. 

Joseph'in sarayēnē ve dºnemin opera binalarēnē tasvir etmesi ºzellikle dikkate deĵer. 

Set tasarēmēnēn mek©nsal felsefesi, tiyatro ve sinema arasēndaki sēnērlarē 

bulanēklaĸtērarak temalē mek©nlarē, video oyunlarēnē ve sanal ger­ekliĵi i­erecek 

ĸekilde geliĸmiĸtir (Gottwald, D. ,2022). Markalarēn filmlere entegrasyonu yaygēn bir 

uygulamadēr; yazarlar, yºnetmenler ve set tasarēmcēlarē belirli mesajlarē iletmek ve 

anlatēnēn ºzg¿nl¿ĵ¿n¿ artērmak i­in markalarē stratejik olarak filmlere dahil 

etmektedir (Zluhan vd., 2021). 

Gelecekte geçen filmlerde belirli bir zaman dilimi yaratmak için sanat 

yönetmenlerinin set tasarēmēnē kullanēm yºntemleri: 

F¿t¿ristik Mimari Mekan Tasarēmē: Sinema ile aynē teknikleri paylaĸan video 

oyunlarē gibi interaktif anlatēlarda gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, mimari mekanlarēn tasarēmē ­ok 

ºnemlidir. F¿t¿ristik ortamlar i­in bu, geliĸmiĸ malzemelerle ĸēk, minimalist 

tasarēmlar veya alternatif olarak, ­¿r¿m¿ĸ ve yeniden kullanēlmēĸ yapēlarla distopik bir 

vizyon içerebilir 

Ķleri Teknoloji Entegrasyonu: Gelecekteki ortamlar i­in set tasarēmē genellikle 

mevcut trendlerin bir ekstrapolasyonu olan ileri teknolojiyi içerir. Bu, sofistike 

bilgisayar aray¿zlerinden yeni ulaĸēm yºntemlerine kadar uzanabilir ve hepsi de filmin 

d¿nyasēnda iĸlevsel gºr¿necek ĸekilde tasarlanmēĸtēr 

Dijital ve CGI Geliĸtirmeleri: Bilgisayar tarafēndan ¿retilen gºr¿nt¿lerin 

yaygēn kullanēmē, film yapēmcēlarēnēn tamamen spek¿latif veya mevcut inĸaat 

yeteneklerinin ºtesinde ortamlar yaratmalarēna olanak tanēr. Dijital bi­imlendirme ve 

diĵer elektronik manip¿lasyon teknikleri, geleceĵin estetiĵini tanēmlayan hiper-gerçek 

mekanlarēn yaratēlmasēna olanak saĵlamaktadēr. 
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Renk Paleti ve Aydēnlatma: Belirli renk ĸemalarēnēn ve aydēnlatmanēn 

kullanēlmasē f¿t¿ristik bir ortama iĸaret edebilir. ¥rneĵin, neon ēĸēklar ve soĵuk renk 

paletleri genellikle siberpunk geleceklerle iliĸkilendirilirken, daha ¿topik bir gelecek 

parlak, temiz ve eĸit ĸekilde aydēnlatēlmēĸ ortamlara sahip olabilir (Burgoyne, R. 

,2018).  

Sahne ve Dekor: Sahne ve dekordaki k¿­¿k ayrēntēlar bile gelecekteki bir 

zaman dilimini yansētabilir. Tasarēmcēlar, filmin ge­tiĵi ortamdaki teknolojik 

geliĸmeleri yansētan giysi, mobilya ve aletler gibi g¿ndelik nesneleri f¿t¿ristik bir 

dokunuĸla yaratabilirler (Guozhen, G., & Xin, L. ,2021).  

Sembolik ve Tematik Unsurlar: Gelecekte ge­en filmlerde set tasarēmē 

genellikle insanlēk ve teknoloji arasēndaki etkileĸim veya ­evresel bozulmanēn 

sonu­larē gibi hikayenin temalarēnē yansētan sembolik unsurlar i­erir. Bu unsurlar 

anlatēyē destekleyen uyumlu bir d¿nya yaratēlmasēna yardēmcē olur (Burgoyne, R. 

,2018).  

Maketler, Diorama 

Sinematik mimari alanēnda maket ve diorama, mek©nēn fizikselliĵi ile dijitalin 

ill¿zyonunun birleĸtiĵi ºnemli bir kesiĸme noktasēnē temsil eder. Bu minyat¿r 

temsiller, daha sonra bilgisayar tarafēndan ¿retilen gºr¿nt¿ler (CGI) aracēlēĵēyla 

iĸlenen dijital mekanlarēn somut ºnc¿leri olarak hizmet eder. Bu alt bºl¿m, sinemadaki 

bu t¿r kurgusal mek©nlarēn niteliksel analizini, ºzellikle de teknolojik olarak 

kolaylaĸtērēlmēĸ aĸērē bilgi ve mek©nsal deneyimle karakterize edilen k¿lt¿rel bir 

durum olan hipermodernizm baĵlamēnda ele almaktadēr. Özellikle bilim kurgu 

sinemasē, mimari kavramlarla derinden i­ i­e ge­miĸ bir t¿r olarak ºne ­ēkmaktadēr 

(Arat Y. ,2022). Bu kesiĸim, sinematik temsillerin ger­ek teknolojik geliĸmeleri 

etkilediĵi ger­ek teknobilim ¿retimine yol a­mēĸtēr (Kirby, D. ,2009).  

Sinemada "diorama" teriminin kökeni, orijinal olarak minyatür veya büyük 

ölçekli bir müze sergisi olarak üç boyutlu figürlerle bir sahneyi temsil eden bir model 

anlamēna gelir. Diorama kavramē ilk olarak 19. y¿zyēlda fotoĵrafēn mucitlerinden 

Louis Daguerre tarafēndan geliĸtirilmiĸtir. Daguerre, Paris'te ēĸēklandērma ve 

perspektifteki deĵiĸikliklerle dºn¿ĸt¿r¿len b¿y¿k sahne resimlerinin sergilendiĵi 

diorama tiyatrosunu yarattē. Bu s¿r¿kleyici ortamlar yaratma fikri daha sonra sinemada 

gºrsel hikaye anlatēmēnē geliĸtirmek i­in benimsendi. Film yapēmcēlarēnēn bir filmin 
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atmosferine ve anlatēsēna ºnemli ºl­¿de katkēda bulunan ayrēntēlē ve kontroll¿ ortamlar 

yaratmasēna olanak tanēdē. Dioramalar ayrēntēlē arka planlar, manzaralar, binalar ve bir 

filmin ortamēna katkēda bulunan diĵer unsurlarē i­erecek ĸekilde titizlikle hazērlanēr. 

Genellikle canlē aksiyon ­ekimleri, ºzel efektler ve bazen de dijital geliĸtirmelerle 

birlikte kullanēlarak s¿r¿kleyici ve gºrsel olarak ilgi ­ekici sahneler yaratērlar. 

Sinemada dioramalar ­eĸitli ama­lara hizmet eder: 

Ger­ek bir mekanda ­ekilmesi zor veya imkansēz olabilecek aksiyonlar i­in 

ger­ek­i veya stilize bir fon saĵlarlar.Iĸēklandērma, hava durumu ve diĵer ­evresel 

koĸullar ¿zerinde daha fazla kontrol saĵlarlar. Film yapēmcēlarēnēn pahalē ve b¿y¿k 

ºl­ekli set inĸaatlarēna ihtiya­ duymadan geniĸ veya karmaĸēk ortamlarē tasvir 

etmelerini saĵlarlar. Y¿ksek d¿zeyde ayrēntē ve ºzg¿nl¿kle tarihi, fantastik veya 

f¿t¿ristik ortamlar yaratmak i­in kullanēlabilirler.Diorama kullanēmē film yapēmēnda 

dijital görsel efektlerden ºnce gelen geleneksel bir tekniktir ve CGI'ēn ortaya ­ēkēĸē 

gºrsel efektlerin manzarasēnē deĵiĸtirmiĸ olsa da, dioramalar somut ger­ek­ilikleri ve 

sanatsal deĵerleri nedeniyle modern sinemada hala önemli bir yere sahiptir. 

Jones (2013) sanal sinematografinin soyut mek©nēnē tartēĸarak kapitalizmin 

mek©nē ekonomik m¿badele i­in nasēl soyut bir plana indirgediĵini vurgular. Bu bakēĸ 

a­ēsē, sinemadaki kurgusal mek©nlarēn dijital olarak nasēl inĸa edildiĵi ve temsil 

edildiĵine dair i­gºr¿ler saĵlayabilir. Gong (2023) geleneksel zaman ve mekân 

kavramlarēndan sapan paralel mek©nlar yaratērken ger­eklik ve ill¿zyonun 

harmanlanmasēna odaklanarak stop-motion animasyonun sanatsal özelliklerini analiz 

eder. Fitzgerald ve diĵerleri (2013) ana akēm sinemada geliĸmiĸ CGI'ēn m¿mk¿n 

kēldēĵē, ger­ek ve dijital olarak ¿retilmiĸ mekanlar arasēndaki ­izgileri bulanēklaĸtēran 

"Ķll¿zyon d¿zlemleri" kavramēnē incelemektedir. Bu referans, CGI teknolojisinin 

sinemada kurgusal mek©nlarēn yaratēlmasēnē nasēl etkilediĵini anlamaya katkēda 

bulunabilir. Baļun (2023) tarafēndan sinematik mekan ¿zerine yapēlan araĸtērma, 

filmsel mimari mekanēn kolektif hafēzayē ĸekillendirmedeki rol¿n¿ ve mimari 

mekanlarēn alternatif yorumlarēnēn potansiyelini anlamak i­in teorik bir temel saĵlar.  

Tarihsel olarak, modeller ve dioramalar film yapēmēnda ºn gºrselleĸtirme 

ara­larē olarak kullanēlmēĸ, yºnetmenlerin ve yapēm tasarēmcēlarēnēn ger­ek inĸaat 

veya dijital render iĸlemlerinden ºnce mekansal fikirleri tasarlamalarēna ve 

iletmelerine olanak saĵlamēĸtēr (ķekil 2.32). Bunlar, ºngºr¿len sinematik mekanē 
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somutlaĸtēran, hem bir referans noktasē hem de sonraki dijital detaylandērma i­in bir 

ilham kaynaĵē olan ¿­ boyutlu bir plan sunan fiziksel eserlerdir. 

 

ķekil 2.32: Sol: Stereo Donanēmda Çoklu Kamera Sistemi Kurulumu. Iĸēn Ayērēcē ve 

Kutu Monte Edilmemiĸ. Saĵ: Tamamen Monte Edilmiĸ Teçhizat, Sette Çalēĸērken 

(Ziegler vd., 2015) 

Hipermodernizm, mek©nlarēn sim¿lasyonunu ve hiperger­ekliĵini vurguladēĵē 

i­in modellerin ve dioramalarēn ºnemini artērēr. Bu baĵlamda, model ve diorama 

yalnēzca gºrselleĸtirme ara­larē olmaktan ­ēkēp dijital ­aĵda ger­ekliĵin ve temsilin 

doĵasēna iliĸkin daha geniĸ bir sºylemin par­asē haline gelir. Dijital diorama, 

geleneksel modellerin fiziksel sēnērlamalarēnēn ºtesine ge­erek, Industrial Light & 

Magic'in StageCraft teknolojisi tarafēndan kullanēlan sanal setlerde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, 

mek©n ve zamanēn sonsuz bir ĸekilde manip¿le edilmesine olanak tanēr (Gottwald, D. 

