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OZET

Mimarligin, gecmisten bu giine bir¢ok sanat ve bilim dallariyla etkilesim i¢inde
oldugu bilinmektedir. Mimarlik; resim, miizik, heykel, edebiyat ve sinema gibi sanat
alanlarinda 6nemli bir yere sahip olurken, Vermeer’in resimlerinden kiibist resimlere,
Bach’in miizigi, Herman Melville’'nin Mobydick’i de mimarlara ilham kaynagi
olmustur. Sinema ve mimarlik arasindaki iliski ise 6zellikle son zamanlarda hem
mimarlik hem de sinema alanlarinda ¢ok daha fazla incelenen bir konu haline
gelmistir. Bilim kurgu film tiirleri sayesinde sanal gerceklik ile olusturulan
mekanlarin, ileri teknoloji- tekniklerin ve gercekiistii mekanlarin var olabilmesi
bakimindan mimarlik ile farkli bir etkilesim icerisindedir. Bu baglamda ¢alismanin
orneklem alanmi olarak Steve Ditko tarafindan 1963 yilinda ¢izgi roman karakteri
olarak ortaya cikan fakat istenilen ilgiyi burada degil, c¢ekildigi 6zel efekt ve ileri
teknikler sayesinde sinemada bulan Doctor Strange filmi segilmistir. Bu filmin
secilmesindeki ana sebepler, hayal edilenin filme aktarilmas: ile bilgisayar ortaminda
olusturulan 6zel efektlerin filme siirrealist bir etki katmasi, gergek mekanlarin
deformasyonu ile ortaya ¢ikan fantastik mekanlarin filmin ana Kkarakteri haline
gelmesi ve mimari bakimindan farkli bir gelecek Ongdriiyor olmasidir. Calisma
kapsaminda, karakterlerin gercekligi biikerek kendilerine ait baska sanal mekanlar
yaratmasi, yaratilan mekanlarin es zamanli bir sekilde varliklarini siirdiirmesi,

mekanlarin her daim devinim ve yeni olusumlar igerisinde olmasi, izleyicinin



gercekliginde bulunan kisitlayict kurallart yikip farkli gergeklikler yaratmasi
bakimindan “es zamanli devinim”, “gerceklik biikme”, “zaman” ve “mekan”
kavramlar1 secgilerek film iizerinden okunmustur. Ayrica s6z konusu kavram ve
tekniklerin ele alinmasi, mimari ve i¢ mimari tasarimlara farklilik katmasi,
gelecekteki oOngoriilen yapilarin kent siluetini degistirmesi Sonucu sinemanin
mimariye farkli bir boyut kazandirmasi, bu sanal gergeklik ile yaratilan mekanlarin
mimarlara esin kaynagi olmasi ve izleyiciye deneyimleme sansi sunmasi agisindan
onem arz etmektedir. Bu kavramlar lizerinden yapilan okumalar neticesinde
sinemanin mimari ile iliskisi farkli bir boyut kazanmig, bu filmin gelecekte insa

edilecek olan dekonstriiktivist binalar hakkinda tasarimcilara fantastik bir bakis agis1

ve esin kaynagi olusturabilecegi goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Mimarlik, Film, Es Zamanli Devinim, Gergeklik Biikme,

Doctor Strange.
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SUMMARY

Architecture is known to interact with many branches of art and science from
past to present. While; architecture has an important place in art fields such as
painting, music, sculpture, literature and cinema, from Vermeer's paintings to cubist
paintings, Bach's music and Herman Melville's Mobydick inspired architects. The
relationship between cinema and architecture has become a subject that has been
studied much more recently in both architecture and cinema. It is in a different
interaction with architecture in terms of the existence of spaces created by virtual
reality, advanced technology-techniques and surreal spaces because of science fiction
film genres. In this context, within the scope of the study, Doctor Strange who was
created by Steve Ditko in 1963 as a comic book character which finds the desired
attention not in comic books but in the cinema thanks to its special effects and
advanced techniques, is chosen. The main reasons for the selection of this film are
the transfer of the imaginary to the film and the special effects created in the
computer environment add a surrealist effect to the film, the fantastic spaces created
by the deformation of real spaces become the main character of the film and foresee
a different future in terms of architecture. Within the scope of the study, the concepts
of “simultaneous motion”, “reality bending”, “time” and “space” were read
through the film in order to break down the restrictive rules in the reality of the

viewer and create different realities, because of the characters create other virtual



Vii

spaces of their own by bending the reality, the created spaces continue to exist
simultaneously, the spaces are always in motion and new formations. In addition,
consideration of these concepts and techniques is an important source of inspiration
for architects and offers the viewer a chance to experience created by this virtual
reality, adding difference to architectural and interior architectural designs, the
cinema giving a different dimension to architecture as a result of changing the city
silhouette of the proposed structures in the future. As a result of the readings made
on these concepts, the relationship between cinema and architecture has gained a
different dimension and it is seen that this film can create a fantastic perspective and
inspiration for the designers about the future deconstructive buildings.

Keywords: Architecture, Movie, Simultaneous Motion, Reality Bending,

Doctor Strange.
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I. BOLUM - GIRIS

1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Mimarhigin, gegmisten bu giine birgok sanat ve bilim dallariyla etkilesim iginde
oldugu goriilmektedir. Sinema ve mimarlik arasindaki iliskiye bakildiginda ise, bu
iliskinin diger sanat alanlarindan daha yeni oldugu bilinmektedir. Ozellikle son
yillarda bu iliski hem mimarlik hem de sinema alanlarinda ¢ok fazla incelenen bir
konu haline gelmistir. Mimarlik ve sinema arasindaki iliski teknolojinin ilerlemesi ile
birlikte devamli bir gelisim ve degisim igerisinde olmustur. Teknolojiden en fazla
etkilenen sinema tiirii olan bilim kurgu ¢alisma kapsaminda ele alinmistir. Sinemanin
mimarliga, mimarligin ise sinemaya saglamis oldugu ve gelecekte saglayabilecegi
potansiyeller “Doctor Strange” filmi {tizerinden sorgulanmigtir. Bu filmin
secilmesindeki ana sebepler, gercek mekanlarin deformasyonu ile ortaya ¢ikan
fantastik mekanlarin filmin ana karakteri haline gelmesi ve mimari bakimindan farkl
bir gelecek Ongdrmesi, hayal edilenin filme aktarilmasi ile bilgisayar ortaminda
olusturulan 6zel efektlerin filme stirrealist bir etki katmasidir. Calisma kapsaminda,
karakterlerin gercekligi biikerek kendilerine ait bagka sanal mekanlar yaratmasi,
yaratilan mekanlarin es zamanl bir sekilde varliklarimi siirdiirmesi, mekanlarin her
daim devinim ve yeni olusumlar icerisinde olmasi, izleyicinin gercekliginde bulunan
kisitlayicr kurallar1 yikip farkli gergeklikler yaratmasi bakimindan “es zamanli
devinim”, “gerceklik biikme”, “zaman” ve “mekan” kavramlar1 segilerek film
tizerinden okunmustur. Ayrica s6z konusu kavram ve tekniklerin ele alinarak, mimari
ve i¢c mimari tasarimlara farklilik katmasi, gelecekteki Ongoriilen yapilarin kent
siluetini degistirmesi sonucu sinemanin mimariye farkli bir boyut kazandirmasi, bu
sanal gerceklik ile yaratilan mekanlarin mimarlara esin kaynagi olmasi ve izleyiciye

deneyimleme sans1 sunmasi acisindan 6nem arz etmektedir.



1.2. Arastirmanin Yoéntemi ve Kapsam

Genel tarama modelinin esas alindig1 tez ¢alismasinda, nitel aragtirma yontem
ve teknikleri kullanilmistir. Calismanin kapsamini olusturan mimarlik ve sinema
sanat dallarina ait temel kaynaklara ulasilarak, bu kaynaklar iizerinden g¢alismanin
ana iskeleti olusturulmustur. Daha sonra olusturulan iskeleti desteklemek adina her
tiirlii goriis ve yoruma yer vererek, genis bir yelpazede konu biitlinliigli bozulmadan,
birgok makale, kitap, tez c¢alismasi, sempozyum bildirileri, internet sayfalar1 ve

gorsel malzemelerden faydalanilmastir.

Tez ¢aligmasinin birinci boliimii olan giris kisminda, ¢calismanin amaci, dnemi,

yontemi, kapsami ve sinirliligr anlatilmigtir.

Ikinci boliimiinde, mimarlik ile yedinci sanat olan sinema sanati iligkisine
deginilmis ve calisma kapsaminda secilen “Doctor Strange” filminde yaratilan
mekanlar1 analiz edebilmek i¢in Oncelikle bilim kurgu film kavrami iizerinde
durulmustur. Dolayisiyla, ¢alisma sirasinda oncelikle bilim kurgu filmlerinin
olusumu, tarihsel siirecte gelisimi ve tiirleri hakkinda arastirma yapilmistir.
Sonrasinda mimarlik ve sinema ortak paydasinda kullanilan sinematografik
kavramlar lizerinde durulmustur. Kavramlar agiklandiktan sonra mimarligin ge¢miste
iliski icerisinde bulundugu miizik, resim, moda tasarimi ve heykel sanati anlatilmis
ve mimarligin sanat disiplinleri ile olan iliskisi ortak bir sonug¢ altinda toplanmustir.

Boliim sonunda ise literatlirde daha 6nce yapilmis olan caligmalar incelenmistir.

Ucgiincii boliimde, mimarlik-sinema iliskisinin ortak kavramlari olan ve ¢alisma
kapsaminda segilen “Doctor Strange” filminde goriilen “es zamanli devinim”,

’

“gerceklik biikme”, “zaman” ve “mekan” kavramlar1 detayli olarak agiklanmistir.
Daha sonra c¢alismanin asil konusunu olusturan “Doctor Strange” filmi ve
yonetmeni hakkinda genel bilgiler verilmistir. Bu baglamda agiklanan sinematografik

kavramlar film kareleri izerinden okunmus ve yorumlanmustir.

Dérdiincii boliimde ise; ¢alismanin genel degerlendirilmesi yapilarak sonuca

varilmistir.



1.4. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini 20. ylizyilda ortaya ¢ikan ve giinlimiizde de etkilerini
devam ettiren, teknoloji ile birlikte gelisen ve degisen sinemanin alt tiirii olan bilim
kurgu filmleri olusturmaktadir. Calisma kapsaminda segilen “Doctor Strange” filmi
ise ¢alismanin Orneklemini olusturmaktadir. Film {izerinden incelenen “es zamanli
devinim”, “gerceklik biikme”, “zaman” ve “mekan” kavramlar1 ise calismanin

sinirliligini ortaya koymaktadir.



I1. BOLUM — KAVRAMSAL CERCEVE

2. 1. Mimarlik ve Sinema iliskisi

Mimarhigin tarihsel siire¢ igerisinde bir¢ok bilim ve sanat daliyla karsilikli
etkilesim icerisinde oldugu bilinmektedir. Bu birliktelikler incelendigi zaman en iyi

olanin yedinci sanat olan Sinema oldugu goriilmektedir (Ertem, 2010: 21).

Mimarlik ve sinema iliskisi denildiginde; bu iki sanat dalin1 bir araya getiren,
birbirlerinden etkilenmelerine ve birbirlerini kullanmalarina sebep olan etkenler akla
gelmelidir. Bu birliktelik, hem mimarlik hem de sinemanin kendini gelistirmesi adina
onemli bir konuma sahiptir. Mimarlik ve sinema etkilesimine sebep olan faktorler
belirlenerek hangi yollarla bu etkilesimin gergeklestigi, mimarligin bu etkilesimden
ne sekilde yarar sagladig1 ya da saglamasi gerektigi, mimarlik ve sinema arasindaki
bagi kuran bu faktérlere mimarligin nasil bir bakis agisiyla yaklagmasi gerektigi
iizerinde durulabilir (Oztiirk, 2012: 30-31). Mimarlik ve sinema iliskisine
bakildiginda ortak teknik ve kavramlarin kullanildigi goériilmektedir. Her iki sanat
dalinda da ortak olarak kullanilan tekniklerin kurgu, c¢erceve, 1s1k, mekan gibi

kavramlar oldugu goriilmektedir.

Kurgu (Montaj);

Cekimler arasinda se¢cim yapmak, bunlari senaryo sirasina gore dizmek,
¢ekimlerin uzunluklarini belirleyip igerik yoniinden iligkileri g6z Oniine alarak
bunlar1 belirli bir anlatima goére diizenlemektir (Ozon, 2008: 159). Kurgunun
mimarlik ile olan iligskisine bakildiginda ise; Tschumi’nin sinemadaki kurgu (montaj)
teknigini kullanan en 1yl mimarlardan biri oldugu sdylenebilir. Tschumi, sinemanin
kullandig1 kurgu tekniklerini mimaride kullanmakta ve filmlerdeki oyuncularin
devinimlerinden yararlanarak binalarmi sekillendirmektedir. Mekan, eylem, hareket
ve olay Tschumi’nin mimari tasarimlarinin ¢ikis noktasidir. Tschumi bazi
tasarimlarinda, film karakterlerinin mekan igerisindeki devinimlerini somutlastirarak
duvara ve mekana doniistiirmektedir. Kimi tasarimlarinda ise; montajda oldugu gibi
bir biitlinii parcalara ayirip ve diizenleyip yeniden bagka bir tasarim ortaya
koymaktadir (Ince, 2007: 9). Bu tasarimlarin en iyi drneklerinden birisi “Parc de la

Vilette” dir. Yap1 (Gorsel-1) karsimiza noktalar, ¢izgiler ve yiizeyler olarak



cikmaktadir. Bunlarin kurgu sayesinde bir araya gelisleri sonucunda her seferinde

farkli mekanlar iiretilmektedir. Bu da bize kurgunun sinema ve mimarlik ortak

paydasinda bir kavram oldugunu gostermektedir.

--

Gorsel-1: Bernard Tschumi, Parc de la Vilette, Kurgu Yoluyla Yeniden Uretilen Mekanlar,

(“Sanal”, 2018).

Cerceve (Kadraj);

Kadraj, Latince “quadr” (dort) sozctuginin “quadrare” (kare yapmak,
dortlemek) biciminde evrilerek, Fransizca “cadrer” (gercevelemek) sozciigiine
“age” eki gelerek olusturulmustur ve gercevelemek anlamina gelmektedir. Kadraj
kavrami, hem sinemada hem de mimarlikta, mekansal olgularin simirlarim
cizmektedir. Kadraj, igeride ve disarida kalanin arasinda duran, onlar1 bir sinir olarak
ayiran bir kavramdir (Besisik, 2013: 14-15). Bir obje ya da konu, gerceve igerisine
alinarak sunuldugunda, ona belli bir mekansal tanimlama getirilmis olmaktadir. Bu

yontemin mimarlik alaninda kullanimi, karsiligin1 Le Corbusier’de bulmaktadir. Le



Corbusier, yatay serit pencereleri destekleyerek bunlart manzarayr yakalayan ve
disarty1 igeriye alan gergeveler olarak kullanmaktadir. Pencere oniinden gegen bir
izleyici i¢in disaridaki goriintii ile filmsel bir etki yaratilmis olacagini belirtmektedir.
Fotograf ve sinemanin etkilerini goéren ve bunlar1 kullanan Le Corbusier i¢in ev, artik
disariya uzanmis bir kamera, pencere de onun mercegidir. Le Corbusier, bu donem
eserlerinde gorme ve gozlemlemeyi bir temel tasarim kriteri olarak ele almaktadir.
Le Corbusier, Paris’teki Beistegui Evi’ni (Gorsel-2) yalnizca gormek ve izlemek i¢in
tasarlamig, gormenin kendiliginden bir eylem olmadigini vurgulamak i¢in her seyi
bir gerceve icine almaya calismistir. Le Corbusier, neye bakilmasi gerektigini
onceden saptayarak herhangi bir seyin degil, bakilan seyin goriilmesini istemekte,
bunu da cergeveleme ile saglamaktadir. Bu noktada mimar bir yonetmen gibi
gergevenin smirlarimi belirlemis ve mimaride kullanici ile sinemadaki seyircinin

mekani algilayisina benzer sekilde miidahale etmistir (ince, 2007: 8).

Gorsel-2: Le Corbusier, Beistegui Evi, Cergevelenen Mekan, (“Sanal”, 2019).



Isik;

Insanin gérme duyusunda oldugu gibi fotografik ve sinematografik imgeyi
ortaya koyan temel belirleyici kavramdir. Film yapmak isikla resim yapmak
anlamma gelmektedir. Ancak 151k, zihinde hayal edilen resimlerin soyut bir ham
maddesidir. Bir film izlendiginde, perdede goriilen her sey 151k ve gblge oyunlarinin
kendisidir. Fotografik ve sinematografik imge i¢in 151k her seyden once teknik bir
gerekliliktir (Koca, 2011: 76-77). Mimarlikta da 151k mekani yaratmada ve mekan
derinligini hissettirmede ©&nemli bir etkidir. Istenilen mekan etkisi ve algisim
yaratmak igin 1s1k kullamlmaktadir. Ote yandan da istenmeyen 131k etkileri
engellenmeye calisilmaktadir. Isik denilince akla gelen en Onemli mimar Louis
Kahn’dir. Kahn yapilarinda mimarligi ve miihendisligi 1sikla bir araya getirerek
mekani sekillendirmektedir. Ona gére mimari bir mekanin olusmasi i¢in en énemli
sey dogal 1siktir. Kahn, Kimbell Sanat Miizesi (Gorsel-3) yapisinda 15181 mimari

mekanla uyum igerisinde birlestirmistir.

Gorsel-3: Louis Kahn, Kimbell Sanat Miizesi, (“Sanal”, 2019).



Mekan;

Sinema, mimarlik disiplininden farkli olarak mekani1 senaryosunu aktarmak
i¢in bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Mekan ve sinema arasindaki iliski sinemanin,
olaylart ~ ve  karakterleri ~ mekandan  bagimsiz =~ kurgulayamamasindan
kaynaklanmaktadir. Mekan, sinemada bir aktdr gibi yer alarak olaylarin yansitildigi,
insan yasaminin anlatildigi, toplumsal hayati ve deneyimleri betimleyen, bireyin
sosyal smifin1 gosteren, alternatif yasamsal durumlar sunan bir ara¢ olmustur.
Mimarlik ve sinema arasindaki iliski gercevesinde sinemanin da mimarlik gibi
mekansal ve zamansal yapisindan, mekan tasarim siireclerinin Ortiistiiglinden ve
sinema mekaninin da mimari mekanda oldugu gibi varolugsal, algisal ve zihinsel
mekanlarin somutlastigindan ayrica yasayan mekan kavramiyla ortiisen bir anlami

oldugu sdylenmektedir (Igdeli, 2013: 13-14).

Mimari mekanlar, filmlerde gercek mekanlar ya da setlerde tekrar tasarlama
neticesinde olusturulmus sanal mekanlar olarak kullanilmaktadir. Tanyeli bu birlikteligin
3 yonde oldugunu sdylemektedir. ilki, Batman filmindeki Gotham City (Gérsel-4) de ya
da Matrix filmde goriilebilecek sinemanin insa edilmemis, gergeklik diizleminde
kullamlmayan ve gercek olmayan bir mimarlik ortami yaratmasidir. Ikincisi, sinemanin
gercek mimari mekanlar1 kendi hayal diinyasinda yeniden tasarlamasidir. Ugiinciisii ise
sinemanin kendi olay kurgusu icerisinde bir kisilik olarak mimar1 ve mimarlik sanatini

konu almasidir (Ertem, 2010: 22).

