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TESEKKUR

Basta danismanim Sayin Prof. Dr. F. Demet AYKAL’a galismanin tiim agamalarinda
gosterdigi destek ve sabirdan dolay: ¢ok tesekkiir ederim. Jiiri liyelerime de bu tezin
daha nitelikli bir hale gelmesi i¢in yaptiklari elestiri ve Onerileri i¢in tesekkiir ederim.
Ayrica egitim hayatim boyunca bende emegi gecen biitiin Ogretmenlerime
tesekkiirlerimi ve saygilarimi sunuyorum. Calismada analizi yapilan filmlerden
Psycho, Rear Window ve The Shining filmlerinin okumalarindan yararlandigim
Mehmet SINDEL’e ayrica tesekkiir ederim.

Tez siirecim boyunca bana gerekli anlayisi gosteren basta sefim Mesut ATASOY
olmak iizere tiim is arkadaslarima, lisans mezuniyetime benden daha ¢ok sevinen
dostum ve arkadasim Giilistan IKTO’ya, hep yirmi ii¢ yasinda, en degerli dostum Zerin
IKTO’ya, uzakta olsalar dahi desteklerini hissettigim yegenlerim Miray BASAKCI ve
Dilan BASAKCI’ya, en 6nemlisi, biitiin egitim hayatim boyunca yanimda olan basta
sevgili annem Faika KARABEG, agabeyim Emre KARABEG ve ablam Siikran
KARABEG olmak iizere isimlerini sayamadigim tiim aileme, arkadaslarima ve
sevdiklerime tesekkiir ederim. Son olarak tezde emegi gecen, bu zorlu siire¢ boyunca

her zaman yanimda olan ve desteklerini hissettigim kisilere tesekkiirlerimi sunuyorum.

Her seye ragmen 6grenmekten ve tiretmekten vazge¢cmeyenlere. ..
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OZET

SINEMA VE MiMARLIK ARAKESITINDE SINEMATOGRAFIK
MEKANIN ANALIZi VE ALTERNATIF URETIMLERi;
HITCHCOCK, KUBRICK VE ANDERSON SiNEMASI

KARABEG, Pervim
Yiksek Lisans, Mimarlik Bolimii
Danigsman: Prof. Dr. F. Demet AYKAL
Temmuz 2024, 214 sayfa

Yedinci sanat olarak sinema var oldugu giinden bu yana mimarlik ile dinamik bir iliski
halindedir. Calismada bu iligki irdelenirken temel olarak sinema ve mimarligin ortak paydasi
olan mekén ele alinmistir. Bu iki disiplinin ortak temel tasarim araglarinin kullanim bi¢imleri
ve iiretim asamalar1 orneklerle karsilastirilarak irdelenmistir. Oncelikle mekan kavramsal
olarak incelenmis daha sonra ger¢ek ve kurgusal olmak iizere mekan tiirleri ve mekénin
sinemada kullanim &lgegi; renk, 1s1k, doku, bigim gibi mekansal 6zelliklerin film anlatisina,
hikayenin ve karakterlerin gelisimine katkis1 baglaminda incelenmistir. Filmlerinde mekan
tasarimina 6nem veren film anlatisinda mekani etkili bir bigimde kullanan karakteristik bir
sinematografiye sahip li¢ yonetmen ve her birine ait ikiser film secilmistir. Bunlar; Alfred
Hitchcock (Rear Window ve Psycho), Stanley Kubrick (2001; A Space Odyssey ve The
Shining) ve Wes Anderson (The Grand Budapest Hotel ve The French Dispatch) olmak tizere
iic auteur yonetmendir. Ilk olarak bu filmlerin zaman akis tablolar1 detayli bicimde elde
edildikten sonra bu tablolar ek boliimiinde verilmistir. Daha sonra yonetmenlerin
sinematografileri aktarilmisg daha sonra segilen filmler sosyolojik agidan incelenmis ve detayli
mekan analizleri filmlerde kullanilan renk, 1s1k-g6lge, doku-bigim, hareket-deneyim, zaman-
mekan, montaj-kurgu, kadraj-cergeve ve senaryo-storyboard basliklari altinda filmlerden
alinan gorseller tizerinden niteliksel olarak incelenmistir. Bu analizlerde yonetmenlerin
roportajlarindan, bu konudaki akademik ¢alismalardan ve film okumalarindan
yararlanilmistir. Son olarak analizler sonucunda elde edilen verilerle yonetmenlerin mekéansal
tasarim karakterlerini yansitan alternatif mekanlar, Midjourney adli yapay zekd programi
aracilifiyla deneysel olarak tiretilmistir. Sonu¢ boliimiinde ise analizler sonucu elde edilen
veriler ii¢ yonetmenin karsilastirilabildigi bir tabloya aktarilmigtir. Caligma, mimarlik ve
sinema ile ilgili kisilerin film ve mekan okumalarinin becerisini gelistirme ve mimari tasarim
stirecine alternatif bir yontem sunma amaci tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Mimarlik, Sinematografik Mekan, Mekan Analizi, Mekan

Uretimi, Midjourney
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ABSRACT

ANALYSIS AND ALTERNATIVE PRODUCTIONS OF
CINEMATOGRAPHIC SPACE AT THE INTERFACE
OF CINEMA AND ARCHITECTURE;
HITCHCOCK, KUBRICK AND
ANDERSON CINEMA

KARABEG, Pervim
Master of Science in Department of Architecture
Supervisor: Prof. Dr. F. Demet AYKAL
July 2024, 214 pages

Cinema, as the seventh art, has been in a dynamic relationship with architecture since its
existence. While examining this relationship in this study, space, which is the common
denominator of cinema and architecture, is discussed. The ways of using the common basic
design tools of these two disciplines and their production stages are analyzed by comparing
them with examples. Firstly, space is examined conceptually, then the types of space, real and
fictional, and the scale of the use of space in cinema are examined in the context of the
contribution of spatial features such as color, light, texture and form to the film narrative, story
and character development. Three directors with a characteristic cinematography who attach
importance to space design in their films and use space effectively in film narrative and two
films belonging to each of them were selected. These are Alfred Hitchcock (Rear Window and
Psycho), Stanley Kubrick (2001; A Space Odyssey and The Shining) and Wes Anderson (The
Grand Budapest Hotel and The French Dispatch). First, the time flow charts of these films are
obtained in detail and then these charts are given in the appendix. Then, the cinematographies
of the directors are presented, then the selected films are analyzed sociologically and detailed
space analyses are qualitatively examined through the visuals taken from the films under the
titles of color, light-shadow, texture-form, movement-experience, time-space, montage,
frame-frame and script-storyboard. In these analyses, interviews of the directors, academic
studies on this subject and film readings were utilized. Finally, with the data obtained as a
result of the analysis, alternative spaces reflecting the spatial design characters of the directors
were experimentally generated through an artificial intelligence program called Midjourney.
In the conclusion section, the data obtained as a result of the analysis is transferred to a table
where the three directors can be compared. The study aims to improve the ability of people
interested in architecture and cinema to read film and space and to offer an alternative method
to the architectural design process.

Keywords: Cinema, Architecture, Cinematographic Space, Space Analysis, Space

Production, Midjourney
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1. GIRIS

Kiiresellesmenin etkisiyle insanlarin giindelik yasamlar1 giderek aynilasmaktadir. Bu
yasamlarin hayat buldugu yerler, kentler, binalar, meydanlar ve konutlar pragmatik
anlayisla tek tiplesirken popiiler kiiltiir etkisiyle de kitsch olmaktan oteye
gidememektedir. Bununla birlikte nitelikli tarihi kentler veya tarihi-modern yapilar tek
baslarina hayranlik uyandiran eserler haline gelmistir. Benzer sekilde 6zlem duyulan
kirsal yasam veya Ozenilen likks hayatlar sanal diinyada izlenilenden ve sadece
gercegin yansimasi olmaktan Oteye gidememektedir. Ornegin Platon’un magara
alegorisi, hakikatin magarada izlenilen golgeler degil disaridaki hayat oldugunu ifade
etmektedir (Platon, 2016). Bu sebeple calismada, mimarlik ve mimari mekan
sorgulanirken gercek diinyadan degil gérsel bir sanat olarak sinemanin sonsuz yaratim

diinyasindan yararlanilmaktadir.

Sinema, var oldugu giinden bu yana toplumu biiyiik dl¢iide etkileyen, degistiren,
doniistiiren bir sanat dalidir. Bu sebeple bazen de zamanmin propaganda aracidir.
Diger gorsel sanatlar gibi derin anlam katmanlarina sahiptir. Sinema, belgesel
gercekligine veya kurgusal zaman ve mekanlara sahip olabilir. Gelecek tasvirlerinin
oldukga fazla oldugu bilim kurgu tiirtinden fantastige, dramdan korkuya, gerilimden
komediye ¢esitli tiirlerde filmler miimkiinken hangi tiirden olursa olsun sinema
mekandan, dolayisiyla mimarliktan bagimsiz diisiiniilememektedir. Mimar ve kuramci

Juhani Pallasmaa (2012) da bu durumu soyle ifade eder:

Mimari imgeler igermeyen film neredeyse yoktur. Bu ifade, binalarin filmde gercekten

gosterilip gosterilmedigine bakilmaksizin gegerlidir, ¢linkii zaten bir goriintiiniin kadraji,

olgegin veya aydinlatmanin tamimi, ayri bir mekdnin kurulmasim ima eder (Pallasmaa,

2012).

Mimarlik; tarihi boyunca sosyoloji, ekonomi, politika, psikoloji gibi bilimlerle ve
resim, miizik, heykel gibi sanatlarla etkilesim icerisinde olmustur. Nispeten daha yeni
bir sanat dali olan, ‘yedinci sanat’ olarak adlandirilan sinema da baslangicindan
itibaren mimarlik ile etkilesim icerisindedir. Sinemanin kendini yaratirken mimarliga,
mimarligin kendini sorgularken sinemaya ihtiyaci vardir. Bu pragmatik anlayigtan 6te
sinema mekani iretirken kendi anlam yogunlugunu, sdylemini, iletisini hikaye ile

paralel olarak aktarmak i¢in kullanir. Sinema ve mimarlikta mekan sadece fiziksel



olarak bulunmaz, biitlin mekanlar sembollerle ve metaforlarla doludur. Bu sebeple
caligmada mekan analiz edilirken mekanin dolayisiyla filmin alt metinlerini anlamak,
gostergeler tizerinden anlamlandirmak, filmi ¢oziimlemek icin gostergebilimsel

yontemden de faydalanilmistir.

Sinematografik mekan analizlerinin sonucunda elde edilen bilgiler ile ¢alismanin son
boliimiinde secilen yonetmenlerin sinema anlayislarini yansitan alternatif mekanlar
iiretilmistir. Bu alternatif mekanlar Midjourney! adli yapay zeka programu araciligiyla
Ingilizce metinler kullanilarak deneysel olarak iiretilmistir. Her film icin hem dis
mekan hem de i¢ mekan gorselleri analiz edilen filmlere uygun olarak renkli veya
siyah beyaz olarak iretilmistir. Daha Onceki akademik arastirmalarda genellikle
sinema ve mimarligin etkilesiminin teorik olarak incelendigi gorilmustiir.
Sinematografik mekan analizleri ve uygulamali olarak mekan tiretilmesi ile ¢aligma
sinema ve mimarlik eksenindeki benzer akademik g¢alismalardan ayrilmistir. Ayrica
mimari tasarim siirecindeki mekan analizlerine ve tasarimina farkli bir bakis agisi

getirilmistir.

1.1 Cahsmammn Problemi

Sinema ve mimarlik ortak paydalari olan mekani iiretirken anlam, duygu ve atmosfer
yaratma sanatlari olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Benzer iiretim disiplinlerine sahip
olmakla beraber temel ayrim noktalar1 da mevcuttur. Mimarlikta mekén tiretmede daha
pragmatist bir yaklasim bulunurken sinemada bazen mekan1 filmde fon olarak bazen
tamamlayict 6ge olarak bazen de asil O0ge olarak kullanma goriiliir. Ancak
sinematografik mekan iiretiminde temelde sanatsal bir kaygr giidildigi
goriilmektedir. Sinemanin mekan {retirken mimarliktan, mimarhigin sinemadaki
deneysel ortamdan faydalanmasi ile bu iki disiplinin birbirinden beslenen girift bir

yapiya sahip olduklar1 sdylenebilir.

Ilerleyen teknoloji ve bir anlamda genisleyen imkanlar sonucunda, gorsel sanat olarak
sinemada ve yap1 sanat1 olarak mimarlikta, bi¢cimlerin bir araya gelirken olusturdugu
anlamsal katmanlar, gostergeler, referanslar 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda hem

mimari bir 6geyi hem bir sinema filmini okuma, yorumlama, anlamlandirma,

! Midjourney: Ingilizce metinlerden gorseller olusturan yapay zeka programudir.
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katmanlarina ayirma, analiz etme diin ve bugiin olduk¢a ¢ok basvurulan bir yontem

olmustur.

Sinema ve mimarlik disiplinlerinde mekan tiretim yontemlerini karsilastirmali olarak
irdeleyen bu c¢aligma ortak 6ge olarak mekan kavramini, mekan tiirlerini, mekan
siniflandirmalarini sorgulamakta ve mekanin fiziksel baglamda temsil ettiklerini
ortaya koymaktadir. Bu baglamda calismanin problemi, sinema ve mimarlik
disiplinlerinin mekan {iretiminde aralarinda bir etkilesimin olup olmadigi ve bu
etkilesimde mekan {iretiminin yapay zeka ile cesitlenip ¢esitlenemeyecegi ¢alismanin

problemini olusturmaktadir. Bu probleme bagli olarak;

a. Renk, 1s1k, golge, doku, bigim gibi tasarim araglarmin sinematografik mekan
tiretiminde etkili oldugu,

b. Sinematografik mekan {iretiminin mimari mekan tiretimine deneysel bir ortam
olusturdugu,

c. Sinematografik mekan analizinin hem sinematografik mekani hem de mimari
mekani gérme, algilama, anlamlandirma ve deneyimlemede fayda sagladig,

d. Mekan analizleri sonucunda yapay zeka araciligiyla alternatif mekanlar
liretmenin mimari tasarim siirecinde bir yontem olarak kullanilabilecegi varsayimlari

izerinden calisma detaylandirilmistir.

1.2 Calismanin Amaci ve Onemi

Akademik arastirmalarda goriilmiistiir ki sinema ve mimarlik iizerine hazirlanan tez
ve makaleler giderek artmaktadir. Bu akademik caligmalarda bilimkurgu tiiriindeki
filmlerin analizi ¢ogunlugu olusturmaktadir. Bunun nedeni sinema teknolojisinin
ilerlemesiyle birlikte sanal ortamlarda gercek¢i mekan tiretebilmenin kolaylasmis
olmasidir. Fakat bu ¢aligmada; film tiretiminin neredeyse her asamasinda etkili olan,
mekan kurgusundan dekor ve kostlim tasarimina, senaryodan kamera c¢ekim
tekniklerine kadar aldig1 kararlar ile kendine 6zgii sinematografik bir dil olusturmus
yonetmenlerden ii¢ tanesini se¢ilmistir. Calisma bu ii¢ yonetmenin sinematografisini
mimarlik disiplini iizerinden okumay1 ve analiz etmeyi amaclamistir. Bu analiz
sonucunda mimarligim sunum teknigi olarak kullanabilecegi yapay zeka iizerinden,

yonetmenlerin karakteristik sinema dillerini yansitan alternatif mekanlarin iiretilmesi



amaglanmistir. Mimari mekanlar iiretilirken sinemadan da beslenerek, sadece fiziksel
mekanlar degil karakteri, ruhu, hikayesi ve atmosferi olan mekanlar iiretilmesi ve bu
sayede sinemanin mimarlik tizerindeki etkisine farkli bir boyut kazandirilmasi
istenmistir. Bu baglamda diisiiniildiigiinde ¢alisma benzerlerinden 6nemli Olgiide
ayrilmaktadir. Boylelikle ¢alismanin bundan sonraki akademik arastirmalara da onciil

olabilmesi hedeflenmistir.

Sinema gercek mekanlar1 kullanir, ger¢cek mekanlart yeniden {iretir ve sanal mekanlar
kurgular. Sinema mimarliga deneysel bir ortam sunar. Bu deneysel ortamin mimarliga
kavramsal agidan ve uygulama ac¢isindan tartigma imkan1 vermesi Onemli
goriilmektedir. Bu sebeple mimari tasarim siirecine bir alternatif sunmasi ayrica
sinema ve mimarlik disiplinleri ile ilgili kisilerin filmler iizerinden mekan okuma
deneyimlerine katki saglamasi hem akademik acidan hem de gilincel mimarlik

pratiklerine katkis1 agisindan ¢aligmanin 6nemini ortaya koymaktadir.

1.3 Calismanin Siirhhgi

Sinemanin film iiretiminde mimarligl, mimarligin mekan {iiretiminde sinemay1
sorgulama arac1 olarak kullanmasi sebebiyle ¢alisma bu iki disiplinin etkilesiminin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikmistir. Bu sebeple ¢alismanin kavramsal ¢ergevesini olusturan
sinema ve mimarlik; renk, 1s1k-gélge, doku-bi¢im, hareket-deneyim, zaman-mekan,
montaj-kurgu, kadraj-¢erceve ve senaryo-storyboard basliklar1 altinda temel tasarim
araclar1 baglaminda incelenmis ve bu iki disiplinin {iretim asamalari, yontemsel
benzerlikleri karsilastirilarak irdelenmistir. Daha sonra sinematografik mekanin
tiretilme yollar1 ve sinemada mekanin kullanim o6lg¢ekleri konuyla ilgili filmler
tizerinden agiklanmistir. Caligmanin ana konusunu olusturan {i¢ yonetmen olarak
Alfred Hitchcock, Stanley Kubrick ve Wes Anderson secilmistir. Sinemada auteur?
(bu calismada yonetmen sinemasinin karsiligi olarak kabul edilmistir) olarak
nitelendirilen yonetmenlerin secilmesindeki amag kendine has sinematografiye sahip,
filmin her asamasinda karar verici olan yonetmenlerin filmlerindeki tasarimsal
biitiinliigli vurgulamaktir. Sinematografilerinin en belirgin oldugu ve rahat okundugu

filmler secilmis ayrica filmlerdeki mekanlarin tek mekan-¢oklu mekan, i¢ mekan-dis

2 Auteur: Yazar yonetmen, kendine ait bir tarzi olan yonetmen
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mekan olmasina dikkat edilmistir. Alternatif liretimler boliimiinde yapay zeka

araglarindan Midjourney adli program kullanilarak ¢alisma sinirlandirilmistir.
1.4 Cahismanin Yontemi

Sinema ve mimarlik birbiriyle etkilesim halinde olan iki disiplin olarak geg¢misten
giinlimiize siiregelmistir. Her ikisi de benzer caligma disiplinlerine sahiptir. Her
ikisinin de kullandig1 temel tasarim araglarindan olan renk, 151k-golge, doku-bicim,
hareket-deneyim, zaman-mekan, montaj-kurgu, kadraj-cergeve, senaryo-storyboard
ve tasarimu etkileyen psikoloji, sosyoloji, siyaset, ekonomi gibi ¢evresel faktorler
vardir. Bu ¢alismada oncelikle mimarlik ve sinema disiplinlerinin temel tasarim
araglart ornek mimari Yyapilar ve filmler {izerinden karsilagtirllmali olarak

aciklanmistir.

Tez calismasi kapsaminda sinemanin mekéan liretmedeki roliinli ve mimarliga sundugu
deneysel ortami daha iyi irdeleyebilmek igin farkli sinematografik dillere sahip ii¢
yonetmene ait ikiser olmak tizere toplam alt1 film secilmistir. Bu filmler; yil, tiir ve

mekan o6zelliklerine gore asagidaki tabloda verilmistir (Tablo 1.1).

Tablo 1.1 Tez kapsaminda segilen yonetmenler ve filmleri

Yonetmen Film Yil Tiir Mekén Ozelligi
Rear Window - Tek mekanda gecf:n film, tek b1.r pencereden
(ArkaPencere) 1954 Ge_rlllm/ toplumsal kayitsizligive toplum-birey gatismasini
Alfred Gizem yansitir.
Hitchcock
Genel olarak motele ¢evrilmis birkonakta gecen
Psycho (Sapik) 1960 Korku/ film her katta ve mekén biriminde psikolojik
Gerilim korku vegerilimi seyirciye aktarir.
2001: A Space Genel olarak bir uzay mekiginde gegen film
Oddessy (2001: BirUzay 1968 Bilim insanligin evrimi, teknolojive yapay zeka
Stanley Destani) Kurgu/ Macera temastyla siirrealist bir kurguya sahiptir.
Kubrick
The Shining Neredeyse tiim film sehirden uzak, dis diinyaya
: 1980 Korku/ X .
(Cinnet) Gi kapali Overlook Hotel’de gegmektedir.
izem
Wes ! ; :
Anderson The Grand Budapest Hotel _ Avrupa' ljlll’l.haya“ Zubrowka sehfmdebulgnan
Biiviik Bud te Oteli) 2014 Komedi/ hayali bir otelde gecen film yonetmenin
(Biiyiik Budapeste Dram karakteristik sinematografisine sahiptir.
Hikaye Fransa’da parisvari hayali bir sehir Ennui-
The French Dispatch 2021 Komedi/ sur-Blasé'de geg:rpelftedlr.Mekal_q t_a.sanr.nlarl,
pastel renk paleti, sinematografisi ile dikkat
(Fransiz Postasi) Dram .
¢ekmektedir.




Film se¢iminde filmdeki mimari dgelerin roliiniin 6nemi ve hikaye anlatimina katkis1
dikkate alinmistir. Film mekanlar1 gercek veya kurgusal (ger¢ek mekanin yeniden
kurgulanmasi veya sanal) mekan olabilir. Filmde gecen mekanlar agik, yar1 acik ve
kapali mekan olmak {izere ii¢ smifa ayrilarak incelenmistir. Son boliimde analizi
yapilan yonetmenlerin filmlerinden belirli mekanlar segilerek daha onceden teorik
olarak yapilan analizin ardindan somut olan mekanin soyutlanarak deneysel anlamda
analizleri yapilmistir. Karakteristik sinematografik dillere sahip yonetmenlerin
tasarlayip Urettikleri mekan ve atmosfere uygun alternatif mekanlar iiretilmeye
calisilmigtir. Bu amagla film analizlerinde kullanilan temel tasarim araglar
Midjourney adli yapay zeka programina metin olarak eklenmis ve ayrica analiz edilen
mekanlarin tasarim 6zelliklerinden bagimsiz olarak yazar tarafindan renk, 151k, doku,
malzeme benzeri farkli parametreler de tasarim goesi olarak kullanilmustir. Uretilen
mekanlara kent, yap1 ve i¢ mekan ol¢eklerinde hem dis mekan hem de i¢ mekan

seklinde farkli alternatifler liretilmistir.



2. KAYNAK OZETLERI

Calismanin bu boliimiinde detayli literatiir taramasi1 sonucunda incelenen Kitaplar,
makaleler ve tezlerden elde edilen veriler konu basliklarina gore siniflandirilip

derlenmistir.

Sinema ve Mimarhk Etkilesimi - Disiplinleraras1 Mimarhk

Akyildiz (2012), “Mimari Mekanlarin, Sinemanin Kurgusal Mekanlar1 Uzerine
Etkileri” adli yiiksek lisans tezinde; mimari mekan elemanlar1 ve O6zelliklerinin
sinema mekan1 algisina etkilerini ve mekanin bi¢im Ozelliklerinin sinemadaki
yansimalarinin arastirilmasini amaglamistir. Sonug olarak sinemanin mimariye somut
girdiler olusturdugunu ve bunun mimarlik disiplini tarafindan da takip edilmesi
gerektigini diistinmektedir. Her iki sanat dalinin karsilikli takiplesmesinin mekan

tasarimina bakis agisinin da genislemesine fayda saglayacagini diistinmektedir.

Aras (2019), “Sinemadaki Heterotipik Mekanlarin Mimarhk Acisindan
Okunmas1” adl1 yiiksek lisans tezinde, sinemadaki heterotopik mekan olusumlarini
sinematografik tekniklerle incelenmis ve heterotopik mekanlarin mimari anlamda
kurabilecegi iligkileri tartismistir. Aras; mekéansal ve zamansal olarak katmanlasan
mekanlarimizda ve yasayislarimizda iitopyalar kurmaktan uzaklasip, gercek
heterotopik fikirlere yakinlasilabilinecegini savunmaktadir. Ayrica mekansal ve
zamansal doniistimlerin diizenlenmesinde, toplumun ve bireyin i¢inde bulundugu
ortamdan dogan kentsel durumlarin yorumlanmasinda, heterotopyanin hem mekan
analiz etme yontemi olarak hem de mimarlikta alternatif mekanlarin olusturulmasina

aracilik etmesi acisindan 6nemli oldugu sonucunu ¢ikarmistir.

Besisik (2013), “Sinema ve Mimarhkta Mekan Kurgusu ve Kavrayis1” adli yiiksek
lisans tezinde, Tanyeli (2001)’nin sinema ve mimarlik iligkileri iizerine yapmis oldugu
siniflandirmadan yola ¢ikarak, sinemada mekanin; nasil sanal bir mimarlik alam
tanimlayabilecegini, sinemanin ger¢cek mimari mekanlar1 nasil  yeniden
tiretilebilecegini ve Sinemanin bir mimari ya da mimari etkinligi nasil konu
alabilecegini, 6rnek filmler ile siniflandirmis ve mimari mekanin sinemadaki yerini
irdelemistir. Ornek olarak secilen Berlin Yahudi Miizesi ve Dogyville'in mekansal imge

yaratarak anlam yaratma edimleri 'bosluk, higlik, mahrumiyet, klostrofobi' kavramlari

7



tizerinden, mekansal ve sinematik imgeler ve yontemler baglaminda irdelemistir.
Sonug olarak sinemanin mimarliga potansiyeller yaratmasi 6zelinden bakildiginda;
mimarlik ve sinema disiplinlerinin, birbirlerinden 6diing aldiklar1 ortak teknik ve

yontemler bakimindan bu iki 6rnek iizerinden izleyebilmek miimkiin olmustur.

Ertem (2010), “Sinema ve Mimarhk Etkilesiminin Ornek Kara Filmler Uzerinden
Incelenmesi” adli yiiksek lisans tezinde, birbirleriyle karmasik iliskiler igerisinde
bulunan ve birbirlerini besleyen iki disiplin olan sinema ve mimarlik arasindaki bagi
mekan kavrami lizerinden incelemeyi amaglamistir. Sonug olarak sinemanin 6zellikle
mekan deneyimi acisindan, kamera teknikleri kullanarak sundugu imkanlarin
(animasyon vb.) mimarlik disiplininde ve mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasi

gerektigini diisiinmektedir.

Eisenstein (1938), “Montage and Architecture” adli makalesinde montaji iki farkli
sekilde aciklar. IIki izleyicinin sabit oldugu, birbiri ardina goriintiilerin akti
sinemasal yoldur. Digeri ise izleyicinin duygusal olarak hareket halinde ve goriintiiniin
sabit oldugu mimari yoldur. Eisentein (1938)’e gore bir¢ok kez denenmesine ragmen
resim, bir olgunun gorsel ¢ok boyutlulugunu tam olarak temsil etmede eksik kalmistir.
Ona gore sadece film kamerast bunu diiz bir yiizeyde basarabilmistir ve bu

yeterliliginin atas1 da sliphesiz mimarliktir.

Gergek (2014), “Bilim Kurgu Sinemasi; Gelecek ve Mobilya” adli yiiksek lisans
tezinde, bilim kurgu filmlerinde; mobilyalarin tasarim oOzelliklerini, hangi tiirde
mobilyalarin kullanildigini, kullanilan mobilya stilleri ile gelecekte kullanilmasi olas1
mobilya stillerinin tespit edilmesini ve irdelenmesini amaglamistir. Bu amaca yonelik;
mobilya kullaniminin ne sekilde oldugu, mobilyalarin tasarim 6zelliklerinin neler
oldugu, en ¢ok hangi tiir mobilyalarin goriildiigli, mobilya tiirlerinde en ¢ok hangi
mobilya stilinin tercih edildigini, tinlii tasarimcilarin mobilyalarmin tercih edilip

edilmedigi sorularina yanit aramstir.

Giindak (2020), “Sinematografik Tasarim Dili Uzerinden Mimari Gérsel
Kompozisyon Tasarimina Bakis” adl1 yiiksek lisans tezinde, “sinemanin, deneyimi

tasarlama yontemlerinin mimari tasarimda gorsel deneyimin tasarlanmasi amaciyla



kullanilip kullanilamayacagini” anlamayir amacglamistir. Mimarligin mevcut gorsel
tasarimi diistinme bigimi ile sinemanin bakis agisint birlestirmenin, mimari gorsel
tasarim agisindan yeni perspektifler kazandirabilecegini diisiinmektedir. Hareket
(deneyim) kavraminin tasarim siirecinde tim boyutlar1 ile ele alinmadigini
diistinmekte ve sinematografik kompozisyon ogeleri ile birlikte diisliniildiigiinde

mimari tasarim asamasinda daha etkili hale gelecegini 6n gérmektedir.

Hekimoglu (2021), “Sinemada Mekansal Imgelerin Mekan Deneyimine Etkisi:
AKkira Kurosawa Filmleri Uzerinden inceleme” adli yiiksek lisans tezinde, Akira
Kurosawa’ya ait iic filmde mekansal imgelerin mekin deneyimine etkisini
incelemistir. Mekani1 sadece fiziksel yonii ile degil algisal yonii ile de incelemek
amaglanmistir. Sonug¢ olarak mekan deneyimi ve mekansal imgelerin analizlerinin
sonucunda kapi, pencere, merdiven, esik ve diger mimari elemanlarin; ¢ergeve, sinir,
esik gibi imgeleri ortaya c¢ikardigini ifade etmistir. Filmlerde izleyicinin, filmi
izlerken; “sinir, odak ve 13 gerceve imgeleriyle, mekan kullanimlarini detaylandirdigs,
yasanan duygulari i¢sellestirdigi, oyuncu ile yasadigi iletisimin giiclendigi ve mekanda

kendine algisal olarak yer edindigi”” sonucuna varmistir.

Koksal (2015), “Gostergebilimsel Yaklasimla Sinemasal Mekin Analizi:
Otellerde Gegcen Filmler Uzerinden Mekénsal ve Anlamsal Céziimlemeler” adli
yiiksek lisans tezinde, calisma kapsaminda c¢ogunlukla otel mekédni icinde ve
cevresinde gecen ti¢ 6rnek film (The Shining / S. Kubrick, Kis Uykusu / N. B. Ceylan
ve The Grand Budapest Hotel / W. Anderson) secilmistir. Gostergebilimsel yontem
kullanilarak, mekanin anlamsal degerleri tartismaya agilmis ve agiga kavusturulmasi
amaclanmigtir. Calisma sonucunda, mekanin insan ve zamandan bagimsiz
algilanamayacagi; bu durumun mimarlikta oldugu gibi sinemada da gegerli oldugu;
mimari mekanin yasattig1 mekansal duyumsamanin bir benzerinin sinemasal mekanda
da oOzlimsendigi ve asil mekansal duyumsamanin iizerinde durulmasi gerektigi
saptanmistir. Bu sebeple, okullarin mimarlik, i¢ mimarlik ve sinema boliimlerinde
disiplinleraras1 okumalarin, 6grencilere farkli bakis acilar1 kazandirabilecegi gortilmiis

ve her iki kuramin gelisimine de dogrudan katkida bulunacag: diistintilmustiir.

Pallasmaa (2012), “The Existential Image: Lived Space in Cinema and

Architecture” adli makalesinde ‘yasanan mekan’i sinema ve mimarlik ekseninde
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irdeler. Ona gore sinema, mimarliga miizikten bile daha ¢ok benzer. Mimari imgeleri
icermeyen neredeyse hicbir filmin olmadigini savunur. Sinema ve mimarlik,
yapildiklar1 yerlerin, zamanlarin ve kiiltlirlerin izlerini yansitir. Her iki sanat da
deneyimsel olarak gercek yasam c¢ergeveleri, insan etkilesimi durumlar1 ve insan

olaylarin1 ve diinyay1 anlamanin ufuklarini yaratir.

Siddiqr (2021), “Offret (Kurban, Tarkovsky, 1986) Filminde Mekan ve Islevinin
Analizi” adli yiiksek lisans tezinde, filmden alinan karelerin ¢erceve i¢i anlatim yolu
ile mekan kullanim bigimleri gorsel iletisim araci olarak yansitilmig ve analiz
edilmistir. Mekansal iliskiler baglaminda yapilan filmsel mekanin mimari analizi,
somut mimari Ogeler ve anlami pekistiren mekéansal kullanimlar1 ve kavramlari
tizerinden incelenerek i¢indeki mimari iliskiler belirlenmistir. Mimarlik literatiiriine
hakim olan mekan, konut, ev kavramlarinin sinematografi ile soyut derinliklerine
hakim olduktan sonra insa etme olgusunun yeniden tanimlanmasi gerektigi; benzer
sekilde iki boyutlu anlati sanatlarini ti¢ boyutlu mimari mekanlarin potansiyelini
kullanma farkindaliginin arttirilmasi1 gerektigi sonucuna ulagilmistir. Mimarligin
sinema sanatinin anlati giiciinii arttirmasina benzer sekilde sinemanin da mimarliga

ilham oldugu tespit edilmistir.

Unalan (2023), “George Perec’in Yasam Kullanma Kilavuzu’nda Apartmam
Okumak: Bartlebooth’un Dairesi i¢ Mekanin Yeniden Insas1” adl yiiksek lisans
tezinde, mimarlik ve edebiyat iligkisini irdelerken, drnek olarak belirledigi yazarin
kitabinda gecen mekanlar1 detayli analiz ettikten sonra bu mekanlarin plan ¢izimlerini
yapip daha sonra Midjourney adli yapay zeka programi ile mekanlarin yeniden insa

edilmis gorsellerini dergerlendirmistir.

Unver (2016), “Mekansal Déniisiimlerin Distopik Bilimkurgu Sinemasi Aracilig
ile Incelenmesi ve Mimari Ongériiler” adli doktora tezinde, mimari gelecek
tasvirlerinin kullanildig1 tiir olan ‘bilimkurgu’ sec¢ilmis, bilimkurgu filmlerinin
arasindan da ‘distopik’ ornekler bu filmlerin betimledikleri donemin elestirileri ve
uyarilarini igermeleri sebebiyle secilmistir. Secilen distopik filmlerde yer alan
mekanlar betimsel analiz yontemi ile incelenmistir. Mekéan kurgusunun sinematografik

baglamda 6nem tasidigi filmler mekanlar dikkate alinarak izlenmis ve distopik tiirde
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yer alan bu filmlerden 6rneklem olarak 12 film iizerinde durulmustur. Sonug olarak
distopik bilimkurgu film mekanlarinda goriilen ortak kentsel karakteristikler 6zetl;
alternatif ulasim sistemlerinin kentsel yasami big¢imlendiren bir 6ge olarak One
cikmasi, yiiksek yapilasmanin vurgulanmasi, erken donem filmlerinde endiistri
devriminin yaratti1 yeniliklerden kaynaklanan karmasikliklar ve ¢ikmazlar, son
donem eserlerinde ise Ozellikle bilgisayar teknolojilerinden kaynaklanan yeniligin
yarattig1 tekinsizlik gézlemlenmektedir. Tiim 6rneklerin kent dokularinda bulunan
ortak bilingle olusturulmus olgu ise mimarinin makinelesip, insan ile arasindaki

fiziksel bagin kopusu olmustur.

Vidler (1993), “The Explosion of Space: Architecture and the Filmic Imaginary”
adli makalesinde sinema ve mimarinin Kkesisimini sinemanin icadindan itibaren
kapsamli bir sekilde ortaya koyar. Ona gore ikisi de ‘mekansal sanat’ olan sinema ve
mimarligin kesigimini saglayan setlerin insasinda mimarinin bariz rolil filmin 151k ve
golge, Olcek ve hareket acisindan kendi mimarisini ‘inga etme’ konusundaki

yetenegidir.

Degerlendirme

Kaynak arastirmalar1 sonucunda sinema ve mimarhigin kavramsal, yontemsel
benzerliklerinin arastirildigr goriilmiis, sinema ve mimarlik arasindaki karsilikli
etkilesim incelenmis fakat sinematografik mekanin analizi ve buna bagli yapay zeka
araciligiyla alternatif mekanlar olusturmaya herhangi bir calismada rastlanilmamustir.
Calisma mekanin mimarhigin temsil araglarindan farkli olarak yapay zeka gibi bugiin
aktif olarak basvurulan teknolojik yontemlerinden birinin kullanilarak iiretilmesi
yoluyla yapay zekanin mimarliktaki yerini deneysel olarak sorgulatmistir. Bu da

caligmanin 6zgiinligilinii ortaya koymaktadir.
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3. SINEMA VE MiMARLIK ETKILESIMI

Sinema (cinematograph) Auguste ve Louis Lumiere kardeslerin 28 Aralik 1895°te
resimlerin arka arkaya gosterilmesini saglayan sinematograf ile Paris’te Grand Cafe
Salon Indien’de yaptiklar1 gdsteriyle baslamistir (Senyapili, 1998). ilk gosteride
izlenen Trenin Lyon Garina Girisi (L’arrive d’un train a la Ciutat) diger gosteriler gibi

gercek hayattan kesitler igermekteydi.

Sinemanin gilindelik hayata girisini Walter Benjamin ‘Pasajlar’ adli yapitinda su

sOzlerle aktarmaktadir:

Bir zamanlar igki evlerimizin ve bilylik kentlerdeki caddelerin, biirolarimizin ve mobleli
odalarimizin, tren istasyonlarimizin ve fabrikalarimizin arasmna umutsuzca hapsolmus
gibiydik. Daha sonra sinema geldi ve zindandan olugma bu diinyay: saniyenin onda biri
uzunlugundaki zaman parcaciklarinin dinamitiyle paramparga etti; simdi bu diinyanin genis bir

alana dagilmig yikintilar1 arasinda seriivenli yolculuklara ¢ikmaktayiz (Benjamin, 2002).

Sinema baslangicindan bu yana mimarlik ile karsilikli etkilesim halindedir. Birgok
kurame1 sinema ve mimarlik arasindaki iligkiyi farkli sekillerde tanimlamistir. Sergei
Eisenstein (1938)’a gore filmin atas1 mimaridir. Pallasmaa (2012) ise mimari imgeler
icermeyen higbir filmin olmadigini1 savunmaktadir. Mekansal deneyler igin bariz bir
rol model olan film, mimari imge ilizerindeki zararli etkileri nedeniyle elestirilmis olsa
da Vidler (1993), tiim sanatlar arasinda filmle en ayricalikli ve zor iliskiye sahip olanin
mimari oldugunu savunmustur. Pallasmaa sinemayi, sadece mekansal ve zamansal
yapisindan dolay1 degil her iki sanat formunun da deneyimsel olarak yasanmis mekani
eklemlemesi ve yagamin kapsamli imgelerine aracilik etmesi sebebiyle mimariye daha

yakin bulmustur (Pallasmaa, 2012).

Pallasma (2012);

Mimari yapilar, madde diinyasinda ve Oklid geometrisinde insa edilir, ancak yasanilan alan
her zaman fizik ve geometri kurallarini agar. Mimarlik, {izerine varolussal anlamlar
yiikleyerek, insan yerlesimi i¢in anlamsiz fiziksel alani yapilandirir ve evcillestirir. Yasanan
mekan, fiziksel mekdn ve zamanmn smirlarindan bagimsiz olarak diizenlenen riiya ve

bilingdiginin gegici yapilarina benzer. Yasanan mekan her zaman dis mekan ile igsel zihinsel

12



mekanin, gegmis ve bugiiniin, gergeklik ve zihinsel yansitmanin diyalektik bir bilegsimidir

demistir (Pallasmaa, 2012).

Pallasmaa’nin da ifade ettigi gibi yasanilan mekan sadece maddesel degil aym
zamanda tinsel ve zihinsel bir mekandir. Insan mekan1 sadece bedeniyle degil zihniyle
de deneyimler. Bu sebeple hem mimari mekan hem de sinemasal mekan onu olusturan

cisimlerin toplamindan ¢ok daha fazlasidir.

Penz (1997) ise sinema ve mimarlik arasindaki boyut iligkisine dikkat ¢gekmistir. Hem
mimarlik hem sinema ii¢ boyutlu mekan temsillerine sahiptir. Mimarlar iki boyutlu
calismalar lizerinden ii¢ boyutlu eserler tasarlarken; sinemada ise, yonetmenler ii¢
boyutlu atmosferden yakaladigi goriintiileri iki boyutlu ekrana yansitarak aktarir

(Penz, 1997 aktaran Koksal, 2015).

Sinema ve mimarlik arasindaki benzerlikler kadar farkliliklar da bu iki disiplin
arasindaki etkilesime dinamizm katar. Sinemanin mekan iretirken mimarliga gore
daha 0Ozgiir olmast mimarligin mekan {retirken sinemanin yaratim diinyasinda
deneysel ortam bulmasini saglar. Sinema ise yasanmis bir mekani mimarhigin

deneyimlerinden yararlanarak kurgular.

3.1 Sinema ve Mimarhgin Mekan Tasariminda Kullandig1 Ortak Temel Tasarim
Araclan

Tasarim; bir eserin dnceden estetik kaygi giidiilerek olusturuldugu siire¢ olarak
tanimlanabilir. Ayrica belli bir anlam iceren pargalarin biitiinsel olarak bir araya
getirmenin bir yoludur (Senyapili, 1998, s. 64). Resim, heykel, mimari ve sinema gibi

gorsel ve plastik sanatlarin en 6nemli yapim/iiretim asamasidir.

Sinema ve mimarligin tasarim siireglerinde kullandiklari temel araglar vardir. Burada
renk, 1sik-golge, doku-bi¢im, hareket-deneyim, zaman-mekan, montaj, kadraj-
gergeve, senaryo-storyboard gibi bazi tasarim araglart Orneklerle pekistirilerek

agiklanmustir.
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3.1.1 Renk

Sinemada renklendirme islemi ¢ok erken dénemlerde yapilmistir. Bu dénemde film
kareleri tek tek elle boyanarak renklendirilmistir. Daha sonra sahnelere genel bir renk
verilmistir. Ornegin gece sahneleri maviye safakta ¢ekilen sahneler ise pembe
renklendirilmistir. Daha sonra iki renk teknigi ve ardindan 1930’Iu yillarin sonu ile
1940’11 yillarin baslarinda ¢ok basarili drneklerin verildigi ii¢ renk teknigi devreye
girmistir. Siyah-beyaz film ile renkli film arasinda teknik haricinde yapisal bir ayrim
da vardir ¢iinkii artik her seyin renkli goriintiiye gore tasarlanmasi gerekmektedir
(Senyapili, 1998).

Sinemada renk kullanimi, teknolojinin ilerlemesi ile gelisen bir durumdur. Bugiin
sinemada kilit rolii olan renk ile ilgili sinema teorisyenlerinin savunduklari farkli
goriisler olmustur. Ornegin sinema kuramcisi Rudolf Arnheim sinemadaki rengin
sinemay1 gergeklikten uzaklastirdigini diisiinmektedir. Arnheim, siyah-beyaz ve sessiz
sinemanin zirvede oldugu yillarin, sinemanin sanat olmaya en yakin oldugu yillar

oldugunu savunmustur (Erdikmen, 2015).

Rotha ve Griffith (2001) Sinema Yazilar1 adli kitaplarinda (Orijinal ad1 The Film Till
Now) rengin sinemada kullanimini elestirip ‘sovmenlige’ yarar sagladigini, renkli
kompoziyondaki farkli nesnelerin hareketlerini ve varliklarint ayirt etmenin ciddi bir
gerginlik yaratacagini ifade etmektedirler. Rotha ve Griffith (2001)’in renk

kullanimina ait yaklagimi agagidaki gibidir:

Bugiiniin tek renkli sinemasinda, izleyicinin gozlerinin dogal egilimi, ekranin karanlik
kisimlarindan aydinlik kisimlarina dogrudur. Renkli ekran kompozisyonunda gozler, ayrim
yapmadan degisik sekiller lizerinde amagsizca gezinecektir. Renk, izleyicinin beynindeki
kontrasyonu gevsetmeye egimli olacaktir. izleyiciler, her kisiye gore degisen renk duygulari
ile ilginin merkezden kolaylikla uzaklastirilabilecektir. iki insandan higbiri ayni rengi benzer

goremez. Etki birlik yerine kaos olacaktir (Rotha ve Griffith, 2001).

Sinemada renklerin kullanimu ile ilgili karsit goriisler olsa da bugiin ¢ogunlukla renkli
filmler ¢ekilmektedir. Buna karsin bazi yonetmenler filmlerini siyah-beyaz olarak
cekme karar1 alabilmektedirler. Filmin konusu, gectigi zaman, seyircide yaratilmak

istenen etki bu kararda etkili olmaktadir. Siyah beyaz ¢ekilmis bir filmde karakterler
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ve olay Orgiisii daha 6n plandadir. Siyah beyaz mekanlar arka planda daha ¢ok fon

gorevi gormektedir.

Gilinlimiiz sinemasinda renklerin énemi yadsinamaz. Yonetmenler anlam yaratmak
icin mizansen 0gesi olarak renkleri farkli yogunlukta kullanabilmektedirler. Sinemada
renk denilince ilk akla gelen ydnetmenlerden biri Pedro Almodévar’dir. Ispanyol
yonetmen Pedro Almodovar i¢in mekan ve onu olusturan unsurlar 6nemli bir hikaye
anlatma aracidir. Cogunlugu 6zel tasarimlardan olusan mobilyalarin, dekorlarin ve
aksesuarlarin karakterlerin duygularina ve yonetmenin kisisel deneyimlerine paralel
ve pekistirici bir hikayesi vardir (Gonzalez, 2020). Ayn1 sekilde filmlerinde yogun bir
sekilde kullanilan renkler, Almodovar sinematografisinin karakterini olugturmustur.
Kirmizi rengi sevgi, ask, tutku, kan vb. temsilleri varken ayn1 zamanda filmlerde 6ne

¢ikan baskin renktir. Birbiriyle kontrast olusturan, canli, sicak renkleri ayn1 mekanda

kullanan yonetmen i¢in her rengin farkli bir anlam1 vardir (Sekil 3.1).

Sekil 3.1 Todo sobre mi madre (Annem Hakkinda Her Sey) (Almodoévar, 1999) (solda), Hable con ella
(Konus Onunla) (Almodovar, 2002) (sagda) (Gonzalez, 2020)

Katildig1 bir roportajda Almodovar (2016), bir karakter icat ettiginde, onu bir annenin
cocugunu gordiigii gibi gordiigiinii ifade etmistir. Bir ressam gibi duygu uyandirmak
icin kiyafetleri, renkleri sectigini; filmlerinde renklerin, ister duvarlarin, ister giysilerin
kendisi i¢in kesin bir dramatik anlam1 oldugunu dile getirmistir. “Zamanimiz olsaydi,
Juliet'teki her duvardaki her rengin anlamimi ayrintili olarak anlatirdim" diyerek

filmlerinde kullandig1 renklerin ve mimariyle olan iligkisinin 6nemini vurgulamistir.

“Dolor y gloria” (Act ve Zafer) filminin yapim direktorii Antxon Gomez, Almodovar

i¢in “Biitiin filmlerinde kisisel bir miihiir oldugu asikar: kirmizi renk. Ayrica mavi-gri,
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disbudak yesili ve kayisi kullantyor, genellikle beyazdan kagintyor. Giil veya leylak
rengi yoktur. Son filmlerde renkli kiitlelerle c¢alistik. Setler, artik baskilari olan

nesneleri yerlestirdigimiz temel renkli bir tuval™ der (Gonzalez, 2020) (Sekil 3.2).

Sekil 3.2 Dolor y gloria (Ac1 ve Zafer) (Gonzalez, 2020)

Sinemada renklerin kullanimi teknolojinin gelisimine ve ydnetmenin tercihine
bagliyken mimarlikta renk kullanimi1 malzemelerin dogal veya yapay olarak {iretimine
ve tabii ki mimarin tercihine baglidir. Baz1 mimarlar yapilarinda renkleri yogun ve
genis bir renk skalasi ile kullanirken bazi mimarlar ise malzemenin dogal rengi ile
daha yalm etki uyandirmayi tercih edebilmektedirler. Ornegin Meksikali mimar Luis
Barragan’in eserlerinde kullandig1 151k ve genis renk paleti, mimari tasariminin temel
unsurudur. Barragan’in ifadesiyle “Mimari islerimde renk ve 151k esas 6nemli nokta
oldu. Bunlar aslinda bir¢ok konsepte yon veren, bir mekani yaratirken kullanilan en

temel elemanlar’’(Arkitektuel, 2018). Mimarin eserlerinde renkler; ressam Chucho

Reyes Ferreira’nin tablolarindan, rengarenk bitki Ortiisiinden, yerel kiiltiirden ilham

alinmustir (Sekil 3.3).

Sekil 3.3 Casa Galvez (solda), Cuadra San Cristobal (sagda), Luis Barragan (Fida, n.d. ;Archdaily,
2018)

16



Japon mimar Yutaka Saito’a gore renkler Barragan’in yasadigi ortamin gigeklerinden
gelmektedir: “...pembesi begonvillerden, kirmizi-pas rengi tabachin ¢i¢eklerinden
gelir, agik moru ise jakaranda ¢igeklerinin rengi. Mavi gokyliziiniin rengi ve sari toprak
rengidir” (Schielke, 2018). Casa Gilardi mimarin sicak, canli ve birbiriyle kontrast
olusturan renkleri kullandig1 yapilardandir. Barragan’a gore havuzun i¢inde hicbir
tastyiciligi olmayan kirmizi duvar ‘giil’ii temsil etmektedir (Arkitektuel, 2018) (Sekil
3.4).

Sekil 3.4 Casa Gilardi, Luis Barragan (Archdaily, 2023)

Sinema ve mimarlikta ortak olarak kullanilan tasarim 6gesi olan renk her iki disiplinde
de 6nemli bir anlam ve estetik bir gorsel etki yaratma aracidir. Bu anlam ve gorsel etki
kullanilan rengin yogunluguna, tonuna ve kullanildigi mekan, nesne, donatilara baglh
olarak degismektedir. Rengin kullanimina sinematografik mekanda g¢ogunlukla

yonetmen, mimari mekanda ise mimar karar vermektedir.