,2022).  

Modeller, mimari tasarēmēn ­eĸitli bileĸenleri arasēndaki iliĸkileri incelemek 

i­in kullanēlan, binalarēn veya yapēlarēn ºl­eklendirilmiĸ fiziksel temsilleridir. 

Mimarlarēn, tasarēm se­imlerinin bina tasarēmlarēnēn bºlgeleri boyunca sēcaklēĵē, hava 

akēĸēnē ve genel konforu nasēl etkilediĵini anlamalarēna yardēmcē olurlar (Rich, 2011). 

Dioramalar ise sadece mimari yapēyē deĵil, aynē zamanda daha geniĸ baĵlamēnē da 

i­eren daha ayrēntēlē ve ºzenli temsillerdir. Genellikle bir sahneyi veya ortamē tasvir 

etmek, bir hikaye anlatmak veya belirli bir atmosferi aktarmak i­in kullanēlērlar. 

Dioramalar, mekanēn daha geniĸ baĵlamē i­inde daha s¿r¿kleyici ve ayrēntēlē bir 

gºr¿n¿m¿n¿ sunan eksiksiz bir sahne olarak gºr¿lmek ¿zere tasarlanmēĸtēr. 

Müzelerde, sergilerde ya da tarihi veya ºnerilen geliĸmeleri halkēn eriĸebileceĵi bir 

ĸekilde sergilemek i­in kullanēlērlar (Behrens, 2016). Geleneksel fiziksel modeller ve 
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dioramalara ek olarak, mimarlar tasarēmlarēnē keĸfetmek ve iletmek i­in dijital 

modeller ve sim¿lasyonlar da kullanmaktadēr. Bu ara­lar, mimarlarēn inĸaat 

baĸlamadan ºnce tasarēmlarēnēn ­evresel etki, enerji verimliliĵi ve yapēsal b¿t¿nl¿k 

gibi ­eĸitli yºnlerini sanal bir ortamda test etmelerine ve analiz etmelerine olanak tanēr. 

(Mali vd. ,2023).  

Sē→nemada ki  dē→oramalarēn oluĸturulmasē 

Sinemada dioramalar, kavramsallaĸtērmadan son fiziksel modele kadar ­eĸitli 

aĸamalarē i­eren titiz bir s¿re­le oluĸturulur. 

Sinemada diorama oluĸturmak i­in kullanēlan teknikler, geleneksel sanat ve 

modern teknolojinin bir kombinasyonunu içerir. Sinemada mek©nēn temsili gºrsel 

estetiĵin ºtesine ge­er. Film formunun sistemik doĵasēnē araĸtērēr, bireysel ­alēĸmayē 

tanēmlayan ve genel anlatēya katkēda bulunan gºze ­arpan ºzellikleri karakterize eder 

(Przylipiak, 2021). 

Kavramsallaĸtērma ve Tasarēm: 

S¿re­, gºrsel efekt ekibinin yºnetmen ve prod¿ksiyon tasarēmcēsēyla birlikte 

senaryo ve storyboard'a dayanarak diorama gerektiren sahnelere karar verdiĵi 

kavramsallaĸtērma aĸamasēyla baĸlar. Bu aĸama, dioramanēn gºr¿n¿m¿n¿ ve hissini 

oluĸturmak i­in eskizlerin ­izilmesini ve dijital ºn gºrselleĸtirmelerin oluĸturulmasēnē 

içerir 

Deneme ve Keĸif: 

Modeller, tasarēmcēlarēn bir tasarēmē son haline getirmeden ºnce farklē tasarēm 

se­eneklerini ve alternatiflerini keĸfetmelerine olanak tanēr. Bu durum ºzellikle 3D 

baskē ve lazer kesim gibi ­eĸitli yºntemlerin hēzlē prototiplemeye olanak tanēdēĵē ve 

modellerin fiziksel olarak test edilmesine dayalē hēzlē yinelemelere ve iyileĸtirmelere 

izin verdiĵi dijital ¿retimde belirgindir (Rai ve Sharma, 2023). 

¥l­ek ve Detay Planlamasē: 

Konsept onaylandēktan sonra (ķekil 2.33) dioramanēn ºl­eĵi belirlenir. Bu 

karar, dahil edilebilecek ayrēntē d¿zeyini ve dioramanēn canlē aksiyon unsurlarēyla 

nasēl etkileĸime gireceĵini etkilediĵi i­in ­ok ºnemlidir. ¥l­ek, sahnenin ger­ek­iliĵini 

ve görsel etkisini optimize etmek için seçilir 
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ķekil 2.33: Sinapsis: Test-Model "Oyunun Anahtarē-Belgrad Kalesinin Fethi" Stüdyo 

Tasarēm ¢alēĸmasēnēn bir Par­asē olarak Ger­ekleĸtirildi. Mimarlēkta Mevcut 

Kavramsal Yaklaĸēmlarēn Ķncelenmesi (Andjelkovic, 2015) 

 

Malzeme Seçimi: 

Diorama i­in kullanēlan malzemeler gerekli dokuya, dayanēklēlēĵa ve genel 

gºrsel etkiye baĵlēdēr.Ahĸap ve taĸ gibi doĵal unsurlardan re­ine ve plastik gibi 

sentetik ¿r¿nlere kadar ­eĸitlilik gºsterebilir. Malzemelerin se­imi, kamerada nasēl 

gºr¿neceklerinden ve karmaĸēk formlara dºn¿ĸt¿r¿lebilme yeteneklerinden etkilenir. 

Fiziksel modeller i­in malzeme se­imi, ºzellikle ēĸēĵē nasēl emdikleri veya yansēttēklarē 

ve dokularēn dijital kaplamalarda nasēl iĸlendiĵi dijital efektlerle etkileĸimlerini etkiler. 

Sinemadaki dioramalar, farklē efektler elde etmek i­in ­ok ­eĸitli malzemeler 

i­erebilir. ¥rneĵin, su efektleri i­in ĸeffaf malzemeler kullanēlabilirken, ­ekimler 

sērasēnda hareket ettirilmesi veya canlandērēlmasē gereken ºĵeler i­in hafif malzemeler 

kullanēlabilir (Mahmoud, 2019).  

Ķnĸaat: 

Yapēm aĸamasē, dioramanēn fiziksel bileĸenlerinin oluĸturulmasēnē i­erir. Bu, 

manzaralarēn ĸekillendirilmesini, mimari unsurlarēn inĸa edilmesini ve sahnenin 

ger­ek­iliĵini artēran karmaĸēk ayrēntēlarēn eklenmesini i­erir. Ķstenen dokularē ve 

yüzeyleri elde etmek i­in kalēplama, oyma ve boyama gibi teknikler kullanēlēr 

Son Rºtuĸlar: 

Ana yapē tamamlandēktan sonra, diorama son rºtuĸlarla rafine edilir. Buna 

ayrēntēlē boyama, hava fēr­alama, elle boyama ve yēkama gibi teknikler ger­ek­i 
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y¿zeyler ve kaplamalar oluĸturmak i­in kullanēlabilir. Daha k¿­¿k dekoratif unsurlarēn 

eklenmesi ve ēĸēklandērmada yapēlan ayarlamalar dahildir. Bu dokunuĸlar, dioramanēn 

canlē aksiyon ­ekimleri ve diĵer gºrsel efektlerle sorunsuz bir ĸekilde uyum saĵlamasē 

için çok önemlidir 

Teknolojik Unsurlarēn Entegrasyonu: 

Sinemadaki modern dioramalar genellikle LED aydēnlatma, hareket i­in 

motorlu parçalar ve hatta dijital ekranlar gibi teknolojik unsurlar içerir. Bu unsurlar, 

deĵiĸen aydēnlatma koĸullarē veya sahne i­indeki hareketli par­alar gibi dioramanēn 

dinamik yönlerini geliĸtirmek i­in yapēm aĸamasēnda entegre edilir.  

Sete Entegrasyon ve Çekim: 

Son adēm, dioramanēn film setine entegre edilmesini ve ­ekime hazērlanmasēnē 

i­erir. Bu, dioramanēn kameraya gºre doĵru konumlandērēlmasēnē, uygun 

aydēnlatmanēn saĵlanmasēnē ve interaktif unsurlarēn canlē oyuncularēn veya diĵer set 

par­alarēnēn eylemleriyle koordine edilmesini içerir (Mahmoud, 2019). 

Dijital Ķyileĸtirme Teknikleri: Hareket yakalama ve 3D tarama gibi teknikler 

genellikle fiziksel modelleri dijitalleĸtirmek i­in kullanēlēr ve CGI ortamlarēnda 

dinamik etkileĸimlere olanak tanēr. Bu s¿re­, fiziksel ayrēntēlarēn doĵru bir ĸekilde 

yakalanmasēnē ve temsil edilmesini saĵlamak için hassas kalibrasyon gerektirir. 

Dioramalar, minyatür setlerin ve karakterlerin hareket illüzyonu yaratmak için kare 

kare manip¿le edildiĵi stop-motion animasyonda da kullanēlabilir. Bu teknik ­ok 

sayēda filmde, canlē oyuncularla veya daha b¿y¿k setlerle elde edilemeyecek karmaĸēk 

ayrēntēlar ve stilize bir estetik gerektiren sahneleri hayata ge­irmek i­in kullanēlmēĸtēr. 

Bu modellerin piroteknik, hareket kontrollü kamera teknikleri ve atmosferik efektlerle 

birleĸtirilmesi, s¿r¿kleyici kalitelerine ºnemli ºl­¿de katkēda bulunmuĸtur. 

Bu teknikler, sinemada diorama oluĸturmak i­in gereken sanatsal becerilerin 

ve malzeme bilgisinin karēĸēmēnē sergileyerek sanat yºnetmenlerinin filmlerinin 

hikaye anlatēmēnē ve gºrsel etkisini artēran ayrēntēlē ve s¿r¿kleyici ortamlar 

oluĸturmasēna olanak tanēr. 

Sē→nemada dē→orama kullanmanin avantajlarē 

Dioramalar sinemada ayrēntēlē ve s¿r¿kleyici ortamlar yaratmak i­in deĵerli bir 

ara­ olmuĸtur. Ancak bunlarēn kullanēmē, prod¿ksiyon s¿recini ve nihai sinema 

deneyimini etkileyebilecek avantaj ve dezavantajlarē da beraberinde getirmektedir. 
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Sinemada Diorama Kullanēmēnēn Avantajlarē 

Maliyet Etkinliĵi: Dioramalar inĸa etmek, tam ºl­ekli setler inĸa etmekten daha 

uygun maliyetli olabilir. Dioramalar bütçe bilincine sahip prodüksiyonlar için pratik 

bir seçimdir (ʌʘʨʘʦʥ ve ʌʽʣʽʧʦʚʘ, 2021).  