Gorsel-4: Batman, Sanal Mekan, 1989, (“Sanal”, 2019).



Gibson’a gore; “Sanal mekan, gercek mekanin simule edilmis durumu, farkl
bir benzeri, yansimasi, farkli elemanlar ile olusturulmus, kendine has algist olan
mekan olarak tanimlanmistir”. Sanal ortamda canlandirilan {i¢ boyutlu goriintiilerin,
kiminin cihazlar yardimiyla insanlara “gercek diinya” gibi gosterilmesi; yapay
gerceklik, sanal mekan olarak tamimlanmstir. Ozel cihazlar kullanarak bu ortama
dahil olan kullanic1 goérdiiklerini gercek olarak algilamaya baslamakta ve gergek
olan1 sanal olandan ayirt edemez hale gelmektedir. Sanal mekan1 konu alan bir diger
onemli film ise Andy Wachowski’nin yonettigi “The Matrix” (Gorsel-5) filmidir. Bu
filmde yapay zeka olarak ifade dilen makinelerin diinyay1 ele gecirdigi ve insan
irkint yalnizca bir enerji kaynagi olarak kullanarak, insanlara hayali bir evren
yasattiklari senaryo igerisinde anlatilmaktadir. Ote yandan yapay bir evren igerisinde
yasamakta olan insanlarin gercek bir hayat yasadiklarini hissetmeleri anlatilmaktadir

(Ayvaz, 2007: 26, 28).

Gorsel-5: Matrix, Sanal Mekan, 1999, (“Sanal”, 2019).

Sanal mekanin kullanicilarmin  fiziksel ihtiyaglart  veya  boyutlar
bulunmadigindan, mekanin geometrik sinirlarinin gercek mekanda oldugu kadar bir
onemi bulunmamaktadir. Sanal mekan1 olusturan siirlar ve 6geler daha ¢ok mekani
aciklamak, yon bulmak veya mekan igerisindeki konumun yerin bilinmesi amacina
hizmet etmektedir. Ayrica mekanin kullanicilarin zihinlerinde birakacagi izler ve

anilar bakimindan da 6nemlidir (Goktepe, 2013: 14).
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Ikinci durum olan sinemanin gercek mimari mekanlar1 kendi sanal diinyasinda
tekrar tasarlamasi durumunu aciklayacak olursak; sinema, yeniden iiretilen mevcut
mimariyi sorgulayarak ve sorgulatarak mimarlara yeni ve elestirel bir bakis agisi
kazandirmaktadir. Yam sira var olan mimariden faydalanarak kurgulanan bilim
kurgu sinema filmlerinde, gelecek zamanda olusabilecek farkli durumlar karsisinda
yapilarin dontismesiyle olusabilecek farkli kullanim se¢enekleri de gosterilmektedir
(Igdeli, 2013: 35-36). 2010 yapim1 “Inception” (Baslangig) filmi buna &rnek olarak
gosterilebilir. Filmin donen koridor sahnesi gercek mekan1 kendi sanal diinyalarinda
tekrar tasarlamalar1 sonucunda olusan bir sahnedir. Bu tasarlama sonucunda koridor
360 derece donebilen bir mekana doniismiistiir (Gorsel-6). Dolayisiyla filmde sadece
mekan icerisindeki kisiler ve nesneler degil, mekanin kendisi de hareketlidir

diyebiliriz (Can, 2018: 18).

Gorsel-6: Inception, Dénen Koridor Sahnesi, 2010, (“Sanal”, 2019).

Son olarak ise sinemanin kendi olay kurgusu igerisinde bir sahsiyet olarak
mimar1 ve mimarlik sanatin1 konu almasina “Mimar Babam” (Gorsel-7) filmi 6rnek
olarak gosterilebilmektedir. Filmde; {inli mimar bir baba ile onu yeterince

tantyamamis oglunun 6ykiisii anlatilmaktadir. Bunun yani sira ¢ocugun babaya olan
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kizgimmligim1 ve babasinin boslugunu hayatindan g¢ikaramamasin1 konu olarak ele
almaktadir (Sanal-1, 2019).

Gorsel-7: Mimar Babam, 2004, (“Sanal”, 2019).

Sinema film tiirleri, aksiyon, komedi, su¢ ve ganster, tarih, korku, savas,
western, romantizm ve bilim kurgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirma
kapsaminda ele almman “Doctor Strange” filminin konusu bilim kurgu film tiirline
girmektedir. Bu baglamda bilim kurgu film tiirii agiklanacak ve mimari ile olan

iligkisine deginilecektir.

2. 1. 1. Bilim Kurgu Filmleri

Bilim kurgu, Amis'in yaptigi tanima gore, “Bildigimiz diinyada var olmayan,
ama bilim ve teknolojideki ger¢ek ya da hayali yenilikler iizerine temellendirilmig
durumlart konu eden oykiisel bir diiz yazi tiiriidiir.” Van Shaik’e gore ise bilim

kurgu, “Tekil bir vizyon tarafindan hayal edilmis gelecek ongoriisiidiir” (Aktaran:
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Ozen, 2006: 7) seklinde agiklamas1 bulunmaktadir. Bilim kurgu tiirii, sinema sanatina
edebiyat alanindan ge¢mistir. Dolayistyla bilim kurgunun tarihi de sinemanin
bulusundan ¢ok daha eskiye dayanmaktadir. Birbirini etkileyen bir¢ok yazar ve

yapitla birlikte bilim kurgu zaman igerisinde sekillenmistir (Tung, 2018: 10).

Bilim kurgunun sinemadaki 6rnekleri ise Georges Melies’in “Le Voyage Dans
La Lune” (1902) filmiyle (Gorsel-8) baslamaktadir. Melies filmi, Jules Verne’nin
“De La Terra A La Lune” (1865) ve HG Wells’in “The First Man In The Moon”
(1901) adli kitaplarindan yola ¢ikarak yapmistir. Bu film, insanligin teknolojik
gelismelerden beklentilerini gorsel ve sanatsal yolla ifade etme sekli olarak bilim
kurgu sinemasinin yapi tagini ortaya koymaktadir. Daha sonralari ¢ekilen; “The
Airship Destroyer” (1909), “Frankenstein” (1910) ve “La Folie Du Docteur Tube”
(1914), “Genuine” (1929) filmleriyle gelisen bilim kurgu sinemasi oOzellikle
“Metropolis” (1927) ve “Things to Come” (1936) ile kendini gostermektedir. 40’1l
ve 50’li yillarda savasinda etkisiyle istila, soguk savas ve gezegenler arasi savaslari
konu eden bilimkurgu filmleri ¢ekilmistir. Tiirtin bu donemdeki en énemli 6rnekleri
“The Day The Earth Stood Still” (1951) ve “War of The Worlds” (1923) filmleridir.
60’11 yillarda bilim kurgu sinemasinda baslica iki yaklasim goriilmektedir. Birincisi,
yazinsal bilim kurgunun klasiklerinden (Verne ve Wells’in kitaplar1) sinemaya
aktarilmasidir. “The Time Machine” (1960), “Master of The World” (1961), “First
Men In The Moon” filmleri bu dénemde cekilmistir. ikincisi ise “The Day The Earth
Caugt Fire” (1961) filminde oldugu gibi niikleer savas, atom bombasi ve duyulan
endigelerin islenmesidir. Diger yandan 60’11 yillarda c¢ekilmis ve 70’li yillara yon
vermis, Arthur C. Clarke ve Kubrick’in “2001 A Space Odyssey” (1964) filmi ile
uzaya acilma, kesif, yapay zeka ve diger tiirler ile karsilasma fikirleri gelismektedir.
7011 yillarda “2001 A Space Odyssey” filminin a¢tig1 yolu takip eden akilli robotlar
ve yapay zekalarin parladigi filmler ¢ekilmistir. Bu donemin en onemli 6rnekleri;
George Lucas’in “Star Wars” (1977), Spielberg’iin “Close Encounters of the Third
King” (1977), Riddley Scott’mn “Alien” (1979) filmleridir. 80°’li ve 90’11 yillarda
gelisen bilgisayar animasyonlari ve sinema teknikleri ile gorsel yani agir basan
filmler cekilmistir. Ornek olarak; Star Wars serisi, Terminator, Totall Recall, Fifth

Element filmleri verilebilir. Fakat bu yillarda ¢ekilmis ve hayatin anlami lizerine bir
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yorum getiren “Blade Runner” (1982) filmi isledigi konu ve mekanlart ile kiilt
olmus ender filmlerden biridir. 90’larin sonu ve 2000' li yillarin basinda ise artik
postmodern bilim kurgu filmleri, sanal mekanlar ve sanal kahramanlar ortaya
cikmaktadir. “Matrix” ve “Final Fantasy” filmleri 6rnek olarak gosterilebilir
(Babaoglu, 2004: 55-56).

\TAR FILM”
o Mélies. Paris

Gorsel-8: George Melies, Ay’a Seyahat, 1902, (“Sanal”, 2019).

Bilim kurgu filmleri sanilanin aksine gerg¢ege odaklanmig filmlerdir. Filmin
konusu ve isleyisi ne kadar abartili olursa olsun, temelde bilime ve gerceklige
dayandirilmaktadir. Sayisal mantik, fizik, kimya, biyoloji ve genetik gibi birgok
bilim dali, bilim kurgu filmlerinin konusunda etkileyici rol oynamaktadir.
Giiniimiizde kullanilan teknolojilerin hemen hemen hepsi, ge¢miste yasamis
insanlarin hayalidir. Giinimiizde var olmayan teknolojiler ise, giiniimiiz diinyasinin
hayalleri durumundadir. Bilim kurgu filmleri ise bu ilerleme siirecinde bir
katalizordiir yani hizlandiric1 etki olusturmaktadir. Bu yiizden her gegen giin, bilim

ve teknoloji ilerledikce, gelecegin diinyasi ile ilgili farkli teknolojilerin 6n goriilme
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degeri degismektedir. Dolayisiyla teknolojinin ilerlemesi de bu baglamda dogrusal
olarak degil, ivmeli bir sekilde artmaktadir (Tekin, 2016: 6-7). Teknolojinin
gelismesi ile sinemada olan gelisim ve degisime ornek olarak “Back to the Future”

filmi (Gorsel-9) verilebilir.

Gorsel-9: Back to the Future, 1985, (“Sanal”, 2019).

Bilim kurgunun evren olusturma siireciyle mimari tasarim arasinda gesitli
benzerlikler bulunmaktadir. Her iki sanat dali da tanrisal bir ise soyunarak yeni bir
kozmos yaratmaktadir. Hayal ve hakikat i¢ ice gegerek, gelecegin teknolojisi ile
alakali fikirler sunmaktadir. Mimarlik ve bilim kurgu filmleri igerisinde ana kent
kullanilmaktadir. Bilim kurgu filmleri mimari mekanlara farkli bakis agilariyla
bakmakta ve insanlarin da mimarliga yeni bir bakis agilartyla bakmalarini
saglamaktadir. Sinema sanati teknolojik ilerlemeleri yansitir ve ilerlemeleri
yonetmenin bakis acisina gore yorumlamaktadir. Ayrica bilim kurgu filmleri, yeni

yaratict mimarlik arayislarinda da bir altlik olarak kullanilmaktadir (Tong, 2005: 31).

Jonathan Glacey, The Guardian’daki gazetesindeki bir yazisinda, “Sinema,
mimarinin son hizla u¢usa gegecegi en giizel mekandir” soziyle iki sanat disiplini

arasindaki iliskiyi kisaca anlatmis, gelecek kent tasarimlarini detayl bir sekilde konu
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alan bircok filmin, izleyici tarafindan kentin (Gorsel-10) nasil olabilecegini
gostermesi bakimindan, fazlasiyla heyecan verici oldugunu belirtmistir (Manaugh,
2007: 1). Bu baglamda sinema, kurgusal mimari mekanlar ortaya koyma 6zelligiyle
de ozellikle bilim kurgu filmlerinde goriilen bir nitelik olarak gelecek hakkinda
goriisler ortaya atarak mimarlara esin kaynagi olmaktadir. Maggie Toy bu durumu
“Bir nesilde ¢igir acan bilim kurgunun genellikle bir sonraki donemde en kabul

goren bir norm haline gelir” soziiyle a¢iklamaktadir.

Gorsel-10: Metropolis Filmi Kent imaj1, 1927, (“Sanal”, 2019).

Ornegin 1927 yapimi olan Fritz Lang'm, “Metropolis” filmi daha 20. yy
baslarinda uzayip giden gokdelenleri, ugan araglari, gokdelenler arasi gegisi saglayan
otoyollar1 ve siiriip giden bu devinimli yasami destekleyen oldukg¢a biiyiik olan
yeraltt makineleri ile fiitiiristik bir sehir {itopyas1 karakteri tasimakta ve izleyiciye
sunmaktadir (Topuz, 2013: 32). Bu baglamda sinemanin, mimari {iretimin sinirlarini
zorlayan, daha Ozgiir kurgularla mimarlarin yaraticiliklarimi tetikledigini ve
mimarlarin farkli tasarimlar ortaya c¢ikarmalarinda bir arag oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Zamaninda iitopik olarak degerlendirilen gokdelenlerin (Gorsel-11),

akilli binalar gibi farkli mimari dgelerin giiniimiiziin yapilt ¢evresinin bir parcasi
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olmasi, sinemada olusturulan ¢esitli goriislerin zamanla mimarlar tarafindan gergege

doniistiiriildiigiiniin somut drnekleri olmaktadir (Igdeli, 2013: 9-10).

Gorsel-11: Blade Runner Filmi, Utopik Gokdelenler, 1982, (“Sanal”, 2019).

Filmdeki iitopik kent olgusu bilimin ve teknolojinin ilerlemesiyle beraber
yeni mekanlara gerek olacagmnin gostergesi olmustur. Bu durum Ridley Scott’un
“Blade Runner” filmindeki bilmedigimiz ya da alisik olmadigimiz mekanlarin

varligindan anlasilmaktadir.

Bilim kurgu filmleri o6ncelikle konu olarak seriiven filmi ve savas filmi
Ogelerini, heniiz yasama gegirilemeyen teknolojileri, bilimsel agiklamasi olan fantezi
olaylari, ya mevcut ya da olmasindan korkulan toplum sistemlerini resimsel
soyutlasma ile sinemaya tasimaktadir. Bu film tiirtinde, kahramanlar, uzak
gezegenler, uzay araglari, fantastik mekanlar ve olaylar yer almaktadir (Diistegor,

2011: 8). Bilim kurgu film tiirleri;

Alternatif Tarih; Filmin biitiiniinde alternatif bir tarih kurgusu islenmektedir.
Tarihte hi¢ yasanmamis bir hadiseyi yasanmis gibi ele alip yeniden bir kurgu
yaratmaktadir. Film tlirine Ridley Scott’un “Yiiksek Satodaki Adam” adli filmi

(Gorsel-12) ornek olarak verilebilir. Filmde 2. Diinya Savasini Nazi Almanyas ile
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Japonya’nin kazandigini ve bunun neticesinde diinya tarihinde yasanan koklii bir

degisim anlatilmaktadir.

Gorsel-12: Ridley Scott, Yiiksek Satodaki Adam, 2015, (“Sanal”, 2019).

Apokaliptik ve Post Apokaliptik; Kiyamet ve kiyamet sonrasi olarak
isimlendirilen bilim kurgu film tiiriinde, savas, hastalik, gok tasi diismesi veya
ekolojik olaylar neticesinde insanligin, yasamin zarar gormesi Veya ortadan
kaldirilmasi islenmektedir. Film tiiriine George Miller’in “Mad Max: Fury Road”
adli filmi (Gorsel-13) drnek olarak gosterilebilir.

Gorsel-13: George Miller, Mad Max Fury Road, 2015, (“Sanal”, 2019).
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Biopunk; Insan bedeninin bir pargasinin teknolojik bir yap1 ile degistirilmesi
veya birlestirilmesini konu olarak ele almaktadir. Bu film tiiriinlin ilk 6rnegi (Gorsel-

14) Mary Shelly’in “Frankenstein” filmidir.

Gorsel-14: Mary Shelly, Frankenstein, 1994, (“Sanal”, 2019).

Mizahi Bilim Kurgu; Uzay yolculugu, gelecek konulart veya teknolojinin
kullanildig1 fakat konularin mizahi bir sekilde anlatildigi bir tiirdiir. Mel Brooks’un
1927 yapim “Spaceballs ” filmi bu tiire 6rnek olarak verilebilir.

Siberpunk; Film tiiriinde teknoloji 6n plandadir. Biiyiik sirketler devletlerden
daha fazla rol almakta ve evreni sekillendirmektedir. Bu yonetim sekliyle beraber
teknolojik robotlar 6n plana ¢ikmaktadir. Alex Proyas’in yonettigi “l Robot™ filmi

(Gorsel-15) en 1yi 6rneklerinden biridir.

Gorsel-15: Alex Proyas, | Robot, 2004, (“Sanal”, 2019).
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Sosyal Bilim Kurgu; Toplumsal psikoloji, siyaset, sosyoloji ve insan bilimi
gibi konular1 ele almaktadir. Film tiiriinde daha ¢ok karakterlere ve onlarin
duygularina yer verilmektedir. Leslie Libman’in “Cesur Yeni Diinya” filmi (Gorsel-

16) bu tiire 6rnek olarak gosterilebilir.

Gorsel-16: Leslie Libman, Cesur Yeni Diinya, 1998, (“Sanal”, 2019).

Siiper Insan; Insaniistii yeteneklere sahip olan karakterleri konu olarak ele
almaktadir. Bu film tiirine Anna Boden’in “Captain Marvel” (Gorsel-17) filmi

ornek gosterilebilir.

Gorsel-17: Anna Boden, Captain Marvel, 2019, (“Sanal”, 2019).
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Uzay Operasi; Film sahnelerinin ¢ogunun veya tamaminin uzayda gectigi
film tiirtdir. Teknolojik imkanlara bagl olarak karakterlerin uzayda yapmis oldugu
yolculuk ve maceralarini anlatmaktadir. Bunun yani sira islenen konulardan bir
digeri ise kiigiik bir grubun biiyiik bir giice karsit vermis oldugu savastir. En iyi

orneklerini “Star Trek” (GoOrsel-18) ve “Battlestar” olusturur.

Gorsel-18: J. J. Abrams, Star Trek, 2009, (“Sanal”, 2019).

Zaman Yolculugu; Bu alt tirde gegmise veya gelecege gidilen
yolculuklardan sonra yasanan olaylar anlatilir. Ge¢mise gidilmigsse gegmisin
degistirildikten sonra gilinlimiize etkisi, gelecege gidilmis ise giiniimiizdeki olaylarin
gelecekteki etkisi en ¢ok islenen konulardir. “Gelecege Doniis” (Gorsel-19) ve

“Doctor Who” filmleri en iyi 6rnekleridir.

Gorsel-19: Doctor Who, 1963, (“Sanal”, 2019).
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Bu baglamda bilim kurgu, sinemasii inceledigimizde ilk ortaya ¢ikisi olan
1900’lerden giiniimiize kadar sinemada iz birakan bir tiir oldugu anlasilmaktadir.
Genel olarak 1970’lerden sonra tiiriin Sinemada gorsel bir solen yarattigini
gozlemlemek mimkiindiir. Bu dénemlerden sonra 80'li yillarda sanal teknolojilerin
gelismesine paralel olarak gorsel agidan ¢ok daha tatmin edici goriintiilerin elde
edilmistir (Yardim, 2012: 28). Bu baglamda bakildiginda giiniimiizde bilim kurgu
sinemasi hem gorselligi hem de konulariyla dikkat ¢eken ve takip edilen, kendine

0zgii kitlesini olusturmustur.

2. 2. Mimarhgin Diger Sanat Dallariyla Tliskisi

Mimarlik, insan eylemlerini karsilamayr ve bu eylemleri siirdiirebilmeyi
amaclayan ve ihtiyag olarak ortaya g¢ikan yapilari tasarlama isidir. Tasarlamak;
yaraticilik ve bilgi birikiminin kullanildig1 ve yeni iirlinlerin ortaya konuldugu bir
stiregtir. Tasarim ise, ortaya konan 6zgiin eserlerdir. Tasarim ve mimarlik devamli
bir etkilesim igerisinde olan ve donilisiimlii olarak birbirlerini etkileyen iki olgudur.
Tasarim kavraminin yani sira, mimarligin birliktelik igerisinde oldugu g¢esitli
disiplinler de mevcuttur. Bu, mimarligin disiplinler arasi bir kavram oldugunun
gostergesidir. Bu disiplinler, mimarligi dogrudan ya da dolayli olarak etkileyerek
mimarlik olgusunun siirdiiriilebilirligini saglamaktadir (Sensoy, Yamacli, 2015: 329).
Mimarlik ve diger sanat dallar1 ilk zamandan bu yana hep i¢ ige ve birliktedirler;
ancak Modernizmle birlikte biitlin sanat dallarimin diger alanlardan ayrigmasi
dogrultusunda goriisler ortaya ¢ikmis ve bununla birlikte yine tlim sanatlar gibi
mimarhga da farkl bir bakis agis1 kazandirilmaktadir. Bu durum, sanat ve mimarlik
iligkisi agisindan bir doniim noktasi olarak degerlendirilebilir; ancak mimarlik ve
diger tiim sanat dallari, birlikteliklerini bir gelisim igerisinde siirdiirmektedirler
(Beken, 2007: 1). Bu sebeple mimari tarzi ne olursa olsun miizik, resim, moda
tasarimi, heykel, grafik vb. gibi sanat dallar1 ile ahenk igerisinde gelismekte ve
tirlinler ortaya koymaktadir. Bu baglamda mimarligin diger sanatlar ile olan iliskisine

bakilacaktir.
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Mimarhk ve Miizik;

Mimarlik ve miizik, dogal yapilar1 gere§i bazi fiziksel ve matematiksel
gerceklikler etkisinde sekillenmektedirler. Kendilerine 6zgii bir sekilde gelistirdikleri
metot, eser, siire¢ vb. gibi nedenlerden dolay: tiim sanat dallarindan farkli bir yere
ulasan mimarlik ve miizigin bu O6zellikleri ve karmasik yapilari, tarihsel siiregte
onlar1 birbirlerine biraz daha yakin hale getirmektedir (Ozdemir, 2009: 16). Mimarin
miizisyenden etkilendigi tasarimlar, mimarlik ve miizik iliskisinin ilk 6rneklerinin
onemli bir boliimiinli olusturmaktadir. Genel olarak mimar, belli bir miizik tiird,
yapitt veya mizigin ifade etmek istedigi her ne ise, eserinde onu dile getirmek
amactyla miizikle dogrudan veya dolayli bir sekilde bag kurmaktadir. Bu yapilarda
kurulan bag, mimarin nesnel yorumuna baglhdir. Yakin zamanlarda, miizikten ilham
alarak bunu somut bir mimariye doniistiiren mimarlar arasinda “Erich Mendelsohn”

ve “Daniel Libeskind” yer almaktadir (Korkut, 2011: 20).

Mendelsohn, mimarlik ve miizik iligkisini metaforik veya anlamsal olarak
kurmamaktadir. Miizigin kendisinde ortaya cikardigi cosku ve hiiziinlerin bir
aciklamasi olarak mimari ¢izimi ve mimariyi bir vasita olarak kullanmaktadir. Baska
bir ifadeyle, Mendelsohn, miizigi bir model gibi degerlendirerek mimari ¢izimi ile
anlatmaya calismaktadir. Yaptig1 eskiz cizimlerinde dinledigi eserlere ve eserin
bestecisine yazili referanslarla gonderme yapmaktadir. “Einstein Kulesi”
eskizlerinde (Gorsel-20) arka sol kdseden baslayip, on tarafta saga dogru gelisen
devinimler, bir miizik parg¢asinin baslamasi, zirveye ulagsmast ve son bulmasi olarak
yorumlanabilmektedir. Miizigin daha ¢ok kontrpuan ve uyum ilkeleri {izerine
yogunlagsan Mendelsohn, yapiyr tekil parcalardan olusan parcalanmamis bir
organizma olarak gormektedir. Mendelsohn bunu “Armoninin uygulanmas: yatay
veya diiseyde olabilir, yatayda yapr elemanlarimin dizilisi ile diiseyde ise bu
elemanlarin katmanlari ile olusur. Miizikle karsilastirildiginda, yatay uygulamada
(...) seslerin yan yana dizilisiyle melodilerin olusmasi, diiseyde ise akorlarin birbiri
tistiine dizilerek bir konstriiksiyon olusturmasidir. Kontrpuan prensibinin harmonik
prensipten farki, yatay ve diiseyin, yani melodi ve konstriiksiyonun birlesmis
olmasidir.” seklinde aciklamaktadir (Ozdemir, 2009: 64-65).
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Gorsel-20: Mendelshon, Einstein Kulesi Eskiz Cizimleri, 1921-24, (“Sanal”, 2019).

Liebeskind, bir yap1 veya herhangi bir miize tipolojisinden yararlanmaktansa
farkli noktalar1 esin kaynagi olarak ele almakta ve bunlarin basina da miizigi
koymaktadir. Libeskind, Schonberg’in miizik anlayisini kendi anlayisiyla birlestirip
mekani tipolojik kavramlardan uzaklastirip, bir mekan algisindan ¢ok bir bosluk
olusturma yoluna gitmektedir. Bu boslugun niteligi, Libeskind’in, yap1 kavramini bir
miizik aleti olarak ele aldigmi ve her yapiyr kendi islevi igerisinde, bu boslukla
tinlattigin1 gostermektedir. Yaratim siireci ise yapiyr ve miize olma o6zelligini tek
diize olmaktan kurtarmakta ve miizenin asil islevi olan devrin ruhunu yasatma
arzusunu On plana ¢ikarmaktadir (Korkut, 2011: 21). Yahudi Miizesi (Gorsel-21)
tasariminda miizigi sekillere ileten ¢aligmalar yapmak ve miizigin esaslarini ritim,
ol¢ii, vb. gibi kavramlari mimariye yansitmak yerine miizigin bitis noktasini ele

alarak yapiyr tamamlamayi1 hedeflemektedir (Beken, 2007: 15).

Gorsel-21: Yahudi Miizesi ve Miizik Iliskisi, (“Sanal”, 2019).
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Mimarhk ve Resim;

Mimarlik ile bagi bulunan bir diger sanat dali ise resimdir. Geg¢misten
giinimiize mimarlik ile resim arasinda kuvvetli bir bag oldugu goriilmektedir.
Magara duvarlarindan baglayip, kilise, miize ve galeri duvarlarina kadar yapilan ve
sergilenen resimler, varligini mimari yapiya bagh olarak sitirdiirmektedir (S6nmez,
2018: 312). Mimarlik ve resim arasindaki iliski i¢in Berkus sdyle demektedir; “Cogu
zaman, bir mekani rahat ve heyecanlandirici hissettiren diizenleyici elemanlar kendi
paralellerini sanatta bulurlar. Hem resim hem de mimarlik mekan diizenleme
varaticthigyla ilgilidir. Muhtemelen bir resim yapmakla ayni yolla bina tasarlamak
miimkiin degildir ama bu ¢ok farkli gorsel deneyimi anlama ve kavrama yollarimizda
benzerlikler bulunur. (...) Sanat ic¢in bir tutkum var ve inaniyorum ki mekan
organizasyonu hakkinda, resimlere bakarak en az yapi prensiplerine ¢alistigimdaki
kadar 6grendim”. Diizenleyici elemanlar ile anlatilmak istenenin kolon, kiris, duvar
gibi yap1 elemanlarindan 6te mekan tasarlama yaraticiliginda rol oynayan, gorselligi
saglayan anlama ve kavrama yollarimin somutlastirmast oldugunu sdylemek
gereklidir. Bu yollarin benzerligi ve varligi konusunda mimarlik ve resim iligkisi

(Gorsel-22) agiklayici olarak goriilebilmektedir (Beken, 2007: 12-13).

Gorsel-22: Sulamith Wiilfing, Isimsiz, Tuval Uzerine Karisik Caligma, 1983, (“Sanal”, 2019).
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Mimarlik ve resim arasindaki iliski tek tarafli degildir. Bazen de ressamlarin
eserleri mimarlarin esin kaynag olmaktadir. Ornegin Neo-Plastisizm akiminin
onciisii olan Hollandali avangard sanatgi Piet Mondrian, geometrik sekiller, diiz
renkler ve kesisen diizlemlerin 6n planda oldugu ve kismen Kiibizm etkisinde olan
soyut resimler yapmaktadir. Mondrian ve diger Neo-Plastisistler, resmi olusturan tiim
Ogeleri beyaz zemin iizerinde kesiserek farkli boyutlarda dikdortgen ve kareler
olusturan farkli genislige sahip diiz ¢izgilere indirgemislerdir. Paletlerini ti¢ ana
renge ek olarak siyah, beyaz ve griyle sinirlandirarak detayli ve anlatimli bir resim
dilinden kagindirmakta ve bunlarin yerine evrensel uyum ve dengenin Ozlnil
aktarmay1 amaclamaktadirlar. Yalnizca diiz cizgiler ve saf ya da notr renk bloklar
kullanip tiim fazlaliklar1 ortadan kaldirarak temelinde fiziki diinya yerine evrensel
diizenin temsili yatan bir sanat yaratmaktadirlar (Hodge, 2015: 128-129). Bu
baglamda resim sanatinin mimarlikla etkilesiminin en bilindik 6rneklerinden biri
Rietveld’in  “Shroder Evi’dir. Mondrian’in eseri ile evin cephe ve i¢ mekan
diizenlemesi yakin iliski igerisindedir. Mondrian’in kullandig1 renkleri ve formlari

(Gorsel-23) birebir i¢c mekanda gérmek miimkiindiir (Sénmez, 2018: 312).

Gorsel-23: Piet Mondrian, Gerrit Rietveld Schoder Evi, Rietveld Koltugu, (Sonmez, 2018: 312).

Juan Miro’nun “Personnages Oiseaux” duvar resim calismalar1 da (Gorsel-
24,25), mimarlik ve resim iligkisi bakimindan 6rnek olarak gosterilmektedir. Biiyiik
boy tablolara benzeyen bu calismalarin mimarlik ile olan bagi, duvar resim
calismasinin  yapmin  ylizeyine  bagli  olmasiyla  iliskili  olmasindan
kaynaklanmaktadir. Fakat mimari ylizeyde bulunan resim ve kabartmalar glinlimiizde

serbest plastik 6geler gibi biiyiik boyutlar kazanmaktadir (Beken, 2007: 42).
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Gorsel-24: Ulrich Sanat Miizesi, Personnages Oiseaux Adli Duvar Resmi Calismasi, Juan Miro,
1977-78, (“Sanal”, 2019).

Gorsel-25: Ulrich Sanat Miizesi, Personnages Oiseaux Adli Duvar Resmi Calismasi, Juan Miro,
1977-78, (“Sanal”, 2019).

Mimarhk ve Moda Tasarimi;

Tasarimin en gii¢lii iki sanat dali olan mimarlik ve moda birbirleriyle her daim
i¢ i¢e ve etkilesim igerisindedir. Kimi zaman ¢ok belirgin bir sekilde kaynasan bu iki
sanat dalinin temelinde insan Ol¢egi vardir ve her ikisi de estetik degerlere hitap
etmeyi amacglayan iki paralel sektordiir. Baslangicta kiyafetler, sonrasinda ise

tasarlanan korunaklar, ilkel donemlerden giiniimiize kadar insan viicudu igin,
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kendisini koruyacak bir barmak saglama sebebiyle iiretilmektedir. ilkel, insanin hem
estetik hem de fonksiyonel olarak “ev” kavramini ortaya ¢ikarirken kiyafetlerdeki
tekstil triinlerinden esinlendikleri yadsinamaz bir gergektir. Yani sira her iki sanat
alan1 da temelde iki boyutlu malzemeler kullanarak, ti¢ boyutlu tasarimsal iriinler
elde etmektedir. Disiplinler arast mimarlik ve moda iliskisindeki paylasimlar,
benzerlikler, ortak tasarimlar iki sanat alaninin etkilesimini goriiniir hale getirmistir.
Bu iki sanat disiplini, aralarindaki 6lgek ve kullanilan malzemenin farkli olmasina
ragmen, ortak tasarim Ogelerinden beslenmekte, ortak konseptleri kullanmakta ve
tasarimlarint olusturmaktadir. Moda ve mimarlik sanat disiplinlerinin ortak kavram
ve metotlara; sezgisel tavirlarini, bilimsel, sosyal, ekonomik, kiiltiirel, teknolojik,
sanatsal ve estetik yaklagimlarini birbirleriyle paylasmakta, bu isbirligiyle alanlarina
yeni kazanimlar saglamaktadirlar. Kavramlar, tasarim yontemleri, terminoloji,
formlar, striiktiirler, ylizeyler her iki sanat alaninin giincel yansimalari olarak mimari
ve tekstil alaninda kendini gostermektedir. Bu ortaklik ve paylasim, her iki sanat
disiplininin birbiri igin gelisim kaynagina doniismesine olanak saglamaktadir
(Gtildiir ve Bayram, 2016: 59).

Mimari ve moda iliskisine bakildiginda ilk olarak aralarinda antik ¢aglardan
gelen bir bag oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Bu baglamda antik ¢agda
mimarlik moda iliskisine 6rnek verecek olursak; genis kivrimlara sahip olan, kalin ve
dayanikli dor siitunlari gibi devirlere ait kiyafetlerin genel ismi olan “Dorik
Chitonlar” da dayanikli yiin kumaslardan yapilmaktadir. Bu durum sayesinde
kiyafetler, siitunlara paralel bir sekilde kalin kivrimlara sahip olmakla birlikte bu
kivrimlar viicuda diiz bir gériintii de kazandirmaktadir. Bunun yani sira, kiyafetin iist
tarafindaki katlama, diiz ve dikdortgen unsurlardan meydana gelen siitun baslarina
benzemektedir (Gorsel-26). Iyonik siitunlar ise, dar sekilleri, ince ve sik kivrimlari
ile algida daha narin, hafif ve uzundur. Kolon baslari ise ¢ift tarafta deniz salyangozu
seklinde Kibar spirallere sahiptir. “Iyonik Chiton” da ise yiin kumas yerini daha ince
olan keten kumasa birakmakta, boylelikle daha stk ve ince kivrimlar
olusabilmektedir. Kiyafetin bittigi noktada katlamanin yerine gecen yalanci kollar,
kolon baslarindaki spirallerle yine baska bir benzerlik igerisinde olmaktadir (Gorsel-

27) (Erding, 2011: 9).



28

P P ':‘J
el o
€, s
-
] F ",P =23
{ - 74 B =
) k \ q P i
J | =
| |
ST %5
g

AP
- S
Sy BV,
L “S&,.; —
3 > 3
L . 4 B3 241N NN = v
" | Nor V.
\ % \_,/) A
! Y ¥l
| " | X 3
Y 1 |
! =
|
| | |

Gorsel-27: Tyon Kiyafeti ve Siitun Benzerligi, (Erding, 2011: 9).

Daha sonra baska bir donem olan gotik mimaride goriilen, sivri dikey etki;
yiiksek tavanlar, sivri kemerler ve asir1 incelik donem elbiselerinde de kendini
gostermektedir. Ortagag’a baktigimiz da ise dikeylige olan egilimi gotik kiyafet ve
mimaride gdrmekteyiz (Gorsel-28). Ornegin, sivri uglu ayakkabi ve sapkalarm,
Fransa ve Ingiltere’deki gotik tarza sahip olan katedrallerde goriilen ojival kemerler
ve yiikselen alanlar arasindaki yadsinamaz bir baglantinin oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda gotik devirde sivri ve dikey hatlarla kendini gosteren mimari detaylar,

devrin giyim tarzim etkiledigini gozler oniine sermektedir (Y1ldiz, 2015: 252).
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Gorsel-28: Gotik Mimarisi ve Donem Kiyafetlerindeki Benzerlikler, (Y1ldiz, 2015: 253).

Guniimiizde sehirlerin, mekansal, ekonomik ve fiziksel ilerlemesinde etKkili
olan endiistriler her gegen giin artmaktadir. Bu kapsamda moda tasarimi zamanla
onem kazanan ve yaratict kapasitelerden beslenerek ekonomiye kazang saglayan
sektorlerden biri haline gelmektedir. Moda sanatindan kuvvetli bir sekilde
etkilenerek farkli yaraticilik iislubuyla degisen mimari de sanat ve kiiltiir endiistrileri
arasinda yeni yerini almaktadir. Her iki Sanat alaninin da ¢ikis noktasi olan yaraticilik
faktorii bu sektorlerin gelismesine katkida bulunmaktadir (Harmankaya vd., 2014:
192). Yaraticilik genel anlamda bireyin gézlem yapma, algilama, gorsel not alma,
duyumsama, diisiinme, elestirme, yaratma, disa vurum, degerlendirme gibi biitiin
duygusal ve zihinsel siireglerini biitiinsel bir bigimde galistirarak, ¢evre ve objeler
arasinda gorsel iliski kurmasi neticesinde bazi esdeger bigimler yaratmasi siirecinden
olusmaktadir (Koca ve Kog, 2009: 35). Bu baglamda gilinlimiiz mimarlik ve moda
iliskisine bakilacak olursa; Ito’nun Tod’s binasinda ve Hishinuma’nin elbisesinde
(Gorsel-29) goriilen ve benzerlik gosteren tasiyict iskelet kurgusu, tasarimin
striikktiirel ve kavramsal temelini olustururken, cephe tasarimi olarak da temel
goriiniis beklentilerini karsilayabilmektedir. Striiktiirel govde ismiyle tarif edilen
kompleks formlarda, hem mimarligin hem de modanin, egrisel sekilleri striiktiire
etme amaciyla kullandigi iskelet kurgusundaki (Gorsel-30) benzerlikler, bahsedilen
moda ve mimarlik disiplinleri arasindaki etkilesimin sonug¢larindandir (Erding, 2011:
59-60).
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Gorsel-29: Ito, Tod’s Binasi, Hishiuma’nin Elbise Tasarimi, Moda ve Mimarlikta Striiktiirel Yiizey

Ornekleri, (Erding, 2011: 60).

-

Gorsel-30: Mimarlik ve Moda Tasariminda Egrisel Bigimlerin Striiktiirel Yiizey Orneklerinde
Kullanilmast, (Erding, 2011: 60).

Issey Miyake ise egitimini sanat {izerine tamamlamis ve moday1 tamamen yok
saymis oldugu koleksiyonlart bulunmaktadir. Tasarimlarinda bir heykelle mimari
yap1 olmak arasinda ¢alismaktadir. Iseey Miyake’nin tasarladiklar1 ve yarattiklarini
(Gorsel-31) modayla iliskilendiren tek sey ise tasarimlarinin giyilebilir olmasindan

kaynaklanmaktadir (Giildiir ve Bayram, 2016: 64).
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Gorsel-31: Issey Miyake’nin Origami Sanatindan ve Mimariden Esinlenerek Tasarladig1 Kiyafetler,
(Giildiir ve Bayram, 2016: 64).

Mimarhk ve Heykel;

Heykel ve mimarinin tarihsel siirecine baktigimiz zaman diger tiim sanat
disiplinlerinde oldugu gibi, bu iki sanat dalinin da ortaya ¢iktiklari toplumlarin diinya
goriisiinii yansittiklarin1 ve adeta i¢inde bulunduklari kiiltiiriin simgeleri haline
geldiklerini gérmekteyiz. Bu baglamda asirlar boyunca mimari ve heykel iliskisinin
degisim siirecinde en biiyiik roliin diisiince oldugu bilinmektedir. Diisiinceler
degistikge sanat anlayislar1 ve diinya goriisleri, sanat anlayislart ve diinya goriisleri
degistikce de mimari ve heykel arasindaki iligskinin boyutu degismektedir. Heykel
sanatt uzun bir siire figiiratif olarak kalmis ve dogrudan mimari yiizeylere
uygulanarak bir biitiinlik olusturulmaya g¢alisilmistir. Fakat 20. yiizyilla birlikte
heykel sanat1 bir ¢izgi yakalanmis ve mimari heykelsi tasarim davranislarina, heykel
de mimari tasarim davranislarina doniismeye baslamistir. Boylece iki sanat disiplini
arasinda, ilk zamanlara gore ¢ok farkli bir biitiinliik saglanmistir (Ozertural, 2007: 5).
Mimarlik ve heykel sanatinin ortak noktasi, mekanmn hacimle tasarlaniyor
olmasindan kaynaklanmaktadir. Mimari, insanin islevselligi i¢in tasarimini insa
yoluyla gerceklestirirken, heykel tasarimini, kiitleyi yontma ve modelleme yontemi
tizerine kurmaktadir. Heykel ve mimari hacimsel formlara sahiptirler ve uzayda bir
form olarak yer kaplarlar (ilhan, 2018: 1). Bu baglamda mimari ve heykel iliskisine
ornek vermek gerekirse, ilk Orneklerinden biri olarak kabul edilen ilk caglara

deginmek gerekmektedir (Gorsel-32).
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Gorsel-32: Stonehenge, Salzberi, Ingiltere, Ilk Cag Donem, (“Sanal”, 2019).

Genel olarak heykel olarak nitelendirilen sanat eserleri, evrene ait 6gelerini
betimleyen li¢ boyutlu bigimler, karsilikli etkilesim i¢inde bulundugu mekan veya
cevreye eklenen nesneler olarak goriilmektedir (Ataseven, 2016: 262). Buna en glizel
ornek “Stonehenge” dir. Ayrica UNESCO Diinya Mirasinda yer almakta ve
diinyanin yedi harikasindan biri olarak bilinmektedir (Sanal-2, 2019).

Sanat disiplinleri arasinda Ozellikle striiktiirel zorunluluklar acisindan
mimarliga en yakin olan disiplin heykel sanatidir. Heykelin {i¢ boyutlu, hacimsel
olusu ve ayakta durabilmesi (Gorsel-33) icin gerekli statik kurallar onu mimarliga
yaklagtirmaktadir (Beken, 2007: 8).

Gorsel-33: Mimari ve Heykelin Statik Kurallara Uygunlugu, (Beken, 2007: 8-10).
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Heykel sanatinin mimari ile olan iliskisine bagka bir agidan baktigimizda; ya
yaptya bagiml bir sekilde yapinin yiizeyinde yer almasi ya da yapimnin i¢inde veya
kentsel mekanda bagimsiz bir sekilde var olmasiyla agiklanabilmektedir (Gorsel-34).
Fakat mimarlik sanatinin heykeli dogrudan bir ifade araci olarak sembolik anlamda
kullanmast genelde yapmin heykellerle giydirilmesiyle ger¢eklesmektedir. Bu
baglamda mimarlik sanatinin, heykelin sembolik giiciinii biinyesine katmis oldugu

goriilmektedir (Ozertural, 2007: 6).

Gorsel-34: Heykelin Yapinin Yiizeyinde Yer Almasi, (Ozertural, 2007: 8).

Modern mimari her tiirlii siislemeye karsi oldugu igin, Modern Dénem’ de
stisleme unsurlarinin yok edilmesi, mekan ve ardindan bigim konusunun, 6n planda
olmasina sebep olmaktadir. Mekan ve bigim iliskisi, mimari ve heykel sanatinin
genel kavramini olusturmaktadir. Bu baglamda Adolf Loos un “Siisleme cinayettir”
diisiincesini izleyen, Bauhaus Sanat Okulu’nun kurucularindan mimar Walter
Gropius, bir anlam ifade eden bigimlerin kullanilmasiyla, binanin siis 6zelligine
ulastigini, boylece nihayet mimari sanatin, bir tiir biiyiikk Olgekte heykele
doniistiiriildiiglini ifade ederken, aslinda siisleme unsurlarina ihtiyact olmayan ii¢
boyutlu bir tasarim ortaya ¢iktigini belirtmektedir. Ciinkii yeni tasarimlarda bigim,
kendi i¢inde begeni tasimakta ve baska bir siis elemanlarinin eklenmesine ihtiyag

duymamaktadir. Ayrica sanayi inkilabindan sonra, yeni malzemelerin ortaya ¢ikmasi
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ve teknolojinin gelismesiyle, mimariyi bircok engellerden kurtarmakta ve onu 6zgiin
heykel bi¢imlerine ulastirmaktadir (Gorsel-35,36) (Pournaderi, 2018: 3-4).

Gorsel-35: Frank Gehry, Guggenheim Miizesi, Bilbao, Ispanya, 1997, (“Sanal”, 2019).

Gorsel-36: Zaha Hadid, Haydar Aliyev Kiiltiir Merkezi, Azerbaycan, 2013, (“Sanal”, 2019).

Antoni Gaudi, Frank Lloyd Wright, Le Corbusier, Santiago Calatrava, Frank

Gehry ve Zaha Hadid gibi modern dénem ve modern sonrast mimarlar, modern
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heykel bi¢iminde yapilarla, mimarlik ve heykel iliskisini daha da ileri boyutlara
tasiyarak gelistirmislerdir. Mimarlik ve heykel calismalar1 (Gorsel-37) tam olarak
mimari bir yapiyi ifade etmiyor olsa da izleyicilerin bu eserlerin iginden gegebilmesi
veya bir baska seklide bu eserlerin mimari mekanindan faydalanmasi ile bu yapitlarin

mimari yapilar olarak tanimlanmasini saglamaktadir (Pournaderi, 2018: 5).

Gérsel-37: Richard Serra, Inside Out, Mimari- Heykel Ornegi, 2013, (“Sanal”, 2019).

Sonug olarak mimarhigin tarihsel siire¢ icerisinde bir¢ok bilim ve sanat daliyla
karsilikli etkilesim igerisinde bulundugu goriilmektedir. Mimarlik; resim, miizik,
moda tasarimi, heykel, sinema gibi sanal dallar1 ile birlikte bir gelisim ve degisim

igerisinde olmus ve olmaya devam etmektedir (Ertem, 2010: 21).

2. 3. Literatiir Arastirmasi

Mimarlik ve sinema arasindaki iligki teknolojinin ilerlemesi ile birlikte devamli
bir degisim ve ilerleme i¢inde olmustur. Teknolojiden en fazla etkilenen sinema tiirii
olan bilim kurgu ¢alisma kapsaminda ele alinmis ve daha dncede pek ¢ok galismaya
konu olmustur. Bu baglamda Ozen ¢alismasina (2006), bilim kurgu tiiriiniin cevreyle
olan iligkisi anlaminda en 6n plandaki kavramlardan biri olan iitopya kavraminin

incelenmesiyle baslamistir. Utopya hakkinda genel bilgiler degerlendirildikten sonra
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bilim kurgu kavraminin tanimi yapilmis ve tarihgesiyle ele alinmigtir. Daha sonra
bilim kurgunun mimari ile olan iligkisine deginilmis ve mimarlig1 teoride ve pratikte
etkileyen teknolojiler ele alinmistir. Son boliimde gelecegin temsil edilmesinde arag
olarak kullanilan sinema kavrami, bilim kurgu sinemasi ve bilim kurgu sinemasinda
gelecek Ongoriileri incelenmis, ardindan cesitli bilim kurgu filmleri bu baglamda
analiz edilmistir. Sonugta ise, bilim kurgunun giiniimiize ait bilimsel ve sosyal
sartlarin bir yansimasi olarak goriilebilecegi, tiiriin edebi anlatilariyla gelecege dair
gorlslerin tasarimcilar i¢in zihinsel pratik olarak goriilebilecegi dolayisiyla bilim
kurgunun tasarimet i¢in zihin agic1 bir kaynak oldugu sonucuna varilmistir. Incelenen
filmler iizerinde gelecek ile ilgili goriislere dair bir tablo ortaya konulmustur (Ozen,
2006).

Giintan ¢alismasinda; mimarlik ve sinema ara kesitinde olumlu ve olumsuz
etkiler film aracilig1 ile incelemistir. Sinemanin gegmisten giiniimiize kadar ¢ekmis
oldugu filmlerdeki mekan segimleri arastirilip, karakterlerin kullandig1 mekanlar ile
sosyal statiileri arasindaki iliskiye deginilmistir. Bu baglamda Wall Street Borsa
(1987) filmi, mekansal kurgusu bakimindan analiz edilmistir. Filmde yer alan
karakterlere ait mekanlarda kullanilmis olan mimari dil ile karakterler arasindaki
iliski ortaya konmustur. Inceleme yapilirken mekanlara mimari cerceveden bakilmis
ve mekan kurgusu, renk, mobilya ve obje se¢imi bakimindan degerlendirilmistir. Bu
degerlendirme neticesinde, filmdeki karakterlerin sosyal statiisiine bagli olarak,

mekan tasarimlarindaki se¢imlerinin degistigi sonucuna varilmistir (Giintan, 2007).

Diistegor tarafindan 2011°de yapilan yiiksek lisans tezinde; film, sinema,
sinema tlirleri ve sinema seyir mekanlari agiklanmistir. Daha sonra sinemanin
evrende teknolojik ve toplumsal ilerlemelere bagli olarak gerceklesen donemsel
gelisimi ve sinemanin donemsel gelisimiyle degisim gdsteren sinema seyir mekanlari
incelenmistir. Son olarak aligveris merkezlerinde yer alan sinema seyir mekanlariin
tercih edilme nedenleri iizerinden Istiklal Caddesi gibi ge¢miste oldukca fazla sayida
sinema seyir mekanini igerisinde bulunduran geleneksel kiiltiir ve ticaret akslarimi

yeniden yasatmak i¢in durum belirlemesi yapilmistir (Diistegor, 2011).

Ertem’in 2010°da yapmis oldugu caligmasinda; mimarlik ve sinema sanatinin

mekan ve devinim iizerinden kurduklari iliski arastirilmistir. Mekan iizerinden
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kurulan iligki incelenirken oncelikle mimarlikta mekan, daha sonra sinemada mekan
incelenmistir. Sinema ve mimarlik disiplinleri arasindaki iliskinin her iki sanat
disiplinine kattig1 yararlar ve bu bagin ilerlemesinin her iki disiplin agisindan énemi
aciklanmigtir. Sinema sanatinin mimarlik disiplini i¢in sagladigi deneysel ortam ve
bu ortammn mimarhiga sagladig1 yarar drnekler iizerinden incelenmistir. Incelenecek
filmler segilirken, filmler kara filmler {izerinden segilmistir. Bu sayede kara film
tirtindeki mekan kullaniminin filme kattigi gérsel ve anlamsal faydalar tizerinde
durulmustur. Alman disavurumcu sinemasindan baslayarak gilinlimiize kadar olan
kara filmlerin tarihsel siireci incelenmis, Tiirk sinemasinda yer alan kara film
denemelerine deginilmistir. Mekansal degerlendirmeler ve yorumlar, Karanlik Sehir
(1988), Taksi Soforii (1976) ve Polis (2006) filmleri tizerinden yapilmistir. Bu
filmlerdeki mekanlar, olusturulma sekillerine, kullanim amaglarna, kullanim

bigimlerine ve gorsel etkinliklerine gore degerlendirilmistir (Ertem, 2010).

Besisik calismasinda; sinemada ve mimarlikta mekan deneyimi 6zelinde,
sinema ve mimarlk iliskileri, tarihsel siireg, yontem, teknikler ve birbirlerine
referans olma potansiyelleri arastirilmistir. Bu baglamda, mimari mekanin sinema
mekanina kattiklari; mimari mekan tasariminda kullanilan sinematografik teknikler;
kadraj, montaj, sekans ve 151k bagliklart altinda her iki sanat disiplininin driinleriyle
orneklenerek arastirilmistir. Daha sonra, sinema mekaninin mimari mekandan
kazandiklari, mekan1 ne oranda konu edindigi {izerinden arastirilarak; fon,
tamamlayici eleman ve ana 6ge olarak mekan kavramlarina orneklerle deginilmistir.
Sanal bir mimarlik alan1 tanimlayan, gergek mekanlar1 yeniden tasarlayan ve
mimarlari ya da mimari tiretimleri konu alan filmler, 6rneklenerek mekansal deneyim
baglaminda okunmustur. Daha sonra bir mimari yapt ve bir film; sinematik ve
mekansal unsurlar tzerinden ele alinarak; “sinematik mekamn” ve “mimari
mekanin” lretiminde, sinema ve mimarligin etkilesimleri, ortakliklari, birbirlerinden
Odiing aldiklar1 yontem ve teknikler paralel ornekler iizerinden irdelenmeye
calisilmigtir. Birbirlerine yakin tarihlerde tamamlanmis olan bir mimari yapi ve bir
sinema filmi; mekansal ve sinemasal yolla anlattiklari konularin ortakliklart

gozetilerek, ¢alismaya konu edilmistir. Her iki eserin de, hem sinematik hem mimari
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yonleri ile irdelenerek, sinemanin mimarliga, mimarligin ise sinemaya saglamis

oldugu ve gelecekte saglayabilecegi potansiyeller sorgulanmistir (Besisik, 2013).

Calgic1 yapmis oldugu makale ¢alismasinda; mimarlik ve sinema etkilesiminin
incelendigi c¢alismalara ek olarak sinemasal mekanin kurgulanmasinda ¢evre
psikolojisi, mimarlik ve sinemanin mekan {izerinden kurdugu iligkinin Onemine
deginmistir. Ayrica ¢alisma ile mimarlik, sinema ve ¢evre psikolojisi arasinda mekan
tizerinden var olan bu etkilesime agiklik kazandirmaya c¢alismistir. Calisma
kapsaminda, THX 1138 (Lucas, 1971) filmi iizerinden mekan ve insana dair
okumalar yapmistir. Sinematografik mekanin distopik kurgusu {izerinden aktarilan
insan ve mekan etkilesimini ¢evre psikolojisinin temel kavramlari ile incelemistir.
Calisma sonucunda, insanlarin boylesine siki bir denetim altinda tutulabilmesinde
mekanin  kullanilmasinin ne denli 6nemli oldugu ve insan-mekan etkilesimi
acisindan, bunun da g¢evre psikolojisi kavramlar1 sayesinde ¢ok daha agik bigimde
okundugunu ortaya koymustur. Segilen film 6zelinde insan ve mekan iliskileri géz
liniine alinarak, bireyin davranislarinin yonetilmesiyle ne kadar edilgen bir nesneye

dontisecegi de gozlemlenmistir (Calgici, 2013).

Erbay ve arkadaslar1 yapmis olduklar1 makale calismasinda; sinema ve i¢
mekan etkilesimini uzay temali filmler lizerinden gostermeyi hedeflemektedir. Bu
amagla; uzay temali ve uzayda yasam alanlarini konu alan imdb puani en yliksek
filmler arasindan 8 adet sinema film se¢mislerdir. Secilen filmlerde gecen eylem
alanlarin1 siniflandirarak, uzayda yasam igin 6ngoriilen mekanlar belirlemislerdir.
Daha sonra insanoglunun aya ¢ikmadan bir yil 6nce, yani 1968’de gdsterime giren
“2001: A Space Odyssey” filmi ile gorsel efektlerin ve tasarimlarin smirlari
zorladigi 2016 yapimi “Passengers” filmini ele alarak tasarlanan mekanlarin
karsilagtirmali analizlerini yapmislardir. Calisma sonucunda Diinya disinda bir
hayatin var olma ihtimali ve “Oraya nasil ulasilir?” ya da “Oraya nasil gidilir?”
sorularinin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Dolayisiyla sinema milyonlarca izleyiciye
ulagarak bu diisiin kurulabilecegi en uygun ortami sunmaktadir. Teknolojinin ve
dijital efektlerin de yardimi ile sinemada mekan kurgusunun iist diizey oldugu
tasarimlar gérmek miimkiindiir. Ilerleyen yillarda hayal giiciiniin tilkenmeyen bir

olgu oldugunu g6z oOniinde bulundurulursa teknolojinin de katkisiyla suan hayal
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edilemeyen mekan tasarimlarinin sinema ve mimarlik tarihinde goriilmesi miimkiin

olacagi gozlemlenmistir (Erbay vd.: 2017).

Erdogan ve Yildiz 2018’de yapmis olduklar1 ¢aligmada; 2012 yapimi olan
Bulut Atlas filmi iizerinden zaman ve mekan kavramlarinin paradoksal iligkisine
bakmustir. Film izleyiciye gercek hayatta deneyimleyemeyecegi zaman ve mekan
algilarmi yasattigi, kullandigi teknikler ile deneysel bir ortam sundugu icin ve
gerekse bagimsiz 6 farkli kurgusu olmasi itibariyle ¢ok yonli perspektifler
kazandirdigi icin secilmistir. Bilim kurgu tliriiniin 6rnegi olan film, yapim tarihinin
yakinligr ile giiniimiiz zaman ve mekan algisini yansitmakta ve ge¢cmis bilim kurgu
filmleri ile arasindaki iliskileri gérmemizi saglamaktadir. i¢inde yasadigimiz caga
hakim olan postmodern anlayigin izleri de film mekanlar {izerinde goriilmektedir.
Sonug olarak sinema ve mimarlik, tasarlama, soyutlama, liretim ve gorsellestirme
teknikleri yoniinden birbiriyle etkilesim iginde calisan iki farkli disiplindir. Bu
calismada farkli iki disiplinin zamani ve mekani nasil kullandiklari incelenmis,
giiniimiiz toplumunun sorunsallarina ve gelecegin kentine dair ¢ikarimlar yapilmistir.
Mekanin somut halinin nasil soyutlastigina, fiziki mekanlarin deneyimlerle nasil
varolussal mekanlara doniistiigiine deginilmistir. Zamanin ise biyolojik, fiziksel ve
psikolojik siniflandirmasi yapilarak, bu zaman gruplarinin modernizmle degisen
toplumlarda kavramsal kargiliklari ortaya konulmustur. Degisen toplum yapisina ve
modern ¢aga bagl olarak, zaman ve mekan algisindaki farklilagmalar analiz
edilmistir. Sitirekli degisen zaman ve mekan algisinin, sinemada da geleneksel

anlamindan uzaklasarak farklilastig1 goriilmiistiir (Erdogan ve Yildiz, 2018).

Bektas makale galismasinda; sinema ve mekan iliskisini bilim kurgu filmleri
lizerinden incelemistir. Calisma kapsaminda; Tron Efsanesi, Baslangic, Azinlik
Raporu ve Aclik Oyunlar filmleri ele alinmistir. Secilen filmler {i¢ baslik altinda
incelenmistir. Bunlar; sinema mekan1 elestirir, sinema mekan1 diisletir ve sinema
mekani temsil eder isimli konu bagliklaridir. Sinema mekani elestirir basliginda Tron
Efsanesi filmi mekansal sinirlamalar1 elestirdigi diistintildiigli i¢in, sinema mekani
disletir basliginda Baslangi¢c filmi var olmayan mekanlar1 kurguladigi i¢in ve
Azinlik Raporu filmi gelecek kurgusunda mekanlari inceledigi i¢in, sinema mekan

temsil eder baslig1 altinda A¢lik Oyunlart filmi kurguda var olan ili toplumsal kesimi
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basarili bir sekilde temsil ettigi i¢in konu olarak ele alinmistir. Sonug olarak sinema
insan yasamini her tiirli boyutuyla ele alan organik bir gorsel anlatimdir. Yenilikgi
filmler gelecegi gérme, yasama ve var olus tarzlar ile insanlarin gelecegi tasavvur
etmelerine yardimci olmaktadirlar. Sinema, mekanlarin tasarlanmasi ve
diizenlenmesi ic¢in bir laboratuar niteligindedir.  Bilim kurgu filmleri, mekan
tasarimina etki ettigi gibi mekanin tasarimi da filmleri etkilemektedir. Giiniimiizde
mekan kullanimini etkileyen moda, kiiltiir gibi kavramlarinda sinema yoluyla

etkilendigi ve tasarimlarin yonlendigi agikca goriilmektedir (Ek Bektas, 2017).
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I1l. BOLUM - ES ZAMANLI DEVINIM VE GERCEKLiK BUKME
KAVRAMLARININ DOCTOR STRANGE FiLMi UZERINDEN OKUNMASI

3. 1. Sinematografik Kavramlar
3.1. 1. Zaman ve Mekan

“Zaman tanrimin somutlastirilmasidir. O her seyi icerir, insana dair olan her
seyi ve evreni...”. Zamanin anlami kisi i¢in gece giindiizden ibaret iken, Misir Giines
Tanris1 ve Zamanlarin Hiikiimdar1 olan “Ra” zamanin periyodunu giiniin her saati
seklinde degistirerek goriiniir kilmistir. Zaman, ilk insan da dahil olmak iizere, iginde
kayitsiz yasanilan bir kavramdir. Biiyilkk Patlama Teorisine gore diinyanin, bir
“an”mn digerlerine uyum gostermeden basina buyruk, asice kopusuyla olustugu
varsayilirsa, diinya olusmadan 6nce “an” vardi denilebilir. Zaman kavrami ise
kendisi tarafindan anlasilan “varlik”in var olmasiyla gerceklik kazanmistir. Bu idrak

bir hayvanin i¢giidiisii ya da bir insanin zihniyle edilebilmektedir (Ozbey, 2007: 5).

Platon zaman hakkinda; “Bir sayi swrast degil ancak sayiyla numaralandirilmis sey
olarak degerlendirilmistir” demektedir (Ulker, 2011: 6). Heidegger ise Aristo’nun
eski bir 6nermesini sdyle aktarmaktadir; “Zaman da hi¢bir sey degildir. O yalnizca
icinde yer alan olaylar sayesinde siirtip gider. Mutlak bir zaman yoktur. Mutlak bir
eszamanlilik da yoktur... zaman olaylari icinde tasiyandir.” Fakat Aristo degisim ve
hareketin zihni olarak algilanmasindan yola ¢ikarak zamanla akil arasinda bir iligki
kurmaktadir. Aristo’ya gore zaman biling ile kavranabilir. Tipki Newton’un
kendisinden sonra tanimlayacagi gibi suur olmadan da zamanm varligmi kabul
etmektedir. Bergson daha sonra net bir sekilde idrak ve suurun zamani var ettigini
soylemektedir. Fakat Newton Aristo’dan daha sonra insan bilincinin 6tesinde mekan

ve zaman tanimi yapmaktadir (Karaman, 2019: 9).

Gegmiste zaman ve mekan iki farkli olgu gibi ele alinirken, modern ¢agda
zaman ve mekan i¢ ice gecmis, aym tabakada paralel ilerleyen, gorecelilik ve
algilama sekillerine gore birbirine olduk¢a benzeyen iki kavram olarak ele
alinmaktadir. Farkli olgular olarak ele alinmasi, her insanin farkli bigimde algilamasi,

dis diinyayla farkli diisiince iliskileri kurmasi, akilda farkli yansimalar elde
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etmesinden kaynaklanmaktadir. Mekanin algilanmasi 6znel oldugu gibi, zamana gore
de zihinde farkliliklar olusturabilmektedir (Erdogan ve Yildiz, 2018: 2). Bu

baglamda mekan kavrami tanimlanacak olursa;

Tarihsel siiregte mekana dair ifadelere, fikirlere ve ¢aligsmalara bakildiginda,
aslinda mekanin modern zamanda daha ¢ok tizerinde durulan ve moderne ait bir
kavram oldugu sdylenebilir. Diisiince tarihinde daha c¢ok ‘“zaman”, “bosluk” ve
“yer” kavramlarina rastlanmaktadir. Mekan, Orta Cag’in sonlarina yaklasildiginda
kullanilmaya baslanilan bir kavramdir. Kavramlar biiyiik oranda bilim ve sanat yolu
ile ortaya cikarildiginda mekan kavrami da olugsmaya baslamistir. Mekan kavrami
geometrik ve matematiksel bir temelde ilk olarak M.O. VL. yiizy1l da Anaksimandros
ile ele alinmaya baslandig1 bilinmektedir. Anaksimandros tipki zaman da oldugu gibi
varlikla anilan ikinci kavramin da iizerine diisiinmiistiir. O zamanlarda mekanin
karsiligi “bosluk” tur. Bosluk ise “khaos” ile ifade edilmektedir. Yunan mitoloji
tarihine bakildiginda “khaos” yeryiiziinden 6nce de vardir. Khaos; “bos, daha

olusmamus, bi¢im bulmamug” gibi anlamlari igermektedir (Karaman, 2019: 21, 22).

Newton, mekan hakkinda; “..uzaymm/mekanmin  parcalart  gériilemez,
duyularimizla bir digerinden soz edilemez, bu tizden onlarin mantikli olgiilerini
kullaniriz. Biitiin “yer’leri hareket etmesi imkansiz olarak kabul ettigimiz seylere
gore olan konumlart ve uzakliklar: ile tamimlariz ve bu yerlere bagh olarak
“hareket” tahmin eder degerlendiririz, cisimlerin o yerlerden baska yerlere
tasindigimi kabul ederiz. Yani mutlak mekanlar ve hareketler yerine goreceli olanlart
kullaniriz ve bunun genel olaylar i¢in bir sakincasi yoktur, ama felsefi incelemelerde
duyularimizdan soyutlanmamiz gerekir ve her seyin kendisini ele aliriz. Belki de bu
viizden gercek anlamda yerleri ve hareketleri kendine gore tanimlayabilecegimiz bir

sey yoktur... ” demektedir (Aktar, 2003: 17).

Mekan, yalnizca belirli smirlar1 olan, iginde kullanici eylemlerine olanak
verecek sekilde gesitli unsurlarla desteklenmis ve tasarlanmis bosluk degil, buna ek
olarak yaninda gorsel ve sembolik boyutlar1 da olan ii¢ boyutlu bir olusumdur. Isitsel
olarak algilanan dokunma duyusuna seslenirken, kokusu mekanin hafizada bir
deneyim olarak kaydedilmesini saglar. Mekan, yasanan ve deneyimlenen bir olgudur.

Mekan smiflandirmalaria dair ¢esitli ifadeler bulunmaktadir. Ornegin L. M. Roth



43

mekani {i¢ farkli bicimde agiklamaktadir. ki sinirlar1 olan hacimler olarak fiziksel
mekanlardir. Buradaki sinirlar gorsel aletlerde ortaya konulmaktadir. Digeri ise
gorsel smirlart olmayan, goziin gordiigli en u¢ noktalara kadar uzanarak
saydamlagmis olan algisal mekanlardir. Son olarak da, algisal mekanla iligkili olarak
zihinde depolanan, zihinsel haritaya doniisen kavramsal mekanlardir. H. Poincare
mekani farkli bir yaklasimla iki ayr1 grupta siniflandirirken, Schulz da mekani daha
ayrintili bir sekilde, pragmatik, algisal, kavramsal, soyut ve varolussal mekan olarak,
bes farkli smifta tamimlar. Bu smiflandirma temel olarak algi psikolojisine
dayanmaktadir. Diger mekan siniflandirmalariyla yakinlik gosteren pragmatik mekan
en temel haliyle smurli, fiziksel mekan olarak tanimlamaktadir. Diger mekan
tanimlar1 ise Oziinde mekanin fiziksel olma Ozelliginin {izerine ¢ikan, devinim,
deneyim, algi, mekan ile kurulan biligsel iliskiler neticesinde agiklanan mekan
simiflaridir. Bu tanim benzerliklerinden yola ¢ikarak, mekani smiflandirmada en
Oonemli aracin zaman kavrami oldugu goriilmektedir. Fiziksel olarak goriilen mekanin
deneyimsel ya da varolussal mekana doniismesini saglayan biitiin kosullar zaman
baglaminda gerceklesmektedir. Mekanin fiziksel sinirlarini  kaybedip, Kkimlik
kazanmasi ve akilda bir imgeye doniismesi o mekanda zaman gecirmekle, cesitli
zamanlarda o mekanda deneyimler elde etmekle iliskilidir (Erdogan ve Yildiz, 2018:
3,4).

Modern diinyada, temel referanslarindan koparak beraber anilan zaman ve
mekan iligkisi, bu sefer de rasyonel aklin salt tanimlari ile kavranmis ve
matematiksel kavrayisin indirgemelerinde sinirlanmistir. Yasama dair her sey,
evrensel bir mekanik, indirgeyici pozitivist kurgular iginden okunmaya baslanmistir.
“Zaman” kutsal ve geleneksel sembollerden Tanri, doga ve gergeklik kurtarilip
“modernlesmenin” altindaki endiistrilesme, rasyonellesme gibi siireglerde feda
edilmistir. Egemenligi hesaplamaci pratikler, mekanik yasalar, kabuller, kartezyen
diinya veya modern “dzne” tanimi almis ve “zaman’1 modern diinyada farkl
“gerceklik” yanilgilarinda kurmustur. Fakat Kwinter, gesitli alanlarda gelisen ve
farkli tarihsel gelismelerde ifade bulan zaman formlarinin “gerceklikle” alakasi
olmayan aragsal bir kiiltiiriin kuruntulari olarak goriilmektedir. Onlari tek kelimeyle

“soyutlamalar” olarak Ozetlemektedir. Bu soyutlamalar dogadaki hissiz kilinan
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olaylar serisini, digsal, Ol¢iilendirilebilir bir diisiinme alaninda, yonetilebilecek ve
medeniyet kurulabilecek olarak diizenlemek igin ustaca gelistirilmis araglardir.
Geleneksel zamansalligin bir nevi devami olan bu modernist anlayis, zamani
tanrisallagstirmasa da baska sekillerde kesin ve degismez kilmaktadir. De Sola
Morales, aydinlanma projesinde temellenen modernitenin, salt bir gergekligin
kesfedilecegi ve sanat, bilim, sosyal, politik praksislerin bu evrensel rasyonalitede
ingsa edilecegi diisiincesiyle hala istirak eden “sekiiler bir teizm” olarak
adlandirmaktadir. Projenin bir yansimasi olan mimari diisiinceye de yasanilan zaman
yerine bahsedilen evrensellik arayisindaki soyut ve lineer zaman kavraminin egemen
oldugu gbze c¢arpmaktadir. Mark Wigley modernist mimarhigin baskin pratikleri
hakkinda soyle der: “Modern trans kiiltiirel ve trans tarihsel hakikatin doniisii olarak
reklamlastirilmistir... Modernite namina zaman askiya alinmigtir”” Mimarlikta
zaman, kontrol edilebilir, sistemik bir akisa gore diizenlenmis ve tutucu ¢izgisinin
disinda kalan her unsur bu anlatida saf dis1 birakilmaktadir. Ornegin Le Corbusier’de
“promenad architecturale” hareket ve zamami kendi gesitliligi i¢inde ele almanin
aksine, kontrol edilmis bir giizergah olarak islemektedir. “Zaman” baslangici, yonii
ve sonu belirlenmis lineer bir olgudur ve mekani da dogrusal bir deneyime
hapsetmektedir. Mimarligin lineer ve homojen bir zaman iizerinden veya dogrudan
zaman kavramindan yoksun ele alinigi, onu bir fotograf gibi hareketsiz ve gorsel bir
seye doniistiirmektedir. Boylece hareketsiz oldugu 6lglide tanimlanabilir, kartezyen
metotlarla ifade edilip bi¢im verilebilir ve mekanla beraber bir bakima bedensel
deneyiminin iizerinde de tamamen hakim olunabilir kilmistir. Mimarlik, mekana ve
viicuda aktaran zamansal tasarimlari ile modern sistemlerin normatif ve maddi

temsiliyetlerine doniismiistiir (Aktaran: Gore, 2017: 9-10).

Mimarlik, kendimizi mekan ve zamanla iliskilendirmede ve bu boyutlara insani
bir 6l¢ii vermedeki birincil aracimizdir (Pallasmaa, 2018: 20). Mimarligin, sinema
sanat1 ile kurdugu en kuvvetli bag ise mekan tizerinedir. Sinema ve mimarlik, mekani
birbirleriyle iliskili olarak kullanmakta ve gelistirmektedir. Sinema, mimarligin
mekanlarini ¢esitli sekillerde kullanmakta ve tekrar yorumlayarak ele almaktadir.
Sinemay1 mekansal agidan besleyen mimarlik ise geri doniisler alarak, sinemanin

yorumlartyla mimari mekani etkilesime sokmaktadir. Tanyeli de sinema ve
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mimarligin yakindan iligkisini ti¢ farkli sekilde siniflandirir. Birincisinde, sinema
gergekte olmayan mekanlar1 tasarlayarak sanal mimarhi@ tanimlamaktadir.
Ikincisinde, iliski biciminde sinema ger¢ek mekanlar1 yeniden yorumlar ve mekani
somutlastirmaktadir. Ugiinciisiinde ise sinema kendi olay kurgusu i¢inde mimarlik
etkinligini ve mekani1 dogrudan ele almaktadir. Mekanin algi bigimini sekillendiren
zaman, ayn1 zamanda sinemanin mekanini ve kurgusunu da sekillendirerek, mekanla
beraber insan aklinda izler birakmaktadir. Sinema ve mimarligin bilesenlerinden olan
zaman ve mekan ¢ok fazla tartisilmayan, ¢ogunlukla oldugu gibi kabul edilen ve
farkinda olmadan kullanilan kavramlardir (Erdogan ve Yildiz, 2018: 1,2). Filmde
mekan pargalar1 zamansal bir sira iginde diizenlenmektedir. Zamanin degisimi,
mekandaki degisimle algilanmaktadir. Mekan, zamansal yapinin pargasi haline
gelmekte, zaman da bu yap1 i¢inde mekansal bir nitelik kazanmaktadir. Boylece
sinema (Gorsel-38), bir zaman ve mekan sanati haline gelmektedir (Yilmaz, 2011:
67).

Gorsel-38: Inception, Sinemada Zaman ve Mekan, 2010, (“Sanal”, 2019).

Teknoloji birgok sanat alaninin gelismesine katki sagladigi gibi sinema sanatini
da sekillendirmistir. Endiistri Devrimiyle birlikte ger¢ek mekanlar sinemada
kurgulanan hikayelere yeterli gelmemeye baslamistir. Boylelikle daha oOnce hig

tasarlanmamis yeni mekan tasarimlart (Gorsel-39) sinemanin  giindemini
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olusturmaktadir. “Gerg¢egin aynisinin kopyalanmast bile gercegin aynisi degildir”
sozili aslinda sinemada kullanilan her mekanin tekrar tasarlandigina ve mimariyle i¢

ice oldugunu gostermektedir (Erbay vd.: 2017, 472-473).

Gorsel-39: The Fifth Element, Sinemada Mekan Tasarimlari, 1997, (“Sanal”, 2019).

“The Fifth Element” filminde gorillen New York Kkenti teknolojinin
gelismesiyle olusan kurgusal bir mekandir. Kentte goze carpan ilk sey yiiksek katl
binalardir. Giinlimiizdeki sokaklar, caddeler, kaldirimlar yapinin yiiksek katlarinda
¢ozimlenmistir. Bunun nedeni ¢evre ve hava Kkirliliginin fazla olmasindan
kaynaklanmaktadir. Filmde kullanilan kurgusal mekanda ulagim araci olarak ucan

tasitlarm kullanilmasini da zorunlu kilmaktadir (Ozen, 2006: 74).

Sonug olarak degisen mekan ve zaman iliskileri teknoloji, sanallik-gerceklik,
mimarlik ve sanallik ile mimarligin yeni iliskileri ve mekana yansimalarinin 6n plana
ciktigr gozlenmektedir. Bu iliskide ge¢cmis, bugiin ve gelecek ii¢liisii es zamanh
olarak ele alindig1 siirece mimarlik sanati 6zgiinliigiinii siirdiirecektir (Giindogdu,

2002: 138).

3.1. 2. Es Zamanh Devinim

Devinim, M.O. 20.000 yillarindan Fransa’daki Lascaux, Ispanya’daki Altamira

magaralarmin duvarlarindaki resimlerden (Gérsel-40) Isveg’te Tung Cagindan kalma
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Kivik abidesi iizerindeki resimlere kadar uzanmaktadir. Kimi insanlara gore ise M.O.
5000 yillarina uzanan gélge oyunlarma, 2000 yillarinda Firavunlar devrindeki Oliiler
Kitabinda yer alan, modern bir resimli romani andiran dizi resimlerden Hitit
kabartmalarina ve eski Yunan vazo resimlerine kadar dayanmaktadir. Devinim;
Ronesans, Yeni ve Yakin Caglarda da kendini gostermeye devam etmis ancak tam
anlamiyla kendini bulamamustir. Insanlar, tiim canlilarin ya da cansizlarin devinimini
biiyiik bir titizlikle incelemeye baslamiglardir. Kagida, beze, tahtaya, cama, tasa ve
madene saptamislardir. Devinimin belli bir anmin yansitildigi yapitlar
gozlemlenmekte ama bir seylerin hep eksik kaldigi goriilmektedir. Ciinkii bu
alandaki en usta ¢alisma bile donmus bir devinim goriintiisii ortaya koymaktan Gteye
gidememektedir (Ozon, 2008: 4). Bu kavranmi ¢alisma kapsaminda ele alinan sinema

kavramiyla birlikte agiklayacak olursak;

Gorsel-40: Altamira Magarasi, Duvar Resimleri, Ispanya, (“Sanal”, 2019).

Lumiere Kardesler kendi icatlar1 olan alete sinematograf adin1 vermislerdir.
Sinematograf  terimine  etimolojik  olarak  bakildiginda ise;  Yunanca

“kinema=devinim” ile “graphein=yazmak”  kelimelerinden tiiretildigi
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goriilmektedir. Dolayisiyla sinematograf; devinim yazan ve saptayan anlamina;
sinematografi ise devinim yazma, saptama anlamina gelmektedir. Fakat sinema
kelimesi zamanla filmlerin gosterildigi yapi ve mekan kavramlarin1 kapsayacak
bi¢imde anlam genislemesine ugramistir. Burada dikkat edilmesi gereken bir husus
ilk ve temel kavram olan “devinimi yazma, saptama” Kelimeleridir. Bu agidan
bakildiginda, sinema herhangi bir devinimi diizenli araliklarla parcalara bdlerek
bunlarin resimlerini saptamayi, sonra da goriintiiliik {lizerine yansitarak devinimi
tekrar olusturmay1 anlatir (Ozén, 2008: 3, 4). Diizenli araliklarla parcalara boliiniip
yeniden olusan devinim aslinda bize “es zamanli devinim” kavrami vermektedir. Es

zamanlt devinim, devinimin birbiri arkasini takip etmesiyle ortaya ¢ikmaktadir.

Devinim; devinmek eylemi, hareket, duragan bir noktaya gére devinmekte olan
bir objenin durumu, bir ruh halinden baska bir ruh haline gegis, bir fikir siirecinin
baslamasi1 ve hareketi gibi anlamlart igermektedir. Devinimin tanimini yaparken es
anlamli sozctiklerinden bahsetmek kavrami anlamak agisindan daha faydali olacaktir.
Devinim, hareket, aksiyon; sozliikte hareketin es anlamlilar1 olarak gegmektedir. En
bilindik anlami1 ile bir cismin durumunun ve yerinin degismesi olarak

aciklanmaktadir (Sengoniil, 2012: 8).

Devinim fizikte ise; bir cismin belli bir noktaya gore yerinin zamana karsi
degisimidir. Hareketle ilgili en temel yasalar1 ortaya ¢ikaran Isaac Newton’un,
“Eylemsizlik Kanunu”; bir cisme etki eden bir kuvvet yoksa o cisim durur veya belli
bir hizla lineer hareket ediyorsa bu hareketine devam eder. Yine “Etki-Tepki
Kanunu’nda Newton, kainattaki biitiin kuvvetler, birbirine esit ve zit yonli giftler
halindedir, yani bir cisim tizerine etki etmekte olan her harici kuvvet i¢in ona esit ve

zit yonde bir kuvvet bulunmaktadir, fikrini savunmaktadir (Giines, 2009: 5).

Fizikg¢iler, Einstein’1n Izafiyet teorisini (1905) ortaya atmasindan bu yana evren
tizerinde dort boyut bulundugunu kabul etmislerdir. Teori ile birlikte zamana ait es
zamanlilik kavrami ortaya ¢ikmistir. Aslinda fizik ve matematik alanina giren ve
dordiincii boyut olarak bilenen boyut kavrami, 20. ylizyilin baslarinda sanatsal bakis
acilartyla ele alinirken sanatin bilimden destek aldigi goriilmiistiir. Yani sanat ve
bilim farkli disiplinler olarak kabul edilse bile problemler agisindan ortak paydada
bulusabilmektedirler (Kaplanoglu, 2011: 66). Izafiyet teorisiyle ortaya cikan es



49

zamanli devinimin farkli zaman dilimleri igerisinde resim, heykel, felsefe, tiyatro,

fotograf ve sinema gibi birgok alanda kendini gosterdigi goriilmektedir.

Ornegin; Carra “Sovalye” adli yapitinda (Gorsel-41) hareketi vurgulamak igin
dinamik ¢izgiler ve konturlar kullanmistir. Ayn1 zamanda atin ve insan figiirliniin
uzuvlarinin, hareket halinde degisen bi¢imlerini ayni zaman iginde resmederek, es
zamanli devingenligi ve hizi yansitmustir. Flitiirist bir ressam olan Carlo Carra
yapitlarinda 6zne olarak devinimi ele almis ve bunlar1 es zamanl olarak yansitmistir.
Sanatgiin igleri Fiitiirizm'in dinamizmiyle, Kiibizm'in yapisal hissini birlestirir

(Gezen, 2016: 18-19).

Gorsel-41: Carlo Carra, Sovalye, Tuval Uzerine Yagh Boya, 1913, (“Sanal”, 2019).

Gergekiistii sanat¢1 topluluguna ilk katilan sanatgilarindan biri olan Giacometti,
caligmalarinda Ozellikle siirrealist ve soyut heykel alanlarinda 6nemli yapitlar
birakmugtir. Siirrealist eserlerinden biri olan “Asimis Top” (Gorsel-42) devir igin ¢ok
giizel bir 6rnektir. Gergek anlamda topun sallanmasini saglayan Giacometti devinim

kavramini iki boyutlu bir hareket kavramina ¢evirmistir (Edi, 2011: 28).
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Gorsel-42: Alberto Giacometti, Asilmis Top, 1930-31, (“Sanal”, 2019).

Hiz ve makinelesme iizerine gelistirilen iitopyalarin yaraticist Le Corbusier
ideal sehir Onerisini sunarken, hiz i¢in yaratilan sehrin basariyr da getirecegi
goriigiine sahiptir (Gorsel-43). Corbusier’in kenti sikistirilmis ve makine gibi ¢6zme
arzusunun sebebi kir hayatina ait alan1 genisletmek ve bu alani yalnizca kdyliilere ya
da soylu insanlara degil, tiim halka agabilmektir. Le Corbusier sokaklarin ortadan
kalktig1 yiiksek gokdelenler, genis ana yollar ve yesil alanlar ile ortak hizmetlere
yogunlasan bir sehir tasvir etmektedir (Aksoy, 2015: 21).
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Gorsel-43: Le Corbusier, Ville Radieuse Projesi, 1930, (“Sanal”, 2019).

Sinema, olaylar1 sunma konusunda uzmandir, basli basina bir kurgudur. Her an
farkli goriiniir, oysa resim ve heykelde bdyle zamansal bir ilerleme yoktur.
Devinimin en 6nemli 6zelliklerinden biri bu oldugu igin, estetik kurallar geregi

sinema, devinimi kullanmakta ve yorumlamaktadir (Arnheim, 2002: 154).

Imgenin devinimini ve devinimin imgesini inceleyen bir 20. yiizyil filozofu
olan Deleuze’un, sinematografik imgenin Oziinii kesfetmek i¢in ¢iktigi yolda,
kazandig1 disiplinler arast edinimler, sinema alaninda kendisinden sonrakilere kayda
deger bir miras birakmistir. Deleuze’e gore sinematografik imge, devinimin
kendisidir. Resim ve fotograf imgesinde, hareketin gerceklesmesi, akilda
tamamlanan bir siiregken, sinemanin yani filmin sundugu otomatik devinim, imgenin
zihindeki siirecini manipiile edebilme o6zelligiyle bir sonucun hazirlayicit kuvveti
olarak meydana ¢ikmaktadir. Deleuze’un ¢alismalarinda basvurdugu bir filozof olan
Bergson, “sinematografik illiizyon” kavramini, art arda gelen anlarin cizgisel
dizilimi seklinde agiklamistir. Deleuze ise sinemanin ortaya koydugu imgeye,

“devinim” ve ‘“zaman” aktarimcisi olarak baksa da, hareketin kendisini dogal
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hareketten ve zamanin kendisini de gergek siireden bagimsiz degerlendirmektedir.
Deleuze, sinematografik illizyonu (Gorsel-44) gergeklestiren film karelerinin yer
degistirirken Kkat ettikleri mesafeyle seyircinin benimsedigi, siiresi gegmis hareketler
biitiinlinlin, aslinda hareketin ve zamanin yeniden yaratimi olarak gormektedir

(Giines, 2009: 11, 12).

Gorsel-44: Matrix, Sinematografik illiizyon, 1999, (“Sanal”, 2019).

Deleuze hareket imgesini, kavram ve imge bagimtisi baglaminda ele alir.
Hareket imgesine dayali klasik sinemada kavram ve imge 0zdesligine rasyonel
bagint1 sayesinde ulasir. Sinematografik bir imge olan hareket imgesi, diisiincenin
yeni bir doniisiimiinii ifade etmektedir. Kisacasi imge, kavramla ayni iglevi gérmez;
diisiincenin farkl: bir yoniinii harekete gecirerek diistincenin farkli bir boyutunu dile
getirmektedir. Zaten Deleuze’e gére sinema sanatini resim, fotograf, heykel, edebiyat
gibi diger sanat alanlarindan ayiran ve 6ne ¢ikaran da budur. Sinema diislinebilme
potansiyelimizi biitiiniiyle agiga ¢ikarmaktadir (Serttek, 2013: 41). Deleuze’e gore
sinema bize, kendisine hareketin eklendigi bir imge vermez; dogrudan dogruya
hareket imgesini verir. Hareket ve imge arasinda disaridaki imgeler ve zihindeki
imgeler olmak tizere herhangi bir ikilik de yoktur. Yalnizca imge hareketleri vardir.
Imge bizzat harekettir ve hareket de bizzat imgedir. Deleuze’e gore imge gdriinen

seydir ve goriinen sey de siirekli hareket halindedir (Deleuze, 1986: 2).
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3. 1. 3. Gergeklik Biikme

Gergeklik blikme kavramina etimolojik olarak bakildiginda; ilgili kavramin
temelini “gerceklik” ve “hakikat” kavramlarinin olusturdugu sdylenmektedir. Ancak
“gerceklik” ve “hakikat” kavramlari ilk etapta es anlamli gibi algilansa da aslinda

birbirlerinden farkli kavramlardir.

Cevizci, “gercek” ve “hakikat” kavramlari hakkinda degerlendirmelerde
bulunmus, ayrica kavramlarin temel anlamlarinin yami sira felsefe ve tasavvuf
alanlarindaki karsiliklarina da deginerek kavramlarin tanim ve ayrimlarina detayh

yer vermistir. Gergek;

1. ideal, kosullu, potansiyel ya da olanakli olana karsit olarak, aktiiel, somut,

olgusal ve zihinden bagimsiz bir varolusa sahip olan.

2. Kurgusal, yaniltici, gercek olmayan, yapay, fantezi ya da imgesel olana kars1

olarak, algidan ya da akilda bagimsiz bir sekilde var olan.
3. Tozsel ya da nesnel bir varolusa sahip olan.

4. Gegmis ya da gelecekte veya teorik bir yapim olarak degil de, simdi giincel

olarak var olan i¢in kullanilan niteleme.

Kavramin tanimlarina yer veren Cevizci, “gercek” ifadesini “zihinden
bagimsiz nesnel varliklar” olarak kabul eder. Gergegin evrende var olan gorsel
kanitlar oldugundan bahseden Cevizei, kavramin birden ¢ok anlama geldigini
belirtmektedir. Kavramin sahip oldugu cok anlamlilik, “gercek” sdzciigiiniin

kullanim sikligin1 géstermesi acisindan 6nemlidir. Hakikat;

1. En genel anlami i¢inde dini, bilimsel, ahlaki vb. gibi hakikatler baglaminda,

bir bilgi alan1 ya da disiplinin konu aldig1 varlik alaniyla ilgili temel dogrular biitiinii.

2. Ozel olarak, zaman zaman gergeklik, zaman zaman da dogruluk anlaminda
kullanilmakla birlikte, gergekte bir seyin kendi 6zii i¢inde Ortiisiinii agarak vukua
gelmesi ve insanin bunun farkinda olmasi durumu. Varli@in gizinden cikarak

olagelmesi ve insanin bunun bilincinde olmas1 hali.

3. Hakikat daha 6zel olarak da, tasavvufta, dort makamdan iigiinciisiine karsilik

gelir ve hakikat ehli adi altinda, Tanri’nin ger¢ek Oziinii bilenleri, gercekten var



54

olanin yalnizca Tanr1 olduguna inanarak, kendini Tanr1 yoluna verenleri, Tanr1’nin

sirrina erenleri gosterir (Aktaran: Isi, 2015: 183-184).

Dolayisiyla “ger¢ek” kavrami zihinden bagimsiz nesnel varliklar olarak
tanimlanirken,  “hakikat” kavrami ise nesnel gergeklerin zihindeki yansimasi
seklinde tanimlanir. Dolayisiyla aragtirma kapsaminda ele alinan “gerceklik biikme”
kavraminin temelini “ger¢ek” kavrami olusturmaktadir. Deleuze ise; gerceklik
biikmeyi “Degisken egriligi ya da kivrimi olusturan ideal oge, biikiilmedir”
(Deleuze, 2006: 24) bigiminde aciklamuistir. Biikiilme, degisik siddetlerde olabilir,
imgenin yapisini bozabilir veya bu bozulma imgeyi bitiintiyle degistirecek bir
siddette de olabilir. Biikiilme siirekli bir olus ve hareket barindirmaktadir.
Dolayisiyla biikiilme devamli bir deformasyon ve doniisiim igerisindedir. Dans¢1
viicudu, sair anlami, diigiiniir sozctigii, ressam imgeyi ve her bellek algiladigi
gercekligi bilkmektedir. Biikkme varligi degistirmekte ve yeni varoluslar ortaya
koymaktadir. Biikiilmeye 6rnek verecek olursak; Picasso’nun tablolarindaki (Gorsel-
45) es zamanlilik kiibizm ile birlikte biikiilmiis ve nesnenin hareketini duragan
tabloya yansitmistir. Salvador Dali’nin de eserlerinde objelere dair biitiin ger¢eklik
biikiilmekte ve zaman akis1 saatleri eritmekte (Gorsel-46), Rene Magritte, dil ve imge
arasindaki algiy1 biikmekte, Van Gogh, gordiiklerini kendi i¢inde resmettiginde sema
ve tarlalar biikiilmektedir (Giizel, 2015: 49-53).
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Gorsel-45: Pablo Picasso, Kiibizm, Gergeklik Biikme, (“Sanal”, 2019).
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Gorsel-46: Salvador Dali, Gergeklik Biikme, (“Sanal”, 2019).

Gorme olayi, goriileni bir nesneyi anlamlandirirken agiklamay1 gerektiriyorsa,
deneyimlenen her mekan, imge, ses ve mimari tasarimlarda mekansal karsiliklara
cevrilerek gercgeklesebilir. Algilama dogrultusunda bilikmeyi ortaya c¢ikarmak icin
farkli kaleydoskoplar tasarlanabilir. Mekan1 tasarlamak ya da ortaya koymak icin
biikiilmeyi tasarlamanin ciddi bir siire¢ oldugu ileri siiriilmektedir. Biikiilmenin
farkina varmak, onun {iizerinde denemeler yapmaya imkan saglamaktadir.
Kaleydoskop tasarlamak, algiyt “bilingli” olarak bikmek igin gereklidir.
Kaleydoskop biikiilmenin hizin1 artirmakta ancak biikmeyi hala rastlantisalligini
koruyacak bigimde tasarlanabilir yapmaktadir. Biikiilmeyi agiklayan bagka bir
kavram ise; “haliisinasyon” dur. Hallisinasyon, biikiilmeyi i¢eren ruhun iginde
dolastig1 biligsel bir mekandir. Haliisinasyon, yeni anlik anlamlar, bakislar, her an
degisim halinde gercek disi perspektifler iiretmektedir. Hallisinasyona stiriikleyen
biikkme sanaldir ve yaratict bir olaydir. Biikkme varliga paralel varoluslar
yaratmaktadir. Biikiilmenin artan hizi, biikiilen imgeyi o oranda gergeklikten
uzaklastirmaktadir. O zaman biikiilen zihnin gercekligin kisitlayic1 kurallarindan
kurtulmus, Ozgiir bir zihin oldugu neticesine ulasmak miimkiindiir. Bu biling
kesiflere acik bir zihindir. Biikiilen kivrimlarin bir arada yarattigi olus artik
gerceklikten ¢ikmis haliisinasyonun olusudur. Kelimeyi, goriintiiyii (Gorsel-47), sesi,
hareketi, mekani ve sehri biikken (Gorsel-48) biling biikiilmiis olanin sanal
tasarimlartyla kendine ait ayr1 bir sanal mekan ortaya koymaktadir. Biligsel olarak
tasarlanan bu mekanin maddede izlerine rastlamak miimkiindiir (Giizel, 2015: 18-
51).
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Gorsel-47: Celestins Tiyatro Binasi, Lyon, 2010, Goriintiiyii Biikkme, (Atiker, 2010: 110).

Gergeklik biikkme, teknolojinin ilerlemesi ile sanal doéniisiim igindeki yeri
yerlestirme sanatinda ekranlarin ve hareketli gorlintillerin giderek artarak
kullanilmasiyla giiclenmis ve gilinlimiizde teknoloji bilim kurgu sinemasinin
vazgecilmezi haline gelmistir. Sanal imgeleri es zamanli olarak gercek diinya
nesneleri lizerinde gosteren teknolojiler olarak tanimlanan “artirilmis gerceklik”™
(augmented reality) calismalar1 bilim ve teknolojide oldugu kadar yerlestirme
sanatinda da kendine daha yeni uygulama alanlar1 bulmustur. Giiniimiizde yansitim
teknolojisi Ozellikle mimari yapilar ve 3 boyutlu nesneler iizerine yansitilan
devinimli grafik ve goriintiiler aracihigiyla sanatsal bir ifade bigimi olarak

kullanilmaya baslanmistir (Atiker, 2010: 99).
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Gorsel-48: Inception Filmi, Gergekligin Biikiildigi Sehir, 2010, (“Sanal”, 2019).

Sinema belli bir gerceklik evrenini kurmaca olarak yeniden liretip izleyicinin
duygularint hem diissel, hem de gergek bir sekilde algilanmasini saglamaktadir.
Dolayisiyla bilim kurgu sinemast gergek degil diigsel bir kurgudur. Inception
filminde de goriildigli gibi gergekligin sanal evrende yeniden kurgulanip
biikiilmesiyle sehir yeniden tasarlanmis, yapilar biikkiilmistiir. Yani sinema insanlara

fantastik ve diigsel toplumsal yasam 6rnekleri sunabilir.

Bu calismada mimarlik ve sinema arakesitinde bir bilim kurgu filmi olmasi,
fantastik mekanlar1 ve devinimsel kent kurgularini i¢inde barindirmasi, mekan
icerisinde agilan farklt mekanlariyla izleyicinin algilarii farkli bir sekilde
deneyimlemesini saglamasi gibi 6zelliklerini biinyesinde barindirdigi i¢cin Doctor
Strange filmi se¢ilmistir. Bu baglamda Doctor Strange filmi “es zamanli devinim”,

“gerceklik biikme”, "zaman” ve “mekan’ kavramlari iizerinden okunacaktir.

3. 2. Doctor Strange Filmine Genel Bakis

Doctor Strange karakteri, ilk kez 1963 yilinda Steve Ditko tarafindan ¢izgi
roman olarak yaymlanmis fakat ¢ok ilgi gormemistir (Sanal-3, 2019). Ancak ¢izgi
romandan filme uyarlanan Doctor Strange karakteri kendisini sinema alaninda gok
iyl tanitmay1 bagsarmistir. Bilim kurgu ve fantastik film tiirlerine 6nciiliik eden ve en
carpict Orneklerinden biri olan Doctor Strange (Gorsel-49), 2016 yilinda Scott
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Derrickson tarafindan yonetilen séz konusu filmin yapimciligini Victoria Alonso,
Stephen Broussard, Louis Desposito, Kevin Feige, Stan Lee ve Charles Newirth
iistlenmislerdir. Oyuncu kadrosunu ise; Benedict Cumberbatch (Doctor Strange),
Chiwetel Ejiofor (Mordo), Rachel Mcadams (Dr. Chirtine Palmer), Mads Mikkelsen
(Kaecilius), Tilda Swinton (The Ancient One), Benedict Wong (Wong) , Michael
Stuhlbarg (Dr. Nicodemus West), Benjamin Bratt (Jonathan Pangborn), Scott Adkins
(Lucian) ve Zara Phythian (Brunette Zealot) olusturmaktadir. Doctor Strange, MCU

(Marvel Cinematic Universe)’nun 14. ve en iyi filmi olarak adin1 duyurmustur.

Scott Derrickson, film yonetmeni, yapimci ve senaristtir. Ayni zamanda korku
filmi yapimcist ve meraklisidir. 2005 yilinda dogaiistii gerilim filmi “The Exorcism
Emily Rose” filmi ile taninmistir ve en iyi gerilim-korku kategorisinde 6diil almistir.
Derrickson i¢in korku, inangh bir insanin ¢alisabilecegi miitkemmel bir sinema film
tiridir. Korku tiiriiniin gizemini sevdigini soylemekte ve diinyadaki gizemi de
ciddiye alan bir tiir oldugu savunmaktadir. Bu baglamda bir¢ok korku filmini yazip
yonettigi sOylenebilir. 2016 yilinda ¢izgi roman karakteri olan Doctor Strange’i
ekranlara tagimak icin Marvel ile anlasma yapmistir. Yapmis oldugu anlasma
sonucunda bilim kurgu film tiirlinde yapit ortaya koyan Derrickson’un “Sinirlar
parcalamak ve kontrolde olmadigimizi hatirlamak i¢in sinemaya ihtiyacimiz vardr”

seklinde agiklamasi bulunmaktadir.

Gorsel-49: Doctor Strange Filmi, 2016, (“Sanal”, 2019).
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Doctor Strange Filminin igeriginde hissedilen dogu ile bati arasindaki kiiltiir
transferi hemen hemen tiim izleyicilerin hatta edebiyat ziimresi, sinema camiasi ve
miizisyenlerin ilgisini ¢ekmistir. Ana karakter batida yasarken, bireyselligin 6ne
¢ikmasi ve herkesin aslinda birer yalniz karakter olarak biiylimesi ve bunun getirisi
olan bencillik, kapris, “ben iyi biriyim ashinda” diistincesi 6n planda olmustur. Fakat
filmin ana karakterinin doguda gecirdigi siirede asir1 efektif ve toplulukla beraber
yasamanin getirisiyle komiin bilincini ve tasavvufi diisiincelerin gelisimini tetiklemis
dolayisiyla karsimiza “Uzakdogu Kiiltiirii” denilen mistisizm ¢esnili bir kiiltiirii 6n

plana ¢ikarmistir.

Stephen Strange, doktor unvanini yalnizca bir siiper kahraman ismi olarak
kullanmamaktadir. Strange, filmde de kendini begenmis, ukala, egosu tavan yapmis
ama bir o kadar da yetenekli beyin cerrahidir. Basarili bir cerrah olmasinin yani sira
hastalarindan alacagi para onun ilgi odagi olmustur. Gegirdigi bir trafik kazasi
sonrasinda Strange ellerini kullanamaz hale gelmistir (Gorsel-50). Bu durum

Strange’i mesleginden uzaklastirmistir.

Gorsel-50: Dr. Strange’nin Trafik Kazasi1 Gegirdikten Sonraki Hali.

Ne geleneksel tip, ne de yenilik¢i calismalar tedavisi konusunda higbir ise
yaramamistir. Maddi olarak gittikce tiikkenen Strange son iimit olarak careyi bir

iyilesme merkezinin bulundugu Katmandu’ya gitmekte bulmustur. Uzun bir
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yolculugun ardindan Kamer-7gj’a ulasan Strange buranin sadece bir iyilesme
merkezi degil, diinyay1 karanlik giiclere kars1 koruyan bir savunma cephesi oldugunu
Ogrenmistir. Burada gizemli bir dervis olan The Ancient One’dan (Gorsel-51) yardim
istemistir. Lakin The Ancient One, Strange’i bencilligi nedeniyle reddetmistir. Fakat
Doctor Strange’in eski hayatina inatla donmek istemesi ve bu nedenle Kamer-Taj’in
kapisinda giinlerce beklemesi, ayn1 zamanda The Ancient One’in Strange’in bencil
tavrinin arkasindaki iyi insan olma arzusunu gérmesi, The Ancient One’nin fikrini
degistirmistir. Bu nedenle Strange e gizemli sanatlar1 6gretmeye baslamistir. Tiim bu
olanlardan sonra biiyii sanatina bakis agis1 degisen Strange, bir seylere layik olmadan
yasanmayacagini fark etmistir. The Ancient One’dan biiyi egitimleri (Gorsel-52)

almaya baslayarak kendisini gelistirmis Ve artik yiice biiyiicliniin sag kolu olmustur.

Gorsel-51: The Ancient One.
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Gorsel-52: The Ancient One ve Strange’in Ders Egitimi.

The Ancient One ve 6grencileri, degisik paralel boyutlardan g¢ektikleri mistik
glicler ile mekanlar arasinda portallar (Gorsel-53) agabilen binalarin yapilarini ters

diiz edebilen, hayal giicleri ile diledikleri silahlar1 yaratabilen giiclere sahiptirler.

Gorsel-53: Mekanlar Arasinda Agilan Portallar ve Zaman-Mekan Kavramu.

Gilinlimiiz sinemasinda sik rastladigimiz ve saskinlik icerisinde izledigimiz pek

cok sahnenin yaratilmasinda 6zel efekt uygulamalari kullanilmaktadir. Bu baglamda
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bakildigi zaman Doctor Strange filminin de c¢ogu sahnelerinde ozel efekt
uygulamalarmin  kullanildigin1  gérmekteyiz. Ozel efektler, sinemada gercekte
olmayan gorintiilerin gergeklik hissi uyandiracak bi¢imde verilmesini saglamaktadir.
Bu teknikler, gergekte var olmayan goriintiilerin gercek olan goriintiilerle
birlestirilmesini saglamaktadir. Farkli teknikler ile gergcek goriintiilerin iizerinde
birtakim degisiklikler yapmak gibi pek ¢ok uygulamayi icerisinde barindiran 6zel
efektler aslinda bir tiir sinema hilesidir (Yurdigiil ve Zinderen, 2013: 11). Sonug
olarak Doctor Strange filminin de gorsel sovlar ve 6zel efektler ile siislii fantastik bir

illiizyon yeteneklei olan bir siiper kahraman filmi oldugunu soyleyebiliriz.

3. 3. Doctor Strange Filminin Kavramlar Uzerinden Okunmasi

Sinemaya 0zgii mekan bazen mevcut mekanlari senaryo iginde kullanarak,
bazen de gergekte insa edilmemis hayali mekanlar yaratarak olusur. Mevcut
mekanlar senaryo iginde kullanildiginda sinemaya 6zgli mekan araciligiyla mevcut
mimarinin sundugu yasam bicimleri sorgulanir. Bdylece korkular, fikirler,
diisiinceler ve hayaller, fiziksel mekanin sinemanin kendi evreninde yeniden
kurgulanmasiyla seyirciye ulagsmis olur. Hayali mekanlar araciligiyla ise, mimarligin
sundugu yasam bigimlerinin nerelere gidebilecegi hakkinda “titopik” veya “distopik ”
kurgular {izerinden diisiinme ortamu yaratilir. Dolayisiyla, sinemada karakterler kadar
sinemanin mekani da oyuncudur denilebilir (Calgici, 2013: 64). Ozellikle Doctor
Strange filminde de gergek, bilindik mekanlarin deforme edilerek, gercekligi
degistirilerek kullanilmasi fantastik mekanlarin ortaya ¢ikmasina neden olmus, bu
durum filmin hikayesinde 6nemli bir yer tutmus, mekan filmin ana karakterlerinden

biri olmustur.

Doctor Strange filminin hikayesinin bir kism: New York’ta gegmektedir. Ilgili
gorsellerde bas karakterlerinden biri olan The Ancient One kendisinden kagan
diismanlarin1 yakalamak i¢in alternatif bir gerceklik yaratmaktadir. The Ancient One
gercekligi biikerek yani bildigimiz gergek mekani1 deforme ederek (Gorsel-54) kendi
sanal diinyasin1 yaratmaktadir. Bu durumu The Ancient One’mn giydigi sari
kostlimiiyle de bagdastirabiliriz. Clinkii sar1 renk, yaraticilik gerektirir ve yeni yollar

bulmay1 saglamaktadir. Gorselde de goriildiigii gibi The Ancient One gergekligi
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kendi istegine Qore sekillendirerek mekan1 diismanlarma karsit avantaja
dontistiirmektedir. Bu avantaji da sar1 rengin yaratmis oldugu pratik diistinme ve
uygulamasina baglayabiliriz.  Mekanin  deformasyonu aslinda kaleydoskop
mantiginda oldugu gibi kaleydoskop diirbiiniine bakildiginda ortaya ¢ikan siirekli
degisen sekillere benzemektedir. Bu siirekli degisim ayni zamanda sahneye

dinamiklik katarak es zamanli devinim yansitmaktadir.

Filmin New York’ ta gegmesine ragmen yapilarinin cephelerinin sehrin aksine
¢ok donuk ve renksiz oldugu goriilmektedir. Bu sebeple yapilarda ¢arpici bir nokta
bulmak ¢ok zordur. Etki tam anlamiyla mekanin devinimi ve deformasyonu {izerine

yogunlagmistir. Bu etkiyi filmin birgok sahnesinde de gormek miimkiindiir.

Gorsel-54: Dr. Strange’de Yap1 Bozumu ve Gergeklik Biikme, 02' 55" Sahnesi.

Mekanda goriilen cam kirilma efektinde (Gorsel-55) ise birden ¢ok gerceklige
atifta bulunulmustur. Her bir cam pargas1 farkli bir gergekligi simgelemektedir. The
Ancient One ayni mekanda birden ¢ok mekan gergekligi yaratmaktadir. Yaratilan bu
mekanlar ne gelecegi ne gegmisi yansitmaktadir, aynt zaman diliminde es zamanl

bir sekilde varliklarini stirdiirmektedir.
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Gorsel-55: Dr. Strange’de Es Zamanli Devinim ve Gergeklik Biikkme, 02' 48" Sahnesi.

Bilgisayar ortaminda olusturulan Doctor Strange filminin 6zel efektleri filme
siirrealist bir etki kazandirmustir. Ozel efektler sinemada biiyiik bir rol
tistlenmektedir. Ciinkii hayal edilenin filme aktarilmasi konusunda en 6nemli etken
ozel efektlerdir (Yurdigiil ve Zinderen, 2013: 11). Bu 6zel efektler sanal ortamda
hazirlandig1 i¢in kameralarin ¢ektigi gercek goriintiilerin Gtesine gecerek filme sanal
bir gerceklik katmistir. Yeni olusturulan bu gergeklige sahnedeki figiirler de uyum
saglayarak mekanla birlikte devinmistir (Gorsel-56).

Gorsel-56: Dr. Strange’de Yapi1 Bozumu ve Gergeklik Biikme, 03' 16" Sahnesi.
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Gergeklik biikme kavraminda agiklandigi gibi biikiilme her daim devinim ve
yeni olusumlar igerisindedir. Film sahnesinde de goriildiigii gibi mekanlar (Gorsel-
57) stirekli bir devinim ve deformasyon halindedir. The Ancient One’in siirekli olarak
diismanlarina meydan okumasini giymis oldugu sar1 kostiimiiyle bagdastirabiliriz.
Cilinkii sar1 renk meydan okumanin rengidir ve zihinsel meydan okumalari sever. The
Ancient One’da yapilart deforme ederek diismanlarina karsi zihinsel meydan
okumayi baglatmistir. Bu deformasyonlar insan zihninin algiladigi gergeklikten
oldukga farkli bir sekilde gergeklesmektedir. Tas, beton, cam ve metalden olusan
bilinen gerceklikteki mekanlarin farkli sekillere biikiilmesi izleyicinin gergekliginde
bulunan kisitlayici kurallardan kurtarip, insanlarin zihninde farkli gerceklikler

yaratmaktadir.

Gorsel-57: Dr. Strange’de Yap1 Bozumu ve Gergeklik Biikme, 03' 29" Sahnesi.

Filmde The Ancient One, gergekligi biikkerek mekanlar1 (Gorsel-58) birbirinden
ayirip farkh sekillerde tekrar birlestirmesi lego parcalar ile yapilan zeka oyunlarina
benzemektedir. Ciinkii ayn1 lego parcalariyla da farkli varyasyonlarda bir cok mekan

olusturulabilmektedir.
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Gorsel-58: Dr. Strange’de Yapi Bozumu ve Gergeklik Biikkme, 04' 01" Sahnesi.

Gergeklik blikme taniminda bahsedildigi tizere biikiilme farkli siddetlerde
olabilmektedir. Daha 6nceki karelerde tek bir yapt devinirken (Gorsel-59) New York
sehrindeki yiliksek katli beton ve camdan olusan yapilarin tamaminin biikiildiigi
goriilmektedir. Ilgili sahnede Doctor Strange ve Mordo kétii karakterlerden portala
dogru kacarken bilinen gercek diizlem, kotii karakterler tarafindan deforme edilerek
gercekiistli bir perspektif yaratilmigtir. Biitiin sehir bu yeni gergeklikte olusturulan

perspektife uyum saglamis ve Doctor Strange’nin portala gitmesini engellemistir.

Gorsel-59: Dr. Strange’de Kent Bozumu ve Gergeklik Biikme, 74' 59" Sahnesi.
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Biikiilme siddeti arttik¢a ilgili karede (Gorsel-60) goriildiigii gibi biikiilen
imgenin yani New York sehrinin bilinen gergeklikten olduk¢a uzaklastig:
anlagilmaktadir. Mekan biikiilerek her ne kadar gergeklikten uzaklastirilsa da
insanlarin zihinlerinde algiladig1 gercek mekan izleri hala goriilmektedir. Bu durum
insanlarin algisinda bir ikilem yaratmaktadir. Zira yaratilan bu ikilem bilingaltinda

tekillesmektedir.

Gorsel-60: Dr. Strange’de Kentin Bozumu ve Gergeklik Biikme, 75' 38" Sahnesi.

Film karesine (Gorsel-61) bakildigi zaman Deleuze’'nin “degisken egriligi ya
da kivrimi olusturan ideal 6ge, biikiilmedir” sozii akla gelmektedir. Bu baglamda
ilgili gorseller (Gorsel-61, 62) kiyaslandigi zaman gercekligin ne derecede
biikiildiigii goriilmektedir. Bir karmasa halinde birbiri igine girerek yeni olusumlar
ortaya ¢ikaran mekanlar filmin tiim sahnesini kaplamakta, sahnenin merkezinde yer
alan Doctor Strange yeni yaratilan bu sanal gergeklige dogru ¢ekilmektedir. Filmde
ki karakterler bu sanal gergekligin getirmis oldugu gercgek disi fizik kurallarina uyum
saglamaktadir. Bu durumda sadece gercekligi biikkmenin mekanlar1 degil mekanlarda

bulunan insanlar1 da etkiledigi goriilmektedir. Sanal gergeklikte yaratilan bu
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mekanlar mimarlara esin kaynagi olmakla birlikte tam anlamiyla siirrealist ve bilinen

fizik kurallarina, gerceklige ters diistiigii icin uygulanmasi imkansiz olan yapilardir.

‘. ’v ! a,;. ¢

Gorsel-61: Dr. Strange’de Kent Siliietinin Bozumu ve Gergeklik Biikme, 75' 56" Sahnesi.

Gorsel-62: New York Sehrinden Kesit, (“Sanal”, 2019).

Film karesinde (Gorsel-63) sehri olusturan, yollar, kopriiler, binalar, trafik
lambalari, araglar filmdeki karakterler tarafindan es zamanl olarak devinmekte ve
gerceklikten gittikge uzaklasarak bilindik fizik kurallarim1 da hige sayarak yeni
gerceklikler olusturulmaktadir. Filmin bu sahnesi New York sehrinde gecmekte ve

sehrin haraketli yapisi sonradan olusturulan gergeklikle bagdasmaktadir. Ozellikle
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fiitlirizm yani gelecekgilik akiminda da bahsedildigi gibi, gecmisin kurallarii yok
sayan ve gelecegin getirecegi sehirlerin yapisina kattigi dinamizmi, hareketi ve es
zamanl devinimi ilgili goérselde gormek mimkiindiir. Ciinkii kaos halinde olan sehir
yeni bir diizen olusturmak i¢in eskiden koparak devinmekte kendi kurallarini

koyarak evrilmektedir.

Gorsel-63: Dr. Strange Kentinde Gergek Dis1 Bozulmalar, 76' 11" Sahnesi.

Sinemada ortaya konan gelecegin kent mekan1 Ongoriileri, modern ¢agin
insanina gelecegin kenti ve kendisini bekleyen yasam bicimine dair temsiller
sunmaktadir. Gelecegin tarihine dair yer tanimlamalar1 yapan iitopya ve distopyalar
bilim kurgu tiiriniin en 6nemli mekan tasarlama ilkelerini olustururlar (Erdogan ve
Yildiz, 2018: 15). Ic mekan1 olusturan 6geler, duvarlar, tavanlar ve ddsemeler iken,
dis mekan ise benzer Ogelerden olusmaktadir. Bu kez onu olusturan o6geler, dis
duvarlar, gokyiizii-agaglar-striiktiirel elemanlar ve dis mekan dosemeleri gibi
elemanlardir. Ayrica bu durum Colomnia’nin goriisii ile desteklenebilir; “dig’in
onceden var olan bir i¢’i orten bir maskeden ibaret oldugu yanilticidir, ¢iinkii i¢ ile

dis es zamanli olarak insa edilir” (Kuloglu, 2013: 206).

1905 yilinda Einstein’m Izafiyet Teorisinden sonra ii¢c boyutu olusturan en,

boy, derinlik 6gelerinin yani sira dordiincii olarak zaman kavrami bir¢ok sanat
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alaninda kendisini gdstermeye baslamistir. Zaman kavraminin resim, heykel,
mimarlik, sinema, tiyatro gibi sanat sallarinda goriilmesi sanat eserine bildigimiz
gercekligin getirisi olan 3 boyuttan daha da ilerisine gotiirerek gercekiistii bir anlatim
ozgiirliigii kazandirmigtir. Ozellikle fantastik, bilim kurgu gibi sinema tiirlerinin
anlatimint film karelerinde (Gorsel-64, 65) de goriildigi gibi biiylik oOlgiide

etkilemistir.

Gorsel-65: Dr. Strange’de Zemin Dosemesinde Es Zamanlilik ve Gergeklik Biikme, 37' 43" Sahnesi.
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Zaman kavrami hareketle bir arada kullanilarak fiitiirizm akiminda oldugu gibi
es zamanli devinim ifadesini olusturmustur. Es zamanli devinim ayni zaman
diliminde gerceklesen farkli hareketlerin, olaylarin tek bir an da yansitilmasiyla ifade
edilir. (Gorsel-66, 67) goriildiigii gibi karakterlerin iginde bulundugu mekani
olusturan zemin dosemesi, tavan ve duvar yiizeyleri gibi yap1 elemanlar1 ayn1 zaman

diliminde birden farkli sekilde devinmekte bu devinim sonucunda yeni olusumlar

meydana getirmektedirler.

Gorsel-66: Dr. Strange’de I¢ Mekanda Gériilen Yap: Bozumu ve Gergeklik Biikme, 38' 04" Sahnesi.

Gorsel-67: Dr. Strange’de I¢ Mekanda Gériilen Yap1 Bozumu ve Gergeklik Biikme, 38' 08" Sahnesi.
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Izleyici es zamanli olarak meydana gelen bu olusumlarin hareketlerini tek bir
zaman diliminde gormektedir. Bilinen fizik ve zaman kurallarimi hige sayildigi bu
sahne izleyicinin algisinda kirilmalar yaratarak izleyiciyi gercekiistii diisiinmeye
zorlamaktadir. Film sahnesinde yeni gerceklikte ortaya ¢ikan siirrealist mekanlar her
ne kadar gergeklikten uzak goriinseler de mekani olusturan malzemelerin gergekci
olduklar1 gz 6niine alindiginda bu durum insanlarin zihninde ikilem yaratmaktadir.
Giliniimiiz teknolojisi ile ger¢ege doniistiiriilmesi imkansiz gibi goriinen bu mekanlar
insanlara gelecekte teknolojinin getirileriyle gercekiistii mekanlarin da gergege
doniistiiriilmesi hayalini kurdurmaktadir. Aslinda bakildiginda glinimiizdeki bazi
yapilarin  (Gorsel-68) gegmisin  hayalinin  simdinin ise gercekligi oldugu

sOylenebilmektedir.
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Gérsel-68: Dark City, 1998, (“Sanal”, 2019).

Zaman, mekan ve devinim birbirleriyle baglantili kavramlardir. Ozellikle
gorsel sanatlarda zamanin ve hareketin izleyiciye aktarilmasi mekan yardimiyla
yapilmaktadir. Mekanin yapisinda meydana gelen gercek veya gergekiistii degisimler
yine izleyiciye belli bir zamanin gectigini hissettirmektedir. Zaten bu degisim

hareketi de beraberinde getirmektedir. Film karelerinde (Gorsel-69, 70) gortldigi
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gibi i¢ mekandaki yatay ve diisey elemanlarin es zamanl bir sekilde hareket etmesi

degisimi beraberinde getirerek {itopik bir mekan algisi ortaya koymustur.

Gorsel-69: Dr. Strange’de Diisey Sirkiilasyonda Yap1 Bozumu ve Gergeklik Biikme, 74' 05" Sahnesi.

Gorsel-70: Dr. Strange’de Diisey Sirkiilasyonda Yap1 Bozumu ve Gergeklik Bitkme, 74' 06" Sahnesi.

Insan bedeni sayesinde mekan ile fiziksel bir iletisim kurmak zorundadir. Film

boyunca seyrettigimiz tiim mekanlar ve insanla daha c¢ok sofuk renklere
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blirinmiisgtiir. Bunun aksine ana karakterlerin canli renkleri kiyafetlerinde
kullandigim1  goérmekteyiz. Dolayisiyla karakterler renklerin vermis oldugu

duygulardan arindirilmistir.

Filmin ana karakterlerinden The Ancient One, Doctor Strange’i 6zel giicleriyle
astral seyahate zorlamistir. Bunun sonucunda ortaya g¢ikan gorsele bakildiginda
figiirin aym1 mekan igerisinde ve ayni zaman diliminde farkli zamanlardaki
hareketleri tek bir yiizeyde es zamanli olarak betimlenmistir. Doctor Strange’nin
astral bedeninin fiziksel bedeninden ayrildigini ve ayrilirken ortaya ¢ikan hareketleri
asama asama izleyiciye aymi karede gOsterilmistir. Fitlirizm sanat akimi
manifestosuna gore “kosan bir atin 4 degil 20 ayagi vardwr” sdylemi hareketin es
zamanli olarak izleyiciye aktarmayr vurgulamaktadir. Bu akiminda yer alan
sanat¢ilardan Boccioni ve Carra’nin eserlerinde goriilen es zamanli devinimin ilgili
film karelerine de yansidigini gérmekteyiz (Gorsel-71, 72). Sonug olarak Doctor
Strange karakteri es zamanli bir sekilde devinirken etrafinda bulunan mekan ve diger
karakterler sabit kalmigtir. Zira bu durum Einstein’nin zamanin goreceliligi ile

bagdasmaktadir.

Gorsel-71: Dr. Strange’de Astral Seyahat ve Es Zamanli Devinim, 28' 30" Sahnesi.
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Gorsel-72: Dr. Strange’de Astral Seyahat ve Es Zamanli Devinim, 27' 09" Sahnesi.

Filmin hikayesi ilerledikge Doctor Strange kendisini zor bir duruma
sokmaktadir. Filmin kotii karakteri tarafindan ciddi bir sekilde yaralanan Strange,
son giicliyle kendisini mistik giicii ile agmis oldugu portal sayesinde eskiden beyin
cerrahi olarak ¢alismis oldugu hastaneye gitmistir. Yaralarini iyilestirebilecek kisinin
yine kendisi oldugu fark eden Strange, ¢6ziimii astral olarak seyahat etmekte bulur.
Astral seyahat ruhun fiziksel bedenden ayri bir sekilde hareket etmesi ve insanin
fiziksel bedeninin ayn1 mekanda kalip astral bedeninin yani ruhun farkli mekanlarda
bulunmasidir. Soyut bir kavram olan astral seyahat insan zihninin potansiyelini
zorlayarak insanin ayni anda, es zamanli olarak birden ¢ok yerde olabilecegi
diislincesini ortaya koymaktadir. Film karesinde (Gorsel-73) de Doctor Strange’nin
fiziksel bedeni sedye iizerinde iken astral bedeni kendisine yardimci olan doktora yol
gostermektedir. Bunun sonucunda Strange es zamanli devinim kavraminda
bahsedildigi gibi ayn1 zaman diliminde iki yerde birden yer almakta ve hareket
etmektedir. Kanitlanmas1 zor olan bu soyut kavramin sinemanin gorsel anlatim
teknikleri ile stirrealist bir sekilde yansitilmasi Doctor Strange’in hikayesine
zenginlik katarak filmde gergeklesen gergekiistii olaylar1 teoride bilimsel bir temele

oturtmaktadir.
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Gorsel-73: Dr. Strange’de Astral Seyahat ve Es Zamanl Devinim, 64' 35" Sahnesi.

Fantastik bir film olan Doctor Strange’nin hikayesinde mistik sanatlarin ve
bunun getirisi olan bir yerden bir yere hizli bir sekilde hareketi saglayan portallar
(Gorsel-74) onemli bir yer kaplamaktadir. Yine bilindik gergekligin disinda olan
portal kavrami insanlarin ihtiyaglarindan dogan bir hayali seyahat yoludur.
Gegmisten beri insanlar yasamlari daha da kolaylastirmak i¢in teknolojinin de
yardimiyla bir¢ok icatlarda bulunmustur. Bu icatlarin hepsinin bilimsel bir temeli
oldugu varsayilsa da, bilimin ve teknolojinin yetisemedigi yerlerde insanlarin hayal
giici devreye girmektedir. Cilinkii ayni1 anda birden ¢ok mekanda olma ya da
mekanlar arasinda 151k hiziyla hareket etme insanlar i¢in ¢ok cazip bir diislincedir.
Gergekte yeri olmayan bu hizli hareket etme imkani izleyiciye sadece bilim kurgu
film araciligiyla, gorsel yontem ve teknikleriyle sunulmaktadir. Bahsi gegen film
karesinde de filmdeki karakterler ¢6l ortamindan portal acarak aninda Hong Kong’a

gecis yapmaktadirlar.
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Gorsel-74: Dr. Strange’de Mekan Gegislerinde Agilan Portallar, 84' 24" Sahnesi.
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Zaman ve mekan kavramlarinin birbirleriyle siirekli bir etkilesim halinde
oldugu kavramlar agiklanirken bahsedilmistir. Mekan soyut bir kavram olan zamani
izleyicinin algilayabilecegi sekilde somutlastirmaktadir. Film c¢ergevesinde
bakildiginda farkli mekanlar (Gorsel-75) es zamanli bir sekilde ayni kare de
bulunmaktadir. Insanlar tarafindan alisagelen zaman ve mekan kavramlarmin aslinda
bilim kurgu filmlerinde siirrealist bir sekilde betimlenmesi, insanlarin zihinlerinde

yer alan zaman ve mekan kurallarini tam anlamiyla ters diiz etmektedir.

Gorsel-75: Dr. Strange’de Mekan Gegislerinde Acilan Portallar, 42' 33" Sahnesi.

Filmde yer alan mistik mekanlarin birinde Doctor Strange ii¢ farkli pencere
gormektedir. Bu mekan New York’ta olmasina ragmen, Strange’nin gordiigi
pencerelerin disinda orman, ¢6l ve deniz mekanlarinin bulundugu goriilmektedir.
Ilerleyen sahnelerde ise bu pencereler vasitasi ile New York’ta ki mekandan farkli
mekanlara gecisin saglandigr anlagilmaktadir. Diinyanin farkli yerlerinde olsa da
bahsi gecen bu mekanlar es zamanli bir sekilde ayn1 yerde ve aym karede yer
almaktadir. Bilinen zaman ve mekan algisinin sinirlarin1 zorlayan bu gorsel (Gorsel-
76) insanlarin hayal ufkunu ac¢ip farkli gergekliklerde yer alabilecek olasiliklar

gozler oniine sermektedir.
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Gorsel-76: Dr. Strange’de Mekan I¢inde Mekan, 53' 45" Sahnesi.

Sonug olarak s6z konusu filmin fantastik tiirde oldugu g6z 6niine alindiginda
normalde soyut olan bahsi gegen kavramlarin insanlar tarafindan bilinen gergeklikte
deneyimlenemeyecek olsa da, sinema yontem ve teknikleri araciligiyla aktarilmaya
calistlmustir.  Utopik bir diinyada gergeklesen bu olaylar insanlara fizik kurallarmimn

getirdigi kisitlamalardan 6zgiinlestirerek cok farkli bakis acilar1 kazandirmistir.
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IV. BOLUM - DEGERLENDIRME VE SONUC

Mimarlik ve diger tiim sanat dallar1 aslinda daima i¢ ige ve birliktedirler; ancak
Modernizm ile birlikte biitiin sanatlarin birbirlerinden ayrismasi dogrultusunda
diisiinceler ortaya atilmis ve bununla birlikte yine tiim sanatlar gibi mimarliga da
farkli bir bakis acist kazandirilmistir. Bu durum, mimarlik ve sanat iliskisi agisindan
bir donlim noktasi olarak degerlendirilebilir; ancak mimarlik ve diger biitiin sanatlar,
birlikteliklerini bir ilerleme igerisinde yiiriitmektedirler (Beken, 2007: 1). Bu sebeple
mimari tarzi ne olursa olsun moda tasarimi, resim, miizik, heykel, grafik vb. sanatsal
disiplinler ile uyum igerisinde gelisim gostermekte ve yapitlar ortaya koymaktadir.
Calismanin ana konusunu olusturan mimarlik ve sinema arasindaki iliskiye bakildigi
zaman bu birlikteligin diger sanat alanlarindan daha giincel oldugu goriilmektedir
(Ertem, 2010: 21).

Heidegger, “Insanlar diinyadan atildilar. Mimariyle beraber ise disarida olma
deneyimleri ve yabancilasmalariyla, diinyayr bir ikamet yerine doniistiiriiyorlar. Bir
verin, alanmn, durumun, olcegin, aydinlatmanin, yani mimari niteliklerin yapilanmasi
ka¢imilmaz olarak her sinemasal kareye siziyor. Aymi sekilde mimarlik, alani
birlestiriyor, bir yandan da zamani izliyor” olarak yorumlamaktadir (Aktaran:
Oztiirk, 2012: 124). Bu baglamda bu c¢alismada sinema ve mimarlik iliskisi
anlatilmis, ortak kavramlar: agiklanmistir. Sonrasinda bilim kurgu sinemasi ve tiirleri
detayli olarak ele alinmistir. Daha sonra mimarinin diger disiplinler (miizik, resim,
moda tasarimi ve heykel) ile olan iliskisi agiklanmis ve gorseller ile desteklenmistir.
Sinematografik kavramlar (zaman ve mekan, es zamanli devinim ve ger¢eklik biikme)
felsefi agidan yorumlanmais, diger sanat dallari ile olan iliskisine deginilerek gorseller
tizerinden agiklanmistir. Devaminda Doctor Strange filmi kavramlar ile birlikte

yorumlanmis ve film kareleri {izerinden okumalar yapilmistir.

Sinema baglaminda Doctor Strange filmi ile mimarlik iliskisine bakildiginda
iki sanat dalinin da insanlara gorsel olarak hitap ettigini sdyleyebiliriz. Film konusu
geregi izleyicinin ufkunu acip daha genis yelpazeden diislindiirmeyi hedef
almaktadir. Doctor Strange filmi igerisinde yasadigimiz gergek mekanlar ile
stirrealist mekanlar arasinda ugurum oldugunu ve aslinda fizik kurallar1 disinda olan

sanal mekanlar1 sinema ile izleyiciye deneyimleme sansi sundugu gozle goriiliir bir
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sekilde sinema severlere sunmustur. Bu baglamda bakildiginda ise film izleyicinin

bildigi fizik kurallarin1 tamamen yikmakta ve algisini degistirmektedir.

Doctor Strange filmi kapsaminda agiklanan sinematografik kavramlar (zaman
ve mekan, gerceklik biikme ve es zamanli devinim) insanlara sinema yoluyla
aktarilmakta ve Ogretilmektedir. Bu duruma o&rnek verecek olursak; bilinen
gerceklikteki mekanlarin  farkli sekillerde biikiilmesi izleyicinin gergekliginde
bulunan kisitlayic1 kurallardan kurtarip insanlarin zihninde farkli gergeklikler
yaratmaktadir. Yine kanitlanmasi zor olan astral bedenin seyahati sinemanin gorsel
anlatim teknikleri ile stirrealist bir sekilde yansitilmis ve filmde gergeklesen

gercekiistii olaylari teoride bilimsel bir temele oturtulmasi saglanmstir.

Bilim kurgu film tiiriiniin insanlar i¢in bir diger onemli yani ise gelecek
hakkinda fikir sahibi olmalarini saglamasidir. Bunun sebebi ise sinemanin mekani
direkt olarak kullanmayip farkli bir bakis agis1 ile yorumlayip ve kendi kurgusu
dogrultusunda bambaska bir mekan olusturmasidir. Jean Luc Godard’in “ sinema,
zamani Ve mekan yeniden yaratma sanatidir” seklinde agiklamasi vardir. Godard’in
soziinden yola ¢ikarak sinema ve mimarlik iliskisine bakildiginda; yillar 6nce hayal
edilen yapilarin giiniimiiz mimari tasarimlarinda yeri oldugu goriilmekte, su an hayal
edilen yapilarin ise insanlara sinema yolu ile aktarildigi anlasilmaktadir. Dolayisiyla
teknolojinin ilerlemesi ile birlikte insanlarin su an hayal ettikleri yapilarin gelecekte

onlara sunulabilecegi gibi bir diisiince ortaya ¢ikmaktadir.

Doctor Strange film karelerinde goriilen “gerceklik biikme” kavrami ile
beraber mimaride “dekonstriiktivizm” akimi akla gelmektedir. Akima bagl kalarak
tasarlanan yapilarda, diizenli bir biitlini parcalarina ayiwran, ¢ok boyutlu
kompozisyonun klasik kurallarini alt iist eden tavirlariyla egilmis yilizeyler ve
carpisan hatlar goriilmektedir. Dolayisiyla diizen ve bigimi yersizlestirme,
yonsiizlestirme ve saptirma s6z konusudur. Film karelerinde de goriildiigi gibi duvar
yere dik, doseme ise yere paralel olmak zorunda degildir. Bu baglamda bakildig1
zaman dekonstriiktivizm, mimari yapiy1 bozan, yirtan, pargalayan, firlayan, patlatan
bicimlerden olusan bir yaklagim olarak tanimlanmaktadir. Dekonstiiktivizm, mimari
yapinin ¢ekici yoniiniin diistinsel farkliligini, bunu kuvvetli bir bigimle ifade edisini

siirsiz ¢oziim Onerileriyle ortaya koymaktadir. Gelisigiizel yerlestirilmis yiizeyler,
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egrilen, burkulan hatlar, celigskilerden meydana gelen gerilim, farkli sistemlerin st
iste oturtulmasi gibi genel cizgilerin yanm sira, malzeme kullanimindaki farklilik ve
striiktiirdeki meydan okuma dekonstriiktivizmin 6ne ¢ikan ozellikleri arasindadir.
Dekonstriiktivizm, striiktiirde harmoni, birlik ve denge gibi kavramlara meydan
okumakta ve buna kars1 gelen, bu nedenle de yapimi kimi zaman olanaksiz gibi
goriilen karmasik, zor striiktiirel sistemler onermektedir (Sari, 2005: 44-50). Bu
kapsamda Doctor Strange filminde gergeklik biikme kavrami ile ortaya ¢ikan yapi
bozulmalar1 dekonstriiktivizm akimina atifta bulundugu soylenebilir (Gorsel-77).
Filmlerde genellikle sanal ve gercek mekanlarin kullanildigi goriilmektedir. Doctor
Strange filminde ise var olan mekanlarin bozumu (Gorsel-78) ile karsimiza

cikmaktadir.

Gorsel-78: Dr. Strange, Yap1 Bozulmalar1 ve Dekonstriiktivizm.
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Filmde goriilen yapt bozulmalari, 2016 yapimi olan bu film “gelecekteki
dekonstriiktivist yapilarin nasil olacagi iizerine ongoriiler sunmakta midir?”

sorusunu giindeme getirmektedir. Tipk1 1927 yili Metropolis filmindeki (Gorsel-79)

yiiksek gokdelenler, ucan arabalar vb. dngoriileri giiniimiizde gordiigimiiz gibi.
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Sonug olarak Doctor Strange gibi fantastik bilim kurgu filmleri gercekligi

Gorsel-79: Fritz Lang, Metropolis, 1927, (“Sanal”, 2019).

degistirerek {iitopik bir diinya yaratmakta, bu durum insanlara bilinen gercek
diinyanin tek diizeliginden kagma firsat1 vermektedir. Bu nedenle fizik kurallarinin
olmadigi, zaman ve mekan kavramlarinin ¢ok farkli sekillerde kullanildig: siirrealist
filmler diger sanat dallarindaki gibi izleyiciye farkli diinyalarin kapilarini araladigi

icin ilgi gdormektedir.
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