3.1.2 Isik-Golge

Isik ve 151810 etkisi ile olusan goélge, sinema ve mimarlikta kullanilan 6nemli tasarim
araglarindandir. Is1g1in mekan i¢inde nesneleri istenilen sekilde algilatabilme gibi 6znel
etkileri vardir. Is1gin yonii, siddeti ve rengi bu etkiyi degistiren 6nemli parametrelerdir.
Ornegin The Godfather (Baba) filminde i¢ mekana pencereden gelen az miktarda giin

15181 ve kullanilan diger yapay aydinlatmalar ile dramatik etki yaratilmistir (Sekil 3.5).
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Sekil 3.5 The Godfather (Baba) (Coppola, 1972) filminde 1g1k kullanim1 (IMDB, 2024)

Sinematografik mekanda 15181n ve golgenin etkisinin belirgin bir sekilde gorildigii
filmlerden biri de Orson Welles’in 1941 yapimi Citizen Kane (Yurttas Kane) filmidir.
Filmde Kane Kkarakterinin ifadelerini, duygularmi belirtmek igin aydinlatma
kullanilmistir.  Isik olduk¢a kiiglik pencereden mekana siizerek Kkarakterlerin
siluetlerinin okunabilmesini saglamistir. Filmde 15181n az ve golgelerin kullanilmasinin
nedeni ise filmin biitgesinin yetersiz olmasidir. O dénemde film yapimcilari, sahne
malzemelerinin pahali olmasindan ve para kisithiligindan otiirii gesitli  siliiet
aydinlatmalar kullanmislardir (Ozen, 2021). Filmin siyah beyaz olmas1 ayn1 zamanda
filmde kullanilan aydinlatma teknigi ile beraber dramatik ve gizemli bir etki
yaratmistir (Sekil 3.6).

Sekil 3.6 Citizen Kane (Yurttas Kane) (Oseman, 2022; IMDB, 2024)

Sinemada oldugu kadar mimarlikta 151k etkisi azimsanamayacak oOlciidedir. Tadao
Ando ve Le Courbusier yapilarinda 151k kavramini etkin bir bigimde kullanan 6nemli
mimarlardandir. Mekanlarinda dogal 15181 dinamik ve giiglii bir etkisi vardir. Church
of the Light ve Rochamp Sapeli bu etkinin goriildiigii, karanligin i¢indeki aydinligin

manevi etkisinin hissedildigi anitsal yapilara drnektir (Sekil 3.7).
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Sekil 3.7 Church of the Light, Tadao Ando (solda), Rochamp Sapeli, Le Courbusier (sagda) (Moreno,
2021; Archdaily, 2024)

Tadao Ando yapilarinda 15181 6nemini su sekilde dile getirmektedir: “Tiim iglerimde
151k 6nemli bir kontrol faktoriidiir. Kalin beton duvarlar vasitasiyla kapali alanlar
yaratiyorum. Birincil sebep; birey icin bir yer, toplum i¢inde kendi i¢in bir bolge
olugturmaktir. Bir sehir ortaminin dis faktorleri, duvarin agikliksiz olmasini
gerektirdiginde, i¢ mekan Ozellikle dolu ve tatmin edici olmalidir” (Aktaran Dogan,

2019).

3.1.3 Doku-Bi¢im

Doku nesnelerin yiizeyinin gorsel ve dokunsal 6zelligidir. Mimarlik ve sinemanin
ortak tasarim araglarindan olan doku Ozen’e gore sinemada seyirciye herhangi bir
nesnenin i¢ dis yap1 tas1 hakkinda bilgi aktararak, esere gerceklik duygusunu
kazandirip izleyiciyi inandirmak igin ihtiya¢ duyulan estetik verilerdir (Ozen, 2014).
Mimarlikta ise doku, yapiin veya mekanin gorsel ve dokunsal karakterini ve algisini
belirleyen 6nemli bir tasarim parametresidir. Doku genel olarak dogal ve yapay olarak
siniflandirilmaktadir. Nesnelerin bi¢im, renk 6zellikleri ve ortamdaki 151k ile kiside
farkli duygular yaratabilmektedir. Ayn1 zamanda sert-yumusak, sicak-soguk, diizenli-

diizensiz, piiriizlii-piirtizsiiz, dinamik-statik gibi etkileri duyumsatmaktadir (Sekil 3.8).

[ \1 |

Sekil 3.8 Sinemada dogal ve yapay doku ornekleri; The Fall, Tarsem Singh, 2006 (Moria, 2023)
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Nesnelerin gorsel dokusu, gérme yoluyla zihinde bir etki olusturmaktadir. Gorsel
dokular renkle, motifle, ¢izgi ve tonlama ile olusturulmus elemanlardir ve insan
tizerinde farkli duygular yaratmaktadir (Giirer, 1970 aktaran Aytem, 2005).
Sinemadaki doku gorsel dokudur. Filmde doku 6ne ¢ikarildiginda gorsel etki giiglenir

dolayisiyla inandiricilik artar.

Mimari mekandaki doku, nesnelerin malzeme, renk ve bigim 6zelliklerine gore algida
degiskenlik gosterebilmektedir. Mimari mekandaki doku, dokunsal oldugu gibi gorsel
doku 6zelligi de tagimaktadir. Mekanda rengin algilanigini degistirebilen doku ayni

zamanda sicak veya soguk etki yaratabilmektedir. Bu sebeple mimari mekanda

tasarimcilar igin biiyiik 6neme sahiptir (Sekil 3.9).

Sekil 3.9 Mimaride doku ve bigim 6rnekleri: Kap1 ve pencere detaylari (solda), ahsap striiktiir (sagda)
(Karabeg, 2017)

Bigim ise bir nesnenin sahip oldugu gozle algilanabilen, yiizeylerinin birlesiminden
veya devamlilifindan olusan seklidir. Nesnelerinin dokularinin oldugu gibi bigimsel
ozellikleri de kisi tizerinde psikolojik etkiler yaratabilmektedir. Aytem’e gore; kesin
hatlar tasiyan kare, dikdortgen gibi dik agili bigimler hareketli ve gii¢li bir etki
verirken, dar acil1 bigimlerin rahatsiz edici, dairesel bigimlerin ise dinlendirici bir etki
yarattign gdzlenmistir (Aytem, 2005). Ornegin Yorgos Lanthimos gibi bazi
yonetmenler bu etkileri filmlerinin 6zel olarak tasarlanmis belli donemleri yansitan
mekanlariyla yaratmak istemektedirler. Ciinkii mimarlikta oldugu gibi sinemada da

mekanin karakteri ve ruhu onun dokusal ve bigimsel 6zelliklerinden gelmektedir (Sekil
3.10).
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Sekil 3.10 i¢ mekanda doku ve bigim 8gesi; Poor Things, Yorgos Lanthimos, 2024 (DAC, 2024)

Sinematografik ve mimari mekani olusturan doku ve bi¢im oOgesi, algilanisina gore
kiside farkli ruh halleri olusturabilmektedir. Aytem’e gore doku ve bi¢cimin temel 6gesi

olan cizgisel karakterler ve temel geometrik formlar kiside su etkileri yaratmaktadir:

* Yatay cizgi: Devamlilik, rasyonellik, duraganlik
* Diisey Cizgi: Sonsuzluk

« Diiz Hat: Ryjitlik, kuvvet

* Egri Hatlar: Esneklik, yumusaklik, tereddiit

* Spiral: Diinyasal sorunlardan kopma

« Kiip: Biitiinliik, esitlik

» Daire: Ustiinliik, sonsuz denge

* Elips: Hareket (Aytem, 2005).

Sinema ve mimarlikta mekani olusturan doku ve bigim ogesi filmin veya mimari
yapinin bagl oldugu senaryonun veya tasarim dykiistiniin temelidir. Yonetmenler ve
mimarlar izleyiciye-kullaniciya vermek istedikleri mesajlari ve yasattiklar

deneyimleri mekanlarin karakterleriyle aktarmak istemektedirler.

3.1.4 Hareket-Deneyim

Sinemada goriintiilerin mimari mekanda ise bireyin hareketi ile deneyim olugmaktadir.
Bu deneyim izleyicilerin veya kullanicilarin mekani algilamasi ve anlamlandirmasi
icin gerekli temel unsurdur. Sinemadaki hareketin 6nemine dikkat ¢eken Deleuze’e
gore, hareket ve zamanin mekansal birlikteligi sinemanin temelini olusturur (Kdksal,
2015). Sinemada hareket goriintiilerin belirli bir diizende art arda gelmesiyle olusur.

Bergson’a gore resimlerin canlanmasi i¢in hareket mutlaka gereklidir ve sinema
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makinesi de bu gerekliligi ‘art arda gelen anlik boliimlerin ¢izgisel dizilimiyle yapay
bir hareket olusturarak’ yerine getirmektedir (Ertem, 2010) (Sekil 3.11).

SEALLL

Sekil 3.11 Woman Jumping,1887 Eadweard J. Muybridge (Moma, 2024)

Mimari mekan bedensel hareketlerle deneyimlenebilmektedir. Pallasmaa mimari
mekandaki deneyimini su sozlerle ifade etmektedir: “Sanat deneyiminde kendine 6zgii
bir aligveris gerceklesir; ben duygularimi ve ¢agrisimlarimi mekéana 6diing veririm,
mekan da bana, algilarimi ve diisiincelerimi ayartan ve ozglirlestiren aurasini 6diing
verir. Bir mimarlik yapiti bir dizi yalitik retinal resim olarak deneyimlenmez,
tastamam kaynagsmis maddesel, cisimsel ve tinsel 6ziliyle deneyimlenir” (Pallasmaa,
2022). Pallasmaa’ya gore mimarlik yapiti, “birbirinden kopuk gorsel imgeler
koleksiyonu gibi degil, maddi ve ruhani mevcudiyetiyle biitlinliyle cisimlesmis olarak
deneyimlenir. Bir mimarlik yapiti hem fiziksel hem de zihinsel yapilar1 bir araya
getirerek kaynastirir. Mimari ¢izimdeki gorsel cephedenlik (visual frontality)

mimarligin ger¢cek deneyiminde kaybolur” (Pallasmaa, 2022).

O’Herlihy’e gore mimarlik ve sinema, ikisinin de igerisinde barindirdig: ortak payda
olan hareket lizerinden incelenirse, ikisi de ancak beden-mekan ve hareketin eylemsel
biitiinlesmesiyle varlik gosterir (Ertem, 2010). Hareket ve deneyim, sinema ve
mimarligin ortak terminolojisinde olsa da bazi temel farkliliklara sahiptirler. Sinemada
seyirci sabit iken goriintiiler hareket halindedir, mimarlikta ise mekan sabit iken
mekanin kullanicis1 hareket halindedir. Kullanicinin mekan i¢indeki hareketine bagl
olarak cesitli duyular yardimiyla mekéan algis1 olusur. Sinemada ise goriintiilerin arka
arkaya gelmesiyle olusan hareketli goriintii izleyicinin goriintiileri anlamlandirmasini

saglar. Cekim agilari, kamera kullanimi, renk, 151k, kostiim gibi parametrelerle anlami
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tasarlayan, degistiren izleyicide istenilen duygularin olusmasini saglayan ise

yonetmendir.

3.1.5 Zaman-Mekéan

Sinema ve mimarligin kesisim noktasini olusturan bir diger kavram ise zaman ve
mekan olgusudur. Zamani1 mekandan, mekani1 zamandan bagimsiz diistinmek miimkiin
degildir. Ciinkii hem mimari mekan hem de sinematografik mekan temsil ettigi
zamanin izlerini tagir. Bir mimari yapi tasarlanirken gelenekselden esinlenilse veya
fitiiristik bir yap1 tasarlansa dahi yapida malzeme veya teknik bakimdan yapildigi
zamanin izlerini gormek miimkiindiir. Ayn1 sekilde bir film ge¢mis, simdi ve gelecek
zamanlarma ayn1 anda sahip olabilir. Ayrica filmdeki zaman gercek veya kurgusal
olabilmektedir. Sinemadaki zamanin kurgusunu ve mekén ile iliskisini tasarlayan

yonetmendir.

Sergei Eisenstein gibi aslen mimarlik egitimi almis sinemacilara gore film,
yer¢ekiminin ve giinliik yasamin maddi kisitlamalarindan arindirilmis yeni bir zaman
ve mekan gelistirme potansiyeli sunmaktadir (Vidler, 1993). Ciinkii zaman gercek
hayattakinin aksine filmde, geriye veya ileriye sarilabilmekteyken belirli bir zamani

sikistirmak veya genisletmek miimkiindiir.

Pallasmaa’ya gore mimarlik da diger sanatlar gibi insanin zaman ve mekanda varolusu
ile ilgili sorularla kargilagmaktadir. “Mimarlik kendilik ve diinya, igsellik ve digsallik,
zaman ve siire, yasam ve Oliimle ilgili sorularla derinlemesine i¢ igedir” (Pallasmaa,
2022). Pallasmaa (2022), mimarligin zaman ve mekan ile olan iligkisini su sozlerle

aktarir:

Mimarlik, kendimizi mekan ve zamanla iligkilendirmede ve bu boyutlara insani bir 6l¢ii
vermedeki birincil aracimizdir. Mimarlik smirsiz mekani1 ve sonsuz zamani evcillestirerek
insan i¢in katlanilir, yasanilir ve anlagilir kilar... Mimarlik sinirsiz mekani evcillestirir ve onda
ikamet etmemize izin verir, ama ayni sekilde sonsuz zamani da evcillestirmeli ve zamanin

stirekliliginde ikamet etmemizi saglamalidir (Pallasmaa, 2022).
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Pallasmaa’ya gore mimarligin zamani alikonulmus bir zamandir; en biiyiik binalarda
zaman sapasaglam durur. Karnak’taki Biiyiik Siitunlar’da zaman hareketsiz ve
zamansiz bir simdide donmustur. Bu devasa siitunlar arasindaki mekanlarda zaman ve
mekan ebediyen birbirine kilitlenmistir; madde, mekan ve zaman kaynasarak tek bir

temel deneyime, var olma duygusuna doniisiir (Pallasmaa, 2022).

Sinema ve mimarligin ortak noktasini olusturan zaman ve mekan her iki disiplinin
kendi zamansal sorunlarini, teknik imkanlarmi ve estetik degerlerini
yansitabilmektedir. Sinema mimarliga gére zamani kontrol etme ve mekan tliretme
acisindan nispeten daha 6zgiirdiir. Sinemada mekani hikdyenin gectigi doneme gore
kurgulamak hikdyenin inandiriciligi acisindan 6nemli ve olmasi gerekendir. Fakat
mimarlikta gegmis donemin mimari karakterini bugiin tekrarlamak veya farkli bir
bolgenin mimari kimligini baska bir yerde uygulamak mimarligin 6ziinde olmayan

fakat uygulamalarina rastlanilan bir durumdur.

3.1.6 Montaj-Kurgu

Fransizca kokenli montaj kelimesi kurmaca anlamma gelmektedir. Parcalarin
birlestirilerek yeni bir biitlin ve anlam olusturmanin sinemasal ve mimari yolu
bulunmaktadir. Montaj kavramimimn bu iki yolunu Eisenstein, 1938 yilinda yazdigi
“Montage and Architecture™ adli makalesinde agiklamaktadir. Bunlardan ilki
sinemasal yoldur, bu yolda seyirci, bir grup esya arasinda aklindan hayali bir yolu takip
eder. Bunu yaparken seyirci sabittir ve goriintii onun 6niinden geger. ikinci yol ise
mimari yoldur. Seyirci dikkatlice diizenlenmis, kendi hisleriyle inceledigi goriintiilerin
arasinda hareket eder (Besisik, 2013). Sinemasal yolda goriintiilerin kurgusu, arka
arkaya gelis siras1 bicimi gibi kararlar yonetmene veya teknik ekibe aittir. Seyirci
burada pasif konumdadir. Mimari yol ise mimarin kurguladigi mekan igerisinde
seyircinin mekani algilamasi i¢in hareket halinde oldugu daha 6znel yoldur. Seyirci

burada aktif konumdadir.

Sinemada montaj teknigi yan yana durmalar (juxtaposition) ve ist iiste Ortiismeler

(superposition) olarak iki ana baslikta incelenebilir.
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-Yan yana durmalar (Juxtaposition): Montaj tekniginden biri olan yan yana durma
(juxtaposition), birbirinden bagimsiz iki gorlintiiniin yan yana getirilmesidir. Yan
yana durma ayni kadraj icerisinde olabilecegi gibi ard arda gelen kadrajalar ile de
saglanabilirler fakat goriintiller bagimsizliklarini korurlar (Ors, 2001 aktaran
Babaoglu, 2004). Bu montaj teknigiyle ard arda veya yan yana gelen goriintiiler
arasinda anlam iliskisi kurmak miimkiindiir. Goriintiiler arasinda kontrast olugturmak,
karsilastirmak, benzerlik iliskisi kurmak veya detaylandirmak gibi amaglara sahip olan

bu teknikle filmin anlam katmani derinlesmektedir.

Stanley Kubrik’in 2001: A Space Odyssey adli filminde yan yana durma
(juxtaposition) montaj teknigi Kkullanilmugtir. ‘Insanhigmn  Safag’ béliimiinde
maymunlardan biri kemik yigin1 i¢inden bir parga alir ve diger kemiklere vurmaya
baslar. Bu kemik insanin kullanmay1 6grendigi ilk alettir. Hemen sonraki goriintiide
bir uzay araci gosterilir ve bu da insanligin alet kullaniminda geldigi son noktay1
gdstermektedir. Iki goriintii arasinda nesneler, zaman ve mekan oldukga farkli olsa da

ard arda gelen goriintiiler arasinda anlam iligkisi kurmak miimkiindiir (Sekil 3.12).

Sekil 3.12 Yan yana durma (juxtaposition) 6rnegi (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)

Yan yana durma (juxtaposition) teknigine Lev Kulesov’un deneyi 6rnek gosterilebilir.
Kulesov ve Pudovkin oyuncu Mosjukin’in bir¢ok omuz ¢ekimini alirlar. Biitiin
planlarda oyuncunun yiiz ifadesi birbirine benzemektedir. Daha sonra ii¢ farkli plani
(Masa tistiindeki corba tabagi; i¢inde olii kadinin bulundugu tabut; oyuncagiyla
oynayan kii¢iik cocuk) Mosjukin’in planlarina sirasiyla eklerler: Ilkinde Mosjukin’in
omuz ¢ekiminin ardindan bir masa iistiindeki gorba tabaginin ¢ekimi gelir. Ikincisinde
Mosjukin’in yiizii, icinde 6lii bir kadinin yattig1 tabutu gosteren ¢ekime eklenmistir.
Ugiinciisiinde omuz ¢ekimini, oyuncak bir ayiyla oynayan kiigiik bir kizin ¢ekimi izler.
Bu ¢ birlesimi, yapilan islemlerden habersiz olan seyircilere gosterildiginde
oyuncuya hayran kalip ¢orba tabagi karsisinda acikan insani, 6lii kadina bakarken ki

durumunu kederli insan1 ve oyuncakla oynayan ¢ocuk karsisindaki durumunu da mutlu
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insan1 yankiladigini1 diigiinmiislerdir. Oysa her planda Mosjukin’in ifadesi aynidir

(Senyapili, 1998) (Sekil 3.13).

— Aclik

Uzlintu

—— Sehvet

Il

Sekil 3.13 ‘Kulesov Deneyi’ 6rnegi (Duymaz, 2016)

‘Kulesov Efekti’ olarak kabul edilen bu deneyde goriildiigii iizere seyirci ard arda
gelen goriintiiler arasinda anlam iliskisi kurma egilimdedir. ilk goriintii ayn1 olsa bile

ardindan gelen goriintii ile bir baglant1 veya benzerlik iligkisi kurulmaktadir.

-Ust iiste drtiismeler (Superposition): Bir diger montaj teknigi olan iist iiste drtiigme
(superpositon) ayni kadraj igerisinde iki farkli goriintiiniin iist iiste getirilmesidir. iki
gorlintii bagimsizliklarin1 korurken oOrtiistiikleri sirada bunlardan bagimsiz ayri bir
katman ve anlam olusur (Ors, 2001 aktaran Babaoglu, 2004). Yénetmen bu olusan

ticiincli katmanda filmin 6ziine ait bir mesaj1 aktarmak isteyebilir.

Alfred Hitchcock un Vertigo filminde {ist iiste Ortiisme (superposition) montaj teknigi
kullanilmustir. Tk goérselde dus sahnesinde len Marion karakterinin gozleri kiivet
deliginden akan su goriintiisiiyle, son sahnesinde ise Norman karakteri annesinin
iskeletiyle iist iiste Ortligmiistiir. Yonetmen bu goriintiileri birbirleriyle baglayarak

farkl1 iglincii bir anlam yaratmak istemistir (Sekil 3.14).
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Sekil 3.14 Ust iiste drtiisme drnekleri (Psycho filminden alinnustir)

Mimari montaja Bernard Tschumi’nin 1986 yilinda Paris’te yapmis oldugu Parc de la
Villette projesi, kullaniciya farkli bakis agilari sunan ve sinemanin kurgu/montaj
stirecinden etkilenerek elde edilmis projesi 6rnek verilebilir. 10x10x10 metre olarak
yaptig1 ve ‘Folie’ adin1 verdigi kiipler; aligveris, sinema, egzersiz, eglence gibi pek ¢ok
aktivite icin tasarlanmislardir. Tschumi bu projesinde, tipki sinemadaki gibi, ¢esitli
goriintiileri iist iiste bindirilerek, kullaniciya yeni goriintiler ve istedigi amacla
kullanabilecegi esnek mekanlar kurgulamistir (Bozdogan 2008 aktaran Gundak, 2020)
(Sekil 3.15).

Vo e,

Sekil 3.15 Parc de La Villette (Tschumi, 2023)

Tschumi bu tasariminda; noktasal, ¢izgisel ve yiizeysel aktivitelere karsilik gelen ii¢
sistemi st iiste bindirerek farkli pargalardan bir biitiin elde etmistir. Bu
superimposition’a (iist iliste bindirme) karsilik gelmektedir. Noktalara karsilik gelen
folie’lerin yerlesimi de juxtaposition’a (yan yana koyma) denk gelmektedir. Gridal bir
diizen icinde yerlestirilen her bir folie birbirinden bagimsizdir ve farkli kullanim
bi¢imlerine karsilik verebilecek sekilde olusturulmuglardir. Belirli bir programa degil,

kullanicinin hareketlerine ve diisiincesine gore sekillenmektedirler (Ince, 2007).
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3.1.7 Kadraj-Cerceve

Kadraj kelime olarak Fransizca’da c¢erceveleme anlamina gelmektedir. Fotograf
sanatinda da kullanilan ¢erceveleme yontemi sinemadakinden farklilik
gostermektedir. Fotografta gerceve sabit iken sinemada hareketli c¢ergevenin igi
doldurulmaya calisilir. Senyapili’ya gore kadraj bir yandan mekansal kavramlarin
sinirin1 belirlerken diger yandan igerideki (kadraj i¢i) ve disaridakini (kadraj disi)
tanmimlar (Koksal, 2015). Sinemada kamera kadrajina girenler yonetmen ve ekibi
tarafindan belirlenmektedir. Kadraj sinemasal mekani sinirlandirmaktadir. Ornegin
2018 yapimli Alfonso Cuardon yonetmenligindeki Roma filminde; kap1, pencere gibi
mimari 0gelerin ¢erceve ig¢inde ayri bir ¢ergeve olusturdugu bu sekilde yonetmenin

odag istedigi noktaya ¢ektigi goriilmektedir (Sekil 3.16).

Sekil 3.16 Sinematografik mekam sinirlayan 6geler: pencere ve kapi, Roma (Alfonso Cuarén, 2018)
(IMDB, 2024)

Mimaride de bu kullanim Le Corbusier tasarimlarinda goriiliir. Le Corbusier mimari
yapilarinda hareket, sekans ve kadraj gibi sinematografik kavramlari sentezlemektedir.
Ozellikle kadrajlama teknigini gdzlemciyi mekanda istedigi sekilde yonlendirmek
amaciyla kullanmaktadir. Boylelikle gozlemcinin mekéandaki hareketiyle zihinde
olusan imgelerle sinematik mekanlar olusturulmus olur (Koksal, 2015). Bu durumda
mimar da bir yonetmen gibi c¢er¢eveleme yaparak kullanicinin mekan algilayisim

etkilemektedir (Sekil 3.17).

S N S

Sekil 3.17 Villa Savoye, Le Corbusier, 1931 (Archeyes, 2024)
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3.1.8 Senaryo-Stroyboard

Senaryo; bir filmin yapimi i¢in gerekli en temel 6gelerden biridir. Senaryo filmin olay
oOrgiisii, mekan betimlemeleri, karakter 6zellikleri, diyaloglar, yer, zaman gibi hikaye
unsurlarin1 barindirmaktadir. Senaryo bir edebi metin gibi degil filmi g¢ekilmek
amaciyla yazilmaktadir ve bir senaryonun hitap ettigi belirli kisiler bulunmaktadir.
Senaryonun mimari ¢izimler gibi 6zel kisiler i¢in yazildigini ifade eden Senyapili

(1998)’a gore iyi bir film i¢in iyi bir senaryo sarttir:

Ister 6zgiin, isterse uyarlama olsun senaryo edebiyat iiriinleri gibi herkese seslenmek iizere
yazilmaz. Elbette isteyen herkes herhangi bir senaryoyu okuyabilir. Ama bir edebiyat
tirtiniinden, - bir romandan, bir dykiiden, bir sirden, bir denemeden, vb. aldig1 zevki senaryodan
almas1 kuskuludur. Giderek senaryodan higbir sey anlamayabilir. Ciinkii senaryo, tipki
mimarlik ve miithendislikteki teknik ¢izimler gibi &zel kisiler i¢in yazilir. Oteki bir deyisle,
film yapimcilari, yonetmenler, goriintii yonetmenleri, yapim tasarimcilar1 ve oyuncular ile

filmin yaratiminda gérev alan profesyonel kisiler i¢in yazilir senaryo (Senyapili, 1998).

Storyboard ise ortaya c¢ikacak olan yapimin resimli bir taslagidir. Senaryo
tamamlandiktan sonra kurgulanacak olan sahneler birer film seridi gibi
gorsellestirilmektedir. Storyboard c¢izimlerinde kameranin ve karakterlerin sahne
tizerindeki hareketleri kisa yazilar ya da ok isaretleri ile belirtilmektedir. Gorseller
basit ¢izimli olabilecegi gibi tercihe baglh renkli ve gergekci goriinen dekupajlar® da
cizdirilebilir. Cekim asamalarinda, sahne planlar1 konusunda beklenmeyen siirprizler
cikabilecegi i¢in stroyboard kullanimi ¢ekim asamalarin1  kolaylastirmaktadir.
Ozellikle birden fazla kameranin kullanilmasi gereken sahnelerde, dnceden storyboard
caligmalar1 lizerinde planlamalarda bulunmak 6ngoériilemeyen olumsuzluklarin 6niine

gecme imkani vermektedir (Sendiindar, 2019).

Steven Spielberg ve George Lucas storyboard c¢izimlerini titizlikle hazirlatan
yonetmenlere drnek olarak verilebilir. Lucas, Star Wars: The Phantom Menace’in 6n
hazirliginda ekibinin storyboard g¢alismalarin1 begenmeyerek filmin kamera arkasi
gorintiilerinde memnun kalmadigi resimli taslaklar1 kalemiyle diizeltmis ve bir¢ogunu

da karalamistir (Sendiindar, 2019) (Sekil 3.18).

% Dekupaj: Kurgu sirasinda bir araya gelecek olan gekimlerin bigimlerinin, kadrajlarinin, uzunluklarimin
ve kamera agilarinin kagit iizerinde ongériilmesidir.
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Sekil 3.18 George Lucas ekibinin storyboard ¢aligsmalarini diizeltirken (Sendiindar, 2019)

Filmlerinin ¢ekiminden 6nce her sahne i¢in storyboardlar hazirlayan yonetmenlerden
biri de Bong Joon-ho’dur. 2017'de yonetmen ile yapilan bir roportajda storyboarda

verdigi onemi soyle dile getirmektedir:

Giinliik hayatimda her zaman ¢ok gerginimdir ve her seyi 6nceden hazirlamazsam ¢ildiririm.
Bu yiizden storyboard'lar {izerinde ¢ok titiz ¢alistyorum. Eger bir psikiyatri kogusuna ya da
psikiyatri hastanesine gidersem, bana zihinsel sorunu olan biri teshisi koyarlar ve galigmayi

birakmami sdylerler ama ben yine de galismak istiyorum. Storyboard ¢izmek zorundayim
(Kottke, 2020).

Bong, Oscar 6diillii Parasite filmi i¢in hazirladig1 storyboardlar1 ‘Parasite: A Graphic
Novel in Storyboards’ adli bir ¢izgi romanda toplamistir. Filmin ¢ekimlerinden 6nce
Bong Joon Ho tarafindan ¢izilen bu illiistrasyonlar, her diyalog satirna eslik ederek
filmi biitliniiyle tasvir etmektedir (Kottke, 2020) (Sekil 3.19).

e — f— _
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Sekil 3.19 Parazit filminden sahneler ve sahneye ait storyboardlar (lamag, 2023; Viewinder, 2020)
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Yazinsal 6ge olarak senaryo, gorsel dge olarak ise storyboard bir film yapimi igin
gerekli unsurlarin basinda gelmektedir. Senaryoda tema, hikaye, mekan, zaman,
karakterler, diyaloglar gibi unsurlar bulunurken storyboardda ise kamera agilar1 ve
hareketi kadraj, karakterlerin sahnedeki konumu gibi filmin ¢ekimini kolaylastiracak
aciklayict ifadeler bulunabilmektedir. Baz1 yonetmenler kendi yazdiklar1 senaryoyu
filme ¢ekerken ayni zamanda filme ait storyboardlar1 da kendileri ¢izebilmektedirler.
Her ikisi de yonetmenin c¢ekim oOncesinde veya sirasindaki yorumlayisina gore

degisebilmektedir.

3.2 Sinema ve Mimarhgin Uretim Asamalarinin incelenmesi

Sinema ve mimarlik benzer kavramsal arakesitlere sahip olmakla birlikte benzer
yontemleri kullanip iriinlerini ortaya ¢ikarmaktadirlar. Sonug {iriin olarak sinemada
film, mimarlikta ise mimari yap1 ortaya ¢ikiyor olsa da bu iki disiplin benzer iiretim
asamalarina sahiptir. Ilk olarak bir fikre bagli olarak gelisen tasarim asamasi filmin
hikayesini barindiran sinopsis?, tretman® ve senaryodan olusmaktadir. Mimari projenin

ilk asamasini ise fikir projesi, avan proje ve kesin proje olusturmaktadir (Sekil 3.20).

* Fikir » Avan * Kesin
Projesi Proje Proje

Sekil 3.20 Sinema ve mimarligin tasarim agamalari

Yapima hazirlik asamasinda ise ¢gekim senaryosu ve uygulama projesi hazirdir. Ayrica
yapimi kolaylastiracak storyboardlar ve detay projeleri de bu asamada
hazirlanmaktadir. Gerekli olan maliyet hesaplari biitcelendirmeler de yapildiktan sonra

artik projenin yapim asamasina gelinmis olur (Tablo 3.1).

4 Sinopsis: Filmin birkag sayfalik ilk kisa taslag
% Tretman: Senaryodan daha kisa genis bir dzet
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Tablo 3.1 Sinema ve mimarligin yontemsel benzerligi (Uslugil, 2021)

Sinema ‘ Mimarhk
Tasarim Asamasi Fikir
Sinopsis Fikir Projesi
Tretman Avan Proje
Senaryo Kesin Proje
Senarist
Mimar
Yonetmen
Ekip Ekip
Yapima Hazirhk Cekim Senaryosu Uygulama Projeleri
Storyboard Ayrinti/Detay Projesi
Senaryo Dékiimii Is Programi
Cekim Plan1 Maliyet Hesab1
Biitgelendirme Metraj
Yapim Cekim .
Post Prodiiksiyon o
Satis Satig-Dagitim Satig-Pazarlama

Kamera Onii veya arkasi biitiin ekibin set ortaminda hazir bulundugu cekim
asamasinda artik senaryoya bagli olarak ilgili karakterler ile ilgili mekanlarda film
kayda almir. Film ger¢ek bir mekanda gecebilirken bir stiidyoda da c¢ekimler
yapilabilmektedir.

Mimarlikta ise imalat asamasi yapinin insa edilecegi yerde baslar. Yapiy1 olusturan
bazi elemanlar prefabrik olarak iiretilmis olsa da sonug olarak yapinin insa edilecegi
yere gelir ve yapiya montajlanir.

Sonug iriin ortaya ¢iktiktan sonra satis asamasina gelinir. Artik {iriiniin pazarlama ve
satiginin ticari kar giiderek yapildigi asamada iyi bir reklam ve tanitim yapilmasi
gerekir. Tanitimdan sonra filmler farkli sehir veya iilkelerde sinema salonlarinda

gosterime girmektedir.
Mimari yapi i¢in ise bdyle bir durum s6z konusu degildir. Yap1 insa edildigi yerde

sabit konumdadir. Fakat kullanicilar farkli sehir veya iilkelerden gelip yapinin

fonksiyonuna bagli olarak yapiy1 deneyimleme imkani bulabilmektedirler.

32



3.3 Boliim Sonu Degerlendirmesi

Sinema ve mimarlik disiplinlerinin benzerliklerinin ve farkliliklarinin irdelendigi bu
boliimde mekan olusturulurken kullanilan temel tasarim araglari ve mekanin iiretim

asamalar1 0rneklerle karsilastirilarak irdelenmistir.

Sinema ve mimarligin ortak olarak kullandigi1 temel tasarim araglarindan renk, 1s1k-
g6lge, doku-bigim, hareket-deneyim, zaman-mekan, montaj-kurgu, kadraj-gergeve ve
senaryo-storyboard’un kavramlari ornekler iizerinden agiklanmigtir. Renk her iki
disiplin i¢in ¢esitli anlamlarin simgelendigi ve estetik bir goriintii olusturma araciyken
151k-g6lge ise dramatik etki yaratip mekana dinamizm katan 6nemli bir aragtir. Doku-
bicim ise her iki disiplin i¢in tasarimin Oykiisiiniin temelini olusturan mekanin
karakterini yansitan gorsel Ogelerdir. Sinemada goriintiiler, mimari mekanda ise
kullanicilar hareket ederek mekanlari deneyimlemektedirler. Zaman-mekan sinema ve
mimarlikta bazi temel farkliliklarla birlikte ortak kullanilan araglardir. Mimari mekan
veya yapl zamaninin kosullari ile tasarlanip insa edilirken sinematografik mekan
gecmis, bugilin, gelecek mekanlarma ve hatta bunlarin hepsine ayni anda sahip
olabilmektedir. Her iki disiplin, montaj-kurgu yardimiyla parcalardan biitiine ulagarak
yeni ve farkli bir anlam liretmeyi amag edinir. Kadraj-cerceve sinematografik mekani
sinirlayan ve mekanin algilanigini etkileyen dnemli bir gorsel tasarim aracidir. Mimari
mekanda ise yapinin en-boy oranlari veya i¢ mekanda pencerelerin olusturdugu
cerceveler mekanin algilanisini etkileyen, mimar tarafindan belirlenen tasarim
aracidir. Mimarlik ve sinemada mekan tasarimi belli bir senaryoya bagli kalarak
tasarlanirlar. Mimar mekan ilk olarak eskiz c¢izimleriyle tasarlamaya baglarken
yonetmen film ¢ekimi Oncesinde veya sirasinda 6zellikle baz1 sahnelerin storyboard

¢izimlerini hazirla(to)r.

Sinema ve mimarlik, tasarim asamasindan {iretilip pazarlandig: satis asamasina kadar
yontemsel olarak benzerliklere sahiptir. Cesitli adimlar izlenerek mimari yap1 veya
film tretimi fikir boyutundan somut eser boyutuna kadar benzer siireglerden

gecmektedir.
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4. SINEMA VE MiMARLIKTA MEKAN

Sinema ve mimarligin ortak ¢alisma alan1 mekandir. Her ikisi de mekan duygusunu ve
deneyimini en ¢ok yaratan disiplinlerdir. Mimarlik mekani ger¢ek anlamda iiretirken
sinema mekan1 kendi diinyasinda yapay olarak {iiretir. Her iki disiplin i¢in de mekan

deneyimleme ve temsil bigimleri farklidir (Besisik, 2013).
4.1 Mekanm Kavramsal incelenmesi

Mekanin kavramsal incelenmesine dair iki farkli yaklasim mevcuttur. Bunlar
kartezyen yaklasim ve fenomolojik yaklasimdir. Moles’in Kartezyen felsefeye
dayandirdigi bu anlayis rasyonel bir yaklagimla ele alinan matematiksel-fiziksel
mekan anlayisidir. Kartezyen felsefede mekan, anlamdan bagimsiz ve anlama kayitsiz
bir mekandir; insanin disinda kaldigi, insa edilmemis, insan dahil tim gercekligi
kucaklayan evrensel bir ¢ercevedir. Rasyonel diisiincenin {iriinii olan bu kartezyen
mekan anlayisi, geometrinin igerdigi bir yayilim fikrini icermektedir. Bu felsefede
mekan, diinya i¢inde oturmayan bir gdézlemci tarafindan gozlenen, hi¢bir noktasi

digerinden koordinatlar1 disinda farklilasmayan bir yayilimdir (Unver, 2012).

Mekan, kartezyen temelli, kolayci bir bi¢cimde basit neden-sonug iligkilerine
dayandirilan, modern bilime 6zgii 6l¢iitlere uyan kesin bir tanim getirmek gibi bir
yaklagim ile anlagilamaz. Mekanin anlagilmasi tiim boyutlar1 ile ele alindigi hem
kavramsalliginin hem de gercekliliginin irdelendigi fenomenolojik bir yaklasim ile

miimkiin olabilir (Unver, 2012).

Bazi diisiiniirler tarafindan mekan kavramsal olarak irdelenmistir. Ornegin Gaston
Bachelard (1996) 'Mekanin Poetikasi’ adli kitabinda ‘mutluluk mekani’nin imgelerini
fenomolojik agidan incelemistir. Ona gore ev, ruh ¢dziimleme aracidir. Nesneler evi
olarak ¢ekmeceler, kasalar ve dolaplari; biiyiik olanla kiiciik olanin diyalektigini
minyatlir ve sonsuz biiyiikliik nitelemeleri altinda incelemistir. ‘Disarinin ve igerinin
diyalektigi’ ve ‘yuvarlagin fenomolojisi’ni incelemistir.

Henri Lefebvre (2014) ise ‘Mekanin Uretimi’ adli kitabinda mekanin iiretimini
aciklarken; algilanan, tasarlanan ve yasanan olarak {i¢ boyutta incelemis ve bu {i¢

grubu hem kategorize etmis hem de birbirinden ayrilmayacaklarini ifade etmistir.
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Algilanan mekan, mekansal pratigi temsil ederken, fiziksel mekéana karsilik
gelmektedir. Tasarlanan mekan, mekan temsili olarak agiklanmistir ve toplumun
icindeki egemen mekani anlatmaktadir. Yasanan mekan ise temsil mekanlarini ifade
etmektedir. Yasanan mekana, imgeler ve semboller eslik ederken, ayni zamanda
fiziksel mekanin nesnelerinin sembolik olarak kullanilmasin1  kapsamaktadir
(Lefebvre, 2014). Bahsedilen ii¢ diyalektik siire¢ mekanin {iretimini meydana
getirmenin yani sira, bu siiregteki materyalleri agiklamaktadir. Mekan ne salt fiziksel

nesnelerden olusur ne de tamamen soyut bir kavramdir (Hekimoglu, 2021).

Mekan hem Kartezyen hem de fenomolojik bir yaklasim ile ele alinmasi gereken bir
olgudur. Ciinkii hem sinemasal mekan hem mimari mekan salt bigimsel geometrik
ozellikleri ile degil tasidigr anlam ile var olmaktadir. Bu mekanlarin tasiyacagi anlama
karar veren yonetmen ve mimarlar izleyicilerin ve kullanicilarin algilama siireglerini
etkileyip yonlendirmektedirler. Mekani algilama ve anlamlandirma siireci yer, zaman,

kisi gibi parametrelere bagli olarak degisen siibjektif bir siirectir.

4.1.1 Sinemada mekan

Sinemanin asil amact mekan iiretmek degildir fakat anlatacagi hikayeyi de mekéan
olmadan seyirciye aktaramamaktadir. Mekani hikdyedeki konumuna bagli olarak
gercek veya kurgusal olarak iiretebilmektedir. Gergekte var olan yerler filmde mekan
olarak kullanilabilecegi gibi stiidyoda veya set ortaminda hikayeye uygun mekanlar
tasarlanabilmektedir. Sinemadaki mekanin karakterler ve hikaye ile bagdasmasi
gerekmektedir. Verilmek istenilen mesaji seyirciye iletebilmek, istenilen duygular
yasatabilmek ve inandiricilig1 artirabilmek i¢in mekanin sinemadaki yeri biiyiik 6nem

tasimaktadir.

Yonetmenlerin mekan tasarimindaki rolii biiyiiktiir. Ornegin Lars von Trier, 2003
yapimli bir dram filmi olan Dogville’de benzerlerinden farkli bir mekan kullanimini
secmistir. Trier’in bu mekan kullaniminda izledigi rota seyirciyi anlam-zaman-mekan
cakismasina gotiiriir. Dogville’de higbir zaman higbir yerde yasanmamis bir hikaye
anlatilir. Trier bu var olmayan yer ve hikaye i¢in 6nce mekani yikar. Sonrasinda mekan
olgusunun zihinlerdeki toplumsal izini siirerek yeniden insa eder. Olugan yeni mekan

g0ziin ve aklin beraber tamamladig1 soyut, anlam odakli bir mekandir. Yapilarin sosyal
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hayattaki temsilleri kullanilarak duragan soyut mekéanlar dinamik mekanlara
doniistiiriiliir. Kiitleden anlama evrilen mekanda yapilarin ¢at1 ve duvarlari, kap1 ve

pencereleri ile degil, insanlarin yiikledigi anlamlar ile var oldugu anlatilir (Akyol,

2016) (Sekil 4.1).

= e -, .
Sekil 4.1 Dogville (Lars von Tier, 2003) (IMDB, 2024)

Trier filminde mimarca bir tavirla mekana, esyaya, yapi elemanlarina hiikmeder. Fakat
mimarlarin aksine kendi tasarimi olan Dogville’in mimari yiiziinii gizleyerek onu
zaman ve cografyada isaretlemez. Mekan ve objenin bi¢im ve zamanin o6tesindeki
anlamlarin1 genisletir. Mekan ve zamandan soyutlanan bu elestiriden beklenen,

herkesin kendine ayna tutmasidir (Akyol, 2016).

Goriligi gibi sinemada mekanin kullanimi yonetmenlerin ve set tasarimcilarinin
kararlarina bagli olarak, hikayedeki roliine gore degismektedir. Bazen gergek
mekanlara ihtiya¢ duyulurken bazen de mekanin konuya bagh olarak kurgulanmasi
gerekmektedir. Trier’in Dogyville film 6rneginde oldugu gibi mekani belirleyen,
sinirlayan duvar, kapi, pencere gibi elemanlarin varligr oldugu kadar yoklugu da
hikdyenin bir pargasi, seyirciyi diisiinmeye iten sorgulatan bir 6ge olarak One

cikabilmektedir.

4.1.2 Mimarhkta mekan

Mekan mimarhigin kendini iiretirken kagmilmaz olarak kullandigi kavramsal ve
fiziksel ogesidir. Cilinkii mimarlik 6ziinde mekan {iretir. Prevsner’e gore ressam ve
heykeltiraslar, 151k ve renkleri ustaca kullanarak sekiller arasindaki orantisal iligkilerde
ve oOriintiillerde yaptiklart degisikliklerle duyular1 etkilemektedirler ama sadece
mimarlik iginde yasanilan ve devinilen mekani sekillendirmektedir (Roth, s. 75). Frank
Lloyd Wright’a gore mekan mimarligin 6ziidiir. Lloyd, bir odanin gergekliginin, ¢ati
ve duvarlarin kendilerinde degil, ¢ati ve duvarlarla ¢evrilen mekanda bulundugu

goriisiindedir (Roth, 2014).
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Leland M. Roth Mimarhigin Oykiisii (2014) adli kitabinda mekan: gesitli siniflara
ayirmustir. Bir odanin duvarlari, désemesi ve tavani ile sinirlanan hacmi fiziksel mekan,
algilanabilen veya goriilebilen mekana algisal mekan, bellekte depolanmis plan olarak
tamimladigi mekani kavramsal mekdn, i¢inde devinilen ve kullanilabilen mekéani
davranigsal mekdn, birbiriyle baglantili mekanlara icice mekdnlar, birbiri ile
baglantisiz sinirlart belirli mekanlan statik mekdn, olarak tanimlamistir. Ayrica Mies
van der Rohe’un Barselona’daki Alman Pavyonu gibi planda izlenebilecek belirli yolu
olmayan mekanlar1 dogrultusuz mekdn, Gotik katedrallerindeki gibi belirgin bir aksa
sahip mekanlart dogrultulu mekdnlar, bosluk olarak kavranan ve ardindan onu
tanimlamak ve igermek i¢in yapilmis kabukla kusatilan mekanlar1 pozitif mekan,
onceden var olan bir katiliga oyuk agilarak olusturulan magara benzeri mekanlari
negatif mekan ve ayni tiiriin liyelerinin aralarina koyduklar1 mesafe olarak tanimlanan

mekani ise kigisel mekan olarak tanimlamistir (Roth, 2014).

4.2 Sinematografik Mekan ve Uretimi

Sinematografik mekan, sinemanin baslangicindan itibaren giiniimiize kadar giderek
artan bir siklikta hem yerli hem de yabanci bir¢ok mimarin ilgisini ¢ekmis ve mimari
tasarim siireglerinde ilham kaynagi olmustur. Mekani kendisine galisma konusu
edinen mimarlik disiplininin filmlerde iretilen mekanlart goz ardi etmesi miimkiin
degildir. Ayn sekilde sessiz sinemadan giiniimiize kadar sinema sahnesinde yer alan
birgok ydnetmenin tarzlarinin bambagka olmasina ragmen onlar1 bir araya getiren
ortak paydanin mekan oldugu gergegi yadsinamaz. Baska bir yaklasimla Michael
Dear’in “mimarlik sinemanin gizli 6znesi konumundadir” sdéylemi ile mimarinin
sinemadaki yerine dikkat ¢eker. Sinema mimariden ¢ikarimlar yaparak filmin 6ziinii
izleyiciye aktarabilmek icin mekéna ihtiyag duydugu zaman mekanin nasil
kurgulanacagi sorusu ortaya ¢ikar (Akyildiz, 2012). Sinematografik mekan iki farkli

sekilde tretilebilir. Bunlar;
e Mevcut mekan iiretimi

e Kurgusal mekan tiretimidir.
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4.2.1 Mevcut mekanin iiretimi

Sinemada gerekli mekanin olusturulmasinda ilk olarak akla gelen ve daha ilk
filmlerden bu giine kadar pek cok filmde kullanilan teknik, mevcut mekanlarin
kullanim1 olmustur. Sirf bu amagla biiyiik sirketler 6zellikle sinemanin ilgi odagi olan
biiyiik sehirlerin-metropollerin bulundugu yerlerde kendilerine yer edinmislerdir.
Filmlerin inandiriciligini etkileyen onemli etkenlerden biri olan mekanin gercek

hayattan alinmast, filmin inandiriciligini arttirmaktadir (Ince, 2007).
4.2.1.1 Mevcut mekéanin aynen kullanimi

Mevcut mekan, giinlin kosullarina uygun olarak oyuncular tarafindan bir sahne olarak
kullanilabildigi gibi mekanda var olan ger¢ek yasam birebir kayit da edilebilir.
Lumicére kardeslerin yaptiklari ilk filmler bu tiire giizel bir 6rnektir. Ayni zamanda pek
cok filmde goriilen kent goriintiileri de bu tiir ¢ekimlerdir. Var olan hayat tiim

boyutlariyla filmin bir pargas1 olmaktadir (Ince, 2007) (Sekil 4.2).

Sekil 4.2 L’arrive d’un train a la Ciutat, Lumiere Kardesler, 1895 (DFF, 2023)

Mevcut mekanin oldugu gibi kullanildigr bir diger film Woody Allen
yonetmenligindeki 2011 yapimi ‘Midnight in Paris’ (Paris’te Geceyarisi) filmidir.
Paris kentinin Eyfel Kulesi, Notre Dame Katedrali, Louvre Miizesi gibi anitsal
yapilarinin ve Kkentin karakteristik dokusunun filmin baslangicindan itibaren kayda
deger siirede goriilmesi kentin filmdeki roliiniin 6nemini ortaya koymaktadir (Sekil

4.3),
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Sekil 4.3 Eyfel Kulesi ve Louvre Miizesi, (Woody Allen, 2011) (Midnight in Paris filminden
almmustir)

Mevcut mekanin filmlerde oldugu gibi kullanilmasi filmlerin belge olma niteligini
arttirirken ayrica filmlerin gergekeiligini de pekistirmektedir. Var olan bu mekanlar,
filmin vermek istedigi mesajlarin ve hissettirdigi duygularin seyirci tarafindan daha
kolay algilanmasma yardimci olmaktadir. Ciinkii seyirci filmde gergek hayatla

Ozdeslestirebildigi gergek mekanlar1 gorsel olarak deneyimlemektedir.

4.2.1.2 Mevcut Mekanin Yeniden Kurgulanmasi

Mevcut mekana senaryonun kurgusunda yer vermek isteyen yonetmen, ¢ogu zaman
cesitli sebeplerden dolay1 boyle bir imkan bulamayabilmektedir. Hava kosullarinin
uygun olmayisi, kullanilmak istenen mekan i¢in gerekli yerlerden izin alinamamis
olmasi, tarihi mekanlar gibi sebeplerden dolayr mevcut mekanlarin yeniden iiretilmesi
s6z konusu olmaktadir. Ozellikle tarihi mekanlara yer verilmek istenen sinema
filmlerinde karsilasilan mekan kurgusunda, mekanlar setlerde gesitli diizenlemelerle
yeniden olusturulur. Artik kullanim sekillerini yitirmis olan ve zamaninin 6l¢iitlerine
gore diizenlenmis mekanlarin yeniden kimliklerini kazanmalarini ve amacina uygun
kullanimini saglayan bir mekan tiretim bi¢imidir. Bu tiir filmlerde hem sinema mevcut
yapilarin tarihsel kimliklerini filmlerinde bir arag¢ olarak kullanir, hem de izleyiciler
yapilar1 gercek yapilis amaglar1 ve kullanim sartlarinda deneyimleme firsat1 bulmusg

olur (Akyildiz, 2012).

4.2.2 Kurgusal mekan iiretimi

Sinemada tasarlanan mekanin, mimariden farkli olarak i¢inde bulundugu zamanla
iligkili olma zorunlulugu yoktur. Bu yiizden yonetmenin mekan konusunda daha 6zgiir

oldugu soylenebilir. Sinemaciyr simirlandiran ancak hayal ettigi mekan kurgusudur.
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Kurgu mekan kavrami, sinema kesfedildikten kisa bir siire sonra sinema sahnesindeki
yerini almaya baglamistir. Bu siiregte ortaya koyulan kurgu mekan siirecini iki sekilde
tanimlamak miimkiindiir: Birincisi, mekan ve zaman kavramlar1 da diisiiniilerek
olusturulan ger¢cek mekan kurgulari, ikincisi ve siklikla kullanilan, sanal mekéan
kurgusu denilen, mekan ve zamanm gergeklikten koparilarak olusturulan iitopik-
distopik mekanlardir (Akyildiz, 2012).