Ortam Üzerinde Kontrol: Dioramalar film yapēmcēlarēna ­ekim ortamē 

¿zerinde tam kontrol imkanē sunar. Iĸēklandērma, hava durumu ve arka plan unsurlarē, 

dēĸ mekan veya daha b¿y¿k setlerin ºngºr¿lemezliĵi olmadan istenen gºrsel etkiyi 

elde etmek i­in hassas bir ĸekilde manip¿le edilebilir. 

Detay ve Gerçekçilik: Dioramalar, film yapēmcēlarēnēn tam ºl­ekli setlerle veya 

yalnēzca dijital efektlerle elde edilmesi zor olabilecek son derece ayrēntēlē ve ger­ek­i 

ortamlar yaratmalarēna olanak tanēr. Bu, ºzellikle yaratēcē ve karmaĸēk ortamlarēn ­ok 

ºnemli olduĵu bilim kurgu ve fantezi gibi t¿rlerde kullanēĸlēdēr. 

G¿venlik ve Eriĸilebilirlik: Diorama kullanmak, tehlikeli veya ulaĸēlmasē zor 

yerlerde çekim yapmaktan daha güvenli olabilir. Film yapēmcēlarē minyat¿r modelleri 

kullanarak geniĸ kamera hareketleri, karmaĸēk takip ­ekimleri veya hikaye anlatēmēna 

görsel katkē saĵlayan dinamik aksiyon sekanslarē oluĸturabilir. 

Dioramalar hem pratik hem de CGI ºzel efektlerle birlikte iyi ­alēĸēr. 

Oyuncularla ger­ekleĸtirilmesi ­ok tehlikeli veya imkansēz olabilecek karmaĸēk 

aksiyon sekanslarēnē sahnelemek i­in kullanēlabilirler (Prince, 2020).  

Zamansēzlēk ve Esneklik: Dioramalar, ­eĸitli baĵlamlarda kullanēlmalarēna ve 

yeniden kullanēlmalarēna olanak tanēyan zamansēz bir niteliĵe sahiptir. Bir film 

boyunca birden fazla anlatē amacēna hizmet etmek i­in farklē a­ēlardan ve farklē 

aydēnlatma koĸullarēnda ­ekilebilirler.  

Tarihi ve Sanatsal Deĵer: Dioramalar nostaljik bir deĵere sahiptir ve film 

yapēmēnēn dijital ºncesi dºnemini hatērlatēr. Gºrsel efektlerin tarihsel geliĸiminin bir 

par­asēdērlar ve giderek dijital merkezli hale gelen bir sektºrde sanatsal deĵerleriyle 

takdir edilmeye devam etmektedirler (Lee, 2018).  

Mimari modeller ve dioramalar yapmak i­in kullanēlan yaygēn 

malzemeler  

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

sahnenin farklē yºnlerini aktarma kabiliyetine gºre se­ilen ­eĸitli malzemelerden inĸa 
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edilir. Mimari modellerin ve dioramalarēn yapēmēnda kullanēlan yaygēn malzemeler 

ĸunlardēr: 

Ahĸap: Ahĸap, ­ok yºnl¿l¿ĵ¿ ve saĵlamlēĵē nedeniyle model yapēmēnda 

kullanēlan geleneksel bir malzemedir. Kolayca ĸekillendirilebilir ve zēmparalanabilir, 

bu da onu ayrēntēlē ve dayanēklē modeller oluĸturmak i­in uygun hale getirir. 

Köpük: Kºp¿k levhalar veya yalētēm kºp¿kleri, hafif yapēlarē ve kesim 

kolaylēklarē nedeniyle modellerde temel hacimleri ve ĸekilleri oluĸturmak i­in sēklēkla 

kullanēlēr. 

Karton ve Kaĵēt: Karton ve aĵēr kaĵētlar, hēzlē ve uygun maliyetli model yapēmē 

i­in yaygēn olarak kullanēlēr. ¥zellikle kavramsal modeller oluĸturmak i­in veya 

birden fazla yineleme gerektiĵinde kullanēĸlēdērlar. 

Plastik: Akrilik veya stiren gibi ­eĸitli plastikler, hassasiyetleri ve temiz 

kenarlarē i­in kullanēlēr. Karmaĸēk ayrēntēlar i­in lazerle kesilebilirler ve genellikle 

pencereler, cepheler veya ayrēntēlē bileĸenler i­in kullanēlērlar. 

3D Baskē Malzemeleri, Fotopolimer Reçineler: Bunlar, gerçek dünya 

malzemelerini taklit eden ayrēntēlē ve hassas dokular oluĸturmak i­in 3D baskēda 

yaygēn olarak kullanēlēr. Taĸ, ahĸap ve diĵer mimari y¿zeylerin dokusunu ­oĵaltmak 

i­in kullanēlabilirler (Savarese, 2022).  

Dijital Üretim Teknikleri, Dºĸenebilir Doku Haritalarē: SeamlessGAN gibi 

yºntemler kullanēlarak oluĸturulan bu haritalar, sanal ortamlarda ger­ek­iliĵi 

yansētmak i­in ger­ek zamanlē grafik uygulamalarēnda kullanēlēr. Gºrsel olarak 

ger­ek­i ve sorunsuz bir ĸekilde dºĸenebilir tasarlanmēĸlardēr, bu da gºr¿n¿r dikiĸler 

olmadan büyük, sürekli yüzeyler oluĸturmak i­in ­ok ºnemlidir (Rodriguez-Pardo ve 

Garces, 2022). 

Prosedürel Malzemeler: 

Sinir Aĵē Tahmini Dokular: Ķleri teknikler, gºr¿nt¿lerden prosed¿rel 3D 

malzemeler ¿retmek i­in sinir aĵlarēnēn kullanēlmasēnē i­erir. Bu yºntem, ­eĸitli 

tasarēm ihtiya­larēna uyacak ĸekilde parametreler aracēlēĵēyla ayarlanabilen y¿ksek 

çözünürlüklü, foto-gerçekçi malzemeler üretebilir. 

Metal: Pirinç veya alüminyum gibi metaller, mukavemetleri ve elde 

edilebilecek ince detaylar nedeniyle bir model i­indeki yapēsal elemanlar veya detaylar 

i­in kullanēlabilir. 
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Kil ve Al­ē: Daha organik ĸekiller i­in veya dokulu bir y¿zeye ihtiya­ 

duyulduĵunda kil veya al­ē gibi malzemeler yontulabilir ve kalēplanabilir. 

Boya: Boya, modellere renk ve doku eklemek i­in kullanēlēr, y¿zeylerin 

ama­lanan bitiĸini aktarmaya veya tasarēmēn ­eĸitli unsurlarē arasēnda ayrēm yapmaya 

yardēmcē olur. 

Doĵal Malzemeler: Dioramalarda, ºzellikle de a­ēk hava sahnelerini veya 

manzaralarē temsil edenlerde, ger­ek­ilik katmak i­in kum, ­akēl taĸlarē ve dallar gibi 

doĵal malzemeler kullanēlabilir. 

¢ift Yºnl¿ Yansētma Daĵēlēm Fonksiyonu (BRDF) Modelleri: Bunlar, sanal 

rekonstr¿ksiyonlarda ger­ek­i aydēnlatma ve gºr¿n¿m i­in gerekli olan kerpi­ ve 

toprak gibi malzemelerin yansēma ºzelliklerini 3D modellerde (ķekil 2.34) doĵru bir 

ĸekilde oluĸturmak i­in kullanēlēr (Badler vd. ,2017). 

 

ķekil 2.34: Dēĸ Mekan Edinimi ve Gºrselleĸtirmeye Ķliĸkin ek Örnekler. Santa Maria 

de la Oliva Kapēsē (solda) Yenē→den Aydēnlatēlabē→lē→r bē→r Ortofotoyu Gösterē→yor. La 

Regenta'nin Pē→rē→nç Heykelē→ (saĵda) kēsmen Speküler bē→r Yüzey üzerē→nde Çevresel 

Harē→talarēn Dē→namē→k Etkē→sē→nē→ Gösterē→yor (Martos ve Ruiz, 2013). 

 

Kumaĸ: Kumaĸ, ­imen veya su gibi manzara unsurlarēnē temsil etmek veya 

dioramalardaki i­ detaylar i­in kullanēlabilir. 

Geri Dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸ Malzemeler: Dini sunaklarē veya k¿lt¿rel enstalasyonlarē 

temsil edenler gibi daha sanatsal veya kavramsal modellerde kullanēlēr. Bu 



85 
 

malzemeler, dokularē ve projeye getirdikleri kavramsal anlam i­in se­ilmiĸtir (Miller,  

2016).  

Sinemada maketler ve dioramalar kullanēlarak oluĸturulan kurgusal mekanlarē 

içeren filmlere örnekler:  

Sinemada kurgusal mekanlar yaratmak i­in modellerin ve dioramalarēn 

kullanēmē zengin bir ge­miĸe sahiptir. Bunlar genellikle bilim kurgu, fantezi ve tarihi 

filmler gibi t¿rlerde kullanēlēr. Sanat yönetmenlerine aksi takdirde ger­ekleĸtirilmesi 

imkansēz veya pratik olmayan ayrēntēlē ve s¿r¿kleyici d¿nyalar yaratmak i­in ara­lar 

saĵlar. Sinemadaki kurgusal mek©nlar incelendiĵinde, bu tasarēmlarēn genellikle 

mimari akēmlardan ilham aldēĵē ve yapēm dºnemini yansētacak ĸekilde uyarlandēĵē 

görülmektedir (Yal­ēn ve ¥zdoĵlar, 2023). Sinema ve mek©n arasēndaki karmaĸēk 

iliĸki, mobilyalar da d©hil olmak ¿zere mek©n tasarēmēnēn merkezi bir rol oynadēĵē 

1960'lar ve 1970'lerden bilim kurgu filmlerinde daha da vurgulanmaktadēr (Er­etin ve 

Erdem, 2022). 

Godzilla Filmleri: 

Japonya'nēn klasik Godzilla filmlerinde, takēm elbiseli bir adam tarafēndan 

canlandērēlan Godzilla'nēn minyat¿r ĸehirleri ezip ge­tiĵi yēkēm sahneleri i­in yoĵun 

olarak dioramalar kullanēlmēĸtēr.  

"Yēldēz Savaĸlarē" Serisi: ¥rneĵin, ¥l¿m Yēldēzē siperinin modeli, "Yēldēz 

Savaĸlarē: Bºl¿m IV - Yeni Bir Umut "un doruktaki savaĸ sahnesinde kullanēlan 

Millennium Falcon ve Star Destroyers gibi uzay gemilerinin minyatür modelleri büyük 

ve ayrēntēlēydē (ķekil 2.35). 

 

ķekil 2.35: Uzay Sahnesi (Sunderland, 2019). 

Alien Serisi: (1979), Ridley Scott'ēn yºnettiĵi orijinal "Alien" filminde, uzay 

gemisinin ve uzaylē gezegeninin ortamlarēnē yaratmak i­in minyat¿r modeller ve 
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dioramalar kullanēlmēĸtēr. Filmin ikonik sahnelerinin ve dehĸete katkēda bulunan 

¿rk¿t¿c¿, ºteki d¿nya atmosferinin oluĸturulmasēna yardēmcē olmuĸtur. Ticari uzay 

aracē Nostromo ve LV-426'nēn i­ mekanlarē, maketler ve kēsmi set dioramalarē 

kullanēlarak etkili bir ĸekilde ger­ekleĸtirilmiĸtir. Bunlar filmin geriliminin 

merkezinde yer alan klostrofobik ve tehditkar atmosfere katkēda bulunmuĸtur. 

The Thing (1982), John Carpenter'ēn "The Thing" filmi Antarktika'daki 

araĸtērma istasyonunu ve buzun altēna gºm¿l¿ uzaylē aracēnē tasvir etmek i­in kapsamlē 

minyat¿r ­alēĸmalarē kullandē. Bu modellerin kullanēmē klostrofobik ve yalētēlmēĸ hissi 

artērarak korku unsurlarēnē güçlendirdi. 

"Blade Runner" (1982), Ridley Scott'ēn ­ēĵēr a­an ­alēĸmasē, 2019'un Los 

Angeles'ēnēn distopik ĸehir manzarasēnē yaratmak i­in son derece ayrēntēlē minyat¿rler 

ve dioramalar kullandē. Y¿ksek gºkdelenleri, yoĵun kentsel ortamlarē ve ikonik u­an 

araba sahnelerini tasvir etmek için yoĵun ĸekilde kullanēlan modeller, filmin ­ēĵēr a­an 

gºrsel tarzēna katkēda bulundu. 

Hayalet Avcēlarē (1984), Daha çok bir komedi-korku filmi olmasēna raĵmen, 

"Hayalet Avcēlarē" hayalet karĸēlaĸmalarēnēn ­oĵunda ve Stay Puft Marshmallow Man 

ile ­atēdaki tapēnaĵē i­eren doruk sahnelerinde dioramalar ve minyat¿rler kullanmēĸtēr. 

Zor Ölüm (1988), Nakatomi Plaza'nēn minyat¿r modelleri dēĸ ­ekimler ve bazē 

patlayēcē aksiyon sekanslarē i­in kullanēldē, gºkdelenin dar alanlarēndaki y¿ksek riskli 

aksiyona ger­ek­ilik kattē. 

The Abyss (1989), Sualtē sahnelerinde, inandērēcē ve s¿r¿kleyici bir sualtē 

ortamē yaratmak i­in sualtē sondaj platformunun ve diĵer dalgē­ ara­larēn ayrēntēlē 

modelleri kullanēlmēĸtēr. 

"Indiana Jones" Serisi, Seri boyunca, özellikle de "Raiders of the Lost Ark" 

gibi filmlerde, ¿nl¿ kaya kovalamaca sahnesi ve arkeolojik alanlarēn tasviri de dahil 

olmak ¿zere ­eĸitli aksiyon sekanslarē i­in minyat¿r modeller kullanēldē. "Kutsal 

Hazine Avcēlarē" filminde, Indiana Jones'un Ahit Sandēĵē'nē keĸfettiĵi Ruhlar Kuyusu 

da dahil olmak ¿zere bir­ok sahne i­in dioramalar kullanēldē. Bu sahnedeki yēlanlar, 

tehlike ve klostrofobi hissini artērmak i­in modellerle canlē aksiyon unsurlarēnē 

birleĸtiren bir dioramada çekildi. 
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Jurassic Park (1993), ¢ēĵēr a­an CGI kullanēmēyla bilinse de Steven 

Spielberg'in "Jurassic Park "ē bazē dinozor sahneleri i­in, ºzellikle de parkēn geniĸ 

çekimleri ve T-Rex'in jipi kovaladēĵē ikonik sahne i­in ayrēntēlē dioramalar kullandē. 

2001 A Space Odyssey (1968), Stanley Kubrick'in baĸyapētē, uzay aracē ve uzay 

ortamlarē i­in ayrēntēlē modeller ve dioramalar kullanmēĸtēr. Discovery One uzay 

gemisinin ve Ay y¿zeyinin modellerindeki ayrēntēlara gºsterilen titizlik, filmin gºrsel 

ger­ek­iliĵine ºnemli ºl­¿de katkēda bulunmuĸtur. 

"Yüzüklerin Efendisi" Serisi, Orta D¿nya'nēn destansē manzaralarē ve savaĸlarē 

i­in modeller ve dioramalar yoĵun olarak kullanēldē. Seri, Moria Madenleri Kēyamet 

Daĵē'nēn ateĸli u­urumlarēndan Minas Tirith'in ĸehri gibi ortamlarē yaratmak ¿zere 

b¿y¿k ºl­ekli modellerin (genellikle "bigature" olarak adlandērēlēr) ve ayrēntēlē 

minyat¿rlerin karēĸēmēnē kullandē. Bu dioramalar, geniĸ ºl­ekli ve karmaĸēk mimari 

hissi vermek i­in filme alēnabilecek ayrēntēlē, geniĸ arka planlar saĵladē. 

Mad Max: Fury Road (2015), Bu filmde ēssēz manzaralarē ve patlayēcē aksiyon 

sahnelerini yaratmak i­in kapsamlē pratik efektler ve minyat¿r modeller kullanēldē. 

Modeller, kēyamet sonrasē ortamēn kaotik ve ayrēntēlē d¿nyasēnē gºrselleĸtirmeye 

yardēmcē oldu. 

Bu ºrnekler, geniĸ uzaylē d¿nyalarē yaratmaktan ayrēntēlē kentsel ortamlara 

kadar dioramalarēn sinemadaki ­eĸitli uygulamalarēnē gºstermekte, gºrsel anlatēyē 

geliĸtirme ve izleyiciler i­in s¿r¿kleyici deneyimler yaratma yeteneklerini 

sergilemektedir. F¿t¿ristik ĸehirler ve fantastik manzaralar yaratmaktan, ger­eklik ve 

kurgu arasēndaki ­izgileri bulanēklaĸtēran karmaĸēk fotoĵrafik anlatēlarē sahnelemeye 

kadar, modellerin ve dioramalarēn sinemadaki ­eĸitli uygulamalarēnē gºstermektedir. 

CGI'ēn ortaya ­ēkēĸēyla birlikte modellerin ve dioramalarēn iĸlevi de deĵiĸti. ¥n 

gºrselleĸtirme i­in kullanēlmaya devam edilseler de, daha sonra sofistike CGI 

teknikleriyle detaylandērēlan dijital taramalar i­in giderek daha fazla temel 

oluĸturmaktadērlar. Bu s¿re­, "Casino Royale" filminde pratik model ve minyat¿rlerin 

dijital gºr¿nt¿lerle birleĸtirilerek katmanlē, kaotik bir ortam yaratēldēĵē James Bond 

serisinde ºrneklenmiĸtir (Holliday, 2021). Benzer ĸekilde, "Hobbit" filmleri de fiziksel 

modeller ile nihayetinde ekranda gºr¿nen dijital alanlar arasēnda yakēn bir uyum 

olduĵunu gºstermektedir Mekanēn CGI aracēlēĵēyla estetize edilmesi, model ve 

dioramanēn yeni bir anlayēĸla ele alēnmasēna yol a­mēĸtēr. Bunlar artēk statik deĵil 
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dinamiktir ve mek©n algēmēza meydan okuyan hiper-gerçek ortamlara 

dºn¿ĸt¿r¿lebilmektedir. Bu durum, Frank Miller'ēn "The Spirit" uyarlamasēnda kentsel 

mekanlarēn stilize temsilinde a­ēk­a gºr¿lmektedir; burada model, dijital olarak 

b¿y¿t¿lm¿ĸ, dēĸavurumcu bir ĸehir manzarasē i­in temel gºrevi gºrmektedir (Leal, 

2022). CGI'ēn geleneksel modelleme teknikleriyle entegrasyonu, sinematik 

mekanlarēn yaratēlmasēnda ºnemli bir evrime iĸaret ediyor. Bu hibrit yaklaĸēm 

ēĸēklandērma, doku ve mek©nsal dinamikler gibi ­evresel deĵiĸkenler ¿zerinde daha 

fazla kontrole olanak tanēr. ¥rneĵin, ­aĵdaĸ hipermodern sinemada, fiziksel modeller 

genellikle temel temsiller olarak kullanēlēr ve bunlar daha sonra dijital efektlerle 

geliĸtirilir veya deĵiĸtirilir, bºylece hem fiziksel hem de dijital metodolojilerin güçlü 

yanlarēndan yararlanan kusursuz bir karēĸēm yaratēlēr. 

2.2.2.2. Dijital Mekanlar 

Cgi (Computer Generated Imagery) 

Bilgisayarla ¦retilen Gºr¿nt¿ler (CGI), ­aĵdaĸ sinemada her yerde bulunan ve 

dºn¿ĸt¿r¿c¿ bir g¿­ haline gelmiĸ, tamamen kurgusal dijital mek©nlarēn yaratēlmasēna 

ve var olanlarēn manip¿le edilmesine olanak saĵlamēĸtēr (ķekil 2.36, ķekil 2.37).. 

 

 

ķekil 2.36: Platoda Erciyes Daĵē Greenscreen Uygulamasē Yapēm Aĸamasē, Pēnar 

Sucuk Reklamē (Kaynak: Yazar ve ekibi) 
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ķekil 2.37: Platoda Erciyes Daĵē Greenscreen Uygulamasē, Pēnar Sucuk Reklamē 

(Kaynak: Yazar ve ekibi) 

Bilgisayar tarafēndan ¿retilen gºr¿nt¿ler (CGI), ºzellikle animasyon ve ºzel 

efektler alanēnda film end¿strisini ºnemli ºl­¿de etkilemiĸtir. CGI'ēn 20. y¿zyēlēn 

ortalarēnda ortaya ­ēkēĸē sinemada ºnemli bir dºn¿m noktasē olmuĸ, gºrsel olarak 

­arpēcē ve s¿r¿kleyici deneyimlerin yaratēlmasēna yol a­mēĸtēr (Huang, 2024). CGI, 

daha ºnce geleneksel film yapēm teknikleriyle ulaĸēlamayan sim¿le edilmiĸ ortamlarēn 

ve karakterlerin yaratēlmasēnē saĵlayarak sinematografinin evriminde etkili olmuĸtur 

(Maddock, 2018). Bu durum, sinemanēn gºrsel dilinin yeniden tanēmlanmasēna ve 

CGI'ēn ­aĵdaĸ filmlerin anlatē ve estetik dokusuna sorunsuz bir ĸekilde entegre 

edilmesine yol a­mēĸtēr (Chan, 2015). CGI kullanēmē, ger­eklik ve sim¿lasyon 

arasēndaki sēnērlarē bulanēklaĸtērarak gºr¿nt¿lerin ontolojik doĵasēna iliĸkin sorularē da 

g¿ndeme getirmiĸtir (Verano, 2018). CGI, yüksek çözünürlüklü ve gerçekçi 

gºr¿nt¿lerin yaratēlmasēnda ºnemli bir rol oynamēĸ, filmlerin gºrsel kalitesini artērmēĸ 

ve sanatsal ifade için anlamsal manipülasyona olanak saĵlamēĸtēr (Wang vd., 2018). 

 Mimarlēk ve sinemanēn kesiĸimi, ºzellikle dijital mek©nlar ve CGI 

baĵlamēnda, ºnemli bir akademik ilgi konusu olmuĸtur. Jacobson (2005) 

hipermodernizmden etkilenen alanlardaki dijital mek©nlarēn niteliksel analizi i­in 

gerekli olan sinematik mek©nēn inĸasēnē anlamak i­in teorik bir ­er­eve sunmaktadēr. 

Sinemada bilgisayar tarafēndan ¿retilen gºr¿nt¿lerin (CGI) kullanēmē, kurgusal 

mek©nlarēn yaratēlmasēnda devrim yaratmēĸ ve ger­eklik ile kurgu arasēndaki ­izgileri 

bulanēklaĸtērmēĸtēr (Baļun, 2023). Bu durum, CGI'ēn modern ve postmodern 

mimarinin gºrselleĸtirilmesinde kilit bir rol oynadēĵē bilim kurgu filmlerinde geleceĵin 
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ĸehirlerinin temsilinde ºzellikle belirgindir (Afonso, 2014). CGI'ēn animasyon veya 

canlē aksiyon filmleri yaratmadaki potansiyeli, bu filmlerin gramerini ve hikaye 

anlatēmēnē dºn¿ĸt¿rme kabiliyetiyle de vurgulanmēĸtēr (Figueiredo, 2019). CGI 

kullanēmē, anlatē ve baĵlamēn tasarēm s¿recinin merkezinde yer aldēĵē etkileĸimli dijital 

alanlarēn yaratēlmasēna olanak saĵlamēĸtēr (Maze, 2006). Kurmaca ve kurmaca 

olmayan sinema arasēndaki ayrēm, CGI'ēn sinemada kurgusal alanlarēn yaratēlmasēna 

nasēl katkēda bulunduĵunu anlamak i­in ­ok ºnemlidir (Barnych vd., 2021). Sinemada 

CGI kullanēmē, sivil toplumun sinematik anlatēlar aracēlēĵēyla deĵerlendirilmesini ve 

onarēlmasēnē etkilediĵi i­in sivil alan teorisi i­in de ­ēkarēmlara sahiptir (Dong, 2022). 

CGI'ēn teknik yºnleri de sinemadaki dijital alanlar ¿zerindeki etkisini anlamak 

a­ēsēndan ­ok ºnemlidir. Koĸullu GAN'lar aracēlēĵēyla y¿ksek ­ºz¿n¿rl¿kl¿ 

görüntülerin üretilmesi ve anlamsal manipülasyon, CGI teknolojisinde önemli bir 

ilerlemedir (Wang vd., 2018). Simülasyon modellemesinde bilgisayar animasyonuna 

yºnelik hiyerarĸik yaklaĸēm, CGI ¿retiminin teknik yºnlerine iliĸkin i­gºr¿ 

saĵlamaktadēr (Johnson ve Poorte, 1988) Bu ­alēĸmalar toplu olarak, CGI'ēn sinemada 

kurgusal alanlarēn yaratēlmasē ¿zerindeki dºn¿ĸt¿r¿c¿ etkisinin altēnē ­izmektedir. 

CGI'ēn y¿kseliĸi hipermodernizmin ilkeleriyle a­ēk bir ĸekilde ºrt¿ĸmektedir. 

Tamamen kurgusal d¿nyalar yaratma ve ger­ekliĵi manip¿le etme yeteneĵi, 

sim¿lasyon, gºsteri ve ger­ek ile yapay arasēndaki ­izgilerin bulanēklaĸmasē 

üzerindeki hipermodern vurguyu yansētmaktadēr. Hipermodern filmler genellikle 

ger­ekdēĸēlēk duygusuyla boĵuĸan karakterler i­erir ve CGI bu varoluĸsal m¿cadeleyi 

tasvir etmek i­in gºrsel bir dil saĵlar. Buna ek olarak, CGI teknolojisinin s¿rekli 

ilerlemesi, hipermodern hēzlē deĵiĸim ve teknolojik hēzlanma kavramēnē somutlaĸtērēr.  

CGI teknikleri geliĸtik­e, film yapēmcēlarē gºrsel olarak ger­ekleĸtirilebilecek ĸeylerin 

sēnērlarēnē s¿rekli zorlayarak hipermodern d¿nyanēn s¿rekli deĵiĸen ve dinamik 

doĵasēnē yansētmaktadērlar. 

Bu teknolojik ilerleme, erken deneysellikten ­aĵdaĸ CGI'ēn dijital 

"sentezcilerine" ge­iĸte gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, bilim kurgu sinemasēnēn evrimini m¿mk¿n 

kēlmēĸtēr (Wilson, 2022). 

S¿r¿kleyici D¿nya Ķnĸasē: CGI, fiziksel set yapēmē yoluyla ger­ekleĸtirilmesi 

imkansēz veya ­ok pahalē olan fantastik manzaralarēn, yabancē gezegenlerin ve 

titizlikle detaylandērēlmēĸ f¿t¿ristik ĸehir manzaralarēnēn inĸasēnē kolaylaĸtērēr. James 
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Cameron'ēn Avatar'ē (2009) ve Denis Villeneuve'¿n Dune'u (2021) gibi filmler, CGI'ēn 

filmin anlatēsēna ve tematik unsurlarēna ºnemli ºl­¿de katkēda bulunan s¿r¿kleyici ve 

gºrsel olarak ­arpēcē d¿nyalar yaratma yeteneĵini ºrneklemektedir. Büyük 

manzaralarēn ºtesinde CGI, Avatar'ēn biyol¿minesan flora dolu araĸtērma 

laboratuvarlarēnda (ķekil 2.38) veya Black Panther'deki (2018) Wakanda'nēn zengin, 

teknoloji y¿kl¿ mahallelerinde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi karmaĸēk ve inandērēcē i­ mekanlar 

yaratabilir. 

 

ķekil 2.38: Avatar: Suyun Yolu Fē→lmē→ Yaratilmiĸ Fantastē→k ve Ütopē→k bē→r Mekana 

Sahē→ptē→r (Bolat ve Sirer, 2023). 

Artērēlmēĸ Ger­eklik Entegrasyonu: CGI, fantastik unsurlarēn canlē aksiyon 

­ekimlerine kusursuz bir ĸekilde entegre edilmesine olanak tanēyarak hiperger­eklik 

hissini besler. Bu teknik yaratēklarēn, karakterlerin ya da f¿t¿ristik teknolojinin fiziksel 

d¿nyayla etkileĸim halinde gºsterilmesinde sēk­a kullanēlēr. Steven Spielberg'in 

Jurassic Park'ē (1993) gibi filmler inandērēcē yaratēk entegrasyonunda yeni bir ­aĵ 

baĸlatērken, Christopher Nolan'ēn Inception'ē (2010) hipermodern estetiĵin ayērt edici 

ºzelliklerinden biri olan CGI ile yaratēlmēĸ r¿ya manzaralarēyla ger­eklik ve kurgu 

arasēndaki ­izgileri bulanēklaĸtērdē. Artērēlmēĸ ger­eklik, tarihi bir canlandērmaya 

dijital kalabalēklar eklemek veya f¿t¿ristik bir reklam panosunu ­aĵdaĸ bir ĸehir 

manzarasēna sorunsuz bir ĸekilde entegre etmek gibi incelikli bir ĸekilde kullanēlabilir. 



92 
 

Sanal Set ve Arka Plan Oluĸturma: Yeĸil ekran teknolojisi ve hareket 

yakalama, CGI ile birleĸtiĵinde film yapēmcēlarēna geleneksel olarak inĸa edilmesi 

pratik olmayan veya maliyeti y¿ksek olan geniĸ ve dinamik setler yaratma imkanē 

veriyor (ķekil 2.39). Bu teknik, sim¿lasyon ve gºsteriye yapēlan hipermodern vurguyla 

uyumlu olarak, ­evre ¿zerinde benzersiz bir yaratēcē ºzg¿rl¿k ve kontrol sunuyor. 

Sanal setler daha somut ortamlar i­in de kullanēlabilir.  Bina i­leri, tarihi 

canlandērmalar ve hatta belirli ĸehir manzaralarē dijital olarak inĸa edilebilir ve bºylece 

ēĸēklandērma, hava durumu ve diĵer deĵiĸkenler ¿zerinde daha fazla kontrol 

saĵlanabilir. 

 

ķekil 2.39: Hareket Sensörlü teknolojiler ve Greenbox (Bolat ve Sirer, 2023). 

Mevcut Mekanlarēn Manip¿lasyonu: CGI, mevcut mekanlarē incelikle ya da 

dramatik bir ĸekilde deĵiĸtirmek i­in kullanēlabilir. Uygulamalar arasēnda ger­ek 

d¿nya ortamlarēna fantastik unsurlar eklemek, istenmeyen unsurlarē ortadan kaldērmak 

ve hatta tamamen yeni mimari ºzellikler oluĸturmak yer alēr. Matrix (1999) gibi 

filmler, fiziksel d¿nyayē manip¿le etmek i­in CGI kullanarak s¿rekli deĵiĸen ve inĸa 

edilen bir ger­ekliĵin hipermodern konseptini yansētmaktadēr. ¥rneĵin, kalabalēk bir 

ĸehir caddesi ēssēz ve kēyamet sonrasē gºr¿necek ĸekilde dijital olarak deĵiĸtirilebilir 

veya tarihi simge yapēlar alternatif bir zaman ­izelgesini yansētacak ĸekilde incelikle 

b¿y¿t¿lebilir.  Tersine, CGI kusurlarē silmek veya ger­ek d¿nyadaki bir yere ayrēntēlar 

eklemek için kullanēlabilir. 
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Sinemanēn kamusal alanlardaki varlēĵē ve sinemada kamusal alanlarēn varlēĵē, 

CGI'nēn mek©n algēsē ¿zerindeki etkisini anlamada ºnemli hususlardēr (Abdel-Ghani, 

2020)  

Karakter Tasarēmē ve Animasyon: CGI, özellikle fantezi ve bilim kurgu 

alanēnda inandērēcē ve karmaĸēk karakterlerin yaratēlmasēnda devrim yaratmēĸtēr. The 

Lord of the Rings üçlemesindeki (2001-2003) Gollum'dan Avatar'daki insansē 

karakterlere kadar, CGI daha ºnce pratik efektlerle sēnērlandērēlmēĸ yaratēklarēn ve 

varlēklarēn tasvir edilmesine olanak tanēmēĸtēr.  Ķncelikli y¿z ifadeleri, karmaĸēk v¿cut 

hareketleri ve ger­ek­i yaratēk etkileĸimleri yaratma yeteneĵi, sinemanēn hikaye 

anlatma potansiyelini önemli ºl­¿de artērdē.  Fantastik yaratēklarēn ºtesinde, CGI 

giderek daha fazla ince karakter b¿y¿tme i­in kullanēlēyor. Dijital yaĸlandērma, 

oyuncularēn kendilerinin daha gen­ versiyonlarēnē canlandērmalarēna olanak tanērken, 

protezler ve diĵer fiziksel deĵiĸiklikler CGI ile geliĸtirilebilir veya gizlenebilir. 

CGI, ºlen oyuncularēn diriltilmesini ve yēldēzlarēn yaĸlandērēlmasēnē 

kolaylaĸtērarak sinemadaki karakterlerin tasvirini deĵiĸtirme potansiyelini ortaya 

koymuĸtur (Pataranutaporn vd., 2021). 

Sē→nemada cgi kullanēmēnēn zaman ē→çē→nde gelē→ĸimi  

Sinemada Bilgisayarla ¦retilmiĸ Gºr¿nt¿lerin (CGI) kullanēmē, 

baĸlangēcēndan bu yana ºnemli bir dºn¿ĸ¿m ge­irmiĸ, basit gºrsel efektlerden hikaye 

anlatēmēnēn merkezinde yer alan karmaĸēk, tamamen entegre dijital ortamlara doĵru 

evrilmiĸtir. Bu evrim, her biri teknolojik ilerlemeler ve deĵiĸen sinema teknikleriyle 

iĸaretlenen birka­ temel aĸama boyunca izlenebilir. 

CGI'ēn kurgusal mek©nlar yaratmadaki etkisi gºrsel yºn¿n ºtesine ge­erek 

sinematik anlatēlardaki zaman kavramēnē da kºkten deĵiĸtirmiĸtir. Sinemada CGI 

tarafēndan ¿retilen mek©nlarēn zamansal yºnleri, edebiyatta veya geleneksel sinemada 

kullanēlanlarla karĸēlaĸtērēlabilir bir oyun zamanē birimi oluĸturmanēn zorluĵunun da 

gºsterdiĵi gibi, geleneksel zaman kavramlarēna meydan okumuĸtur (Jayemanne, 

2019). Bu zamansal karmaĸēklēk, teknoloji, anlatē ve gºrsel temsil arasēndaki karmaĸēk 

iliĸkiyi yansēttēĵē i­in hipermodernizmden etkilenen sinemadaki dijital alanlarēn 

analizine yeni bir katman ekler. 

1. Ķlk Deneyler ve Yenilikler 
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CGI'ēn filmlerde ilk kullanēmē 1970'lere ve 1980'lerin baĸēna kadar 

uzanmaktadēr. CGI'ēn en eski ºrneklerinden biri, bir robotun bakēĸ a­ēsēnē tasvir etmek 

i­in bilgisayar tarafēndan oluĸturulan gºr¿nt¿lerin kullanēldēĵē 1973 yapēmē 

"Westworld" filmiydi. Bununla birlikte, dijital manzaralar ve araçlar yaratmak için 

CGI'ē kapsamlē bir ĸekilde kullanan ilk filmlerden biri olan 1982 yapēmē "Tron" ºnemli 

bir dºn¿m noktasē oldu. Bug¿n¿n standartlarēna gºre ilkel grafiklerine raĵmen "Tron" 

sinemada dijital efektlerin potansiyelini ortaya koymuĸtur. 

2. 1990'lardaki atēlēmlar 

1990'lar, daha g¿­l¿ bilgisayar teknolojileri ve sofistike yazēlēmlar sayesinde 

CGI alanēnda ­ēĵēr a­an geliĸmelere sahne oldu. "Terminatºr 2: Mahĸer G¿n¿" (1991) 

ve "Jurassic Park" (1993) sērasēyla T-1000 sēvē metal terminatºr¿n ve ger­ek­i 

dinozorlarēn ger­ek­i sunumuyla CGI'ēn neler baĸarabileceĵini gºsterdi. Bu filmler 

sadece CGI'ēn fotoger­ek­i yaratēklar ve efektler yaratma potansiyelini gºstermekle 

kalmadē, aynē zamanda izleyici beklentilerini ve end¿strinin ºzel efektlere yaklaĸēmēnē 

da önemli ölçüde etkiledi. 

3. Ana Akēmēn Benimsemesi ve Entegrasyonu 

1990'larēn sonu ve 2000'lerin baĸēnda, CGI film yapēmēnda ana akēm bir ara­ 

haline gelmiĸti. "The Matrix" (1999), aĵēr ­ekim sekanslarē geliĸtirmek i­in CGI 

kullanan ve aksiyon sinematografisine yeni bir boyut katan bullet time (ķekil 2.40) 

gibi yenilik­i gºrsel efektleri tanēttē. "Y¿z¿klerin Efendisi" ¿­lemesinde (2001-2003) 

epik savaĸ sahneleri ve ayrēntēlē ifadelere sahip ilk tamamen CGI karakterlerden biri 

olan Gollum gibi fantastik yaratēklar yaratmak i­in CGI'ēn kapsamlē kullanēmē, CGI'ēn 

sinemadaki rol¿n¿ daha da saĵlamlaĸtērdē. 
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ķekil 2.40: Bullet-Time-Photography,1999 (Lang, 2005). 

4. Hiper-Ger­ek­ilik ¢aĵē ve ¥tesi 

2000'li yēllarda daha geliĸmiĸ iĸleme tekniklerinin ve hareket yakalama 

teknolojilerinin ortaya ­ēkmasē hiper-ger­ek­ilik ­aĵēnē baĸlattē. "Avatar" (2009) gibi 

filmler CGI'ēn sēnērlarēnē zorlayarak, oyuncularēn performanslarēnē benzeri gºr¿lmemiĸ 

ayrēntēlarla yakalayan öncü hareket yakalama tekniklerini kullanarak tamamen dijital 

yollarla geniĸ yabancē d¿nyalar ve ger­ek­i insansē t¿rler yarattē. Bu dºnem aynē 

zamanda CGI'ēn sadece gºrsel derinliĵi arttērmak i­in deĵil, aynē zamanda izleyiciye 

yeni bir cazibe katmanē eklemek i­in de kullanēldēĵē 3D sinemanēn y¿kseliĸine tanēk 

oldu. 

5. Güncel Trendler ve Gelecek Yönelimleri 

Günümüzde CGI neredeyse her yüksek b¿t­eli filmin ayrēlmaz bir par­asēdēr 

ve yalnēzca fantastik ºĵeler yaratmak i­in deĵil, aynē zamanda oyuncularēn 

yaĸlandērēlmasē, setlerin geniĸletilmesi ve hatta tarihi olaylarēn yeniden yaratēlmasē 

gibi ince geliĸtirmeler i­in de kullanēlmaktadēr (ķekil 2.41). CGI'ēn sanal ger­eklik ve 

artērēlmēĸ ger­eklik gibi diĵer teknolojilerle entegrasyonu, sinematik hikaye anlatēmē 

i­in yeni sēnērlar a­ēyor. Ķleriye baktēĵēmēzda, yapay zeka ve makine ºĵreniminde 

devam eden ilerlemeler, potansiyel olarak yaratēcē s¿re­lerin daha fazlasēnē 

otomatikleĸtirerek ve daha da sofistike, gerçekçi simülasyonlar sunarak CGI'da daha 

fazla devrim yaratmayē vaat ediyor. 
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ķekil 2.41: Harika Müzesi (Jiang vd., 2020). 

Bu teknoloji sadece filmlerdeki görsel efektlerde ve 3D modellemede devrim 

yaratmakla kalmamēĸ, aynē zamanda end¿strinin iĸ ve pazarlama yºnlerini de 

etkilemiĸtir. CGI teknolojisinin ortaya ­ēkēĸē, bilgisayar animasyonlu filmlerin t¿r 

kimliĵini ºnemli ºl­¿de etkileyerek pop¿ler sinemada k¿resel bir fenomene yol 

a­mēĸtēr (Holliday, 2018). 

Fē→lm yapimcilarinin kurgusal mekanlar yaratmak ē→çē→n cgi kullanmaya 

karar verē→rken göz önünde bulundurduklari faktörler  

CGI teknolojisinin etkisi gºrsel efektlerin ºtesine ge­erek film baĸarēsēnē 

tahmin etmede ve film yapēmēnēn ilk aĸamalarēnda yatērēm kararlarēna yardēmcē 

olmada da etkili olmuĸtur (Lash ve Zhao, 2016). Ayrēca, yapay zeka ve makine 

ºĵrenimi teknolojisine dayalē olarak animasyon filmlerinde dijital insanlar ve yeni 

gºrsel ifadeler yaratmada CGI kullanēmē, film yapēmēndaki olanaklarē daha da 

geniĸletmiĸtir (Hetherington ve McRae, 2017).  

Anlatē Gereksinimleri: Gºz ºn¿nde bulundurulmasē gereken birincil husus, 

hikayenin geleneksel ­ekim teknikleri kullanēlarak uygulanabilir veya ger­ek­i bir 

ĸekilde yakalanamayacak ortamlarēn veya unsurlarēn yaratēlmasēnē gerektirip 

gerektirmediĵidir. CGI genellikle fantastik d¿nyalar, f¿t¿ristik ĸehirler veya hikayenin 

ayrēlmaz par­asē olan efsanevi yaratēklar yaratmak i­in gereklidir (Winge, 2023). CGI 

kullanēmē, filmlerin gºrsel ve anlatē yºnlerini geliĸtirmedeki rol¿n¿ vurgulayarak 

filmlerdeki hikaye anlatma potansiyelini ortaya koymuĸtur (Huang, 2024)  
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Gºrsel Etki ve Ķzleyici Katēlēmē: Film yapēmcēlarē CGI'ēn filmin gºrsel 

­ekiciliĵini ve s¿r¿kleyici kalitesini artērma potansiyelini gºz ºn¿nde bulundurur. 

CGI, bir filmin estetik ve duygusal etkisine ºnemli ºl­¿de katkēda bulunabilir ve 

hikaye anlatēmēnē geliĸtiren gºrsel olarak ­arpēcē sahnelerle izleyicilerin ilgisini 

çekebilir (Edlund, 1994). Film yapēmcēlarē, y¿ksek kaliteli gºrsel efektlere olan talep 

ve türün gelenekleri de dahil olmak üzere hedef kitlelerinin beklentilerini göz önünde 

bulundurur. ¥rneĵin, izleyiciler bilim kurgu ve fantezi gibi t¿rlerde kapsamlē ve 

sofistike CGI bekleyebilirler (Edlund, 1994). 

Teknik Fizibilite ve Kalite: CGI kullanma kararē, CGI teknolojisinin kalitesi ve 

gºrsel efekt ekibinin uzmanlēĵē da dahil olmak ¿zere mevcut teknik olanaklara da 

baĵlēdēr. Film yapēmcēlarē, CGI'ēn filmin standartlarēnē karĸēlayacak, izleyicilere 

kusursuz ve ger­ek­i gºr¿necek kadar y¿ksek kalitede uygulanēp uygulanamayacaĵēnē 

deĵerlendirmelidir (Winge, 2023).  

B¿t­e Kēsētlamalarē: CGI'ēn maliyeti y¿ksek olabilir, bu nedenle b¿t­e ­ok 

ºnemli bir faktºrd¿r. Film yapēmcēlarē, istenen gºrsel efektler ile mevcut b¿t­e 

arasēnda bir denge kurmalē ve prod¿ksiyonun diĵer temel yºnlerinden ºd¿n vermeden 

filmin kaynaklarēnēn ne kadarēnēn CGI'a ayrēlabileceĵini belirlemelidir 

Zaman Kēsētlamalarē: CGI geliĸtirmek ve iĸlemek i­in gereken s¿re de bir diĵer 

ºnemli husustur. Film yapēmcēlarē, prod¿ksiyon programēnēn, ºn gºrselleĸtirmeden 

son render iĸlemine kadar y¿ksek kaliteli CGI oluĸturmaya yºnelik kapsamlē s¿re­lere 

izin verip vermediĵini deĵerlendirmelidir 

Uzun ¥m¿rl¿l¿k ve Geleceĵe Hazērlēk: CGI'ēn zaman i­inde nasēl eskiyeceĵi 

gºz ºn¿nde bulundurulur. Film yapēmcēlarē uzun vadede gºrsel olarak etkileyici 

kalacak teknikler kullanmayē hedefler ve teknoloji ilerledik­e hēzla eskimeye 

baĸlayabilecek efektlerden ka­ēnērlar (Wada-Marciano, 2007).  

Etik Hususlar: CGI kullanēmēnēn, ger­ek­i ĸiddetin tasviri veya ºlen 

oyuncularēn ºl¿m¿nden sonra performanslarēnēn yaratēlmasē gibi etik sonu­larē da gºz 

ºn¿nde bulundurulur. Film yapēmcēlarē, saygē ve hassasiyeti korumak i­in bu etik 

kaygēlarē dikkatle ele almalēdēr (Winge, 2023).  

Bu faktºrler, film yapēmcēlarēna CGI kullanma kararlarēnda toplu olarak yol 

gºstermekte, filmin sanatsal ve ticari baĸarēsēnē artērērken anlatēya ve etik standartlara 

sadēk kalmayē ama­lamaktadēr. 
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Sinemada CGI Kullanēlarak Oluĸturulan Kurgusal Mek©n T¿rleri 

Bilgisayarla ¦retilen Gºr¿nt¿lerin (CGI) ortaya ­ēkēĸē, film yapēmcēlarēnēn 

farklē anlatē ama­larēna ve sanatsal vizyonlara hizmet eden ­eĸitli kurgusal mekanlar 

yaratmalarēna olanak saĵlamēĸtēr. Ger­ek­i ortamlardan fantastik d¿nyalara uzanan bu 

mekanlarēn her birinin kendine has ºzellikleri ve sinemada kullanēm alanlarē vardēr. 

"The Wandering Earth" gibi filmler, CGI'ēn d¿nya inĸasēna ve anlatēnēn 

ilerlemesine nasēl yardēmcē olduĵunun en iyi ºrnekleridir (Luo, 2023). CGI'ēn filme 

entegrasyonu, sinematik hikaye anlatēmēnda ger­ek­ilik ve ºzg¿nl¿kle ilgili sorularē 

da g¿ndeme getirmiĸtir. CGI teknolojisinin kullanēmē, daha ºnce ulaĸēlamayan bir 

ger­ek­ilik seviyesine sahip olasē d¿nyalarēn yaratēlmasēna yol a­mēĸ ve CGI ile 

yaratēlan ortamlarēn ger­ek­iliĵinin araĸtērēlmasēna neden olmuĸtur (Topçu, 2015). 

1. Gerçekçi Mekanlar 

CGI, ger­ek d¿nya ortamlarēndan ayērt edilemeyen mekanlar yaratmak i­in 

kullanēlabilir. Bu mekanlar genellikle tarihi canlandērmalar, f¿t¿ristik ĸehirler veya 

tehlikeli yerler gibi fiziksel olarak ­ekilmesi zor veya imkansēz ortamlar gerektiren 

filmlerde kullanēlēr. ¥rneĵin, "Titanic" (1997) filminde 1912 Southampton'ēn yeniden 

yaratēlmasē, t¿m limanēn tam ºl­ekli setlerini inĸa etmeye gerek kalmadan geminin 

kalkēĸēnēn tarihsel olarak doĵru bir ĸekilde tasvir edilmesini saĵlamēĸtēr. 

2. Stilize Ortamlar 

Stilize ortamlar, genellikle belirli duygularē veya temalarē uyandērmak i­in 

belirli bir sanatsal stil gºz ºn¿nde bulundurularak kasētlē olarak tasarlanmēĸ kurgusal 

alanlardēr. Bu ortamlar abartēlē formlar, canlē renkler ve onlarē ger­ek­i ortamlardan 

ayēran benzersiz görsel unsurlar içerebilir. "Sin City" (2005) ve "300" (2006) gibi 

filmler, hikayelerinin ­izgi roman kºkenlerini yansētan son derece stilize ortamlarēyla 

dikkat çekmektedir. 

3. Fantastik Dünyalar 

Fantastik filmler genellikle kendi kurallarē ve fiziĵi ile yºnetilen tamamen yeni 

d¿nyalar yaratmak i­in CGI'a g¿venir. Bu d¿nyalar efsanevi yaratēklar, b¿y¿l¿ 

manzaralar ve uhrevi mimarilerle doludur. ¥rneĵin "Harry Potter" serisi, Hogwarts'ēn 

hareketli merdivenlerinden Diagon Yolu'nun tuhaf d¿kkanlarēna kadar hepsi CGI ile 

hayata ge­irilen ­ok sayēda fantastik mekana sahiptir. 

4. F¿t¿ristik ve Bilim Kurgu Ortamlarē 
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Bilim kurgu filmleri, genellikle ileri teknoloji, uzay yolculuĵu ve yabancē 

gezegenler i­eren geleceĵi veya alternatif ger­eklikleri tasavvur etmek i­in CGI 

kullanēr. "Star Wars" serisi, detaylē uzay savaĸlarē, Naboo ve Coruscant gibi egzotik 

gezegenler ve karmaĸēk droid karakterleriyle evrenini geniĸletmek i­in s¿rekli olarak 

CGI kullanmēĸtēr. 

5. Gerçeküstü ve Rüya Gibi Mekanlar 

CGI, mantēĵa ve fiziksel yasalara meydan okuyan, genellikle r¿ya sekanslarēnē, 

zihinsel durumlarē veya soyut kavramlarē temsil eden ger­ek¿st¿ mekanlarēn 

yaratēlmasēnē saĵlar. Bu mekanlar, katlanan ĸehirler ve sonsuz merdivenler i­eren r¿ya 

manzaralarēnēn yer aldēĵē "Inception" (Baĸlangē­, 2010) gibi filmlerde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi 

akēĸkan, ĸekil deĵiĸtiren ve son derece yaratēcē olabilir. 

6. Distopik ve Kēyamet Sonrasē Manzaralar 

Distopik ve post-apokaliptik filmler, ­ºk¿ĸ halindeki toplumlarē veya k¿resel 

felaketlerin sonrasēnē tasvir etmek i­in CGI kullanēr. Bu mekanlar ēssēzlēk, ­¿r¿me ve 

genellikle bir önsezi duygusuyla karakterize edilir. "Mad Max: Fury Road" (2015), 

tamamē pratik efektler ve CGI kombinasyonuyla ger­ekleĸtirilen, u­suz bucaksēz 

­ºllerin ve kaotik, derme ­atma ara­larēn hakim olduĵu kēyamet sonrasē bir manzarayē 

gözler önüne seriyor. 

CGI'ēn etkisi gºrsel estetiĵin ºtesine ge­erek izleyicilerin bilgisayar 

animasyonlu karakterleri algēlamasēnē ve kabullenmesini de etkilemiĸtir. Animasyon 

karakterler neredeyse insan gibi gºr¿nd¿ĵ¿nde yaĸanan rahatsēzlēĵē ifade eden tekinsiz 

vadi kavramē, CGI film yapēmēnda ºnemli bir husus olmuĸtur (MacDorman ve 

Entezari, 2015)  

7. Mikroskobik ve Makroskobik Dünyalar 

CGI, film yapēmcēlarēnēn h¿crelerin ve bakterilerin mikroskobik d¿nyasē veya 

kozmosun enginliĵi gibi insan algēsēnēn ºtesindeki ºl­eklerdeki alanlarē keĸfetmelerine 

olanak tanēr. "Ant-Man" (2015) gibi filmler, bir bºceĵin boyutuna kadar k¿­¿lebilen 

bir karakterin perspektifinden ortamlarē gºstererek ºl­ekle oynarken, "Interstellar" 

(2014) uzayēn enginliĵini ve kara deliklerin yakēnēnda zamanēn bozulmasēnē 

gºrselleĸtirmek i­in CGI kullanēyor. 

Teknolojiyi, dijital estetiĵi kabul etmesi ve ger­eklik ile kimliĵin akēĸkanlēĵēna 

odaklanmasēyla karakterize edilen sinemada hipermodernizm, CGI (Computer-
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Generated Imagery) kullanēmē modern film yapēmcēlēĵēnda temel bir unsur haline 

gelmiĸ, yºnetmenlerin ve gºrsel efekt ekiplerinin baĸka t¿rl¿ ger­ekleĸtirilmesi 

imkansēz olan ­arpēcē, s¿r¿kleyici d¿nyalar ve karakterler yaratmasēna olanak 

tanēmēĸtēr. CGI'ēn yoĵun olarak kullanēldēĵē ºnemli filmler: 

B¿y¿l¿ ve fantastik ºĵeleriyle tanēnan Harry Potter serisi, b¿y¿leyici d¿nyasēnē 

hayata ge­irmek i­in CGI'dan yoĵun bir ĸekilde yararlandē. Filmlerinde ki en ikonik 

CGI sahnelerinden bazēlarē ĸunlardēr: 

"Harry Potter ve Felsefe Taĸē "ndaki (2001) Satran­ Savaĸē: Harry, Ron ve 

Hermione'nin taĸlarēn hareket ettiĵi ve ĸiddetli tepkiler verdiĵi ger­ek boyutlu bir 

satran­ oyunu oynamak zorunda kaldēĵē dev b¿y¿c¿ satrancē sahnesi, CGI'ēn ºnemli 

bir kullanēmēdēr, gergin ve gºrsel olarak ­arpēcē bir sekans yaratēr. 

"Harry Potter ve Sērlar Odasē "ndaki (2002) Basilisk: Ķkinci filmin doruk 

noktasēnda Harry, Sērlar Odasē'nda dev bir yēlan olan Basilisk ile savaĸēr. Bu sahne, 

devasa, s¿r¿nen yaratēĵē karanlēk ve kapalē bir yeraltē ortamēnda canlandērmak i­in 

büyük ölçüde CGI'a dayanēyor. 

"Harry Potter ve Azkaban Tutsaĵē" (2004) filmindeki Ruh Emiciler: Ķnsanlarēn 

mutluluĵuyla beslenen hayalet yaratēklar olan Ruh Emicilerin tanētēlmasē ve ardēndan 

gelen saldērēlarē, bu karanlēk varlēklarēn t¿yler ¿rpertici etkisini artēran CGI ile etkili 

bir ĸekilde ger­ekleĸtirilmiĸtir. 

"Harry Potter ve Ateĸ Kadehi "ndeki (2005) ¦­b¿y¿c¿ Turnuvasē: Turnuva, 

Kara Gºl'deki korkun­ su altē sekansē ve ilk gºrev sērasēndaki ejderha kovalamacasē da 

dahil olmak ¿zere, her ikisi de y¿ksek riskli aksiyon ve fantastik yaratēklar sergileyen 

CGI aĵērlēklē birka­ sahne i­eriyor. 

"Harry Potter ve Z¿mr¿d¿anka Yoldaĸlēĵē "nda (2007) Dumbledore'un Ordusu 

ve Ķhtiya­ Odasē: Kullanēcēnēn ihtiya­larēna gºre i­ mekanē deĵiĸen Ķhtiya­ Odasē ve 

Dumbledore'un Ordusu tarafēndan ­eĸitli b¿y¿lerin uygulandēĵē sahneler, ortamlarē 

deĵiĸtirmek ve b¿y¿l¿ efektleri tasvir etmek i­in CGI'dan geniĸ ºl­¿de yararlanēr. 

"Harry Potter ve Melez Prens" (2009) filminde Hogwarts Köprüsü'nün 

yēkēlmasē: ¥l¿m Yiyenlerin Hogwarts'a saldērdēĵē ve ikonik Hogwarts Kºpr¿s¿'n¿n 

yēkēlmasēna neden olan dramatik sekans, ayrēntēlē CGI ­alēĸmasēyla hazērlanmēĸ gºrsel 

olarak etkileyici bir sahnedir. 
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"Harry Potter ve ¥l¿m Yadigarlarē - Bºl¿m 2 "deki (2011) Hogwarts Savaĸē: 

Hogwarts savunucularēnēn Voldemort ve ordusuna karĸē savaĸtēĵē son savaĸta, 

Hogwarts'ēn ¿zerindeki koruyucu kalkan, ­eĸitli d¿ellolar ve kalenin bazē bºl¿mlerinin 

yēkēlmasē da dahil olmak ¿zere kapsamlē bir CGI kullanēlmēĸtēr. 

Matrix Üçlemesi (1999-2003), 1999'daki orijinal filmle baĸlayan "The Matrix" 

serisi, ger­ekliĵin yapay zeka tarafēndan kontrol edilen dijital bir sim¿lasyon olduĵu 

bir geleceĵi tasvir ederek hipermodern sinemanēn temelini oluĸturur. Wachowskiler'in 

"The Matrix "i, kamera karakterlerin etrafēnda normal bir hēzda hareket ediyormuĸ gibi 

gºr¿n¿rken aksiyonun yavaĸladēĵē devrim niteliĵindeki "bullet time" efektini tanēttē. 

Bu efekt ¿nl¿ olarak Neo'nun bir ­atēda kurĸunlardan ka­tēĵē sahnede kullanēlmēĸtēr 

(ķekil 2.42). 

 

ķekil 2.42: Matrix, Sinematografik illüzyon, 1999 (Uner ve Erdoĵan, 2021) 

"The Lord of the Rings" Üçlemesi (2001-2003), Peter Jackson'ēn J.R.R. 

Tolkien'in fantastik destanēndan uyarladēĵē epik ¿­lemesi, Mordor'un karanlēk 

diyarlarēndan huzurlu Shire'a kadar, y¿kselen Minas Tirith ĸehri ve Kēyamet Daĵē'nēn 

ateĸli u­urumlarē da dahil olmak ¿zere Orta D¿nya'nēn fantastik d¿nyasēna hayat 

vermek i­in CGI'dan geniĸ ºl­¿de yararlandē. ¥zellikle Miĵfer Dibi Savaĸē'nda 

CGI'dan geniĸ ºl­¿de yararlanēlmēĸtēr. Entler, Orklar ordularēnēn yer aldēĵē devasa 

savaĸ sahnelerinden, canlē oyuncularla sorunsuz bir ĸekilde etkileĸime giren tamamen 

CGI bir karakter olan Gollum'un yaratēlmasēna kadar, ¿­leme dijital efektlerle elde 

edilebileceklerin sēnērlarēnē zorladē. 

"Avatar" (2009), James Cameron'ēn "Avatar" filmi, Pandora'nēn yemyeĸil, 

biyol¿minesan d¿nyasēnē (ķekil 2.43) yaratmak i­in geliĸmiĸ CGI ve 3D teknolojisini 
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kullanmasēyla ¿nl¿d¿r. Film, zengin bir ekosistem ve yerli Na'vi halkē ile doĵal 

d¿nyalarē arasēndaki ruhani baĵ ile hem ger­ek¿st¿ hem de s¿r¿kleyici, gºrsel olarak 

­arpēcē bir ortam sunuyor (Klassen, 2012). Kurgusal Pandora d¿nyasēnēn insansē 

sakinleri olan Na'vi karakterlerini yaratmak i­in ­ēĵēr a­an CGI kullanēmēyla ¿nl¿d¿r. 

Karakterler, o zamanlar CGI karakterlerinde daha ºnce gºr¿lmemiĸ bir ayrēntē ve ifade 

d¿zeyine olanak tanēyan geliĸmiĸ hareket yakalama teknolojisi kullanēlarak hayata 

geçirildi (Shaon, 2023). Büyük ölçüde CGI'a dayanan filmin toplam bütçesinin 

yaklaĸēk 237 milyon dolar olduĵu tahmin edilmektedir ve bunun ºnemli bir kēsmē 

gºrsel efektlere ayrēlmēĸtēr. 

 

ķekil 2.43: Avatar: Suyun Yolu Fē→lmē→, Pandora Yanēyor (Bolat ve Sirer, 2023). 

Baĸlangē­ (2010), Christopher Nolan'ēn "Baĸlangē­" filmi, fiziksel mek©nlarēn 

b¿k¿lmesini ve katlanmasēnē gºrsel olarak ortaya koymak i­in CGI kullanarak r¿ya 

manip¿lasyonu ve katmanlē ger­eklikler gibi karmaĸēk temalarē kullanēyēr. Film, Paris 

sokak manzarasēnēn kendi ¿zerine kēvrēldēĵē ikonik sahnesi ve yerçekimsiz koridor 

dºv¿ĸ¿ gibi yenilik­i sahneler i­eriyor, algēlanan ger­ekliĵin akēĸkanlēĵē ve inĸa 

edilebilirliĵinin hipermodern bir temsili olarak hizmet ediyor (ķekil 2.44). 
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ķekil 2.44: Gerçeklē→ĵē→n B¿k¿ld¿ĵ¿ ķehē→r, Baĸlangēç Fē→lmē→, 2010 (Uner ve Erdoĵan, 

2021) 

"Hobbit" Serisi, "Hobbit "in fantastik edebiyattan sinemaya uyarlanmasē, 

kitabēn kurgusal mekanlarēnēn CGI kullanēlarak titizlikle yeniden yaratēlmasēnē 

içeriyor. Filmler, orijinal edebi eserlerde bulunan betimlemelerle yüksek derecede 

benzerlik saĵlayarak, CGI'ēn ayrēntēlē ve fantastik edebi ortamlarē beyaz perdede 

hayata ge­irme yeteneĵini sergiledi. Buna Shire'ēn yemyeĸil manzaralarēndan Yalnēz 

Daĵ'ēn ¿rk¿t¿c¿ derinliklerine kadar Orta D¿nya'daki ­eĸitli ortamlar da dahildir. 

¦­lemenin tamamēnda, ejderha Smaug'un ve ­eĸitli savaĸ sahnelerinin yaratēlmasē i­in 

CGI'dan geniĸ ºl­¿de yararlanēlmēĸtēr. ¦­lemenin toplam b¿t­esinin 745 milyon 

dolarēn ¿zerinde olduĵu tahmin ediliyor. 

Pi'nin Yaĸamē (2012), Ang Lee'nin filmi, okyanus ortamēnē ve ana karakterin 

cankurtaran botunu paylaĸtēĵē Richard Parker adlē Bengal kaplanē, fotoger­ek­i 

gºr¿n¿m¿ ve ifadeleriyle ºvg¿ toplayan, tamamen bir CGI yaratēmēdēr (ķekil 2.45). 

Richard Parker'ē yaratmak i­in CGI kullandē (Novak, 2014).  

 

ķekil 2.45: Richard Parker adlē Bengal kaplanē (Sunderland, 2019) 
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"Transformers" Serisi, Michael Bay tarafēndan yºnetilen "Transformers" 

filmleri, dºn¿ĸen robotlarē yaratmak i­in yoĵun CGI kullanēmēyla biliniyor.  

MCU (Marvel Cinematic Universe), y¿ksek prod¿ksiyon deĵerleri ve CGI da 

dahil olmak ¿zere son teknoloji gºrsel efektlerin kullanēmēyla biliniyor. "Black 

Panther "deki f¿t¿ristik Wakanda ĸehri (ķekil 2.46) ve "Guardians of the Galaxy "deki 

kozmik alemler gibi s¿per kahraman aksiyonu ve diĵer d¿nyalara ait mekanlar 

yaratmak i­in CGI kullanēldē. Kapsamlē CGI kullanēmēyla bilinen ve gºrsel olarak 

etkileyici MCU filmlerinden bazēlarē ĸunlardēr: 

 

ķekil 2.46: Kara Panter'ē→n Sarayē Taht Odasē (Al-Haj vd., 2022) 

"The Avengers" (2012), Birden fazla s¿per kahramanē bir araya getiren bu 

filmde büyük ölçekli aksiyon sahneleri (ķekil 2.47), CGI ile yaratēlmēĸ, Loki'nin uzaylē 

ordusu ve New York'un yēkēmē yer alēyordu. 

 

ķekil 2.47: Ironman (Al -Haj vd., 2022) 
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"Yenilmezler: Ultron ¢aĵē" (2015), Baĸ kºt¿ Ultron'un CGI kullanēlarak 

yaratēlmasēnēn yanē sēra Vision karakterinin yaratēlmasē ve robotik d¿ĸmanlarēn yer 

aldēĵē ­ok sayēda aksiyon sahnesi (ķekil 2.48). 

 

ķekil 2.48: Vision karakter ve robotik d¿ĸmanlar (Al -Haj vd., 2022) 

"Avengers: Infinity War" (2018) ve "Avengers: Endgame" (2019), Her iki 

filmde de Thanos ve ordusu gibi CGI karakterlerin yer aldēĵē devasa savaĸlarēn (ķekil 

2.49) yanē sēra ­eĸitli uzaylē d¿nyalarē ve Sonsuzluk Taĸlarē'nēn etkilerini yaratmak i­in 

CGI kullanēldē. "Endgame "in toplam b¿t­esi yaklaĸēk 356 milyon dolardēr. 

 

ķekil 2.49: Avengers: Endgame" (2019) (Al -Haj vd., 2022) 

Doctor Strange (2016), Marvel Sinematik Evreni'nin bir par­asē olan film, 

ger­ek¿st¿ ve fantastik ortamlar yaratmak i­in yoĵun CGI kullanēmēyla biliniyor. M.C. 

Escher'in ger­ek¿st¿ gºrsellerinden esinlenerek, ĸehir manzaralarēnēn kendi i­ine 

katlandēĵē (ķekil 2.50, ķekil 2.51, ķekil 2.52, ķekil 2.53, ķekil 2.54, ķekil 2.55), 

karakterlerin zaman ve mekanēnēn manip¿lasyonunu i­eriyor, filmin mistik ve büyülü 

temalarēnē yansētan benzersiz bir gºrsel stil yaratēyor (Uner ve Erdoĵan, 2021).  
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ķekil 2.50: Celestins Tiyatro Binasē, Resim B¿k¿l¿yor, Lyon, 2010 (Atiker, 

2010:110) 

 

ķekil 2.51: Eĸzamanlē Hareket ve Gerçeklik Bükülmesi, Sahne:02ô 48ò (Derrickson, 

2016) 

 

ķekil 2.52: Dekonstrüksiyon ve Ger­ek­i B¿k¿lme, Sahne: 03ô16ò (Derrickson, 

2016) 




































































































































































