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THE EVALUATION OF THE EFFECTS OF SPACE INTERPRETATION OF
STORYBOARDING TECHNIQUE TO THE FINAL SPACE

Storyboard Teknigindeki Mekan Anlatiminin Sonu¢ Mekana Etkilerinin Degerlendirilmesi

Burcin SAVAS?, Didem TUNCEL?, ismail Emre KAVUT3

Oz

“Storyboard teknigi” genel olarak zaman kavraminin omurgasinda hikayedeki kurgu mekanlari, karakterleri ve yasanan
olaylar1 birbiriyle iliskilendirmek, betimlemek amaciyla medya ve iletisim alaninda kullanilan senaryonun
gorsellestirildigi bir eskiz calismasidir. Kurgu diinyay1 olusturan parcalar; karakterler, mekanlar ve eylemler dizgesi
belirli bir kurgu hikaye ile birlesir, hayat bulur, bigimsellesir, birbirleriyle iliskilenir ve storyboard teknigi ile genel olarak
hizlica ve taslak halinde ¢izilerek gorsellestirilir. Storyboard ¢aligmalar1 bigimsel ve iglevsel ¢oziimler barindirdigindan
yaratilacak sonug mekana 1s1k tutabilir. Bu ¢aligma bir filmin tasarim siirecinde, senaryonun gorsellestirilmesi amaciyla
kullanilan, mekan tasvirlerinin ve hikayedeki karakterlerin sonu¢ mekanla ne nitelikte bir iligkisi oldugunun
anlatilabilmesine olanak saglayan storyboard (hikaye panosu) teknigindeki mekan anlatiminin, yaratilmak istenen sonug
mekanla ne derece benzerlikler veya farkliliklar tasidigina dair bir degerlendirmedir. Yapilacak degerlendirme ile
storyboard tekniginin sonu¢ mekanin tasarimina katkilari, c¢aligmada belirlenecek kriterlere gore incelenecektir.
Storyboard’un tanimi, kullanim alanlari, nasil tasarlandigi bu ¢alismanin diger arastirma konularidir.

Anahtar Kelimeler: Storyboard, mekan, storyboard ve mekan, tasarim 6geleri

Abstract

“Storyboarding technique” is a sketch study that visualizes the scenario used in the field of media and communication,
related to the fictional places in the story, livable and ongoing events, in the education of the concept of time in general.
Fiction distribution pieces; characters, plans and plans are combined with a certain fictional story, life becomes
formalized, targeted. Since storyboard works contain formal and designed solutions, they can shed light on a space to be
created. In this study, the appearance of the narration in the design of the film, the narrative of the space in the design of
the storyboard (according to the story) used to provide the narration of the place descriptions and the space in a point of
view designed to be created with the result from the story, the narration of the space in the design of the place to be
considered, a storyboard to talk about with a view to think about. Predictive evaluation and the contribution of the
storyboard technique to the final space will be examined according to the design to be examined. Definition of
storyboarding, areas of use, design, how each frame should be designed.
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1.GIRIS

Bic¢imin anlatimu ile zihin, edinilmis tecriibelerin arasindan tarama yaparak anlatim ile en yakinini
eslediginde bi¢cimin konturlarini ¢izmeye baslar. Zihindeki bu siirecte bigim betimlemeler ile daha da
belirginlesir, renklenir, yogrulur, sekillenir ve essizlesir. Buna ek olarak edinilmis bilgi birikimi,
beynin diislince sistematigini olusturan biligsel alan ve sezgiler ile ve hayal giiciiniin temsil edildigi
duyussal alan ile yogrulur (Yakin, 2012). Bu siirecin somutlastirilmasi adina yogrulmus anlatimin
aktarimi, bir baska deyisle soyut siirecin somutlastirilmasi ve birbiri ile uyumlanip uyumlanmadigina
dair deneyimlenmesi adina bagvurulan gorsellestirme yontemi, anlatim1 goriiniir kilip, tartismaya agik
bir nitelikten c¢ikarir. Artik zihinde anlatima dair akan cagrisimlarin belirgin betimlemelerle

sekillenerek tamamlandigi tam da o noktanin izleri, kagit izerine yansimaktadir.

Kagida yansiyan ¢izim zihinde akanlarin aktarimi i¢in duyulan bir ihtiyagtir. Gorsel diistinmeyi
harekete gegirmeye basladigi o an bir iletisim de baslamis olur. Hem ¢izen zihin hem de kagida
cizileni algiyan bir bagka zihin arasinda baglayan bu iletisim ag1 ile gorsel siire¢ yol alir. Soyut

diistince somutlasir, net ve anlagilir hale gelir.

Herhangi bir bicimin betimlemesinden kagida aktarilan soyut diisiince yerine belle§imizden de
¢izebildigimiz bir kurgu séz konusu olabilir. Imgelemimiz, zaman ve mekanin &tesine gegip sakli
tuttugumuz tiim bilgileri bir hikaye dogrultusunda agiga ¢ikarabilir ve yepyeni bir diinya yaratmamizi
saglayabilir. Bu yepyeni kurgu diinyanin kagida aktarilarak baglayacak olan gorsel iletisim agindan
once, hi¢ var olmayan bu diinyaya ait mekanlarin igerisinde yasayan kurgu karakterlerin
aliskanliklarina dair bir senaryo aciga c¢ikarken zamani ve mekansal iliskileri ile ilgili ipug¢larii
tasarimciya verir. Olusan bu senaryonun gorsellestirilmesi kisminda bir ¢ok farkli alanda bir anlatim
teknigi olarak kullanilan storyboard teknigi kullanilabilir. Teknigin nasil uygulandigi aslinda
tanimindan da anlasilabilmektedir. Storyboard, yazarin aklindaki hikayeyi, goriilebilir yaparak bir
nevi kare kare agiklamasi seklinde tanimlanabilir. Ingilizcedeki hikaye anlamindaki “Story” ve pano
anlamindaki “Board” kelimelerin birlesmesinden meydana gelse de, Tiirk¢e’de “Hikaye Panosu” gibi
cevirilerek kullanilmamaktadir. Literatiirdeki bazi1 kaynaklarda, “Resimli Oykii Taslag:”, “Resimli
Oyunluk”, “Oykii Tablosu”, “Resimli Taslak” gibi ge¢se de hem Diinya’da hem de Tiirkiye’de
sinema ve reklam cevrelerinde “Storyboard” olarak Ingilizce adi ile yaygin olarak kullanilmaktadir
(Hiinerli, 2003). Sozlik taniminda storyboard’un bir teknik dekupaj oldugundan soéz edilir. Bu
dekupaji olusturabilmek icin, kurgulama isleminde sahnelerin hem soézciiklerle bir betimlemesinin
yapildig1 hem de her sahnenin ¢izgi filmlerde oldugu gibi sematik bir bicimde gorsellestirildigi
belirtilir. Storyboard teknigi, 6zellikle belli sayida ¢ekim agis1 ve ayr1 ayr1 teknisyenler tarafindan

gerceklestirilen efekt hileleriyle filmin son goriintiisiiniin elde edildigi fantastik ya da bilimkurgu
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filmleri gibi 6zel tiirlerin ¢ekimlerinde senaryonun gorsellestirilmesi adina kullanilan bir metoddur.
(Resimli Taslak, 2021). Bu gorsellestirme kurgu mekanlarin diigsel boyutunun agiga ¢ikmasina ve
mekansal olarak algilanabilmelerine olanak tamidigi gibi onlar1 var eden kurgu yasamin da
belirmesine olanak tanir. S6zii edilen kurgu yasam ve kurgu mekan arasindaki insan, mekan ve zaman
etkilesimi de bu teknik sayesinde farkedilebilir. Storyboard teknigi oncelikle medya iiretiminin
iletisimi saglayan dnemli bir parcasi olarak 20.yy’in basinda animasyon ve sinema alaninda kendini
gostermistir (Yakut, 2014). Aslinda diistin goriiniir olma ve giiniimiizdeki bu teknige benzer olarak
aktarilmasi istegi magara duvarlarindaki ilkel ¢izgilerle anlatilan hikayelerden beridir var olmaktadir.
Hikayelerin igglidiisel olarak aktarimi o zamanlardaki gibi devam etmekte yalnizca giiniimiizde
storyboard teknigi ile diizenlenerek yalinlasmakta, kagida siral1 bir bigimde yansimaktadir. Ozellikle
sinema ve televizyon filmleri, reklam filmleri ve video Kklipler, televizyon programlari ve
animasyonlarin tiretim oncesi agsamalarinda storyboard teknigi siklikla kullanilmaktadir (Video Klip,

2021).

Storyboard tekniginin tv reklamciliginda kullanimiin iki sebebi bulunmaktadir. Birinci sebep
hikayenin plan plan akisinin a¢iga ¢ikmasi ile cekim sirasinda yardimei olmasi olarak kabul edilebilir.
Ikinci sebep ise reklam filmi dnerisinin reklam verenler tarafindan onay verilmesine katkis1 ile
ilgilidir. Ciinkii 6nerinin gorsellestirilmesi hikaye metninin akisinin algisin1 kolaylastirmakta, kabul
edilmesi amaciyla yapilan sunumun boylelikle anlasilabilir olmasin1 saglamaktadir (Hiinerli, 2003).
Sekil 1°de goriilen bir reklam filmi i¢in hazirlanmig storyboard’da kurgu diinyanin gorsellestirilmesi
ile ¢ekimde kullanilacak mekana, oyunculara ve zamana dair verilen kararlarla ilgili net bir anlatim
goriilmektedir. Filmdeki renkler, dokular, bi¢imsel ¢esitlilik ile hareketin akisa olan referansi

hikayeyi detayl bir anlatima kavusturmustur.

Sekil 1. Bir reklam filmine ait storyboard (Hiinerli, 2003)

Reklam filmleri yaninda videoklip gibi miizikli seyredilebilen gorsel iiriinlerde de storyboard teknigi

on hazirlik asamasinda oldukca islevsel olarak kullanilmaktadir. Sekil 2°de yonetmenligini Irmak
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Altiner’in yapmig oldugu Yasemin Mori’nin seslendirdigi ‘“Rampa Stampa” adli sarkinin
videoklibine ait storyboard calismasi ve klibin orjinalinden bir sahne goriilmektedir. Tiim ¢ekim
Olcekleri ve agilar klibin senaryosunun gidisatinda deginilmesi gereken alanlar i¢in bir arag olarak
kullanilmigtir. Metin yazarinin betimledigi kurgu diinya igerisinde yonetmenin vurgulamak istedigi
hareket, oyuncu, olay, mekanin niteligi her ne ise, ona gore her plana uygun Olgek se¢imi
yapilmaktadir. Storyboard agamasinda tasarlanan kadrajlar, ¢ekim esnasinda film ekibinin yol alisina

151k tutarak ¢ekim ic¢in ayrilan zamandan da tasarruf saglamaktadir.

Sekil 2. Yasemin Mori “Rampa Stampa” video klibinden bir sahne ve storyboard’undan alinmis bir

ornek gorsel (Kayiran, 2020)

Storyboard tekniginin alt metni senaryodur ve senaryo agiklayici bir dille, hem gorsel hem de isitsel
anlatim unsurlari ile anlatilmaktadir (T.C. Milli Egitim Bakanligi, 2012). Bu sayede metinde yer alan
konu, olay/olay oriintiisii, karakterler, zaman ve mekan kurgusu cizilecek gorsel anlatimla eslesmeyi
organize edebilecek veriler sunabilmektedir (Tepecik ve Kayabekir, 2017). Sekil 3’teki ornekte bir
kisa filmin kimi sahnelerine dair senaryodaki karakter, mekan ve zaman tasvirlerinde yer alan isitsel
ve gorsel izler, storyboardun o sahnelere ait kadrajlarinin gorsellestirilmesine neden olmustur. Bu
gorsellestirme, sanat yonetmeni tarafindan hazirlanarak, bu sekilde taslaklar halinde, tiim ¢ekim
ekibinin ya da animasyonu hazirlayan kisilerin neler yapilmasi gerektigi konusunda fikir sahibi

olmalarma ve ayni dili konugsmalarina yardimec1 olmaktadir.

1. DIS / GECE / FLORANCE'DA BIR MEZARLIK.

AGILMA:

Sekil 3. “Tebessiim” kisa filmi hazirlik asamas1 senaryo ve storyboarda ait gorseller (Oziiduru,
2020)

Kameranin vizoriinden goriinen ¢ergevelenmis goriintii olarak adlandirilan kadrajin bir film veya kisa
film i¢in hazirlanan bir storyboardun her bir karesinde belirlenmesi, ayn1 reklam filmlerin, videoklip

veya kisa filmlerde oldugu gibi yonetmene kamera acilar1 ve dlcekleri ile ilgili de fikir vermektedir.
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Sekil 4’te storyboard tekniginin filmlerde kullanimina 6rnek olabilecek bir calisma goriilmektedir.
Her ne kadar yonetmen Bong Joon Ho’nun Parazit filminin storyboard ve film dncesi hazirliklarini
iceren ¢izgi romaninda kaleme aldig1 6n yazida storyboard’larin iyi bir film ¢ekmek i¢in zorunlu
olmadigiin altin1 ¢izse de, kendi kaygilarin1 bastirmak i¢in kapsamli storyboardlar hazirladigini
belirtmistir. Her giin ¢ekecegi sahnelerin storyboard’lari elinde olmayinca kendisini giivende
hissetmedigini eklemis, bu ¢izimlerin film ekibine de yardimei oldugunu ve ortaya ¢ikacak sonuca

glivenmelerini sagladigini belirtmistir (Tan, E., 2021).

Sonunda oldukea basarili bir ig ortaya ¢ikmasi, storyboard’un bu ¢alismada 6nemli bir yeri ve yararl
bir siire¢ oldugunu gosterebilir. Oyle ki “Parazit”, 92. Akademi Odiilleri kapsaminda en iyi film, en
iyi yonetmen, en iyi uluslararasi film ve en iyi orijinal senaryo 6diillerine sahip olan bir yapim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Film yapim siirecinde her zaman yonetmenin kendisi storyboard hazirlamasa
da Bong Joon Ho gengliginde amator bir sekilde karikatiiristlik yapmis oldugundan, once filmlerini
storyboard seklinde ¢izebilmekte, yonetmen kimligi ile de bakis agisin1 bu teknigi kullanarak
gorsellestirebilmektedir. Parazit filminde de filmin senaryosunu yazdiginda, zaten beyninde filmin
nasil olacagina dair bir sesin bir resmin belirdiginden, bu resmi yaziya doktiiglinden, son olarak da

200 sayfalik storyboard hazirladigindan s6z etmistir (Cumhuriyet, 2021).

Boong Joon Ho’nun film ¢ekilirken hazirladigi storyboard elinde olmayinca kendisini gilivende
hissetmemesi, bu teknik sayesinde tiim sahnelerin kadraj ve kompozisyonu, filmin ¢ekim plan
siralamas1 hakkinda fikir sahibi olabilmesi ve hangi oyuncu, hangi mekan, hangi zaman, hangi 6l¢ek
ve ac1 sorularina yanit bulabilmesinden dolayidir. Storyboard yonetmenin sahne ile ilgili verecegi bir
sonraki karar i¢in olusturulmus bir altlik olur. Sekil 2’de bazi filmlerden alinan sahnelerin storyboard

ile bir ¢ok agidan uyumlandigin1 gérmek miimkiindiir.

Sekil 2. Film sahneleri ve storyboard eslesmeleri (T.C. Milli Egitim Bakanligi, 2012)

Storyboard calismasi oldukga anlaticidir. Filmin her bir karesindeki kadrajda kullanilacak kamera
acilar1 ve ¢ekim Olgeklerine dair onermeler getirebilir, mekan, insan ve olaylar arasindaki iliskiyi
kompoze edebilir. Bahsi gecen ¢ekim Olgekleri ve kamera acilart hakkinda Sekil 3 ve Sekil 4’teki

gorseller temel alinarak daha detayli anlamlarina yer verilmistir.
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ALT ACI EGIK AGI

Sekil 3. Kamera agilar1 (IFA- Istanbul Film Akademi, 2010)

Ust a¢1: Bazi filmlerde olaylara ve karakterlere standart goriis diizeyinin ¢ok daha {izerinden
bakilabilir. Bu bakis agisi tist a¢1 olarak adlandirilir. Bazi anlamlandirmalar i¢in filmlerde kullanilan
bu ac1, karakterin ¢aresizligini ve giigsiizliigiinii gostermek i¢in, tanrisal gozii veya seytani gozii
estetize etmek icin, “iyi” ve “kotlii”’yl gorsel boyutta tanimlamak icin, klostrofobik mekanlarin altini
cizmek icin, yiikseklik korkusunu pekistirmek i¢in, metafizik duygular1 vurgulamak ig¢in, grafik

uyumlu estetik mizanseller yaratmak ig¢in, izleniyor olmaya dair paranoyayir vurgulamak icin

kullanilabilir.

Alt a¢1: Anlam agisindan iist acinin tam tersi olarak kabul edilebilen alt acinin kullanim esaslarindan
biri karakterlerin biyiikliiklerini vurgulamak, onlari yiiceltmek, iistin gostermektir. Yalnizca
karakterlerin giiclinli temsil etmek i¢in degil, otoriteyi ve iktidar1 temsil eden mimari yapilarin
yiiceltilmesinde de alt a¢1 kullanilir. K6tii olani, seytani bakisi iist agidaki gibi estetize eder. Tekinsiz
atmosferler yaratmak icin, karakterleri ve olaylari karikatiirize etmek i¢in, cocukluga dair imgesel bir

bakis acis1 olusturmak i¢in alt aginin kullanimi tercih edilebilir.

Egik ac1: Karakterlerden bagimsiz mimari yapilari esas alan egik ag1, tekinsiz, dengesiz bir atmosfer
yaratmak i¢in veya yikilabilecek mekan algis1 duyumsatarak izleyiciye tedirgin edici bir izlenim

uyandirmak i¢in kullanilabilir.
Dilin gorsel karsilig1 olan ¢ekim olgekleri genel kuralli bir anlatimin da esasini olusturmaktadir:

Uzak Genel Plan: Genellikle ¢ekilen bir sahnenin giris ve sonu¢ paragrafini gorsellestirme adina
kullanilan, izleyicinin temel sorular1 olan “Nerdeyim?” ve “Hangi zamanda oradayim?” sorularini

yanitlayan bir 6l¢ektir.
Orta Genel Plan: Mekan ve izleyici arasindaki duygusal bag1 giiclendiren bir 6lgektir.

Yakin Genel Plan: Cekilen bir sahnenin gelisme paragrafi olarak ifade edilebilen, sahne i¢indeki

karakterlerin biraz daha taninir hale geldigi bir 6lgektir.
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Boy Plan: izleyicinin temel sorularindan “Kiminle muhattabim?” sorusunu yamtlayan bir dlgektir.

Oranlarken ayak ve bel boslugunun oranlanmasi temel kuraldir.

Diz Plan: Bas boslugu birakilmasi sartiyla diz ekleminin biraz iistiinden ya da altindan kesilen bir
cekim Slgegidir.

Kovboy Plan: Western filmlerindeki iki kovboyun atismasindan yola ¢ikan, beden dillerini anlatmak
adina tanimlanmis ¢ekim Olgegidir.

Bel Plan: izleyicinin sahnede kiminle muhattap oldugunu daha ¢ok vurgulayan ¢ekim &lgegidir.

Gogiis Plan: Bas boslugu birakilmasi ve dirsek ekleminden kesmemek sartiyla gégiis ucunun biraz
altindan kesilen ¢ekim 6lcegidir. Karakterler arasinda ac1, kars a¢1 diyalog anlatiminin basarili ortaya

kondugu bir 6l¢ektir.

Omuz Plan: Omuz ekleminin biraz altindan kesilen ¢ekim 6l¢egidir. Karakterin temel duygusunu

yansitmak i¢in kullanilabilir.

Bas Plan: Boyun ekleminden ve ¢eneden kesilmemek sartiyla yliz bolgesinin kadrajda oldugu,

karakterin dis olaylara kars1 olan tepkisi ve duygulari i¢in tercih edilen ¢ekim 6l¢egidir.

Yakin Plan: Bas planla kiyaslandiginda yiiz bolgesinin daha genis bicimde kadrajda oldugu,
karakterin duygusal yapisina daha ¢ok odaklanilan ¢ekim 6lgegidir.

Cok Yakin Plan: Yakin olan herhangi bir uzvun ya da nesnenin detayli tanimin1 gorsellestirmek igin,

asir1 yakin olan lensin nesneye tipki bir biiyiite¢ ile bakiliyormus algis1 yaratan ¢cekim 6lcegidir.

UZAK GENEL PLAN ORTA GENEL PLAN | YAKIN GENEL PLAN | BOY PLAN |

DIZ PLAN | KOVBOY PLAN | BELPLAN | GOGUS PLAN |

lm
.

OMUZ PLAN | BA§ PLAN YUZ PLAN YAKIN PLAN GOK
YAKIN PLAN

Sekil 4. Cekim 6lgekleri (IFA- Istanbul Film Akademi, 2010)

Tiirkiye’de basarili ¢izgi filmlerde ¢alisan Eren Erdogan ile Nefise Adali’nin yaptig1 roportajda, Eren

Erdogan Tiirkiye ile yurtdisinda yapilan storyboard sanatciligr arasinda ciddi farklar oldugundan sz
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etmektedir. Yurt disinda senaryo agamasinda story artistler yonetmenle konustuklarinda akillarina
gelenleri karaladigindan, birebir iletisimle yonetmenin kafasindakileri ¢izime aktarip lizerine hikaye
anlaticilig1 becerisini de koyarak, iyi bir sunum yapacak kalifiye bir sanat¢inin isi ele aldigindan
bahsetmektedir. Tiirkiye’de ise sadece ¢izmeyi bilen ya da ¢izer olan kisinin storyboard sanatgisi
olduguna dair bir algi oldugundan, yonetmenin getirdigi senaryo iizerine storyboardun ¢izilmesi ve
onun lizerine fikir tiretilmesi gibi bir siire¢ oldugundan s6z etmektedir. Bu yiizden story artist’in
Tirkiye’de aslinda yonetmenlik yaptigini sdylemektedir ve bu yontemin de bastan asagi yanlis
oldugu ve uygulanmamasi gerektigini savunmaktadir Bu durumun dogru bir yontem olmadigini
vurgulamakta, yonetmenin kafasinda kamera acgilari, hikayenin gorsel kurgusunun olmasi ve
bunu story artiste belirtmesi gerektiginden s6z etmektedir (Adali, N., 2014). “Parazit”
filmindeki story artist’in yonetmenin tam da kendisi olmasi Eren Erdogan’in yurt disindaki filmlerde
bu isin olusuna dair tespiti ile dogru orantilidir. Filmde olabilecek karakterlerin, mekanlarin ve
birbirleriyle ne nitelikte bir iliskide olabileceklerine dair konsept fikirleri yonetmen kendisi ¢izmis ve
senaryoyu kendi istedigi sekilde gorsellestirebilmistir. Yonetmenligini Robert Wise’in yapmis oldugu
Neseli Giinler (Sound of Music) filminde de storyboard sanat¢is1 olan Maurica Zuberano ile Wise on
haftalik bir siire boyunca bir araya gelerek calismistir. Wise, her sahne i¢in amacini, iletmek istedigi
duyguyu, kullanmak istedigi gorsel gorlintiileri agiklayarak calismistir. Zuberona isini bitirdiginde,
Wise’a her bir sahneyi ve seti gosteren eksiksiz bir storyboard seti saglamistir. Y onetmenin ¢ekimler
sirasinda rehberlik etmesi i¢in kullanmis oldugu Zuberano'nun storyboard seti ve mekanlarin
konumlarina ait fotograflar sanat yonetmeni Boris Leven tarafindan, Fox stiidyolarindaki tiim orijinal
i¢ mekan setlerinin yani sira Salzburg'daki baz1 dis mekan setlerini tasarlamak ve insa etmek icin de
kullanilmistir. Ornedin, Von Trapp villas1 aslinda birkag yerde cekilmistir. Villanin &n ve arka
cepheleri Frohnburg Sarayi'nda, gol kenarindaki teras ve bahgeler, Bertelsmann adli Schloss
Leopoldskron'a bitisik bir miilk {izerine insa edilmis bir sette, i¢ mekan ise Fox stiidyolarinda insa
edilmis bir sette cekilmistir. Cardak sahneleri Fox stlidyolarinda daha biiyiik bir yeniden
yapilandirilmis sette c¢ekilirken, orijinal ¢ardagin bazi c¢ekimleri Salzburg'daki Schloss
Leopoldskron'da ¢ekilmistir (The Sound Of Music, 2022). Bir baska deyisle Zuberano’nun
ongordiigii mekan kimligi sonu¢ mekanda alternatifler aranarak korunmaya ¢alisilmistir. Sekil 5°te
de bir boliimii goriilen Steve Skroce tarafindan ¢izilmis 600’den fazla karesi bulunan Matrix filminin
storyboard ¢aligmasi, filmin yonetmeni Larry ve Andy Wachowski’nin istedigi gibi, herseyi dramatik
ve dinamik kilmak icin kara film tarzinda yapilmistir. Film seridi, konusma balonlar1 olmamasi
disinda bir ¢izgi roman gibi okunur (“Book Review”, 2021). Karelerin kimisinde bulunan detayl

mekan anlatimlar1 dikkat ¢ekicidir.
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Sekil 5. Matrix filmi storyboard ¢alismasindan bir boliim (“Book Review”, 2021)
2. Storyboard Tekniginin Mekan Anlatim Araclari

Mekan en genel tanimi ile bir alani ifade etmektedir. Bireyin belirli bir form igerisinde kendini ait
hissetttigi sinirlar icerisindeki uzay bosluguna mekan denir. Mekan, érgiitlenme 6zelliklerine gore iki
genel grup icerisinde toplanabilir. Insan tarafindan orgiitlenmis yapay mekanlar veya insan eliyle
orgiitlenmemis dogal mekanlar olarak incelenebilir. Insan dogal veya yapay mekanin her ikisinde de
bulundugu mekana hem gérsel, hem algisal, hem de kullanim olarak katki saglar. i¢ mimaride mekan,
belirlenmis bir islevin karsiliginda bireyin gereksinmelerini karsilamak igin 6rgiitlenmistir (Kaptan,
1997). Storyboard tekniginde de bireyin mekan igerisindeki gereksinmeleri 6n goriilerek kurgu
mekanlar yaratilir. Tipki tasarim siirecinde olup inga edilecek gergek bir mekan gibi bir ¢ok kriter goz
ontinde bulundurularak c¢izgilerle yaratilir, gorsellestirilir. Mekanlar ve bireyler etkilesir, yasanan bir
mekan algist ortaya ¢ikar. Bireyin mekandaki hareketleri, bigimlere uygun davranis sergilemesi ile
bu etki pekisir. Storyboard tekniginde mekani anlatmak amaciyla insanin disinda kimi zaman renk,

malzeme, doku, sekil — zemin iliskisi (doluluk-bosluk), oran gibi tasarim araglar1 da kullanilmaktadr.
2.1. Storyboard ve Mekanda Pozitif Negatif Tliski

Goz bir objeyi c¢evresinden farklilastirdigr ve ayirdigi durumda sekil ve zemin arasindaki iliski
okunmaya baglar. Bu iliski mekandaki dolu alanlar ile bos alanlarin arasindaki iliskidir. Mekan,
pozitif ve negatif alanlarin bileskesidir. Pozitif alan mekan i¢inde yer kaplayan fiziksel bir nesne iken,
negatif alan dolu olmayan alanlardir. Mekan igerisindeki bu dolu-bos orgiitlenmeler hacimleri
olusturmaktadir (Kaptan, 1997). Sekil 6’daki storyboard anlatiminda uygulanan sekil- zemin iligkisi,
seklin yani oyuncu ve onunla iligkili diisiiniilen objelerin 6n planda olmasi ve zemin olarak kabul
edilen mekan ile yar1 yariya bir oran ile birbirleriyle iliskilenmesini dngormiistiir. Filmdeki ayni
sahnede mekanin negatifte kullanilmasi, bireyin ve mobilyanin pozitifte kalmasi ile mekandaki

doluluk ve bosluk iliskisi storyboarddaki iligki ile benzesmektedir.
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Sekil 6. Bir kisa film sahnesi ve storyboard ¢alismasinin “Mekanda Pozitif- Negatif Iliski”

tizerinden incelenmesi

2.2. Storyboard ve Mekanda Renk ile Isik

Storyboard iizerindeki ¢izimler ¢ogu zaman hizlica ¢izilip taslak halinde olmalari dolayisi ile, renk
0gesinin lizerinde ¢ok durulmamaktadir. Sekil 7°deki renkli anlatim, daha az goriilen bir teknik olup,
mekan tasarimina dair ¢ok belirli 6geler sunarak, sonu¢ mekana da etki etmistir. Her iki karede de
mekanin renk hiyerarsisi bagdagmaktadir. Bunun gibi nadiren renkli anlatimlar olmakla birlikte,
genelde yalnizca renk degeri daha ¢ok belirgindir. Sekil 8’de film karelerindeki tonlamalarla,
storyboarddaki tonlamalar birbiri ile benzesmektedir. Rengin aciklig1 veya koyulugu grilerle ¢izimler

iizerinden kimi zaman cizer tarafindan algilatilmaktadir.

Sekil 8. Bir film sahnesinin storyboard galismasindaki “Mekanda renk” algisi
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Renk algisindan ziyade storyboard tekniginde daha ¢ok 151k ve golge anlatimi ile derinlik etkisi
verilmekte ve mekan algisi yaratilabilmektedir. Fakat kimi storyboard tasariminda renk ve 1s18a dair
mekana, objelere ve bireylerin sahip olduklar1 renk ve 1s1k miktar1 ile ilgili herhangi bir ipucu
verilmemektedir. Sekil 9’da 151k ve goélgenin belirgin oldugu 6rnekler mevcuttur. Storyboardda
verilen karanlik etkisi, mekan tasariminda da uygulanmistir. Buna karsin Sekil 10’da sadece karakter
ve eyleme onem verilmis oldugundan, mekanin rengi, dokusu veya 15181 hakkinda ¢ok fazla fikir

verilmemektedir.

Sekil 10. Bir film sahnesi ve storyboard caligmasi

2.3. Storyboard ve Mekanda Doku ile Malzeme

Storyboard teknigi ile mekanda yaratilan ¢izgisel ve noktasal izler, mekani olusturan elemanlarin
malzemeleri ve yiizey dokular1 hakkinda fikir verebilir. Daha 6nce pozitif negaitf iliskinin incelendigi
Sekil 11°deki kadrajda seffaf yilizeylerin daha opak tasarim elemanlar: ile bir arada kullanildigi,
storyboard karesinde seffaf ylizeylerin daha az taranmasi ve agik renk birakilmasindan
anlagilabilmektedir. Sekil 12°de ise storyboard’daki farkli taramalarla belirginlestirilen malzemelerin
film mekanlarinda ¢ok benzer bir sekilde kullanildig1 goriilmektedir. Sonu¢ mekandaki ahsap cephe
kaplamas1 veya demir gridal yapi’nin bi¢cimi ve malzemesi storyboard’daki malzeme taramalarini

referans almaktadir.
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Sekil 12. Bir film sahnesi ve storyboard ¢alismasinin “Mekanda doku ve malzeme” algisi
2.4. Storyboard ve Insan — Mekan Tliskisi

Storyboard tekniginde insanin mekan ile oranmi filmin ¢ekim 6lgegi ve kamera agilart ile ilgili fikir
verdigi gibi, mekansal anlamda iki dinamigin birbiri ile iligkilenme niteligini de ortaya koymaktadir.
Sekil 13’te goriilen film sahnesinde mekanin biiyiikliigii ve bireylerin kapladigi alan, mekan boyutu
hakkinda fikir vermektedir. Sonu¢ mekandaki insan — mekan iligkisinin orani storyboard ile ayni

sekilde kullanilmistir.
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Sekil 13. Bir film sahnesi ve storyboard calismasinda “Insan- mekan iliskisi”
SONUC

Storyboard teknigindeki mekanlarin sonu¢ mekanlarla, mekanda pozitif negatif iliski, mekanda renk
ile 151k, mekanda doku ile malzeme gibi tasarim elemanlar1 bakimindan incelenmesinin yaninda insan
mekan iligkisinin bigimsel oran1 bakimindan karsilagtirmasi yapilmistir. Farkli filmlerdeki mekanlarla
da ayni karsilagtirmanin yapilmasinin bu arastirmanin sonucuna katki saglayacagi diisiiniilse de,
aragtirma sonunda sonu¢ mekan ile storyboardlarda c¢izili mekanlarin belirlenen kriterlere gore
birbirlerine biiyiik 6l¢lide benzerlik gosterdigi sonucuna varilmistir. Bu benzerlik, film mekan
tasariminin eskiz asamasi olan storyboard tekniginin tasarim silirecine olumlu katki saglamasi
bakimindan, i¢ mekan tasarim siirecinde bir yontem olarak kullanilabilecegine dair baska bir

arastirma konusuna esin kaynagi olmaktadir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi1 Beyam
Yazarlar herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi olmadigini beyan etmektedirler.
Arastirmacilarin Katki Orami Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarin1 beyan etmektedirler.
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