Yonetmenin sinematografik mekani tiretirken bu iki yontemden hangisini kullanacagi
filmin dykiisiine, estetik kaygilara, cevresel kosullara ve filmin biitcesine bagl olarak
degisebilmektedir. Ornegin insanlarm yasadiklar1 sehirlerde teknik olarak filmi
¢cekmek miimkiin olmadiginda yonetmen bir yapiyi, bir sokagi veya bir kenti insa
etmek durumunda kalabilmektedir. Bu durumda film biitgesi de diisiiniilerek yapinin,
sokagin veya kentin tamami1 veya bir boliimii maket olarak tiretilebilmektedir. Filmin
Oykiisii uzayda, baska bir gezegende veya evrende gectiginde filmin mekanlar1 dogal
olarak set ortaminda veya sanal ortamda tiretilmek durumundadir. Bu durumda
seyirciye mekanlarin gergekligini sorgulatmayacak film mekéanlarinin dogal ve

inandiric1 olmasi beklenmektedir.

4.2.2.1 Gercek Mekan Kurgusu

Gergek mekan kurgusu, sinematografik mekan iiretmenin olduk¢a sik kullanilan
yontemlerinden biridir. Bu yontemde ger¢ek hayatta var olabilecek bir mekéan
tiretilebilirken mevcut mekanda cesitli degisiklikler yapilabilmektedir. Ornek olarak
1902 yilinda George Melies’in yonetmenligini yaptig1 siyah-beyaz ‘‘Le Voyage de
Dans la Luna (Aya Seyahat)’’ filmi gosterilebilir. Film, sinematografik teknikler
kullanilarak, sinema hilelerinin uygulandig ilk kurgulu ve yine ilk fantastik tiiriindeki
film olmas1 6zelligi ile sinema tarihinde biiyiik 6nem tagimaktadir (Senyapili, 1998).
Bu sebeple ilk kez bu filmde, sinemasal mekan filmin anlatisina uygun olarak fiziksel

anlamda yeniden kurgulanmis ve olusturulmustur (Koksal, 2015) (Sekil 4.4).
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Sekil 4.4 Le Voyage dans la lune (Aya Seyahat), (George Mélies, 1902)

Gergek mekan kurgusuna bir bagka 6rnek Bong Joon-Ho yonetmenligindeki 2019
yapimli sinifsal ¢atismay1 konu alan Parasite filmidir. Fakir Kim ailesinin zengin Park
ailesinin yasamina parazit gibi dahil olmalarini konu alan filmin mekanlar set olarak
inga edilmistir. Filmin yapim tasarimcist Le Han Jun kendisiyle yapilan roportajda
filmdeki Park ailesinin eviyle ilgili “pencere duvarini 2,35:1 en-boy oranina uygun
olarak olusturdugunu ve genis oturma odasi ile bahgenin ekranda giizel bir fotograf
gibi gorlinmesini istedigini sdyler. Dis ve i¢ mekan arasindaki kontrast1 vurgulamak
icin i¢ mekanda koyu ahsap ve gri duvarlar gibi daha koyu tonlu malzemeler
kullandiklarini ve alanin karmasik olmaktansa basit ve ferah olmasini amagladiklarini

ifade etmistir (Cogley, 2020) (Sekil 4.5).

Sekil 4.5 Park ailesinin evi (solda), Kim ailesinin evi (sagda), Bong Joon-Ho, 2019 (Cogley, 2020;
Lawless, 2020)

4.2.2.2 Sanal Mekéan Kurgusu

Sanal mekan kurgusuna, sinemanin baslangicindan bu yana bir¢ok drnek verilebilir.
Ornegin Dr. Caligari’'nin Muayenehanesi (1920), Metropolis (1926), Blade Runner
(1982), Tas Devri (2000), Yiiziiklerin Efendisi (2001), Harry Potter (2001) gibi farkl

zamanlarda yapilmis farkli film tiirlerinde, kurgusal mekan kullanimlar
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goriilebilmektedir. Bu tiir filmlerde, glinlimiizde gegerli olan mekan anlayisinin digina
cikilarak, o zamana 0zgli yepyeni bir mimari ve yasam tarzinin olusturuldugu
gorilmektedir. Bu, farkli kosullarda, farkli zamanlarda ve farkli kullanicilarla
mimarinin ne sekilde degistigini / degisebilecegini / de8ismesi gerektigini

gostermektedir (Ince, 2007) (Sekil 4.6).

Sekil 4.6 Metropolis, Fritz Lang, 1927 (IMDB, 2024)

Sanal mekan gercek hayatta olmayan kurgusal mekanlardir. Zamanin kosullarindan,
fiziksel ve sosyal tiim kisitlamalardan bagimsiz olarak yaratilan bu mekanlar, mimari
mekan yaratiminda mimarlara ilham kaynagi olmaktadir. Sanal mekan kurgusuna
Christopher Nolan yonetmenligindeki 2010 yapimi ‘Inception’ (Baslangic) filmi giizel
bir ornektir. Bu filmde goriilen gercek disi mekénlar filmdeki karakterin hayal

diinyasinda kurguladigi mekanlardir (Sekil 4.7).

Sekil 4.7 Inception, Christopher Nolan, 2010 (IMDB, 2024)

Sanal mekan kurgusuna bir baska 6rnek yakin gelecekte gecen Blade Runner 2049
bilimkurgu filmidir. Filmin yonetmeni Denis Villeneuve ve goriintii ydnetmeni Roger
Deakins, kurgusal Los Angeles sehri i¢in diigmanca, heybetli bir briitalist tarz
gelistirmek amaciyla gesitli kiiresel sehirlerin mimarisinden ilham almiglardir. Bunlar

arasinda Pekin'in yogun duman igindeki sehir manzarasi, Giiney Ispanya'nin etekleri,
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Banglades'teki tersaneler, bazi sehir manzaralar1 ve Londra'min yirminci yiizyilin
ortalarindan kalma Barbican Estate ve Trellick Tower gibi simge yapilar1 da yer
almaktadir. Her ne kadar distopik bilimkurgu filmi olsa da benzerlerinden farkli olarak

kent veya kirsal mekanlarinin minimal tasarimlart dikkat ¢cekmektedir (Sekil 4.8).

Sekil 4.8 Blade Runner 2049 filminde kent ve kirsal mekéan, Denis Villeneuve, 2017 (Leston, 2022;
Santini, 2019)

Sanal mekan kurgusu 6zellikle gelecek konulu bilimkurgu filmlerinde {itopik veya
distopik kentlerin, gezegenlerin ve hatta evrenlerin tasarlanmasina imkan vermektedir.
Bu sekilde filmin anlatisina katki saglanmis, gercekgiligi arttirllmis ve hikaye ile

goriintliler arasinda paralellik saglanmis olur.

4.3 Sinemada Mekamn Kullanim Ol¢egi

Sinemada mekéan filmin en 6nemli unsurlarindan olsa da her filmde ayni oGlglide
kullanilmamaktadir. Bu kullanom mekanin senaryodaki Onemine bagli olarak

degisebilmektedir. Sinemada mekan ti¢ farkli 6lgekte kullanilabilmektedir. Bunlar;

e Mekanin filmde sadece fon olarak kullanimi,
¢ Filmde hikayenin tamamlayici elemani olarak kullanimi ve

e Filmde hikdyenin asil eleman olarak kullanimidir.

4.3.1 Mekanin fon olarak kullanimi

Mekan filmde ¢ogunlukla arka plan olarak kullanilmaktadir. Film boyunca gelisen
olaylarin arkasinda bir fon olarak goérev yapmaktadir. Karakterlerin arkasindaki
boslugu doldurur niteliktedir. Genellikle ¢ogu yonetmen mekani bir anlatim aract

olarak kullanmak yerine olay Orgiisiiniin algilanabilmesi i¢in bir ara¢ olarak
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kullanmaktadir. Mekanlar filmde herhangi bir mesaj tasimazken mekana giren veya
mekandan c¢ikan Ogeler filmin ilerleyisinde herhangi bir etki yaratmamaktadir.
Genelde bu tiir filmlerde odak noktas1 karakterlerdir ve mekan arka planda bulanik

goriinmektedir (Ince, 2007).

Kentsel mekanin arka planda oldugu ve mekanin filme fon olusturdugu bu kullanima
Sofia Coppola yonetmenligindeki Lost in Translation filmi 6rnek olarak verilebilir.
Karadag’a gore birgok filmde mimari detaylar olumlu yonde ve filme katki
saglayabilmek icin gili¢lii bir bigimde kullanilirken bu filmde ise yonetmen mekanlari
ve ¢evreyi parlatmadan arka planda tutarak izleyicinin karakterlere yonelmesini

saglamistir (Karadag, 2020) (Sekil 4.9).

Sekil 4.9 Lost in Translation, Sofia Coppola, 2003 (IMDB, 2024)

Mekanin fon olarak kullanildig1 filmlerde olay orgiisii gelisirken mekan arka planda
akmaktadir. Filmin 6ykiisiinde ¢ok biiyiik bir katkis1 olmadigi i¢in mekanda genellikle
bir degisiklik yapilmamaktadir veya yapilan degisiklik filmin akigini
etkilememektedir. Her ne kadar filme katkisi ¢ok olmasa da mekanin filmde fon olarak
kullanimi seyirciye filmin nerede gegtigiyle ilgili bilgiler vermektedir. Bu mimari bir
yap1 veya kent goriintiisii ile saglanmaktadir. Ornegin filmin nerede gectigi
belirtilmemis dahi olsa Antonio Gaudi’ye ait Sagra de Familia, Casa Battlo, Casa Mila

gibi yapilar gosterildiginde buranin Barselona oldugu anlagilmaktadir.
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4.3.2 Mekanin tamamlayici eleman olarak kullanim

Mekanin filmde tamamlayici eleman olarak kullaniminda izleyiciyi olay orgiisiine
hazirlamak ve sonrasinda gelisecek olaylar i¢in ipuclari vermek amaglanmaktadir.
Yonetmenin vermek istedigi mesajlar ve olusturmak istedigi etki bu yol ile saglanir.
Mekanin daha ¢ok 6n planda oldugu ve izleyicinin zihninde yer ettigi bu kullanimda
izleyicinin mekansal algisi kuvvetlenmis ve mekansal iletisim gerceklemis olur

(Koksal, 2015).

Mekanin tamamlayici eleman olarak kullanimina Alfred Hitchcock’un 1960 yapimli
Psycho filmi 6rnek olarak gosterilebilir. Filmin ¢ogunlukla gegtigi mekan olan Bates
Motel olay orgiisii hakkinda 6nemli ipuglari vermektedir. Slavoj Zizek’e gore motel
isletmecisi Norman Bates’in karakterinin bir yansimasi olan evin her ti¢ kat1 Sigmund

Freud’un kuramlar1 olan id, ego ve siliperegonun bir temsilidir (Zizek, n.d.) (Sekil

4.10).

Sekil 4.10 Psycho, Alfred Hitchcock, 1960 (IMDB, 2024)

Peter Weir’in 1998 yapimli Truman Show filmi de mekanin filmde tamamlayici
eleman olarak kullanimimna Ornektir. Filmin hikayesi Seaheaven adindaki kurgusal
adada geg¢mektedir. Az katli, bahgeli tipik Amerikan banliydsii gibi tasarlanan ada,
bagkarakter Truman hari¢ gece-giindiiz, gokylizii, deniz, gilines, bulut dahil her seyin
yapay oldugu ve baskarakterin icinde hapsoldugu bir settir (Ozbursali, 2020). Film
Truman’in i¢inde dogup biiyiidiigii bu diinyanin sahteliginin farkina varmasi ve bu

sahte diinyadan kagisint anlatmaktadir (Sekil 4.11).
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Sekil 4.11 Truman Show, Peter Weir, 1998 (IMDB, 2024)

Mekanin tamamlayict eleman olarak kullanildigi filmlerde hikayenin akisiyla
mekanlar arasinda paralellik bulunmaktadir. Filmin 6nemli bir parcasini olusturan
mimari yapilar veya kentler, Psycho filminde oldugu gibi karakterin ¢6zmesi gereken
problem veya Truman Show filminde oldugu gibi karakterin agmas1 gereken bir engel
olabilmektedir. Boylece filmin vermek istedigi mesaj, aktarmak istedigi duygu,

yasatmak istedigi deneyim mekanlar iizerinden aktarilmaktadir.

4.3.3 Mekanin asil eleman olarak kullanimi

Mekanin asil eleman olarak kullanildig: filmlerde mekan filmin baskarakteri gibidir.
Filmin 6nemli bir tasarim 6gesidir. Mekan, senaryonun akisina yon ve seyirciye olay
orgiisii ile ilgili mesajlar vermektedir. Yonetmen bu mekan: set ekibi ile birlikte

tasarlarken mimarliktan 6nemli 6l¢glide yararlanmaktadir.

Mekanin asil eleman olarak kullanimina Wes Anderson’in 2014 yapimli The Grand
Budapest Hotel filmi 6rnek gosterilebilir. Film kurgusal bir Avrupa iilkesi olan
Zubrowka Cumbhuriyeti’nin yine kurgusal olan bir sehrinde gegmektedir. Filme adin1
veren kurgusal otel filmin bagkarakteri gibidir. Otelin film boyunca farkli
zamanlardaki halleriyle goriinmesi olay akisindaki 6nemini ortaya koymaktadir (Sekil

4.12).

Tiai |
' T AR i Rand il
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Sekil 4.12 The Grand Budapest Hotel, Wes Anderson, 2014 (IMDB, 2024)
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5. SINEMATOGRAFiK MEKANIN ANALIZi; HITCHCOCK, KUBRICK VE
ANDERSON SINEMASI

Calismada incelenen auteur yonetmenlerden Alfred Hitchcock, Stanley Kubrick ve
Wes Anderson kendilerine has sinematografileri ile taninmaktadirlar. Senyapili’ya
gore yonetmen kendi sanatsal goriisiinii, yaraticiligini, teknik bilgisini, diinyaya
bakisini, vb. filme aktarma firsatin1 bulur. Boylece, film yonetmenin damgasini tasir.
Ona gore yonetmen, filmin biitiiniinii kendi s6ylemine uygun olarak tasarlar, her film

yonetmeninin sdylemine gore olusur, ydonetmenin sdylemini yansitir (Senyapili, 1998).

5.1 Alfred Hitchcock Sinematografisi

Korku, gerilim ve gizem tiirlerinin iinlii Ingiliz yonetmeni Alfred Hitchcock,
1920'lerde Weimar Almanya'sinda set tasarimcist olarak caligmigtir. Hitchcock bir
sahne tasarimcisi olarak stiidyo sisteminin dinamiklerini ve onun iginde sakli olan tiim
kontrolii ilk elden deneyimlemistir. Hitchcock, Alman film hareketi olan
Kammerspielfilm® tiiriinii kullanmistir. Kammerspielfilm "giindelik klostrofobik
ortamlardaki bireylerin yasamlari"na titizlikle bakmaktadir. Steven Jacobs'un
Kammerspielfilm'i karakterize ettigini sdyledigi "Samimiyet, i¢ mekanlarin dikkatli
bir sekilde kesfedilmesi, yiiksek derecede yiiklii nesnelerin kullanimi ve mobil kamera

calismasinin birlesimi", Hitchcockvari gerilimin ayirt edici 6zellikleri haline gelmistir

(Medina, 2014).

Kendisi i¢in setin kendisi de anlatida aktif bir karakter haline getirilebildi. Bir setin
tasarimi1 hem senaryonun Ozelliklerine uyum saglayabilir hem de i¢inde yasayan
oyuncular etkileyebilir. Ancak bu kilit rolii detaylandirmak i¢in mimari yapilar ve
detaylar gerekliydi. Hitchcock, Encyclopedia Britannica'ya yazdigi bir giriste " bir
sanat yonetmeni genis bir mimarlik bilgisine ve anlayisina sahip olmalidir." der.
Hitchcock mimariyi bir filmin psikolojik igerigini ¢izmek ve dramatik hareketlerinin

koreografisini olusturmak i¢in bir plan olarak kullanmistir (Medina, 2014).

& Kammerspielfilm: Sinemada daha yaygin olarak bilinen Ekspresyonist hareketle ayn1 zamanlarda
gelistirilen, 1920'lerin sessiz film donemine ait bir Alman film hareketidir. Kammerspielfilmi, oda
oyununun teatral formunun etkisiyle "oda dramasi" olarak bilinir. Karakter psikolojisine
odaklanmasi ve karmagik set tasariminin olmayist ile karakterize edilmektedir (en.wikipedia.org).
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Bir Hitchcock filminde, bir kap1 kolu veya bir dizi anahtar, bir gerilim anin1 veya
psikolojik kirilmay: tetikleyen bir¢ok "fetis nesneden" biri olarak yeniden hayal
edilebilir. Bir pencere bir evin veya apartman dairesinin i¢ini aydinlatirken, ayni
zamanda Jeff'i Arka Pencere'de (Rear Window) neredeyse mahvolmaya siiriikleyen
kompulsif rontgenciligi tesvik eder, ayni sekilde bir merdiven sadece "evin yari
kamusal alanlarin1 yatak odalarinin kat1 6zel ortamina" baglamakla kalmaz, ayni

zamanda bu nedenle derin ailevi krizlerin habercisidir (Medina, 2014).

Alfred Hitchcock kendine 6zgii sinemasina bakisini su sozlerle ifade etmektedir:

Bir hayat kesitini sinemalagtirmam, ¢iinkii insanlar bunu evde, sokakta, sinemanin kapisinin
ontinde bulabilirler. Buna karsilik tiimiiyle fantezi, tiimiiyle hayal iiriinii olan seyleri de semem,
¢linkii seyirci filmin kisileriyle kendini 6zdeslestirebilmelidir. Benim i¢in film ¢evirmek
demek, bir O6ykii anlatmak demektir. Bu oykii gercekdisi goziikebilir, ama asla siradan
olmamalidir. Dramatik ve insancil olmasi da yeglenir. Dram, sikici, bos anlar1 gosterilmeyen
bir hayat demektir. Sonra teknik gelir. Burda, teknik ustalik gdsterilerine karsi oldugumu
sOylemeliyim. Teknigi eyleme eklemek gerekir. Kamerayi, kamera ydnetmenini g¢ok
sevindirecek bir agiya yerlestirmek degildir sorun. Kameranin nerde durmasinin sahneye gii¢
kazandiracagi onemlidir. Kameranin nerede durmasinin sahneye en ¢ok giic kazandiracagi
6nemlidir. Goriintiilerin giizelligi, kamera hareketlerinin giizelligi, ritm, efektler hepsi konuya

(eyleme) bagimli olmalidir (Dorsay, 2000).

Alfred Hitchcock Frangois Truffaut ile yaptigi bir roportajda (1987), bir 6ykii anlatmak
icin sinemanin kendi dilini kullandigini, anlatmak istedigini diyaloglar ile degil
goriintiiler ile aktardigini ifade etmektedir. Bu sebeple ona gore bir senaryo yazarinin
herhangi bir giicliikle karsilastigi zaman bunun bir dizi diyalogla halledilebilecegini
diisinmesi en biiyiikk ayiplarindan birisidir. Diyalog, oykiiyli gozleriyle anlatan
insanlarin agzindan dokiilen, diger tiim seslerin arasinda herhangi bir ses olmalidir

(Truffaut, 1987).-

Alfred Hitchcock kendine ait {islubu ile sinemanin auteur yonetmenlerinden kabul
edilmektedir. Filmlerinde mimari tasarima 6nem vermesi ge¢misinde set tasarimcisi
olarak caligmasindan gelmektedir. Bu sebeple kullandigi mimari unsurlarin hikaye

anlatimindaki rolii biiytktiir.
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5.1.1 Rear Window (1954)

Rear Window (Arka Pencere), Alfred Hitchcock’un yonettigi 1954 yapimli Amerikan
gerilim-gizem filmidir. Senaryosunu John Michael Hayes Cornell Woolrich'in 1942
tarihli "It Had to Be Murder" adli kisa dykiisiinden uyarlayarak yazmistir. ilk gsterimi
Paramount Pictures tarafindan yapilan filmin basrollerinde James Stewart (L. B.
Jefferies), Grace Kelly (Lisa Carol Fremont), Wendell Corey (Tom Doyle), Thelma
Ritter (Stella) ve Raymond Burr (Lars Thorwald) yer almaktadir. Film 1954 Venedik
Film Festivali'nde gosterilmistir (Wikipedia, 2024a) (Sekil 5.1.).

Film Afisi (IMDB, 2024) Film Adi: Rear Window
Yonetmen Alfred Hitchcock
i Goriintii Yonetmeni Robert Burks
T TS
Sanat Yonetmeni J. McMillan Johnson, Hal Pereira
JAMES:STEWART"
ALFRED HITCHEOCKSA
: Set Tasarimcisi Sam Comer, Ray Moyer
REAR WINDOW
{ | TECHNICOLOR ' John Michael Hayes (screenplay)
= T Senaryo .
$ Cornell Woolrich (short story)
B L 3y - Cornell Woolrich'in It Had to Be
o al ¢ Uyarlama Senaryo ) )
‘ ABIEEN T | Murder adli kisa hikyesi
| e OEL — James Stewart (L. B. Jefferies)
~KELLY ; EOREY Oyuncular )
A ‘ LN IVGE Grace Kelly (Lisa Carol Fremont)
Yapim Yih 1954
Tiirii Gerilim, Gizem

Sekil 5.1 Rear Window film afisi ve filme ait genel bilgiler (IMDB, 2024)

5.1.1.1 Filmin konusu

Rear Window filminin baskarakteri basin fotograf¢isi L. B. Jefferies (Jeff)’in gecirdigi
kaza sonucu sakatlanip eve mahkim kalmasini ve sikintidan dairesinin arka
penceresinden diger apartman sakinlerini gozetlemesini/rontgenlemesini ve bunun

sonucunda siipheli bir cinayeti ortaya ¢ikarmasini konu almaktadir.

Film boyunca tek mekéan baskarakter Jeff’in apartman dairesidir. Biitiin olaylar
karakterin bakis acist ile seyirciye aktarilmaktadir. Francois Truffaut’a gore (1987)

James Stewart (Jeff) da filmde film izleyen bir seyirci konumundadir. Filmin acilis ve
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kapanis sahnelerine bakildiginda jaluzilerin agilmasi ile baslayan kapanmasi ile son
bulan film bir tiyatro sahnesine benzemektedir. Boylece daha ilk sahneden seyirci

kendini bagkarakter Jeff ile 6zdeslestirmektedir (Sekil 5.2).

ALFRED HITCHCOCK’S T,

REAR L A

|
|

|t i
L G gt

COPYRIGHT MCMLIV BY PAT
ALL RIGHTS RESERVE

WINDOW

Sekil 5.2 Rear Window filminin acilis ve kapanis sahneleri (Rear Window filminden alinmuistir)

Truffaut’a gore (1987), Jeff’in penceresinden gordiigli apartman sakinleri zayif
yonlerini sergileyen ve mutluluk arayisi iginde olan insanlardir. Film boyunca
gozetlenen apartman sakinleri miizisyen adam, yangin ¢ikisindaki kdpek sahibi ¢ift,
Bayan Torso, mutsuz ¢ift Thorwald ailesi, ‘Bayan Yalniz Kalp’ ve yeni evli ¢ifttir. Her

biri izole olmus bir sekilde giindelik hayatlarina devam etmektedirler (Sekil 5.3).

Sekil 5.3 Apartman sakinlerinin giindelik hayatlari ve onlart gozetleyen Jefferies (Rear Window
filminden alinmistir)

Robin Wood’a gore (2004), Jefferies’in penceresinden gozetledigi bu dairelerdeki
hayatlarin her biri Jeff’in gelecekteki hayatinin olas1 sonuglarmin bir temsilidir. Jeff’in

gordiigii her sey kendi arzularinin bir yansimasidir (Wood, 2004).

Basin fotografcisi Jeff siirekli tehlike ve heyecan pesinde kostugundan siklikla 6liimle

yiiz ylize gelmistir. Sorumluluk almaktan kacip, bir yere ve kisiye bagimli olmay1
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reddeder. Bu sebeple kendisi ile evlenmek isteyen sevgili Lisa’dan ayrilmak ister.

Bakicist Stella ise Jeff’in iginde bulundugu durumun tehlikelerini gérmesini ister,

iliskileri hakkinda ona 6giitler verir (Wood, 2004) (Sekil 5.4).

Sekil 5.4 Apartman sakinleri, Jefferies ve bakicisi Stella (Rear Window filminden alinmustir)

Lisa sevgilisi Jeff’in ilgisini ¢ekmek isterken ve iliskileri hakkinda yapict tutum
sergilerken bu durum Jeff’in ondan kurtulmak istemesine neden olur. Bir kagis olarak
penceresinden apartman sakinlerini Once diirbiinii daha sonra teleobjektifiyle
gozetlemeye baglar. Film boyunca dairelerde goriilen karmasik kadin-erkek iliskileri,
yalnizlik, birbirinden bagimsiz ve izole hayatlar, toplumsal kayitsizlik vb. konular

anlatilmaktadir (Sekil 5.5).

Sekil 5.5 Jeff ve Lisa; apartman sakinlerinin aksam rutinleri (Rear Window filminden alinmustir)

Lars Thorwald hasta esiyle sorunlar yasayan bir taki saticisidir. Thorwald’in esiyle

kavga etmesi, bir gece valiziyle birkag defa gidip eve donmesi Jeff’i kuskulandirir ve
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Jeff bu durumu ilk olarak Lisa’ya anlatir. Thorwald’in testere ve bicagi gazeteye
sarmasi ile siipheleri daha da artarken bir sandig1 halatla bagladigi sahne hem Jeff’e

hem Lisa’ya Thorwald’in bir cinayet islemis olabilecegini diistindiiriir (Sekil 5.6).

Sekil 5.6 Lisa ve Jefferies Mr. Thorwald’1 gozetlerken (Rear Window filminden alinmustir)

Artik Jeff gozetleme odagimma Mr. Thorwald’1 almistir. Arkadasi Dedektif Doyle’u
cagirtp Thorwald’in karisin1 6ldiirmiis olabilecegi ile ilgili siiphelerini aktarir.
Dedektif Doyle ise genel olarak Jeff’in siiphelerini glirtitecek sekilde karsilik verir. Bu
arada avluda Thorwald’in topragi eseleyen kopegi uzaklagtirmasi Jeff’in dikkatini
ceker (Sekil 5.7).

Sekil 5.7 Jefferies Mr. Thorwald hakkindaki siiphelerini Dedektif Doyle’a anlatir (Rear Window
filminden alinmistir)

Mr. Thorwald’in stirekli telefonda sehirlerarasi konusmasi; karisinin ¢antasi, takilari,
makyaj malzemeleri gibi kisisel esyalarin1 evde birakmis olamayacagini diistinmeleri

Lisa ve Jeff’in siiphelerini destekler niteliktedir. Fakat Dedektif Doyle bu siipheleri
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clriiten goriglerini  aktarirken ayn1i zamanda Jeff ve Lisa’nin insanlar

gozetlemelerinin etik bir davranis olmayisina dikkat ¢eker (Sekil 5.8).

Sekil 5.8 Jefferies ve Lisa siipheleri konusunda Dedektif Doyle’u ikna etmeye ¢aligir (Rear Window
filminden alinmugtir)

Jeff ve Lisa yaptiklarinin yanlis olduguna karar verip cinayet siliphelerinde hakli
¢ikmak i¢in bu kadar 1srar etmelerinin korkung bir durum oldugunu diisiiniirler. Lisa
giinii sonunda jaluzileri indirip ‘artik gosteri bitti’ der. Lisa gece kiyafetlerini giyip
artik sevgilisi Jeff ile bas basa olmak isterken bir kadin ¢18lig1 duyulur ve Lisa tekrar
jaluzileri acar. Kopegin oldiiriildiigiinii 6grenen Jeff ve Lisa, Thorwald hari¢ biitlin
apartman sakinlerinin pencereye ve balkona ¢iktigin1 gordiiklerinden tekrardan

Thorwald’dan siiphelenmeye baslarlar (Sekil 5.9).

Sekil 5.9 Kopek avluda 6lii bulunur (Rear Window filminden alinmuistir)



Jeff, Lisa ve Stella Thorwald’in odasinda duvarlari temizledigini goriip kan lekelerini

sildigini diistiniirler. Thorwald’a kadina ne yaptiklarim1 sorduklari bir not yazip

dairesinin kapisindan igeri birakirlar (Sekil 5.10).

Sekil 5.10 Jefferies Mr. Thorwald’a not yazar (Rear Window filminden alinmigtir)

Lisa ve Stella bir kanit bulmak amaciyla avluda kopegin eseledigi yeri kazmaya karar
verirler fakat herhangi bir sey bulamazlar. Bu yiizden Lisa avludan yangin
merdivenlerini kullanarak Thorwald’in dairesine girer. Bayan Thorwald’a ait takilari
buldugu sirada Thorwald igeri girip Lisa’yr yakalar. Lisa Jeff’in adin1 bagirirken
kimligi agiga ¢ikan Jeff sakat haliyle hicbir sey yapamazken mecburen polisi arayip
yardim ister. Polis gelip ne oldugunu anamaya calisirlarken Lisa 6nemli bir delil olan
Bayan Thorwald’in nikah yiiziigiinii parmagina takip Jeff’e gosterir. Bu bir anlamda

Jeff ile evlenmek istedigi anlamini tasir (Sekil 5.11).

Sekil 5.11 Mr. Thorwald’in dairesine giren Lisa yakalanir, Jefferies’in kimligi agiga ¢ikar (Rear
Window filminden alinmistir)
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Thorwald Jeff’in dairesine gelip Jeff ile yiizlesir. Once karisina ait yiiziigii isteyen
Thorwald almayacagini anlayinca Jeff’i 61diirmek ister. Fotograf ¢ekerken kullandigi

flaglar1 patlatip Thorwald’1 yavaslatmak isteyen Jeff daha fazla karsi koyamaz.

Thorwald c¢evredeki insanlara ragmen Jeff’i pencereden atarak oldiirmeye calisir

(Sekil 5.12).

Sekil 5.12 Mr. Thorwald Jefferies’i pencereden agag1 atar (Rear Window filminden alinmistir)

Son sahnede apartman sakinlerinin mutlulugu géze ¢arpar. Bayan Yalniz Kalp aradig
sevglyl miizisyen komsusunda bulmus, Bayan Torso askerden donen sevgilisine
kavusmus, kopekleri 6ldiiriilen aile yeni bir kopek sahiplenmistir. Thorwald’in dairesi
de boyanirken goriilmektedir. Jeff’in ise diger bacagi da kirilmis olsa da huzurlu bir

ifadeyle uyurken Lisa bagsucunda dergi okuyup sevgilisine bakmaktadir (Sekil 5.13).

Sekil 5.13 Apartman sakinleri, ikinci bacagi da kirilan Jefferies ve sevgilisi Lisa (Rear Window
filminden alinmistir)
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5.1.1.2 Filmin mekénsal analizi

Rear Window filminin neredeyse tamami tek mekanda gegmektedir. Bu mekan kaza
sonucu sakatlanip eve mahkim olan ve sikintidan arka penceresinden apartman
sakinlerini gozetledigi Jefferies’in dairesidir. Farkli yiiksekliklerde binalar, tugla
kaplama cepheler, cati, teras, balkon, yangin cikislari, merdivenler, pencereler,
boliinmiis avlu ve avludan sokaga agilan yarik vb. mimari elemanlarla tasarlanmis set,

olay orgiisiiniin kilit noktasini olusturmaktadir (Sekil 5.14).

Sekil 5.14 Jeff’in penceresinden apartman daireleri, giindiiz (Rear Window filminden alinmistir)

Filmin tamami Paramount Studios’da ¢ekilmistir. Detayli ve karigik olan bu set Hal
Pereira ve Joseph MacMillan tarafindan alt1 haftada insa edilmistir. Setin kendine has
ozelliklerinden birisi, yagmur sekanslarinda kullanilmak tizere désenmis olan devasa
drenaj sistemi ve hem giindiiz hem de gece sahneleri i¢in monte edilen 151k
donanimidir. Hitchcock, Pereira ve MacMillan’la birlikte aylarca 6n tasarimini yaptigi
setin kurulumunu, zihnindeki kadraj ve kurgu planlarina uygun olacak sekilde bizzat
kendisi denetlemistir. Setin tasarimi ve pencerenin pozisyonu Hitchcock’un yaratmak
istedigi etki acisindan 6nemlidir. Clinkii bunlar sayesinde yonetmen kameray1 vingle
gezdirerek, seyirciyi avluya, etrafindaki binalarin yiizlerine, ortadaki bahgeye ve ufak
bir kism1 goziiken caddeye asina kilarken, hepsinden 6nemlisi, dairelerin sakinlerini
ve onlarin hikayelerini Jefff ile birlikte izleyiciye aktarir: Jeff’in evinin arka penceresi,
Jeff ile izleyicinin dis diinyay: algilarken kullandigi penceredir (Karacaoglu, 2020)
(Sekil 5.15).
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Sekil 5.15 Apartman daireleri, aksam (Rear Window filminden alinmustir)

Steve Jacobs (2007), The Wrong House: The Architecture of Alfred Hitchcock (Yanlis
Ev: Alfred Hitchcock'un Mimarisi) adli kitabinin Architecture of Gaze: Jeffries
Apartment and Courtyard (Bakisin Mimarisi: Jeffries Apartmani ve Avlusu) baslikli
boliimiinde Rear Window filminin setini incelemistir. Jefferies’in dairesi mutfagin bir
kitaplikla boliindiigii giris kapist hari¢ mekandaki tek kapinin banyo kapist oldugu bir
stiidyo dairedir. Penceresi apartmanlarin arka duvarlariyla ¢evrili, kendi i¢inde de
boliinmiis olan avluya bakar. Jacobs avluyu bir panoptikona’ benzetir: “Panoptikon
olarak kentsel avlu, belirli bireyler ile soyut devlet veya hukuk kavramlar1 arasinda
ritliel bir araciligin olmadig1 modern bir topluma aittir” (Jacobs, 2007) (Sekil 5.16-
5.17).

J1_

6
I 7
b ] ¢
Fig. 7.17: Ground Floor. Drawing by David Claus Fig. 7.18: Second Floor. Drawing by David Claus
1. Restaurant 5. Apartment Miss Lonelyheart 1. Corridor 6. Apartment Composer
2. Street 6. Corridor 2. Apartment Miss Torso 7. Jeffries’ Apartment
3. Alley 7. Apartment Sculptress 3. Thorwald Apartment a. Living Room
4. Courtyard 4. Balcony with Fire Escape b. Kitchen
5. Apartment Newlyweds c. Bathroom

Sekil 5.16 Rear Window film setinin planlar1 (Cizimler David Claus; Steven Jacobs, 2007)

" Panoptikon: Jeremy Bentham’in 1785 yilinda tasarlamis oldugu hapishane modelidir (vikipedia.org).
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Section

Sekil 5.17 Rear Window film setinin kesiti (Cizimler David Claus; Steven Jacobs, 2007)

Filmin temel tasarim araclarina gore analizi

Alfred Hitchcock filmlerinde 1s1k-golge, kadraj-ger¢eve, zaman-mekan gibi mizansen

Ogelerini; renk, doku-bi¢im gibi bigimsel dgeleri ve 6zellikle montaj-kurgu, hareket-

deneyim ve senaryo-storyboard gibi sinemanin 6zii olan tasarim araglarini 6nemli

oranda kullanmaktadir. Filmin Oykiisiinii bu tasarim araglari ile harmanlayarak

seyirciye aktarmaktadir. Rear Window filmi tek mekanda gecen kisitlh kamera

hareketlerine sahip olmasina ragmen yonetmen tamamen setten olusan mekani diger

tasarim araglari ile birlikte etkili bir bicimde kullanmustir (Tablo 5.1).

Tablo 5.1 Rear Window filminin temel tasarim araglarina gére analizi

Filmin
Ad

Rear Window (Alfred Hitchcock, 1954)

Gorsel (Rear Window filminden
alinmstir)

Tasarmm
Araci

Renk

Aciklama

Dis Mekan: Jeff’in dairesinin penceresinden
goriinen  apartmanlar  geleneksel tugla ile
kaplanmigtir. Kiremit renginin yogun oldugu, genel
olarak soft renklerin hakim oldugu goriilmektedir.
Renklerin dogallig1 ve sicakligi samimi bir mahalle
ortaminin sicakligini hissettirmektedir.
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Tablo 5.1 Rear Window filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devami)

I¢ Mekéan: Jeff’in dairesinin i¢ mekaninda bir
birine yakin tonlarda soft renkler hakimken
sevgilisi Lisa’nin oldugu bu sahnede giydigi siyah
beyaz renk elbise dikkat ¢ekmektedir. Jeff’in bakis
acistyla daha yogun olan beyaz Lisa’nin safligi,
temizligi, masumiyeti, asilligiyle ilgiliyken siyah
ise Jeff’in hayatinda evlilik gibi istemedigi
degisiklikler yapmak istemesini, olumsuzluklari
simgelemektedir. Cilinkii sevgilisi Lisa, Jeff’in hem
cok sevdigi hem de kurtulmak istedigi karakterdir.

Karakterler: Jeff ve sevgilisi Lisa’nin gortldigi
bu sahnede Kkarakterlerin giydikleri elbise renkleri
dikkat ¢ekmektedir. Jeff is kazas1 gegirip bacagim
kirdigindan istiindeki mavi giysi hem onun hasta
olmast hem de erilligiyle ilgilidir. Lisa’nin ise
giydigi yesil ve beyaz elbise, Jeff’i iyilestiren kisi
olmas1 ve kadinligiyla ilgilidir. Ayrica ayni karede
bu kadar zit iki rengin olmasi karakterlerin
kisiliklerinin birbirine zit olmasi ile ilgilidir.

Isik- Golge

Dis Mekan: Apartmanlarin belli belirsiz okundugu
bu aksam vaktinde gokyiiziinde parlak bir sar1 151k
dikkat c¢ekerken dairelerin ¢esitli aydinlatma
elemanlarindan, koridorlardan yanan 1siklar
goriilmektedir. Karakterlerin siliietleri goriiliirken
sokaga acilan araliktan kafenin net olarak
aydinlatildigt goriiliir. Genel anlamda
aydinlatmanin  yetersiz ~ olmast  belirsizligi,
tekinsizligi, gizemi ve gerilimi arttiran unsurdur.

I¢ Mekén: Jeff’in dairesi aksam vakti cesitli abajur
ve lambaderlerle aydmlatilmaktadir. I¢ mekéan
yeteri kadar okunamazken odakta Jeff ve Lisa
vardir. Karanlik ve los ortam, dikkati karakterler
arasindaki diyaloga yani Oykiiniin kendisine
¢ekmeye yardimci olur. Jeff apartmanlari
gozetlerken yeri geldiginde biitiin 1g1klar1 kapatir ve
kimligini gizlemeye galisir.

Karakterler: Jeff’in siirekli gozetledigi karakter
Mr. Thorwald ile kendi dairesinde karsi karsiya
geldigi bu sahnede Jeff onceden tim 1siklar:
kapattigindan disaridaki 15181n igeriye siiziilmesiyle
golgeler olugsmustur. Jeff sahnede sadece siliiet
olarak vardir. Filmin ana karakterinin katil olan
karakterle yiizlestigi bu sahnede, gerilimin en
yiiksek oldugu anlardan birinde 15181n ve gdlgenin
filme yaratt1g1 etkinin 6nemi goriilmektedir.
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Tablo 5.1 Rear Window filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devamu)

Doku-Bi¢im

Dis Mekéan: Neredeyse tek mekanda gegen filmde
mekanlar olduk¢a siirhidir. Jeff’in penceresinden
goriilebilen farkli yiiksekliklerde bu apartmanlar
kent dokusun bir parcasidir. Bu doku, kent
hayatinin yogunlugu icinde yasayan karakterlerin
yansimasi olarak  goriilebilmektedir.  Ayrica
goriintiide rasyonel bigimlere sahip pencere, kapi,
balkon, yangin merdiveni, korkuluk, yagmurluk
gibi elemanlarin  yogunlugu dokuyu arttiran
unsurlardir.

Hareket-Deneyim

Jeff’in pencereden diisiisii: Film genel olarak tek
mekanda gecer. Kameranin hareketi bacagindan
sakat olan Jeff’in hareketi gibi gordiikleri de onun
gorebildikleri kadar kisitlidir. Y6netmen dairesine
hapsolmus karakterle seyirciyi 06zdeslestirmek
adina bu yontemi tercih eder. Jeff’in dairesi disinda
goriildiigic tek sahne Mr. Thorwald’in onu
pencereden asagiya attig1 sahnedir. Film boyunca
Jeff ile 6zdeslik kuran seyirci, gerilimin tirmandigt
bu sahnede Jeff’in disiisiiyle beraber onun
korkusunu da deneyimlemis olur.

Zaman-Mekéan

Jeff’in dairesi: Film genel olarak Jeff karakterinin
Manhattan Greenwich Village’daki dairesinde
gecmektedir. Ne zaman gegtigi bilinmeyen filmin
pencerelerinden dis mekanda sadece gece ve
giindiizler algilanmaktadir.

Montaj-Kurgu

Yan yana getirme (Juxtaposition): Film boyunca
kullanilan bu teknikte dnce karakter gosterilir daha
sonra baktigi yer gosterilir. Tekrar Kkarakter
goriintiiye girdiginde ifadesi degisir ve ard arda
gelen bu goriintiilerden karakterin disiincesi ile
ilgili seyirci fikir sahibi olur. Ornegin gorselde Jeff
teleobjektifiyle karsi dairedeki Mr. Thorwald’t
gozetlemektedir. Jeff’in ifadesinden Thorwald’in
yanlis bir sey yaptigi diisiincesi, gizemli bakisindan
anlagilmaktadir.  Hitchcock  diyalogdan  ¢ok
goriintilye 6nem veren bir ydnetmen oalrak bu
teknigi oldukg¢a ¢ok kullanmis ve vermek istedigi
mesajlart ¢cogunlukla goriintiiler yoluyla seyirciye
aktarmustir.

Kadraj-Cergeve

Thorwaldlarin dairesi: Yonetmen mimari eleman
olarak pencereleri bu sahnede bir arada yasayan
fakat dagilmis pargalanmis kari ve kocanin iligki
durumlartyla ilgili bir ipucu verme baglaminda
kullanmustir.
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Tablo 5.1 Rear Window filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devami)

Mr. Thorwald: Jeff dirbiiniiyle ve daha sonra
teleobjektifiyle  karst  binadaki  komsularin
gozetlerken kadraj bu aletlerin sekillerine gore
ayarlamr. Ornegin ekranda gdrseldeki gibi
teleobjektiften dairesel bakig gosterilmektedir.
Burada seyirciyi Jeff karakterinin bakistyla
Ozdeslestirmek, onunla empati kurmak
amaglanmaktadir.

Senaryo-

Storyboard

Filmin senaryosu Cornell Woolrich'in Dime
Detective adli eserinde 1942 tarihli "Cinayet
Olmaliyd" adli hikdyesinden esinlenilmistir.
Alfred Hitchcock genel olarak gercek bir olaydan
veya kisa bir dykiiden uyarlanmis senaryolara film
¢ekmektedir.
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5.1.2 Psycho (1960)

Psycho (Sapik), Alfred Hitchcock'un yapimciligini ve yonetmenligini iistlendigi 1960
yapimli bir Amerikan korku-gerilim filmidir. Joseph Stefano tarafindan yazilan
senaryo, Robert Bloch'un 1959 tarihli ayni adli romanindan uyarlanmistir. Filmin
basrollerinde Anthony Perkins (Norman Bates), Janet Leigh (Marion Crane), Vera

Miles (Lila Crane), John Gavin (Sam Loomis) ve Martin Balsam (Milton Arbogast)

yer aliyor (Wikipedia, 2024b) (Sekil 5.18).

Film afisi (IMDB, 2024)

Filmin Adi: Psycho

A new-

and altogether
different-
screen
excitement !!!

Yonetmen

Alfred Hitchcock

Goriintii Yonetmeni

John L. Russell

Sanat Yonetmeni

Robert Clatworthy
Joseph Hurley

Set Tasarimcisi

George Milo

Senaryo

Joseph Stefano

Uyarlama Senaryo

Robert Bloch

Anthony Perkins (Norman Bates)

Oyuncular . .

Janet Leigh (Marion Crane)
Yapim Yih 1960
Tiirii Korku/Gerilim

Sekil 5.18 Psycho film afisi ve filme ait genel bilgiler (IMDB, 2024)

5.1.2.1 Filmin konusu

Marion Crane’in® galistig1 yerde eline gecen 40 bin dolar ile Phoenix’i® terk etmesi ile
baslayan olay orgiisii polisten kagisi ile devam eder. Bir gece kaldigi motelin sahibi

Norman ile tanigmasi filmin akisini degistirirken devaminda bir dizi cinayet ile

sonuglanir.

8 Crane: Bataklikta yasayan turna kusu.
% Phoenix: Anka kusu.
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Filmin agilis sahnesinde Arizona’nin Phoenix sehrinden bir kent gériiniimii gosterilir.
Kamera kent goriintiisiinden bir binaya ve oradan da bir pencereye odaklanir. Bir otel
odasinda sevgilisi Sam ile bulusan Marion iligkilerinin maddi sebeplerden bir tiirlii
ilerleyememesi gercegiyle yiizlesir. Is yerinde patronunun bankaya yatirmasi i¢in

verdigi 40 bin dolar1 alip sehri terk etmeye karar verir (Sekil 5.19).

PHOENIX, ARIZONA

Sekil 5.19 Marion paray1 alip kagmaya karar verir (Psycho filminden alinmistir)

Yol boyunca igsel konusmalar ile isledigi sugun muhakemesini yaparken ayni
zamanda bu suctan haz almaktadir. Geceyi kirsal bir bolgede, 1ss1z bir yolda geciren
Marion polisin sorgulamasini atlatip tekrar yola diisiince gerilimin dozu da
artmaktadir. Polis pesindeyken bir galericide arabasini degistirip yoluna devam eder
(Sekil 5.20).

Sekil 5.20 Marion’un polisten kagip arabasin degistirir (Psycho filminden alinmigtir)

Karanligin ¢6kmesi ve yagmurun siddetli yagmasiyla Marion yol kenarindaki Bates

Motel’de kalmaya karar verir. Motel sahibi Norman Bates, Marion’a herhangi bir
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odanin anahtarmi verecekken Marion’un Los Angeles’al® gidecegini 6grenince 1

numaralt oday1 yani lobiden gozetleyebilecegi odanin anahtarini verir (Sekil 5.21).

Sekil 5.21 Marion Bates Motel’e gelir (Psycho filminden alinmistir)

Motelin i¢ mekanlarinda igleri doldurulmus kuslar, onlarla ilgili tablolar ve kitaplar
dikkat ¢cekmektedir. Hitchcock’a gore kuslarin filmde 6zel bir anlami vardir. Birer
simge gibidirler. Norman’in, kendi annesinin cesedinin i¢ini saman c¢opleriyle
doldurmasi taksidermi®! ile ilgilendigini gdstermektedir. Ornegin filmdeki baykusun
baska bir anlami vardir. Baykuslar, gecelerin diinyasina aittirler, gozetleyicidirler. Iste
bu, Norman’in mazosizmi c¢agristirmaktadir. Norman kuslar1 yakindan tanir ve
kendisini her zaman izlediklerini bilir. Kendi sugunu, onlarin bilen gézlerinden okur
(Truffaut, 1987) (Sekil 5.22).

Sekil 5.22 Norman ve Marion sohbet ederler (Psycho filminden alinmistir)

10 Los Angeles; Sin City, Giinahlar Sehri, olarak bilinir (Mehmet Sindel).
11 Taksidermi: Tahnitcilik
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Lobinin arka kismindaki mekanda iki tablo dikkat cekmektedir. Biri Titian’1n ‘Aynali
Veniis’ adli tablosu digeri ise Frans van Mieris’in ‘Susanna ve Yaslilar’ adh
tablosudur. Her iki tabloda da kadin bedeninin giizelligi vurgulanmaktadir. Ozellikle
‘Susanna ve Yaslilar’ tablosu filmin konusu baglaminda semboliktir. Tabloda banyo
yapan Susanna ve onu gozetleyen iki yasli adam bulunmaktadir. Norman da tipki yash
adamlar gibi tablonun arkasindaki delikten Marion’u gozetler (Sidelnikova, 2017)
(Sekil 5.23).

Sekil 5.23 Norman dustaki Marion’u gozetler (Psycho filminden alinmigtir)

Dus sahnesi filmin en ikonik sahnelerinden biridir. Bu sahne igin Hitchcock;
Marion’un (Janet Leigh) banyoda oldiiriilmesini tam yedi giinde g¢ektiklerini, 42
saniyelik bir film i¢in, kameranin 70 degisik pozisyonda c¢ekim yaptigini ifade
etmektedir. Janet’in yalnizca basi, omuzlari ve elleri goriiniir, geri kalan boliimler igin
ciplak kiz dublor kullanilmigtir. Dogallikla, bicak hi¢ viicuduna dokunmaz her sey
kurguda ¢6ziimlenmistir (Dorsay, 2000). Marion’un yash kadin (Norman’in annesi)
tarafindan Oldiirtilmesi filmdeki en siddet igerikli sahne olmakla birlikte odaktaki

karakterin artik Norman’a kaymasina neden olur (Sekil 5.24).

Sekil 5.24 Marion dustayken oldiiriiliir (Psycho filminden alinmigtir)
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Norman evinden kosarak motele gelir ve banyoda Marion’un cesedi ile karsilagir.
Sogukkanlilikla banyodaki kan lekelerini temizleyip cesedi Marion’un arabasinin
bagajina tasir. Ardindan arabay1 batakliga gotiiriir ve arabanin batakliga gomiiliistinii

tedirginlikle seyreder (Sekil 5.25).

Sekil 5.25 Norman dustaki izleri siler ve cesedi arabaya tasir (Psycho filminden alinmistir)

Marion’un ¢aldig1 para ile ortadan kaybolusu kardesi Lila’y1 harekete gecirir. Once
sevgilisi Sam’in is yerine gelip Marion’un nerde oldugunu bilip bilmedigini sorar.
Daha sonra dedektif Arbogast da bu konusmaya dahil olup Marion’u motellerde
aramaya baglar. Son olarak Bates Motel’e gelip Norman’1 sorgulayan Arbogast bir

seylerden siiphelenmeye baslar (Sekil 5.26).

Sekil 5.26 Arbogast Bates Motel’e gelip Norman’1 sorgular (Psycho filminden alinmustir)

Dedektif Arbogast siiphelerinden Sam ve Lila’ya telefonda bahsedip Bates Motel’e
geri doner. Bates evinin penceresinde bir kadin siliieti goriip evi aramaya karar verir.
Arbogast tepede duran kasvetli ve gotik isluplu eve dogru adim adim ilerlerken

gerilim tirmanir. Arbogast’in goziinden evin i¢ mekani gosterilir. Merdivenleri
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yavase¢a cikip st kata ulagsmak isteyen Arbogast yash kadinin ani bigakli saldirisina

ugrar ve merdivenlerden diiserek oliir (Sekil 5.27).

