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Sinema ve mimarlik, i¢inde yer aldiklar1 sanatsal boyutta birbirine siirekli temas eden ve etkilesimleriyle
birbirini besleyen iki disiplindir. Bu etkilesim, giiniimiizde ¢esitli arastirma konularina baslik olusturarak
hem mimarlik hem de sinema icin farkli bakis acilar1 ve tasarim girdilerine doniismektedir. Sinema ve
mimarlik arasindaki bu etkilesimi animasyon filmleri {izerinden incelemek yeni bakis agilari ve anlamlarin
ortaya ¢cikmasina olanak saglamaktadir. Bu calisma, yonetmenligini Pete Docter’in yaptig1 2009 y1l1 yapimi
Yukari Bak bir animasyon filmi izerinden mimarlik sinema etkilesiminin genel izleyiciler iizerindeki etkisi
ve farkindaligini sorgulamayi ve sinemasal kurgu icerisinde mimarlik-kullanici-zaman degisimini
tartisabilmeyi amaglamaktadir. Bu amag dogrultusunda, IMDDb resmi web sayfasinda filme yonelik elestirel
izleyici yorumlar1 {izerinden mimarlik algisi, bilgisi ve farkindaligi incelenmistir. Pixar Animasyon
Stiidyosu tarafindan hazirlanan ve yayinlandigi y1l En Iyi Animasyon Filmi Oscar’1 dahil birgok &diil alan
Yukar: Bak, mimarligin fiziksel ve psikolojik unsurlarini vurgulamasi, kullanici ve mekan cesitliligini
(kentsel mekan, dis mekan, i¢ mekéan) iginde barindirmasi ve karakterler ve mekanlar agisindan
yaymlandig1 zamana kadar yapilan en gercekci animasyonlardan biri olmasi sebebi ile 6rneklem olarak
secilmistir. Calismada analizler, gorsel igerik analizleri ve izleyici yorumlarina iliskin metinsel icerik
analizleri olmak iizere iki asamada gerceklestirilmistir. [lk asamada filmde yer alan mimari unsurlar gorsel
olarak verilmis ve icerik olarak analiz edilmistir. ikinci asamada, IMDb web sayfasinda filmle ilgili yapilan
yorumlardan segilen 30 adet elestirel izleyici yorumu Attoe’nin betimleyici ve yorumlayict elestiri
kapsaminda analiz edilmistir. Betimleyici elestiri kapsaminda analiz edilen yorumlarda kentsel mekandan
ic mekana kadar farkli 6lceklerde mimari kavramlarin/terimlerin kullanildigi, ana tema olarak kentsel
mekanin ve alt tema olarak Giiney Amerika’nin 6ne ¢iktigi gériilmektedir. Yorumlayici elestiri baglaminda
ise ana tema olarak mekanin anlamina iligkin yorumlarin, alt tema olarak ise Carl ve Ellie’nin eve yiikledigi
anlam/mekansal iliskilerin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
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Analyzing Viewer Comments of the Animated Film 'Up’
within the Discipline of Architecture

Abstract

Cinema and architecture are two disciplines thatare in constant contact with each other in the artistic
dimension in which they take place and feed each other with their interactions. Today, this
interaction is turning into different perspectives and design inputs for both architecture and cinema
by forming the title of various research topics. Examining this interaction between cinema and
architecture through animated films allows new perspectives and meanings to emerge. This study
aims to question the impact and awareness of architecture-cinema interaction on general audiences
and to discuss the change of architecture-user-time in cinematic fiction through an animated film. In
this direction, the 2009 animated film Up directed by Pete Docter was analyzed. For this purpose, the
study aims to question the perception, knowledge and awareness of architecture through critical
audience comments on the IMDb official web page. The animated film Up which was produced by
Pixar Animation Studio and received many awards including the Best Animated Film Oscar in the
year it was released, was chosen as a sample because it emphasizes the physical and psychological
elements of architecture, contains a variety of users and spaces (urban space, outdoor space, indoor
space), and is one of the most realistic animations made until the time of its release in terms of
characters and spaces. In the study, the analysis was carried out in two stages: visual content analysis
and textual content analysis of audience comments. In the first stage, the architectural elements in
the film were given visually and analyzed in terms of content. In the second stage, 30 critical audience
comments selected from the comments made about the film on the IMDb web page were analyzed
within the scope of Attoe's descriptive and interpretive criticism. In the comments analyzed within
the scope of descriptive criticism, it is seen that architectural concepts/terms are used at different
scales from urban space to interior space, urban space as the main theme and South America as a
sub-theme. In the context of interpretive criticism, comments on the meaning of space as the main
theme and the meaning/spatial relations that Carl and Ellie attribute to the house as a sub-theme
stand out.

Keywords: Architecture, Cinema, Criticism, Animation, Up movie.

Bu makalede Yukar: Bak (Orj. Up) animasyon filmi lizerinden sinema mimarlik etkilesimin
genel izleyiciler lizerindeki farkindalig ve izleyicilerin mimarlik algisi degerlendirilmistir.
Bu dogrultuda film iki asamal olarak ele alinmistir. ilk olarak calismanin arastirmacilari
tarafindan gorsel icerik analizi yapilarak cesitli mesaj ve temalar ortaya c¢ikarilmistir.
Ardindan film sektoriinde 6ne ¢ikan kapsaml bir ¢evrimici platform olan IMDb’nin resmi
web adresinde yer alan 30 elestirel yorum tizerinden betimleyici ve yorumlayici elestiri
yontemleri kapsaminda icerik analizi yapilmistir. Calisma sinema mimarlik etkilesimi,
animasyon filmlerinde mimari mekan tiretimi ve mimarlik disiplininin 6nemi {izerine olup,
genel izleyici kitlesinin algl ve farkindaligim1 degerlendirmesi bakimindan énemlidir. Ayni
zamanda ¢alisma mekanlarin fiziksel varliginin yani sira anlamsal ve psikolojik boyutlari ile
ele alarak mimarlik disiplinin insan-mekan iligkileri iizerindeki etkisine bir bakis
sunmaktadir.

Mimarlik, sanat ve bilimin arakesitinde yer alan bir disiplindir. Ayni zamanda, hitap ettigi
kitlenin gereksinimlerini gozeten bir tasarim, siyaset ve ekonomiden etkilenen bir olgu ve
icinde c¢esitli anlamlar barindiran bir metindir. Bu baglamda mimarlik, sinema gibi farkl
disiplinlerle iletisim kurarak yeni olusumlarin 6niinii agmaktadir. Sinema ve mimarlik,
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icinde yer aldiklar1 sanatsal boyutta birbirine siirekli temas eden ve etkilesimleriyle
birbirini besleyen iki disiplindir. Sinemada kullanilan 6geler, duyusal bir deneyime olanak
saglayarak mimarligi deneyimlenebilir hale getirmektedir (Pallasma, 2001, ss. 13-23).
Mimarlik bir gerceklik yaratma olarak tanimlanabilirken sinema bu gercekligi kurgulayan,
dontstiiren ve sekillendiren bir giictiir (Gliney ve Yiirekli, 2004, s. 33). Burada ifade edilen
gerceklik, mekan tasarimi ile saglanmaktadir. Sinemada mekan olusumu, mevcut mekan ve
kurgusal mekan olarak iki baslik altinda incelenebilmektedir. Sinemada kullanilan mekan
ise fon mekdn, tamamlayictc mekdn ve asil eleman olarak mekan seklinde
siniflandirilabilmektedir (ince, 2007, ss. 49-51). Sinemada mekan kullanimi, gegmise dair
bir belge, simdinin paralel yasam bicimleri, gelecege dair bir 6ngorii seklinde farkh
gerceklik ve zaman kurgularinin temsili/yorumu/yeniden tretilmesi bi¢iminde
gortlebilmektedir. Isik, ses, kamera hareketleri, degisen cekim agcilar1 ve aktarilan duyusal
deneyimler yardimiyla mekansal goriintiiler olusmaktadir. Her goriintii yeni bir anlamin
olusumuna katki saglarken her anlam ise asil ger¢ekligi, ana fikri ve amaci ortaya ¢cikarmaya
yardimci olmaktadir (Sen, 2022, s. 30).

Sinema ve mimarlik iliskisini yaratici ve dzgiin bir sekilde ortaya koyan en 6énemli film
tiretim tekniklerinden biri animasyondur. Dolayisiyla animasyon filmleri, sinema ve
mimarlik arasindaki etkilesimi incelemek icin 6nemli bir alan sunmaktadir. Animasyon,
canlandirma anlamina gelen ve sinemanin ortaya cikisindan itibaren giiniimiize kadar
O6nemini koruyan bir sinema tiirii olarak kabul edilebilmektedir. Biiyiiciiliik ve gozbagcilig
donemiyle baslayan animasyon filmleri, teknoloji paralelinde geliserek glintimiize
ulasmistir. Ge¢miste animasyon filmlerinde iki boyutlu klasik teknikler kullanilirken
gliniimiizde U¢ boyutlu tekniklerin 6nem kazandig goriilmektedir (Senler, 2005, ss. 100-
102; Urtekin ve Ozker, 2018, ss. 36-37). Animasyon filmleri bircok asamadan meydana
gelmektedir. Bu asamalar dzetle konsept, is programi olusturma, hikdye olusturma, hazirlik
gorsellestirmesi, karakterin, kostiim tasarimi ve yasadigl baglam/mekén tasarimi,
storyboard olusturma, ses, estetik ve sinematik analizler, tiim elemanlarin bir araya
getirilmesi, liretim, liretim sonrasi analiz, sergileme seklinde siralanabilir (Wells, 2006, s.
10).

Animasyon filmleri kapsaminda yurtici ve yurt 1sinda farkli disiplinler baglaminda bir¢ok
calisma yapilmistir. Acar'in (2023) calismasinda, DergiPark’ta yayinlanan animasyon
baslikli makalelerin bibliyometrik analizi yapilmistir (s. 1153). Bu baglamda son 10 yilda
yayinlanan ve bashiginda animasyon kelimesi yer alan farkli disiplinlere ait 71 makalenin
bulundugu ve 2020 yilindan itibaren animasyon konulu makalelerde artisin yasandigi tespit
edilmistir. Bieberstein ve Feyersinger’in (2022) c¢alismasinda animasyon tarihi ve tarih
yazimi hakkindaki gilincel tartismalar, farkli disiplinler baglaminda incelenmis ve ¢ok
sesliligin 6nemi vurgulanmustir (s. 10). Devika ve Sreena’nin (2023) gorsel medya, psikoloji
ve edebiyati iceren disiplinlerarasi ¢alismasinda Soul (Docter, 2020) animasyon filmi
aetonormativite kavrami baglaminda elestirel bir okuma yapilarak analiz edilmistir (s.
175). Karasahinoglu ve Donmez’in (2024) ¢alismasinda Amerika Birlesik Devletleri'nde
tiretilen 6nemli animasyon dizileri, betimsel analiz yontemi cercevesinde incelenmis ve
uzman goériislerine yer verilmistir (s. 479). Orneklem grubu olarak belirlenen Batman
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(Burton, 1992; Schumacher, 1995) animasyon serisi, gorsel kimlik unsurlar1 (logo, renk
paleti vb.) baglaminda irdelenmistir. Ogden ve Chohan’in (2024) c¢alismasinda Disney
animasyon filmlerinde (1937-2021) yer alan viicut agirhgi diyaloglari kahramanlar
ozellikleri, konusma siklig1 ve cinsiyetleri gibi farkli 6zellikler baglaminda icerik analizi
yontemiyle incelenmistir (s. 1). Oztiirk ve Balaban’in (2024) calismasinda, Ters Yiiz (Docter,
2015) animasyon filmindeki karakterlerin sahip olduklari renkler ile duygular1 arasindaki
iliski, gostergebilimsel analiz yaklasimiyla (gosterge, gosteren ve gosterilen kavramlari
baglaminda) ¢oziimlenerek ortaya c¢ikarilmistir (s. 128). Sevindi’'nin (2021) calismasinda
Sovyet animasyonlarinda yer alan propaganda icerikli kisa filmler, ideolojik sdylem analizi
yontemi ile incelenmistir (s. 594). Yukarida incelenen calismalar dogrultusunda
animasyonun psikoloji, sinema, saglik gibi farkl disiplinlerde yer aldig1 goriilmektedir.
Buna ek olarak calismalarda sdylem analizi, igerik analizi, betimsel analiz, gostergebilimsel
analiz yontemi gibi oldukca farkli analiz yontemlerinin kullanildigi anlasilmaktadir.

Animasyon Filmleri Baglaminda Sinema ve Mimarlik iliskisi

Animasyon filmlerinde yer alan mimari 6geler, karakterlerin yasantisini anlatmada 6nemli
rol oynamaktadir. Bu baglamda, mimari mekéanlar/6geler lizerinden yapilan analizler ile
filmin donemi, kiiltiiri ve karakterlerin yasam bicimleri anlasilir hale gelmektedir.
Kullanilan renk, form, oran-oranti, malzeme ve yapi bilgisi gibi mimarlik bilgileriyle
kurgulanan hikaye desteklenmekte ve senaryonun gercekligi artmaktadir. Bu sayede
animasyon filmlerinde inandiriciik saglanmaktadir (Urtekin, 2018, s. 31). Karakterlerin
yasadigl kurgusal mekanlarin tasariminin, animasyon filmlerinin 6nemli bir adimini
olusturdugu soylenebilir. Mekansal kurgunun asil hedefi, bir binay1 ya da bir kenti sinema
tekniklerini kullanarak dinamik ve canli bir sekilde temsil etmek ve izleyiciye aktarmaktir.
Dolayisiyla binalarin ve tiim mekansal unsurlarin bir baskarakter oldugu sdylenebilir (Ng,
Schnabel ve Kvan, 2006, s. 598). Bu veriler 1s18inda bir sinema yonetmeninin bir mimar ve
mithendis gibi diisiinerek mekani elestirel bir géoz yardimiyla hareket, imge ve zaman
kapsaminda kurgulamasi gerekmektedir (Deleuze, 2004, s. 10). Animasyon filminde yer
alan mekénlarda yer, 6lgek, atmosfer, renk ve 151k gibi mimari unsurlar dikkatle ele
alinmalidir (Wells, 2006, s. 50).

Mimarlik disiplini kapsaminda animasyon filmleri lizerine bir¢ok ¢alismanin yapildigi
goriilmektedir. Urtekin (2018) yapmis oldugu calismada, animasyon sinemasinin gelisim
siirecindeki mekan kurgusunu, 11 farkh 6diillii film tizerinden analiz etmistir. Arisal (2019)
calismasinda, animasyon/anime ve mimarlik/i¢ mimarlik iligkisi lizerinden mekan algisini
giiclendirmeyi amacladig1 bir egitim yontemi dnermektedir (s. 50). Calisma kapsaminda
Ogrencilerin gérme ve isitme duyusunun yaninda bedenlerini ve hareketin farkli bicimlerini
kullanmasi ve bunlarin iizerinden tartisma, sorgulama ve irdelemeler yaparak farkindalik
kazanmasi hedeflenmistir. Sadiklar vd. (2021) bir anime filmini Novak’in elestirel, diisiinsel
ve kavramsal parametreleri kapsaminda analiz etmistir (s. 398). Tulum Okur ve Gezer
Catalbas (2022) animasyon filmlerinde mimarlik ve kentsel baglamda gecmisten giiniimiize
gelecek kurgusunun nasil islendigini incelemistir (s. 389). Atabeyoglu ve Alkan (2021)
calismasinda, animasyon filmleri kapsaminda degisen kurgusal zamanlardaki kent kurgusu,
ulasim, sirkiilasyon ve donati gibi farkli konular iizerinden bir degerlendirme yaparak kent
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ve kentli etkilesimini incelemistir (s. 201). Bunun yaninda hayal giicliniin dahil edildigi
farkli ulasim bigimleri ve farkli malzemelerle sunulan yap1 kitleleri gibi ¢esitli tasarimlarla
da karakterlerin yasantisi ve filmlerin kurgusal arka planlar1 aktarilmaya calisiimistir.
Sonug olarak animasyon filmlerini ele alan bu ve benzeri ¢alismalar yasam, mimarlik, kent,
mekan ve kiiltiir okumalarini, ¢esitli analizleri ve yontem onerilerini icermektedir.

