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OZET

Anlati, tiim sanatlarda oldugu gibi sinemada da ana unsurdur. Kendini ifade etme araci olan sanat, sinemada da kendini
gOstermistir. Sinema da ifade bi¢imi olarak gorsel ve isitsel materyaller kullanilmaktadir. Gorsel ve isitsel materyallerin
gercekeiligi anlatiy1 daha etkili bir hale getirmektedir.

Sinemanin dogusundan giiniimiize kadarki siirecinde anlatiy1 gergekei hale getirmek i¢in birgok yontem kullanilmigtir. Teknigi iyi
bir sekilde kullanmak, anlatiy1 iyi yonde etkileyen unsurlardan biridir. Ozellikle son yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte
teknik yontemlerin ve teknik programlarim kullanimi anlati ve hikayedeki ger¢ekligi ¢ok baska boyutlara tagimaktadir.

Bu ¢aligmada sinema i¢in yeni bir yontem olan dijital oyun motorlarindan Unreal Engine ile sahne tasarlama teknigi {izerinde
durulmus ve Mandalorian dizisi incelenmistir. Yontemin sektor igindeki durumu hakkinda bilgi verilmistir.

Anahtar Kelime: sinemasal anlati, sinemasal gerceklik, unreal engine, mandalorian

ABSTRACT

Narrative is the main ambiguity in cinema, as in all arts. Art, which is a means of self-expression, is an art of its own. Visual and
auditory materials are used as narration in cinema. Making the visual and visual narrative more effective.

It has been used to turn narrative into narrative from the timing until the development of cinema. Making good use of technique is
one of those episodes that reproduces the narrative well. The use of technical strategy and technical programs, especially with post-
doc teaching.

In this training, digital game engines, which are a new method for cinema, are focused on designing with Unreal Engine and
Mandalor series. information about a situation in the system is given.

Keywords: cinematic, unreal engine, mandalorian

1. GIiRiS

Sinema, kendisinden once gelen alt1 sanat dalindan etkilenerek yedinci sanat dali olarak 1985 yilindan bu
yana varligim siirdiirmektedir. Her ne kadar kendinden 6nce gelen alt1 sanat dalindan etkilenmis desek de
sinemanin ilk iirlinleri sinemasal anlatidan uzaktir. Sinema tarihinin ilk filmleri sinemadan ziyade belgesel
yani “dokiiman ve belgeleme” 06zelligi tasimaktadir. Baslangigta sadece “am1 kaydetme” ozelligiyle
karsimiza ¢ikan sinema sanati aslinda gergekei bir yapidaydi.

Sinematografi bulan Lumiere kardesler, sinemanin gelismesine ¢ok katkida bulunmus ve diinyanin bir¢ok
yerlerine belgeseller ¢ekmeleri i¢in kameramanlar gondermislerdir. Yillar gectikge sinemaya senaryo,
dekor, oyunculuk, kostiim gibi aslinda sinemay1 sinema yapan anlat1 degerleri dahil oldugunda basta sadece
g0Oriintli kaydetme isini yapan bu alan bir prodiiksiyon siireci kazanmustir.

Sinemasal uzam ile gercek uzam arasindaki fark, sinemay1 perdeye izleyiciyi ise koltuklara yerlestirmistir.
Bu nokta sinemada gerceklik algisi 6nem kazanmaya baslamistir. Filmlerin gerceklige ya da hayal
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giiciindeki gerceklige yaklagmasi igin bir¢ok yontem izlenmistir. Bu ¢aligmada sinemasal anlatida gergeklik
olgusunda kullanilan teknik yoOntemlerden bahsedilmistir. Bununla birlikte sinemada dijital oyun
motorlarindan biri olan Unreal Engine oyun motoru kullanilarak yapilan Mandalorian dizisi incelenmistir.

1. 1. Arastirmanmin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin amaci, sinema sektdriinde bir yenilik olan dijital oyun motorlarmin kullanimindaki
avantajlar1 aktarmaktadir. Unreal Engine oyun motoru {izerinden yapilan bu inceleme sektdrel anlamda
olan bu yeniligin akademik diinyaya tanitilmasi acisinda 6nem tasimaktadir.

1.2. Arastirmanin Yontemi

Caligma betimsel incelemelerle film analizi yapilarak incelenmistir. Secilen dizinin sahneleri goriintii
teknikleri agisindan incelenmistir.

2. SINEMASAL ANLATI

Giindelik hayatta insanoglu yasam siirecinde iletisim kurma ve kendini ifade etme ihtiyaci icerisindedir.
Bu sebeple siirekli bir anlati halindedir. Aslinda anlati kiside var olandir. Kisi her zaman kendini ifade etme
arayisinda olmustur. Kendini ifade etme ve iletisim zorunlulugu insani anlatiya yoneltmistir. Baslangicta
sanat, bu amagla kullanilmistir (Yildiz & Uzunéz, 2019).

Magara duvarlarina tas ile ¢izim yapan insanin da bilgisayarda ii¢ boyutlu modelleme yapan insanin da
amaci aynidir. Anlati... Gorsel ve isitsel materyallerin kullanildig1 ve kendinden 6nceki alt1 sanat dalindan
belli 6zellikleri alip isleyen sinema sanati, en yogun anlatilarin yapildig1 alandir. Bunun sebebi elinde giiclii
malzemelerin olmasidir. Metin, dekor, miizik, oyunculuk, kostiim ve teknolojinin de olanak sagladig
sinema teknikleri, sinema sanatindaki anlatinin diger sanatlara oranla daha giiglii olmasini saglamustir.

Anlatinin be denli giiglii bir mekanizmasi olan sinema, Meliese’e kadar belge araci olarak kullanilmustir.
Oykiilii filmler anlayisiyla ¢alisan George Melies, sinemaya tiyatrodan anlati {iriinlerini getirmistir. Bu
iiriinler sayesinde sinemada kurmaca bir alanin yaratabilecegi anlasilmistir. Iyi bir film, sinemasal
unsurlarin (oyunculuk, dekor, kostiim, 1g1k, metin...) bir araya gelmesi ve tim bunlarin dogru teknikle
harmanlanmasiyla olusmaktadir (Yaylali, 2019).

Sinemasal unsurlarin kullanilmaya baslamasindan sonra filmler iki yonlii olarak ilerleme kaydetmistir.
Bunlardan birincisi estetiksel boyut, digeri ise tekniksel boyuttur. Hikaye ve anlati, bu iki deger lizerinde
harmanlanip seyirciye sunulmustur. Estetiksel boyut tarihi, cografi, kiiltiirel ve bireysel anlamda
degiskenlik gosterirken, tekniksek boyut teknoloji ve yeni yontemlerin gelismesine bagli paralellik
gostermektedir.

3. SINEMASAL ANLATIDA GERCEKLIiK

Sinemasal anlatinin, teknik ve estetik prensipler etkisiyle olugtugu belirtilmistir. Koltukta oturan seyircinin,
daha fazla hikdye igerisine konsantre olabilmesi i¢in ekrandaki anlatinin olabildigince gerg¢ek olmasi
gerekmektedir. Gergeklik, insana giiven veren bir durumdur. Alisilmis olan, duyu organlarinin algiladigi
somut gercekler insan algisinda her zaman aidiyet hissiyati dogurmaktadir. Sinemasal anlati, farkl: tiirlerde
farkli unsurlar igermektedir. Ozellikle kurmaca ve fantastik evren s6z konusu oldugunda gergeklikten uzak
hayal {irtinleri karsimiza ¢ikmaktadir.

Sinemanin tiirlerinden biri olan bilim kurgu sinemasia bakildiginda ger¢ek zaman ve mekéan algisi
yaratmak igin pek ¢ok yontem denendigi goriilmektedir. Oyle ki pek ¢ok bilimkurgu sahneleri gergekle
tipatip Otiismektedir. Bu noktada ydnetmenin titiz ve detayli ¢alismasi da énemlidir. Ornegin, Stanley
Kubrick 2001 A Space Odyssey adli yapitinda maymun karakterini oynayacak oyuncularin yiiz sekillerine
ve hatlarina kadar dikkat etmistir. Bu durum, yonetmenin gergege en yakin gorseli verebilme kaygisindan
kaynaklanmaktadir.

Gergek hayattan kesitler sunarak varolusuna baslayan sinema, ekranda gorsel, metin ve diger tiim
sinemasal anlat1 unsurlar olarak gergeklikten anlar sunmaktadir. Sinema ayn1 zamanda ortak kodlarla 6nce
kiiltiirel daha sonra evrensel olarak tiim insanliga kolektif bir altyapr olusturmaktadir. Filmlerdeki kurmaca
cok asirtya kagmis ise insanlarda bir yabancilasma hissi olusmaktadir. Filmlerdeki kurmaca diinya
gerceklige ne kadar yakinsa, film o kadar inandiric1 olmaktadir. Bu gercekligin saglanabilecegi en iyi alan
ise mekan tasarimidir. Mekan tasarimi ayn1 zamanda sinemasal devamliligi saglamaktadir (Yaylali, 2019).
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4. SINEMASAL ANLATIDA GERCEKLIK OLGUSU ICIN KULLANILAN YONTEMLERE KISA
BiR BAKIS

Yapilan her iiretimde gergekligi arayan ve her seferinde gerceklige bir miktar yaklagan sinema sanati
glinimiizde ozellikle mekansal gerceklige hemen hemen kusursuz diizeyde ulasmaktadir. Bu diizeye
ulasirken birgok yontem ve teknikler denenmis ve kullanilmistir. Gordiiglinii gosterme ve duydugunu
duyurma mantigi ile ilk olarak sahnelerde renk olgusunu gérmekteyiz. ilk bilim kurgu filmi olan Aya
Seyahat filminde elle renklendirme yontemi kullanilmig ve pelikiil boyanmigtir. Boylece sinemaya renk
girmistir. Sahnelerde rengin kullanimi ise gorselli anlamlandirmanin yaninda gorsele gerceklik duygusu da
katmistir (Odabas, 2007).

Rengin yaninda kamera ¢ekim teknikleri de sinemada gercekligi olusturmada kullanilan tekniklerdendir.
Insan godziiniin hareketiyle eslesen kamera hareketleri izleyicinin film ile 6zdeslik kurmasim saglamaktadir.
Ozellikle plan sekans teknigi ile c¢ekilmis filmler, kamera hareketlerinin dogalligindan kaynakli olarak
gergek bir algi saglamaktadir.

Sessiz sinemadan sesli sinemaya gecis yine gerceklik arayislarindan biridir. Sesli sinemanin ilk yillarinda
oyuncularin dublaj olarak seslendirme yapmasi ve dogal ses kaynaklari yerine genellikle sonra da
kaydedilmis ses efektlerinin kullanilmasi filmlerde sentetik bir etki yaratmistir. Teknolojinin gelismesiyle
ve kaliteli ekipmanlarin tiretilmesiyle birlikle oyuncularin dogal ortamda kendi sesleri kaydedilmekte aym
zamanda ses efektleri olarak da ortam ses kaydi alinmaktadir. Bu sekilde alinan kayitlar filmlerde
gergekligi artiran durumlardan olmustur.

Gilinlimiize yaklastikca yukarida bahsedilen yoOntemlerin ¢ok ustaca kullanilmis hatta teknolojik
gelismelerin beraberinde 6zellikle efektlerin ve dijital ortamda tasarlanan sahnelerin ¢ogunlukta oldugu
goriilmektedir. Ozellikle son yillarda film setlerinden ziyade tamamen bilgisayar iizerinden tasarlanan
sahneler goriilmektedir. Bunun en giizel 6rnegi ise ¢ogunlukla fantastik sinemada kullanilan greenscreen
yontemidir. Yesil bir perde ya da duvar(lar) 6niinde c¢ekimin gergeklestirilip, kurgu asamasinda “key”
dedigimiz yontemle arka plana istenilen goriintii yerlestirilmektedir. Bu teknik son yillarca ustaca
kullanilip, birgok popiiler ve yiiksek biit¢eli yapimlardan kendini gostermistir.

Sinemanin yaninda teknolojiyle beraber gelisim gosteren bir bagka alan ise dijital oyunlardir. Giiniimiizde
gercege cok yakinda hatta gerceginde Otesinde bir simiilasyon ve tasarim iiriinii olan dijital oyunlar tiim
diinyada yaygin olarak uygulanmaktadir. Bu ¢alismada da dijital oyunlarin iiretiminde kullanilan Unreal
Engine oyun motoru ve oyun motoru tizerinden mekan tasarimi yapilan Mandalorian dizisi incelenmistir.

Sekil 1
(http://projection-mapping.org/oblivion/)

Unreal Engine, Epic Games sirketine ait olan ve bilgisayar oyunlar1 tasarlamak i¢in kullanilan bir oyun
motorudur. Giiniimiizde besinci nesil versiyonu kullanilan bu oyun motorunun ilk versiyonu 1998 yilinda
kullanima sunulan “Unreal” dir. Gliniimiiz siiriimii olan Unreal Engine kullanicilara iicretsiz olarak sunulan
bir uygulamadir. Unreal Engine, dizi ve filmlerin mekén tasarimi i¢in de kullanilmaktadir. Bu yontem film
veya dizide kullanilacak olan mekanin bilgisayar ortaminda tasarlanip LED panellerden olusan dev bir
kavisli ekrana yansitilmasidir. Bu yontemle filmin oyunculart kamera karsisina gecip, Unreal ile
olusturulan mekanin LED ekrana yansitilmasiyla sinirsiz tasarim 6zgiirliigline sahip bu film setinin ve arka
planin dniinde oynarken hem maliyet hem de zamandan da tasarruf saglanmaktadir. Ayrica ger¢gek mekanin
icinde oynayan oyuncu i¢inde roliinii yansitmada énemli destek ve referans saglamaktadir. Zamanla green
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screen yonteminin yerini alacak bu teknoloji Sekil 1 ve 2’de gosterilen Tom Cruise'un oynadigi “Oblivion”
filminde de kullanilmistir. Ancak bu filmdeki kullanim, gezegen iissiinden goériinen manzara sahneleri ile
sinirlt kalmistir (Golovchenko, 2021).

Sekil 2
https://www.awn.com/news/oblivion-featurette-spotlights-practical-effects

&

(https://lucept.com/2020/08/28/the-virtual-sets-of-the-mandalorian-yet-again/)

Bu yontemin asil kullanim 6rnegi The Mandalorian dizisidir. Industrial Light & Magic, sirketleri The
Mandalorian’da yer alan ortamlar1 hazirlamak i¢in Epic Games tarafindan gelistirilen Unreal Engine 4
oyun motorunu kullanmaktadir (Altay, 2021).

5. DIZININ KUNYESI

Dizinin Adi: Uyanig: The Mandalorian

Yapim Sirketi: Lucas Film

Yonetmen: Dave Filoni/ Rick Famuyiwa/ Deborah Chow/Bryce Dallas Howard/Taika Waititi
Senaryo: Jon Favreau/Dave Filoni/Rick Famuyiwa/Christopher Yost

Uyarlama: Star Wars

Tiir: Aksiyon, Kurgu, Macera, Uzay Operasi

Konusu: Yildiz Savaslart evreninde gegen dizi, Jedi'm Doniisii doneminden bes yil sonra baslamakta ve
Yeni Cumhuriyet'in ulasamayacagi yerlerde bir Mandaloryali 6diil avcisint izlemektedir.

Mandalorian (Pedra Pascal), cocuklugunda ailesini kaybetmis ve Mandalorianlar tarafindan biiyiitiilmiistiir.
Mandalorianlara 6zgii, maske takmakta ve yliziinii kimse bilmemektedir. Mandalorian bir nevi kafatasi
avcisidir. Evrenin neresinde olursa olsun para karsiligi is yapmaktadir. Giiniin birinde bir is alir. Gérevi bir
paketi teslim alip, getirmektir.

Mandalorian, paketi teslim aldiginda bunun kii¢iik bir ¢ocuga benzeyen bir varlik oldugunu goriir. Bu
cocuk Grogu’dur. Teslim ettiginde de ¢ocugun Oldiiriilecegini anlayinca, ¢ocugu teslim etmez. Yeni
Galaktik Cumhuriyeti de bu gocugun pesindedir. Béylece macera baslar (Zinski, 2019).
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6. INCELEME

Oyunun mekdnsal stmirliligi, zamansal simrliligindan da ¢carpicidr. Her oyun ister maddi veya hayali ister
keyfe gore saptanmis veya zorunlu olmugs olsun, onceden belirlenmiy kendi mekdnsal alamnin simirlar
icinde cereyan eder (Huizinga, 2006, S. 27).

The Mandalorian dizisindeki inceleme zaman ve mekan tasarimlari iizerinden yapilmistir. Incelemede iic
temel alan esas alinmistir. 1. Zaman ve mekansal tasarimda nicel sinirsizlik. 2. Oyuncunun gercek zaman
ve mekan hissiyatiyla performans sergilemesi. 3. Izleyicinin gercek zaman ve mekan hissiyatiyla izlemesi.
Tiim bu incelemeler zaman ve mekan tasariminin sinemasal gerceklige etkisini 6lgmektedir.

Bu dizide, Sekil 3’te goriildiigii gibi Unreal Engine 4 ile tasarlanan gergek¢i mekan, LED panellerden
Olusan 22 metrelik kavisli sete yansitilmaktadir. Silindir bigimdeki setin bir kismi ¢ekim ekibi ve
ekipmanlar1 i¢in bog birakilmaktadir. Silindirin i¢ine ise ¢ekilecek sahneye ve tasarlanan arka plana gore
dekorlar yerlestirilmektedir. Bu yontemde oyuncular yesil perde icerisinde oynamak zorunda kalmadig
i¢in kendilerini mekanin iginde hissedip, sahnenin degisimini canli olarak gorerek rollerine konsantre
olabilmektedirler. Ayrica ¢ekim sirasinda yonetmen ve ekip arka plani begenmediginde tasarimcilar
tarafindan hizla miidahale edilerek degisim saglanabilmektedir. Bu yeni sistem sayesinde hem zamandan
hem de maliyetten tasarruf saglanirken, mekan olusumunda simrsiz bir ozgiirlik saglanmaktadir
(Golovchenko, 2021).

(Https://www.starwars.com/news/the-mandalorian-emmy-awards)

Bir diger avantaji ise 1siklandirma ve golgelendirmenin green screen yontemine gére daha kolay olmasidir.
Eger yesil perdede 1siklandirma ve gélgelendirme yeteri kadar iyi ayarlanmazsa oyuncu ve sahne
arasindaki yapaylik belli olmaktadir. Oyun motoru ile tasarlanan bu mekanda ise sahnenin 151811 oyuncu
iizerine uygulamak golgelendirmeleri olusturmak ¢ok daha kolay olmaktadir. (Altay, 2020). Sekil 5 ve 6’da
gorildigi gibi oyuncularin lizerine diisen 151k gergek zamanli olarak degisecegi icin gergekgilik de oldukca
artacaktir.

Sekil 5
(Https://www.fanthatracks.com/interviews/the-mandalorian-dp-greig-fraser-on-stagecraft-the-beginning-of-
something-extraordinarily-powerful/)
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Mayis 2021°de erken erisime agilan Unreal Engine 5 oyun motorunun tam silirimiiniin kullanima
acilmasiyla beraber kullanilan grafiklerin ¢ok daha gercekgi olacag belirtilmektedir (Aslan, 2021).

Sekil 6
(https://www.lascosasquenoshacenfelices.com/que-es-stagecraft-la-tecnologia-de-the-mandalorian-que-ayudara-a-
thor-love-and-thunder-y-a-marvel-a-ser-referencia-tras-la-pandemia/)

7. SONUC

Incelemeler sonucunda televizyon ve dizi sektdriinde kullamilan sahne tasarlama yontemleri gelisen
teknoloji ile hizla gelismis ve degismistir. Dijital oyun motorlarinin efektif ¢aligmasi mekandan ve
zamandan tasarruf saglayarak sahne tasarimi konusunda smirsizli§a olanak saglamaktadir. Olanaklar ve
kolayliklar ile gergeklik olgusunu da beraberinde getirmistir. Gerek mekan ve 1s1k tasarimlart gerek
oyunculuk ve atmosfer yapisi olarak gergege ¢cok yakin ve aslina sadik ¢aligmalarin yapilmasi saglanmustir.

Klasik bir sinema setinde dekor ve 1siklandirmalarin kurulumu ya da degisimi ciddi siireler ve is yiiklerine
sebep olurken Unreal Engine sayesinde istenilen degisimi yapmak daha kisa siirelere ve kusursuz
deneyimlere sebep olmaktadir. Oyle ki ¢ekim esnasinda bile 3D model miihendisleri tarafindan sahne
tasariminin ve degisiminin yapilmasi miimkiindiir.

Yakin bir zamanda yayinlanan haberlere gére Unreal Engine 5 dijital oyun motoru erken erigsime sunulmus
olup ¢ok yakin bir zamanda piyasaya siiriilecektir. Yeni oyun motoruyla birlikte daha gercekgi bir kullanim
imkan1 saglanmaktadir. Boylelikle sahne tasarimi ve sinematografik tiim unsurlar gercege en yakin haliyle
yapilabilecektir.
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