Sekil 5.27 Dedektif Arbogast’in dldiiriiliir (Psycho filminden alinmustir)

Dedektif Arbogast da Marion ile ayni kaderi paylasarak batakliga gomiiliir. Ondan
haber alamayan Sam ve Lila kasabanin serifi Al Chambers’a giderler. Serif Bates
ailesini tanidigindan evde yash bir kadinin olmasinin miimkiin olmadigini ¢iinkii
Norman’in annesinin yillar 6nce 6ldiiglinii sdylese de Sam ve Lila Marion ve

Arbogast’tan bir iz bulabilmek i¢in motele gitmeye karar verirler (Sekil 5.28).

Sekil 5.28 Sam ve Lila Bates Motel’e gitmeye karar verirler (Psycho filminden alinmistir)

Motele ¢ift olarak gelip yer ayirmak isteyen Sam ve Lila kayit defterinde Marion’un
adin1 goriirler. Marion’un kaldig1 oday1 bulup odasinda ondan bir iz bulmak isterler.

Norman gelen miisterilerden tedirgin olmaya baslarken agresifligi de artar (Sekil 5.29).
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Sekil 5.29 Sam ve Lila, Bates Motel’e ¢ift olarak gelirler (Psycho filminden alinmustir)

Sam ve Lila gizlice Marion’un kaldig1 1 numarali odaya gelip ondan bir iz bulmaya
caligirlar. Marion’un ¢aldig1 para ile ilgili kdgida yazdig1 notu (daha sonra parcalayip
klozete attig1) bulup onun burada kaldigindan emin olurlar. Sam lobide Norman’1
oyalarken Lila Bates evinde kardesi Marion ve dedektif Arbogast’tan bir iz bulmaya
calisir (Sekil 5.30).

Sekil 5.30 Sam ve Lila, Bates evine girebilmek igin plan yaparlar (Psycho filminden alinmistir)

Ust katta, Norman’1n annesine ait olan odada annesinin eski kiyafetleri, kisisel esyalart
ve hatta yataginda viicudunun izi mevcuttur. Odas1 annesinin hala yasiyor oldugu
izlenimini vermektedir. Lila daha sonra Norman’in odasina girer. Norman’in odasi
annesinin odasina oranla oldukga kiiciiktiir. Odasinda ¢ocukluk donemlerinden kalma
oyuncaklari, kus figiirleri ve duvarinda c¢ocuksu figiirler olan duvar kagidi hala
mevcuttur (Sekil 5.31).
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Sekil 5.31 Sam Norman’1 oyalarken Lila Bates evinde odalar1 arar (Psycho filminden alinmistir)

Evi incelerken camdan Norman’in gelisini goren Lila merdiven altina saklanirken
bodrum kata dogru yonelir. Sandalyede oturan arkasi doniik yash kadinin igi

doldurulmus iskeletin Norman’in annesi oldugu anlasilir (Sekil 5.32).

Sekil 5.32 Lila bodrum katta Norman’in annesinin cesedi ile karsilagir (Psycho filminden alinmistir)

Bodrum kata Norman annesinin kiyafetlerini giyip elinde bigakla gelir. Lila’ya
saldiracakken Sam onu durdurur ve Lila 6liimden kurtulur. Marion ve dedektif
Arbogast’in 6liimlerinden suglanan Norman yakalanir. Mahkeme sahnesinde psikolog
Norman ile yaptig1 goriisme sonucunda Norman’in annesini Oldiirdiikten sonra
zihninde onun kisiligi ile birlikte yasadigini, cinayetleri de anne olan tarafin oglunu
giizel kadinlardan kiskandig1 i¢in yaptigini ifade eder. Cift kisilikli Norman’a artik

baskin karakter olan anne hakim olmustur (Sekil 5.33).
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Sekil 5.33 Annesinin kiligina girip cinayet isleyen Norman sonunda yakalanir (Psycho filminden
almmugtir)

5.1.2.2 Filmin mekansal analizi

Alfred Hitchcock, filmin ikonik yapisi olan Bates evi ile ilgili su sozleri sylemistir:

Buradaki esrarengiz atmosfer, bir bakima tamamen rastlanti. Aslinda olaym gectigi yerde, yani
Kalifomiya'da bu tip evler bir hayli yaygindir. “Kaliformiya Gotigi” ya da eger ¢irkin bir seyse
“Kaliforniya Zencefilli Ekmegi” adin1 verirler. Artik modasi ¢oktan ge¢mis tiirden bir Universal korku
filmi atmosferi olusturmak istemedim. Tek istedigim sey, gercekei olmakti. Hem evin hem de motelin
asillarinin gergekei birer reprodiiksiyonlari olduklari kesin. Bu evle moteli se¢tim, ¢iinkii, eger siradan

bir bungalow kullanirsam, verecegi etkinin ayni olamayacagini farketmistim. Bu tiir bir mimar1 yapinin,

oykii atmosferinin olugmasina yardime1 olacagim hissetmistim (Truffaut, 1987).

Alfred Hitchcock, Bates evini Amerikali ressam Edward Hopper’in House by the

Railroad adli tablosundan esinlenerek tasarlamistir (Sekil 5.34).

Sekil 5.34 Edward Hopper’in ‘House by the Railroad’ adli tablosu (solda), Bates evi (sagda) (Psycho
filminden alinmistir)
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Slovoj Zizek (2009), Norman’1 iki ev arasinda, modern yatay motel ve dikey Gotik
anne evi arasinda yarilmis 6zne olarak tanimlar. Sonsuza dek ikisi arasinda kosmakta,
hi¢cbir zaman kendine ait tam yeri bulamamaktadir. Bu anlamda, filmin sonunun
“unheimlich” karakterinin anlami, onun anneyle tam 6zdeslesmesi sayesinde sonunda
evini bulmus olmasidir (Zizek, 2009). Zizek ayn1 zamanda {i¢ katli Bates evini Freudcu
bakisla bilincin ii¢ 6gesi ile 6zdeslestirir. Giris kati egodur, Norman kendisi olarak
yasadig1 kattir. Annesinin odasinin bulundugu {ist kat siliper egodur. Annesinin

cesedini sakladig1 bodrum kat ise id’dir (Sekil 5.35).

Sekil 5.35 Bates evi ve motel (Psycho filminden alinmistir)

Robin Wood’a gore (2004), Lilanin evi arastirmasi, Norman'in psikotik kisiligini
arastirmasidir. Yatak odasi, tavan arasi ve bodrum katinda kesfettikleriyle biitiin
sekans a¢ik Freudcu imalara sahiptir. i¢ mekandaki yogun Viktoryen dekor, cinsel
bastirma atmosferini artirir. Koridordaki siyah yay ve oklarin durumu, merdivenlerin
basinda oyalandig: ideallestirilmis gen¢ kiz tablosu, yatak odasindaki ¢iplak tanrica
heykelin goriintiileriyle, Bayan Bates'in viicudunun iz yaptig1 (Norman'in iizerinde
annesini ve sevgilisini 6ldiirdligii) yatagin, tuvalet masasinin {izerindeki 6limi
hatirlatan c¢apraz ellerin ve durgunlugun bogucu atmosferinin goriintiileri art arda
verilir. Norman'in yatak odasi olan tavan arasi, hasta bir insanin bilincinin zihinsel
gelisimini temsil eder: ¢ocuklugu ve yetiskinliginde sarilarak uyudugu oyuncaklar,
dagimik yatak ve Kahramanlik Senfonisi (Senfonia Eroinca) plagindan olusan tuhaf
karisim; biitlin bunlarin agiklanmamis dogasi, gordiiklerimizin, temeldeki gizlerin
yiizeysel imalar1 oldugunu akla getirir ve Lilanin hi¢ agmadig1 basliksiz bir kitap da
(Bateslerin aile albiimii?) bunu destekler. Sonu¢ olarak Norman, insanin biitiin
karmasik potansiyellerine sahip olan bir insandan daha fazlasini ifade eder. Bodrum

kat1, davranigin gizli, cinsel kaynaklarini sunar: Lila orada Bayan Bates'i bulur. Bu bir
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meyve Kileridir- annenin "meyve-gibi taze olmak" iizerine ugursuz sakasinda da

meyve vurgulanir: verimliligin ve dogurganligin kaynagi ¢iiriir (Wood, 2004).

Pyscho'da setlerin kompozisyonu, Norman'mn fiziksel boliinmis, par¢alanmis
kisiligini, hemen belli olmayan ama yavas yavas netlesen bir sekilde
somutlastirtyor. Jacobs, Slavoj Zizek'ten alinti yaparak Bates'in miilkiinde bulunan
“sizoid mimariye” ve binalarin mekansal olarak birbirleriyle nasil iligkili olduguna
dikkat cekmektedir. Tepedeki heybetli ama yikik dokiik ev, motel seridinin dogrusal
geometrisiyle yan yana durur. Norman'in zayif zihinsel durumu, "kendisini motelin
anonim modernist kutusu ile annesinin Gotik evi arasinda konumlandiramamasinin"

dogrudan bir sonucudur (Medina, 2014) (Sekil 5.36).

|

Sekil 5.36 Bates Motel plani (solda), Bates Evi plam (sagda) (Steven Jacobson’in The Wrong House:
The Architecture of Alfred Hitchcock adli kitabindan alintidir)
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Filmin temel tasarim araclarina gore analizi

Alfred Hitchcock filmlerinde seyircilerin karakterlerle 6zdeslesmesini istemektedir.

Karakterleri ise filmde kullanilan mekanlar ile dzdeslestirmektedir. Ornek olarak

Psycho filminde Norman’in Bates evi ve moteli arasinda gidip gelen hastaliklr ¢ift

karakterliligi verilebilir. Filmin renk, 1sik-gblge, doku-bigim, hareket-deneyim,

zaman-mekan, montaj-kurgu, kadraj-gergeve ve senaryo-storyboard basliklar1 altinda

temel tasarim araglar1 baglaminda incelendigi tablo asagida verilmistir (Tablo 5.2).

Tablo 5.2 Psycho filminin temel tasarim araclarina gore analizi

Filmin
Ad1

Psycho (Alfred Hitchcock, 1960)

Gorsel (Psycho filminden alinmistir)

Tasarimm
Araci

Aciklama

Renk

Siyah-Beyaz: Alfred Hitchcock dénemin
teknolojik imkanlart el vermesine ragmen
filmi siyah beyaz c¢ekmistir. Bdylece film
kanlt dehset goriintiileriyle dolu bir korku
filmi yerine gerilimin 6n planda oldugu bir
film olmustur. Bunda ekonomik sartlarin ve
donemin yasalarinin pay1 da biyiiktiir.

Dis Mekén: Bates evinin goriildiigi bu
sahnede 1siklandirmalar sadece evin ig¢inden
yaptlmistir. Evin siliieti bile fark edilemez
boyuttadir. Bu durum filmin gerilimi ve evle
ilgili gizemi arttiran bir unsurdur.

Isik- Golge

I¢ Mekan: Otelin lobisinde Norman ve
Marion’un goriilldiigi bu sahnede masa
tizerinde bir aydinlatma elemani
goriilmektedir. Aydinlatmanin yetersiz olmasi
Marion’un bu otelde basina gelebilecekler ile
ilgili tedirginligi arttirmaktadir. Golgeler
yerine Marion’un kendiyle yiizlesemedigi
aynada yansimasi bulunmaktadir.

Karakter: Marion’un arabasiyla yolda
oldugu bu sahnede ozellikle karakterin yiizii
aydinlatilmigtir. Yol boyunca cesitli igsel
konusmalar gergeklestiren Marion’un girdigi
korku, heyecan, gerilim, haz gibi ruh hallerini
seyirci de hissederek karakter ile 6zdeslesme
imkan1 bulmustur.
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Doku-Bic¢im

Tablo 5.2 Psycho filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devami)

PHOENIX, ARIZONA

Kent Dokusu: Filmin ilk sahnesi yogun bir
yapilasmanin bulundugu Phoenix kenti ile
baslar. Farkli yiiksekliklerdeki yapilar ve
yogun trafikli ulagim aksi kent dokusunun
dinamikligini arttiran unsurlardir. Kent ve is
hayatinin yogunlugunun gosterilmesi sadece
Ogle aralar1 goriisebilen Marion ve sevgilisiyle
empati kurabilme imkan1 verir.

Bates Evi ve Bates Motel: Bates evi, ii¢ kath
geleneksel ahsap bir evdir. Motel ise tek katli
ahsap modern bir yapidir. Konut dikey aksta
gelisirken motel ise yatay aksta gelismistir.
Kiitlesel ve bigimsel olarak zit olan bu iki yap1
Norman’in ikili karakteri arasinda benzerlik
tagimaktadir.

Hareket-Deneyim

Zaman-Mekan

Montaj-Kurgu

Kadraj-Cerceve

Dus sahnesi: Anne Bates Marion’u
savunmasiz ~ oldugu  banyoda  bigak
darbeleriyle acimasizca oldiiriirken kamera
anne ve Morion’u yakin c¢ekimde gosterir.
Bicagin Marion’a temas: higbir sekilde
gosterilmez fakat bu goriintiilerin defalarca
arka arkaya gosterilmesiyle olayin gergekligi
ve inandiriciligr arttirthir.  Seyirci de ana
karakterin 6liimii karsisinda sok olur.

Anne Bates’in odasi: Anne Bates uzun
zaman Once oglu Norman tarafindan
oldiriilmils olmasina ragmen ist kattaki yatak
odasinda dolabindaki kiyafetler dahil her sey
yerli yerindedir. Adeta annenin ruhu-bedeni
bu odada yasiyor gibidir. Bu mekanin ruhunu
yasatan oglu Norman’dir.

Ust iiste bindirme: Norman ve annesinin
iskeletinin st {iste bindirildigi bu sahnede
Hitchcock iki goriintiiniin  birlesiminden
filmin kilit noktasi olan bir anlam yaratmay1
amaglamigtir. Bu anlam da Norman’in
hastaliklr ¢ift kisilikli karakteridir.

Gozetleme deligi: Hitchcock motelde
Norman’in Marion’u odasinda soyunurken
gozetledigi deligi goriintiide cergeve olarak
kullanmistir. Bu sayede Norman’in yaptigi
yanlis olan davranisa seyirciyi de katarak
karakter ile 6zdeslesme imkan1 vermektedir.
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Tablo 5.2 Psycho filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devami)

Kapi: Norman’in  Marion ile ilgili
disiincelere  daldigit  bu sahnede uzak
¢ekimden sadece acik olan kapi araligindan
Norman goriilmektedir. A¢ik kapinin kadraj
olarak  kullanildigit ~ sahnede  karakter
diigiinceleri arasinda sikismiglik hissederken
bu seyirciye goriintiiniin  ¢ergevelemesi
yoluyla aktarilmaya calisilmustir.

Senaryo-Storyboard

Pencere:  Motele gelen  ziyaretgileri
pencereden gozetleyen Norman’in tedirginligi
onu cergeveleyen-sikigtiran  pencere ile
seyirciye de  yansitilmigtir.  Marion’u
oldiirdiigii i¢in kendini kapana kisilmis gibi
hisseden Norman’mm ruh hali mimari
elemanlarin formlariyla biitiinliik
tagimaktadir.

Marion’un 6ldiiriildiigii dus sahnesi: Alfred
Hitchcock  senaryodan  ¢ekime  kadar
filmlerinin biitiin detaylarina karar veren bir
yonetmen olarak ¢ekmek icin diisiindiigii
sahneleri storyboard olarak c¢izdirmektedir.
Gorseldeki Saul Bass’e ait olan ¢izimler
Marion’un anne Bates tarafindan bigaklanarak
oldurilisiinii  gostermektedir. Hitchcock’un
bu detayci karakteri yoOnetmen olarak
filmlerinin  senaryosuna ve ¢ekimlerine
verdigi dnemi gostermektedir.
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5.2 Stanley Kubrick Sinematografisi

Stanley Kubrick, fotograf¢i olarak basladigi sanat hayatina senarist, yapimci ve
yonetmen olarak devam etmistir. Sinemanin dahisi olarak kabul edilen Amerikali
yonetmen detayciligi ve milkkemmeliyetgiligi ile bilinmektedir. Dorsay (2000)’a gore
filmlerinin yapimini tiim detaylariyla o hazirlar, planlar, programlar; senaryodan
¢ekime, kurgudan miizige her seyi o seger, planlar ve uygular (Dorsay, 2000).

Yo6netmenin filmlerinin genel karakteri ile ilgili olarak sunlar1 sdylemektedir:

Filmleriyle ge¢misten giiniimiize, insanoglunun tiim korkularini, kaygilarini, saplantilarini,
i¢inde tarih boyunca yasadigi, bugiin de yasamakta oldugu ve karanlik bir gelecekte belki de
daha beterine tanik olacagi siddetin ve vahgetin betimlemesini yapiyor sanatgi... Tarihsel veya
futuristik tiim filmlerinde klasik bir anlatimla siislii, barok bir iislup, karamsarlikla iyimserlik,
trajedi ile slapstick’e yaklasan bir giildiirii i¢i¢e varoluyor. O her biiyiik sanat¢1 gibi kendine
gore “insanlik durumunu’nu saptiyor ve gorkemli bir sinema diliyle yapitlarina yansitiyor

(Dorsay, 2000).

Stanley Kubrick filmlerinde mekan, zaman, 1s1ik, renk, kurgu, senaryo gibi
sinematografik G6geler hikayenin anlatimi ve gorsellik i¢in Onem tasimaktadir.
Yonetmen bu dgeleri filmlerinde dykiide vermek istedigi bir mesaj veya karakterlerin
yansimasini, ruh hallerini anlatmada bir ara¢ olarak kullanabilmektedir. Filmleri
incelendiginde Ozellikle mekanin Oykiiyle paralel olarak kilit bir unsur oldugu

gorilmektedir.

Stanley Kubrick filmlerindeki her mekanin bir felsefesi vardir. Atayman’a gore her
felsefi soru’nun da bir “yeri” bir labirenti vardir: Dr Stangelove’daki “savas stratejileri
salonu”, Full Metal Jacket’daki harabe kent Hui, The Shining’deki Overlook Oteli. Bu
mekanlar/yerler bir yandan da kendilerinin dekonstriiksiyonudurlar, yani yikim
halleridirler. Kubrick filmlerinde mekan/yer insana barnacak, kendini giivende
hissedecek bir alan sunmaz; iglerine aldiklar1 kisiyi, kendileri gibi yikip parcalar.
Kendini genlestirip yayan; kendi kendine harekete gecen mekanlardir: 2001 A Space
Odyssey’deki gibi bir yandan yukar1 yonde, sonsuzluga agilirken, The Shining’deki
gibi bir yandan da kendi kendini emen, daraltan, insanin karsisina beklenmedik

donemegler, labirentler ¢ikartan bir yoldur. Mekan bu her iki yoniinde de belirsizdir:
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Ne 0 sonsuzluga gecisin icinde ne de labirentin irrasyonel yollarinda artik 6nceden
kestirebilir, belirlenmis, tahmin edilebilir bir sey yoktur (Veysel Atayman, 2003;
aktaran Emrah Suat Onat, 2005).

5.2.1 2001: A Space Odyssey (1968)

2001: A Space Odyssey (2001: Bir Uzay Destani), yonetmenligini Stanley Kubrick’in
yonettigi 1968 yapimli bir bilimkurgu filmidir. Senaryosunu Stanley Kubrick ve
Arthur C. Clarke’in yazdigr filmin Oykiisii Clarke’in kisa bir Oykiisiinden
esinlenilmistir. Film insanin evrimi, teknoloji, yapay zeka, uzay gibi temalar
islemektedir. Filmin biitlinlinde asgari diizeyde diyaloglar bulunurken gorsel efektlerin
yogun olarak kullanildig1r goriilmektedir. Film yonetmenin ilk renkli uzun metraj

filmidir (Sekil 5.37).

Film Afisi (IMDB, 2024) Filmin Adi: 2001; A Space Odyssey

Yonetmen Stanley Kubrick
Anepicdramaof
adventure and exploration | Gorintii Yonetmeni Geoffrey Unsworth

N (P74 | Sanat Yonetmeni John Hoesli
; &5 >

Set Tasarimcisi Robert Cartwright

Senaryo Stanley Kubrick
Arthur C. Clarke

Uyarlama Senaryo Arthur Clarke’in The Sentinel

adl kisa oykiisii

Oyuncular Keir Dullea
Gary Lockwood

Yapim Yili 1968

Tiirii Bilim Kurgu/Macera

Sekil 5.37 2001: A Space Odyssey film afisi ve filme ait genel bilgiler (IMDB, 2024)

5.2.1.1 Filmin konusu

Dorsay’a gore (2000) film; “yalnizca insanligin ge¢misinden, yaratilisindan, evren
icinde akip giden gelecegine dogru uzanan bir destan degil, insanligin kokeniyle
birlikte evrenin ezeli ve edebi sirrina da bir ¢oziim/agiklama getirmeyi deneyen,

yogun, kisisel, 6zgiin, zengin bir felsefi dykii”diir (Dorsay, 2000). Filmin dykiisti dort
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boliime ayrilmigtir: The Down of Man (Insanligin Safagr), Jupiter Mission (Jiipiter
Gorevi), Intermission (Ara) ve Jupiter and Beyond the Infinite (Jiipiter ve Sonsuzlugun
Otesi). Film ii¢ dakika boyunca siiren sessizligin ve karanlik goriintiiniin ardindan The

Down of Man béliimii ile baglamaktadir.
The Down of Man (Insanligin Safag)

Afrika ¢ollerindeki goriintiilerle baglayan filmde giinesin dogusu goriilmektedir.
Milyonlarca y1l dncesinde insanlarin atasi olarak kabul edilen insan benzeri maymun
toplulugunun giindelik yasayislari aktarilir. Yasam miicadelelerini verdikleri bu ¢dlde
birgiin bir monolit (siyah tas) kesfederler. Monolitin o dogaya ait olmadigi agiktir.
Maymunlar etrafinda dondiikleri monolite yaklasip dokunmaya calisirlar. Birgiin
maymunlardan biri bir hayvan iskeletine ait kemik yigmindan bir parga alip yere
vurmaya baslar. Bu onlarin aleti ilk kesfettikleri andir. Daha sonra bu aletle gii¢
kullanarak avlanmaya baslarlar. Kendi aralarindaki gruplasmada yeri geldiginde kendi
tiiriinden birini dahi 6ldiiriir. Maymun silah gibi kullandig1 kemigi havaya firlattiginda
gokyiiziinde savrulan kemik goriintlisiiniin hemen ardindan 2001 yilinda uzay

boslugunda siiziilen uydu goriilmektedir (Sekil 5.38).

Sekil 5.38 Maymunun aleti kesfi (2001: A Space Odyssey filminden alinmstir)

Insanligin ilk aleti kemik pargasindan son aleti olan uydu aracmna gegis yapilmus,
zaman milyonlarca yi1l o6ncesinden 2001 yilina geg¢mis, mekan olarak yerden
kilometrelerce uzakta uzay bosluguna ge¢mistir. Dr. Heywood Floyd Pan-American
Orion III araciyla Space Station V’e dogru yola ¢ikmistir. Istasyona vardiginda bazi
goriismeler gergeklestirir ve buradan Ay Ussii'ne gider. Uste konferans salonunda
meslektaslarma konusma yaptiktan sonra bir ekiple beraber Ay Us’siindeki TMA-1
Excavation isimli kazi alanina dogru hareket ederler. Burada kesfedilen monolit (siyah
tag)’tir. Dr. Floyd ve ekibi monolite yaklasir dokunur ve onunla fotograf ¢ekinirler.

Tam o sirada kulaklari sagir eden tiz bir ses duyulur (Sekil 5.39).
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Sekil 5.39 Uydu (solda), Space Station V (sagda) (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)
Jupiter Mission (Jiipiter Gérevi)

Frank Poole ve Dave Bowman, Discovery XD-1 aractyla Jiipiter’e gonderilen bes
astronottan ikisidir. Diger ii¢ astronot uykuya yatirilmistir. Bir de aragta Hall 9000
isimli kusursuz bir bilgisayar vardir. Astronotlar yeme, spor yapma, giineslenme,
aileleriyle goriintiilii konusma, oyun oynama, ¢izim yapma gibi giindelik hayatlarini
yasamaktadirlar. Hall ise onlar1 her zaman gozlemektedir. Onlarla stirekli diyalog
icinde olup psikolojik durumlarini incelemektedir. Birglin Hall aracin bir parcasinda
ariza oldugunu soyler ve astronotlardan biri bu pargay1 alir ve beraber kontrol ederler.
Fakat herhangi bir ariza ile karsilasmayinca Hall’in yanlis karar verdigini diisiiniirler
ve bu bilgisayarin aslinda kusursuz olmadig: fikrine kapilirlar. Bowman ve Poole
Hall’in onlar1 duyamayacaklar1 bir yere gidip kendi aralarinda Hall’in kapatilmasi
gerektigi fikrine varirlar. Hall onlar1 duyamaz fakat dudaklarini okuyabilecek kadar

ileri seviye bir bilgisayardir (Sekil 5.40).

Sekil 5.40 Discovery XD-1 (solda), aracin iginde spor yapan Frank Poole (sagda) (2001: A Space
Odyssey filminden alinmgtir)

Intermission (Ara)

Bowman ve Poole aldiklar1 karar sonucunda harekete gegerler. Poole EvaPOD’a binip
Discovery XD-1’den disart ¢ikar. Hall ise onlarin planlarini bildiginden EvaPOD’u
devre dis1 birakip Poole’un 6liimiine sebep olur. Hemen ardin Bowman EvaPOD’da
binip onu kurtarmak icin harekete gecer. Cok zorlu bir miicadelenin ardindan

EvaPOD’un mekanik elleriyle Poole’un bedenini kavrar. Bowman Discovery XD-1’e
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girmek istediginde Hall buna engel olur. Hall bu sirada uykuda olan {i¢ astronotun
sistemini kapatarak onlar1 oldiiriir. Hall Bowman’a onlarin ne yapmak istediklerini
bildigini séyler. Bowman ise mecburen Discovery XD-1’e bashigi olmadan kendi
imkanlariyla girmeye ¢alisir. Kararli bakiglar emin adimlarla ilerleyen Bowman’1 Hall
konusarak vazgecirmeye ¢alisir. Bowman hafiza odasina girip Hall’in hafiza kartlarini
teker teker ¢ikarmaya baglar. Hall yalvarir ses tonuyla hatali oldugunu kabul eder.
Gittik¢e tuhaflasan ses tonuyla sarki sOylemeye baslar. Bowman hafiza kartlarim
cikarirken bir gorintiilii kayit calmaya baslar. Goriintiideki adam artik Jiipiter’de
olundugunu séyler ve diinya disi zeki canlilarin kaniti olan monolit (siyah tas)‘ten

bahseder (Sekil 5.41).

Sekil 5.41 Discovery XD-1 ve EvaPOD karsi karsiyadir (solda), Bowman Hall’in hafiza kartlarini s6ker
(sagda) (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)

Jupiter and Beyond the Infinite (Jiipiter ve Sonsuzlugun Otesi)

Bowman Jiipiter'e ulasinca Discovery XD-1’1 EvaPOD ile terk eder. Baska bir
monoliti incelemek i¢in yola ¢ikar. Monolite yaklastiginda ise 11k hiizmesine kapilir.
Bu 151k hiizmeleri gergeklik algisin1 yok eder. Bilinenden c¢ok farkli bir zaman ve
mekana gecisin temsilidir. Bowman olduk¢a hizli bir sekilde yola devam ederken

Jiipiter’in ylizeyi goriilmeye baslar (Sekil 5.42).

Sekil 5.42 Jiipiter yolculugundaki 1gik hiizmeleri (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)
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Daha sonra Bowman kendini EvaPOD’un iginde bir odada bulur. Odanin ig¢inde
kirmiz1 uzay kiyafetli orta yaslt hali kendisine bakmaktadir. Sonrasinda odanin
1¢18956nde dolasip banyoya giren Bowman od aya tekrar baktiginda masada yemek
yiyen yash hali kendisine bakmaktadir. Yasli Bowman banyoyu kontrol edip tekrar
masaya oturur ve yemegine devam ederken bir bardak yere diistip kirilir. Bowman yere
egildigi sirada yatakta neredeyse 6lmek iizere olan ihtiyar halini goriir. O sirada odanin
ortasinda monolit goriiliir. Bowman elini uzatip monolite dokunmak ister. Fakat
Bowman biiyiik bir cenine doniisiir. Ardindan goriintiiye uzay boslugunda Diinya’ya

bakan balon igerisindeki ¢ocuk goriiliir (Sekil 5.43).

-0 ] Q

Sekil 5.43 Yatakta 6lmek tizereyken cenine doniisen Bowman (solda), Diinya’ya bakan ¢ocuk (sagda)
(2001: A Space Odyssey filminden alinmustir)

5.2.1.2 Filmin mekénsal analizi

Stanley Kubrick, 2001: A Space Odyssey filminde mekan olarak Afrika ¢ollerini, uzay
araclarini, uzay boslugunu, Ay ve Jiipiter gibi uydu ve gezegenleri kullanmistir. Bu
sebeple mekan ve zaman algisi incelenen diger filmlerden farklidir. 1968 yapimli ve
milyonlarca yil dncesinden baslayip 2001 yiliyla devam eden bir bilimkurgu filmi
oldugu disiintildiigiinde, insanlarin aligkin oldugu mekénlar1 degil daha Once
deneyimlemedigi mekanlar1 kullanmasi filmin gergekligini ve gizemini arttirmasi

agisindan énemli bulunmaktadir.
Filmde kullanilan uzay araglart

Filmin 2001 yilinda gegen Jiipiter Mission (Jiipiter Gorevi) ve Intermission (Ara)
bolimlerinde ¢esitli uzay araglar kullanildigr goriilmektedir. Bunlar Orion 111, Space
Station V, Aries IB, Moonbus, Discovery XD-1 ve EvaPOD’dur. Bu araglar
tasarimlart ve kullanimlar1 agisindan filmin Oykisiindeki yeri baglaminda

incelenmistir.
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Pan American Orion Il uzay aract

Filmde ongoriilen gergeklikte artik ucaklarin yerini uzay gemileri almistir. Dr.
Heywood Floyd isimli karakter Space Station V’e bu 6zel aragla seyahat etmektedir.
Bu ara¢ 1991 yilinda iflas ettigi gline kadar Amerikan riiyasinin bir sembolii olan iinlii
havayolu sirketi Pan American yani Pan Am’a ait bir uzay aracidir. Bu Pan-Am uzay
ucaginin tasarimi ise Stanley Kubrick’le tanistiginda devlet islerinden uzaklasan eski

bir NASA tasarimcisi olan Harry Lange’e aittir (Sahin, 2021) (Sekil 5.44).

Sekil 5.44 Orion III Uzay Aract (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)

Dr. Floyd koltugunda uyurken yer ¢ekimsiz ortamda kalemi havada siiziilmektedir.
Gorevli ise yer ¢ekimsiz ortamda rahat yiirliyebilmesini saglayan 6zel bir ayakkabi
giymistir. Bu durumlar seyahatin uzayda gerceklestiginin gostergesidir. Pan-Am
Orion III aracinin tasarimi olarak normal ugaklarla benzerlikleri ve farkliliklart vardir.
Yolcu koltuklarinin ~ koridorun zeminine gore algakta konumlandirildigi

goriilmektedir. Bu durumda yolcular rahatlikla yerlerinden kalkip dolasamazlar.

Space Station V

Uzay boslugunda devasa boyutuyla donen Space Station V, gezegenler aras1 ulasimda
uluslararas1 kullanilan bir istasyon gorevi gérmektedir. Icinde Hilton oteli, Howard
Johnson restorani, kahve otomatlari, hediyelik esya ve goriintiilii telefon kabinleri
vardir. Dlinya’nin ve uzayin izlenebildigi oldukg¢a biiyiik genislikte pencereler vardir.
Kamera istasyona yaklastik¢a bazi pencerelerden i¢inde insanlarin da oldugu mekanlar
gorilmektedir. Boylece aracin biiylikliigli hakkinda bir kiyas yapma imkam
verilmistir. Mekanlarin gergekligini arttirmak adina uzay aracinin dig goriiniimii ve i¢

mekan goriintiileri sonradan birlestirilerek bir biitlin olusturulmustur (Sekil 5.45).
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Sekil 5.45 Space Station V (2001: A Space Odyssey filminden alinmisgtir)

Aries IB

Aries IB Henry Lange’in film i¢in tasarladigi, Dr. Floyd’un Space Station V uzay
istasyonundan Ay’a ulasimini saglayan bir aragtir. Miirettebat1 bir pilot, yardimci pilot
ve iki hostesten olusan Aries IB’nin gelismis cam kokpit tasarimi birgok otomatik
sistem ve ekran kullanmaktadir. Kiirenin {ist boliimiinde ise yolcu kabini
bulunmaktadir. Maksimum konfor saglayan yolcu kabini tasarimi ayni zamanda
yolculara Ay yiizeyini panoramik bir goriintiiyle sunacak sekilde tiim gemiyi saran

goriintii ekranlarina sahiptir (Sahin, 2021) (Sekil 5.46).

Sekil 5.46 Aries IB (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)

Moonbus

Aries IB araciyla Ay’a inis yapan Dr. Floyd karakteri bu aracla kazi alanina
gitmektedir. Bu arag Ay’da yolcularin hizli bir sekilde tasinmasi igin kullanilmaktadir.
Kiigiik, algak ve bigim olarak otobiisii andiran bir aragtir. Bruce Logan ve Douglas
Trumball Mastermodels adli bir Londra sirketinden 3 fit uzunlugunda bir Moonbus
teslim almiglardir fakat ilk bakista Trumball bu modelin kullanilamayacak oldugunu
fark edip modeli elden gegirmistir. Airbrush teknigi kullanarak yeni bir dis cephe elde
etmis boylelikle modele doku ve golgeler ile derinlik katmistir. Bir hobi diikkanindan
aldig1 model kitlerindeki pargalar1 kullanarak Moonbus aracin titizlikle tasarlanmis
bir teknoloji parcasi haline getirmistir (Benson, 2018 aktaran Sahin, 2021) (Sekil
5.47).
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Sekil 5.47 Ay otobiisii (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)

Discovery XD-1

Discovery XD-1, Jiipiter gorevi i¢in tasarlanan ve niikleer bir enerjiye sahip olan
devasa boyutta insanli bir uzay aracidir. Arag Jipiter gérevindeki Dave Bowman,
Frank Poole ve uykudaki diger li¢ miirettebati tasimaktadir. HAL 9000 isimli
bilgisayar/yapay zeka ise gemi islevlerinin korunmasi ve saglanmasindan sorumludur.
Filmin g¢ekimlerinde kullanilmak tizere Discovery XD-1 uzay aracmnin iki modeli
yapilmistir. Bunlardan biri 4,6 m digeri ise 16 m uzunlugunda {iretilmistir ve bu
biiyiikliikteki iki modelin 6l¢egi diger pek cok yapima gore alisiimadik derece biiyiik
olarak degerlendirilir (Miller, 2020 aktaran Sahin, 2021). Lightman’a gore Discovery
XD-1 uzay aracinin ana alani, yapay yercekimi yoluyla agirliksiz etkiyi gecersiz
kilmak i¢in saatte ii¢ mil hizla donen devasa bir santrifiijdiir (Sahin, 2021) (Sekil
5.50.).

Sekil 5.48 Discovery XD-1 (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)

1968 yilinda, Neil Armstrong’un Ay’a gitmesinden ii¢ ay once gdsterime giren filmde
Discovery XD-1 uzay aracindaki sahnelerin ¢ekimi icin bilgisayar kullanarak simiile
edilebilmesine daha on yillarca zaman vardi. Kubrick gercekten bu santrifiijii
yaptirmak istemistir. Vickers-Armstrong adli Ingiliz ucak iireticisi bir firmaya
yaklagik 10 metre ¢apinda ve 750.000 dolara mal olan bir santrifiij yapmalar1 i¢in
anlasmig ve Discovery XD-1 uzay aracinin sahneleri bu santrifiijde ¢ekilmistir
(Vulture, 2018 aktaran Sahin, 2021).
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EvaPOD

EvaPODd’lar uzay araci disinda tasima ve mobil bir atdlye islevi saglamaktadir. Uzay
aracinin digindaki bakim caligmalarinin yapilmasi bu aragla miimkiin olmustur. Bu
araglar kendi manevra ve yasam destek sistemlerine sahip ve tamamen kendine
yetebilen araglardir. Discovery XD-1 uzay aracinin igerisinde ili¢ adet EvaPOD
bulunmaktadir. Bunlar: Alice, Betty ve Clara seklinde adlandirilmistir (Sahin, 2021)
(Sekil 5.49).

Sekil 5.49 EvaPOD (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)

I¢ mekan analizi

Filmin i¢ mekanda gegen ¢ekimleri genel olarak Space Station V, Discovery XD-1 ve
Jiipiter’deki “Humanzoo” denilen odada gergeklesmistir. ic mekanlar uzay araglarmin

veya bulunduklar1 konumlarin 6zellikleri ile tutarlilik gostermektedir.

Space Station V

Space Station V, Dr. Heywood Floyd isimli karakterin Diinya’dan Ay’a giderken
istasyon merkezi olarak kullandig1 ve burada bazi1 goriismeler gergeklestirdigi aragtir.
Bu aragta filmin ¢ekildigi donemde heniiz gerceklesmemis teknolojiler mevcuttur.
Ornegin Dr. Floyd’un gériintiilii ve sesli yiiz tanima sisteminden ge¢mesi, ¢ocuguyla
goriintiilii konusma gergeklestirmesi, uzayda konaklama vb. o dénemde olmayan fakat

filmin gegtigi 2001 yilinda olan teknolojilerdir (Sekil 5.50).
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Sekil 5.50 Yiiz ve ses tanima sistemi (solda), goriintiilii konusma kabini (sagda) (2001: A Space
Odyssey filminden alinmistir)

Istasyonun i¢c mekan tasarimy, filmin gectigi zaman ve mekan diisiiniildiigiinde gelecek
konulu bir bilimkurgu filmi i¢in oldukea fiitiiristik bir tasarima sahiptir. Dr. Floyd’un
ve gorevli bir kadinin bulundugu asansér sahnesinde asansoriin biiyiikliigii, dairesel
sekilli olmasi, i¢inde oturma elemaninin bulunmas: aliskin olunan benzerlerinden
ayrilan yonleridir. Tavanindaki yogun aydinlatmaya ragmen karanlik ve kasvetli bir
ortam goriinlimii vermektedir. Dr. Floyd’un bir grup Rus ile goriistiigii lobi kismi ise
oldukca aydinliktir. Genel olarak ¢ercevelerinde simetriyi kullanan yonetmenin bu
sahnede kamerayr acili kullanmasi zeminin egriselliginin  algilanmasini
kolaylastirmigtir. Renk olarak beyaz ve kirmizi agirlikli olan asir1 diizenli ve steril

ortam, insanligin gelmis oldugu uygarlik seviyesini temsil etmektedir (Sekil 5.51).

Sekil 5.51 Discovery XD-1’de asansor (solda), lobi (sagda) (2001: A Space Odyssey filminden
alimuistir)

Discovery XD-1

Bowman ve Poole uyanik oldugu vakitlerinin ¢ogunu aracin santrifiij denilen
boliimiinde gec¢irmektedirler. Santrifiijiin merkezinde yer alan boéliimden igeriye
girildikten sonra merdiven yardimiyla zemine inilmektedir. Santrifiij kendi i¢inde
cesitli amag ve ihtiyaclar i¢in boliinmiistiir: Jiipiter’e ulagincaya kadar uykuda olacak
olan astronotlarin oldugu boliim, Bowman ve Poole’un uyudugu boliim, yemek
otomat1 ve yemek yenen boliim, yapay olarak giineslenilen alan, ekranlarla dolu

kontrol paneli ve Hall 9000 isimli bilgisayarin oldugu boliim (Sekil 5.52).
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Sekil 5.52 Dicovery XD-1 i¢ mekan (2001: A Space Odyssey filminden alimmustir)

Bowman ve Poole’un, ozel tasarimli catal bigak setiyle yemek yerken tablet
ekranlardan kendileriyle yapilan roportaji izlemeleri, Poole’un yapay giinesle
giineslenirken ailesinden gelen goriintlilii mesaji izlemesi bugiin oldukc¢a fazla
yasanilan, teknolojinin insan hayatin1 etkiledigi onemli noktalardan biridir (Sekil
5.53).

Sekil 5.53 Bowman ve Poole yemek yerken (solda), Poole giineslenirken (sagda) (2001: A Space
Odssey filminden alinmigtir)

“Humanzoo”

Stanley Kubrick, filmdeki daha soyut sahnelerin ¢ogunu aciklamak i¢in i¢ mekani
kullanmaktadir. Zaman akis diyagrami, filmin son sahnesinin zamanin degisimini
gostermek icin nasil farkli perspektifler ve mimari alan kullandigin1 géstermektedir.
Perspektifteki bu degisiklikler, sahne i¢indeki zamanin ilerlemesini saglar. Zamanin
bu dogrusal olmayan ilerleyisi, Dave'in potansiyel olarak bu alanda onlarca y1l yasamis
olabilecegini gosteriyor, ancak bir izleyici olarak Dave ile birlikte hayatinin hizla
gectigini goriiyorlar. Kubrick, gecis solmalarindan veya ¢oziilmeden degil, kontrollii
bir sekilde, gecen zamanin bu 6rneklerini hassas bir sekilde ortiistiiriiyor. Bu odadaki
tek alan artik dogrusal zamanin geleneklerine bagh degildir (Ksamaarchvis, 2024a)
(Sekil 5.54).
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Floor Plan_1

Sekil 5.54 “Humanzoo” zaman akig diyagrami (Ksamaarchvis, 2024a)

“Humanzoo” ya da “Insan Bahgesi” denilen Jiipiter’deki bu odada Bowman diinya dis1
zeki canlilar tarafindan gozlenmektedir. Bu odada uzay araglarinin i¢ mekanlarinda
oldugu gibi bilgisayar ekranlari, modern mobilyalar, genis cam ekranlar, yemek
otomatlar1 gibi teknolojik tirtinler yoktur. Odadaki biitiin mobilyalar, tavan ve duvarlar
klasik tarzda tasarlanmistir. Mobilyalar, tekstil iiriinleri ve duvardaki nisler siileme ve
bezemelerler islenmistir. Duvarlarda disarty1 gosteren higbir pencere bulunmazken
yeniden dogusu temsil eden Ronesans tablolari asilidir ve nislere heykeller
konulmustur. Zemindeki alttan aydinlatmali kaplama odanin genel tasarimindan

farkliyken filmin uzay temasiyla paraleldir (Sekil 5.55).

Sekil 5.55 “Humanzoo” (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)
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Filmin ilk boliimiinden son boliimiine kadar insanligin evrim gegirdigi anlarda ortaya
¢ikan monolit 6lmek {izere olan Bowman’in odasinda goriilmektedir. Bowman ona
dokunmak icin elini uzattig1 sirada yatakta bir cenine doniislir. Degisim ve
dontigimleri sembolize eden, siyah rengi dikdortgen pirizma sekliyle monolitin

tasarimi uzayin sonsuzlugunu ve bilinmezligini animsatmaktadir (Sekil 5.56).

Sekil 5.56 Bowman ve monolit (2001: A Space Odyssey filminden alinmistir)

Ayrica odadaki mobilyalarin mekan i¢indeki konumlanigi uzay boslugunda siiziilen
araglara benzemektedir. Diinya dis1 varliklar Bowman’1 her ne kadar kendi dogal
yasam alaninda gibi hissettirmeye ¢aligsalar da mekanin organizasyonunun tuhafligi
dikkat cekmektedir. Ciinkii banyo ve yatak odasindan olusan bu yerin boyutu anlamsiz
biiyiikliikktedir. Sonu¢ olarak oda ve igindeki donatilarin tasarimi, filmin

inandiriciligini ve gergekgeiligini arttiran 6nemli gorsel unsurlardir.

Filmde kullanilan mobilyalar

Fransiz tasarimci Olivier Mourgue tarafindan tasarlanan ve 1963 yilinda iiretilen
kirmizi renkli Djinn Chair, Space Station V’in igindeki en ikonik mobilya
tasarimlarindan biridir. Lobide bulunan bu mobilya, viicudu ergonomik olarak saran
organik tasarimiyla uzay aracinin kati teknolojik ortaminda astronotlara bir rahatlama
ve dinlenme imkan1 vermektedir. Sandalyenin kivrimli ¢izgileri hareket ve dinamizm
hissi uyandirirken, kavisli sekli de optimum konforu g¢agristirmaktadir. Yenilikgi
tasarimiyla Djinn Chair, uzay istasyonunun fiitiiristik estetigini miikemmel bir sekilde
tamamlayarak modern ve avangart bir atmosfer yaratmistir (Url 28). Filmde kullanilan
bir diger mobilya ise Eero Saarien’in Tulip sehpalardir. Yalin ¢izgiler ve zarif
kivrimlarla karakterize edilen bu sehpalar, minimalizm ve iglevselligin birlesimini
temsil etmektedir. Basit, kivrimli sekilleri filmin fiitiiristik estetigini yansitmakta ve

modern ve sofistike bir mekansal ortama katkida bulunmaktadir. Tulip sehpalar estetik
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goriiniimiiniin yan1 sira fonksiyonelligiyle de 6n plana ¢ikmaktadir. Lale seklindeki
taban dengeyi saglarken masa tablalar1 ise dayanikli, temizlenmesi kolay
malzemelerden yapilmistir (Stiledesign, 2024) (Sekil 5.57).

Sekil 5.57 Filmde kullanilan Oliver Mourgue tasarimi Djinn sandalyesi ve Eero Saarinen tasarimi Tulip
masa (2001: A Space Odyssey filminden alinan gorsel (solda); Filmandfurniture, 2024a-b)

Lounge Chair, Geoffrey Harcourt tarafindan 1963 yilinda Artifort i¢in tasarlanmistir.
Sandalye modern tasarima, suni deri dosemeli koltuklar1 destekleyen agir, diiz cubuk
celikten ¢ercevelere sahiptir. Ay tssiinde, Dr. Heywood Floyd'un meslektaglarina
konusma yaptig1 konferans odasinda bu sandalyenin dumanli mavi dosemeli olani

goriilmektedir (Filmandfurniture, 2024c) (Sekil 5.58).

Sekil 5.58 Dr. Heywood Floyd konferans salonunda (solda), Geoffrey Harcourt tasarimi Lounge Chair
(sagda) (Griffintrading, 2024)
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Filmin temel tasarim araclarina gore analizi

Stanley Kubrick filmlerinde mimari unsurlari ve 6zellikle mekan olmak tizere tasarim

araclarim titizlikle kullanan yonetmenlerdendir. Filmin renk, 151k-g6lge, doku-bigim,

hareket-deneyim, zaman-mekan, montaj-kurgu, kadraj-gerceve ve senaryo-storyboard

bagliklar1 altinda temel tasarim araglari baglaminda incelendigi tablo asagida

verilmistir (Tablo 5.3).

Tablo 5.3 2001: A Space Odyssey filminin temel tasarim araglarina gore analizi

Filmin
Adi

2001: A Space Odyssey (Stanley Kubrick, 1968)

Gorsel (2001: A Space Odyssey filminden

Tasarim
Araci

alinmstir)

Aciklama

Mavi: “Insanligin Safagi” béliimiinde
gokyiiziine hakim olan mavi rengi ve
hissettirdigi kasvetli hava, huzursuzluk
ve tekinsizlik maymunlarin garesizligini
simgelerken filmin biitlinii
diisliniildigiinde mavi  sonsuzlugun
rengidir.

Kirmizi-Beyaz: Lobide dikkat ¢eken bu
renkler modern ve estetik mekanin
tamamlayicisidir. Karanlikk  uzay
boslugunun zitt1 olarak beyaz diizenli ve
steril ortami temsil ederken kirmizi
mobilya ise modern ve fiitiiristik
mekanin ana 6gesi konumundadir.

Renk

Sar1-Beyaz: Dr. Floyd’un Ay’a gitmek
icin kullandig1 Aries IB aracinin mutfak
bolimiinii gosteren sahnede sart ve
beyaz renkleri hakimdir. Beyaz burada
steril olan ortam1 ve diizeni ¢agristiran
sar1 ise bu ciddi ortamin sicakligini ve
enerjisini arttiran renktir.

Yesil: Bu sahnede David Bowman
Jiipiterde ‘Humanzoo’ denilen odadadir.
Yatakta ihtiyar halde uyuyan Bowman
O6lmek iizeredir. Mobilyada yogun
olarak kullanilan yesil burada olimi
simgelemektedir.
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Tablo 5.3 2001: A Space Odyssey filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devami)

Isik- Golge

Istk  hiizmeleri: Filmin dordiinci
bolimii olan “Jiipiter ve Sonsuzlugun
Otesi” boliimiinde Bowman’m
uzayzamanin Otesine gecisi sirasinda,
gorsel anlatt yaratmak amaci ile
olusturulan  renk  kompozisyonlari
bulunmaktadir. Jipiter’e  yolculugu
sirasinda Bowman’in boyut degistirme
stireci tamamen renk kompozisyonlari
ile gorsellestirilmistir. Renk
cesitliliginin -~ fazla  oldugu  bu
kompozisyonlar ile gergeklik algisi
kirtlmaya c¢alisilarak bilinen gergekligin
Otesine gecis tasvir edilmis ve bu
baglamda bir gorsel anlati kurmak
amaglanmistir (Tanrikulu, 2020, s. 113).

Ay Ussii: Ay’daki caligmalar icin bir iis
kurulmustur.  Uzayin  karanliginda
Giines ile aydinlanan Diinya’nin bir
kismi goriilirtken Ay’da ise yapay
isiklarla aydinlatilan {issiin tepeden
goriiniimii verilmistir.

Ay Ussii: Ussiin bir taraftan aydimlatilan
tepeden agilan mekanizmasi kubbe
formundadir. Kubbenin diger tarafi
golgede kalmigtir. Bi¢im ve aydinlatma
baglaminda diisliniildiigiinde is, uzayda
goriilen Diinya’nin bir temsili gibidir.

TMA-1 Excavation: Ay’da kaz
alaninda sadece monolitin ¢evresi
aydinlatimistir.  Uzay’da bir tarafi
aydinlik olan Diinya haricinde her yer
karanlikta kalmistir. Bu sahnede 15181n
yetersiz olmasindaki amag¢ insanlar
mekanin gergekligine inandirmak ve
biitiin dikkati monolite vermektir.

Doku-Bi¢im

Dogal doku: Filmin ilk boliimii olan
‘Insanligin  Safagi’nda maymunlar ve
diger hayvanlar kirsal bir bolgede
yasarlar. Milyonlarca yil Oncesinde
gecen bu bolgede insanligin atalari
sayilan maymunlar magaralarda yasayip
diger hayvanlarla veya bitkilerle
beslenmektedirler. Magara, tepe, ¢6l, su
birikintisi ve hayvanlardan baska higbir
seyin olmadigi yer dogal dokuya
Ornegidir.
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Tablo 5.3 2001: A Space Odyssey filminin temel tasarim araglarma gore analizi (devami)

Space Station V: Bu uzay istasyonunun
dairesel formu, uzaydaki yergekimsiz
ortam diisliniildiigiinde insanlar i¢inde
hareket ederken bir merkezkag
kuvvetinin olusmasint saglamaktadir.
Form islevi takip etmistir. Islevinin
haricinde genel formu bir tekerlegi
andirdigindan insanlik i¢in 6nemli olan
bir alete isaret etmektedir.

Discovery XD-1: Bu aracin dis formu
kiiredir. I¢ mekanda ise mekanin
boyutuna  gdre yiizey formlar
degismektedir.  Ornegin  gorselde
koridor benzeri bir gegis alam
bulunmaktadir. Sekizgen forma sahip bu
boliimde yiizeyin bir parcasi zemindeki
harekete imkén verirken diger yiizleri
kullanim  agisindan  ergonomiklik
saglamaktadir.

Discovery XD-1 ve EvaPOD: 2001
yilinda, uzayda cesitli arastirmalarin
yapilabildigi bu donemde islevlerine
uygun olarak cesitli uzay araglarinin
oldugu gozlemlenmektedir. Gorseldeki
araglarin kiiresel formlari, islevlerinin
haricinde uzaym sonsuzlugunu ve
belirsizligini ifade etmektedir.

Hareket-Deneyim

Zaman-Mekan

Aletin Kesfi: Milyonlarca yil 6ncesinde
Afrika ¢ollerinde yasayan maymun
toplulugu gida ihtiyacini karsilamakta
giicliik ¢ekerken birgiin i¢lerinden biri
yerdeki kemik yiginindan bir parga alir
ve yere vurmaya baslar. Yasam kosullari
onu bu cilgmlik diizeyine getirmistir.
Kamera onun bu hareketini agir cekimle
takip ederek insanlarin atalar1 sayilan bu
maymun ile empati kurma imkani verir.

Discovery XD-1: Frank Poole’un spor
amacli kosu yaptigi bu sahnede uzay
aracimin i¢ mekandaki dairesel formu
ona sonsuz bir mekan deneyimi sunar.
Kamera Poole’u takip ederek onun bu
deneyimine seyirciyi de dahil eder.

Afrika  Colleri: Milyonlarca yil
oncesinde insanlarin atalari
sayilabilecek maymunlarin yasadigi bu
bolge; magara, ¢ol, kurak bitki ortiisii ve
bazi hayvanlardan baska bir seyin
olmadigi 1ss1z ve sessiz bir yerdir.
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Tablo 5.3 2001: A Space Odyssey filminin temel tasarim araglarina gére analizi (devami)

Ay: 2001 yilinda insanlik artik cok
gelismis ve ilerlemigtir. Ay’da kazi
calismalar1 yapiliyor ve Jiipiter’e kesif
amacl ekip gonderiliyor. Zaman olarak
2001 ve sonrast mekén olarak ise Ay,
Jipiter ve Uzay boslugunda gecen
filmin bu boliimlerinde Diinya sadece
boslukta bir cisim olarak goriilmektedir.

Galaksi: Filmde insanlarim aligkin
olmadigi zaman ve mekan dilimleri
kullanilmistir. Konusu itibariyle filmin
gergekligini ve inandiriciligini arttirmak
admna cesitli gezegenlerin, galaksilerin
goriintiileri  gosterilmektedir. Burada
mekan Uzay’in kendisidir.

Human-zoo: Jiipiter’de insan dis1 zeki
varliklar tarafindan gozlenen
Bowman’in kaldigi bu oda tablolar,
heykeller, mobilyalar ve ¢esitli donati
elemanlartyla doludur. Burada amag
Bowman’t kendi dogal yasaminda gibi
hissettirmektir.

Montaj-Kurgu

Kadraj-Cerceve

Yan yana getirme (Juxtaposition):
Filmde montaj teknigi olarak kullanilan
bu yontemde birbirinden bagimsiz
nesnelere, zaman ve mekanlara sahip
goriintiller ard arda  geldiginde
yonetmenin olusturmak istedigi yeni bir
anlam olusur. ilk gorselde maymun
yerdeki kemik yiginindan bir parca alip
onu yere vurmaya baglar bu aleti ilk
kesfedisidir. Bu aleti kendi tiiriinden
birini 6ldiirmek igin kullandigi sirada
maymun bu kemigi hava firlatir. Hemen
ardindan 2001 yilinda uzay boslugunda
siiziilen ve bicim olarak kemige
benzeyen bir uydu goriilir. Burada
yonetmen insanligin alet kullaniminda
geldigi son noktaya vurgu yapmak
istemektedir.

Discovery XD-1: Filmde ¢ergeve iginde
cerceve teknigi kullanilarak dairesel bir
gerceve olusturulmustur. Burada
cerceveden bakis acist Hall 9000
bilgisayarmin bakisidir. Hall, goriintiide
Bowman’in Discovery XD-1 aracindaki
gbzlemlerini cizdigi defteri
incelemektedir.
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Tablo 5.3 2001: A Space Odyssey filminin temel tasarim araglarma gore analizi (devami)

Senaryo-Storyboard

Human-zoo: Burada Bowman,
EvaPOD icinde Jupiter’deki
‘Humanzoo’ odasinda kendisinin biraz
daha yasli olan haline bakmaktadir.
Burada c¢erceve EvaPOD’un digariy1
gbren cam ¢erceve kismidir. Bakis acist
ise Bowman’in bakigidir.

Jiipiter ve Sonsuzlugun Otesi: Stanley
Kubrick filmlerinde detayci,
miikemmeliyet¢i bir yonetmen olarak
istedigi bazi bdliimlerin storyboard
¢izimlerini  yaptrmistir. ~ Gorselde,
Bowman’in Jiipiter’e giderken
gbzlerinin Oniine gelen 151k hiizmeleri
kare kare planlanmustir.

95




5.2.2 The Shining (1980)

The Shining, Stanley Kubrick'in yapimciligmmi ve yonetmenligini iistlendigi,
senaryosunu romanci Diane Johnson ile birlikte yazdig1 1980 yapimi psikolojik korku
filmidir. Film Stephen King'in 1977 tarihli ayn1 adli romanindan uyarlanmistir. Filmin
basrollerinde ¢ekirdek bir aileyi canlandiran Jack Nicholson (Jack Torrance), Danny
Lloyd (Danny) ve Shelley Duvall (Wendy) yer almaktadir (en.wikipedia.org) The
Shining (Cinnet), aile i¢i siddete dayali bir hikayeyi gizli gii¢ler anlatimi iizerine
yerlestiren elestirel bir korku filmidir (Ryan ve Kellner, 2016) (Sekil 5.59).

Film Afisi Filmin Adi: The Shining
Yonetmen Stanley Kubrick
A MASTERPIECE
OF MODERN HORROR ————— :
Goriintii Yonetmeni John Alcott
Sanat Yonetmeni Leslie Tomkins
Yapim Tasarim Roy Walker
Senaryo Stanley Kubrick
Diane Johnson
Uyarlama Senaryo Stephen King
Oyuncular Jack Nicholson, Shelley

Duvall, Danny Lloyd

A STANLEY FUBRICK FLM
JACK NCHOLSON SHELLEY DOVALL THE SHNG*
SCATMAN CATERS, ANNYLLOYD - STEPHEN KNG Yapim Yil 1980
§

TANCEY KUBRICK o DIANE JOKNSON STANLEY KUBRICK
JNHARLAN o RIS Tiirii Korku/Gizem

Sekil 5.59 The Shining film afisi ve filme ait genel bilgiler (IMDB, 2024)

5.2.2.1 Filmin konusu

Jack Torrance’in, esi Wendy ve oglu Danny ile birlikte bekgilik yapmak ve bos
zamanlarinda kitap yazmak icin gittikleri kis sezonu boyunca kapali olan
Colorado’daki Overlook Hotel’de yasadiklarini, zamanla ruhsal olarak gegirdigi cinnet
hallerini anlatan film mekansal olarak izole bir otelde gegmektedir. Mekanin izole
olmasi ve zamansal belirsizlik nedeniyle yonetmen filmi boliimler halinde
kurgulamistir. Film doga manzarasina tepeden bir bakigla agilir ve kamera is

goriismesine giden Jack’in sar1 aracint donemegli yol boyunca takip eder.
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The Interview (Is Gériismesi)

Eski bir 6gretmen olan Jack, otel mudiri Stuart Ullman ve Bill Watson ile is
goriismesi gerceklestirir. Mr. Ullman ise kabul edilen Jack’i kis bekgiligi ve otelin eski
bekeisi Charles Grady hakkinda bilgilendirir. Otelin sehirden izole halinden dolay1
cinnet gegiren Grady, esini, iki kiz gocugunu ve ardindan kendisini 6ldiirmiistiir (Sekil
5.60).

Sekil 5.60 Jack’in is goriismesi (sagda) (The Shining filminden alinmigtir)

O sirada Boulder'daki evlerinde Jack'in oglu Danny annesi Wendy'e hayali arkadasi
Tony'nin otele gitmek istemedigini sdyler. Danny kapis1 agik banyoda iken Tony’e
neden otele gitmek istemedigini sordugunda goziinilin niine asansérden akan kanlarin

ve koridorda 6ldiiriilen kizlarin goriintiileri gelir (Sekil 5.61).

Sekil 5.61 Danny ve annesi Wendy ile kendi evlerinde (The Shining filminden alinmigtir)

Closing Day (Kapanus Giinii)
Torrence ailesi Overlook Oteli’ne giderler. Otele vardiklarinda ¢alisanlar otelden

ayrilirken Mr. Ullman aileye oteli gezdirir ve otelin bolimlerini tanitir. Otelin

kahverengi tonlarindaki i¢ mekan tasariminda, zemin désemelerinde, duvarlarda ve
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hatta tavan aydinlatmalarinda Kizilderili motifleri dikkat ¢eker. Mr. Ullman bu

tasarimlarin genel olarak Navajo ve Apagi motiflerine dayandigini sdyler (Sekil 5.62).
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Sekil 5.62 Torrance ailesine Overlook Hotel tanitilirken (The Shining filminden alinmistir)

Mr. Ullman Jack ve Wendy’e kalacaklar1 daireyi tanitirken Jack buranin ev gibi
oldugunu sdyler. Otelin gevresi gezdirilirken Mr. Ullman otelin Kizilderili Mezarlig1
lizerine inga edildigini ve hatta ingaat sirasinda bazi1 Kizilderililerin saldirisina

ugranildigimi séyler. Daha sonra Golden Room (Balo Salonu)’a gelirler (Sekil 5.63).

Sekil 5.63 Torrance ailesinin dairesi (solda) ve Golden Room (sagda) (The Shining filminden alinmigtir)

Mr. Ullman otelin siyahi as¢ibasis1 Dick Hallorann ile Torrance ailesini tanistirir. Mr.
Hallorann Wendy ve Danny’e mutfagi, kileri gezdirdikten sonra Danny ile yalniz
kalirlar. Mr. Hallorann 'shining' (parlamak) olarak tanimladigi, Danny’de de olan duyu
Otesi/telepatik algilar1 fark eder ve onu 237 numarali odaya girmemesi konusunda

uyarir (Sekil 5.64).

Sekil 5.64 Dick Hallorann Wendy ve Danny ‘e depo ve kileri gezdirir (The Shining filminden alinmistir)
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A Month Later (Bir Ay Sonra)

Danny bisikletiyle otelin salonunda, koridorlarinda gezerken Wendy Jack’in
kahvaltisini odaya getirir. Jack oteli sevdigi ve sanki daha dnce buraya geldigi sdyler

(Sekil 5.65).

Sekil 5.65 Torrance ailesi tiim oteli evleri gibi kullanir (The Shining filminden alinmigtir)

Sonrasinda Wendy ve Danny otelin ¢evresindeki yesil labirentte gezmeye ¢ikarlar. O
sirada Jack daktilosunu birakip otelin Colorado Salonu’nda topla oynar. Daha sonra
salonda bulunan yesil labirentin maketine yaklasip tepeden bakan Jack labirentte esi

ve oglunu goriir (Sekil 5.66).

Sekil 5.66 Torrance ailesi tiim oteli evleri gibi kullanir (The Shining filminden alinmistir)

Tuesday (Sali)

Wendy otelin biiyilk mutfaginda yemek yaparken televizyondan da firtina ile ilgili
haberleri izlemektedir. O sirada Danny de otelin koridorlarinda bisikletiyle
gezmektedir. Danny 237 numarali odanin kapisinda durup kapiy1 agmaya caligir fakat
kapt kilitlidir. Tam o sirada goziinlin 6niine Oldiiriilen iki kiz gelir ve korkup

bisikletiyle oradan uzaklasir (Sekil 5.67).
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Sekil 5.67 Overlook Hotel (solda), Wendy mutfakta (sagda) (The Shining filminden alinmistir)

Jack Colorado Salonunda daktilosu ile yazi yazmaktadir. Wendy ona yiyecek bir seyler
getirdiginde Jack, dikkatinin dagildigini 6ne siiriip sinirlenir ve Wendy’e ciddi bir
sekilde kizip onu kovar (Sekil 5.68).

Sekil 5.68 Jack salonda daktilo baginda yazi yazar (The Shining filminden alinmigtir)
Thursday (Persembe)
Wendy ve Danny karlarla kaplanmis otelin bah¢esinde oynarken Jack onlar1 Colorado

Salonunun penceresinde izlemektedir. Yiiziinde tuhaf bir giiliimseme bulunan Jack’e

kamera zoom yaparken izleyici onun bu ruhsal ¢okiisiine dahil olur (Sekil 5.69) .

Sekil 5.69 Otelin bahgesinde Wendy ve Danny (solda) Colorado Salonu’nda Jack (sagda) (The Shining
filminden alinmistir)
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Saturday (Cumartesi)

Jack salonda yazi1 yazarken Wendy telefonlarin ¢alismadig: fark edip telsizle orman
servisini aradiginda telefon hatlarinin biiyiik ihtimalle bahara kadar kesik kalacagini
Ogrenir. Bu sirada Danny bisikletiyle otel koridorlarinda dolagmaktadir. Aniden
karsisina oldiiriilen iki kii¢iik kiz ¢ikarak onunla sonsuza kadar oynamak istediklerini
sOylerler. Danny onlarin yerde kanlar i¢inde yatarkenki hallerini goriir. Gozlerini

kapatip a¢tiginda kizlar yok olur (Sekil 5.70).

Sekil 5.70 Danny bisikletiyle gezerken 6ldiiriilen kizlar1 goriir (The Shining filminden alinmustir)

Monday (Pazartesi)

Wendy ve Danny salonda televizyon izlemektedirler. Danny odasina ¢ikip arabasiyla
oynamak istedigini sOyler ama Wendy, babasinin uyudugunu séyleyip izin vermez.
Daha sonra ses ¢ikartmamasi sartiyla kabul eder. Danny, Torrance ailesine ait odaya
girdiginde Jack yataginda oturmus tuhaf bir ifadeyle bosluga bakarken bulur. Jack onu
fark edip yanina ¢agirir ve kucagina oturtur. Bu oteli ¢ok sevdigini, Danny'nin de

sevmesi gerektigini ve burada sonsuza kadar kalmak istedigini soyler (Sekil 5.71).

Sekil 5.71 Torrance dairesinde Jack ve Danny (The Shining filminden alinmistir)
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Wednesday (Carsamba)

Danny otelin koridorunda oyuncaklariyla oynarken sari bir top yuvarlanarak oniine
gelir. Danny yerden kalkip topun geldigi yone dogru gider. Kapisi agik olan 237
numarali odanin icine girer. Wendy, kalorifer dairesinde kazanlari kontrol ederken
Jack'in ¢igliklarin1 duyar ve salona kosar. Jack Wendy’e bir kabus gordiigiinii, bu
kabusta onu ve Danny'i 61diirdiigiinii s6yler. Bu sirada Danny, kiyafetleri par¢alanmus,
bogaz1 sikilmis, hirpalanmis bir sekilde salona girer. Wendy bunu ona Jack'in yaptigini

distintip Jack’e bagirir ve Danny'i de yanina alarak salonu terk eder (Sekil 5.72).

Sekil 5.72 Colorado Salonu’nda Jack, Wendy ve Danny (The Shining filminden alinmustir)

Jack Golden Room’a gelir ve bara oturur. Bir icki i¢in her seyini verebilecegini sdyler.
Gozlerini kapatip agtiginda karsisinda barmen Lloyd bulunmaktadir. Lloyd ona igki
verir ve paranin dnemli olmadigini sdyler. Jack barmene bundan bir siire 6nce oglunun
kolunu incittigini ve bunu isteyerek yapmadigini anlatir. Bu sirada Wendy kosarak
gelir ve Danny'yi 237 numarali odada kalan bir kadinin hirpaladigini anlatir. Jack buna

inanmaz ama o odaya gitmeye karar verir (Sekil 5.73).

Sekil 5.73 Jack Golden Room’da (The Shining filminden alinmistir)
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08.00 AM

Wendy Colorado salonuna gelir ve Jack'in yazdiklarini goriir. Btiitin kagitlarda hep
ayni sey yazmaktadir: “All work and no play makes Jack a dull boy”. Jack Wendy'nin
arkasindan yaklasir ve yazdiklarini begenip begenmedigini sorar. Wendy korkmustur.
Jack Wendy'nin lizerine yiirliyerek yine sorumluluklardan ve yapmasi gereken islerden
bahseder, onu 6ldiirecegini sdyler. Wendy elindeki beyzbol sopasiyla Jack'in kafasina
vurur ve Jack merdivenlerden asagiya diiser. Jack’i siiriikleyerek mutfaktaki kilere
kilitler. Jack o sirada kendine gelir. Wendy kar aracimi alarak oteli terk edecegini

soyler. Jack, disarida onu bir siirprizin bekledigini belirtir (Sekil 5.74).

Sekil 5.74 Jack Wendy’e saldirirken (The Shining filminden alinmistir)

16.00 PM

Wendy odasinda uyumaktadir. Danny, durmaksizin “Redrum” diyerek, masanin
tizerinde duran ruju alir ve banyo kapisina “Redrum” yazar. Sesini yiikseltince Wendy
uyanir ve Danny’e sarilir. Bu sirada aynadan banyo kapisindaki yaziyr goriir.
“Murder” olarak okunmaktadir. Ayni anda Jack elindeki baltayi, odanin kapisina
vurmaya baglar. Wendy, oglunu da alarak kendini banyoya kilitler. Jack kapiy1 kirarak
odaya girer. Wendy banyonun penceresinden Danny'i disar1 ¢ikarir ve ona “Kag” der.
Ne var ki, kendisi banyo penceresine sigmadig i¢in disar1 ¢ikamaz. Banyoda kapali
kalmustir (Sekil 5.75).

103



Sekil 5.75 Danny kapiya ‘Redrum’ yazar (tersten okunusu Murder) (The Shining filminden alinmustir)

Jack banyo kapisin1 kirmaya baglar. Kapida biiytik bir delik acar ve elini igeri uzatip
kilidi agmaya calisir. Wendy elindeki bicakla onun elini keser. Bu sirada Jack,
Hallorann'in otele ulagtigini disaridan gelen kar araci sesinden anlar. Wendy'i banyoda

birakir ve otelin koridorlarinda Hallorann’1 beklemeye baglar (Sekil 5.76).

Halloran otelin lobi bdliimiinde endiseli bir sekilde “ Kimse var m1?” diye seslenir.
Jack ise saklandigi kolonun arkasindan ¢ikar ve baltayr Mr. Halloran’in gogsiine
saplar. Mr. Halloran o&liir. Karlar i¢indeki labirentte Danny hizla kosarak babasindan
uzaklagmaya calismakta, ama Jack, ayagi aksamasina ragmen, oglunun kar tizerinde
biraktig1 ayak izlerini takip ederek ona gittik¢e yaklagmaktadir. Wendy otelin lobi
boliimiine geldiginde, yerde kanlar i¢inde yatan Hallorann'1 fark eder. Oradan kagarak
uzaklagirken otelin salonlarindan birinde tizerlerinde 1920”lerin parti kiyafetleri olan,
etraflar1 ortimcek ag1 tutmus iskeletler goriir. Danny karda biraktigi ayak izlerine
tersten basarak babasinin takibinden kurtulur. Wendy ise simdiye kadar hep Danny'nin
sanrilarinda ortaya ¢ikan, icinden kan figkiran asansorleri goriir. Gordiikleri oglunun
gordiikleriyle birebir aynidir ama bu sefer gercektir. Bunun ilizerine Wendy de oteli

terk ederek bahgeye ¢ikar.
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Danny izini kaybettirmistir. Labirentin ¢ikisini arar ve en sonunda bulur. Disarida
annesiyle karsilasir. ikisi sarilir ve derhal Mr. Hallorann'in geldigi kar aracina binerek
oradan uzaklagirlar. Jack labirentin iginden onlarin gittigini duyar. Bitkin bir sekilde
karlarin iistiine oturur, arkasini ¢ali labirentin duvarina yaslar. Sabah olmustur. Jack'in

oturdugu yerde donarak 6ldiigii goriiliir (Sekil 5.77).

Sekil 5.77 Labirente giren Danny (solda), donarak 6len Jack (sagda), (The Shining filminden alinmistir)

Otelin i¢inde, duvardaki pek ¢ok fotograftan birinde Jack'in de yer aldig
goriilmektedir. Altinda soyle yazar “Overlook Oteli, 4 Temmuz Balosu, 1921 (Sekil
5.78).

Sekil 5.78 Overlook Oteli 4 Temmuz Balosu’nu gosteren fotograf (The Shining filminden alinmigtir)

5.2.2.2 Filmin mekénsal analizi

Overlook Oteli

The Shining’de yer alan Overlook Oteli, ii¢ farkli lokasyonu temel alan bir optik
yanilsamadir. Cogunlukla Elstree Stiidyolarinda, Hertfordshire, Birlesik Krallik'ta
¢ekilmistir. Dis cephe Oregon’daki Timberline Lodge Otel’ine, i¢ mekan ise Yosemite
Ulusal Parki'ndaki Ahwahnee Oteli'ne dayanmaktadir (Ksamaarchvis, 2024b). Otel’in
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dis goriinlimii bir Kizilderili ¢cadirina benzetilmistir. Hatta bunun i¢in ¢atidaki sivri

noktalar kurguda oldugundan daha sivri gosterilmistir (Sekil 5.79).

Sekil 5.79 Overlook Oteli (solda) (The Shining filminden alinmistir), Timberline Lodge Oteli (sagda)
(OPB, 2024)

Otelin i¢ mekani Ahwahnee Otel’inin i¢ mekanmin tasarimini biiyiik oranda
kullanmistir. Tavanda Kizilderili baslhigini andiran aydinlatmalar, duvardaki ve
halilardaki desenler, mobilyalarin kumaslar1 gibi bir¢ok donati elemanlarinda yerli
irkin yansimalarini gérmek miimkiindiir. Filmin dykiisiinde de belirtildigi gibi otel
Kizilderili Mezarligi iizerine insa edilmistir. Bu sebeple hem yapinin dis tasariminda
hem de i¢ mekan tasariminda temaya uygun olarak cesitli mimari dgeler kullanilmistir

(Sekil 5.80).

Malw
'

Sekil 5.80 Overlook Oteli, i¢c mekan (solda) (The Shining filminden alinmistir), Ahwahnee Oteli
(sagda) (Billington, 2013)

Filmdeki set tasarimlariin ¢ogu mekéansal imkansizliklardan olusmaktadir. I¢ mekan
kurgusu otelin digindaki fiziksel labirenti hatirlatan sembolik bir labirent gibidir.
Filmin bagyapimcisi Jan Harlan bunun kasitli oldugunu belirtmistir: “I¢ mekanlar
mantikl degil. O devasa koridorlar ve balo salonlar1 igeriye sigmadi. Aslinda higbir
seyin anlami yok." Otelin bu tutarsiz kurgusal tasarimi; filmin atmosferine katkida
bulunarak, gercekle kurguyu harmanlayarak, Overlook Oteli’nin ruhsal kalitesini
arttirmustir (Ksamaarchvis, 2024b). Ayrica Kubrick, izleyicinin kafasini karistirmak

icin kasith olarak steadicam ile uzun izlemeli ¢gekimler kullanmistir (Sekil 5.81).
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Sekil 5.81 Overlook Otel giris kat plan1 (Quora, 2024)

Filmin tasarum araglarina gore analizi

Stanley Kubrick filmlerinde 6zellikle mekan olmak {izere tasarim araglarini titizlikle

kullanan yonetmenlerdendir. Asagida The Shining filminin renk, 151k-gélge, doku-

bi¢im, hareket-deneyim, zaman-mekan, montaj-kurgu, kadraj-cergeve ve senaryo-

storyboard basliklar1 altinda temel tasarim araglari baglaminda incelendigi tablo

asagida verilmistir (Tablo 5.4).

Tablo 5.4 The Shining filminin temel tasarim araglarina gore analizi

d1

Filmin

The Shining (Stanley Kubrick, 1980)

Gorsel (The Shining filminden

alinmustir)

Tasarim
Araci

Aciklama

Renk

Overlook Oteli ve ¢evresi: Wendy ve Danny’nin
goriindiigli bu sahnede dikkat ¢eken kirmizi ve
yesil renkleri canli ve parlaktir. Renkler genel
olarak karakterlerin ruh hallerinin yansimasidir.
Filmin genelinin aksine mutlu  goriinen
karakterlerin bu halleri ileride olacak gerilimi
tirmandirir.
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Tablo 5.4 The Shining filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devamu)

Asansor: Sahnenin genelini kaplayan kirmizi
hem asansorde hem de yogun bir sekilde akan
kanda goriinerek seyircinin dikkatini ¢ekmistir.
Otel’in Kizilderili Mezarlig1 {izerine insa
edilmesi ve asansorde gorillen Kizilderili
motifleriyle beraber diigiiniildiigiinde kirmizi
burada katliamin, vahsetin rengidir.

WC: Bu sahnede parlak kirmiz1 ve beyaz renkler
dikkat c¢ekmektedir. Jack ve garsonun balo
salonundan buraya gectikleri disiildiigiinde
mekan canli renkleri ve modern tasarimu ile farkli
bir boyuta bir kirilma anina gecisi simgeler.

Banyo: Yesil rengin hakim oldugu bu banyo
sahnesinde Jack’in bilingaltinin derinlerine inilir.
ilk goriilen geng ve giizel bir kadin Jack’in
arzularinin, sonrasinda yashi ve tiksindirici
goriinen kadin Jack’in korkularinin yansimasidir.
Yesil burada kadin ve doga ile bagdastirilabilir.

Oyun odasi: Bu sahnede kahverenginin yogun
olarak kullanilmasi ve otelin genelinin i¢ mekan
rengi olmasi yerli Kizilderili kabileleri ve onlarin
ilkelligi ile iliskilendirilebilir. Bu renk Kizilderili
motifleriyle birlikte biitiinliik saglamaktadir.

Karakter: Mavi, beyaz ve kirmizinin dikkat
cektigi bu sahnede renkler Amerikan bayragini
animsatmaktadir. Otelin genelinde kullanilan
kahverengi diisliniildiigiinde ozellikle mavi
uygarligi ve gelismisligi simgelemektedir.

Isik- Golge

Otel cevresi: Genel olarak yapay aydinlatmanin
kullanmldigr filmde gece sahnelerinde otelin
gevresi ¢ok az aydmlatilmistir. Isigin azligi ile
gOriinti belirsizdir. Bu durumda filmin atmosferi
ile paralel olarak gerilimi arttiric bir unsurdur.

I¢ Mekan: Kizilderili motifleriyle dolu Colorado
salonundaki bu aydinlatma otelin {izerine inga
edilen mezarliktakilerin ruhlar1 igin yakilan
mumlar gibidir.
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Tablo 5.4 The Shining filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devamu)

Karakter: Golgenin nadir olarak gorildiiga
filmde bu sahnede parlama ile iliskili olan
Danny’nin yiizi aydmlatilmis Wendy ise
karanlikta kalarak neredeyse fark edilmez
olmustur.

Doku-Bi¢im

Labirent: Otelin ¢evresinde bulunan labirent
formu otelin i¢ mekan kurgusu ile paralellik
gostererek kaybolmuslugu, bilinmezligi, kaosu
simgelemektedir. Wendy ve Danny’nin oyun
oynadig1 bu labirentte son sahnede Danny’nin
cinnet geciren babasindan kagisi da yine bu
labirenttedir.

Hali dokusu: Otelin koridorunda kullanilan bu
simetrik hali dokusu labirent formunun
soyutlanmig hali gibidir. Bu doku sicak
renkleriyle birlikte diislintildiigiinde  filmin
gerilimin tirmandigr noktalara denk geldigi
goriilmektedir.

Hareket-Deneyim

Jack banyodaki Wendy’e saldirirken: Kamera
bu sahnede Jack’in elindeki baltay: takip eder.
Boylece seyirci de filmin gerilimli atmosferine
dahil olmus olur. Kubrick, Danny koridorlarda
bisikletiyle dolasirken uzun ¢ekimlerle onu takip
ettiginde de seyirci kaybolmusluk hissine kapilir.

Zaman-Mekan

Overlook Oteli; bir olgiide, ailenin soguk ve
kasvetli bir ekonomik alan iizerinde tecrit
edilisine iliskin bir metafordur. Otel ayni
zamanda hem bilingdisi hem de bastirilanin geri
donerek yasanan ana musallat olusu anlaminda
ruha ait bir metafordur (Ryan ve Kellner, 2016, s.
250).

Colorado Salonu: Torrance ailesinin kendi
evlerinin salonu gibi kullandiklar1 bu yer duvar
motiflerinden hali desenlerine tavan
aydinlatmalarindan mobilyalara kadar Kizilderili
motifleri ve renkleriyle doludur. Otelin {izerine
insa edildigi mezarlik diistiniildiiglinde bu mekéan
gecmis ve simdinin, yerel olanla uygar olanin
tezatliklarini barindiran bir mekandir.

Golden Room: 1920lerde bir balonun yapildig
bu sahne oldukga kalabaliktir. Otelin genel olarak
sessiz ve 1ss1z oldugu diisiiniildiiglinde buradaki
atmosfer film ile zitlik tagimaktadir. Bu durum
Jack’in ikili karakteri ve gidip gelen ruhsal
durumu ile paralellik tagimaktadir.
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Tablo 5.4 The Shining filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devami)

Montaj-Kurgu

Ust iiste bindirme: is goriismesindeki Jack’ten
hemen sonra kapisi agik banyodaki Danny’nin
gOriintiisii Ust Wiste bindirilmistir. Her iki goriinti
iist tiste bindirildiginde olusan ii¢lincii goriintii
farkli bir anlam yaratmistir. Bu anlam, Jack ve
oglu Danny arasindaki hastalikli ve siddet icerikli
iligkidir.

Kadraj-Cergeve

1-1:85 c¢erceve orani: Yonetmen filmde
cogunlukla tek kagisli perspektif ve simetriyi
kullanmis olsa da goérseldeki gibi karakteri odaga
alip asimetrik bir denge yakalamistir. Bu sahnede
kolon ve kirigler ¢ergeve iginde ayri bir ¢ergeve
olusturmustur.

Senaryo-Storyboard

Otel cevresini gosteren storyboard: Stanley
Kubrick filmlerinin her detaym titizlikle
belirleyen bir ydnetmendir. Bu nedenle
¢cekimlerden oOnce bazi sahnelerin storyboard
cizimlerini yapmustir. Gorselde kamera agisi,
gergeve orani, agaclarn konumu, otelin ¢ati
egimi ve yiiksekligi ile ilgili ¢esitli notlar almistir.
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5.3 Wes Anderson Sinematografisi

Wes Anderson kendine has tisluba sahip, sinematografisi ve hikaye anlatimi ile auter
olarak nitelendirilen Amerikali yonetmendir. Filmlerinin detaylarim titizlikle isleyen
yonetmen Ozellikle mimari unsurlar1 filmlerinde diger tasarim araglariyla birlikte

ustalikla kullanmaktadir.

Wes Anderson filmlerinde ortak olarak kullanilan tasarim araglari bulunmaktadir:
simetri, tabloyu andiran kompozisyonlar, pastel renk paletleri, uzun c¢ekimler ve
tekrarlanan hikayeler. Simetri, bir karakter, bir nesne ya da mekan olsun, her
kompozisyon ic¢in dogal bir odak noktasi saglamaktadir. Tabloyu andiran
kompozisyonlar ise simetrinin de etkisiyle, sahnelerin bir tablo veya sahne dekoru
oldugu hissini vermektedir. Renk, tutarli ve anlamli renkler sahneleri birlestirirken
aym zamanda hikdyenin temasina gore de degismektedir. Ornegin “The Grand
Budapest Hotel” filminde otelin ihtisaminin diisiisiinii  belirtmek i¢in renk
kullanilmaktadir. Parlak, doygun kirmizilar ve morlar otelin ihtisamli gilinlerini
simgelerken bina eskidik¢e parlakligini yitirip renk paletinin de kayboldugu
goriilmektedir. Wes Anderson filmlerinde uzun kamera cekimlerini de siklikla
kullanmaktadir. Bu ¢ekim tarzi sonug olarak karakterler arasinda derin bir siireklilik
ve baglanti duygusu olusturmaktadir. Anderson filmlerinde hikayeler benzer konular
etrafinda sekillenirken yonetmen cogunlukla bu hikayeleri kendi hayatindan

esinlenerek olusturmaktadir (LaJeunesse, n.d).

Wes Anderson sinematografik tasarim araglarindan farkli olarak hikaye anlatimini
mimari temsil araglarin1 kullanarak yapmaktadir. Filmlerde mekanlar plan, kesit ve
goriinlis olarak gosterilirken kamera ve insan goriisiiniin kisitlamalar1 da en aza
indirgenmistir. Filmlerinde mimari yapilar1 ve mekanlari ana unsur olarak kullanan
yonetmenin mimari yontemleri sinemaya entegre etmesiyle kendine 6zgi tislubuyla

diger yonetmenlerden ayrilmaktadir.
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5.3.1 The Grand Budapest Hotel (2014)

The Grand Budapest Hotel (Biiyiik Budapeste Oteli), Wes Anderson'in ortak
yapimeiligini istelendigi ve yonettigi 2014 yapimli bir komedi-drama filmidir.
Senaryosu, Stefan Zweig’in kisa dykiilerinden yonetmen Wes Anderson tarafindan
uyarlanmistir. Kalabalik bir oyuncu kadrosu bulunan filmin basroliinde kurgusal Dogu
Avrupa llkesi Zubrowka’da 21. Yiizyildan kalma bir dag otelinin konsiyerji Mosyo
Gustave H. roliinde Ralph Fiennes vardir. M6sy0 Gustave, zengin bir dul kadinin
(Tilda Swinton) cinayetiyle suglanmasi, ardindan ¢iragi belboy Zero Mustafa (Tony
Revolori) ile birlikte yaklasan fasist rejimin arka planinda servet ve paha bigilmez bir
Ronesans tablosunun pesine diismeleri anlatilir (Wikipedia, 2024c) (Sekil 5.82).

Film Afisi (IMDB, 2024) Filmin Adi: The Grand Budapest Hotel
Yonetmen Wes Anderson
Goriintii Yonetmeni Robert D. Yeoman
Sanat Yonetmeni Stephan O. Gessler
Set Tasarimcisi Sanaa Al-Haib
Senaryo Wes Anderson

Stefan Zweig’in yazilarindan ilham
Uyarlama Senaryo
alinmistir (Diiniin Diinyas1)

Ralph Fiennes (Mdsyo Gustave)
Oyuncular Tony Revolori (Zero Mustafa)
Tilda Swinton (Madam D.)

Yapim Yih 2014

Tiirii Komedi/Dram

Sekil 5.82 The Grand Budapest Hotel film afisi ve filme ait genel bilgiler (IMDB, 2024)

5.3.1.1 Filmin konusu

The Grand Budapest Hotel filmi otelin konsiyerji Mosyd Gustave’a otel
miisterilerinden Madam D.’den kalan miras ve bunun sonucunda yardimecisi belboy
Zero Mustafa ile birlikte yasadiklarini konu almaktadir. Mekan ise Dugu Avrupa’nin

hayali kenti Zubrowka’dir.
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1985

Filmle ayni adi tasiyan kitabin geng bir kadin tarafindan mezarlikta okunmasiyla
baslayan film ardindan kitabin yazariin anlatici konumunda oldugu 1985 yilindaki

haliyle devam eder (Sekil 5.83).

Sekil 5.83 The Grand Budapest Hotel kitabinin yazarinin oldugu mezarlik (solda), kitabin yazari (sagda)
(The Grand Budapest filminden alinmistir)

1968

Yazar otelin demode oldugu, yikilmaya yiiz tuttugu zamanlarin birinde otelde oda
tuttugundan bahsederek otelin miisterileri ve c¢alisanlariyla olan iligkisinden
bahsetmektedir. Daha sonra otelin lobi, bahge, Tiirk hamami, fiinikiler gibi
bolimlerinden bahsederek otelde kalan otelin sahibi olan Zero Mustafa iel ilgili
merakini dile getirir. Daha sonra kendisiyle hamamda tanisip ve devaminda yemek
salonunda birlikte yemek yerler. Zero Mustafa 1932 yilindan kendisinin otelin sahibi

olmasina kadar gegen siireyi anlatmaya baslar (Sekil 5.84).

Sekil 5.84 Bekleme salonunda Zero Mustafa (solda) Zero Mustafa ve yazar yemek salonunda (sagda)
(The Grand Budapest Hotel filminden alinmigtir)

Part 1 “M. Gustave” (1932)

Mosyo Gustave’in 1932 yilinda otelin konsiyerji olarak calistigi ve Madam D. dahil

olmak iizere otel miisterileriyle yasadigi iliskilerin anlatildigi bolimdir. Madam D.
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otelden ayrilmak durumunda kaldigini, i¢indeki kotii histen bahsederek M. Gustave’in

da kendisiyle gelmesini istedigi sdyler (Sekil 5.85).

Sekil 5.85 M. Gustave ve Madam D (solda) asansor iginde gorevlilerle birlikte Madam D. ve M. Gustave
(sagda) (The Grand Budapest Hotel filminden alinmistir)

M. Gustave yardimcisi belboy Zero Mustafa’y1 miilakattan sonra ise alir ve sonrasinda
ona isinin inceliklerini anlatmaya baslar. Yogun calisma temposuna sahip Zero
Mustafa’nin gézlemiyle M. Gustave ise ¢ok parfiim sikan, yemek sirasinda galisanlara
vaaz veren, odasinda tek basina yemek yiyen miisterilerin cogunun kendisi i¢in geldigi
otel i¢in onemli bir konsiyerjdir. Agatha ise Mendl’s adindaki tatlicida galisan

sevgilisidir.
Part2 MadamC.V.D.u. T

Madam D.’nin 6lim haberinin alinmasiyla M. Gustave ve Zero Mustafa cenazeye
katilmak i¢in Lutz’a dogru trenle yola ¢ikarlar. Trende Zero Mustafa’nin gégmen
olmasindan dolay1 askerlerle yasadiklar1 sikintiyr atlatip sonrasinda sehre varirlar.
Madam D.’nin cenazesinde tiim akrabalarinin katildig1 miras ¢iklandig: toplantida M.

Gustave’a “Elmali Cocuk” tablosunun birakildigi 6grenilir (Sekil 5.86).

Sekil 5.86 Zero Mustafa ve M. Gustave Madam D.’nin cenazesine giderken (solda) Madam D.’nin
cenazesi (sagda) (The Grand Budapest Hotel filminden alinmistir)
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M. Gustave ve Zero Mustafa tabloyu calip otele dogru yola ¢iktiklarinda tablo ile ne
yapacaklarin1 distiniirler. Madam D.’nin oglu bu durumu kabullenemezken otele

Madam D.’nin 6liimii ile suglanan M. Gustave’in tutuklanmasi i¢in askerler gelir.

Part 3 Check-Point 19

M. Gustave tutuklanmistir. Kendisine komplo kurulmus ve hayati tehlikdedir. Zero
Mustafa ile goriisme gergeklestirip otel calisanlarina mektup gondermistir. ‘Biiyiik
soylu bir ev’ olarak bahsettigi otelin kendilerine emanet oldugunu ve higbir yanlis

yapmamalar1 gerektigini soyler (Sekil 5.87).

Sekil 5.87 Zero Mustafa mektubu okurken (solda) M. Gustave (sagda) (The Grand Budapest Hotel
filminden alinmistir)

M. Gustave hapishanede bir otelde galistyormus gibi davranip hiicrelere yemek servisi
yapmaktadir. Birgiin bir grup hiicredeki mahktmlarla anlasip hapishaneden kagma
planlar1 yaparlar. Agatha ve Zero Msuatfa’nin da yardimiyla hapishaneye kazi
aletlerinin oldugu Mendl’s tatlilarindan getirilir. Bu aletlerle kazdiklar1 tiinelle
hapistan kagmay1 basaran M. Gustave ve Zero Mustafa’nin peslerindeki askerlerden
kagislar1 baslar (Sekil 5.88).

Sekil 5.88 Zero Mustafa ve M. Gustave peslerindeki adamdan kagarken (The Grand Budapest Hotel
filminden alinmistir)
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Part 4 The Society of the Crossed Keys

M. Gustave ve Zero Mustafa hem askerlerden kagarken komplonun tek tanigi olan
kahya Serge X. ile goriismeye ¢alisirlar. Madam D.’nin oglu Dimitri’nin adami olan
katil ise hem tek tanigin hem de M. Gustave’in pesindedir. Kilisede tam kahya ile
gortstiikleri sirada Dimitri’nin adami kahyay 6ldiiriir. M. Gustave ve Zero Mustafa

bu sefer katilden kagmaya ¢aligirlar.  (Sekil 5.89).

X & ‘{; RS
Sekil 5.89 M: Gustave ve Zero Mustafa kilisede saklanirlar (The Grand Budapest Hotel filminden
alinmustir)

%

M. Gustave karlarla dolu ugurumun kenarinda diismek tizereyken Zero Mustafa
Dimitri’nin adamini ugurumdan agagi iter ve patronunu kurtarir. Daha sonra askerlerin

de gelmesiyle kacislar1 devam eder.

Boéliim 5: ‘Ikinci Vasiyetin Tkinci Kopyast’

M. Gustave ve Zero Mustafa otele geldiklerinde buranin asker kislasina doniistiigiinii
goriirler. Dimitri ve ailesinin otele geldiklerini goriip hemen igeriye Mendl’s

calisanlar1 gibi ellerinde pasta paketleriyle girerler (Sekil 5.90).

Sekil 5.90 Zero Mustafa ve M. Gustave iggal altindaki otelde (The Grand Budapest Hotel filminden
almmuistir)
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Dimitri ‘Elmali Cocuk’ tablosunun pesindedir. Tablo ise Agatha’nin elindedir. M.
Gustave ve Zero Mustafa da tablo pesinde kosarlarken Dimitri ve adamlariyla bir
catigmaya girerler. O sirada Agatha tabloyla beraber pencereden diisiip asili kalir. Zero
Mustafa onu kurtarmaya ¢alisirken beraber diiserler. Tablonun arkasinda gizlenmis
ikinci vasiyet belgesini farkederler. Bu vasiyette otel dahil her seyin M. Gustave’a

birakildig1 yazmaktadir (Sekil 5.91).

Sekil 5.91 Otelin yeni sahibi M. Gustave (solda) Zero Mustafa ve Agatha evlenirken (sagda) (The Grand
Budapest Hotel filminden alinmustir)

Zero Mustafa, Agatha ve M. Gustave isgalin 21. giliniinde bagimsiz Zubrowka
eyaletinin bagimsizligina son verildigini giiniin sabahinda Lutz’a dogru trenle yola
cikmiglardir. Trende isgalcilerin denetimi sirasinda kavga cikar. Zero Mustafa M.
Gustave’in vuruldugunu ve her seyin kendisine kaldigin1 soyler. Agatha ise Zero
Mustafa ile evlendikten iki yil sonra bebegi ile birlikte Prusya gribinden lmiiglerdir.
Zero Mustafa, zaman iginde otel gibi baz1 miilkler ortak mala doniismesine ragmen
harabeye donen bu oteli ayakta tutmak igin servet harcamistir. Sebebi ise burada

Agatha ile mutlu anilarinin olmasidir.

Otelden ayrildiktan sonra tedavi icin Giiney Amerika’ya giden ve bir daha bu
biiyiileyici harabeyi gérme sansi bulamayan yazarin son aktardiklarindan sonra kitabin

son climlelerine ve filmin sonuna gelinmistir (Sekil 5.92).

Sekil 5.92 Yazar (solda) okuyucu (sagda) (The Grand Budapest Hotel filminden alinmstir)
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5.3.1.2 Filmin mekénsal analizi

The Grand Budapest Hotel filminde, sanayilesme, savas ve irk¢iligin oldugu bir
Avrupa anlatilmaktadir. Ayni  zamanda filmde komiinizmin yansimalari
goriinmektedir. Anderson otelin komiinizmin mimari etkilerinin gériinmesine 6zen
gostermistir. Filmin 1968 yilinda gegen sahnelerinde giizelligin 6ncelik olmadigi daha
sade, iglevsel bir tasarimin 6n planda oldugu goriiniir. Yonetmenin degimiyle daha

"demokratik" bir mimari yansitilmaktadir (Seitz, 2014; Beyaz, 2022) (Sekil 5.93).

Sekil 593 Slra51yla 1932 ve 1968 yillarinda otel (The Grand Budapest Hotel filminden alinmstir)

Filmdeki hayali Zubrowka eyaletinin Nebelstad sehri Cekya'nmin Karlovy Vary
sehrinden esinlenmistir. Filmin ¢ekildigi Gorlitz sehri ise bir kism1 Almanya bir kismi
Polanya'da olan bir sehirdir. Filmin geneli maket ve gorsellerden olusmaktadir. Ig
mekanlar ise ekip tarafindan tasarlanmis ger¢ek mekanlardir. Otelin i¢i var olan bir
mimari tizerine tasarlanmigtir. Filmin prodiiksiyon tasarimcist Adam Stockhausen,
otel dekorunun hazirlayisiyla ilgili yonetmenin iki farkli zaman dilimine ait biiyiik bir
degisim gormek istedigini, bu sebeple 1930'lar oteli ve 1960'lar oteli i¢in sifirdan
mekan tasarlayip otellerin maketlerini hazirladiklarini dile getirmistir. Devaminda
otelin bu zamanlar arasindaki degisimini yansitmak i¢in detayli ¢alistiklarini 6zellikle
1960'arda gegen otel sahnelerinde komiinizmin izlerini tagimasinin énemli oldugunu

ifade etmistir (Seitz, 2014; Beyaz, 2022).

The Grand Budapest Hotel’in mekan tasarim asamalari mimari mekan tasarimi ile
benzerlik gostermektedir. Filmdeki otel gibi biiylik 6lgekli yapilar i¢in sinemada sonug
iirtin genellikle maket gibi daha islevsel ve ekonomik agidan uygun ¢oziimler olsa da
bu maketlerin iiretim agamalar1 i¢in yapinin plan, kesit ve goriiniis gibi mimari temsil

araglar1 gerekmektedir. Anderson filmlerinde mekan tasariminda mimar gibi davranan
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bir yonetmen olarak bu konudaki titizligini otel i¢in ¢izilmis goriiniis, kesit, plan

detaylarindaki inceliklerde gormek miimkiindiir (Sekil 5. 94).

Sekil 5.94 The Grand Budapest Hotel’e ait ¢izimler (Murphy, 2014)

Otelin 1968 yilina ait i¢ mekdnlar:

Otelin 1968 yilina ait i¢ mekanlarinda savas sonrasi artan komiinizm etkisi belirgin bir
sekilde goriilmektedir. Resepsiyon boliimiiniin 1932 yilindaki dairesel bigiminden
farkli olarak kare bigiminde oldugu ve zemindeki hali dokusunun iki renkli sade hali
dikkat ¢cekmektedir. Bekleme salonunda da benzer renk ve doku tasarimi tercih
edilmistir. Mobilyalar renk, doku ve bigim baglaminda mekéanla uyumludur. Genel
olarak mekanda kahverengi, yesil ve sari renklerin tonlarinin hakim oldugu

goriilmektedir (Sekil 5.95).

Sekil 5.95 Resepsiyon (solda) bekleme salonu (sagda) (The Grand Budapest Hotel filminden alinmustir)

119



Filmde Tirk hamami olarak gegen termal havuz ve etrafini saran revak, zemin
mozaikleri ve kolonlardaki tugla 6rgii ile bir biitlin olarak geleneksel tisluba sahiptir.
Dogu Avrupa’nin hayali bir kentinde gecen film i¢in oryantal bir tercih olmustur (Sekil
5.96).

Sekil 5.96 Hamam bolimleri (The Grand Budapest Hotel filminden alinmustir)

Otelin diger mekanlarindan atdlye kemer ve tonozlardan olugsmaktadir. Yemek salonu
ise olduk¢a biiyiik bir mekan olarak distiniilmiistiir. Mekanin ¢ekim agisi ile mekan
boyutu algilatilmak istenmistir. Bu mekanlarda da digerlerinde oldugu gibi kahverengi
ve tonlari tercih edilmistir (Sekil 5.97).

¥

Sl L1

Sekil 5.97 Resim atolyesi (solda) yemek salonu (sagda) (The Grand Budapest Hotel filminden
alinmustir)

Otel filmde mekan olmaktan ¢ok, filmin ana karakteri konumundadir. Ayrica otelin
1932 yilindaki hali otelin konsiyerji M. Gustave’in karakterinin bir yansimasidir. M.
Gustave; renkli kisilige sahip, hareketli, tutkulu ve isine bagh bir karakterdir. M.

Gustave ve otel birbirini tamamlamaktadirlar.
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Filmin tasarum araclarina gore analizi

Wes Anderson filmlerinde basta mimari mekéanlar olmak tizere sinematografisini
olusturan renk, 151k, cergeve, montaj, kamera ¢ekimleri gibi tasarim araglarini titizlikle
tasarlamaktadir. Asagidaki tabloda mimarlik ve sinemanin ortak tasarim araglarindan

bazilar1 film tizerinden analiz edilmistir (Tablo 5.5).

Tablo 5.5 The Grand Budapest Hotel filminin temel tasarim araglarina gore analizi

The Grand Budapesth Hotel (Wes Anderson, 2014)

Filmin
Ad1

Gorsel (The Grand Budapest
Aciklama

filminden alinmistir)

Tasarim
Araci

Kirmizi ve Mor: Filmin 1932 yilinda gegen bu
asansor sahnesinde yogun olarak kullanilan kirmizi
renk ve c¢alisanlarin mor renkli kostiimleri dikkat
cekmektedir. Zengin yashi kadimin mekanla ayni
renkte kirmizi giyinmesiyle karakterler arasindaki
siif ayrimini vurgulamaktadir. Ayrica bu sahnede
Madam D. ve M. Gustave’in aralarindaki iligki
disiinildiigiinde kirmizi  heyecan, tutku ve
bagliligin sembolii olarak goriilmektedir.

Mavi: Bu sahnede hapisten kagan M. Gustave ve
ona yardim eden belboy Zero Mustafa bir tepe
iistiinde goriilmektedir. Ciktiklar1  belirsiz  ve
tehlikeli yolculugu hissettirmek adina yogun mavi
renk kullanilmigtir. Filmin genel sicak renk
paletinden farkli olarak kullanilan bu renk seyircide
huzursuzluk hissi uyandirmaktadir.

Renk

Pembe: Otelin 1932 yilindaki mimarisine genel
anlamda hakim olan ve bir¢ok tonunun gorildigii
renk olan pembe, filmdeki Mendl’s tatlicisinin
kutularinin ana rengidir. Bu sahnede Zero Mustafa
ve sevgilisi ayn1 zamanda Mendl’s ¢aligan1 Agatha
binadan bu pembe kutularla dolu aracin igine
dismislerdir. Pembe, bu sahnede geng ciftin
pozitif enerjilerinin ve safliklarinin semboliidiir.
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Tablo 5.5 The Grand Budapest Hotel filminin temel tasarim araglarina gére analizi (devami)

Siyah-Beyaz: Wes Anderson, bu filmde kimi
sahnelerde bazen renk kullanmayarak siyah-beyaz
cekimi tercih etmistir. Trenle Lutz’a gittikleri bu
sahnede isgal askerleriyle tartisan M. Gustave’in
6lmeden Onceki son anlaridir. Yonetmen buradaki
dramatik etkiyi arttirmak adina siyah- beyaz ¢ekimi
tercih etmistir.

Isik- Golge

Dis Mekan: Dimitri’nin adaminin siliiet olarak
goriindiigi bu sahnede filmin genel atmosferinin
aksine gerilimin tirmandigr korku yaratilmak
istendigi bu sahnede yogun olarak tepeden ve
yandaki pencerelerden kullanilan 15181 mekani ¢ok
az aydinlattigi goriilmektedir. Mekanin yeterince
algilanmamasindan 6tiirii seyircide belirsizlik ve
tekinsizlik duygularinin hissettirilmeye ¢alisildigt
anlasilmaktadir.

I¢ Mekan: Oldiirilen Madam D.’nin avukatmnin
cinayetle suglanan M. Gustave’in cinayeti nasil
islemis olabilecegini anlattigi bu sahnede ¢ok az
aydinlatma kullanildig1 ve sahneye yakin mumlarin
karakteri yandan aydinlattig1 goriilmektedir. Filmin
genelinde oldugu gibi gerilimin yaratilmak
istendigi durumlarda koyu renkler, karanlik
ortamlar, los 1sik, siliiet goriintiileri tercih
edilmigtir.

Doku-Bi¢im

Sehir, dag ve bitki dokusu: Genellikle kapali
mekanlarda gegen filmde bu sahnede hayali bir
sehrin siliiet goriintiisii verilmis ve tepeye otel
konumlandirilmistir. Kent dokusu ve agaglarla dolu
tepelerin goriildiigii bu sahnede otelin kent ile olan
baglantisi olan fiinikiiler goriilmektedir. Dogal ve
yapay dokunu beraber goriildiigii bu sahne gergekte
maket olarak {iretilmistir.

Desen: Otelin gesitli i¢ mekéanlarinda duvar ve
zemin gibi yiizeylerinde simetrik, egrisel, siislii
desenler goriilmektedir. Bu sahnede {istten
goriiniisii  verilen mekandaki mobilyanin daire
seklindeki bigimine uygun olarak etrafinda ve
ortasinda egrisel ve simetrik desenler mevcuttur. Bu
desenler mekénin kullanim alanini belirtmekte ve
sinirlandirmaktadir.

Kemerler: Filmde Tirk hamami olarak gegen bu
mekan otelin geleneksel dokusuna sahip 6nemli
mekanlarindan biridir. Revaklarin bir pargasi olarak
kemerler ve ortasindaki termal havuz otelin
geleneksel atmosferinin dnemli bir gesidir.
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Tablo 5.5 The Grand Budapest Hotel filminin temel tasarim araglarina gére analizi (devami)

Hareket-Deneyim

Diisme: Filmin bazi boliimleri duragan seyrederken
bazi boliimlerinde ise tempo artmaktadir.
Kameranin temponun arttig1 bdliimlerde uzun
cekimlerle seyirciyi olaym icine dahil etmeye,
heyecan1 arttirmaya ve karakterlerle 6zdeslik
kurmaya calismasi amaglanmistir. Film boyunca
karakterler peslerindeki kisilerden kacarken stirekli
bir kovalamaca halindedirler. Tehlikeli yollardan
gecip asilmast gerekli durumlarla karsilagirlar. M.
Gustave ugurumdan diismek {izereyken Zero
Mustafa Dimitri’nin adamimi  diigiirmiistiir. Bir
baska sahnede Zero Mustafa ve kiz arkadas1 Agatha
binada asil1 kalip ardindan yiiksekten diigmiislerdir.
Film boyunca kovalama ve diigme gibi adrenalini
arttiran ogelerin tekrarlanmasi filmin genel ritmini
yiksekte tutmus ve seyirciye bu olaylar
deneyimleme imkani vermistir.

Zaman-Mekéin

1932 yilinda Grand Budapest Hotel’i: Otelin en
gorkemli zamanlarimi yasadigi bu donemde mimari
olarak canli ve sicak renklerin hakim oldugu,
cephedeki pencerelerin catinin estetik olarak
yapmin ihtisamini tanimladigr  goriilmektedir.
Ikinci Diinya Savagi yillarinda bu ihtisamim
zamanla kaybetmeye baslamustir.

1968 yilinda Grand Budapest Hoteli: Otelin 1968
yilindaki hali ise yikilmaya yiliz tutmus harabeyi
andirmaktadir. 1930lu yillardaki halinden oldukga
farkli olan yapt soguk ve cansiz kahverengi
tonlarindadir. Mimari olarak rasyonel formlara
sahip olan yap1 eski gorkemli halinden ¢ok uzaktir.

Montaj-Kurgu

Yan yana durma: Film boyunca montaj
tekniklerinden yan yana durma kullanilmistir.
Madam D.’inn oliimiiyle su¢lanan m. Gustave
hapisteyken ¢aliganlarina mektup gondermistir.
Zero Mustafa yemek sirasinda bu mektubu onun
yerine okumasi ilerde konsiyerj ve hatta otelin
sahipligine kadar gidecek yolun ilk ipuglar1 gibidir.
Aynm1 anda arka arkaya Mektup okuyan Zero
Mustafa ve mahkim olan M. Gustave
gorintiilerinin  gelmesi iki sahne arasindaki
karsithgr vurgulamaktadir. Ayrica M. Gustave’in
bu caresiz hali, ilerde basma geleceklerin,
kagamayacag ac1 sonunun habercisidir.

123




Tablo 5.5 The Grand Budapest Hotel filminin temel tasarim araglarina gére analizi (devami)

Kadraj-Cergeve

Dikdortgen-Daire:  Anderson diger filmlerinde
oldugu gibi bu filminde de yogun olarak simetriyi
kullanmistir. Ayrica kapi pencere gibi mimari
Ogeleri cergeve icinde cerceve olusturmak igin
kullanmistir. Bu sayede gorsel olarak dengeli
kompozisyonlar olusturulmus ve seyircinin odagi
belli bir noktada toplanmustir. Genel olarak Kare,
dikdortgen ve daire gibi rasyonel sekilleri kadraj
olarak kullanmustir.

1.37, 1.85 ve 2.35:1 Cerceve oranlari: Biiyiik
Budapeste oteli filmi yirminci yiizyilin {i¢ ayri
donemini isler: Ilki Zweig'in Diiniin diinyas:
kitabinda goriinen ikinci diinya savagi oncesidir,
ikincisi fagizmin yiikseldigi savas donemidir,
lcilinciisii ise Orta ve Dogu Avrupa'da goriinen
komiinist doénemdir. Anderson filmde goriinen
farkli zaman dilimlerini sahne tasarimi ve
kostiimlerle yansitmistir. Ayrica hikayenin iginde
bulunan her dénemi farkli bir 6lgekle ¢ekmistir:
1.85:1,1.37:1, ve 2.35:1. Bu iig oran filmde bulunan
i zaman dilimini temsil eder: 1985, 1968 ve 1932.
(Beyaz, 2022).

.Senaryo-Storyboard

Otelin storyboardi: Wes Anderson filmlerinde
titizlikle calisan detaylara 6nem veren bir yonetmen
oldugundan filmde kullanilacak mekanlari, ¢ekimi
planlanan sahneleri 6nceden detayli bir sekilde
storyboard ¢izimlerini yapmustir. Senaryo olarak da
Stefan Zweig’in Oykiilerinden esinlenerek kendi
sinema usliibuna uygun olarak uyarlamistir.
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5.3.2 The French Dispatch (2021)

The French Dispatch (Fransiz Postasi), Wes Anderson'n Roman Coppola, Hugo
Guinness ve Jason Schwartzman ile birlikte tasarladigi bir oykiiden yola ¢ikarak
senaryosunu yazdigi 2021 yapimli bir Amerikan komedi-dram filmidir. Ayn1 zamanda
Anderson filmin yapimciligini ve yonetmenligini de istlenmistir. Liberty, Kansas
Evening Sun gazetesinin Fransiz dis biirosunun yayinlanacak olan son sayisi1 farkli
boliim ve hikayelerden olusmaktadir (Wikipedia, 2024d). Film Fransa’nin kurgusal
Ennui-sur-Blasé kentinde gegmektedir (Sekil 5.98).

Film Afisi Filmin Adi: The French Dispatch

< 160 i a1 Yonetmen Wes Anderson

Goriintii Yonetmeni | Robert D. Yeoman

Sanat Yonetmeni Stéphane Cressend, Matthieu Beutter,

Loic Chavanon, Kevin Timon Hill

Set Tasarimcisi Rena DeAngelo

Senaryo Wes Anderson, Roman Coppola,

Hugo Guinness, Jason Schwartzman

Uyarlama Senaryo -

Oyuncular Owen Wilson, Benicio del Toro, Tony
Revolori, Adrien Brody, Tilda
Swinton vd.

Yapim Yih 2021

Tiirii Komedi/Dram

Sekil 5.98 The French Dispatch film afisi ve filme ait genel bilgiler (IMDB, 2024)

5.3.2.1 Filmin konusu

Wes Anderson filmi bir derginin boliimleri gibi birbirinden farkli fakat ayn1 biitliniin
parcalarindan olusan hikayelerden olusturmustur. Film ilk olarak “Yerel Renkler”
boliminde kurgusal mekan Ennui-sur-Blasé'in tanitildigi  kisa bir bolimle
baglamaktadir. Ardindan “Sanat ve Sanatgilar” boliimiiniin "Beton Bagyapit" adl
bashginda, dengesiz mahkim bir ressam, “Politika ve Siirler” boliimiiniin "Bir
Manifestonun Revizyonu" baslikli yazisinda 6grenci protestolari, “Tatlar ve Kokular”
boliimiiniin "Bir Emniyet Miidiirii’niin Ozel Yemek Odas1” adli bashiginda ise bir polis

komiserinin oglunun kagirilmasi anlatilmaktadir.
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Derginin editorii Arthur Howitzer’in 6liim ilan1 ile baslayan dergi, kendisinin 6lmeden
once editorliigiinii yaptigt son saymin igerdigi boliimlerin canlandirilmasindan

olusmaktadir (Sekil 5.99).

Sekil 5.99 Derginin kurucusu ve editorii Arthur Howitzer (The French Dispatch filminden alinmistir)

Boliim: Yerel Renk s. 3-4, “Bisikletli Muhabir”, Herbsaint Sazerac

Derginin muhabirlerinden olan Herbsaint Sazerac, Ennui-sur-Blasé¢ kentinin
gecmisiyle bugiliniinii karsilastirarak kesif gezisi yapmaktadir. Muhabir, 250 yillik
gecmise sahip kentin isimleri haricinde her seyinin degistigini belirtmektedir. Ornegin,
cam ve demirden yapilmis bir marketin yikilip yerine ¢ok katli aligveris merkezi ve

otoparkin yapildig: alan1 gostermektedir (Sekil 5.100).

o o

Sekil 5.100 Aligveris merkezinin yapildig: ingaat alani (The French Dispatch filminden alinmustir)

Yasayan c¢ogu sehirde oldugu gibi Ennui’de birgok farkli haserat ve lescil
barindinmaktadir: yer alti demiryollarinda yasayan fareler, e8ik c¢atilarda yasayan

kediler, s1g gider kanallarinda yasayan yilan baliklar1 (Sekil 5.101).
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Sekil 5.101 Herbsaint Sazerac trende (The French Dispatch filminden alinmigtir)

Kutsal ekmek yiyen Kilise korosu ¢ocuklari emeklileri kovalarken, a¢, kipir kipir ve
vurdumduymaz 6grenciler sokaklarda takilmaktadir. Hayata kars1 kaybetmis yashilar
ise gece kondu sokagindadir. Ayrica muhabir kentin ulasimindan iklimine, giindiiz ve
gece hayatindan nechirde bulunan cesetlere kadar kente 6zgii olan istatistiklerden

bahsetmektedir.
Hikdye 1: Sanat ve Sanat¢t Boliimii s. 5-34, “Beton Basyapit”, J. K. L. Berensen
Bu bolimde muhabir Mrs. Berensen mahkiim olan ressam Moses Rosenthaler’m

hayatin1 anlatmaktadir. Cinayetten mahk(m olan Rosenthaler hapiste memur

Simone’un nii tablolar1 yapmaktadir (Sekil 5.102).

Sekil 5.102 Ressam olan mahkiim Moses Rosenthaler (The French Dispatch filminden alinmustir)

O sirada cezaevinde mahk(im olan vergi kacakg¢ist Julien Cadazio kendisini kesfeder
ve tablosunu satin alir. Cezaevinden ¢iktiktan sonra sanat tacirleri olan akrabalariyla
anlasip Rosenthaler’a tablo siparisi verirler. Ug yil boyunca kendini bu esere adayan
ressam resmi fresk olarak yapinca bundan rahatsizlik duyan Cadazio ve ailesi mecbur

kalip duvari gotiiriirler (Sekil 5.103).
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Sekil 5.103 Moses Rosenthaler’in freski (The French Dispatch filminden alinmistir)

Hikdye 2: Politika-Siir Béliimii s. 35-54, “Bir Manifestonun Revizyonu” Lucinda

Krementz

Bu bolimde muhabir Lucinda Krementz, {iniversite Ogrencileri ve yoneticileri
arasindaki satran¢ oyununa donen tartismalarindan 6grenci ayaklanmalarma kadar

kentin politik ve dinamik toplumsal hayatin1 anlatmaktadir (Sekil 5.104).

Sekil 5.104 Ogrenci ve yonetici tartismalarmin kumara déniismesi (The French Dispatch filminden
alimmugtir)

“Mart Satrang Tahtas1 Devrimi”’inde 6grenciler ve polisler arasindaki ¢atigma satrang
tahtas1 iizerinden ilerlemektedir. Ogrenciler hamle yapmaymnca zaman dolar ve
polisler gazlarla protestoculara miidahale ederler. B6liim manifestonun revizyonunu

okuyan geng devrimci 6grenci Zeffirelli’nin 6liimiiyle sonlanmaktadir (Sekil 5.105).
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Sekil 5.105 Ogrenci ve polis ¢atigmasi (The French Dispatch filminden alinmistir)

Hikaye 3: Tatlar ve Kokular s. 55-14, “Emniyet Miidiirii’niin Ozel Yemek Odas,
Roebuck Wright

Muhabir Roebuck Wright, Ennui’de komiser ile polis memuru ayni zamanda sef olan
Nescaffier tarafindan hazirlanan 6zel bir aksam yemegine davetlidir. Bu davet

sirasinda komiserin oglu Gigi fidye i¢in suglular tarafindan kagirilir (Sekil 5.106).

Sekil 5.106 Komiserin oglu Gigi’nin kagirilmasi (The French Dispatch filminden alinmustir)

Nescaffier’in hazirladig1 zehirli yemek sayesinde Gigi’yi kagiranlar zehirlenir fakat
sadece Gigi ve sofor zehirli yemekten yemediginden hayatta kalmislardir. Sofor
Gigi’yi kagirirken polisler de peslerinden kovalamaktadir bu sahnelerin filmin
biitliinlinden farkli olarak animasyon seklinde ¢ekilmis olmasi dikkat ¢ekmektedir

(Sekil 5.107).

Sekil 5.107 Sofor Gigi’yi kagirirken polis peslerinden kovalar (The French Dispatch filminden
almmuistir)
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Son Not: Diisler ve Oliimler s.75

Son boliimde kalp krizi gegirerek 6len dergi editorii Arthur Howitzer’e is arkadaslari
veda etmektedirler. Onun anisina son bir 6liim ilan1 yazarlar ve derginin son sayist igin

hazirlanirlar (Sekil 5.108).

Sekil 5.108 Dergi editorii Arthur Howitzer’in 6liimii (The French Dispatch filminden alinmigtir)

5.3.2.2 Filmin mekansal analizi

Film 1975 yilinda Fransa’nin kurgusal kenti olan Ennui-sur-Blasé’de ge¢mektedir.
Anderson diger filmlerinde oldugu gibi mekan1 kendi hikaye anlatimina gére tamamen
kurgulamistir. Yine de bu yer hakkinda seyircinin de gercek hayatla baglanti

kurabilmesi i¢in senaryoyla baglantili olarak Fransa’y1 se¢mistir.

Filmin agilis sahnesi derginin basildigi matbaadir. Sonrasinda altyazida kent bilgisi
verilerek goriintiiye dergi binas1 getirilmistir. Dergi binasi ve kentin genel mimarisine
bakildiginda Fransa’nin geleneksel dokusunun kullanilarak mekéanin inandiriciligi
arttirtlmak istenmigstir. Geleneksel kente gri renk tonu hakimdir. Kentin canliligini

saglayan orada giindelik hayatlarin1 yasayan halktir (Sekil 5.109).

Sekil 5.109 Matbaa (solda) dergi binasi1 (sagda) (The French Dispatch filminden alinmigtir)
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Dergi binasinin arka cephesi ile Fransiz yonetmen Jacques Tati’nin Mon Oncle
(1958) filmindeki Bay Hulot karakterinin oturdugu apartmanin benzerligi dikkat
cekmektedir. Yonetmen burada Fransa’nin geleneksel dokusunu modern yapilar ile

karsilastiran Jacques Tati’nin filmine referans vermistir (Sekil 5.110).

Sekil 5.110 Dergi binasi (solda) Mon Oncle (sagda) (The French Dispatch ve Mon Oncle filmlerinden
alimmugtir)

Filmin dergi binasina ait i¢c mekdnlart

Ressam Moses Rosenthaler’in hapishanede hikdyesini anlatan J. K. L. Berensen“in
odasinda duvarda asili ressama ait resmin afisi ve onun hakkinda yazdig: kitaplar
dikkat cekmektedir. Ozellikle masasmin aydinlikta oldugu mekéanda 11k derinlikte
olan boliimi aydinlatmigtir. Masasindaki daktilo, telefon ve kus heykelleri dikkat
cekmektedir. Ennui-sur-Blasé’ kentinin ge¢misiyle bugiiniinii karsilagtiran bisikletli
muhabir Herbsaint Sazerac’in odasinin duvarindaki haritalar dikkat ¢ekmektedir.
Duvar1 kapatan kiitliphanesi, Kenti fotograflamak i¢in kullandig1 gesit cesit fotograf
makineleri ve en Onemlisi uzaktaki ters duran bisikletidir. Siirekli gezdiginden
odasindaki botlar1 ve bisikleti tamir etmek igin kullandigi aletler de yaptigi isi

destekleyen diger 6gelerdir (Sekil 5.111).

AN

Sekil 5.111 Dergi binasi i¢ mekéanlart: J. K. L. Berensen’nin odas1 (solda) Herbsaint Sazerac’in odasi
(sagda) (The French Dispatch filminden alinmigtir)
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Devrimci geng Zeffirelli’'nin hayatin1 anlatan Lucinda Krementz“in odasinda yok
denecek kadar az mobilya mevcuttur. Kendi sandalyesi ve masasi disinda sadece bir
sandalye ve yanmis ekmeklerin bulundugu masa kismen goriinmektedir. Yalniz
karakter Krementz’in kisiligini odasindan okumak miimkiindiir. Siirekli gazeteci
tarafsizligindan bahsetmesi odasmmin kimliksiz ve tarafsiz olusundan da
anlagilmaktadir. Odasinin mevcut renklerinde bile bu aidiyetsizligi gormek
miimkiindiir. Bir kitaplig1 bile bulunmayan Krementz kitaplarini yere, sdminenin igine
ve lstline dizmistir. Mekan, her an buray1 terkedecek izlenimi uyandirmaktadir.
Penceresinden goriinen karanlik duvar ise ruhsal diinyasmin yansimasidir (Inceoglu,
2022). Komiserin kagirilan oglu ve as¢1 Nescaffier’i anlatan yazar Roebuck Wright’in
odasinda Wes Anderson’in pastel renklerini gérmek miimkiindiir. Kemerli agiklik
odaya geleneksel bir hava katarken c¢igek desenli perdeler, geleneksel hali, duvar
kagitlari, pembe renkler, diizenli yerlesim, ahsap mobilyalar ve sanat eserleri ile

mekan yazarin entelektiiel kisiligini yansitmaktadir (Inceoglu, 2022) (Sekil 5.112).

Sekil 5.112 Dergi binasi i¢ mekanlart: Lucinda Krementz’in odasi (solda) Roebuck Wright’in odasi
(sagda) (The French Dispatch filminden alinmistir)

Hapishaneye ait ic mekdnlar

Ressam Moses Rosenthaler’in hikayesinin anlatildig1 hapishane ¢elik konstriiksiyon
ve camin birlikte kullandildigi endiistri donemi yapilarmin  bir 6rnegidir.
Konstriiksiyonun rahatlikla okunabildigi yapida kemerli pencere acikliklar1 dikkat
¢cekmektedir. Mahkimlarin kaldiklari birimler kapi haricinde mahremiyete izin
vermeyen celik tel orgiilerle sinirlandirilmistir. Genel olarak hapishane bdliimlerinde

goriniitler siyah-beyaz cekilmistir (Sekil 5.113).
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Sekil 5.113 Hapishane i¢ mekéani (The French Dispatch filminden alinmstir)

Filmin tasarum araglarina gore analizi

Wes Anderson genellikle filmlerini bir dergi gibi boliimlerden olusturur ve plan, kesit,

goriiniis gibi mimari temsil araglarindan yararlanarak diger sinemasal tasarim araglari

ile birlikte goriintiileri tasarlar. Filmlerinde pastel tonlarda renkler dikkat ¢ekerken

kendine 6zgii montaj teknigi ile hikdye anlatimi1 dikkat ¢ekmektedir. Asagida diger

tasarim araglari ile birlikte analiz tablosu verilmistir (Tablo 5.6).

Tablo 5.6 The French Dispatch filminin temel tasarim araglarina gore analizi

d1

Filmin

The French Dispatch (Wes Anderson, 2021)

Gorsel (The French Dispatch

E -
5 § Aciklama
= < filminden alinmstir)
jan
Gri: Wes  Anderson  geleneksel  Fransiz

mimarisinden referansla tasarladigi kente genel
olarak gri ve tonlar1 hakimdir.

Renk

Pembe: Roebuck Wright’in odasi olan bu mekanda
Wes Anderson’in klasik olan renk paletini gérmek
miimkiindiir. Pembenin yogun olarak kullanildig
bu  mekdn dergi  yazarmin  karakterini
yansitmaktadir.
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Tablo 5.6 The French Dispatch filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devamu)

Sari: Dergi binasinin bir bolimii olan bu koridorda
tek renk sar1 kullamilmigtir. Genel olarak dergi i¢
mekanlarinin -~ renk  se¢imleri  kentin  hakim
renklerinden farklidir. Ciinkii renkler calisanlarin
karakterleriyle paralellik gdstermektedir.

Siyah-Beyaz: Yonetmen filmin bazi sahnelerinde
siyah-beyaz ¢ekimi tercih etmistir. Hapishane
sahnesinde genel olarak tercih edilen bu teknik
ortamin, mahktmlarin, &zellikle ressam Moses
Rorensthaler’in mental durumunu yansitmaktadir.
Bazi durumlarda renkli ¢ekimlerin de kullanildig:
hapishanede gegen boliim seyircide farkli duygu
durumlar yaratmaktadir.

Isik- Golge

Wes Anderson’in filmleri genel olarak parlak
renkler ve 1siklara sahiptir. Genel olarak komedi
dram tiirlerinde yaptig1 filmlerde belirgin olarak
golgeler, karanlik sahneler goriinmezken bu filmde
ozellikle siyah-beyaz cekilen sahnelerde yonetmen
151k ve golgenin dramatik etkisini ustalikla
kullanmustir. Bu sahnede ekran neredeyse tamamen
karanlik sadece kapidan gelen 1s1kla siliieti beliren
karakter goretinmektedir. Yonetmen 151k ve golgeyi
kullanarak siirsel bir sahne tasarlamigtir.

Geng devrimci Zeffirelli’nin kaldigi aile evinin
koridorunu gosteren bu sahne siyah beyaz
¢ekilmistir. Bu tercih dénemin 6grenci hareketleri,
politik olaylarla baglantihidir. Bu sahnede tavanda
ve masa aydmlatmasi gorilmektedir. Isik ile
koridorun derinligi aldilanmaktadir.

Roebuck Wright’in arkasindaki pencereden gelen
ters 1g1kla siliieti ve 6nden aydnlatilmasiyla sadece
yiizli algilanmaktadir.

Doku-Bi¢im

Dergi binasinin arka cephesinin goriindiigii bu
sahnede 6n cephesindeki simetri ve diizen yoktur.
Kurumsal bir bina degil de geleneksel apartman
goriiniimiine sahiptir. Wes Anderson’in bu tasarimi
Fransiz yonetmen Jacques Tatinin Mon Oncle
filmindeki Bay Hulot Kkarakterinin kaldig
apartmandan esinlenmistir.
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Tablo 5.6 The French Dispatch filminin temel tasarim araglarina gore analizi (devamu)

Roebuck Wright’in dergi binasindaki odasi diger
yazarlarin odalarindan farkli olarak geleneksel bir
dokuya sahiptir. Oda kemer ile ortadan
boliinmiistiir: ¢igekli perdelerin renkli tablolarin
oldugu bolim ve duvar kagitlarryla bezeli sari
rengin hakim oldugu diger bolim. Zemindeki
geleneksel hali dokusu da odanin genel tasarimini
tamamlar niteliktedir.

Hareket-Deneyim

Roebuck Wright’in bir televizyon programinda
yazdigt makaleyi anlattigt sahnede dairesel
platformun zemindeki zikzakli dokusu dikkat
cekmektedir. Zemindeki mavi, yesil, sar1 ve beyaz
renkler sahnenin arkaplaninda duran perdelerle ayni
renktedir. Zemindeki hareketli dokuya farkli
renkteki perdeler goriintiide dikey akslarla zitlik
olusturulmustur.

Zaman-Mekéan

Catisma: Hapishane sahnesinde Moses
Rosenthaler’in tabloyu duvara fresk olarak yapmasi
ve sanat tliccarlarimin  freski hapishaneden
¢ikarmanin zor olmasini diisiinmesiyle ressam ile
aralarinda  arbede ¢ikar. Tam  aralarinda
anlagmisken hapishanedeki diger mahkimlar
tiiccarlardan pay istediklerinden birlesirler. Kapry1
kirarak ellerinde sandalye ve ¢esitli araglarla salonu
basarlar. Sahne boyunca yasanan bu g¢atigmaya
seyirci de dahil edilerek mekdn deneyimi
yasatilmaktadir. Ayrica bu sahnedeki karmasa ve
kaos ortami ressam Moses Rosenthaler’in kadin
memuru resmettigi soyut resimlerdeki karmasayi
andirmaktadir.

Arthur Howitzer’in odasi: Filmin baslangic
sahnelerinden dergi editorii Arthur Howitzer Jr.’in
odasi1 olan bu sahneye karakterin gomlek rengi ile
ayni tonlarda sar1 renk hakimdir. Renk bu sahnede
hastalik ve Olimii c¢agristirmaktadir. Calisma
masast ve arka duvarindaki gergeveler editoriin
yasadig1 deneyimlerin ve dergideki otoritesinin bir
semboliidiir.

Arthur Howitzer’in odasi: Filmin son sahnesinde
editér Arthur Howitzer Jr.’in iistli beyaz ortiiyle
kapatilmis 6l bedeni masasinda bulunurken
etrafin1 is arkadaslar1 sarmustir. Yazar odasinda
aglanilmasini istemediginden arkadaglari duygusal
olarak bu durumdan g¢ok etkilenmemis goriinseler
de editoriin anisina derginin son bir sayisini
basmaya karar verirler.
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Tablo 5.6 The French Dispatch filminin temel tasarim araglaria gore analizi (devami)

Montaj-Kurgu

Yanyana durmalar: Filmde ¢ogunlukla yanyana
durma montaj teknigi kullanilmistir. Oncelikle
bisikletli muhabir Herbsaint Sazerac’in Ennui-sur-
Blasé kentinin ge¢cmisiyle bugiiniinii karsilastirdigi
boliimde ve daha sonra komiserin kagirilan oglu ve
asc1 Nescaffier’i anlatan yazar Roebuck Wright’in
bazi sahnelerinde bu teknik kulanilmustir.

Kadraj-Cergeve

Kapi: Wes Andersonfilmlerinde kap1 gibi mimari
ogeleri siklikla cerceve olarak kullanmaktadir. Bu
sahnede kap1 sar1 renkli koridoru diger mekandan
ayiran siir gorevi gormektedir.

Kare: Bu sahnede mahkim Moses Rosenthaler ve
Julien Cadazio kapida bulunan kare c¢ergeve
igerisine  sikistirilarak  verilmistir.  Cergeve
icerisinde de tel oOrgliniin olmasi karakterlerin
mahkim olduklarinin bir ifadesidir.

Diirbiin: Devrimci geng Zeffirelli’nin anlatildig:
bu boliimde gencgler ve polisler arasinda catisma
¢ikmak {izeredir. Bu sahnede diirbiin ¢ergevesi
polisin bakis agisindan seyirciye gosterilmektedir.

Senaryo-Storyboard

Filmde kullamlan animasyon: Wes Anderson
filmlerini  tasarlarken  ¢ogunluk  stroyboard
kullanmaktadir. Bu filmde ise bazi sahneleri
animasyon bigiminde ¢ekmistir.
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6. SINEMATOGRAFIK MEKANIN ALTERNATIF URETIMLERI

Calismanin bu boliimiinde analizi yapilan filmlerden belirli mekanlar secilip bu
mekanlarin kent, yapt ve ic mekan olgeklerinde Midjourney'? adli yapay zeka
programi araciligiyla alternatif liretimleri gerceklestirilmistir. Kullanilan yapay zeka
programina sadece ingilizce metinler girilebildiginden bu Ingilizce metinler programa
girilerek alternatif gorseller iiretmesi istenmistir. Metinler filmlerin analizlerinde
kullanilan temel tasarim araglarindan olan renk, 151k, golge, doku, bigim, kadraj ve
gergeve parametre olarak kullanilmistir. Ayrica mekanlarin tasarim 6zelliklerinden
bagimsiz olarak renk, 151k, doku, bigim, malzeme benzeri parametrelerle mekanlarin
tasarimina farkli bir yorum getirilmistir. Bu baglamda c¢alisma deneysel bir ¢aligsma

niteligi tagimaktadir.

6.1 Rear Window (Alfred Hitchcock, 1954) Dis Mekan Ornekleri

Rear Window filminin gectigi mekanlardan biri olan avlu Midjourney adli yapay zeka
programi araciligiyla iiretilen alternatif mekanlarin referans alindig1 dig mekan olarak
secilmistir. Avluyu olusturan apartmanlar, pencereler, balkonlar, yangin merdivenleri
ve bunlarin renk, doku, bigim, 151k, golge, kadraj ve ger¢eve benzeri tasarim araglari

mekan iiretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo 6.1).

Tablo 6.1 Rear Window filminin dis mekan referans gorseli ve yapay zeka araciliiyla iretilen
alternatif tiretimleri
Film Mekan1 — Avlu (Kent Olgegi) Rear Window (Hitchcock, 1954)

Midjourney programina girilen metin:

Alfred Hitchcock'un Arka Pencere filmindeki gibi
apartmanlarla gevrili eski bir avlu. Apartmanlar farkli kat
yiiksekliklerine sahip. Iki katli bir bina var. Iki kath bir
apartmanin zemininde eski tarz siitunlar var. Bazi
balkonlarda yangin merdivenleri var. Avludan sokaga
¢ikan bir yol bulunmaktadir. Kahverengi ve gri tugla
duvarlar. Avluda agaglar ve bitkiler var. Gokyiiziinde
kuslar var. Sakin sessiz bir ortam. Gri ve kahverenginin
tonlar1. Log 151k. Sinematik. 5:3 en-boy oranli pencereler.
5:3 gergeve orani (1.66). insan yok

2 Midjourney adli bu yapay zeka programi, Unalan (2023)’m “George Perec’in Yasam Kullanma
Kilavuzu’nda Apartmani Okumak: Bartlebooth’un Dairesi I¢ Mekamn Yeniden Insasi” adli yiiksek
lisans tezinde yapmis oldugu edebi betimlemelerden plan olusturup bu planlarin ii¢ boyutlu {iretimini
bu program araciligtyla yapip aldigi sonuglar basarili bulundugundan tercih edilmistir.
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Tablo 6.1 Rear Window filminin dis mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla iiretilen

alternatif tiretimleri (devami)

Dis Mekan Ornegi-1 (Midjourney)

D1s Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

Imagine an old courtyard surrounded by apartments like
Alfred Hitchcock's movie Rear Window style. Apartment
buildings have different floor heights. Some balconies
have fire escapes. There are old style columns on the floor
of a two-story apartment building. There is a path from the
courtyard to the street. Brown and gray brick walls. Trees
and plants in the courtyard. There are birds in the sky. A
calm quiet environment. Shades of gray and brown. Dim
light. Cinematic. 5:3 aspect ratio windows --ar 5:3 --no
person

Imagine an old courtyard surrounded by apartments like
Alfred Hitchcock's movie Rear Window style. Apartment
buildings have different floor heights. There is a two-story
building. There are old style columns on the floor of a two-
story apartment building. Some balconies have fire
escapes. There is a path from the courtyard to the street.
Brown and gray brick walls. Trees and plants in the
courtyard. There are birds in the sky. A calm quiet
environment. Shades of gray and brown. Dim light.
Cinematic. 5:3 aspect ratio windows --ar 5:3 --no person

D1s Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

D1s Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

S L

Imagine an old courtyard surrounded by apartments like
Alfred Hitchcock's movie Rear Window style. Apartment
buildings have different floor heights. Some balconies
have fire escapes. There are old style columns on the floor
of a two-story apartment building. There is a path from the
courtyard to the street. Brown and gray brick walls. Trees
and plants in the courtyard. There are birds in the sky. A
calm quiet environment. Shades of gray and brown. Dim
light. Cinematic. 5:3 aspect ratio windows --ar 5:3 --no
person

Imagine an old courtyard surrounded by apartments like
Alfred Hitchcock's movie Rear Window style. Apartment
buildings have different floor heights. Some balconies
have fire escapes. There are old style columns on the floor
of a two-story apartment building. There is a path from the
courtyard to the street. Brown and gray brick walls. Trees
and plants in the courtyard. There are birds in the sky. A
calm quiet environment. Shades of gray and brown. Dim
light. Cinematic. 5:3 aspect ratio windows --ar 5:3 --no
person

Yukarida alternatifleri goriilen dis mekanlar, filmin gectigi mekanlardan olan avlu ve
onu cevreleyen binalardan referansla iiretilmistir. Filmdeki mekanda oldugu gibi
apartmanlar, balkonlar, pencereler, yangin merdivenleri, kolonlar, avluda agaglar ve
gokyliziinde kuslar temel alinan Ogelerdir. Binalarin mimari ozellikleri dikkate
alinarak duvarlarda kahverengi ve gri tugla kaplamalar kullanilmistir. Sakin ve sessiz
bir ortam olmasi tercih edilmis ve los 1s1k ile sinematik bir gériiniim istenmistir. Filmle
ayni olan 1.66 ¢erceve orani kullanilmistir. Filmin olay orgiisiindeki gerilim ve korku

unsurlart mekana yansitilmak istenmistir. Sonu¢ olarak elde edilen gorsellere

bakildiginda yapay zekaya girdi olarak verilen mimari 6geler ve temel tasarim araglari
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ile farkli alternatif mekanlar iiretilebilecegi ve bu yontemin mimari tasarim siirecinde

de bir yontem olarak kullanilabilecegi diistiniilmektedir.

6.2 Rear Window (Alfred Hitchcock, 1954) i¢ Mekan Ornekleri

Rear Window filminin ¢ogunlukla gectigi bir diger mekan olan Jeff karakterinin
dairesi Midjourney adli yapay zeka programi araciligiyla iiretilen alternatif mekanlarin
referans alindig1 i¢ mekan olarak secilmistir. Apartman dairesini olusturan mobilya,
kitaplik, aydinlatmalar, tablolar, Jeff karakterinin tekerlekli sandalyesi donati 6geleri
olarak ve renk, doku, bigim, 151k, gblge, kadraj ve gergeve benzeri tasarim araglari da

mekan tiretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo 6.2).

Tablo 6.2 Rear Window filminin i¢ mekan referans goérseli ve yapay zeka araciligiyla iiretilen
alternatif tiretimleri

Film Mekan1 - Jeff’in Dairesi (I¢ Mekan
Olgegi)

Rear Window (Hitchcock, 1954)

Midjourney programina girilen metin:

Alfred Hitchcock tarzinin modern bir yorumu olan
mutfakli stiidyo apartmanin bir i¢ mekan boliimii. Beton ve
tugla duvar. Tam boy pencere. Pencere kenarinda kanepe.
Kitaplik, pencereye bakan bir tekerlekli sandalye, bomba
patlamasint andiran soyut gri bir tablo, telefoto lens,
diirbiin, sarkit lamba. Gri ve kahverengi tonlarinda, los
1s1k. 5:3 cergeve orani (1.66:1). Hiper gergekei ¢ekim,
insan yok.

I¢ Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

Imagine an interior space part of studio apartmant with
kitchen that is a modern interpretation of an Alfred
Hitchcock-style. Concrete and brick wall. Full-length
window. Couch by the window. Including; bookcase, one
wheelchair facing the window, abstract grey painting
resembling a bomb explosion, telephoto lens, binoculars,
pendant lamp. With shades of gray and brown, dim light.
1.66:1 aspect ratio, hiper realistic shot --no person

Imagine an interior space part of studio apartmant with
kitchen which divided by a wall that is a modern
interpretation of an Alfred Hitchcock-style. Concrete and
brick wall. Full-length window. Couch by the window.
Including; bookcase, one wheelchair facing the window,
abstract grey painting resembling a bomb explosion,
telephoto lens, binoculars, pendant lamp. With shades of
gray and brown, dim light. Hiper realistic shot --no person
--ar5:3
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Tablo 6.2 Rear Window filminin i¢ mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla iiretilen
alternatif tiretimleri (devami)

I¢ Mekan Ornegi-3

I¢ Mekan Ornegi-4

Imagine an interior space part of studio apartmant with
kitchen which divided by a wall. A modern interpretation
of an Alfred Hitchcock-style. Concrete and brick wall.
Full-length window with blinds divided vertically into
thirds. Couch by the window. Including; bookcase, one
wheelchair facing the window, abstract grey painting
resembling a bomb explosion, telephoto lens, binoculars,
pendant lamp. With shades of gray and brown, dim light.

Imagine an interior space part of studio apartmant with
kitchen which divided by a wall that is a modern
interpretation of an Alfred Hitchcock-style. Concrete and
brick wall. Full-length window. Couch by the window.
Including; bookcase, one wheelchair facing the window,
abstract grey painting resembling a bomb explosion,
telephoto lens, binoculars, pendant lamp. With shades of
gray and brown, dim light. Hiper realistic shot --no person

hiper realistic shot --no person --ar 5:3 --ar 5:3--v 6.0

Yukarida alternatifleri goriilen mekanlarda secilen film sahnesinin tasarim
ozelliklerinden farkli olarak duvarlarda modern bir i¢ mekan olusturmak amaciyla
beton ve tugla kaplamalar kullanilmistir. Jeff karakterinin foto muhabir oldugu
diistintilerek filmde bulunan patlama gorselinden referansla bir patlamay1 andiran
soyut tablo olusturulmasi istenmistir. Yapay zeka tarafindan olusturulan i¢ mekan,
film mekanindan farkli olarak zamansal ve mekansal anlamda farkli bir boyuta
taginmustir. Film mekanin atmosferi modern mimari tasarimla yeniden tasarlanmis ve
yapay zekanin irettigi alternatifler sunulmustur. Yapay zekaya girdi olarak verilen
temel tasarim araglar ile farkli mekanlar tiretilebilecegi ve bu yontemin mimari

tasarim silirecinde bir yontem olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir.

6.3 Psycho (Alfred Hitchcock, 1960) Dis Mekan Ornekleri

Psycho filminin gectigi mekanlardan biri olan Bates evi, yapay zekad programi
aracilifiyla {tretilen alternatif mekanlarin referans alindigi dis mekan olarak
secilmigtir. Bu binanin gotik iislubu, iki katli olmasi, yiiksek bir tepede ve ¢evresinin
1ss1z olmasi tasarim ogeleri olarak ve renk, doku, bi¢im, 151k, gdlge, kadraj ve gerceve
benzeri tasarim araglar1 da mekan iiretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo

6.3).
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Tablo 6.3 Psycho filminin dis mekan referans
alternatif retimleri

gorseli ve yapay zeka araciligiyla iiretilen

Psycho (Hitchcock, 1960)

Midjourney programina girilen metin:

iki katli ve cat1 kat1 olan Gotik tarzda ahsap bir ev. Tepede
tek basina ve terk edilmis durumda. Tepedeki eve giden tas
basamakli bir yol var. Etrafinda ¢alilar var. Siyah ve beyaz
tonlar (1. ve 2. 6rnek). Sinematik ve hiper ger¢ekei ¢cekim.
37:20 gerceve orami (1.85.1) Insan yok.

D1s Mekan Ornegi-1 (Midjourney)

D1s Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

A wooden house in Gothic style with two floors and an
attic. It is alone and abandoned on the hill. There's a path
with stone steps leading to the house on the hill. There are
bushes around. Black and white tones. Cinematic. --ar
37:20 --no person

A wooden house in Gothic style with two floors and an
attic. It is alone and abandoned on the hill. There's a path
with stone steps leading to the house on the hill. There are
bushes around. Black and white tones. Cinematic and hiper
realistic shot. --ar 37:20 --no person

D1s Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

D1s Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

Ao o

A wooden house in Gothic style with two floors and an
attic. It is alone and abandoned on the hill. There's a path
with stone steps leading to the house on the hill. There are
bushes around. Cinematic and hiper realistic shot. --ar
37:20 --no person

A wooden house in Gothic style with two floors and an
attic. It is alone and abandoned on the hill. There's a path
with stone steps leading to the house on the hill. There are
bushes around. Cinematic and hiper realistic shot. --ar
37:20 --no person

Yukarida alternatifleri olusturulan dis mekéanlarda Bates evinden esinlenilerek
tasarlanan evin Gotik iislupta olmasi istenmistir. Cevresine gore yiiksekte konumlanan
evin ¢evresi filmdeki gibi sakin, sessiz ve 1ss1zdir. Evin ilk iki 6rnegi siyah-beyaz diger
iki ornek ise renkli tercih edilmistir. Terk edilmis ev goriinlimii istenerek mekanin
atmosferiyle uyumlu bir etkiyi yaratilmistir. Filmle ayni ¢erceve orani olan 1.85:1
tercih edilmistir. Yapay zeka, filmdeki mekanin korku ve gerilim atmosferini yansitan
versiyonlarini olusturmustur. Yapay zeka alternatif mekan iiretme baglaminda basarili

sonuglar vermistir.
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6.4 Psycho (Alfred Hitchcock, 1960) i¢ Mekan Ornekleri

Psycho filminin gectigi mekanlardan biri olan Bates evinde anne karakterinin odasi

Midjourney adli yapay zekd programi araciligiyla iiretilen alternatif mekanlarin

referans alindigt i¢c mekan olarak seg¢ilmistir. Bu odayr olusturan mobilyalar,

aydinlatmalar, tablolar, somine, hali ve perde gibi tekstil iirlinleri donat1 6geleri olarak

ve renk, doku, bicim, 151k, golge, kadraj ve ¢erceve benzeri tasarim araglar1 da mekan

iiretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo 6.4).

Tablo 6.4 Psycho filminin i¢ mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla iiretilen alternatif

tretimleri

Film Mekan1 - Anne Bates’in Odasi (I¢
Mekan Olgegi)

Psycho (Hitchock, 1960)

Midjourney programina girilen metin:

Klasik tarzda tasarlanmis bir yatak odasi. Beton duvar. Cift
kisilik yatak, gardirop, yatagin Oniinde somine, desenli
perdeler, halilar. Kullanilmis mobilyalar. Duvarda soyut
tablolar. Korku veren bir oda. Siyah ve beyaz renk. Yogun
dekore edilmis oda. Sinematik ve hiper gerceke¢i ¢ekim. 37:20
gergeve orani (1.85), insan yok.

I¢ Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

Imagine a bedroom designed in classical style.
Concrete wall. Including double bed, wardrobe,
fireplace, curtains, carpets. Used furniture. Abstract
paintings on the wall. It is a scary room. Black and
white color. Heavily decorated room. Cinematic and
hiper realistic shot. --ar 37:20 --no person

Imagine a bedroom designed in classical style. Concrete wall.
Including double bed, wardrobe, fireplace in front of the bed,
patterned curtains, carpets. Used furniture. Abstract paintings
on the wall. It is a scary room. Black and white color. Heavily
decorated room. Cinematic and hiper realistic shot. --ar 37:20 -
-no person

I¢c Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

I¢c Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

Imagine a bedroom designed in classical style.
Concrete wall. Including double bed, wardrobe,
fireplace in front of the bed, patterned curtains,
carpets. Used furniture. Abstract paintings on the
wall. It is a scary room. Black and white color.
Heavily decorated room. Cinematic and hiper
realistic shot. --ar 37:20 --no person

Imagine a bedroom designed in classical style. Concrete wall.
Including double bed, wardrobe, fireplace, curtains, carpets.
Used furniture. Abstract paintings on the wall. It is a scary
room. Black and white color. Heavily decorated room.
Cinematic and hiper realistic shot. --ar 37:20 --no person
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Yukarida alternatifleri olusturulan mekéanlarda modern bir goriiniim vermek icin beton
duvar kaplamasi, soyut tablolar ve yalin mobilyalar kullanilmistir. Renk olarak siyah-
beyaz tercih edilmistir. Filmin tiirii ve se¢ilen mekanin atmosferi diisiiniildiiglinde
benzer etkiyi yaratmak i¢in yapay zekddan korku mekani olusturmasi istenmistir.
Ayrica mekanin yasanmis bir mekan olmasi istenerek mimari mekana sinematik bir
hava katilmigtir. Filmle ayni1 g¢erceve orani olan 1.85:1 tercih edilmistir. Genel
anlamda yapay zekanin girilen metinler sonucunda olusturdugu alternatif mekanlar
filmdeki mekanin korku ve gerilim atmosferini yansitan modern versiyonlarini
olusturmustur. Sonug olarak yapay zeka alternatif mekan liretme baglaminda basarili

sonuglar vermistir.

6.5 2001: A Space Odyssey (Stanley Kubrick, 1968) Dis Mekan Ornekleri

2001: A Space Odyssey filminin ‘Insanligin Safag’ boliimiiniin gegtigi mekan olan
insanlarin atalar1 olan maymunlarin ve diger hayvanlarin yasadigr kirsal bolge
Midjourney adli yapay zekd programi araciligiyla iiretilen alternatif mekénlarin
referans alindigi dis mekan olarak secilmistir. Bu kirsal bélgenin 1ssiz, sessiz, daglik
ve kurak olmasi gibi 6zellikleri ve renk, doku, bigim, 151k, gdlge, kadraj ve gerceve
benzeri tasarim araglar1 da mekan iiretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo

6.5).

Tablo 6.5 2001: A Space Odyssey filminin dis mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla
iiretilen alternatif iiretimleri

Film Mekan1 — Kirsal Bolge (Kent Olgegi) 2001: A Space Odyssey (Kubrick, 1968)

Midjourney programina girilen metin:

Stanley Kubrick'in 2001: A Space Odyssey filmindeki gibi
bir dig mekan. Jiipiter'de egimli bir arazide, cam pencereli,
¢ok sayida beyaz kiiresel kapsiilden olusan bir yerlesim.
Kapsiillerin bir kapisi var. Uzakta siyah dikdortgen prizma
bir monolit gorilityor. Uzakta goriilebilen kayalar.
Yumusak giin 15181, Hiper gergeke¢i g¢ekim. Sinematik.
Insan yok. 11:5 cergeve orani (2.2)

Dis Mekan Omegi-2 (Midjourney)
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Tablo 6.5 2001: A Space Odyssey filminin dig mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla

iiretilen alternatif tiretimleri (devami)

Imagine exterior space. A settlement of multiple white
spherical capsules with glass window on a sloping terrain
on Jupiter. Like Stanley Kubrick style. Soft daylight. Hiper
realistic shot --no person --ar 11:5

Imagine exterior space. A settlement of multiple white
spherical capsules with glass window on a sloping terrain
on Jupiter. Like Stanley Kubrick style. Soft and bright
daylight. Hiper realistik shot --no person --ar 11:5

Di1s Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

D1s Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

Imagine exterior space like Stanley Kubrick's movie 2001:
A Space Odyssey style. A settlement of multiple white
spherical capsules with glass window on a sloping terrain
on Jupiter. Capsules has a door. Visible in the distance is a
black rectangular prism monolith. Rocks visible in the
distance. Soft daylight. Hiper realistic shot. Cinematic. --
no person --ar 11:5

Imagine exterior space like Stanley Kubrick's movie 2001:
A Space Odyssey style. A settlement of multiple white
spherical capsules with glass window on a sloping terrain
on Jupiter. Capsules has a door. Visible in the distance is a
black rectangular prism monolith. Rocks visible in the
distance. Soft daylight. Hiper realistic shot. Cinematic. --
no person --ar 11:5

Yukarida yapay zeka tarafindan alternatifleri olusturulan dis mekan gorselleri filmin
ilk boliimii olan ‘Insanlign Safagi’nda, milyonlarca yil 6ncesinde gegen kirsal
bolgeden referansla iiretilmistir. Daglik, kurak ve 1ssiz olan bu bdlge Diinya’da
bulunurken yapay zeka tarafindan iiretilen yukaridaki gérseller filmin son boliimiiniin
gectigi Jipiter evreninde gegmektedir. Filmde bulunan birgok uzay aracindan biri olan
EvaPOD’lar bu evrende yasanilan konutlar olarak diistiniilmiistiir. Ayrica filmin kritik
zamanlarinda ortaya c¢ikan gizemli, siyah monolit de filme referans olarak
kullanilmigtir. Birden fazla kapsiilii andiran konut birimlerinin kullanilmast ile bir kent
dokusu olusturulmustur. Cevrenin genel anlamda 1ss1z olmasi ise filmin temasi olan
uzayin sonsuzlugu ve 1ssizhigi ile baglantili olarak benzer duygular hissettirilmek
istenmistir. Elde edilen gorsellere bakildiginda yapay zekanmn girilen metinler
sonucunda olusturdugu kent 6lgegindeki mekanlar film mekanindan alternatif mimari

mekanlar iiretmesi baglaminda basarili bulunmustur.

6.6 2001: A Space Odyssey (Stanley Kubrick, 1968) i¢ Mekan Ornekleri

2001: A Space Odyssey filminin gectigi bir diger mekan olan Space Station V’te
bulunan lobi mekan: Midjourney adli yapay zeka programi araciligiyla iiretilen
alternatif mekanlarin referans alindigi i¢ mekan olarak secilmistir. Lobiyi olusturan

mobilyalar donat1 6gesi olarak ve renk, doku, bigim, 151k, golge, kadraj ve gergeve
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benzeri tasarim araglar1 da mekan iiretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo

6.6).

Tablo 6.6 2001: A Space Odyssey filminin i¢ mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla
iiretilen alternatif iiretimleri
Film Mekan1 — Lobi (i Mekan Olgegi)

al

2001: A Space Odyssey (Kubrick, 1968)

Midjourney programina girilen metin:

Kiire seklinde modern minimalist i¢ mekan. Beton
duvarlar. Dairesel (3. 6rnek) pencereden Jiipiter benzeri (4.
ornek) kirsal kayaliklarin manzarasi. Mavi, kirmizi, yesil
ve sar1 (1. drmek) renklerde modern egrisel mobilyalar.
Sinematik hiper gergekgi ¢ekim. 11:5 gerceve orani (2.2).
Insan yok

I¢c Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

Modern minimalist interior in the shape of a sphere.
Concrete walls. A view of rural cliffs from the window.
Modern curvilinear furniture in pastel yellow and red
colors. Cinematic hiper realistic shot. --ar 11:5 --no person

Modern minimalist interior in the shape of a sphere.
Concrete walls. A view of rural cliffs from the sphere
window. Modern curvilinear furniture in pastel blue red
green colors. Cinematic hiper realistic shot. --ar 11:5 --no
person

I¢ Mekan Ornegi-3 (Midjourney) I¢ Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

Modern minimalist interior in the shape of a sphere.
Concrete walls. A view of rural cliffs from the window.
Modern curvilinear furniture in blue red green colors.
Cinematic hiper realistic shot. --ar 11:5 --no person

Modern minimalist interior in the shape of a sphere.
Concrete walls. A view of rural cliffs like Jupiter from the
window. Modern curvilinear furniture in blue red green
colors. Cinematic hiper realistic shot. --ar 11:5 --no person

Yukarida yapay zeka tarafindan alternatifleri olusturulan i¢ mekan gorselleri filmin
uzay temasindan referansla iretilmistir. Uzay aracinmin lobi boliimiiniin soguk
atmosferini yansitan salon gorselleri olusturulmustur. Duvarlarda beton malzeme
kullanilmistir. Lobideki kirmizi, egrisel formdaki, fiitiiristik oturma elemanlarindan
hareketle salonun modern mobilyalar1 olusturulmustur. Ayrica filmde cogunlukla
formlar i¢ mekanin pencere acikliklarinda aydinlatma

kullanilan  egrisel

elemanlarinda, dekorasyon iiriinlerinde de kullanildigi goriilmektedir. Mobilya
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renkleri karakterlerin uzay kostiimlerinden kirmizi, mavi ve sarinin kombinasyonlari
seklinde olusturulmustur. Ayrica penceredeki manzaranin 1ssiz, kayaliklarla dolu ve
Jupiter’i andiran bir goriiniimii vardir. Dis mekandaki bu issizlik filmdeki uzay
boslugunun 1ss1zligin1 ve sonsuzlugunu andirdigindan benzer duygular hissettirilmek
istenmistir. Sonu¢ olarak yapay zekanin girilen metinler sonucunda olusturdugu
mekanlar film mekanmin mimari anlamda alternatiflerini olusturmasi baglaminda

basarili bulunmustur.

6.7 The Shining (Stanley Kubrick, 1980) Dis Mekan Ornekleri

The Shining filminin ¢ogunlukla gectigi mekan olan Overlook Otel yapay zeka
programi araciliiyla tiretilen alternatif mekanlarin referans alindigi dis mekén olarak
secilmistir. Tek kiitleli bu otelin Kizilderili ¢adirint andiran formu, kismen karla kapli
bir dag yamacinda konumlanmasi, g¢evresindeki agaglar ve 6n kisminda bulunan
labirent tasarimda dikkate alinan dgeler ve renk, doku, bigim, 151k, golge, kadraj ve
cergeve benzeri tasarim araglari da mekan liretiminde parametre olarak kullanilmistir

(Tablo 6.7).

Tablo 6.7 The Shining filminin dis mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla tiretilen
alternatif tiretimleri

Film Mekam — Overlook Otel (Yap1 Olgegi)

—

2001: A Space Odyssey (Kubrick, 1968)

Midjourney programina girilen metin:

Bir dag yamacinda yer alan, sivri gatili, kahverengi
tonlarinda monoblok bir otel. Stanley Kubrick'in Overlook
Oteli'ni animsatan otel, tam ortada ve simetrik. Otel yerli
kabilelerin gadirlarini andirtyor (2. 6rnek). Arkadaki dagin
tepesinde kar ve bazi yerlerde agaglar. Otelin onil diiz ve
Oniinde labirenti andiran ¢alilar. Kus bakisi goriiniim.
Sinematik, hiper gergek¢i ve cepheden ¢ekim. 28:15
cergeve orani (1.85:1). Insan yok.

fiod

Imagine a hotel in brown tones with pointed roofs, located
on a mountain slope. There is snow on the top of the
mountain behind and trees in some places. Cinematic hiper
realistic shot. --ar 28:15 --no person

Imagine a hotel in brown tones with pointed roofs, located
on a mountain slope. The hotel resembles the tent of
indigenous tribes. There is snow on the top of the mountain
behind and trees in some places. Cinematic hiper realistic
shot. --ar 28:15 --no person
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Tablo 6.7 The Shining filminin dis mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla iiretilen

alternatif tiretimleri (devami)

D1s Mekan Ornegi-3 (Midjourney)
LT 4

Dis Mekan Ornegi-4 (Midjourney)
k. i : :«.\"" : “"‘?f?:*".

A monoblock hotel in brown tones with pointed roofs,
located on a mountain slope. Reminiscent of Stanley
Kubrick's Overlook Hotel, the hotel is right in the middle
and symmetrical. There is snow on the top of the mountain
behind and trees in some places. The front of the hotel is

A monoblock hotel in brown tones with pointed roofs,
located on a mountain slope. Reminiscent of Stanley
Kubrick's Overlook Hotel, the hotel is right in the middle
and symmetrical. There is snow on the top of the mountain
behind and trees in some places. The front of the hotel is

flat and there are bushes resembling a maze in front. Bird's
eye view. Cinematic, hiper realistic and frontal shot. --ar
28:15 --no person

flat and there are bushes resembling a maze in front. Bird's
eye view. Cinematic, hiper realistic and frontal shot. --ar
28:15 --no person

Yukarida yapay zeka tarafindan alternatifleri olusturulan dis mekan gorselleri filmin
alt metnini olusturan Kizilderili kiiltiirinden referansla tretilmistir. Overlook
Oteli’nden referansla soguk ve kasvetli atmosferini yansitan gorseller olugturulmustur.
Otelin ¢atisinin Kizilderili ¢adirlarini andiracak sekilde sivri olmasi istenmistir. Filmle
ayni g¢erceve orant olan 1.85:1 kullanilmistir. Otelin Oniinde labirent 6gesi filme
referans vermek amaciyla kullanilmistir. Otelin dag yamacinda ulasilamaz bir
konumda bulunmas: tekinsizlik ve huzursuzluk hissi vermektedir. Yapay zeka
tarafindan {retilen alternatif mekanlar ile filmin atmosferine uygun gorseller
olusturulmak istenmistir. Gorseller bu baglamda disiiniildiigiinde yapay zeka

sinematografik mekan olusturma agisindan basarili goriilmiistiir.

6.8 The Shining (Stanley Kubrick, 1980) i¢ Mekan Ornekleri

The Shining filminin gectigi mekanlardan biri olan Overlook Otel’in salonu
Midjourney adli yapay zekd programi aracilifiyla tretilen alternatif mekanlarin
referans alindig1 i¢ mekan olarak secilmistir. Bu oday1 olusturan mobilyalar, Kizilderili
basligin1 andiran aydinlatmalar, duvar desenleri, motifli hali ve otelin disinda bulunan
labirent dokusu donati Ggeleri olarak ve renk, doku, bigim, 151k, golge, kadraj ve
cerceve benzeri tasarim araglar1 da mekan iiretiminde parametre olarak kullanilmistir

(Tablo 6.8).
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Tablo 6.8 The Shining filminin i¢ mekan referans gorseli ve yapay zeka aracilifiyla iretilen

alternatif Gretimleri

Film Mekan —Salon (i¢ Mekan Olcegi)

The Shining (Kubrick, 1980)

Midjourney programina girilen metin:

I¢ mekan. Stanley Kubrick tarzi bir i¢ mekanin modern bir
yorumu. Koltuk takimi, yemek masasi, duvarda apagi
motifli hali, tavanda Kizilderili bashgma benzeyen sarkit
aydmlatma, labirent desenli soyut tablodan olusan bir
oturma odast. Beton ve tugla duvar. Gri ve kahverengi
tonlarinda, los 151k. Hiper gergekei gekim. Insan yok. 28:15
gergeve orant. (1.85:1)

I¢ Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

Imagine an interior space. A living room with sofa set,
dining table, apache motif carpet on the wall, lighting on
the ceiling that looks like an Indian headdress. A modern
interpretation of an Stanley Kubrick interior space style.
Concrete and brick wall. With shades of gray and brown,
dim light. Hiper realistic shot --no person --ar 28:15

Imagine an interior space. A modern interpretation of an
Stanley Kubrick interior space style. A living room with
sofa set, dining table, apache motif carpet on the wall,
pendant lighting on the ceiling that looks like an Indian
headdress, abstract painting with labyrinth pattern.
Concrete and brick wall. With shades of gray and brown,
dim light. Hiper realistic shot --no person --ar 28:15

I¢ Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

I¢ Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

Imagine an interior space. A modern interpretation of an
Stanley Kubrick interior space style. A living room with
sofa set, dining table, apache motif carpet on the wall,
pendant lighting on the ceiling that looks like an Indian
headdress, abstract painting with labyrinth pattern.
Concrete and brick wall. With shades of gray and brown,
dim light. Hiper realistic shot --no person --ar 28:15

Imagine an interior space. A modern interpretation of an
Stanley Kubrick interior space style. A living room with
sofa set, dining table, apache motif carpet on the wall,
pendant lighting on the ceiling that looks like an Indian
headdress, abstract painting with labyrinth pattern.
Concrete and brick wall. With shades of gray and brown,
dim light. Hiper realistic shot --no person --ar 28:15

Yukarida yapay zeka tarafindan alternatifleri olusturulan i¢ mekan gorselleri filmin alt
metnini olusturan Kizilderili katliam1 ve Kizilderili kiiltiiriinden referansla tiretilmistir.
Overlook Oteli’nin salon bolimiiniin soguk ve gerilimli atmosferini yansitan salon
gorselleri olusturulmustur. Duvarlarda beton ve tugla kaplama kullanilmistir.
Duvardaki dekorasyon iiriinlerinde, yerdeki halida, tavandaki aydinlatmada Kizilderili

motifleri, duvarda labirent dokusunun soyut versiyonuna sahip tablolar kullanilmustir.
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Otel salonunun devasa boyutuna karsilik alternatif iiretilen mekanlarda daha algak
tavan ve insan 6lgeginde bir mekan boyutu dikkat cekmektedir. Mekanda hi¢ pencere
olmamasi filmle baglantili olarak kapali mekanin olusturdugu ve Jack karakterinin
sahip oldugu cinnet hallerini yansitmasi baglaminda 6nemli goriilmektedir. Genel
anlamda i¢ mekan tasarimi i¢erdigi donatilarla birlikte modern bir gériiniime sahiptir.
Yapay zeka tarafindan iiretilen alternatif mekanlar bicimsel olarak farkli olsa da
mekanin atmosferi ve ruhu film ile benzer etkiler yaratmaktadir. Bu baglamda yapay

zeka sinematografik mekan olusturma acisindan basarili goriilmiistiir.

6.9 The Grand Budapest Hotel (Wes Anderson, 2014) Dis Mekan Ornekleri

The Grand Budapest Hotel filminin gegtigi mekan olan otel binasi Midjourney adli
yapay zeka programi araciligiyla {retilen alternatif mekénlarin referans alindigr dis
mekan olarak secilmistir. Otel binasinin gérkemli yapisi, tek kiitleli ve simetrik olmasi,
yapinin bulundugu agaglarla ¢evrili, daglik ve 1ssi1z gibi ¢evresel 6zellikleri ve renk,
doku, bigim, 151k, gdlge, kadraj, gerceve benzeri tasarim araglar1 da mekan iiretiminde

parametre olarak kullanilmistir (Tablo 6.9).

Tablo 6.9 The Grand Budapest Hotel filminin dig mekan referans gorseli ve yapay zeka
araciligiyla iiretilen alternatif tiretimleri
Film Mekani — Otel (Yap1 Olgegi) The Grand Budapest Hotel (Anderson, 2014)

A

T nt

Midjourney programina girilen metin:

Agaclarla dolu bir dagin tepesinde gri tugla tonlarinda
gorkemli bir otel binast. Agaglar pembe tonlarma sahip (1.
ornekte). Bina simetrik ve monoblok. Otel terk edilmis bir
gorliniimde. Arka planda dag siluetleri goriiliiyor. Wes
Anderson pastel renk tarzinin tonlari. Sinematik hiper
gercekei gekim. 4:3 gergeve orani (1.37)

Dis Mekan Ornegi-2 (Midjourney)
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Tablo 6.9 The Grand Budapest Hotel filminin dis mekan referans goérseli ve yapay zeka

aracilifiyla iiretilen alternatif iiretimleri (devami)

A majestic hotel building in shades of gray brick perched
on the top of a tree-filled mountain. These trees has shades
of pink. The building is symmetrical and monoblock. The
hotel has an abandoned look. Mountain silhouettes visible
in the background. In pastel colors shades of Wes
Anderson style. Cinematic hiper realistic shot. --ar 4:3

A majestic hotel building in shades of pink perched on the
top of a tree-filled mountain. The building is symmetrical
and monoblock. Mountain silhouettes visible in the
background. In pastel colors shades of Wes Anderson
style. Cinematic hiper realistic shot. --ar 4:3

Dis Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

Dis Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

A majestic hotel building in shades of pink perched on the
top of a tree-filled mountain. The building is symmetrical
and monoblock. The hotel has an abandoned look.
Mountain silhouettes visible in the background. In pastel
colors shades of Wes Anderson style. Cinematic hiper

A majestic hotel building in shades of pink perched on the
top of a tree-filled mountain. The building is symmetrical
and monoblock. Mountain silhouettes visible in the
background. In pastel colors shades of Wes Anderson
style. Cinematic hiper realistic shot. --ar 4:3

realistic shot. --ar 4:3

Yukarida yapay zeka tarafindan alternatifleri olusturulan dis mekéan gorselleri filmde
bir karakter kadar yer edinen otel binasindan referansla tiretilmistir. Filmin gectigi
mekan kurgusal bir Avrupa tilkesinin yine kurgusal bir sehrinde gectiginden ¢evresel
veriler daglik ve ormanlik olmasi ile yer belirsiz birakilmistir. Yapi tek kiitleden
olusup simetriktir. ilk drnekte terkedilmis bir otel goriiniimii istenmistir. Cevresindeki
agaclar pembe tonlarindayken bina gri tonlarinda olup soguk ve kasvetli bir goriiniime
sahiptir.  Diger orneklerde ise ¢evre gri tonlarinda soguk ve kapali bir atmosfere
sahipken otel yonetmenin c¢ogunlukla kullandigi pembe tonlarindadir. Filmde
kullanilan 1.33 cergeve orani tercih edilmistir. Elde edilen alternatif gorsellere
bakildiginda yapay zekanin girilen metinler sonucunda olusturdugu mekanlar, film
mekaninin  mimari anlamda alternatiflerini

olusturmasi baglaminda basarili

bulunmustur.

6.10 The Grand Budapest Hotel (Wes Anderson, 2014) i¢c Mekan Ornekleri

The Grand Budapest Hotel filminin gectigi mekan olan otelin lobisi Midjourney adli
yapay zeka programi aracilifiyla {retilen alternatif mekanlarin referans alindig: i¢
mekan olarak se¢ilmistir. Lobide bulunan mobilyalar, aydinlatmalar, iki kola ayrilan

merdiven donat1 dgeleri olarak ve renk, doku, bicim, 151k, golge, kadraj, gerceve
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benzeri tasarim araglar1 da i¢ mekan iiretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo

6.10).

Tablo 6.10 The Grand Budapest Hotel filminin i¢ mekan referans gorseli ve yapay zeka

araciligiyla iiretilen alternatif iiretimleri

Film Mekam — Lobi (ig Mekan Olgegi)

The Grand Budapest Hotel (Anderson, 2014)

Midjourney programina girilen metin:

Bir otel lobisi. Muhtegem bir betonarme i¢ mekan. Ortada
hem saga hem de sola uzanan merdivenler. Wes Anderson
tarzinda pastel kahverengi ve turuncu tonlarinda mobilya
ve dekor. Sinematik, hiper gergekgi ¢ekim. 71:30 gergeve
orani (2.35:1) insan yok

I¢c Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

Imagine the interior of a hotel lobby. A magnificent
reinforced concrete interior. Staircase extending to both
right and left in the middle. Lobby information unit,
furniture and decor in pastel brown and orange tones of
Wes Anderson style. Cinematic hiper realistic shot. --ar
71:30 --no person

Imagine the interior of a hotel lobby. A magnificent
reinforced concrete interior. Staircase extending to both
right and left in the middle. Furniture and decor in pastel
brown and orange tones of Wes Anderson style. Cinematic
hiper realistic shot. --ar 71:30 --no person

I¢ Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

I¢ Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

Imagine the interior of a hotel lobby. A magnificent
reinforced concrete interior. Staircase extending to both
right and left in the middle. Furniture and decor in pastel
brown and orange tones of Wes Anderson style. Cinematic
hiper realistic shot. --ar 71:30 --no person

Imagine the interior of a hotel lobby. A magnificent
reinforced concrete interior. Staircase extending to both
right and left in the middle. Lobby information unit,
furniture and decor in pastel brown and orange tones of
Wes Anderson style. Cinematic hiper realistic shot. --ar
71:30 --no person

Yukarida yapay zeka tarafindan alternatifleri olusturulan i¢ mekan gorselleri otel
binasmin lobi bdliimiinden referansla iiretilmistir. Iki yone uzanan merdiven ortada
konumlandirilarak lobinin simetrik yapisi korunmustur. Duvarlarda ve merdivende
beton malzeme tercih edilitken i¢ mekanda turuncu ve kahverengi tonlarinda
mobilyalar kullanilmistir. Bu sekilde mekanda hem soguk hem de sicak etki yaratilmak

istenmistir. Genel anlamda modern ve briitalist bir i¢ mekan olusturulmustur. Filmde
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kullanilan 2.35:1 ger¢eve orami tercih edilmistir. Elde edilen alternatif i¢ mekan
gorsellerine bakildiginda yapay zekanin girilen metinler sonucunda olusturdugu
mekanlar, film mekanmin mimari anlamda alternatiflerini olusturmasi baglaminda

basarili bulunmustur.

6.11 The French Dispatch (Wes Anderson, 2021) Dis Mekan Ornekleri

The French Dispatch filminin gectigi mekan olan dergi binas1 Midjourney adl1 yapay
zeka programi araciliiyla lretilen alternatif mekanlarin referans alindigi dis mekan
olarak sec¢ilmistir. Dergi binasinin tek kiitleli ve simetrik olmasi, bina yiiksekligi,
mimari tarzi, yapinin bulundugu kentin mimari kimligi gibi tasarimi belirleyen
unsurlar ve renk, doku, bicim, 151k, gblge, kadraj, cergeve benzeri tasarim araglar1 da

i¢ mekan liretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo 6.11).

Tablo 6.11 The French Dispatch filminin dis mekéan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla
iiretilen alternatif iiretimleri
Film Mekam — Otel (Kent Olcegi) The Grand Budapest Hotel (Anderson, 2014)

Midjourney programina girilen metin:

Eski Paris sehrini andiran dis mekan. Merkezde dergi
binasi. Araba ve insan siluetleri. Gri ve mavi tonlar. Wes
Anderson'in pastel renk tonlari. Hiper gergekei ¢ekim. 4:3
gergeve orani (1.37). (Bina lizerinde 'The French Dispatch'
yazist istenmis fakat yapay zeka 3. ve 4. 6rnekte bundan
farkli olarak ¢esitli yazilar eklemistir.)

Dis Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

Imagine exterior space of the old Paris city. Magazine | Imagine exterior space of the old Paris city. Magazine
building at the center. Shades of gray and blue. In pastel | building at the center. Incluiding car and human
colors shades of Wes Anderson. Hiper realistic shot. --no | silhouettes. Shades of gray and blue. In pastel colors
person --ar 4:3 shades of Wes Anderson. Hiper realistic shot. --ar 4:3
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Tablo 6.11 The French Dispatch filminin dig mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla

iiretilen alternatif tiretimleri (devami)

Dis Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

Imagine exterior space of the old Paris city. Magazine
building at the center. Make sure the building in focus is
labeled 'The French Dispatch'. Incluiding car and human
silhouettes. Shades of gray and blue. In pastel colors

Imagine exterior space of the old Paris city. Magazine
building at the center. Make sure the building in focus is
labeled 'The French Dispatch'. Incluiding car and human
silhouettes. Shades of gray and blue. In pastel colors

shades of Wes Anderson. Hiper realistic shot. --ar 4:3 shades of Wes Anderson. Hiper realistic shot. --ar 4:3

Yukarida yapay zeka tarafindan alternatifleri olusturulan dis mekan gorselleri filmin
gectigi mekanlardan biri olan dergi binasindan referansla tliretilmistir. Kent dlgeginde
tasarlanan bu gorsellerde filmin gectigi Fransa’nin kurgusal sehrinin sahip oldugu
Paris’in mimari dokusundan esinlenilerek iiretilmistir. Ayrica araba ve insan siliietleri
kullanilarak giindelik kent hayatinin akis1 yansitilmistir.  Gorsellerde yonetmenin
cogunlukla kullandigi pastel tonlarindan mavi ve gri kullanilmistir. Dergi binasi
simetriktir ve ¢ercevede tam ortada konumlandirilarak odagi kendinde toplamistir.
Filmde kullanilan 1.37:1 gergeve oranina yakin olan 4:3 tercih edilmistir. Sonug olarak
elde edilen alternatif dis mekan gorselleri, yapay zekaya girilen metinler sonucunda

olusturdugu kent gorselleri, film mekaninin mimari anlamda alternatiflerini

olusturmas1 baglaminda basarili bulunmustur.

6.12 The French Dispatch (Wes Anderson, 2021) I¢ Mekan Ornekleri

The French Dispatch filminin gectigi mekan olan dergi editorii Arthur Howitzer Jr. ‘in
calisma odast Midjourney adli yapay zeka programi araciligiyla iiretilen alternatif
mekanlarin referans alindig1 i¢ mekan olarak se¢ilmistir. Calisma odasinda bulunan
mobilyalar, duvarda bulunan cerceveler, kemerli pencere gibi mekan tasarimini
belirleyen unsurlar ve renk, doku, bi¢im, 151k, gblge, kadraj, cerceve benzeri tasarim

araclar da i¢ mekan iiretiminde parametre olarak kullanilmistir (Tablo 6.12).
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Tablo 6.12 The French Dispatch filminin i¢ mekan referans gorseli ve yapay zeka araciligiyla
iiretilen alternatif iiretimleri

Film Mekani — Calisma Odas1 (I¢ Mekan
Olgegi)

The French Dispacth (Anderson, 2021)

Midjourney programina girilen metin:

Eski bir dergi ofisi odasinin i¢ mekani. Modern mimari
tarzda. Beton duvar. Ortada bir masa ve sandalye,
sandalyeler, arkasinda kemerli bir pencere, duvarda
cergeveler ve bir kitaplik. Sari, kirmizi, kahverengi ve beyaz
tonlarinda. Wes Anderson'in pastel renk tonlari. Hiper
gercgekei gekim. 4:3 gerceve orani

I¢c Mekan Ornegi-1 (Midjourney)

i
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I¢c Mekan Ornegi-2 (Midjourney)

Imagine interior space of an old magazine office room.
Including a table and chair in the center, chairs, an
arched window behind it, frames on the wall and a
bookcase. Shades of yellow, red, brown and white. In
pastel colors shades of Wes Anderson. Hiper realistic
shot. --ar 4:3

Imagine interior space of an old magazine office room.
Modern architecture style. Concrete wall. Including a table
and chair in the center, chairs, an arched window behind it,
frames on the wall and a bookcase. Shades of yellow, red,
brown and white. In pastel colors shades of Wes Anderson.
Hiper realistic shot. --ar 4:3

I¢ Mekan Ornegi-3 (Midjourney)

I¢ Mekan Ornegi-4 (Midjourney)

Imagine interior space of an old magazine office room.
Modern architecture style. Concrete wall. Including a
table and chair in the center, chairs, an arched window
behind it, frames on the wall and a bookcase. Shades of
yellow, red, brown and white. In pastel colors shades of
Wes Anderson. Hiper realistic shot. --ar 4:3

Imagine interior space of an old magazine office room.
Modern architecture style. Concrete wall. Including a table
and chair in the center, chairs, an arched window behind fit,
frames on the wall and a bookcase. Shades of yellow, red,
brown and white. In pastel colors shades of Wes Anderson.
Hiper realistic shot. --ar 4:3
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Yukarida yapay zeka tarafindan alternatifleri olusturulan i¢ mekan gorselleri dergi
editoriic. Arthur Howitzer Jr. ‘in galisma odasindan referansla iiretilmistir. Odaya
modern bir goriiniim vermek igin duvarlarda beton malzeme tercih edilmistir. I¢
mekanda renk olarak pastel tonlarinda sari, kirmizi, kahverengi ve beyaz
kullanilmistir. Mekan atmosferinde hem soguk hem de sicak etki yaratilmak
istenmistir. Filmde kullanilan 1.37:1 ¢ergeve oranina yakin olan 4:3 tercih edilmistir.
Sonug olarak yapay zeka araciligiyla elde edilen alternatif i¢ mekan gorselleri, film
mekaninin mimari anlamda alternatiflerini olusturmasi1 baglaminda basarili

bulunmustur.
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7. SONUC VE ONERILER

Sinema ve mimarlik disiplinlerinin karsilikli etkilesimini, Kullandiklar1 ortak temel
tasarim araglarmi, Ulretim asamalarini, en temelde {irettikleri mekan kavramini,
mekanin sinemada iiretim bigimini ve kullanim Ol¢egini detayli olarak ornekler
tizerinden irdeleyen ¢alismada belirlenen ii¢ yonetmen ve bunlara ait ikiser filmin konu

ve mekan baglaminda analizleri yapilmistir.

Calismada auteur olarak nitelendirilen karakteristik sinematografilere sahip
yonetmenler, sinema sektoriinde 6nemli bir paya sahip olan Amerikan sinemasindan
secilmistir. Yonetmenler se¢ilirken komedi, dram, korku, gizem, bilim kurgu, macera
ve gerilim tiirlerinde; mekansal olarak ise tek mekanda gegen veya birden fazla
mekanda gegen filmler segilmistir. Ciinkii sinemada farkli film tiirlerinde, farkli
mekansal Ozelliklerde olay oOrgiistine bagli olarak mekanin hikdye anlatisina olan

katkis1 ve 6nemi gosterilmek istenmistir.

Yonetmenlerin sinematograflerinin ve analizi yapilan filmlerin mekénsal

ozelliklerinin karsilastirilmasi

Alfred Hitchcock’un tek mekanda gegen, gerilim-gizem tiirtindeki, 1954 yapimli ve
renkli filmi Rear Window ile birden fazla mekanda gegen, korku-gerilim tiiriindeki,
1960 yapimli ve siyah-beyaz filmi Psycho sinematografik mekanin analiz edilebildigi
filmlere uygun olarak belirlenmistir. Rear Window filminde dis mekan avlu ve
etrafindaki apartman dairelerinden olusurken i¢ mekan sadece baskarakter Jeff’in
dairesinde gegmektedir. Pencereden diger daireleri gozetleyen Jeff karakteri i¢in biitiin
pencereler adeta film Kkaresi gibidir. Her dairede ayri bir hikaye anlatilmaktadir.
Yonetmen avlu kurgusunu Jeff’in daireleri gozetleyebilecegi sekilde planlarken ve
Jeff’in dairesi olan i¢ mekan1 karakterin kisisel Ozelliklerinin ve yasayisinin
anlagilabilecegi sekilde kurgulamistir. Sonug olarak Rear Window filminde sinirlt bir
mekanda sinirli hareket ve kamera acilartyla hikdyenin anlatisinin desteklendigi
goriilmistiir. Psycho filmi ise birden fazla mekanda gegerken agirlikli olarak Bates
Motel’de ve Bates evinde ge¢mektedir. Baskarakterlerden Norman’in yasadigi ve
cesitli trajik olaylarin yasandigi bu iki yapi, hem mimari anlamda hem de karakterin

cift kisilikli hastalikli ruhunu yansitmasi baglaminda anlam olarak da birbirleriyle zit
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kurgulanmigtir. Genel anlamda Hitchcock’un filmlerinde hikaye anlatisina katkisi

olmasi i¢in mimari kurguya ve mekan tasarimina verdigi 6nem anlagilmaktadir.

Stanley Kubrick’in mekan olarak genel anlamda uzayda ve uzay araglarinda gegen,
bilim kurgu-macera tiiriindeki, 1968 yapimli ve renkli filmi 2001: A Space Odyssey
filmi ile ¢ogunlukla tek bir mekanda gegen, korku-gizem tiiriindeki, 1980 yapimli ve
renkli filmi The Shining sinematografik mekanin analiz edilebildigi filmlere uygun
olarak belirlenmistir. 2001: A Space Odyssey filminde dis mekan filmin ilk
boliimiiniin gegtigi milyonlarca yil 6ncesinde gegen Diinya, genel olarak uzay boslugu
ve son bolimiin gectigi Jipiter gezegenidir. Bu mekanlar filmin konusuna paralel
olarak uzay temasini yansitacak sekilde kurgulanmistir. I¢ mekanlar ise genellikle 6zel
oalrak tasarlanmis uzay araglarinda ge¢gmektedir. Ic mekan tasarimlari gelecekte gecen
filmin temasina uygun olarak fiitiiristiktir. Ayrica mekan tasarimi ergonomik ve filmin
inandiriciligin arttirmak adina gercekei kurgulanmigtir. Bir diger i¢c mekan ise filmin
son boliimiiniin gectigi Jipiter’deki Bowman karakterinin kaldig1 odadir. Bu oda ise
filmdeki diger mekanlardan farkli olarak klasik tarzda tasarlanmistir. The Shining
filmi ise ¢ogunlukla Overlook Hotel’de gecerken bu yap1 hem kiitlsesel hem de i¢
mekan tasarimlart baglaminda filmin alt metnini olusturan Kizilderili katliamindan
Kizilderili kiiltiiriinden izler tasimaktadir. Ayn1 zamanda i¢ mekan kurgusu
bagkarakter Jack’in ruhsal bunalimlarini yansitir niteliktedir. Sonug olarak Kubrick
filmlerinde mimari kurgunun ve mekan tasariminin hikayeye olan katkis1 géz 6niinde

bulunduruldugunda biiyiik 6nem tasidiklar1 gériilmektedir.

Wes Anderson’in agirlikli olarak otelde gecen, komedi ve dram tiiriindeki, 2014
yapimli ve hem renkli hem siyah-beyaz ¢ekilen The Grand Budapest Hotel ile genel
olarak dergi binasinda ve filmin i¢inde hikdye olarak anlatilan cesitli mekanlarda
gecen, 2021 yapimli, hem renkli hem siyah-beyaz cekilen ve bazi bdliimleri
animasyonlardan olusan The French Dispatch filmi sinematografik mekanin analiz
edilebildigi filmlere uygun olarak belirlenmistir. The Grand Budapest Hotel filmindeki
otelin mimarisi, filmin gegtigi ti¢ farkli zamansal donemi yansitan farkli Gsluplara
sahiptir. Ayrica otelin 1932 yilindaki ihtisamli hali otelin konsiyerji M. Gustave’in
renkli Kkisiligini yansitir niteliktedir. I¢ mekanlar yine donemsel farklilari

yansitmaktadir. The French Dispatch filminin gegtigi kurgusal sehir ise parisvari bir
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goriiniime sahiptir. Dergi binasinda c¢alisanlarin ofislerinin mekansal tasarimi ise
karakterlerin kisiliklerini yansitir niteliktedir. Mekanlarin tasarimlarindaki detaylara
bakildiginda Wes Anderson’in filmlerindeki mimari unsurlar filmin genel atmosferi

ve hikayenin anlatisini biiyiik oranda desteklemektedir.

Asagidaki tabloda ¢aligmada analizleri yapilan Rear Window (1954), Psycho (1960),
2001: A Spcae Odyssey (1968), The Shining (1980), The Grand Budapest Hotel (2014)
ve The French Dispatch (2021) filmlerinin dis mekan, i¢ mekan ve mobilya-dekor
basliklarina uygun gorselleri se¢ilmistir. Bu sekilde yonetmenlerin sinematografileri;
renk, 151k, golge, doku, bi¢cim, zaman ve mekan baglaminda karsilagtirilabilmektedir

(Tablo 7.1).

Tablo 7.1 Calismada analizi yapilan filmlerin dis mekan, i¢ mekan ve mobilya-dekor bagliklarina uygun
sahne gorselleri

Alfred Hitchcock Stanley Kubrick Wes Anderson
. . The Grand The French
R(ﬁir t:x;ggﬁw (Hlijtscfcr:)c(‘:k 2003& Agssepace The Shining Budapest Hotel Dispatch
F ' lyssey (Kubrick, 1980) (Anderson, (Anderson,
1954) 1960) (Kubrick, 1968) 2014) 2021)
g‘:#‘ wish SR § AL ; &

Dis Mekan

I¢c Mekan
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Tablo 7.1 Caligmada analizi yapilan filmlerin dis mekan, i¢ mekan ve mobilya-dekor bagliklarina uygun

B

sahne gorselleri (devami)

J
A=

Mobilya-Dekor

Analizi yapilan filmlerin temel tasarim araclarina gore karsilastirilmasi

Calisma kapsaminda incelenen Rear Window (1954) filmi sicak renk tonlarina sahip
iken Psycho (1960) filmi ise giiniiniin sartlarindan dolay1 siyah-beyaz g¢ekilmistir.
Doku yiizleri ise her iki filmde genellikle mattir. Mekanlar1 bigimsel olarak
diistintildiigiinde geleneksel dokunun rasyonel formlar1 mevcuttur. Hitchcock bu
filmleri i¢in mekanlar1 tamamen setten inga etmistir. Sette aydinlatma amaciyla yapay
151k kullanilmistir. Yonetmen montaj konusunda 6nde gelen isimlerden biri olarak
Rear Window filminde yan yana durma montaj teknigini kullanirken Psycho filminde
ise st {iste bindirme teknigini kullanmistir. Rear Window’da 1.66:1 ¢ergeve oranini
kullanan Hitchcock apartmanlardaki pencereleri dahi bu oranda tasarlamistir. PSycho
filmi ise 1.37:1 oraninda ¢ekilmistir. Filmin zaman1 olaylarin gergeklestigi simdiki
zamandir. Mekanlar ise gercek olabilecek mekanin kurgulanmasiyla olusmustur.
Hitchcock filmlerinde mekanlari filmin 6ykisiiyle bagdastirarak tamamlayici eleman
olarak kullanmaktadir. Mekanlar anlamsal boyutta ise filmdeki karakterleri

yansitmaktadir.

Calisma kapsaminda incelenen 2001: A Space Odyssey (1968) ve The Shining (1980)
filmi bazi mekanlardaki canli renkler hari¢ genel olarak soguk renkler kullanilarak
filmin atmosferi desteklenmek istenmistir. 2001: A Space Odyssey filminde doku
yiizleri parlaktir. The Shining filminde ise dokular yar mat olarak nitelendirilmektedir.
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Teknoloji ve uygarligin geldigi noktayr ana konu edinen 2001: A Space Odyssey
filminde kullanilan araglar ve i¢ mekan donati egriseldir. The Shining filminde ise
genellikle rasyonel formlar dikkat ¢ekmektedir. Her iki filmin setinde aydinlatma
amaciyla yapay 1sik kullanilmistir. Yonetmen 2001: A Space Odyssey filminde yan
yana durmalari, The Shining’de ise {ist {iste bindirmeleri ustalikla kullanarak montaj1
filmde yeni anlamlar iiretme yolu olarak kullanmistir. 2001: A Space Odyssey filmi
2.35:1 gergeve oraniyla ¢ekilirken, The Shining filmi ise 1.85:1 oramiyla ¢ekilmistir.
2001: A Space Odyssey filminde zaman milyonlarca yil Oncesinde baslayip
gelecekteki 2001 yilinda devam etmektedir. The Shining’in zamani ise simdiki
zamandir. Mekanlar baglaminda ise ilk filmde sanal mekanlar kurgulanirken ikinci
filmde ger¢cek mekanlar kurgulanmistir. Kubrick 2001: A Space Odyssey filminde
mekanlari tamamlayici eleman olarak kullanirken The Shining filminde ise otel filmin
asil elemani olarak kullanilmigtir. Mekanlar anlamsal boyutta ilk filmde uyargarligin
ilerleyisinin bir temsili iken ikinci filmde otel gegmisteki Kizilderili katliamlarinin bir

temsili olarak filmde 6nemli bir 6gedir.

Wes Anderson, ¢alisma kapsaminda se¢ilen The Grand Budapest Hotel ve The French
Dispatch filmlerinin her ikisinde de hem renkli hem siyah-beyaz ¢ekim teknigini
kullanmigtir. Sahneler arasinda anlatilan temaya uygun olarak renklerin gegisleri
saglanmaktadir. The Grand Budapest filmi 1985, 1968 ve 1932 yillarinda gegmesi,
The French Dispatch filminde ise dergi boliimlerinin birbirinden farkli hikdyelerden
olusmasindan kimi sahnelerde parlak, mat veya yar1 mat dokular kullanilmustir. Tk
filmde bigimsel olarak otelin 1932 yilindaki halinde egrisel bigimler mevcutken 1968
yilindaki hali rasyonel bigimlerden olusmaktadir. ikinci film ise genel anlamda
rasyonel bigimlerin kullanildig: bir filmdir. Her iki filmde de kimi sahneler maketler
tizerinden ¢ekilirken kimi sahneler gergek mekanlar tizerinden ¢ekilmistir. Bu sebeple
mekanlar yapay 1s1k ile aydinlatma saglanmistir. The French Dispatch filminde ise
yapay 1s18in yaninda genel olarak dogal 151k da kullanilmigtir. Her iki filmde de yan
yana durma montaj teknigi kullanilmistir. The Grand Budapest Hotel filminin ti¢ farkli
zamandan olusmasindan Otlirii her zaman diliminde farkli bir ¢er¢eve orani
kullanilmistir. Bunlar sirasiyla 1985, 1968 ve 1932 yillarina karsilik olarak sirasiyla
1.85:1, 1.37:1 ve 2.35:1 cerceve oranlaridir. Ik filmde zaman simdi ve gelecek

arasinda gidip gelmektedir. Ikinci filmde ise zaman simdiki zamandir. Mekan olarak
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her iki film de gercek mekanin kurgusu olarak iiretilmistir. Ik filmde filmin ana
karakteri gibi olan otel filmde asil eleman olarak kullanilmistir. ikinci filmde ise filmin
tamamlayici elemani olarak kullanilmistir. The Grand Budapest Hotel filminde otelin
zamanlar arasindaki degisimi, toplumsal ve siyasi degisimlerle paralellik
gostermektedir. Otel ayn1 zamanda M. Gustave karakterinin yansimasidir. Madam D.
nin evi statii gostergesidir. Filmde gecen hapishane ve gecekondu mekanlar
diistintildiigiinde mekanlar ayn1 zamanda sinifsal ayrimin bir yansimasidir. The French
Dispatch filminde hapishane ve zengin sanat tiiccarlarinin evleri arasinda sinifsal bir
ayrim mevcutken, dergi binasini i¢ mekani ¢alisan yazarlarin karakterlerinin bir

yansimasidir.

Calismada analizleri yapilan filmler; elde edilen bulgular; gorsel, zamansal, mekansal

ve anlamsal olarak siniflandirilan tabloda sunulmustur (Tablo 7.2).
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Tablo 7.2 Calismada analiz edilen filmlerin tasarim 6zelliklerinin karsilastiriimasi®3

‘Wes Anderson Stanley Kubrick Alfred Hitchcock YONETMEN
2001: A
The French The Grand
y The Shining Space Psycho | Rear Window .
Dispatch | Budapest Hotel | ") ™= | o4gessy | 1960 1954 L
2021 2014 o
1968
L] L] L] Sicak
([ ] [ Soguk |Renk
[ ] [ ] [Siyah-Beyaz
® ° Parlak 5
2
° ® ] Mat Jpoku |2
L] [ ] o dat
(] Fgrisel
4Bicim
® ® ® ° ® o
Gorsel
l)og:l Isik
15k Golge
[ ] [ ] & ) @ L] [Vapay Isik
[ ] [ ] [ ] [ ] Yan yana durma .
[Montaj
[ ] [ J st iiste ortiisme et
L] L] [ ] 1.37:1
1.66:1
d Kadraj-
) Y h 851 Cerceve
[ ] p.35:1
[ ] Gecmis Zaman
2
7 -
® ® ] L] ®  |SimdikiZaman = 4
E‘ Zamansal E
° | Gelecek Zaman =
(Olmayan Zaman E
&
[Mevcut Mekamn
Aynen Kullanmm
[Mevcut
[Mevcut Mekamn S an
‘eniden
ulamast
L4 ° ™ ® ° E«cek Mekan
urgusu
JKurgusal
Iekan
Y [Sanal Mekan D ekansal
r(mgusu
on Olarak
amm
IT: yia
® ® [} L] eman Olarak  |Kulllamm
ullamim Olgegi
[} ® Asil Elman Olarak
[Kullamm
[ ] | Gecmisin Yansimas:
@ Uygarhigm Yansimas:
o [ ] |Karakter Yansimast | Anlamsal
[ J Smifsal Ayrm
o Statii Gastergesi

13 Bu tablo Merve Gergek’in (2014) ‘Bilim Kurgu Sinemas1; Gelecek ve Mobilya’ adl1 yiiksek lisans
calismasinda kullandig1 tablodan uyarlanarak olusturulmustur.

162



Midjourney adh yapay zeka program araciligla alternatif mekanlar iiretilmesi

Calismanin alternatif iiretimler boliimiinde analiz edilen filmlerden elde edilen veriler
referans alinarak yapay zeka (Midjourney) programi araciligiyla sinematografik
mekanin alternatif tiretimleri gerceklestirilmistir. Bu tiretimler film mekanlarindan
referanslar tagirken ayni zamanda yazarin kisisel yorumunu tasiyan deneysel bir
calisma niteligi tasimaktadir. Uretilen gorseller analizi yapilan filmlerden segilen
belirli mekanlarin temel tasarim araglarina gore yeniden iiretilmesinden olusmaktadir.
Elde edilen sonuglara bakilarak yapay zekanin metinlerden goérseller iiretme agisindan
basarili oldugu goriilmektedir. Teknolojinin mimarlik ile iligkisinin ve mimarligin
geleceginin  sorgulandigi bugiinlerde yapay zeka ile sinematografik mekanlar
olusturmak sinema, mimarlik ve teknoloji disiplinlerinin daha ¢ok arastirilmast,
sorgulanmast ve bu konu ile ilgili ¢alismalar yapilmasi gerektigi sonucunu
dogurmustur. Ayrica bu deneysel calismanin hem sinematografik mekan hem de

mimari mekan iiretimine olabilecek katkis1 sorgulanmistir.

Oneriler

Sinema ve mimarlik birbirine hem kavramsal hem yontemsel olarak benzeyen iki sanat
disiplindir. Sinematografik mekanin analizi mimari mekanin tasarimi ve tiretimi i¢in
deneysel bir ortam olusturmaktadir. Mekan1 hem bicimsel incelemek hem anlam
olarak sorgulamak tasarim siirecinde daha bilingli bir yol izlenmesini saglamaktadir.
Alternatif Uretimler bashiginda analizler sonucu elde edilen veriler referans alinarak
sinematografik mekanlarin deneysel iretimleri gerceklestirilmistir. Yapay zeka
aracilifiyla, programa yazilan metinlerden iretilen bu gorsellerin basarisina
bakildiginda mimari mekanin tasarim siirecinde bir yontem olarak kullanilabilecegi
sonucuna ulasilmistir. Calisma; sinema ve mimarlik boliimlerinin sektorlerinde ¢alisan
yonetmen, sanat yonetmeni, set tasarimcisi, senarist, mimar, i¢ mimar, endiistri
tirtinleri tasarimcis1 gibi mekan, sahne, dekor, mobilya tasarimlar1 yapan kisilerin
bagvurabilecegi bir kaynak niteligi tagimaktadir. Ayrica sinema, mimarlik ve i¢
mimarlik  boliimlerinde okuyan Ogrencilerin  derslerinde  okutulabilecegine
inanilmaktadir. Bu tez ¢alismasinin sinema, mimarlik ve yapay zeka ekseninde yapilan
arastirmalarin eksik oldugu goriildiigiinden bundan sonraki arastirmalara, akademik

calismalara referans olabilecegi diistiniilmektedir.
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Ek 1 Rear Window Zaman AKisi

Thorwald valizle evine donmiistiir.

Boliim | Zaman Mekan Yer Olay Not
00.00-01.36 | Jenerik Film agilis1 "a Paramount Release" Evde agilan perdeler
sinema perdesini
andirmaktadir.
01.36-02.22 Dis Mekan Apartmanlar, avlu | Cesitli islerle ilgilenen apartman sakinleri | Avluya bakan farkli
gorinmektedir. yiiksekliklerde
apartmanlar, ¢esitli
amaglar i¢in kulanilan
balkonlar, boliinmiis bir
avlu, islek bir cadde
goriinmektedir.
02.22-02.29 ¢ Mekén L. B. Jefferies'in Baskarakter Jeff terlemis bir sekilde
dairesi uyumaktadir.
02.29-03.24 | Di1s Mekan Apartman daireleri | Uyanan gift, tirag olan adam, giyinen bir
kadin, temizlik yapan kadin...
03.24-04.21 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Jeff'in dairesinden kirik fotograf makinesi
dairesi ve gesitli fotograflar gosterilmektedir.
04.21-06.59 Dis Mekan Teras, apartman Jeff telefonda patronu ile konusurken
daireleri pencereden digariy1 gozlemlemektedir:
Giineslenen kadimlar ve onlar1 dikizleyen
helikopterdeki adamlar, dans eden kadin,
piyanist adam, Thorwald ailesi.
06.59-07.31 ¢ Mekén L. B. Jefferies'in Jeff algidaki bacagini kasinmaktadir.
dairesi
07.31-08.29 Dis Mekan Avlu Apartman sakinleri ¢esitli islerle
ilgilenmektedir.
08.29-14.14 | ic Mekan L. B. Jefferies'in Jeff ve hasta bakicisi Stella rontgencilik
dairesi hakkinda konusmaktadirlar. Stella Jeff'e
gerekli tedavisini yaparken evlilik
hakkinda tartigirlar.
14.14-15.37 Dis Mekan Avlu, apartman Jeff pencereden apartman sakinlerini
daireleri dikizlemektedir.
15.37-16.02 | Dis Mekin Apartman daireleri | Apartman sakinleri goriinmektedir.
16.02-21.31 ¢ Mekén L. B. Jefferies'in Jeff uyurken sevgilisi Lisa gelir.
dairesi
21.31-23.31 | Di1s Mekan Apartman daireleri | "Bayan Yalniz Kalp" hayali sevgilisiyle
evinde yemek yer.
23.31-23.48 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Jeff ve Lisa apartman sakinleri hakkinda
dairesi konusmaktadirlar.
23.48-24.28 | Di1s Mekan Apartman daireleri, | Balerin kadin (Bayan Torso) evinde
balkon misafirleri ile vakit gegirmektedir.
24.28-24.52 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Jeff ve Lisa apartman sakinleri hakkinda
dairesi konusmaktadirlar.
24.52-26.23 Dis Mekan Apartman daireleri | Bay Thorwald Bayan Thorwald'a yemek
hazirlar ve sonrasinda telefonla konusur.
Miizisyen adam piyano ¢almaktadir.
26.23-27.13 ¢ Mekén L. B. Jefferies'in Lisa Jeff'e yemek hazirlamistir.
dairesi
27.13-31.37 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Lisa ve Jeff hayatlar1 hakkinda
dairesi tartigmaktadirlar.
31.37-31.59 | D1s Mekan Apartman daireleri | Ciglik sesi duyulur.
31.59-34.36 | Dis Mekan Apartman daireleri, | Yagmur yagmaktadir. Balkonda uyuyan
balkon ¢ift yagmurdan kagmaktadir. Bay
Thorwald evden ¢ikip geri donmiis ve
tekrar ¢ikmustir.
34.36-36.05 | Dis Mekan Apartman daireleri | Yagmur yagmaya devam ederken
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Ek 1 (Devam)

36.05-36.38 Dis Mekan Apartman daireleri | Thorwald bir kadinla evden ayrilmistir.
36.38-37.12 Dis Mekan Avlu, apartman Apartman sakinleri evlerinde ve avluda
daireleri sabah riitinlerine devam etmektedirler.
37.12-39.30 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Hasta bakici Stella Jeff'e gerekli bakimini
dairesi yapmaktadir. Jeff gordiiklerine Stella'ya
anlatir.
39.30-40.04 | Di1s Mekan Thorwald'un dairesi | Bay Thorwald gozetlendiginden siiphe
ederek disartya bakmaktadir. Avluda
kopek toprag: eslemektedir.
40.04-40.43 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Stella daireden ayrilirken Jeff dirbiiniiyle
dairesi Thorwald'in dairesini gozetler.
40.43-40.55 | Dis Mekan Thorwald'un dairesi | Thorwald valizine sattig1 egyalar
yerlestirir.
40.55-42.21 i¢c Mekan L. B. Jefferies'in Jeff diirbiinle Thorwald'in dairesini
dairesi diirbiinle daha sonra kamera ile gozetler.
42.21-43.04 | Di1s Mekan Thorwald'un dairesi | Thorwald bigaklar1 gazete pargasina
sarmaktadir.
43.04-44.04 Dis Mekén Avlu, apartman Apartman sakinleri aksam rutinlerine
daireleri devam etmektedirler.
44.04-4559 | i¢c Mekan L. B. Jefferies'in Sevgilisi Lisa Jeff'ten ilgi beklerken Jeff
dairesi Bay Thorwlad hakkindaki siiphelerinden
bahseder.
45.59-46.07 Dis Mekén Bayan Torso'nun Bayan Torso yataginda uzanmig
dairesi atistirirken kitap okumaktadir.
46.07-46.33 | ic Mekén L. B. Jefferies'in Jeff, Thorwald ile ilgili siiphelerinden
dairesi bahseder.
46.33-46.58 | Dis Mekan Thorwald'un dairesi | Bay Thorwald elinde halat ile evine doner.
46.58-49.13 | ic Mekan L. B. Jefferies'in Lisa Jeff'e yaptig1 gozetlemenin yanlis
dairesi oldugun ve siiphelerinde haksiz
oldugundan bahseder.
49.13-49.19 | D1s Mekén Thorwald'un dairesi | Thorwald halatla bir sandig
baglamaktadir.
49.19-49.32 | i¢c Mekan L. B. Jefferies'in Lisa Thorwald"in yaptiklarindan
dairesi stiphelenmeye baslar.
49.32-50.20 i¢c Mekan L. B. Jefferies'in Lisa Thorwald'm daire numarasini kontrol
dairesi ederken telefonda Jeff ile konugsmaktadir.
50.20-50.26 | Di1s Mekén Thorwald'un dairesi | Thorwald yatak odasinda karanlik sigara
igmektedir.
50.26-51.36 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Jeff dedektif arkadasini arayip yardim
dairesi istemigtir. Jeff ahvalti yaparken hasta
bakici Stella ileThorwald'in karisin
6ldiirmiis olabilecegi hakkinda
tartigmaktadirlar.
51.36-51.41 | Di1s Mekén Thorwald'un dairesi | Thorwald salonda sigara igmektedir.
51.41-51.53 | i¢c Mekan L. B. Jefferies'in Stella Thorwald'in islemis olabilecegi
dairesi cinayet hakkinda yorum yapar.
51.53-52.52 | Di1s Mekan Apartman daireleri | iki adam Thorwald'un dairesinden sandig1
gotiirmeye gelmistir.
52.52-53.05 [ i¢ Mekén L. B. Jefferies'in Stella hemen disart ¢ikip nakliye
dairesi sirketinin adin1 6grenmeye gider.
53.05-53.40 Dis Mekan Thorwald'un dairesi | Thorwald telefonda konugmaktadir.
53.40-55.36 | i¢ Mekén L. B. Jefferies'in Jeff dedektif Doyle'a Thorwald'in cinayet
dairesi islemis olabilecegi ile ilgili stiphelerini
anlatir.
55.36-56.15 | D1s Mekan Avlu, cadde Avluda toprag eseleyen kopegi Bay
Thorwald'im uzaklastirmasi Jeff'in
dikkatini ¢eker.
56.15-60.52 | i¢ Mekén L. B. Jefferies'in Dedektif Doyle Bay Thorwald hakkinda
dairesi edindigi bilgileri Jeff ile paylasir.
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60.52-64.12 Dis Mekan Apartman daireleri, | Apartman sakinleri kisisel yasamlarina
avlu, cadde, kafe devam ederken Bay Thorwald evine
doner.
64.12-64.56 i¢c Mekan L. B. Jefferies'in Jeff telefonda dedektif Doyle'un esi ile
dairesi konusup Doyle'un hemen gelmesi
gerektigini soyler.
64.56-66.15 | Dis Mekan Thorwald'un dairesi | Bay Thorwald telefonda konusurken
esinin ¢antasindan miicevherleri ¢ikarir.
66.15-67.03 | ic Mekan L. B. Jefferies'in Lisa geldigi gibi Jeff ona Thorwald'in
dairesi yaptig1 seyleri anlatir.
67.03-67.14 Dis Mekan Thorwald'un dairesi | Thorwald evden ayrilir.
67.14-71.03 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Jeff ve Lisa olasi cinayet hakkinda
dairesi tartigmaktadirlar.
71.03-71.10 Dis Mekén Miizisyen adamin Miizisyen adam evinde bir parti
evi diizenlemistir.
71.10-72.14 | ic Mekan L. B. Jefferies'in Jeff ve Lisa sohbet etmektedirler.
dairesi
72.14-72.25 Dis Mekan Yeni evli ¢iftin evi | Harry pencereden disar1 bakip sigara
icerken esi ona seslenir.
72.25-73.09 | ic Mekan L. B. Jefferies'in Dedektif Doyle Jeff'ten daha fazla bilgi
dairesi almak i¢in gelmistir.
73.09-73.16 Dis Mekan Apartman daireleri | Miizisyen adamin evinde insanlar
eglenmeye devam etmektedir.
73.16-78.50 | ic Mekén L. B. Jefferies'in Jeff, Lisa ve dedektif Doyle Bay
dairesi Thorwald'in yaptiklar1 hakkinda
tartigmaktadirlar.
78.50-80.41 | Dis Mekan Apartman daireleri | Bayan Yalniz Kalp' erkek arkadagini
evinden kovar.
80.41-83.00 | i¢c Mekén L. B. Jefferies'in Jeff ve Lisa insanlar1 pencereden
dairesi gozetlemenin yanhishgini
sorgulamaktadirlar.
83.00-84.35 | Di1s Mekan Avlu, apartman Bir ¢1glik duyulur ve apartman
daireleri sakinlerinden bir ¢iftin kdpeginin
oldiirtildiigii anlagilir.
84.35-88.29 | i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Jeff ve Lisa kopegi Bay Thorwald'in
dairesi oldiirdiigiinden siiphelenirler.
88.29-90.34 Dis Mekan Thorwald'un dairesi | Lisa Thorwald'in dairesine bir not
birakirken Bayan Yalniz kalp uyku ilact
igmektedir.
90.34-90.49 [ i¢ Mekan L. B. Jefferies'in Lisa Jeff'in dairesine heyecanla geri doner.
dairesi
90.49-91.06 | Di1s Mekan Thorwald'un dairesi | Bay Thorwald Bayan Thorwald'in
¢antasini bavuluna koyar.
91.06-92.58 ic Mekén L. B. Jefferies'in Jeff thorwald"1 dairesinden ¢ikarmak igin
dairesi onu telefonla arayip sahte bir goriisme
ayarlar.
92.58-94.25 | D1s Mekan Thorwald'un dairesi | Thorwald goriisme i¢in evden ayrilir.
94.25-95.14 | ic Mekan L. B. Jefferies'in Lisa ve Stella avluda kopegin eseledigi
dairesi toprag1 kazmaya giderler. Jeff o sirada
onlar1 gozetlemektedir.
95.14-95.52 | Dig Mekén Avlu Lisa ve Stella toprag: kazarlar.
95.52-96.41 | I¢ Mekan L. B. Jefferies'in Jeff dedektif Doyle'u arayip evine gelmesi
dairesi i¢in not birakir.
96.41-102.08 | Di1s Mekan Avlu, apartman Topragin bos oldugu anlasilinca Stella
daireleri geri donerken Lisa Thorwald'in dairesine
¢ikip esyalarini kontrol eder. Jeff polisi
ararken Thorwald dairesine gelip Lisa'y
gorir.
102.08- Ic Mekan L. B. Jefferies'in Polis Lisa'y1 tutuklayinca Stella kefaret
108.51 dairesi parasim 6demek i¢in karakola gider. Bu
sirada Jeff biitiin olan biteni telefonda
dedektif Doyle'e anlatir. Thorwald Jeff'in
dairesine gelir ve onu 6ldiirmeye ¢alisir.
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108.51- Dis Mekan Avlu, apartman Thorwald Jeff'i asagiya atmaya calisirken
110.36 daireleri digerleri onu kurtarmaya gelirler.
110.36- Dis Mekén Avlu, apartman Bayan Yalniz Kalp miizisyenin evinde,
111.41 daireleri Thorwald'in dairesi boyanir, Bayan Torso
askerden donen sevgilisini karsilar.
111.41- ic Mekén L. B. Jefferies'in Jeff'in diger bacagi da kirildigindan algiya
112.18 dairesi alinmustir. Lisa ise kitap okurken sevigilisi
Jeff'e refaketcilik yapar.
112.18- Jenerik Jenerik Film kapanigt "a Paramount Release"
112.26
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Ek 2 Psycho Zaman AKisi

Boliim | Zaman Mekan Yer Olay Not
0.00-02.18 Jenerik Film Tanitimi
02.18-03.07 Dis Mekan | Sehir goriintiisii, | Yer: Phoenix, Arizona. Kamera sehirden | Phoenix anlami Anka
yiiksek binalar binaya ve pencereye dogru yaklasarak i¢ | Kusu*
mekana geger.
03.07-06.56 I¢ Mekan | Otel odast Sam ve Marion duygusal yakinlasma Panjurlar kapali, karanlik bir
yasarlar. Gelecekleri ve maddi sikintilart ortam, giin 15181 oday1 ¢ok
hakkinda konusurlar. az aydinlatir.
06.56-11.03 I¢ Mekan | Marion'un is yeri | Patron ve miisteri is yerine gelir. Marion | Duvarda biri ¢61 digeri su ve
ile flort eden zengin miisterinin parasi ormani gosteren iki tablo
Marion'un dikkatini geker. bulunur. Marion ¢6le
benzeyen hayatindan
ormana ulagmak
istemektedir.*
11.03-13.00 I¢ Mekan | Marion'un evi Marion bavulunu hazirlamis para ile Duvarda kiigiikliigiine ait bir
birlikte kagma plani yapmaktadir. Aynaya | fotograf Marion'un
bakarak son kez kendisiyle yiizlesir. masumiyetini
gostermektedir.*
13.00-13.49 Dis Mekan | Sehir i¢i, cadde, | Marion arag iginde, igsel konugma Trafik ve sirkiilasyonun
binalar gergeklestirir. Marion 1sikta beklerken fazla oldugu bir kent
patronu ile goz goze gelir. goriiniimii verilmektedir.
13.49-14.00 Dis Mekéan | Yol Marion yola devam ederken uykusu
gelmektedir.
13.59-17.58 Dis Mekan | Kirsal, yol, Polis kontrolii ve Marion'un polisten Tamamen 1ss1z bir bolge,
tepeler kagist tepeler ve kurak bir bitki
ortiisii
17.58-21.25 Dis Mekan | Oto galeri Marion arabasini takas etmek i¢in
cevresi galericiye gelir, polis de Marion'u takip
etmistir.
21.25-22.12 i¢ Mekan |WC Marion arabasini takas etmek igin caldigi | Marion WC'de aynaya
paradan bir miktar ayrir. bakamaz.
22.12-23.42 Dis Mekan | Oto galeri Marion; polis ve galeride ¢alisanlarin
¢evresi stipheli ve tuhaf bakislarinin ardindan oto
galeriden ayrilir.
23.42-25.07 Dis Mekan | Kirsal, yol Marion yoluna devam ederken igsel
konusmalar1 da devam eder.
25.07-26.52 Dis Mekéan | Yol Marion aksam oldugundan ve yagan Aksam vakti yagan yagmur
yagmurun da etkisiyle motelde olacak kotii olaylarin
konaklamaya karar verir. habercisi gibidir.*
26.52-28.23 Dis Mekén | Bates Motel Marion yol iistiinde buldugu motele Bates evi ressam Edward
gevresi siginir. Bates evinin {ist kat penceresinde | Hopper'in 'House by the
yaslh bir kadin siliieti goriiniir. Railroad' adli tablosundaki
evden esinlenilmigtir.
28.23-29.33 ic Mekan | Motel lobisi Lobide Norman Mariona'a 3 numarali Marion hala aynalara
odanim anahtarini verecekken Marion'un | bakamaz. (Los Angeles'm
Los Angeles'a gidecegini 6grenince 1 takma ad1 Sin City,
numaralar1 gozetleme odasini verir. Giinahlar Sehri)*
29.33-29.47 Dis Mekan | Bates Motel Norman Marion'un valizini odasina tasir. | Yagmur yagmaya devam
gevresi eder.
29.47-33.35 I¢ Mekan | Motel odast Norman Marion'a 1 numaral oday: tanitir | Duvarda kus resimleri
ve birlikte yemek yemeyi teklif eder. mevcuttur. Banyo kapisi
Norman odadan ayrildiktan sonra agtk durumdadir.
annesinin kizgin sesi duyulur.
33.35-34.59 Dis Mekén | Bates Motel Norman elinde bir tepsi yemekle Marionla
cevresi odasinin oniinde konusur.
34.59-45.15 Ic Mekan | Motel lobisi, ofis | Marion ofiste yemek yerken Norman ile Icleri doldurulmus kuslar,
sohbet eder. Sohbetten rahatsiz olan tablolar, ahsap mobilyalar
Norman yan odadaki Marion'u (Titian'in Aynali Veniis
gozetlerken planini kurar. tablosu ve Willem van
Mieris'in Susanna ve
Yaslilar tablosu)*
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45.,15-45.37 Dis Mekan | Motel gevresi Norman kosarak evine gider. Bates evi motele gore daha
yiiksekte ve mimari olarak
da gotik iislubu
andirmaktadir.
45.37-46.08 ic Mekan | Bates evi
46.08-46.44 ic Mekan | Motel odast Marion paray1 ¢aldig1 i¢in pisman olur ve | Marion dus alirken isledigi
harcadig1 paranin hesabini yapar, banyoya | giinahtan (para ¢almasi) haz
dus almaya gider. alir.*
46.44-49.33 Ic Mekan | Motel banyosu Marion banyoda Norman'in annesi
tarafindan (aslinda Norman) 6ldiiriiliir.
49.33-50.10 Ic Mekan | Marion'un motel | Dustan su sesi gelirken gazeteye sarih
odasi para gosterilir.
50.10-50.16 Dis Mekan | Motel gevresi Norman evden kosarak Marion'un odasina
gelir.
50.16-50.55 Ic Mekan | Marion'un motel | Norman banyoda Marion'un cesedini
odasi goriir. Korkmus bir sekilde ne yapacagini
diistinir.
50.55-51.30 Dis Mekan | Motel gevresi Norman odisten temizlik malzemesi alir.
51.30-54.47 ic Mekan | Motel odast Norman Marion'un cesedini tastyip
banyodaki kan lekelerini temizler.
54.47-55.30 Dis Mekan | Motel gevresi Norman arabayi hazirlar.
55.30-56.00 ic Mekan | Motel odast Norman cesedi tasir.
56.00-56.20 Dis Mekan | Motel gevresi Cesedi arabanin bagajina koyar.
56.20-57.41 ic Mekan | Motel odast Norman Marion'a ait odadaki tiim esyalar1
toplar. Gazeteye sarili paray1 unutur.
57.41-58.11 Dis Mekén | Motel cevresi Topladigi esyalar1 da bagaja koyar.
58.11-58.22 ic Mekan | Motel odas Unuuttugu paray1 da alip odadan ¢ikar.
58.22-60.24 Dis Mekén | Kirsal Norman arabay1 batakliga gotiiriip gomer.
60.24-64.08 ic Mekan | Nalbur diikkan1 | Sam is yerinde Marion'a mektup yazarken
Marion'un kardesi Lila diikkana gelir ve
Marion'u sorar. Dedektif Arbogast da
gelip Marion'un ¢aldigi paradan bahseder.
64.08-64.23 Dis Mekén | Otel gevreleri Arbogast otellerde Marion'u arar.
64.23-65.24 Dis Mekén | Motel cevresi Arbogast Bates Motel'e gelip Norman'a
Marion'u goriip gormedigini sorar.
65.24-70.24 Ic Mekan | Bates Motel lobi | Arbogast Norman'i sorgulamaya baslar ve
Marion'un motele geldigini 6grenir.
70.24-72.32 Dis Mekan | Motel gevresi Arbogast Bates evinin penceresinde bir
kadn siliieti goriir ve Norman't
sikistirmaya devam eder.
72.32-74.19 Dis Mekén | Telefon kuliibesi | Arbogast telefonda konusur.
74.19-75.11 Dis Mekan | Motel gevresi Arbogast motele geri doner.
75.11-75.53 ic Mekan | Bates Motel lobi | Lobide Norman'1 arayan Arbogast kimse
olmadigin1 goriir ve etrafi aramaya baslar.
75.53-76.40 Dis Mekan | Motel gevresi Arbogast Bates evine dogru gider.
76.40-77.50 ic Mekan | Bates evi Arbogast yavas yavas merdiveni ¢ikarken
anne ona bigakla saldirir merdivenlerden
diisen Arbogast oliir.
77.50-78.43 Ic Mekan | Nalbur diikkan1 | Sam ve Lila Arbogast'in dénmeyisinden
siiphelenirler.
78.43-79.03 Dis Mekan | Is yeri cevresi Sam Arbogast'm pesinden motele
giderken Lila onu bekler.
79.03-79.09 Dis Mekan | Kirsal Norman batakli1 seyrederken Sam'in
sesini duyar.
79.09-79.23 Dis Mekan | Motel gevresi Sam 'Arbogast’ diye seslenir.
79.23-79.39 Dis Mekan | Kirsal Norman Sam'i duyar.
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79.39-80.26

i¢c Mekan

Nalbur diikkani

Lila ve Sam Arbogast'tan bir haber
alamayinca serif yardimcisina gitmeye
karar verirler.

80.26-85.16

ic Mekan

Al Chambers'in
evi

Sam ve Lila Norman ve annesi ile ilgili
stipheleri konusunda serifi ikna etmeye
caligirlar.

85.16-85.30

i¢c Mekan

Bates Motel lobi

Norman serifle konusmasindan sonra
lobiden ayrilir.

85.30-85.37

Dis Mekan

Motel gevresi

Norman motelden evine dogru gider.

85.37-87.04

i¢c Mekan

Bates evi

Norman iist kata annesinin odasina gider
ve annesini bodrumda saklamak i¢in
kucaginda tasir.

87.04-88.32

Dis Mekén

Kilise onii

Serif Al Chambers moteli arastirdigini ve
anormal bir durum olmadigin1 Sam ve
Lila'ya soyler.

88.32-88.47

Dis Mekén

Yol

Lila ve Sam motele dogru giderler.

88.47-89.34

Dis Mekén

Motel gevresi

Sam ve Lila motelde gevresinde Norman
ile karsilagirlar.

89.34-90.46

i¢ Mekan

Bates motel lobi

Sam ve Lila motelde ¢ift olarak yer
tutarlar.

90.46-91.15

Dis Mekan

Motel gevresi

Sam ve Lila odalarina giderken Norman
ikisinden siiphelenir.

91.15-92.18

i¢c Mekan

Motel odas1

Sam ve Lila Marion'un kaldig1 oday1
aramak i¢in plan yaparlar.

92.18-92.56

Dis Mekén

Motel gevresi

Sam ve Lila gizlice Marion'un odasina
girerler.

92.56-94.44

¢ Mekan

Marion'un odasi

Odanin her yerini arayan Sam ve Lila
klozette Marion'un yazdig1 notu bulurlar.

94.44-96.29

Dis Mekén

Motel gevresi,
Bates evi 6nii

Lila Bates evine dogru giderken Sam
Norman'1 oyalar.

96.29-96.55

ic Mekan

Motel lobisi

Sam Norman'i oyalamak i¢in onunla
sohbet eder.

96.55-98.18

i¢ Mekan

Bates evi

Lila evi ararken iist katta Norman'in
annesinin odasina girer.

98.18-98.37

i¢ Mekan

Motel lobisi

Sam Normanla sohbete devam eder.

98.37-99.39

i¢c Mekéan

Bates evi

Lila st katta eski oyuncaklarla dolu bir
oda bulur.

99.39-100.27

i¢c Mekan

Motel lobisi

Norman sohbetten rahatsiz olur ve Lila'nin
nerde oldugunu sorar. Sam basina darbe
alir.

100.27-102.06

i¢c Mekan

Bates evi

Lila pencereden Norman'in eve dogru
geldigini goriir, panikler. Bodrum katinda
kadin kiyafetleri giydirilmis bir iskelet
bulur. Ciglikatarken kadin kiyafetleri
giymis Norman elinde bigakla gelir. Sam
Norman't durdurmaya galisir.

102.06-102.12

Dis Mekan

Mahkeme 6nii

Mahkeme oniinde kalabalik bir grup
beklemektedir.

102.12-107.47

ic Mekéan

Mahkeme salonu

Psikiyatrist; Norman'm yillar dnce
annesini ve sevgilisini 6ldiirdigiind,
kendini suglu hisettiginden zihninde
annesinin kisiligi ile birlikte yasadigni,
Marion ve dedektif cinayetlerini
Norman'in anne tarafinin igledigini ve su
anda Norman'm zihinde artik tamamen
Norman'in annesinin baskin geldigini
soylemektedir.

107.47-108.51

ic Mekéan

Nezaret

Norman'in zihninde annesi konusur.

108.51-109.01

Dis Mekan

Kirsal, bataklik

Batakliktan araba ¢ikarilir.

Son
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Ek 3 2001: A Space Odyssey Zaman AKisi

Boliim Zaman Mekan Yer Olay Not
00.00-02.58 Agilis ekrani Siyah ekran, Gerilim miizigi
02.58-03.09 Agilis ekrani "MGM"
03.09-04.41 Dis Mekén | Uzay boslugu Diinya iizerinden giinesin yiikseligi goriiliir.
IGRENITU 04.41-06.05 Dis Mekan | Kirsal, Afrika Col denebilecek bolgede giinesin dogusu Sicak renk tonlari
Safag diizliikleri gosterilmektedir.
06.05-09.55 Dis Mekan | Kirsal, Afrika Hayvan iskeletleri ile beraber maymun ve
diizliikleri diger hayvanlar goriilmektedir. Maymun
toplulugu arasinda gruplagma oldugu ve
kiiciik bir su birikintisi etrafinda ¢atigmaya
girerler.
09.55-11.42 Dis Mekén | Kirsal, Afrika Maymunlarla beraber kaplan ve zebra gibi
diizliikleri hayvanlar goriiliir.
11.42-14.27 Dis Mekén | Kirsal, Afrika Maymunlar monoliti (siyah tas) goriirler.
diizliikleri Etrafinda saskinlikla dolasirken dokunmaya
caligirlar.
14.27-18.01 Dis Mekan | Kirsal, Afrika Maymunlar yiyecek bir seyler araken yerde | Maymunlarin aleti
diizlikleri iskelete bakan bir maymun goriiliir. Iskeletin | kesfedisi
bir pargasini alip yere vurmaya baglar. Aleti
kesfetmis olan maymun o iskeletle hayvan
avlarlar.
18.01-19.52 Dis Mekan | Kirsal, Afrika Maymunlar arasinda ¢atisma ¢ikar. Kemik
diizliikleri pargastyla kendi aralarindan bir maymunu
oldiirtrler. Bir maymun kemigi havaya dogru
firlatir.
19.52-21.42 Dis Mekan | Uzay boslugu Havaya firlatan kemik goriintiisii ardindan Y11 2001
bir uzay arac1 goriintiisii gelir. Arag diinya
etrafinda hareket etmektedir. "Pan
American" (Orion III) araci uzay iissiine
dogru hareket etmektedir.
21.42-22.56 I¢ Mekan | Orion Ill, Yolcu | Uyumakta olan Dr. Heywood Floyd 30
bolimii kisilik yolcu bélimiindeki tek yolcudur. Yer
¢ekimine kars1 6zel bir ayakkabi giyen hostes
Mr. Floyd'un havada ugusan kalemini cebine
koyar.
22.56-23.34 Dis Mekén | Uzay boslugu Orion 111, Space Station V ve Diinya
goriilmektedir.
23.34-23.52 ¢ Mekan | Orion I11, Kokpit | Pilot ve yardime1 pilotun oldugu Orion |11
kokpitinden Space Station V goriilmektedir.
23.52-24.56 Dis Mekén | Uzay boslugu Yakin ¢ekimde Space Station V ve ona
yaklasan Orion III gériilmektedir.
24.56-25.06 Ic Mekan | Orion I, Kokpit | Orion Il uzay aracina yaklasmaktadir.
25.06-25.28 Dis Mekan | Uzay boslugu Orion III, Space Station V goriilmektedir.
25.28-29.28 ic Mekan | Space Station V, | Oldukga biiyiik dairesel asansérden ¢ikip Asansor dairesel
Asansor, resepsiyona gelen Mr. Floyd buarada Mr. sekildedir ve dénerek
Resepsiyon, Miller ile tanisir ve ordan goriiniitiilii ve sesli | caligmaktadir. Lobide
Lobi, tanima sistemine giderler. Mr. Floyd lobiden | Oliver Mourgue tasarimi
Picturephone gecerek goriintiilii konusma boliimiine Djinn sandalyesi ve Eero
(Picturephone) gelip kiziyla konusur. Saarinen tasarimi Tulip
masa goriilmektedir.
Mekanlar oldukga parlak
151kl1, temiz ve steril
ortam goriinimil
sunmaktadir.
29.28-33.46 Ic Mekan | Space Station V, | Mr. Floyd lobiye gelip Ruslarla goriisiir.
Lobi Ruslar Clavius ile ilgili endigelerini
belirtirler.
33.46-34.01 Dis Mekan | Uzay boslugu Aries Ay Mekigi ve Ay goriilmektedir.
34.01-34.42 Ic Mekan | Aries-IB, Yolcu | Aries Ay Mekigi yolcu béliimiinde Mr.
bolimii Floyd uyumaktadir.
34.42-34.50 Dis Mekan | Uzay boslugu Aries-IB, Diinya ve Giines goriilmektedir.
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34.50-36.07 Ic Mekan | Aries-IB, Hostes asansoérden inip mutfak béliimiine Sar1 ve beyaz renkler
Mutfak, Kokpit | gelir, iki tepsi yemek aldiktan sonra kokpit dikkat ¢ekmektedir.
bolimiine gider. Parlak 1giklarla
aydinlatilan steril ortamin
mutfak oldugu pek
anlagilmamaktadir.
36.07-36.16 Dis Mekan | Uzay boslugu Aries-1B uzay boslugunda hareket Karanlik uzay
etmektedir. boslugunda kirmizi 1s1kla
aydinlatilan kokpit
boliimii dikkat ¢eker.
36.16-36.50 ¢ Mekan | Aries-IB, Yolcu | Mr. Floyd yemegini yemektedir.
bolimii
36.50-37.18 Dis Mekén | Uzay boslugu Aries-IB Ay'a yaklagmaktadir.
37.18-37.27 Ic Mekan | Aries-IB, Yolcu | Mr. Floyd pencereden disarda goriilen Ayt
bolimii izlemektedir.
37.27-38.23 Dis Mekan | Uzay boslugu Aries-1B araci aya inis yapar.
38.23-38.51 Ic Mekan | Aries-I1B, Kokpit | Kirmuzi 1sikli kokpitte pilot, yardimer pilot
ve hostes goriilmektedir.
38.51-39.42 Dis Mekén | Ay Ussii Ug astronot Ay iissiinde goriiliirken
gokyiizden Aries-IB'nin Aya inis yaptig1
goriiliir. Ussiin kapilari agilir ve Aries-1B
icine girer ve ardindan kapilar kapanir.
39.42-40.02 ic Mekan | Aries-IB, Kokpit | Pilotlar aract iisse indirir.
40.02-40.15 Dis Mekén | Ay Ussii Aries-IB {isse inig yapar.
40.15-45.37 ic Mekdan | Ay Ussii Aries-IB asansoérle iissiin i¢ine dogru hareket | Konferans Salonu sade
eder. Mr. Floyd konferans salonunda tasarimiyla dikkat
konugma yapmaktadir. ¢ekmektedir. Duvarlar
beyaz 1s1kla adymlatilmis
ekran grétinimiindedir.
Salonda Geoffrey
Harcourt tasarimi Lounge
Chair goriilmektedir.
45.37-46.05 Dis Mekan | Ay Ay Otobiisii Ay'da kesfin yapildig: kazi
alanina dogru gitmektedir.
46.05-46.15 I¢ Mekan | Ay Otobiisii, Kokpitte pilotlar gériinmektedir.
Kokpit
46.15-46.50 Dis Mekén | Ay Ay Otobiisii kazi alanina dogru hareket
halindedir.
46.50-49.09 ic Mekan | Ay Otobiisii Mr. Floyd ve ekibi otobiis iginde yemek
yerken sohbet etmektedirler. Ekip kesif
hakkinda konusmaktadir.
49.09-49.50 Dis Mekén | Ay Ay otobiisii kazi alanina yaklasmaktadur.
49.50-50.36 ic Mekan | Ay Otobiisii, Otobiis kazi alanma yaklastigi i¢in sinyal sesi
Kokpit duyulmaktadir.
50.36-50.53 ic Mekdn | TMA-1 Kaz1 Ay Otobiisiiniin kazi alanma indigi
Alani goriilmektedir.
50.53-54.43 Dis Mekan | TMA-1 Kaz1 Kaz1 alanindaki kesfin monolit (siyah tas)
Alani oldugu goriilmektedir. Astronotlar monolite
dogru yaklasirlar. Mr. Floyd monolite
dokunur. Astronotlar monolitle fotograf
gekinirlerken kulaklari sagir eden ince tiz bir
ses duyulur.
Jiipiter 54.43-56.11 Dis Mekan | Uzay boslugu Discovery XD-1 aract uzay boslugunda '18 Months Later
Gorevi goriilmektedir.
56.11-57.21 Ic Mekan | Discovery XD-1 | Frank Poole aracin iginde kosu yaparken
kamera onu takip etmektedir. Ekipteki {i¢
kisinin ise uykuya yatirildig1 gériilmektedir.
57.21-57.36 Ic Mekan | Discovery XD-1 | Hall 9000 (Bilgisayar) goziinde David
Bowman'in yansimasi goriilmektedir.
57.36-63.31 Ic Mekan | Discovery XD-1 | Frank Poole tablet ekrandan kendileriyle Roportajda uykuya
yapilan roportaji izlerken yemegini yatirilan personellerden
yemektedir. David Bowman da otomattan Jiipiter'e varincaya kadar
yemegini hazirlamaktadir. yararlanilmayacagindan
bahsedilir.
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Ara

63.31-63.56

Dis Mekan

Uzay boslugu

Discovery XD-1 araci uzay boslugunda
goriilmektedir.

63.56-66.52

i¢c Mekan

Discovery XD-1

Frank Poole aracin i¢inde yapay giinesle
gilineslenirken ailesinden gelen goriintiilii
mesajt izler. O sirada David Bowman
uyumaktadir.

66.52-73.20

i¢ Mekan

Discovery XD-1

Frank Poole Hall 9000 ile satrang
oynamaktadir. David Bowman aracin iginden
eskizler ¢izip onlar1 Hall 9000'e gosterir.
Hall hata sinyali aldigin1 sdyler. O sirada
Frank Poole uyumaktadir.

73.20-73.35

Dis Mekan

Uzay boslugu

Discovery XD-1 aract ve kameraya dogru
hizla gelen gok taslar1 goriilmektedir.

73.35-74.06

i¢c Mekan

Discovery XD-1

David Bowman EvaPOD iginde EvaPOD
disartya ¢ikmaktadir.

74.06-74.30

Dis Mekan

Uzay boslugu

EvaPOD uzay aracindan digariya
¢ikmaktadir.

74.30-74.36

i¢c Mekan

EvaPOD

EvaPOD i¢inde Bowman goriilmektedir.

74.36-75.07

Dis Mekan

Uzay boslugu

EvaPOD hata sinyalinin geldigi yere dogru
gitmektedir.

75.07-75.26

i¢c Mekan

Discovery XD-1,
EvaPOD

Poole kontrolleri yaparken Bowman da
EvaPOD ile sinyalin geldigi bolgeye
gitmektedir.

75.26-78.13

Dis Mekén

Uzay boslugu

Bowman EvaPOD'dan ¢ikip hata sinyalinin
geldigi yere gidip gerekli kontrolleri yapar.

Bowman'in nefes alig
verisi duyulur sadece.
Uzayin sessizligi ise
trkiitiiciidiir.

78.13-78.25

i¢c Mekan

Discovery XD-1

Poole Bowman't kameradan izlemektedir.

78.25-78.51

Dis Mekan

Uzay boslugu

Bowman kontollerini yapmaktadir. Aracin
sinyal gelen boliimiinden bir parca
¢ikarmaktadir.

78.51-87.23

i¢c Mekan

Discovery XD-1

Poole ve Bowman parcay1 kontrol ederler.
Hall 9000 onlari izler. Bowman parcada
herhangi bir ariza olmadigini sdyler.
Bowman ve Poole'a Hall 9000'nin ariza
tespitinde hata yaptig1 sdylenmistir. Bowman
ve Poole, Hall 9000'nin kabiliyetlerini
sorgulamaya baglarlar ve onu devre dis1
birakmak isterler. Fakat Hall onlarin bu
diigiincesini anlamigtir.

87.23-90.08

Uzunca bir siire karanlik bir ekran goriiliir,
arkadan gerilimi arttiran bir miizik duyulur.

90.08-90.42

Dis Mekan

Uzay boslugu

Discovery XD-1'den ayirlan EvaPOD
goriilir.

90.42-91.35

ic Mekan

Discovery XD-1,
EvaPOD

Poole EvaPOD'dan ¢ikmaya hazirlamirken
Bowman EvaPOD'daki Poole'u ekrandan
izlemektedir.

91.35-92.19

Dis Mekén

Uzay boslugu

Sari renkli kostiimii giyen Poole
EvaPOD'dan ¢ikar.

92.19-92.24

ic Mekan

Discovery XD-1

Hall'nin goriintiisii ekrana gelir, Bowman bir
tuhaflik oldugunu anlar ¢iinkii Poole ve
EvaPOD uzay bosluguna diigmektedir.

92.24-92.34

Dis Mekén

Uzay boslugu

Poole nefes alamaz ve kostiimii iginde
¢irpinmaya baslar.

92.34-92.37

ic Mekéan

Discovery XD-1

Bowman hemen harekete geger.

92.37-92.50

Dis Mekén

Uzay boslugu

Poole ve EvaPOD uzay bosluguna
giismektedir.

92.50-93.21

ic Mekéan

Discovery XD-1

Bowman hemen baska bir EvaPOD'a binip
Poole'u kurtarmak ister. Hall'e ne oldugunu
sorar ama Hall bilmedigini soyler.

93.21-93.27

Dis Mekan

Uzay boslugu

Poole boslukta siiziilmektedir.

93.27-93.34

i¢c Mekan

EvaPOD

Bowman hazirlanmaktadir.

93.34-93.46

Dis Mekan

Uzay boslugu

Poole boslukta siiziilirken Bowman EvaPOD
ile ¢ikip onu kurtarmaya galisir.
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93.46-93.50 ic Mekan | EvaPOD Bowman dikkatli bir sekilde ¢gikiga
hazirlanmaktadir.

93.50-94.08 Dis Mekan | Uzay boslugu Bowman EvaPOD'la aragtan ayrilirken Poole
boslukta stiziilmektedir.

94.08-94.15 ic Mekan | EvaPOD Bowman EvaPOD ile Poole'u yakalamaya
caligir.

94.15-94.28 Dis Mekan | Uzay boslugu Discovery XD-1 ve gevresinde hareket eden
EvaPOD goriiliir.

94.28-94.32 ic Mekan | EvaPOD Bowman EvaPOD ile Poole'u yakalamaya
caligir.

94.32-94.42 Dis Mekan | Uzay boslugu Poole'un boslukta siiziildgii goriiliir.

94.42-94.51 ic Mekan | EvaPOD Bowman EvaPOD ile Poole'u yakalamaya
caligir.

94.51-95.02 Dis Mekan | Uzay boslugu Bowman EvaPOD ile Poole'a dogru
yaklagmaktadir.

95.02-95.11 ic Mekan | EvaPOD Bowman Poole'a dogru yaklasmaktadur.

95.11-95.21 Dis Mekan | Uzay boslugu Yukarida Discovery XD-1 goriiliirken hemen
altinda EvaPOD kamerayadopru hizla
yaklagmaktadir.

95.21-95.44 ic Mekan | EvaPOD Bowman hedefine dogru yaklagsmaktadir.

95.44-96.01 Dis Mekén | Uzay boslugu Poole havada siiziiliirken EvaPOD ona hizla
yaklagmaktadir.

96.01-97.08 ic Mekan | EvaPOD Bowman kararli bir sekilde hedefine
yaklasmaktadir. Ekrandan Poole'un bedeni
gorilir.

97.08-97.29 Dis Mekan | Uzay boslugu EvaPOD ve Poole ayni karede goriiliir.
Bowman hedefine ulagmustir.

97.29-97.42 ic Mekan | EvaPOD Bowman dikkale Poole yaklasir.

97.42-98.21 Dis Mekan | Uzay boslugu Bowman EvaPOD'un mekanik elleriyle
Poole'u kavrar.

98.21-100.46 | i¢ Mekan | EvaPOD, Once goriintiiye Bowman'in kararl bakislari

Discovery XD-1 | gelir, daha sonra Hall'in goriintiisii ve

ardindan Discovery XD-1'de uykuda olan ti¢
astronot gelir. Hall onlarin sistemini kapatir
ve li¢ astronot Bilgisayar Hall tarafindan
oldiriiriliir.

100.46-100.55 | Dis Mekén | Uzay boslugu Poole'un cesediyle birlikte Bowman
Discovery XD-1 ile kars1 karsiyadir. Hall'den
hazne girisini agmasini ister.

100.55-101.10 | i¢ Mekéan | EvaPOD Bowman Hall'e seslenir.

101.10-101.15 | Dis Mekén | Uzay boslugu Poole'un cesediyle birlikte EvaPOd
goriilmektedir.

101.15-101.20 | i¢ Mekan | Discovery XD-1 [ Hall'in bakisiyla Discovery XD-1 ekranindan
Poole'un cesediyle birlikte EvaPOd
goriilmektedir.

101.20-101.28 | D1s Mekan | Uzay boslugu Disccovery XD-1 ve EvaPOD kars1
karsiyadir.

101.28-103.21 | i¢ Mekan | EvaPOD, Bowman Hall'e hazne kapagin1 agmasini

Discovery XD-1 | soyler. Hall ise bunu yapamayacagin1 séyler.

Ciinkii Hall Bowman ve Poole'un Hall'i
devre dis1 birakma planini anlamustir.

103.21-103.40 | D1s Mekan | Uzay boslugu Discovery XD-1 ile EvaPOD kars1
kargtyadir.

103.40-104.07 | i¢ Mekan | EvaPOD Bowman, Hall igeri girmesine izin
vermeyince bir karar vermek durumunda
kalir.

104.07-104.20 | Dis Mekan | Uzay boslugu Bowman Poole'un cesediyle birlikte hareket
eder.

104.20-104.28 | i¢c Mekan | EvaPOD Bowman kararini1 vermistir.

104.28-104.44 | D1s Mekan | Uzay boslugu Bowman EvaPOD'un mekanik elleriyle

tuttugu Poole'u uzay boslupuna birakir.
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104.44-105.12

i¢c Mekan

EvaPOD

Bowman'm bakisisla Poole uzay boslugunda
stiziilmektedir.

105.12-105.24

Dis Mekan

Uzay boslugu

Poole'u biraktiktan sonra Bowman geri
doner.

105.24-106.07

ic Mekan

EvaPOD

Bowman Discovery XD-1'in hazne kapagina
yaklasir.

106.07-106.28

Dis Mekén

Uzay boslugu

Bowman EvaPOD'un mekanik elleriyle
hazne kapagin agmaya calisir.

106.28-106.31

i¢c Mekan

EvaPOD

Bowman'm kararl bakislar1 goriintiidedir.

106.31-106.58

Dis Mekan

Uzay boslugu

Bowman hazne kagan agar.

106.58-107.02

i¢c Mekan

EvaPOD

Bowman'nin kararl bakislar1 gériintiidedir.

107.02-107.46

Dis Mekan

Uzay boslugu

Bowman EvaPOD'u girise dogru yonlendirir.

107.46-117.02

i¢c Mekan

EvaPOD,
Discovery XD-1

Bowman kararli adimlarla kostiim bashig:
olmadan Discovery XD-1'e girer. Hall'in
goriintiisii gelir. Bowman'a ne yaptigini sorar
tedirgin bir sesle. Bowman Hall'in sistemini
kapatmaya ¢aligir. Hall'e higbir sekilde cevap
vermez ¢iinkii ok kararlidir. Hall'in hafiza
kartlarini teker teker ¢ikarir. Hall korktugunu
sOyler ve gittikce tuhaf konusmaya baslar.
Hall tuhaf sesiyle sarki sdylemeye baglar. O
sirada bir goriintii ekrana gelir. Goriintiideki
adam suanda Jupiter gezegeninde
olundugunu sdyler ve diinya dis1 zeki canlilar
oldugunun kanit1 olan monolitten bahseder.

Jiipiter ve
Sonsuzlugu

n Otesi

117.02-122.01

Dis Mekan

Uzay boslugu

Jiipiter ile beraber baska gezegenler
goriilmektedir. Discovery XD-1 ve uzay
boslugunda monolite goriilmektedir.
Arkadan tuhaf gerilimi arttiran ses
duyulmaktadir.

122.01-128.16

Dis Mekén

Uzay boslugu

Bowman bir 1g1k hiizmesinin iginden hizla
geger.

128.16-131.28

Dis Mekan

Jipiter

Jiipiter gezegeninin ylizeyi gorillmeye
baslamustir.

131.28-139.20

i¢c Mekéan

Oda

Odanin i¢inde EvaPOD gériilmektedir.
EvaPOD'dan bakisla odada kirmizi kostiimii
icinde Bowman goriilmektedir ama
yaslanmig haldedir. Kostiimlii Bowman
odaya tuhaf gozlerle odaya bakar. Artik
EvaPOD yoktur. Odanin i¢inde dolagmaya
baglar. Odadan banyo boliimiine gelip
aynadan kendine bakar. Yaslandigini
farkeder. Tekrar odaya dogru baktiginda
masada kendisine bakan daha da yasli halini
goriir. Daha yagsl olan Bowman banyoyu
kontrol edip tekrar masaya gelir ve yemegini
yemeye devam eder. O sirada bardak elinden
yere diiser. Egildigi sirada yatakta artik
ihtiyar haldeki Bowman" gériir. Olmek {izere
olan ihtiyar Bowman odanin ortasinda duran
monolite elini uzatmaya ¢alisir. Hemen
sonrasinda ihtiyar Bowman bir fetiise
dontigiir.

Humanzoo' denilen bu
oda bir gesit insanlar igin
olan hayvanat bahgesine
benzemektedir. Bowman
burada Diinya dist
varliklarin
gozetimindedir. Yatak
odast ve banyodan olusan
bu bolimde mekanlar
ergonomik ve kullanish
olmayan boyutlara
sahiptir. Yatak odasi
boliimiinde mobilyalar
adeta mekanda
yiizmektedir. Disarimin
higbir sekilde
goriilmedigi bu mekan da
zaman algisi da
bilinenden ¢ok farklidir.

139.20-140.28

Dis Mekan

Fetiis oldukga biiilyiik boyuttadir. Uzay
boslugundan Diinya'ya bakmaktadir.

140.28-148.51

Kapanis

The End
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lobideki labirent maketine tepeden
bakarken Wendy ve Danny'i goriir.

Boliim Zaman Mekan Yer Olay Not
0.00-3.00 Dis Mekan | Dag, gol, agac, Kamera Jack'in sar1 araba ile otele gidisini | Soguk renkler, kusbakisi
yol manzarasi ve | yol boyunca takip eder. goriintiiler...
otel
Is 3.00-4.10 Ic Mekan | Otel ici: Lobi ve | Jack'in resepsiyonist ve yénetici Mr. Kahverengi tonlar1 (Ig
Goriismesi yonetici odasi Ullman ile ig goriismesi mekanda yerli desenler,
aydilatmalar ve tablolar)
4.10-4.18 Dis Mekan | Apartman Torrance ailesinin kaldig1 apartman ve Arkadan kus sesleri duyulur.
gevresi arkasinda dag manzarasi goriilmektedir.
4.18-5.12 ¢ Mekan | Torrance Danny ve Wendy (Mrs. Torrance) otele Canli renkler (Mavi, kirmizi
ailesinin evi gitmek hakkinda konusurlar. ve beyaz tonlari agirlikli)
(Mutfakla
birlikte salon)
5.12-10.31 ic Mekan | Otel ici (Yonetici | Jack, Mr. Ullman ve Mr. Bill is hakkinda | Masada Amerikan bayragi,
odast) gortsiirler. Alman bira bardagi, Ullman
Amerikan bayragi
renklerinde giyinmis, Jack
gri, yesil ve beyaz
tonlarinda giyinmis. Oda
kahve tonlarindadir.
10.31-11.43 ic Mekan | Torrance Danny i¢ karakteri Tonny ile konusurken | Kapis1 agik banyo ve klozet
ailesinin evi: Wendy telefonda Jack ile is hakkinda goriinmektedir. Danny mavi
Kapisi agik konusur. beyaz kirmizi renklerinde
banyo, mutfakla giyinmis.
birlikte salon
11.43-12.12 Ic Mekan | Otel ici: Asansor | Asansérden kan bosalir ve iki kiigiik kiz Amerikan yerlilerine
holii ilk kez goriiniir. uygulanan vahsetin sembolii
olarak kan.
12.12-17.38 Ic Mekan | Torrance Doktor Danny'i muayene eder. Wendy ve | Yatak odasindan kapisi agik
ailesinin evi: doktor, Danny hakkinda konusurlar. banyo goriinmektedir.
Danny'nin odas,
salon
Kapanis 17.41-19.33 Dis Mekan | Daglar, uzun Jack ve ailesinin sar1 araba ile otele gidisi | Dag manzarali kirsal yoldan
Gilini agacl yollar gegerler.
19.33-19.40 Dis Mekéan | Otel gevresi Overlook Oteli ve arkasinda goriiniinen Cadir1 andiran otel 1ss1z bir
gorkemli dag manzarasi bolgede konumlanmaktadir.
19.40-23.11 ic Mekan | Otel ici: Lobi, Yonetici Mr. Ullman Torrance ailesine Yerli desenli yer karolar1 ve
oyun odast, oteli tanitir (Iki kiigiik kiz tekrar goriiniir) | halilar, kizilderili baghgina
yatak odalari, benzeyen aydinlatmalar,
banyo kahverengi tonlarinda
mobilyalar, Navajo ve
Apagi motifleri. ..
23.11-23.59 Dis Mekan | Otel gevresi Mr. Ullman otel ¢evresini tanitmaktadir. Yesil labirent 13 feet (4
Otelin Kizilderili Mezarligi iizerine inga metre) yiiksekliginde
edildigini belirtir.
23.59-34.10 ic Mekan | Otel ici: Koridor, | Mr. Ullman, Dick Halloran'1 (asc1) Dondurulmus etlerle dolu
Golden Room, Torrance ailesi ile tamistirir. Mr. Halloran | depo cesetleri
mutfak, erzak mutfagi ve erzak depolarini1 Wendy ve andirmaktadir. (Mr.
depolart Danny'e tanitir. Halloran Danny'nin
telepatik yeteneklerini
kesfeder)
Bir Ay 34.10-34.20 Dis Mekan | Otel gevresi Overlook Oteli ve arkasinda goriiniinen
Sonra gorkemli dag manzarasi
34.20-38.00 ic Mekdn | Otel ici (Koridor, | Wendy Jack'in yemegini odasina Kamera Danny'i uzun
mutfak, lobi, gotiiriirken Danny ise bisikletiyle otel ¢ekimlerle takip eder.
yatak odast) icinde dolagmaktadir. Jack salonda topla
oynamaktadir.
38.00-39.15 Dis Mekan | Otel gevresi Wendy ve Danny labirente girerler. Yesil, kirmizi renklerin
canliligr dikkat ¢ekerken
arkadan kus sesleri
duyulmaktadir.
39.15-39.45 ic Mekdan | Otel ici (Salon) | Jack lobide golf topuyla oynadiktan sonra
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Persembe

Pazartesi

Carsamba

08:00:00

39.45-40.28 Dis Mekan | Otel gevresi Wendy ve Danny labirentte dolasirlar.
40.28-40.38 Dis Mekan | Otel gevresi Overlook Oteli ve arkasinda goriiniinen
gorkemli dag manzarasi.
40.38-46.01 Ic Mekan | Otel ici (Mutfak, | Wendy mutfakta yemek yaparken Danny | Colorado salonunun
koridor, salon) bisikletiyle koridorlarda dolasirken 237 aydinlatmasi oliiler igin
numaralt odanin 6niinde durur. Jack yaz1 | yakilan mumlar gibidir.
yazarken Wendy'yle tartisir.
46.01-46.24 Dis Mekan | Otel gevresi Wendy ve Danny karda oyun
oynamaktadir.
46.24-46.52 ic Mekan | Otel ici Jack pencereden disarda oyun oynayan
Wendy ve Danny'e tuhaf bir ifadeyle
bakmaktadir.
46.52-47.00 Dis Mekan | Otel gevresi Overlook Otel'i ve gevresi karla
kaplanmugtir.
47.00-51.16 ic Mekan | Otel ici (Salon, [ Jack salonda yazi yazarken Wendy
yonetici odasi) telefonlarin ¢alismadigin fark edip orman
servisini arar. Danny koridorlarda
bisikletiyle dolasirken tekrar iki kiigiik
kiz1 goriir.
51.16-57.01 ic Mekan | Otel ici, salon ve | Wendy ve Danny salonda televizyon
Torrancelarm seyretmektedir. Danny arabalartyla
dairesi oynamak i¢in odasina giderken babasini
goriir.
57.01-57.09 Dis Mekéan | Otel gevresi Karla kapli otelin pencerelerinden 1siklar
yanmaktadir.
57.09-69.51 I¢ Mekan | Otel ici, koridor, | Danny koridorda arabalariyla oynarken Koridordaki halinin deseni
237 numarali 237 numarali odanin kapisinin agik labirent dokusuna
oda, salon, oldugu goriir ve igeri girer. Jack salonda | benzemektedir.
Golden Room kabus goriir. Danny hipnoz olmus bir
sekilde salona gelir. Jack Golden Room'a
gelip icki icer.
69.51-71.39 ic Mekan | