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KURGUSAL KONUT MEKANININ TEMSILi VE iC MEKANSAL
OZELLIKLERI: iKi ANIMASYON DiZiSi UZERINE BiR DURUM
ARASTIRMASI

Mine SUNGUR"

Oz

Animasyon sinemasi, genel anlamda sanal bir evrende varlik kazanan karakterlerin hikayelerini
gorsel-igitsel anlatimla izleyiciye aktaran bir ifade bigimi olarak tanimlanabilir. Bu anlatim big¢iminde,
karakterlerin etkilesimde bulundugu kurgusal mekanlar, yalnizca bir sahne ya da fon degil; ayn1 zamanda
anlatinin atmosferini ve temasal derinligini sekillendiren temel bir bilesen olarak islev gormektedir.
Animasyondaki bu kurgusal mekanlar, gercek mekana kiyasla zaman, yer ve kullanici 6zellikleri bakimindan
daha esnek, deneysel ve ¢ogu zaman diigsel bir gerceklik igerisinde yapilandirilmaktadir. Bu durum,
animasyonun anlati potansiyelini genisletirken, ayni zamanda mekén tasarimini yaratict bir iiretim alanina
doniistiirmektedir. Yonetmenler ve yapimcilar, anlatinin gereksinimlerine bagli olarak kimi zaman gercekei,
kimi zaman ise abartili ya da fiitiiristik mekan kurgularina yonelmekte; bu mekanlari bigimsel, islevsel ve
anlatisal diizeylerde yeniden insa etmektedir. Ancak tiim bu yaratici gesitlilige karsin, animasyon yapimlarinda
yer alan mekanlarin 6zellikle i¢ mekan donatilari, mobilya yerlesimleri ve mekansal kurgulari agisindan
sistematik ve derinlemesine incelendigi akademik c¢aligmalarin sayisi olduk¢a sinirlidir. Bu baglamda,
animasyon ve mekan iligkisine dair literatiirdeki bosluk, bu ¢alismanin temel problem alanini olusturmaktadir.
Aragtirmada, Cesur Korkak Kopek ve Gumball dizileri, kurgusal konut mekénlarimin bigimlenisini incelemek
amactyla durum g¢alismasi kapsaminda ele alinmigtir. Her iki yapimda da anlatinin dnemli bir bolimii, gergek
diinyada karsilig1 olmayan, diigsel ve zaman zaman absiirt dzellikler tagiyan konut mekéanlarinda gegmektedir.
Bu durum, mekanin anlatidaki merkez1 roliinii goriiniir kilmakta ve ¢alismaya anlamli bir zemin sunmaktadir.
Aragtirmada igerik analizi yontemi benimsenmis; secilen sahneler {izerinden sematik planlar olusturulmus ve
mobilya ile i¢ mekan dgeleri siiflandirilmistir. Gergek mekan analizlerinde kullanilan yontemlere benzer bir
yaklagimla gerceklestirilen bu ¢dziimleme, animasyon yapimlarinda mekan tasariminin yalnizca estetik degil,
ayn1 zamanda islevsel bir boyuta da sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bulgular, animasyon yapimlarinin
disiplinler aras1 bir baglamda mimarlik ve i¢ mimarlik alanlariyla kesisim potansiyeli tagidigini gostermekte;
bu durum animasyonlarin sanatsal degerlerinin yani sira mekansal kurgu agisindan da incelenmeye deger
yapilar sundugunu vurgulamaktadir.
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REPRESENTATION AND INTERIOR SPATIAL CHARACTERISTICS OF
FICTIONAL DOMESTIC SPACE: A CASE STUDY ON TWO ANIMATED SERIES

Abstract

Animation cinema can be defined as a form of expression that conveys the stories of characters
existing in a virtual universe to the audience through audiovisual narration. In this form of storytelling, the
fictional spaces in which characters interact function not merely as a stage or background but as fundamental
components that shape the atmosphere and thematic depth of the narrative. Compared to real spaces, these
fictional environments in animation are structured with greater flexibility, experimentation, and often within a
dreamlike reality in terms of time, place, and user characteristics. This expands the narrative potential of
animation while simultaneously transforming spatial design into a creative field of production. Depending on
the needs of the narrative, directors and producers may design spaces that are realistic, exaggerated, or
futuristic, reconstructing them at formal, functional, and narrative levels. Despite this creative diversity, the
number of academic studies that systematically and in depth analyze the interiors, furniture layouts, and spatial
organizations of animated productions remains limited. In this context, the gap in the literature regarding the
relationship between animation and space constitutes the main problem area of this study. The research
examines the fictional domestic spaces in Courage the Cowardly Dog and The Amazing World of Gumball as
case studies. In both productions, a significant portion of the narrative takes place within residential interiors
that have no direct counterpart in the real world, often featuring imaginative and at times absurd characteristics.
This highlights the central role of space within the narrative and provides a meaningful foundation for the
study. Employing content analysis as a qualitative research method, selected scenes were analyzed through the
production of schematic floor plans and the classification of furniture and interior elements. Conducted with
an approach similar to real-world spatial analyses, this examination reveals that spatial design in animation
possesses not only aesthetic but also functional dimensions. The findings demonstrate that animated
productions hold interdisciplinary potential for intersections with architecture and interior design, emphasizing
that animations are worth studying not only for their artistic value but also for their spatial constructs.

Keywords: animation, fictional space, space design, content analysis, collaboration
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Giris

Gorsel kiiltiiriin ve medya teknolojilerinin gelismesiyle birlikte sinema ve televizyon, 20.
ylizyildan giiniimiize toplumsal hayatin vazge¢ilmez anlati araglarindan biri haline gelmistir. Bu
baglamda animasyon, yalnizca ¢ocuklara yonelik bir eglence bicimi degil; sanatsal, kiiltiirel ve
teknolojik boyutlariyla sinemanin 6nemli bir dalidir. “Canlandirma Sinemasi1” olarak da tanimlanan
animasyon, resim ya da nesnelere hareket ve canlilik yanilsamasi kazandirma siirecidir.
Animasyonun onciilerinden William Norman McLaren, bu sanat1 “hareket eden ¢izimlerin degil,
cizilenlerin hareketi sanat1” olarak agiklamaktadir (Aydin, 1989°dan akt. Senler, 2005: 100).

20. yiizy1lin baslarinda ortaya ¢ikan animasyon, bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle birlikte
dijital ortamlarda iretilmeye baslanmistir. Bu alandaki ilk 6rneklerden biri, 1957°de Amerikal
animator John Whitney tarafindan gelistirilen analog bilgisayar grafikleridir (Withrow, 2009’dan akt.
Urtekin, 2018: 9). Televizyon tarihinde ise 1949 yilinda yayinlanan Crusader Rabbit ilk animasyon
dizisi olarak kabul edilir (URL-1). Bunu, 1960’ yillarda The Flintstones (1960) ve The Jetsons
(1962) takip etmis; 1980’lerde ise He-Man and the Masters of the Universe (1985) gibi yapimlar
televizyon animasyonunun popiilerlesmesinde etkili olmustur (Akkaya, 2011: 16).

Teknolojik ilerlemeler, animasyonun yalnizca eglence degil, aym1 zamanda hayal giiciiniin
sinirlarini zorlayan gergekiistii kurgulari da gorsellestirebilmesini saglamistir. Bu siirecte mekan,
anlatinin vazgecilmez bir bileseni olarak 6ne ¢ikmistir. Mekéan, yalnizca sahne arka plani degil, ayni
zamanda karakterin ruh halini, olay Orgiisiiniin atmosferini ve izleyicide olusan algiy1 belirleyen
dinamik bir unsur olarak islev gérmektedir. Bu noktada mimarlik ve animasyon disiplinlerinin ortak
paydast olan mekén tasarimi dikkat cekmektedir. Mimarlik, temelde yasanabilir mekanlar
kurgulamay1 amaglasa da, kurgusal mekan tasarimi da giderek daha fazla 6nem kazanan bir arastirma
ve iiretim alani haline gelmistir.

Koéymen (2008: 174), mimari mekanlarm insanlarm optimum yasam sartlarina gore
sekillendigini belirtirken, animasyonda da benzer sekilde anlatinin izleyiciye aktarilmasinda
mekansal kurgunun belirleyici rol oynadigim1 vurgulamaktadir. Tanyeli (2001: 66) ise sinema ve
mimarligin iligkisini ti¢ boyutta siniflandirir: (i) sinema, gergcekte olmayan mekanlari tasarlayarak
“sanal mimarlik” olusturur; (ii) mevcut mekanlar1 yeniden yorumlar; (iii) olay kurgusu igerisinde
mimarlik etkinligini dogrudan ele alir. Dolayisiyla animasyon, hayal edilen her seyin farkh
Olceklerde somutlagtirilmasina olanak taniyan bir mecra olarak, mimarlik ve tasarim alanlariyla
giiclii bir bag kurmaktadir.

Son yillarda mimarlik ve animasyon iligkisine yonelik ¢caligmalarda, kurgusal mekanin kiiltiirel
kodlar1 (Tekin, 2021), kurgusal mekan okumalari (Sungur, 2024), gelecegin mekan kurgulari (Tulum
Okur ve Gezer Catalbas, 2022), stilizasyon temelli sahne tasarimi (Kdymen, 2008) ve mekanin
anlam/etkileri (Demirci ve Kavut, 2025) incelenmistir. Ancak, animasyonlarda mekanin bigimlenisi
ve Ozellikle mobilya yerlesimlerinin sistematik olarak arastirildigi ¢alismalar sinirlidir. Bu bosluk,
calismanin problem alanini olugturmaktadir.

Bu arastirmada, Courage the Cowardly Dog ve The Amazing World of Gumball animasyon
dizileri durum olarak ele alinmistir. Calismada igerik analizi yontemi benimsenmis; segilen boliimler
iizerinden mekanlarin bi¢imlenisi, sematik planlar1 ve kullanilan mobilya ogeleri incelenmistir.
Igerik analizi siirecinde arastirma problemi tanimlanmus, literatiir taramasi yapilmis, durumlar
belirlenmis, sahnelerden gorsel veriler toplanmis, mekansal bi¢imlenisler sematik olarak ortaya
konmus ve mobilya kullanimlar1 degerlendirilmistir.

Elde edilen bulgular, animasyonlarda kullanilan kapi, pencere, koridor, merdiven gibi mimari
Ogeler ile mobilyalarin, anlatisal kompozisyonun bir pargast olarak mekan-dizi iliskisini
giiclendirdigini gostermektedir. Bu durum, mimarlik ve sinema/animasyon disiplinleri arasinda
kurulabilecek is birliklerinin potansiyelini ortaya koymakta; kurgusal mekén analizlerinin yalnizca
sanatsal degil, mekénsal acidan da 6nemli bir aragtirma alan1 sundugunu géstermektedir.

1.Animasyon ve Mimarhk iliskisinde Kurgusal Konut Mekam

I¢ mekan tasarinmu fiziksel alami diizenleme ve estetik olarak yapilandirma siireci (Akgaova,
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2025) olmakla birlikte, dokusu, rengi, bicimsel smurlar1 ve kullanici eylemlerine bagh
degiskenlikleriyle toplumsal, kiiltiirel ve psikolojik bir deneyim alanidir. Frank Lloyd Wright’in
“form follows function” (bigim islevi izler) ilkesi, mekani islev {lizerinden tanimlarken; Bernard
Tschumi bu yaklagimi elestirerek mekanin sabit iglevlerden ziyade, kullanicilarin eylemleri ve
deneyimleri dogrultusunda bi¢imlendigini ileri siirmiistiir. Tschumi’ye gdére mekén, rasyonel
kurallara bagli olmaktan ¢ok, insan faaliyetleriyle siirekli yeniden iiretilen bir olus halidir (Selvitop,
2017; Tschumi, 1996).

Bu baglamda zamandan ve mekandan bagimsiz, fiziksel ve sosyal kisitlamalardan armmis
hayal iirlinti alanlar “kurgusal mekan” olarak tanimlanabilir. Sinema ve televizyon yapimlarinda
mekan tasarimlari, senaryonun ihtiyaglarina gore kurgulandigindan 6zgiin bir mekansal deneyim
iiretir. Ozellikle animasyon film ve dizilerde bilgisayar destekli gorsellestirme teknolojilerinin
gelismesi, mimarlik ve sinema i¢in yeni temsil olanaklar1 yaratmistir. Boylece mimarligin yalnizca
insa edilen yapilarla sinirli olmadigi; aymt zamanda diissel, deneysel ve alternatif mekéansal

senaryolarin da iiretilebilecegi anlasiimaktadir (Lee, 2008’den akt. Urtekin, 2018).

Animasyon yapimlarindaki kurgusal mekanlar, gercek mekanin fiziksel sinirlamalarini agarak
estetik, islevsel ve duygusal boyutlartyla mimarlik disiplinine yeni ufuklar agmaktadir. Bu mekanlar
yalnizca bir sahne arka plani1 degil; ayn1 zamanda karakterlerin ruh hélini, anlatinin atmosferini ve
olay orgiisliniin temasal derinligini belirleyen kurucu bir unsur olarak islev gormektedir. Gaston
Bachelard (2023), konutu yalnizca fiziksel bir barinak degil, hayal giicliniin ve bellegin merkezi
olarak tanimlar. Benzer bicimde Pallasmaa (2005), mekanin duyusal ve duygusal katmanlarini
vurgulayarak mimarinin insan bellegi ve deneyiminde ¢ok yonlii bir etkiye sahip oldugunu ortaya
koyar.

Konut mekani, insanlarin yatma, dinlenme ve yemek yeme gibi temel gereksinimlerini
karsiladig1 i¢in mimaride merkezi bir 6neme sahiptir. Animasyon yapimlarinda ise bu islevsel
baglam, hayal giicliniin sundugu 6zgiirliikkle yeniden kurgulanabilmektedir. Pixar’in Up (Yukar: Bak,
2009) filminde Carl’1n evi, yalnizca bir yap1 degil; kaybedilen ese duyulan bagliliin, nostaljinin ve
degisime direncin mekansal bir simgesidir. Evin ugan bir yapiya doniismesi, duygularin fiziksel
yasalar1 asarak somutlagmasini saglamis ve mimarlik literatiiriinde “duygusal mekan” kavramini
cagristirmistir. Bu 6rnek, kurgusal konut mekanlarinin yalnizca barinma islevini degil, ayn1 zamanda
kimlik, bellek ve duygularin da tasiyicist oldugunu gdstermektedir.

Son yillarda yapilan arastirmalar, animasyon ve mimarlik iligkisini farkli boyutlarda ele
almistir. Tekin (2021) animasyonlardaki mekanlarin kiiltiirel kodlarini incelerken; Tulum Okur ve
Gezer Catalbas (2022) dijital animasyonlarda gelecegin mekan kurgularini tartigmistir. Demirci ve
Kavut (2025) ise mekanin anlam ve etkilerine odaklanarak, animasyonun mekansal temsiliyet
potansiyelini vurgulamistir. Ulusoy ve Ustiin (2019), geleneksel Tiirk mimarisinin mekansal
organizasyonunu animasyon temsilleri iizerinden ele almis; Atmodiwirjo ve Yatmo (2021) ise
animasyonun i¢ mekadn deneyimini dinamize eden “animated interior” kavramini gelistirmistir.
Diindar ve Kilig (2025) ¢izgi film ve animasyon stiidyolarinin i¢ mekan tasarimlarini inceleyerek,
animasyon iiretim siireclerinin mekansal organizasyon agisindan da 6zgiin bir zemin sundugunu
ortaya koymustur.

Dolayisiyla animasyon film ve dizileri, adeta bir laboratuvar ortami gibi, kurgusal konut
mekanlarmin denendigi ve yeniden lretildigi sahneler sunmaktadir. Bu sahnelerde konut mekani,
yalmzca barimma islevine degil, karakterin kimligi, bellegi ve ruh haliyle biitiinlesmis ¢ok katmanl
bir yapiya doniismektedir. Boylece animasyon, mekanin estetik, islevsel ve duygusal boyutlarini es
zamanli olarak tartismaya agan disiplinler arasi1 bir arastirma alani sunmaktadir (Tablo 1).
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Tablo 1. Kuramsal Cergeve ve Animasyon Iliskisi (Yazar tarafindan olusturulmustur)

Kuramc1/Aragtirmaci

Kavramsal Katki

Animasyon Iligkisi

Frank Lloyd Wright

Bicim iglevi izler
(form follows
function)

Animasyon mekanlar1 da
islev temelli kurgulanabilir

Bernard Tschumi

Mekén eylemlerle
yeniden tanimlanir

Animasyonda mekéan,
karakter eylemleriyle
bigimlenir

Gaston Bachelard

Konut bellegin ve
hayal giiciiniin
merkezi

Kurgusal konutlar bellegi
ve hayal giiciinii temsil
eder

Juhani Pallasmaa

Duyusal ve
duygusal mekan

Animasyon mekani
duyulara hitap eden bir
deneyimdir

Lee (2008, akt. Urtekin,

3B gorsellestirme

Dijital teknikler kurgusal

2018) ile diigsel mekan mekan yaratimini miimkiin
kilar
Tekin (2021) Kiiltiirel kodlarin Animasyon mekanlari
analizi

kdltiirel kodlar1 yansitir

Tulum Okur ve Gezer
Catalbas (2022)

Dijital animasyonda
gelecek mekéan
kurgulart

Animasyon gelecegin

mekan senaryolarini sunar

Demirci ve Kavut (2025)

Mekanin anlam ve
etkileri

Animasyon mekanlari
anlam ve etki {iretir

Ulusoy ve Ustiin (2019)

Geleneksel Tiirk
mimarisinde mekéan
organizasyonu

Animasyon, geleneksel
mekansal orgiitlenmeyi
temsil edebilir

Atmodiwirjo ve Yatmo

Animated interior:

Animasyon i¢ mekan

(2021) I¢ mekanin deneyimini siirekli yeniden
dinamizmi kurar
Diindar ve Kilig (2025) Animasyon Animasyon iiretim
stiidyolarinin mekanlarinin i¢ mimari
mekansal boyutunu ortaya koyar
organizasyonu

2. Calisma Metodolojisi

Bu aragtirmada, animasyon dizilerinde yer alan kurgusal konut mekanlarinin analiz edilmesi
ve mekansal bigimlenislerinin incelenmesine yonelik olarak tiimevarimei bir nitel ydontem olan igerik
analizi benimsenmistir. Igerik analizi, belirli bir problem alan1 dogrultusunda verilerin sistematik

olarak smiflandirilmasi, yorumlanmasi ve degerlendirilmesine imké&n tamiyan bir yontemdir.
Calisma, yedi agamada yiiritiilmiistiir (Sekil 1).
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Mimarlik ve animasyonda Ele alinan dizilerdeki kurgusal Kodlama siirecinden elde edilen
kurgusal mekanin aragtirllmas: konuta dair sahne gorsellerin veriler karsilagirmal olarak

Literatiir toplanmasi incelenmigtir.

Tarama Veri Toplama Yorumlama

f f

Problem Durumlarin Veri Analiz Degerlendirme
Belirleme Belirlenmesi
Cesur Korkak Képek ve

Gumball animasyon
dizileri durum olarak ele
almmustir.

Toplanan veriler Kurgusal konut mekam
(a) mekansal organizasyon, iizerinden animasyon-
(b) mobilya ve donatilar, mimarlik iligkisinin
(c) estetik dgeler, degerlendirilmesi
d) anlatisal islevlere gore
kategorilere ayrilmistir.

Animasyon
dizilerindeki mekanlarm
analiz edilmesi

Sekil 1: Caligma Metodolojisi (Yazar tarafindan olugturulmustur)

(1) Arastirma probleminin belirlenmesi: Calismanin ¢ikis noktasi, animasyon yapimlarinda
yer alan kurgusal konut mekanlarinin 6zellikle i¢ mekéan donatilari, mobilya yerlesimleri ve mekansal
kurgular agisindan akademik olarak yeterince incelenmemis olmasidir. Literatiirde bu boslugun
tespit edilmesi, aragtirmanin temel problemini “animasyon dizilerinde konut mekanlarinin ig¢
mekansal bigimleniglerinin sistematik olarak analiz edilmesi” olarak ortaya koymustur.

(2) Literatiir taramasi: Arastirma probleminin tanimlanmasiin ardindan, animasyon
sinemasi, mekan kurami ve i¢ mekan tasarimi alanlarinda ulusal ve uluslararasi kaynaklar
incelenmistir. Bu tarama sirasinda 6zellikle Gaston Bachelard, Juhani Pallasmaa ve Bernard Tschumi
gibi mekan teorisyenlerinin yaklasimlari temel alinmis; ayrica animasyonda mekan temsillerini konu
edinen giincel akademik yaymlar analiz edilmistir. Literatiir taramasi, hem kuramsal ¢ergevenin
olusturulmasimi hem de g¢aligma kapsamindaki dizilerin se¢im gerekcgelerinin bilimsel temellere
oturtulmasini saglamistir.

(3) Durumlarin belirlenmesi: Arastirma kapsaminda, Courage the Cowardly Dog (Cesur
Korkak Kopek) ve The Amazing World of Gumball dizileri durum olarak ele alinmistir. Bu segimde
iki temel Olgiit etkili olmustur: (a) her iki yapimda da anlatinin merkezinde konut mekanlarinin yer
almasi ve farkli tipolojiler (izole kirsal ev ve banliyd evi) iizerinden temsil edilmesi, (b) literatiirde
bu dizilerin mekansal analize yonelik ¢alismalarin son derece sinirli olmasi. Bu yoniiyle, segilen
diziler arastirmanin 6zgiinligiinii gliglendirmistir.

(4) Verilerin toplanmasi: Dizilerin tiim sezonlar1 incelenmis, konut mekanlarini igeren
boliimler birden gok kez izlenmistir. Izleme siirecinde, mekanin mimari organizasyonunu, mobilya
yerlesimlerini ve i¢ mekan donatilarini agikga gosteren sahneler gorsel veri olarak kaydedilmistir.
Bu gorseller, analiz siirecinde hem sematik planlarin olusturulmasinda hem de mobilya ve donati
kataloglarinin hazirlanmasinda temel kaynak islevi gormiistiir.

(5) Verilerin analiz edilmesi: Toplanan gorseller igerik analizi yontemiyle ¢dziimlenmistir.
Oncelikle mekanlara iligkin veriler kategorilere ayrilmistir: (a) mekansal organizasyon (oda sayisi,
gecis iligkileri, dolasim), (b) mobilya ve donatilar (oturma, depolama, aydinlatma, aksesuar), (c)
estetik dgeler (renk, doku, malzeme), (d) anlatisal islev (atmosfer yaratma, duygu aktarimi, karakter
iligkileri). Kodlama siireci sistematik bir bigimde yiiriitiilmiis, her sahne bu kategoriler dogrultusunda
degerlendirilmistir. Bu siiflandirma, gorsel materyalin yalnizca betimlenmesine degil, aym
zamanda mekansal kurgularin anlatiyla nasil biitiinlestiginin ¢dzlimlenmesine de olanak tanimigtir.

(6) Verilerin yorumlanmasi: Kodlama siirecinden elde edilen veriler karsilagtirmali olarak
incelenmistir. Cesur Korkak Kopek’te izole kirsal mekan tipolojisinin, Gumball’da ise banliyd konut
tipolojisinin nasil kurgulandig1 ve bu kurgularin anlatiya nasil katki sagladigi tartigtlmustir. Ozellikle
esik mekanlar (veranda, giris kapisi), oturma odasi diizenleri ve mutfak-yemek iliskisi {izerinden iki
yapimin farklilasan mekéansal stratejileri ortaya konmustur.

(7) Verilerin degerlendirilmesi: Son asamada, elde edilen bulgular kuramsal c¢erceve ile
iligkilendirilmistir. Tschumi’nin eylem—mekan iligkisi, Bachelard’in ev ve bellek arasindaki bag,
Pallasmaa’nin duyusal mekéan yaklagimi iizerinden yorumlar yapilmigtir. Bu degerlendirmeler
sonucunda, animasyon yapimlarinda kurgusal konut mekanlarinin yalnizca estetik bir arka plan degil,
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anlatiy1 sekillendiren ve karakter deneyimlerini derinlestiren dinamik bir unsur oldugu sonucuna
ulagtlmistir.

2.1. Durum Olarak Ele Alinan Animasyon Dizileri

Calisma kapsaminda durum olarak Cesur Korkak Képek ve Gumball isimli animasyon dizileri
secilmistir. Joshi (2023) yapmis oldugu ¢alismasinda Cesur Korkak Kopek dizisinin ¢ocuklar i¢in
korkutucu olabilecek dgeleri nasil mizahi bir sekilde sundugunu ve bu sayede hem ¢ocuk hem de
yetiskin izleyicilere hitap ettigini analiz etmektedir. Silviya (2025) ise Cesur Korkak Ko6pek dizisinde
kurgusal bir kasaba olan Nowhere'in metaforik 6zelligini incelemis, yer hakkinda bas karakterinin
korkularin1 ve miicadelelerini yansitan bir izolasyon atmosferi yaratmak icin kullanildigini dile
getirmistir. En iyi animasyon 6diiliine layik goriilen Gumball dizisi (URL-2) hakkinda Kagka (2020)
yapmis oldugu arastirmasinda, animasyon filmlerin sosyal 6grenme kurami baglaminda arkadaglik
iligkileri izerinden iletileri tespit etmeyi amaglamistir. Gumball dizisi hakkinda ¢alisma yapan Olivia
ve Simanjuntak (2020), dizinin {i¢ boéliimiindeki karakter diyaloglarini analiz ederek, varsayim ve
¢ikarim tiirlerini ve islevlerini incelemektedir. Calisma sonucu ile dilsel 6gelerin mizah yaratma,
empati kurma ve agiklik saglama gibi islevlere sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Yu-Tang ve Yu-Ching
(2018) ise dizinin gorsel stilini ve animasyon tekniklerini analiz ederek farkli animasyon tiirlerinin
(2D, 3D, canli aksiyon) bir arada kullanimi ve bu tekniklerin anlatiya katkis1 iizerinde arastirma
yapmiglardir. Literatiir inceleme sonucunda durum olarak segilen animasyon dizilerinin mekansal
analizi hakkinda literatiirde kaynaklarin yer almamasi secilmelerinde etkili olmustur.

Cesur Korkak Kopek

Cesur adli, kiigtik mor bir kdpegin sahipleri Huysuz lakapli ¢iftci olan yash adam ve Merdane
lakapli sahipleri ile birlikte bir ¢iftlikte yasamaktadirlar. Ne var ki, bela hep onlar1 bulmaktadir. Dizi
ilk gosterimini Cartoon Network kanalinda yapmis ve ilk olarak 12 Kasim 1999 tarihinde gosterime
girmis, 22 Kasim 2002 tarihinde ise son bulmustur. Dizi Cartoon Network ABD'nin Cartoon Planet
adli programinda yaymlanmakta, Tirkiye'de ise Cartoon Network Tiirkiye kanalinda
yaymlanmaktadir (Tablo 2).

Tablo 2. Cesur Korkak Kopek dizi kiinyesi (URL-3’ten faydalanilarak hazirlanmistir)

Dizi Gorseli Genel Bilgiler

Tiir: Kara Mizah, Korku Komedisi, Gergekiistiiciiliik

Yapim Yili: 1999

Animasyon Stiidyo: Stre¢ Film (serisi), Wang Film
Productions, Cuckoo's Nest Studios, Hanna—Barbera

Konusu: Cesur adli, kiiciikk pembe bir kdpegin Kansas'in
kurgusal kasabas1 Nowhere yakinlarindaki bir ¢iftlik evinde
yasayan sahipleri ¢iftgi olan yasli adam Eustace ve karisi
Muriel ile birlikte yasamaktadir.

Karakterler

Cesur (Courage):

Dizinin bas karakteri ve bagkahramanidir. Ebeveynleri
uzaya gonderildikten sonra yavruyken terk edilen, ancak
Muriel Bagge tarafindan evlat edinilen nazik ama kolay
korkan pembe tiiylii bir kopektir. Kocasi Eustace ona
diizenli olarak koti davranir. Ironik bir sekilde, adina
bakilirsa Courage gercek bir korkaktir ve sik sik sikintisini
abartily, tiz ¢igliklarla ifade eder.
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Merdane (Muriel Bagge): Courage'in sahibi ve Eustace'in
karisidir. Courage terk edilmis bir kopek yavrusuyken onu
yanina alan tombul, nazik, caliskan yasli bir iskog kadindur.
Muriel, Eustace Courage taciz ettiginde ona vurmak icin
stk sik bir oklava tasir. Ayrica ¢ay1 sever ve genellikle
bahgesiyle ilgilenir. En ¢ok, Courage kucaginda sallanan
sandalyesinde oturup televizyon izlemeyi sever.

Huysuz (Eustace Bagge): Muriel'in kocasidir. Eski
kamyonetine takintili, zayif, bencil, acgozlii, alayci ve
alayct yaslhi bir adamdir. Eustace, Muriel'inkiyle ayni
goriiniimde gozliik takar. Kahverengi sapkasi, parlayan kel
kafasin1 gizler. Eustace, daha once 6lmiis olan kardesi
Horst'a ait olan ¢iftlik evinin su anki sahibidir. Eustace,
Courage'a diizenli olarak bagirir.

Gumball

Ben Bocquelet tarafindan yapilmis ¢izgi film, ilk gosterimini Birlesik Krallik'ta 2 Mayis
2011'de, Amerika Birlesik Devletleri'nde 3 May1s 2011'de, Tiirkiye'de ise 1 Kasim 2011'de Cartoon
Network'te yapmugtir. Cizgi dizinin Gumball Watterson adindaki bir kediyi ve ailesinin giinliik
yasantisini konu alir. Evlatlik kardesi ve en iyi arkadasi Darwin, kiz kardesi Anais Watterson’dur
(URL-4) (Tablo 3).

Tablo 3. Gumball dizi kiinyesi (URL-4’ten faydalanilarak hazirlanmigtir)

Dizi Gorseli Genel Bilgiler

Tiir: Kara Animasyonlu durum komedisi, Gergekiistii
komedi

Yapim Yili: 2011

Animasyon Stiidyo: Cartoon Network Geligtirme
Stiidyosu Avrupa

Konusu: Gumball Watterson, evlat edindigi Japon balig1
kardesiyle birlikte Kaliforniya’daki kurgusal Elmore
sehrinde yasadigi yaramazliklar etrafinda sekillenen bir
yasam slirmektedir.

Gumball Watterson:Serinin ana kahramanmidir. 12
yasinda mavi erkek bir kedidir. En iyi arkadasi kardesi
olan Darwin Watterson'dur. Tina Rex'ten nefret eder.
Gergek adi1 "The Name" adli boliime kadar Zach, lakabi
ise Gumball idi fakat "Isim" boliimiinde resmi adi
Gumbeall olmustur.

Darwin Watterson: Onceden Gumball'un evcil baligiydi.
Sonra biiylidii ve erkek kardesi hatta en sonunda ailenin
bir pargasi oldu. Darwin'in rengi turuncudur ve 10
yasindadir. Her zaman mutludur ve olumlu diisiiniir.

Anais Watterson: Gumball'un 4 yasindaki tavsan kiz
kardesidir. Cok zekidir. Gumball ve Darwin'in bir iist
sinifindadir. Tiim sinavlardan en yiiksek notu alir. "The
Guy" adl1 boliime gore hi¢ arkadasi yoktur.
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3. Bulgular ve Degerlendirme

Aragtirma kapsaminda elde edilen bulgular, yontem bdliimiinde tanimlanan igerik analizi
prosediiriine uygun olarak diizenlenmistir. Bulgular, 6nce mekansal organizasyonun ¢éziimlenmesi,
ardindan mobilya ve donatilarin siniflandirilmasi, estetik 6gelerin incelenmesi ve son olarak anlatisal
islevlerin degerlendirilmesi adimlartyla sunulmustur.

Cesur Korkak Kopek Dizisindeki Kurgusal Konutun Analizi

Dizide olay orgiisii, Amerikan kirsalinda izole bir konumda bulunan bir evde gelismektedir.
Bu evin yer aldig1 bolge, “Nowhere” (Higbiryer) adiyla kurgulanmis ve ¢evresinde ne komsu ne de
yol bulunan, tam anlamiyla 1ssiz bir alan olarak tasvir edilmistir. Mekanin bu 6zellikleri, yalnizca
fiziksel bir ¢evreyi degil; ayn1 zamanda karakterlerin ruh halini ve anlatinin dramatik atmosferini
yansitan bir metafor olarak islev gormektedir.

Corak topraklarla cevrili, diiz ve sonsuz bir arazi olarak betimlenen Nowhere, dis diinya ile
her tiirli bagin koptugu bir izolasyon mekanidir. Bu mekansal diizenleme, ana karakter Cesur’un
korkularini, yalnizhigim ve siirekli tekrarlanan tehdit algisini giiglendiren sembolik bir temsil niteligi
tagimaktadir. Garip ve aciklanamayan olaylarin siirekliligi, mekanmn metaforik anlamini daha da
pekistirerek, evi yalnizca bir barinma alan1 degil, ayn1 zamanda psikolojik gerilimin ve belirsizligin
sahnesi haline getirmektedir.

Ev igerisindeki televizyonun dis diinya ile kurulan tek baglant1 olmasi, mekéanin izole dogasini
daha goriiniir kilmaktadir. Bu baglamda televizyon, yalnizca iletisim saglayan bir ara¢ degil, ayni
zamanda ev ile diinya arasinda kurulan kirilgan bir “esik mekan” islevi iistlenmektedir. Bdylece ev
ve ¢evresi, olaganiistii olaylara agik, kirilgan ve tehditkar bir atmosferin merkezi haline gelmektedir
(Sekil 2).

Sekil 2. Dizideki Nowhere adindaki ¢orak alan ve Cesur’un evi (URL-5)

Dizide kurgusal konuta erisim, iki basamaktan olusan bir su basman ile saglanmakta olup,
giriste yer alan veranda evin i¢i ile dis1 arasinda bir “tampon bolge” islevi {istlenmektedir. Bu ara
mekan, kirsal konut tipolojisinin karakteristik bir unsuru olmakla birlikte, dizinin korku-komedi
tirlindeki anlatisina  uygun bigimde, kimi zaman beklenmedik ziyaretgilerin gelisiyle
iligkilendirilmistir. Boylece yar1 kamusal nitelige sahip veranda hem gecirgenlik hem de tehdit
algisiin mekansal bir temsili olarak 6ne ¢ikmaktadir (Sekil 3).
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Sekil 3. Cesur Korkak Kdpek dizisinde gecen konutun gsematik zemin kat ve iist kat plan semas1 ve
sahne gorselleri (Sema yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 5 ‘ten alinmustir)

Kurgusal ev, kirsal konut 6zelliklerini yansitan iki kath bir yapiya ve besik ¢at1 formuna
sahiptir. Alt katta salon, yemek odas1 ve mutfak gibi ortak kullanim alanlar1 konumlandirilmisgtir; iist
katta ise banyo, yatak odalar1 ve koridor bulunmaktadir. Bu mekénsal organizasyon, islevsel agidan
gergekei bir konut tipolojisini yansitirken, anlatisal diizeyde karakterlerin deneyimlerini destekleyen
bir atmosfer yaratmaktadir.

Evin i¢ mekanlari, karakterlerin ruh halleriyle kimi zaman Ortiisen kimi zaman da onlarla
zitlasan estetik ve islevsel bicimlerle kurgulanmustir. Ozellikle mekanin sade, kirsal estetigi ile evde
yasanan olaganiistii ve grotesk olaylar arasindaki tezat, dizinin dramatik ve mizahi yapisin
gliclendirmektedir.

Salon Mekan Analizi

Salon, konutun disaridan erisim saglanan ilk i¢ mekani olmasi nedeniyle ayn1 zamanda bir
karsilama mekani islevi iistlenmektedir. Bu alan, dogrudan yemek odasi ile iliskilendirilmis olup,
mekanda konumlanan merdiven araciligiyla list kata ge¢is saglanmaktadir. Merdiven altinin
depolama amagli kullanilmasi, kirsal konutlara 6zgii islevsel mekan kullanimiyla ortiismektedir
(Sekil 4).
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Sekil 4. Cesur Korkak Kopek dizisinde gegen salon mekaninin sematik plan semasi ve sahne
gorselleri (Sema yazar tarafindan olusturulmus olup goérseller URL 5 ‘ten alinmuistir)

Salonun donatilari, hem islevsel hem de estetik agidan mekana karakter kazandirmaktadir.
Mekanda yuvarlak bir hali, kirmizi koltuk, ahsap sallanan sandalye, televizyon ve sehpa
bulunmaktadir. Yemek odasi ile kesisen duvara yerlestirilmis somine, mekanin hem gorsel odak
noktast hem de sembolik bir “birliktelik” unsuru olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Dizide olaylarin ¢ogunun gectigi bolim, yesil ve etnik desenli halinin bulundugu alan
etrafinda kurgulanmustir. I¢ mekanm atmosferi, segilen mobilya ve dekoratif dgeler araciligiyla
nostaljik bir estetik kazanmaktadir. Yesil firfirli perdeler, ayakli abajur, ahsap antik saat, lale desenli
duvar kagitlar1 ve eski model televizyon, gegmise referans veren bir i¢ mekan dili olusturmaktadir.
Bu dgeler, kirsal ev tipolojisinin geleneksel kimligi ile dizinin grotesk ve fantastik anlatis1 arasindaki
karsitlig1 goriiniir kilmaktadir. Bdylece salon, yalnizca bir yasama alan1 degil, ayn1 zamanda anlatinin
dramatik yogunlugunu tasiyan ve izleyiciye siirekli “tanidik ama tehditkar” bir atmosfer sunan

mekan olarak islev gormektedir.
Mutfak Mekin Analizi

Zemin katta konumlanan mutfak, hem yemek yeme alanindan hem de disaridan tek basamakli
bir giris ile erisilebilmesi sayesinde gecirgen ve merkezi bir mekéan islevi iistlenmektedir. Bu 6zellik,
mutfagin yalnizca ev i¢i kullanim agisindan degil, ayn1 zamanda evin disariya agilan arayiizlerinden
biri olarak konumlandigini géstermektedir (Sekil 5).

Sekil 5. Cesur Korkak Kopek dizisinde gecen mutfak mekanin sematik plan semasi ve sahne
gorselleri (Sema yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 5 ‘ten alinmuistir)
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Mekéanda kimi sahnelerde dort kisilik bir yemek masas1 yer almakta, kimi sahnelerde ise bu
Ogenin kayboldugu goriilmektedir. Bu durum, animasyonun esnek ve degisken mekan kurgusu
sayesinde, anlatinin gereksinimlerine gore fiziksel donatilarin yeniden diizenlenebildigini ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte buzdolab, firin, ocak gibi temel mutfak donatilari mekanda siireklilik
gostermekte ve bu unsurlar seyircinin gercek mekan algisini pekistiren bir “gergekeilik 6gesi” olarak
islev gormektedir. Mutfak diizeni, L tipi plan kurgusu ile bicimlenmis olup, mekanda hakim renk
olarak yesil tonlar1 kullanilmaktadir. Canli renklerin ve duvarlarda yer alan ¢igek desenlerinin tercih
edilmesi, dizinin korku-komedi tiiriindeki atmosferini yumusatarak 6zellikle ¢ocuk izleyiciler igin
mekan1 daha sevimli ve erisilebilir kilmaktadir. Aydinlatma ise tekli sarkit bir avize araciligryla
saglanmakta; bazi sahnelerde parlak, bazi sahnelerde ise los 151k kullanimiyla farkli atmosferler
yaratilmaktadir. Bu durum, mekénin yalnizca islevsel bir alan degil, ayn1 zamanda anlatinin duygusal
tonlari destekleyen bir sahne unsuru olarak kurgulandigini gostermektedir. Ayrica kullanilan
mobilyalarin 6l¢iilerinin mekanin boyutlariyla orantili olmasi, tasarimin hem estetik hem de islevsel
dengeyi korudugunu ortaya koymaktadir

Yemek Odas1 Mekani

Salon ve mutfak mekanlariyla dogrudan iliskilenen yemek odasi, evin en 6nemli ortak
kullanim alanlarindan biri olarak kurgulanmistir. Mekanda ahsap bir masa ve dort adet sandalye,
metal bir soba ve yesil renkte bir vitrin bulunmaktadir. Ozellikle soba, kirsal konut tipolojisine 6zgii
bir 6ge olarak mekana otantik bir kimlik kazandirmaktadir. Masa etrafinda toplanma eylemi ise
mekanin sicak, samimi ve toplumsal bir atmosfer liretmesine katki saglamaktadir (Sekil 6).

Yemek Odasi { 70

Soba

Bodrum

ekil 6. Cesur Korkak Kopek dizisinde gecen yemek odasi mekanin sematik plan semasi ve sahne
P g Y p
gorselleri (Sema yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 5 ‘ten alinmistir)

Aydinlatmaya iliskin dogrudan bir veri bulunmamakla birlikte, sahnelerde kullanilan kasvetli
ve log gorsellik, anlatida “korku atmosferini” destekleyen bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. Boylece
yemek odasi, yalnizca giindelik islevlerin karsilandig1 bir mekan degil, ayni zamanda tiiriin (korku-
komedi) dramatik etkisini kuvvetlendiren sahne alani haline gelmektedir. Duvar yiizeylerinde evin
diger i¢ mekanlarinda oldugu gibi ¢icek desenli duvar kagitlar1 hakimdir. Duvarlara yerlestirilmis
farkli boyutlardaki cergeveler, mekana gesitlilik ve gorsel dinamizm kazandirmaktadir. Bununla
birlikte, sobanin ¢ikis borusunun tavanin ortasimdan verilmesi, mek&nin gergekgilik algisini
zayiflatan bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Yemek odasi ayni zamanda evin dikey
sirkiilasyonunun da bir parcasidir; bodrum kata gecis, bu mekandaki kapi araciligiyla
saglanmaktadir. Bu durum, yemek odasini evin yalnizca sosyal bulugma alani degil, ayn1 zamanda
farkli katlar arasindaki gecisin kontrol noktasi haline getirmektedir

Yatak Odas1 Mekam

Ust katta konumlanan yatak odas1, ortalama biiyiikliige sahip olup simetrik bir yerlesim diizeni
sergilemektedir. Mekanin merkezinde yer alan ¢ift kisilik yatak, iki yanina yerlestirilmis komodinler
ve bunlarin {lizerinde konumlanan abajurlar ile tamamlanmistir (Sekil 7).
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Yalak Odasi

Sekil 7. Cesur Korkak Kopek dizisinde gecen yatak odast mekanin sematik plan semasi ve sahne
gorselleri (Sema yazar tarafindan olusturulmus olup goérseller URL 5 ‘ten alinmuistir)

Bu diizenleme, tipik bir yatak odasi islevselligini yansitarak mekanin gergekeilik algisini
giiclendirmektedir. Mekanda ayrica etnik desenli bir hali, kirmiz1 bir koltuk, puf ve sifonyer yer
almakta; bu donatilar mekana hem gorsel cesitlilik hem de yasanabilirlik katmaktadir. Aydinlatma,
odanin merkezine yerlestirilmis dairesel bir tavan elemami araciligiyla saglanmaktadir. Bu
coziimleme, mekanin dengeli bir 151k dagilimina sahip olmasina olanak tanimaktadir. Tiim oda
duvarlariin ¢icek desenli duvar kagidi ile kaplanmis olmasi, evin diger mekanlartyla estetik bir
stireklilik saglamaktadir. Duvarlarda yer yer kullanilan aynalar ve ¢ergeveler, mekana hem gorsel
dinamizm hem de bireysel kimlik izleri eklemektedir. Boylece yatak odasi, yalnizca dinlenme ve
uyuma islevine hizmet eden bir alan degil, ayn1 zamanda nostaljik dekoratif dgeler araciligiyla
dizinin atmosferik biitiinliigline katki saglayan bir mekan olarak dne ¢ikmaktadir

Banyo Mekam

Genis sayilabilecek oOlciilere sahip banyo, konutun diger odalarinda oldugu gibi net ve diizenli
bir plan semasina sahiptir (Sekil 8).

Sekil 8. Cesur Korkak Kopek dizisinde gecen banyo mekanin sematik plan semasi ve sahne gorselleri
(Sema yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 5 ‘ten alinmustir)
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Kiivet, klozet ve lavabonun olusturdugu iicgen yerlesim, klasik banyo tipolojisine uygun bir
diizenlemeyi yansitmaktadir. Bu yerlesim, islevsellik ve kullanim kolayligi acisindan gercek
mekanlarla benzerlik gostermektedir. Ger¢ek banyolarda mahremiyetin korunmasi adina biiyiik
pencereler genellikle tercih edilmezken, kurgusal banyo mekaninda genis bir pencere bulunmaktadir.
Bu durum, mekanin gergekeilikten uzaklasarak izleyicide “kisisel alanin kirillganligi™na iligskin bir
algi yaratmaktadir. Boylece banyo, yalnizca hijyen ve temizlik islevlerinin yerine getirildigi bir alan
degil, ayn1 zamanda mahremiyet ve disa agiklik arasindaki gerilimi temsil eden bir anlati mekan
haline gelmektedir. Duvar yiizeylerinde kullanilan desenli duvar kagitlar1 ve ¢erceveler, evin diger
i¢c mekanlarinda oldugu gibi siirekliligi saglamaktadir. Bu dekoratif tekrar, bir yandan evin biitiin
mekanlarinda tutarli bir estetik atmosfer yaratirken, diger yandan banyo gibi “6zel” kabul edilen bir
mekanda bile gorselligin 6n plana ¢ikarilmasini saglamaktadir. Boylece banyo, islevsel boyutunun
Otesinde, estetik tercihler ve mahremiyet algisinin sorgulandigi bir sahne mekani olarak
yorumlanabilir

Mobilya, Malzeme ve Aksesuar Analizi

Dizide incelenen mekanlarin bi¢imlenisinde kullanilan mobilya, malzeme ve aksesuarlar,
dogrudan senaryo kurgusu ve karakterlerin kisilik 6zellikleri dogrultusunda sekillendirilmistir.
Zemin kaplamalarinda ahsap malzeme tercih edilmis; bu ylizeyler yer yer etnik desenli halilarla
desteklenmigtir. Bu durum, mekéana hem kirsal bir kimlik kazandirmis hem de gorsel bir yogunluk
yaratmistir. Duvarlarda sik tekrar eden ¢igek ve grafik formlu desenler, mekanin estetik biitiinliigiinii
saglamakla birlikte, gorsel yogunlugu artirarak izleyici iizerinde dikkat g¢ekici bir atmosfer
olusturmustur. Konutun renk paleti agirlikli olarak bej, kirmizi ve yesil tonlar iizerine kurulmus; bu
secim, kirsal konut tipolojisine uygun bir gorsel dil tiretmistir.

Mekéanda yer alan kavisli formlu, retro tarzda ahsap cerceveli televizyon, 1950’ler—1970’ler
Amerika kirsal yasantisina gondermede bulunmaktadir. Televizyon, yalnizca nostaljik bir obje degil;
ayn1 zamanda karakterlerin izole “Nowhere” mekani ile dis diinya arasindaki tek iletisim araci olarak,
sembolik bir pencere islevi listlenmektedir. Aksesuar secimleri, donemin Viktoryen ve retro estetik
anlayisini yansitan saat, gramofon ve lambader gibi dgelerle nostaljik bir hava yaratmigtir. Mobilya
ve aksesuarlarin karakterlerle kurdugu iligkiler de dikkat cekicidir.

Ornegin, Huysuz karakterinin siirekli oturdugu kirmizi koltuk, onun otoriter ve sert kisiligini
temsil eden bir 6geye doniisiirken; Merdane’nin kullandig1 sallanan sandalye, sevimli ve huzurlu
“yagh figliri”’nli cagristirarak nostalji ve glven duygularmi sembolize etmektedir. Renk
kullaniminda ise parlak pastel tonlar ile derin kirmizi ve yesil gibi baskin renkler bir arada
kullanilmistir. Bu kontrastli kullanim, mekéna ¢izgi film estetigi kazandirirken, ayni zamanda
psikolojik bir rahatsizlik ve tedirginlik hissi uyandirarak dizinin korku-komedi tiiriinii destekleyen
bir atmosfer tiretmistir (Tablo 4-5).
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Tablo 4: Cesur korkak kopek dizine ait mobilya, malzeme, aksesuar gorselleri ve kolajlar (kolajlar
yazara ait olup gorseller URL-5 adresinden alintidir)

Kullanilan Malzeme, Mobilya,

Diziden Sahne Gorselleri Ekipmanlar

OO
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Tablo 5: Cesur korkak kopek dizine ait mobilya, malzeme, aksesuar analizi (Yazar tarafindan
olusturulmustur)

Mobilya / Aksesuar Temsil / Atmosfer Anlatisal Islev
Ahsap zemin + etnik Kirsal kimlik, gorsel Mekana otantik kimlik
halilar yogunluk ve gorsel dinamizm
kazandirir
Cigek/grafik desenli Estetik stireklilik, I¢ mekanlarda biitiinliik
duvar kagitlar nostalji ve yogun atmosfer
yaratir
Retro tarz televizyon 1950-1970 Amerikan Dis diinya ile tek
(ahsap gergeveli) kirsali, dig diinyaya baglanti, sembolik esik
acilan pencere mekan
Saat, gramofon, Viktoryen/retro Gegmise referans
lambader estetik, nostalji vererek dramatik

atmosferi destekler

Kirmizi1 koltuk Otorite, sert kisilik Karakterin kisiligini
(Huysuz karakteri) mekan iizerinden
pekistirir
Sallanan sandalye Sevimli yagl figiiri, Karakterin kimligini
(Merdane karakteri) huzur ve giiven sembolize ederek
anlatrya duygusal boyut
katar

Gumball Dizisindeki Kurgusal Konutun Analizi

The Amazing World of Gumball, Amerikan tagra kentlerinden esinlenerek olusturulan Elmore
adli kurgusal bir sehirde gegmektedir. Dizinin mekénsal kurgusunda, gercek gorsellerin arka plan
olarak kullanilmasi yapiya 6zgiin bir nitelik kazandirmaktadir. Bu yontem, izleyicinin gergek ile
kurgusal mekén arasindaki iliskiyi daha giiclii bir bicimde algilamasini saglamaktadir. Boylece
animasyonlarda siklikla tercih edilen soyut mekanlar, belirli 6l¢lide somutlasarak izleyicinin asina
oldugu giindelik baglamlara yerlestirilmektedir. Karakterlerin tanidik ve giindelik bir ¢evrede
konumlandirilmasi, anlatinin etkisini artiran bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. Absiirt ve fantastik
olaylarin bile bilindik mekénlarda yasanmasi, izleyicide daha giiglii bir inandiricilik ve etkilesim
yaratmaktadir. Bu baglamda, ger¢cek mekan yalnizca dekoratif bir arka plan degil; anlatinin ritmini,
tonunu ve atmosferini belirleyen kurucu bir unsur olarak iglev gérmektedir.

Elmore sehri, kurgusal olmasina ragmen banliyd, okul, aligveris merkezi, hastane, ormanlik
alan ve mezarlik gibi farkli yap1 gruplarini igerecek sekilde tasarlanmistir. Mekanlar arasindaki
gecisler gogunlukla net ve siireklilik arz eden bir bigimde kurgulanmis olsa da, anlati1 geregi zaman
zaman gercekiistii baglantilar devreye girmektedir. Ornegin, bir kapidan girilerek bambagska bir
mahalleye ¢ikilabilmesi, animasyonun kurgusal mekén esnekligini gostermektedir. Dizinin merkezi
hikayesi, Elmore’un arag yolu lizerinde siralanmis tipik banliy6 evlerinden birinde gegmektedir. Bu
konut, banliyd yasaminin giindelikligini temsil eden somut bir mekén olarak, dizinin absiirt anlatisina
tezat bir gercekgilik katmaktadir (Sekil 9).

Sekil 9. Gumball dizisinde gegen Elmore kenti ve Gumball’in evinin sahne gorselleri (URL 6)
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Dizide gegen kurgusal konut, zemin kat ve ¢ati arasi olmak iizere toplamda 1,5 katli bir yapidir
(Sekil 10).

YEMEK ALAN

OTURMA COASI

Sekil 10. Gumball dizisinde gegen konutun sematik plan semasi ve sahne gorselleri (Sema yazar
tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 6 ‘dan alinmustir)

Sokaktan bes basamakla g¢ikilan veranda, konutun dis mekan ile i¢ mekan arasindaki esik
noktasini olusturmaktadir. Bu verandadan oturma odasina dogrudan erisim saglanmasi, mekanin plan
kurgusunda tipik Amerikan banliyd evlerine 6zgii diizenlemeler ile benzerlik gostermektedir.
Konutun i¢ mekadn organizasyonu, oturma odasi ile yemek alaninin biitiinclil bir plan diizeni
igerisinde kurgulanmasiyla sekillenmigtir. Bu agik plan yaklasimi, aile yasamini vurgulayan
Amerikan banliy0 ev tipolojisinin 6nemli 6zelliklerinden biri olarak degerlendirilebilir. Cati arasina
erisim, i¢ mekanda yer alan diiz ahsap bir merdiven ile saglanmakta; merdivenin hemen yaninda
bulunan kemerli bir ge¢is ile mutfak mek&nina ulasilmaktadir. Bu mekansal kurgulama, konutun hem
islevsel siirekliligini hem de banliyé mimarisine 6zgii simgesel karakterini pekistirmektedir.

Oturma Odas1 ve Yemek Yeme Alani

Kurgusal konutun oturma odasi, kahverengi tonlarinda klasik karo desenli {iglii kanepe ile
merkez1 bir oturma diizenine sahiptir (Sekil 11).

mmzk ALANI

OTURMA ODAS!

'
1 AN 2 i v

Sekil 11. Gumball dizisinde gecen oturma odas: ve yemek yeme alant mekanlarinin sematik plan
semast ve sahne gorselleri (Sema yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 6 ‘dan alinmigtir)

Kanepeye kars1 konumlandirilmis ahsap kitaplik ve televizyon, mekanda gorsel odak noktasi
olusturmaktadir. Girig kapisinin yaninda yer alan pencere, dogal giin 1s18in1in i¢ mekana dogrudan
ulagmasini saglamaktadir. Pencere oniinde kullanilan ¢igcek desenli retro perdeler, mekana nostaljik
bir atmosfer kazandirmaktadir. Mekanin duvar yiizeylerinde iki farkli kaplama tercih edilmistir: bir
boliim ahsap kapli, diger boliimler ise pastel bej rengi ile boyalidir. Bu kombinasyon, mekana hem
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sicaklik hem de gorsel gesitlilik katmaktadir. Zemin lacivert renkli halifleks ile kaplanmig; kanepenin
oniinde yer alan sehpanin altina yerlestirilmis kirmizi-beyaz renkli kiigiik dairesel hali, mekanin
odaklanma alanim gii¢lendirmistir. Duvarlarda yer alan cerceveler, lambader ve ¢esitli aksesuarlar,
mekana retro bir karakter kazandirarak, banliyo konut tipolojisinin nostaljik yoniinii pekistirmistir.
Yemek yeme alani, alti adet sandalyeden olusan bir masa g¢evresinde diizenlenmistir. Masanin
iizerinde konumlanan sarkit aydinlatma elemani, mekana islevsel ve odaklanmis bir aydinlatma
saglamaktadir. Animasyon boyunca bu mekanlarda mobilya ve donatilarin yerlesiminin tutarh
bicimde korunmasi, anlatinin siirekliligini destekleyen 6nemli bir unsur olmustur. Bdylece oturma
odas1 ve yemek alani, hem banliyd ev tipolojisinin giindelik yasam kurgusunu yansitan hem de
anlatiya siireklilik kazandiran mekanlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Mutfak Mekam

Mutfak, konutun oturma odasit ve yemek yeme alani ile dogrudan iliskili olacak sekilde
planlanmistir (Sekil 12).

MUTFAK

ekil 12. Gumball dizisinde gecen mutfak mekanin sematik plan semasi ve sahne gorselleri (Sema
g p g
yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 6 ‘dan alinmistir)

Merdivenin yaninda konumlandirilan kemerli giris, mutfaga erisim saglayan bir esik islevi
gormekte; yemek yeme alani ile olan baglanti ise servis penceresi araciligryla kurulmaktadir. Bu
diizenleme, mutfagin hem islevsel hem de sosyal baglamda evin merkezi alanlarindan biri olmasina
olanak tanimaktadir. Mutfak donatilar1, buzdolabi, ocak ve eviyeden olusan klasik ¢alisma tiggeni
cercevesinde kurgulanmistir. Tezgdhin iizerinde yer alan genis pencere, giin 151gmin mekéna
dogrudan girmesini saglayarak hem islevsel aydinlatmay: gii¢clendirmekte hem de i¢-dis mekén
iligkisini goriiniir kilmaktadir. Alt ve {ist dolaplarda krem ve ahsap tonlarinin birlikte kullanilmasi,
mekana sicaklik ve yalinlik kazandirmistir. Dolaplarin L formunda diizenlenmesi, mekan
kullaniminda islevsellik ve kompakt bir diizen saglamaktadir. Zeminde tercih edilen siyah-beyaz
karo desenleri, mutfaga belirgin bir retro estetik katmis ve dizinin genel nostaljik mimari diliyle
uyumlu bir atmosfer olusturmustur. Bu baglamda mutfak, yalnizca giindelik yasamin siirdiiriildiigii
bir islevsel mekan degil, ayn1 zamanda dizinin estetik siirekliligini destekleyen ve nostaljik atmosferi
pekistiren bir anlati mekan1 olarak 6ne ¢ikmaktadir

Cocuk Odas1

Ust katta konumlanan ¢ocuk odast, iki kardes (Gumball ve Darwin) tarafindan kullanilabilecek
biiyilikliige sahiptir. Ranza, ¢alisma masasi ve dolaplarin duvarlara yakin yerlestirilmesi, odanin
merkezinde bos bir alan birakarak mekanin oyun ve hareket igin esnek bir sekilde kullanilmasina
imkan tamimaktadir. Bu diizenleme, ¢ocuk odalarmmin dinamik islevselligini yansitan tipik bir
yerlesim stratejisidir. Pencere oniine yerlestirilmis ¢alisma masasi, hem giin 1s18indan faydalanmay1
saglamis hem de izleyiciye ¢ocuklarin giindelik yasamina dair ger¢ekgi bir ayrinti sunmustur.
Masanin daginik goriiniimii ve duvarlarda ¢ocuk karakterler tarafindan cizildigi izlenimi veren
resimler, mekanmn “yasanmislik” hissini giliclendirmekte ve izleyicide gerceklik duygusunu
artirmaktadir. Zemin krem renkli halifleks ile kaplanmig, duvarlar ise agik yesil boya ile
renklendirilmistir. Bu renk tercihleri, mekana hem ferah hem de sicak bir atmosfer kazandirmaktadir.
Aydinlatmada kullanilan siva istli elemanlar, mekanin sade ve islevsel karakteriyle uyum
saglamistir. Sonug olarak ¢ocuk odasi, minimalist kurgusuyla birlikte hem oyun hem de ¢aligma
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islevlerini destekleyen, sicak ve samimi bir atmosfer sunmaktadir. Bu mekan, dizinin genel
anlatisinda kardeslik iliskisini ve ¢ocuk diinyasinin dinamizmini yansitan 6énemli bir sahne alani
olarak 6ne ¢ikmaktadir (Sekil 13).

COCUK ODASI

Sekil 13. Gumball dizisinde gegen gocuk odasi mekanin sematik plan semasi ve sahne gorselleri
(Sema yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 6 ‘dan alinmistir)

Ebeveyn Yatak Odasi

Dizide diger mekéanlara kiyasla daha sinirli sahnelerde temsil edilen ebeveyn yatak odasi,
modern ve sade bir tasarim anlayisiyla kurgulanmistir. Mekanin merkezinde konumlanan ¢ift kisilik
yatak, iki yaninda yer alan komodinler ile simetrik bir diizen olusturmakta ve mekanin dengeli bir
kompozisyona sahip olmasini saglamaktadir. Odada islevsel bolgeleme agikga goriilebilmektedir.
Mekanin bir tarafinda caligma masasi ve iizerinde konumlandirilmis bilgisayar ile bir ¢aligma alani
tanimlanirken, diger tarafta gardirop ile giyinme alani ayrigtirllmistir. Bu diizenleme, mekanin
yalnizca dinlenme degil, aynm1 zamanda iiretkenlik ve gilindelik islevsellik i¢in de kullanildigin
gostermektedir. Duvar yiizeylerinde alt boliimde beyaz lambri kaplama, iist boliimde ise krem/agik
bej renk uygulamasi tercih edilmistir. Zeminde koyu yesil halifleksin yer aldigi diisiiniilebilir.
Komodin {izerinde yer alan lambader, ¢ergeveler ve kitaplar, mekana sicak, samimi ve gercekgi bir
yatak odast deneyimi kazandirmaktadir. Mobilya se¢imleri retro-modern bir sentezi yansitmaktadir.
Ozellikle ¢alisma masasindaki kavisli kenarlar ve ahsap yiizeyler, 1970’ler stilini ¢agristirmaktadir.
Masanin iizerinde yer alan eski tip bilgisayar ise teknolojik anlamda zamansal bir geride kalmislik
izlenimi vererek mekana nostaljik bir boyut kazandirmaktadir. Komidinin iizerindeki lambaderden
yayilan yumusak ve los 151k, mekanin atmosferini destekleyerek sicak ve evsel bir ortam hissi
sunmaktadir. Turuncu tonlardaki yatak ortiisii ve yastiklar, mekéna ev i¢i samimiyet ve duygusal
yakinlik katmaktadir (Sekil 14).

YATAK ODASI

Sekil 14. Gumball dizisinde gecen ebeveyn yatak odasit mekanin sematik plan semast ve sahne
gorselleri (Sema yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 6 ‘dan alinmistir)

Banyo Mekiam

Merdivenin karsisinda konumlanan banyo, dikdortgen bir plan formuna sahiptir ve mekana
ahsap bir kap1 aracilifiyla erisim saglanmaktadir. Igeride kiivet, klozet, lavabo ve kirli sepeti gibi
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temel donatilarin yer almasi, mekéanin islevsel biitiinliigiinii pekistirmekte ve ger¢cek mekan algisim
giiclendirmektedir. Yar1 saydam banyo perdesi, kiivet kullaniminda mahremiyet saglayarak islevsel
oldugu kadar sembolik bir anlam da tasimaktadir. Bununla birlikte banyoda genis bir pencerenin
bulunmasi, mahremiyet ile disa agiklik arasinda bir ikilem yaratmaktadir. Bu durum, izleyicinin
mekana dair algisin1 problematize ederek kurgusal gerceklik icinde bilingli bir gerilim alam
iiretmektedir. Zemin kaplamasinin acik renkli karo ya da vinil malzeme oldugu diisiiniilmektedir.
Duvar yiizeylerinde alt boliim agik yesil, iist boliim ise krem/beyaz tonlarda boyanmigtir. Bu renk
tercihleri, mekana hem ferahlik hem de temizlige gonderme yapan bir atmosfer kazandirmaktadir.
Banyo, evin diger mekanlarinda goriilen retro estetik ile uyumlu olup, sadeligi ile dizinin genel
mimari diline biitiinlesmektedir. Mekanin asir1 detaylarla yiiklenmemesi, izleyicinin dikkatinin
dagilmasini engelleyerek anlatinin siirekliligini desteklemektedir (Sekil 15).

BANYO

Sekil 15. Gumbeall dizisinde gegen banyo mekanin sematik plan semasi ve sahne gorselleri (Sema
yazar tarafindan olusturulmus olup gorseller URL 6 ‘dan alinmistir)

Mobilya, Malzeme ve Aksesuar Analizi

Dizide kullanilan mobilya, malzeme ve aksesuarlar, genel anlamda retro-modern ¢izgileri
yansitacak sekilde kurgulanmistir. Sadelik ve dogalligin 6n plana ¢iktig1 bu mekansal yaklasim,
kurgusal bir ev olmasina ragmen izleyiciye sicak ve samimi bir ev atmosferi sunmaktadir.

Yemek alaninda kullanilan ahsap sandalyeler ve sar1 poti kareli masa oOrtiisti, tanidik ve
giindelik bir yemek deneyiminin gorsellestirilmesine katki saglamaktadir. Mutfak zemininde tercih
edilen siyah-beyaz karo doseme, 1970-1980°1i yillarin Amerikan banliyé evlerinden esintiler
tagimakta; buzdolabi ve dogal ahsap goriiniimli mutfak dolaplari ise s6z konusu nostaljik atmosferin
siirekliligini desteklemektedir. Ebeveyn yatak odasi ve ¢ocuk odasinda tercih edilen mobilya ve
malzeme seg¢imleri, gergek konut i¢c mekanlarinin samimiyetini ve yaganmislik hissini yansitacak
bigimde diizenlenmistir (Tablo 6).
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Tablo 6: Gumball dizine ait mobilya, malzeme, aksesuar gorselleri ve kolajlari (kolajlar yazara ait olup
gorseller URL-6 adresinden alintidir)

Kullamlan Malzeme,

Diziden Sahne Gorselleri Mobilya, Ekipmanlar

Bu diizenleme, mekanin yalnizca bir sahne unsuru degil, ayn1 zamanda izleyicide “ev igi
deneyimin gercekeiligi” algisini pekistiren bir unsur olarak islev gérmesini saglamaktadir. Oturma
odasinda ise 1970-1980°1i yillarm konut i¢ mekan atmosferini ¢agristiran mobilya, aksesuar ve
malzemeler tercih edilmistir. Bu se¢im, hem nostaljik bir ortam yaratmakta hem de karakterlerin
dogasina uygun bi¢cimde sicak ve gerceke¢i bir i¢ mekan kurgusunu desteklemektedir. Boylece
mobilya ve malzeme tercihlerinin biitiinciil olarak, hem doénemin estetik anlayisina génderme yaptigi
hem de anlatinin dramatik ve karakter temelli yapisina hizmet ettigi goriilmektedir (Tablo 7).
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Tablo 7: Gumball dizine ait mobilya, malzeme, aksesuar analizi (Yazar tarafindan olugturulmustur)

Mobilya / Aksesuar

Temsil / Atmosfer

Anlatisal islev

Kahverengi karo
desenli kanepe

Banliy6 evlerinin
giindelikligini ve
aile merkezli
yasami ¢agristirir

Ailenin bir araya geldigi,
giindelik sahnelerin odak
noktasidir

Ahsap kitaplik ve
televizyon

Retro-modern
karigimi; sicak ve
nostaljik atmosfer

Oturma odasinin merkezini
olusturur, evin “bilgi ve
eglence” odagidir

Retro perdeler ve
gerceveler

Nostalji ve evsel
samimiyet

Mekanin sicakligini artirir,
aile yagaminin gorsel
kodlarin1 giiglendirir

Yemek masasi ve
ahsap sandalyeler +
sar1 poti kareli ortii

Tanidik, giindelik,
ailevi birliktelik

Yemek ve toplanma
eylemleriyle sosyal baglari
pekistirir

ranza, ¢alisma
masasl, dolap

ve iglevsel; oyun
alanina yer agar

%‘f}tt:k f‘ﬁfféf)“ 1970-1980’lerin ~ izleyicide nostaljik mekan
si ail-lP;e az karo retro banliyd algist olusturur, “gergek

g zergin estetigi mutfak” atmosferi saglar
Cocuk odasindaki Minimalist, sicak ~ Kardeslik iliskisini ve gocuk

diinyasinin dinamizmini
yansitir

Cocuk odasinda
cizimler, dagmik
masa

Yaganmiglik ve
bireysel yaraticilik

Mekéna gercekeilik katar,
karakterlerin kimliklerini
gorsellestirir

Ebeveyn yatak
odasindaki ¢ift kisilik
yatak, komodinler

Samimi, dengeli,
sade diizen

Ebeveynligin ev i¢indeki
temsilini aktarir

Retro-modern
¢alisma masasi, eski

1970’ler estetigi +
zamanin gerisinde

Nostaljik bir atmosfer
yaratir, mekanin gergeklik

gergeveler, kitaplar)

atmosfer

tip bilgisayar teknoloji algisini zenginlestirir
Aksesuarlar Sicak. evsel Mekana samimiyet katar,
(lambader, ’ gercek bir ev ortami algisini

giiclendirir

Karsilastirmal Degerlendirme: Cesur Korkak Kopek ve Gumball

Tablo 8’de sunulan bulgular, iki dizinin kurgusal konut mekéanlarmin temsilinde belirgin
farkliliklar oldugunu ortaya koymaktadir. Cesur Korkak Kopek, kirsal ve izole ev tipolojisi iizerinden
yalnizlik, tehdit ve korunma atmosferini 6ne ¢ikarirken, Gumball banliyé konutu araciligiyla aile
birlikteligi, giindelik yasam pratikleri ve nostalji duygusunu vurgulamaktadir. Mobilya ve donatilarin
diizenlenisi, bu tematik ayrimi giiclendirmektedir: Cesur’da merkezi konumlanan kanepe ve
televizyon dis diinyaya kapali, giivenlik odakli bir mekén algis1 olustururken; Gumball’da esnek ve
renkli mobilyalar, aile bireylerinin ortak kullanimina dayali daha dinamik bir ev yasamim
yansitmaktadir. Renk, malzeme ve estetik 6geler de bu farkliliklar1 desteklemekte; Cesur’da koyu
tonlar ve sade donatilar korku—mizah atmosferi kurarken, Gumball’da pastel renkler ve retro detaylar
eglenceli ve nostaljik bir ortam yaratmaktadir. Bu bulgular, kurgusal mekanlarin yalnizca estetik
birer arka plan degil, ayn1 zamanda anlatinin temasal ve duygusal boyutlarini sekillendiren dinamik
unsurlar oldugunu gostermektedir. Kuramsal diizlemde Tschumi’nin mekan—eylem etkilesimi,
Bachelard’in ev ve bellek vurgusu ve Pallasmaa’nin duyusal mekan yaklasimi, her iki dizinin
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mekansal kurgularindaki farkli temsilleri agiklamaya imkan tanimaktadir.

Tablo 8: Cesur Korkak Kopek ve Gumball dizilerinin Karsilagtirmalt Analizi

Analiz Cesur Korkak Gumball Kuramsal
Kategorisi Kopek Degerlendirme
Mekansal Izole kirsal ev Banliy6 evi Tschumi:
Organizasyon tipolojisi; bos bir  tipolojisi; mutfak—  mekan—eylem

arazide yalniz yemek—oturma etkilesimi.
konumlanma; alani stirekliligi;
yalnizlik ve tehdit giindelik aile
atmosferini ritmini yansitma.
giiclendirme.
Mobilya ve Merkezi kanepe Esnek, renkli, Mobilya
Donatilar ve televizyon; dig  retro mobilyalar; toplumsal
diinyaya kapali, aile bireylerinin iligkileri kuran
giivenlik odaklii¢  ortak kullanimint unsur.
mekan algisi. vurgulayan diizen.
Estetik Ogeler Koyu renkler, Pastel renkler, Pallasmaa:
ahsap ylizeyler, retro desenler, duyusal mekan
sade aksesuarlar; gorsel ¢esitlilik; yaklagimi.
korku—mizah nostaljik ve
atmosferi. eglenceli atmosfer.
Anlatisal Islevler ~ Veranda ve giris Mekan, aile Disiplinlerarasi
kapist, dis yasamini ve katku:
tehditlerin toplumsal aidiyeti animasyon—
sembolik giiclendiren mimarlik/i¢
yansimasi. sahneleme araci. mimarlik
iligkisi.

4. Sonug¢ ve Oneriler

Bu ¢alisma, giincel animasyon dizilerinde kurgusal konut mekanlarinin mimarlik/i¢ mimarlik
disiplini ve sinemasal anlati dili baglaminda nasil ele alindigini incelemistir. Courage the Cowardly
Dog ve The Amazing World of Gumball dizileri, durum c¢alismasi kapsaminda igerik analizi
yontemiyle degerlendirilmis; sahnelerden elde edilen gorsel veriler lizerinden olusturulan sematik
planlar, mobilya kataloglar1 ve malzeme ¢oziimlemeleri araciligiyla mekansal 6zellikler sistematik
bigimde ortaya konmustur.

Elde edilen bulgular, her iki yapimda da konut mekanlarinin yalnizca estetik bir arka plan
degil, anlatiy1 bigimlendiren ve karakterlerin deneyimlerini yonlendiren aktif unsurlar oldugunu
gostermektedir. Ozellikle zemin katta mutfak, yemek alam ve oturma odasi arasindaki yari gegirgen
servis agikliklar ve kemerli gecisler, karakterler arasi etkilesimi destekleyen mekansal siirekliligi
saglamistir. Ust katta konumlanan yatak odalar1 ve banyolar ise merdiven holii iizerinden ayrilarak
hiyerarsik bir mahremiyet katmani olusturmus; bu baglamda Pallasmaa’nin (2005) “duygusal
mekan” vurgusunu dogrulamistir. Mekanin bigim—iglev iliskisi, Frank Lloyd Wright’in “form
follows function” yaklagimiyla uyumlu goriiniirken; Tschumi’nin énceden tanimli programa bagh
kalmayan “aktivite odakli” mekan anlayis1 6zellikle Courage dizisinde 6ne ¢ikmistir (Selvitop,
2017).

Courage dizisinde Nowhere’in cografi izolasyonu, veranda tampon bolgesi ve ¢orak arazi
metaforlari, karakterlerin korku ve yalmzlik deneyimlerini giiclendiren mekansal unsurlar olarak
belirginlesmistir. Buna karsilik Gumball dizisinde Elmore banliyésiiniin retro-modern malzeme
paleti ve agik planli mekéan organizasyonu, aile birlikteligi ve absiirt mizahi destekleyen bir atmosfer
yaratmistir. Her iki dizide de mobilya se¢imleri, duvar desenleri ve doseme malzemeleri, nostaljik
bir “Amerikan kirsal/banliy6 evi” atmosferi iiretmis; bu atmosfer tiirlerin (korku-komedi ve absirt
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komedi) anlatisal ihtiyaclarim karsilamistir. Ayrica iic boyutlu bilgisayar destekli animasyon
tekniklerinin, mimarliga “insa edilmeden var olabilen mekéanlar” kazandirdig1 ve boylece disiplinin
geleneksel sinirlarmm geniglettigi goriilmiistiir (Urtekin, 2018).

Sonug olarak, animasyon dizilerindeki kurgusal konut mekanlari, senaryonun yalnizca fonu
degil; karakter gelisimini, anlati ritmini ve izleyiciyle kurulan duygusal baglar1 sekillendiren dinamik
birer anlati unsurudur. Bu mekanlar, mimarlik ve sinema arasindaki disiplinler arasi etkilesimin
verimli bir laboratuvari niteliginde olup, tasarim disiplinlerine yaratict agilimlar sunmaktadir.

Gelecek calismalar icin oneriler agsagida siralanmaistir:

Animasyon yapimlarinda yalnizca konut mekénlar1 degil, farkli tipolojilere (6r. hastane, okul,
otel) ait mekéanlarin da benzer yoOntemlerle analiz edilmesi, mekansal tasarimin tiirler arasi
farkliliklarini ortaya koyabilir.

Animasyondaki mekan tasarimlarinin izleyici {izerinde yarattig1 algisal, duygusal ve
psikolojik etkiler, nicel arastirma yontemleri ile dl¢iimlenerek daha nesnel bulgular elde edilebilir.

Calisma kapsaminda iiretilen plan semalari ve malzeme kataloglari temel alinarak sanal
gergeklik (VR) ortamlarinda Courage ve Gumball evlerinin dijital modelleri olusturulabilir;
kullanicilarin bu mekanlar1 deneyimleyerek daha derinlemesine algi kazanmalar1 saglanabilir.

Tasarim egitiminde kurgusal mekanlarin sundugu 6zgiirlitklerden yararlanilarak, 6grencilerin
yaraticiliklarin1 gelistirmeye yonelik disiplinler arasi atdlye caligmalart ve igbirlikgi 0grenme
etkinlikleri diizenlenebilir.
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