Sinema-Mimarlik Ara Kesitinde izleyici Yorumlarinin ve Elestirinin Yeri

Sinema, izleyiciler tizerinde farkli diizeylerde duyusal ve diisiinsel etkiler yaratmaktadir. Bu
baglamda izleyici merkezli elestirel calismalarin sinemanin gelisimi a¢isindan oldukg¢a
onemli oldugu soylenebilir (Goker, 2018, s. 270). Izleyici yorumlar1 ve elestirileri
kapsaminda kiltiirel, sosyolojik, siyasal ve mimari anlamda farkli okumalar yapilabilecegi
ve bu yorumlarin farkli temalar altinda incelenebilecegi goriilmektedir (Caglar, 2018, ss.
159-182). Dolayisiyla filmlerin mimarlik elestirisi baglaminda bir ifade ortami olarak
kullanilabilecegi soylenebilir. Bu baglamda mimarlik 6geleri, bir film vasitasiyla dolaysiz bir
sekilde mimar veya mimar olmayan kisi tarafindan elestirilebilecegi gibi mimar veya mimar
olmayan kisinin film tizerinden iirettigi yazili bir metin vasitasiyla da elestirilebilir (Din¢
Kalayci, 2015, ss. 33, 69, 74). Bu veriler 1s18inda yonetmenin hem elestiren hem de
elestirilen oldugu soylenebilir. Yonetmen, gercek ve/veya kurgusal mekanlar elestirel bir
sekilde degerlendirerek filmini tasarlamakta ve elestiren olmaktadir. Aym1 zamanda
yonetmen ve onun tasarladigl film, izleyiciler tarafindan elestirilen sey, yani elestiri nesnesi
haline gelmektedir. Bu baglamda sinema ve mimarlik etkilesiminde katmanlasan bir elestiri
pratiginin meydana geldigi soylenebilir.

Elestiri, bir yargi, yorum, arayis, inceleme, aciklama, yeniden tanimlama, degerlendirme,
degisen  baglamlarda degisen {riinler olusturan bir mekanizma olarak
tanimlanabilmektedir (Ding¢ Kalayci, 2015, s. 4). Elestiri siirecinde birden fazla yol ve
yontem izlemek miimkiindiir. Dolayisiyla elestiren kisinin kendine sececegi yol ve yontem,
elestirinin yaraticiligl agisindan oldukca 6nem tasimaktadir. Mimari elestiri metotlar1 W.
Attoe tarafindan kapsaml bir sekilde ele alinmistir (Ding Kalayci, 2015, s. 12). Bu metotlar,
kural koyucu, yorumlayici ve betimleyici elestiri olarak siralanmaktadir. Kural koyucu
elestiri, belirli bir standart veya doktrine dayanan ve buna gore sekillenen elestiri cesididir.
Yorumlayica elestiri, kisisel 6zellik tasiyan, nesnellik kaygisi giitmeyen ve nesneye yeni
bakis acilar1 kazandiran elestiri tiiriidiir. Betimleyici elestiri, yargilama ve yorumlamayi
icermeyen, cevredeki gerceklik ile ilgilenen ve cevrede ne oldugunu aktarmaya calisan
elestiri cesididir (Attoe, 1976, ss. 20-21). Bu kapsamda betimleme, goriilen seyleri
kelimelerle aktarmaktir. Yorumlama ise goriilen seylerden anlam g¢ikarmak ve deger
bigmektir. Bir nesneyle ilgili yorum yapilabilmesi icin oncelikle nesnenin betimlenmesi
gerekmektedir. Betimleme sayesinde yorumlarin ve yargilarin giivenirligi artmaktadir
(Barrett, 2020, ss. 77-80). Bu baglamda bir sinema filminde yer alan mimarlik 6geleri, kural
koyucu, yorumlayici ve betimleyici elestiri kapsaminda degerlendirilebilir.

Izleyici, bir filmi degerlendirirken bilingli veya bilingsiz bir sekilde farkl elestiri
metotlarindan yararlanabilmektedir. Bu baglamda bir izleyici betimleyici elestiri metodunu
kullanarak filmdeki yapilarin tiirlerini, biiylik 6lcekten kiiciik dlcege olan tiim mekansal
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Ogelerin fiziksel 6zelliklerini (renk, doku, malzeme, boyut vb.) ve filmdeki mekéanlara iliskin
arastirmalarini aktarabilir. Aynm1 zamanda bir izleyici, yorumlayici elestiri metodunu
kullanarak filmdeki mekanin kendinde uyandirdigi hisleri, film karakterlerinin mekana
yukledigi anlamlari, mekana iliskin yan anlamlar1 ve gostergeleri belirtebilir ve bu
baglamda yeni bakis agilari gelistirebilir.

GoKyiizii ile Yeryiizii Arasinda Bir Ev

Mimarlik ve sinema arakesitinde animasyon filmleri tizerine bir¢ok calisma yapildigi ancak
izleyici yorumlar1 ve elestiri kapsaminda yapilan calismalarin oldukeca siirli oldugu
gorilmektedir. Bu baglamda ¢alismanin amaci, mimarlik ve sinema etkilesiminin mimarlik
disiplini ile dogrudan iliskisi olmayan izleyiciler tizerindeki etkisini incelemek ve
izleyicilerin mimari algi, bilgi ve farkindaligini sorgulamaktir. Bu dogrultuda mimarlik,
kullanici ve zaman degisimi, animasyon filmi izerinden mimari elestiri kapsaminda analiz
edilmistir.

Calisma kapsaminda 6rneklem olarak yonetmenligini Pete Docter’in yaptig1 2009 yili ABD
yapimi Yukart Bak animasyon filmi belirlenmistir. Bu filmin secilmesinde, genis hayal giicii
ve yaraticilik ile kurgulanan mekansal anlatimlarin bulunmasi, gergekiistii diinya
kurgusunun varligi, zengin ve estetik bir gérsel anlatimin olmasi, hareket ve zamanin etkili
bir sekilde kullanilmasi rol oynamistir. Filmin 6diil kazanmis olmasi da 6rneklem seciminde
etkili olan kriterlerden bir digeridir.

Filmde, Carl ve Ellie'nin ¢cocukluk déneminden yashilik donemine uzanan siireg icerisindeki
maceralar1 ele alinmaktadir. Cocukluk arkadaslari olan maceraperest Carl ve Ellie,
yetiskinlik donemlerinde evlenmeye karar vermistir. Cocukluk déneminde stirekli oyun
oynadiklar1 harap durumda olan evi diizenleyerek bir yuva haline getiren bu ailenin amaci,
Giiney Amerika’daki Cennet Selaleleri’'ne seyahat hayalini gerceklestirmektir. Carl ve Ellie
bu macera i¢in biriktirdikleri paralari zorunlu ihtiyacglar1 (evdeki tadilat isleri, araba tamiri
vb.) nedeniyle harcadigindan seyahatleri siirekli ertelenmistir. Ancak yashlik
donemindeyken bu firsata erisebilen Carl, ucak biletlerini alarak Ellie’ye slirpriz yapmak
istemistir. Ancak Ellie vefat etmistir. Bu {iziicii olaydan sonra yash Carl, anilarla dolu evinde
mutsuz bir hayat slirmeye baslamistir. Kentsel doniisiim faaliyetlerinin yapildig1 ve
gokdelenlerin boy gosterdigi bir cevrede eski evini satmamak icin miicadele veren Carl, bir
isci ile tartisarak ona fiziksel zarar vermistir. Mahkeme kararinca bakim evine gitmesi
kararlastirilan Carl, bu sirada Ellie ile olan hayallerini gergeklestirmenin bir yolunu
aramistir. Zaten bir balon saticist olan Carl evini binlerce rengarenk balona baglayarak
havalanmis ve Giiney Amerika’ya dogru yola ¢ikmistir. Bu sirada verandada bulunan
davetsiz misafir izci Russell, Carl’a macerasinda eslik etmistir. Yolculuk boyunca zorlu
miicadeleler vererek farkli karakterlerle (Kus Kevin, Képek Dug, Kasif Muntz, diger
kopekler) karsilasan Carl ve Russell, en sonunda evi Ellie’'nin macera defterine cizdigi yere
gotliirmiistiir. Filmin sonunda ise Carl, anilarla dolu evini gokyiiziine ugurlamistir (Docter,
Peterson ve McCarthy, 2014, s. 1-100) (Gorsel 1).
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Gorsel 1. Carl ve Ellie Fredricksen’in ¢ocukluk, yetiskinlik ve yaslilik donemi (iistte)

ve filmin diger karakterleri (altta)

Gorsel ve Yazinsal Céziimlemeler

Calismada nitel arastirma yontemlerinden biri olan icerik analizi yontemi kullanilmistir.
Veri analizi iki asamada gerceklestirilmistir. Ilk asamada film calismanin yazarlar
tarafindan izlenmistir. Ardindan filmin mimarhk disiplini kapsaminda betimleyici ve
yorumlayici ifadeler ile gorsel icerik analizi yapilmistir. Bu analizlerde filmde yer alan
sahnelerin tasidigi ¢ok katmanli anlamlar ortaya ¢ikarilmistir. Diger taraftan ¢ocukluk,
yetiskinlik ve yaslilik dénemi basta olmak lizere belirli donemlerde gorsel igeriklerinin nasil
degistigi ve gelistigi analiz edilmistir. Gorsellerin ilettigi mesajlar ve temalar ortaya
cikarilmistir. Ikinci asamada ise IMDb'nin resmi web adresindeki elestirel izleyici
yorumlarinin mimarhk disiplini kapsaminda yazinsal icerik analizi yapilmistir. Bu
dogrultuda, resmi web sitesinde Critic Reviews bagliginda yer alan 297 adet Ingilizce yorum
O6n analiz stirecinden gecirilmistir. Okuma silirecinden gecirilen yorumlarda mimarhk
disiplini ile iliskilendirilen, ¢esitli mimari anlatim ve detaylara odaklanan 30 adet yorum
tespit edilmistir. Elestirel izleyici yorumlar1 E1, E2, E3... seklinde kodlanmuistir.

Elde edilen veriler, Attoe’nin (1976) betimleyici ve yorumlayic1 elestiri yontemleri
kapsaminda analiz edilmistir. Ardindan bu elestiri tiirleri ile ilgili ana ve alt tematik kodlar
belirlenerek tablo haline getirilmistir. Kodlamalar Miles ve Huberman’in (1994) kodlama
tiirlerinden biri olan verilerden ¢ikarilan kavramlara gore olusturulmustur. Son olarak
izleyici yorumlarinin igerdigi tematik kodlar, tabloda ilgili yere isaretlenmistir. Yorumlarin
birden fazla kodla iliskili olmasi durumunda tabloda birden fazla tema isaretlemesi
yapilmistir. Analiz sonucunda elde edilen veriler degerlendirilerek filme iliskin elestirel
yeni bir soylem olusturulmustur (Gorsel 2).
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Betimleyici elestiri kapsaminda, yazarlar tarafindan herhangi bir yorum yapilmadan, direkt
olarak filmin konusunun anlatiminda, izleyicinin mimarlik disiplini baglaminda kullandig1
ifadeler incelenmistir. Yorumlayic elestiri kapsaminda ele alinan yorumlar ise mekanin
anlamina iliskin yorumlar, mekdnin gercekligine iliskin yorumlar ve film ile ilgili veri
toplamaya iliskin yapilan arastirmalara yonelik yorumlar olmak tlizere li¢ ana tematik kod
altinda toplanmistir. Alt tematik kodlar kurguda 6nemli goriilen gelismeler/ tasarim
unsurlari dikkate alinarak belirlenmistir.

I I Literatfn_' '_l“aramas1
B8 B,
* Sinema
1. Asama

Orneklemin Belirlenmesi
@ *  Animasyon Filmleri

* UP/ Yukar: Bak Filmi (Pete Docter — 2009)

Verilerin Analizi: Nitel Veri Analizi
Igerik Analizi
e *  Filmin Gorsel Igerik Analizi
Vs (Attoe Yorumlayict + Betimleyici

Elestiri)

Elestirel Izleyici Yorumlarmin
Yazinsal Igerik Analizi (Attoe
Yorumlayict + Betimleyici Elestiri)

LX e Degerlendinme v

Gorsel 2. Arastirma tasarimi

Goriinenin Soyledikleri: Filmin Mimarlik Disiplini Kapsaminda Gérsel icerik Analizi

Film Carl Fredricksen’in ¢ocukluk, yetiskinlik ve yaslilik donemi olmak {izere yasaminin ii¢
donemini yansitmaktadir. Degisen zaman ile mekanlara yiiklenen anlam, islev ve fiziksel
Ogeler degisiklik gostermektedir. Film genel olarak Ellie ve Carl Fredricksen'in evi,
Muntz'un Zeplin'i ve Cennet Selalesi olmak tizere {ic ana mekanda ge¢gmektedir. Bunun yani
sira sinema salonu, hayvanat bahgesi ve hastane gibi ayrintili tasvirlerle sunulan kisa siireli
sahneler de filme dahil edilmistir. Bu baglamda yapilan gorsel icerik analizinde film,
cocukluktan yetiskinlige ardindan ise yasliliga ilerleyen zaman akisi dogrultusunda analiz
edilmistir.

Cocukluk donemi Carl'in kesfettigi ve esinin de dahil oldugu bir dizi aniy1 icermektedir.
Filmde ana karakterlerin ¢ocukluk donemine iliskin sahnelerinde eski yikik bir ev 6n
plandadir. Bakimsiz bir goriiniime sahip olan ev, filmde karanlik ve merak uyandirici bir
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atmosferde izleyicilere yansitilmaktadir (Gorsel 3). Bu boliimde kadrajda sinirl bir goriintii
sunulmasina ragmen yapi tirii ve yapisal elemanlara yonelik zengin icerik ortaya
koyulmaktadir. Mimarlik disiplinine yonelik malzeme kullanimi (ahsap yap1 elemanlari, ¢cati
ortlisi olarak shingle kullanimi), boyutsal iligkiler (insan figiirtiniin mekan icindeki
boyutuna iliskin gorsel temsiller) ve birlesim detaylari (¢at1 mertek-dikme iliskisi, d6seme
detaylari) ayrintili sekilde animasyonda temsil edilmistir.

Gorsel 3. Ellie ve Carl Fredricksen’in evi

Filmde mimarlhk disiplinine yonelik birden fazla temsil yonteminin kullamldig
gorilmektedir. Albiimdeki bir fotografin lizerinde ev eskizi yer almaktadir. Cocukluk
doneminin getirmis oldugu hayalperestligin bir mimarlk pratigi ve tasarim eylemine
dontstigi gorilmektedir. Bu hayalperestlik ve tasarim eyleminin goriildigu bir diger
sahne ise battaniyeden cadirin yapildig1 sahnedir. Filmde, battaniyeden tasarlanan bir
cadirin gizli/sirh bir mekan olarak kullanilmasi ve mekan icerisinde alt mekan olusumu
(yar1 6zel-6zel) gortilmektedir (Gorsel 4).

Gorsel 4. Ellie ve Carl'in hayalperest kisiliginin mimarlik pratigine yansimasi

Yetiskinlik donemi ise Carl ve Ellie’'nin evlendikleri donemi ifade etmektedir. Bu déonemde
filmde, cocukken kesfettikleri evin doniisiim siireci yansitilmaktadir. Cocukluk dénemine
kiyasla yetiskinlik donemi izleyiciye mekadna dair daha genel bir goriiniim sunmaktadir.
Mekan, Carl ve Ellie'nin her yeni deneyimiyle yeniden anlam kazanmakta ve bu siireg,
mekan ile kullanicilar arasinda stirekli olarak yeni iliskilerin olusmasina zemin
hazirlamaktadir. Evlilik ile yeni bir hayata baslanmasi mekansal acidan gerceklestirilen
yenileme/restorasyon ile desteklenmektedir. Carl ve Ellie'nin bu yeni baslangici ve evin
yenilenmesi metafor olarak iliskilendirilmistir. Bu cercevede, mekanin insan i¢in yapilmasi,
insanin mekani sekillendirmesi ve mekan tarafindan sekillendirilmesine yonelik etkili bir
temsil olusturulmustur (Gorsel 5).
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Gorsel 5. Ellie ve Carl Fredricksen evinin tamirat ve tasarim isleri

Carl ve Ellie’'nin maceraperest kisiliginin evin farkli mekanlarinda renk, doku ve malzeme
kullanimina bagl olarak mekanlarin fiziksel 6zellikleri tizerinden yansidig1 goriilmektedir.
Sominenin i¢ mekanda odak noktasi olarak bir¢ok sahnede kullanildigi, Carl ve Ellie’nin
maceraperest Kisiliginin duvar diizlemine ve objelere yansidigi goriilmektedir. Bu sahnede
ic mekdnda simetrik bir kullanimin olmasinin Ellie ve Carl'in birbirinin karsisinda esit
oldugu diisiincesini yansittig1 sdylenebilir. Ancak mekénsal anlatimdan anlasilacag lizere
evi ev yapanin Ellie’nin varlig1 oldugu soéylenebilir. Filmde, Carl ve Ellie’'nin maceraperest
kisiligini yansitan bir diger mekan ise bebek odasidir. Bebek odasinda zeplin figiirli
oyuncaklar gibi macera igerikli unsurlar goriilmektedir. Bebek diisiincesinin verdigi
mutluluk ve ¢ogalma (genisleme) diisiincesi, i¢ mekanin a¢ik tonlarda boyanmasi ve duvar
diizlemine islenen canli renklerle ifade edilmektedir. Bu durum ¢agrisimsal anlamin
mekanin fiziksel o6zelliklerine yansidigl seklinde yorumlanabilir. Bu pozitif mekan
tasvirlerine karsit bir sekilde, Ellie'nin hastalik siirecinin gectigi hastane i¢ mekaninin
kasvetli ve karanlik oldugu goriilmektedir. Mekanda kullanilan renk, doku ve malzeme ile
karakterlerin duygusal durumu izleyiciye de aktarilmak istenmistir. Hastane muayene
odasinda bulunan Ellie’'nin mekan1 bicimlendiren donatilardan biri olan hamile kadin
tablosuna ters bir sekilde oturmasi ile ¢cocuk sahibi olamama durumu anlamsal olarak
desteklenmektedir (Gorsel 6).

Yaglilik donemi ise filmin gectigi mekanlarin en net sekilde okundugu béliimdiir. Bu
bo6limde mekan, diger boliimlere kiyasla daha detayli bir sekilde ele alinmistir. Ellie ve Carl
Fredricksen’in evi ahsap malzemeler, genis pencereler ve cati katindan olusan klasik bir

Gorsel 6. Carl ve Ellie’nin bebek odasi ve yasama mekanindaki i¢ mekan diizenlemeleri

ve filmdeki hastane mekani
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banliyo evini temsil etmektedir. Zeminden birka¢ basamakla yiikseltilen ev ayn1 zamanda
bir verandaya sahiptir. Ev, filmin baslangicinda harabe bir goriiniime sahip olsa da ana
karakterlerin birtakim onarimlari sonucunda yesil, mor ve sar1 basta olmak tizere canl
renklerden olusan bir goriiniimdedir (Gorsel 7). Karakterlerin yasanmisliklariyla mekani
anlamlandirmaya devam ettigi sOylenebilir. Filmde gerceklik iizerine ¢esitli goriintiilerle
kurgunun mevcut gerceklik icinde yasanilabilirligi desteklense de renk paletinin saglamis
oldugu masals1 atmosferle kurgusal bir gercekligin yaratildig1 sdylenebilir.

Gorsel 7. Ellie ve Carl Fredricksen evinin genel goriiniimii

Evin i¢c mekani ana karakterlerin yasam oykisiint anlatan detaylarla doludur. Filmde yer
alan yasama mekani, evin one ¢ikan mekanlarindan biridir. Ahsap zeminler, cicek desenli
duvar kagitlari, genis rahat mobilyalar, bej ve kahverengi basta olmak iizere sicak renk
tonlar ile pozitif duygular aktarilmaya calisilmistir. Buna ek olarak mekdnda ana
karakterlerin an1 degeri olan Kkisisel esyalari (fotograf albtimleri, haritalar vb.) ile nostaljik
detaylara yer verilmistir. Tlim bunlar ile i¢ mekadnda sicaklik ve huzur hissi uyandirilmaya
calisiilmistir. Ayrica evde katlar arasi ulasim icin merdiven asansoriiniin kullanilmasi
yaslilik olgusunun mekana yansidigini gostermektedir. Buna ek olarak yaslanmanin
getirmis oldugu giivende olma duygusunun, giris kapisina yansidig1 goriilmektedir. Evin
giris kapisinda birden fazla kilit sisteminin bulundugu goriilmektedir. Bu durumun Ellie’nin
6limiiniin ardindan Carl’da meydana gelen aidiyetsizlik ve glivensizlik duygusunun bir
yansimasi oldugu disiiniilebilir. Yaslilik ve 6lim olgusunun mekanin anlamini yeniden
sekillendirmeye basladig1 sdylenebilir (Gorsel 8).

Gorsel 8. Ellie ve Carl Fredricksen evi i¢ mekanlari

Yukar1 Bak Animasyon Filmi izleyici Yorumlarimn

Mimarlik Disiplini Kapsaminda Incelenmesi S.SEN v.d.
- 469 -



Tykhe, 9(17), 2024

Filmde evin helyum gazli balonlar tarafindan tasinmasi ve ugmasi dikkat ceken noktalardan
biridir. Bu sahnenin ardindan kentsel mekanlara iliskin gorsellerin belirgin bir sekilde
ortaya ¢ikmaya basladigl gorilmektedir. Ellie’'nin 6liimtyle hayalkirikliglr yasayan Carl,
evinin yakin ¢cevresinde yapilan kentsel doniistim nedeniyle esinin hayalini gerceklestirmek
icin cesaret bulmustur. Eski bir balon saticisi olan Carl, bu hayali gerceklestirmek amaciyla
evi cok sayida balonla donatarak evin temelden koparak ytikselmesini saglamistir (Gorsel
9). Bu sahne ile kurgusal mekanin gercek mekan ile birebir ayni olmadig1 gosterilmistir.
Balonlar, filmde hayal giicii macera ve Ozlemlerle dolu bir yolculugun temsilini
olusturmaktadir. Diger taraftan bu fantastik 6genin filmin duygusal derinligine ve izleyiciye
gliclii bir mesaj iletmeyi amacladigi sdylenebilir.

Gorsel 9. Kentsel doniisiime direnen ev ve evin ylikselerek ugmasi

Ev, yer diizleminden ayrilirken iizerinde bulunan tasiyici sistem ve tesisat sistemi teknik
detaylar dikkat ¢cekmektedir. Animasyon filmindeki karakterlerin ve mekanlarin ayrintih
tasvirleri, kentsel mekanlar, yapu tiirleri, yapisal elemanlar ve mekanlarin fiziksel 6zellikleri
baglaminda film icerisinde gerceklik kavraminin tanimi ve goriiniirliigiine yonelik bir kurgu
olusturuldugunu ortaya koymaktadir. Buna ek olarak ev sehirden ayrildig: sirada verilen
kent planlamasinin oldukg¢a detayl sekilde tasvir edildigi gortilmektedir (Gorsel 10).

Cennet Selalesi, kirsal bir mekan olarak filmde dne c¢ikan bir diger mekandir. Bu selale
filmde 1ss1z ve kesfedilmemis bir doga harikasi olarak tasvir edilmektedir. Yiiksek
kayaliklar, su 6gesi ve etrafinda cesitli aga¢ ve hayvan tiirlerinin yer aldigi bu selale filmin
ana karakterlerinin macera ve duygusal gelisimine odaklanan 6nemli bir simge niteligi

Gorsel 10. Evin tasiyicy, tesisat sistemi detaylar1 ve kente bakis
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Gorsel 11. Cennet Selalesi genel goriiniimleri

tasimaktadir. Diger taraftan Cennet Selalesi duygusal bir bagin yani sira hayalin gercege
dontstiigi bir mekan olarak izleyiciye sunulmaktadir (Gorsel 11).

Filmdeki bir diger sahnede Carl, kiigiik dostu Russell’a yardim edebilmek i¢in anilarla dolu
olan i¢ mekan donatilarimi disar1 atarak evi hafifletmeye calismaktadir. Bu durum evin
anlamina yonelik bir eksiltmenin gostergesidir. Esyalar ait olduklar1 ic mekandan ayrilarak
dis mekana tasinmaktadir. Hatiralar, anilar ve yasama dair cesitli izlerin geride birakilmasi
anlamsal acidan evin o6lmeye baslamasi olarak yorumlanabilir. Ev, Carl'in esyalari

bosaltmasi ve onlar1 kayalarin ilizerine terk etmesi ile yolculugunu tamamlamaktadir
(Gorsel 12).

Gorsel 12. Carl'in evdeki esyalar1 bosaltmasi

Charles Muntz’'un zeplini ise filmde 6ne ¢ikan mekanlardan bir digeridir. Bu zeplin,
Muntz'un kesif gezilerinde kullandigi bir hava aracidir. Zeplin, biiylik ve gosterisli bir
goriniime sahiptir. Muntz'un cesitli bilimsel ¢alismalarina 6zel olarak tasarlanan zeplin,
hayvan iskeletlerinin sergilendigi biiyiikk ve genis sergi alanlarindan/miizeden
olusmaktadir. Bu kapsamda zeplinin yalnizca bir hava araci olarak kullanilmadigi ayni
zamanda bir ev/miize/sergi mekani olarak da kullanildigi sdylenebilir (Gorsel 13).
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e

Gorsel 13. Charles Muntz'un zeplini, dis ve i¢ goriintimler

Sonug olarak filmde, kiiciik eski bir ev bulundugu baglamdan/yerden ayrilmakta ve bir
insan gibi macera gecirmektedir. Filmin sonunda bu ev, gokyiiziinde kaybolmakta ve yeni
bir ev figiri olan zeplin 6n plana g¢kmaktadir. Bu durumun mekanlarin
islevlerini/anlamlarimi kaybetmesi, yeniden anlamlandirilmasi ve islevlendirilmesine
yonelik bir temsil oldugu diisiiniilebilir. Zeplin bir hava araci olmasina ragmen Carl ve
Russel i¢in anlamsal ve fiziksel olarak doniistime ugrayan bir evdir. Zeplin baglamindan
koparilmadan havada asili kalmaktadir. Filmin baslangicinda gosterilen Cennet Selaleleri,
zamanda kaybolmus bir iilke yazan sahneye benzer sekilde Carl ve Ellie’nin evi de zamanda
kaybolmus bir yere doniismektedir (Gorsel 14).

Gorsel 14. Yeni ev figiirii olan zeplinin ortaya cikisi ve filmin baslangicinda yer alan yazi

Gorenin Soyledikleri

Mimarlik Disiplini Kapsaminda Elestirel Izleyici Yorumlari

Izleyici yorumlan iki tablo altinda analiz edilmistir. Tablo 1’de yorumlarin Attoe’nin (1976,
ss. 20-21) betimleyici elestirisi kapsaminda, yorum icermeden dogrudan film konusunun
anlatimina yonelik ifadeler icermesine dikkat edilerek isaretlemeler yapilmistir. Bu noktada
izleyicilerin mimarlk disiplini baglaminda bilingli ya da bilingsiz olarak hangi terimleri
kullandig1 incelenmistir. Tablo 2’de ise izleyici yorumlarinin Attoe’nin (1976, ss. 20-21)
yorumlayial elestirisi baglaminda degerlendirilmesini icermektedir. Izleyicilerin nesnel
veriler lizerinden yaptig1 6znel yorumlarinin, mimarlik disiplininin anlamsal ve psikolojik
boyutlariyla iliskisi tablo lizerinden irdelenmistir.
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Izleyici Yorumlarinin Betimleyici Elestirisi
Izleyici yorumlarindan elde edilen verilerin analizinde birbiri ile benzerlik gésteren yanitlar
ortak grupta toplanarak bes ana ve 17 alt tematik koda ayrilmistir. Ana temalar sirasiyla;
kentsel mekan, yapi tiirii, Carl ve Ellie’'nin evine iliskin mekanlar ve yapisal elemanlar,
mekan/larin fiziksel 6zellikleri, filmle ilgili veri toplamaya iliskin yapilan arastirmalar
seklinde siralanmaktadir. Elestirenler tablo icerisinde E1, E2 seklinde ifade edilmis olup ve
ilgili veri kaynaklari kaynakcada gosterilmistir.

Tablo 1: izleyici yorumlarinin betimleyici elestiri tematik kodlarina gore siniflandiriimasi
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Tablo1’den hareketle alt tematik kodlarin siralanisi; Giiney Amerika (28), Carl'in evi ve
yakin cevresi (24), Carl ve Ellie'nin evi (24), Cennet Selaleleri (21), renk-doku-malzeme
(17), orman/Venezuela ormani (13), baca-temel ve diger teknik detaylar (13), zeplin (9),
veranda/bahge (9), filmde yer alan mekanlara yonelik arastirmalar (9), Carl ve Ellie’'nin
evinin ugmasi hakkinda teknik arastirmalar (7), 151k (6), hayvanat bahcgesi (5), sinema
salonu (3), hastane (3), mahkeme salonu (2), bebek odasi (1) seklindedir.

Betimleyici elestiri kapsaminda ana tematik kodlarin siralanisi; kentsel mekan (86), yapi
tiirti (46), mekan/larin fiziksel ozellikleri (23), Carl ve Ellie’'nin evine iliskin mekanlar ve
yapisal elemanlar (23), filmle ilgili veri toplamaya iliskin yapilan arastirmalar (16)
seklindedir (Tablo 1).

Izleyici Yorumlarinin Yorumlayic Elestirisi

Yorumlayici elestiri kapsaminda diizenlenen degerlendirme tablosunda izleyicilerin film
verilerinden hareketle yaptig1 bireysel yorumlar ve ¢ikarimlar ele alinmistir. Ele alinan 30
izleyici yorumu birbiri ile benzerlik gostermesi dogrultusunda anlaml bir bicimde ayni
grupta toplanmistir. Tematik kod belirlemeleri izleyici yorumlariin mimarlik disiplini ile
dogrudan iliskisi ve ortiik iliskisi dogrultusunda sekillenmektedir. Bu sekillenme mekanin
anlamina iliskin yorumlar, mekanin gercekligine iliskin yorumlar ve film ile ilgili veri
toplamaya iliskin yapilan arastirmalara yonelik yorumlar olmak tlizere li¢ ana tematik kod
ile yapilmistur.
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Tablo 2: izleyici yorumlarimin yorumlayici elestiri tematik kodlarina gére siniflandirilmasi
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Toplam (Alt
P ( 19 23 15 4 8 19 8 15
tematik)
Toplam
(Ana 69 27 15
tematik)

Yorumlayici elestiri kapsaminda ele alinan ana tematik kodlarin siralanisi;; mekanin
anlamina iliskin yorumlar (69), mekanin gercekligine iliskin yorumlar (27) ve film ile ilgili
veri toplamaya iliskin yapilan arastirmalara yonelik yorumlar (15) seklindedir. Alt tematik
kodlarin siralanisi ise; Carl ve Ellie'nin eve yiikledigi anlam/ mekansal iliskiler (23),
kentsel donilisiim-degisim ve yikimin Carl tizerindeki etkisi (19), Carl ve Ellie’nin evinin
ucabilmesinin gercekligine yonelik yorumlar (19), Ellie’nin 6liimiiniin mekana yansimasi
(15), film ile ilgili veri toplamaya iliskin yapilan arastirmalara yonelik yorumlar (15),
kentsel mekadnin ve diger mekanlarin gercekligine yonelik yorumlar (8), mekanda
kullanilan renk-doku ve malzemenin psikolojik etkisi (8), yaslanma olgusuna baglh olarak
degisen mekanin anlami (4) seklindedir (Tablo 2).

Degerlendirme

Izleyici yorumlarimin betimleyici elestiri degerlendirme tablosu (Tablo 1) araciligiyla
izleyicilerin film konusunu anlatirken mimari terimleri kullanip kullanmadiklar
vurgulanmak istenmistir. Betimleyici elestiri degerlendirme tablosu, izleyicilerin herhangi
kisisel yorum ya da c¢ikarim yapmadan dogrudan film konusunu anlatma bicimini
yansitmaktadir. Bu baglamda, izleyicilerin bilingli ya da bilingsiz sekilde mimarhk
terimlerini bilme ve yorumlar icerisinde kullanma egilimleri ol¢iilmustiir. 30 yorum
tizerinden yapilan degerlendirmede; kentsel mekan ana tematik kodu altinda en cok
kullanilan alt tematik kodun Giiney Amerika (28), en az kullanilan alt tematik kodun ise
orman/Venezuela ormani (13) oldugu goriilmektedir. Filmde Giiney Amerika’'nin, dogrudan
gezilecek bir yer olarak hem sozel hem de gorsel bicimde ifade edilmesinin, izleyici
yorumlari iizerinde etkili oldugu anlasilmaktadir. Buna karsilik, orman veya Venezuela
ormani gibi daha 6zellesmis mekan ifadelerinin, daha az izleyici tarafindan ele alindigi
gorilmektedir.

Yorumlarda yapu tiirlerine iliskin en ¢ok Carl ve Ellie’nin evi (24) tematik kodunun, en az ise
mahkeme salonu (2) tematik kodunun oldugu belirlenmistir. Filmde tiim mekénlarin
oldukca detayl sekilde tasarlandigi gozlemlenmistir. Bununla birlikte ekranda goriinme
siiresi kisa olan yapu tiirlerinin izleyici yorumlarinda da az yer buldugu séylenebilir.

Carl ve Ellie’'nin evine iliskin mekanlar ve yapisal elemanlar ana temasi altinda en ¢ok
kullanilan alt tematik kod; baca-temel vd. teknik detaylar (13), en az kullanilan ise bebek
odasi (1) alt tematik kod oldugu tespit edilmistir. Bu dogrultuda i¢ mekan ve mimarlik
terimlerinin izleyici tarafindan daha az ele alindig1 séylenebilir. izleyicilerin filme yonelik
yorumlarinda; evin tepesi ya da yerden ayrilma gibi genel ifadeler yerine temel-baca-gati
gibi mimarlik terimlerini dogrudan kullandigi goriilmektedir.

Mekanlarin fiziksel 6zellikleri baslig1 altinda en sik kullanilan tematik kodlarin renk-doku-
malzeme (17) ve 151k (6) oldugu belirlenmistir. Filmle ilgili veri toplamaya iliskin yapilan
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arastirmalar temasi altinda Carl ve Ellie’'nin evinin u¢gmasina dair teknik arastirmalar (7),
filmde yer alan mekanlara yonelik arastirmalar (9) seklinde 6ne cikmaktadir. Mekanlarin
fiziksel 6zelliklerine iliskin baslik ayni zamanda mekanlarin gergekeiligini vurgulayan bir
boyut tasimaktadir. Ancak ele alinan yorumlarda tematik kodlar lizerinden ifadelerin
sinirl sayida ifade edildigi gozlemlenmistir.

Betimleyici elestiri kapsaminda en ¢ok ele alinan ana tematik kodun kentsel mekén oldugu,
alt tematik kodun ise Giiney Amerika oldugu goriilmektedir. Filmin biiyiik dl¢iide kentsel
mekan/dis mekanda geciyor olmasi izleyicilerin kentsel mekana yonelik ifadeler
kullanmasini destekler niteliktedir. Tiim izleyicilerin yorumlarinda filmin ana konusu ve
odagi olan Carl ve Ellie’nin evi alt tematik kodunu kullanmamasi dikkat ¢eken noktalardan
biridir.

Izleyici yorumlarimin yorumlayia elestiri degerlendirme tablosu (Tablo 2) incelendiginde
mekanin anlamina iliskin yorumlarda en sik kullanilan alt tematik kodun Carl ve Ellie’'nin
eve ylikledigi anlam (23), en az kullanilan alt tematik kodun ise yaslanma olgusuna bagh
degisen mekanin anlami (4) oldugu gorilmektedir. Bazi yorumcular, animasyon filmine
yonelik cesitli metaforlar kullanarak filmin értiik anlamlarini ortaya ¢ikarmaya ¢alismistir.
Bu durum genel anlamda yorumcularin sadece goriinenle yetinmeyip goriinmeyenlere de
ulagsmaya calistiklarini gosterebilir. Ozellikle Ellie-ev iliskisi ve bu iliskinin Carl tizerindeki
psikolojik etkisi lizerine detayl yorumlarla karsilasilmistir.

Mekanin gercekligine iliskin yorumlarda; Carl ve Ellie'nin evinin ucabilmesinin
gercekligine yonelik yorumlar (19), kentsel mekanin ve diger mekanlarin gercekligine
yonelik yorumlar (8) alt tematik kodlar1 bulunmaktadir. Up animasyon filmi; renk, doku,
saydamlik ve kullanilan malzeme c¢esitliligiyle sadece mekdna degil mekan icinde
kullanilan esyalara, film karakterlerine ve kurguya gerceklik katmaktadir. Ayni zamanda
selale, daglar, kent plani ve ev tipolojileri de filmin gercekligini artiran diger pargalardir.
Kurgusal olarak mevcut gerceklik ve yasanmasi muhtemel olmayan gerceklik (evin
ucmasl, yashlarin savasi) bir arada verilerek filme yanilsamali bir gercgeklik
olusturulmustur.

Izleyicilerin yaris1 yorumlarinda film ile ilgili veri toplamaya iliskin yapilan arastirmalara
yonelik  yorumlar (15) ana temasmi Kkullanmistir. Bazi yorumlar, mekan
tasarimlarina/tasvirlerine ve genel kurgunun arka plan calismasina yonelik bilgiler
icermektedir. izleyicilerin film tasarim siirecine dikkat etmelerinin, yorumlar1 daha
kapsaml ve nitelikli hale getirdigi soylenebilir. Yorumlarda, mimarlik disiplini baglaminda
dogal ve yapay mekanlarin tasarimina vurgu yapilmistir. Ozellikle, selale ve ormanlarin,
gercekte var olan dogal mekanlardan esinlenerek tasarlandig) ifade edilmistir. Incelenen
yorumlarda mimarlik disiplinine yonelik bilincli ve bilin¢siz yorumlara ek olarak sinemanin
diger disiplinlerle temas halinde etkinligini ve yetkinligini artirdigi goriilmektedir.
Yorumcular bu film ile ayn1 donemde yayinlanan diger animasyon filmleri, stiidyonun diger
yapimlari, Yukar1 Bak filminin; ses, gorsel efekt, karakter tasarimi ve gercekligine iliskin
yorumlar yapmustir (E2, E16, E22 vd.).
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Yorumlarda evin sahiplerinin bir yansimasi olarak fiziksel goriintiisiinii sekillendirmesinin
ardindan anlamsal olarak da sahiplerinin bir yansimasina olarak ele alindig1 diisiiniilebilir.
Carl ve Ellie’'nin evi, kentsel mekan, zeplin vb. tematik kodlar izleyiciler tarafindan cesitli
sifatlarla yeniden tanimlanmistir; ... gokdelen vadileri (E26), ucan mesken (E27) gibi
ifadelerle mimarhk disiplininin film {izerinden gorinimii izleyiciler tarafindan
yorumlandigi goriilmektedir. Dogal ve yapili g¢evrenin birlikteligi, icerigi, mekanlarin
islevsel yonlerine yonelik izleyicilerin bilingli ya da bilingsiz fikirleri yorumlar lizerinden
gorilmektedir.

Filmle ilgili veri toplamaya iliskin yapilan arastirmalar (Tablo 1) ve filmle ilgili veri
toplamaya iliskin yapilan arastirmalara yonelik yapilan yorumlar (Tablo 2) ana temalari
altinda yapilan isaretlemeler incelendiginde, yorumlarin yarisinda izleyicilerin daha genel
arastirmalara dayanarak goriislerini ifade ettigi anlasilmaktadir.

Yorumlayici elestiri kapsaminda en ¢ok ele alinan ana tematik kodun mekanin anlamina
iliskin yorumlar oldugu, alt tematik kodun ise Carl ve Ellie'nin eve yikledigi
anlam/mekansal iligkiler oldugu gortilmektedir. Bu durum, mekéan kullanicisi olan insanin
mekana bir anlam yiikledigi diisiincesiyle ortiismektedir. Izleyicilerin yorumlarinda
Ellie’'nin varliginin ve yoklugunun mekansal anlamina dikkat cekmesi 6nemli noktalardan
biridir. Buna ek olarak filmin en énemli mimari kavramlarindan biri olan kentsel doniisiim
kavraminin tiim izleyiciler tarafindan ele alinmamasi dikkat ceken noktalardan bir
digeridir.

Sonug

Mimarlik disiplininde bir elestiri metni olarak tasarlanan bu calismada ilk olarak Yukari: Bak
filmi yazarlar tarafindan analiz edilmis, ardindan elestirel izleyici yorumlari, Attoe’'nun
(1976, ss. 20-21) betimleyici ve yorumlayici elestiri tiirleri cercevesinde incelenmistir. Film,
icerik analizi yontemiyle hem calismanin yazarlar tarafindan hem de elestirel izleyici
yorumlar1 baglaminda degerlendirilmistir. Bu analizler dogrultusunda g¢alisma sonuglarini
siralamak gerekirse;

e Bir filmin tasarim siireci, mekan, renk kullanimi ve hikaye isleyisi gibi unsurlar
tizerinden yorumlanabilecek ¢ok katmanli veriler sunmaktadir. Bu veriler, farkl
izleyicilerin yorumlariyla yeniden bicimlenebilir ve fiziksel, anlamsal ve psikolojik
baglamlarda yeni anlamlar kazanabilir.

e Filmin tasarim silirecine yonelik yapilan arastirmalarin, izleyicilerin elestirilerini
etkiledigi soylenebilir. Filme yonelik arka plan incelemelerinin, elestirel izleyicilere
disiplinler arasi yorumlar yapabilecek daha zengin bir veri seti sundugu
distiniilebilir.

e Yukari Bak filminde, gerceklik kavrami tiim filmi 6zetleyen ve ayni zamanda ona
derinlik kazandiran bir tema olarak one ¢ikmaktadir. Film tasariminda olay,
karakter ve mekanlar araciligiyla hem sorgulanabilen hem de sorgulanamayan bir
kurgusal gerceklik ortaya ¢ikarildig goriilmektedir.
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e Filmin kurgusunda, mekan tasarimi 6nemli bir role sahiptir. Film stiidyosunun,
gercek mekanlara yonelik detayli incelemeler yapmasi, filmin gerceklik algisim
artirmistir.

e Doku, malzeme ve 151k kullamimu gibi detaylarla desteklenen gerceklik unsurlari,
filmdeki kopukluklar1 6nlemis ve elestirel izleyicilerin siirece daha kapsaml ve
anlamli yorumlar yapmalarina imkan tanimistir. Bu durum, izleyicilerin gorsel
temsiller lizerinden metaforlar liretmesini de saglamistir.

e Izleyicilerin, filmi anlatirken bilingli ya da bilingsiz bir sekilde mimarlik
terimlerinden faydalandigi gorilmistiir.

e Betimleyici elestiri kavramlarmin, yorumlayici elestiri kavramlarina kiyasla daha
fazla kullanildig tespit edilmistir. Bu durum, mimarlik pratigiyle iliskisi olsun ya da
olmasin, izleyicilerin hem betimsel hem de yorumsal elestiriler tireterek mimarhigin
O6nemini vurguladigini ve mimarlik elestirisinin gelisimi a¢isindan katki sagladigini
gostermektedir.

e Hikaye anlatiminda ve yorumlarda, mekanin tamamlayici bir ara¢ olarak
kullanildigi belirlenmistir. Mekanin filmde tamamlayici ya da temel bir unsur olarak
ele alinmasinin, elestirel izleyicilerin mekanlara dair yorumlarini etkiledigi
soylenebilir.

e Baz izleyicilerin yorumlarinda, mahkeme salonu ve hastane gibi kisa sahneli
mekanlara deginmesi, giicli bir mimarlhk algisinin gostergesi olarak
degerlendirilebilir. Buna karsin, salon veya yasam alani gibi fiziksel ve psikolojik
acidan zengin mekanlarin baz izleyiciler tarafindan goéz ardi edilmesi, farkli bir
alginin varligini isaret etmektedir.

e Izleyiciler tarafindan baca, ¢at1 ve temel gibi mimarlik terimlerinin kullanilmasi,
mimarlik algisinin olumlu bir géstergesi olarak degerlendirilmistir.

e Evin nasil uctuguna dair yapilan arastirmalar ve bu baglamda teknik verilerin
incelenmeye calisilmasi, mimarligin uygulanabilirligini sorgulamaya yonelik 6nemli
bir adim olarak goriilmiistiir.

Sonug olarak, bu calisma, sinema, mimarlik ve elestiri dayanismasini iceren bir elestiri
metni ortaya koymustur. Calisma sliresince betimleyici ifadeler, yorumlayici ifadelerle
desteklenmis ve kapsaml bir elestirel metin olusturulmaya calisilmistir. Disiplinler arasi
bir yaklasimla hazirlanan ve elestirel cesitlilik tasiyan bu c¢alismanin (elestirinin
elestirisinin yapilmasi), diger arastirmalar ic¢in yol gdosterici bir nitelik tasidigi
diistiniilmektedir.
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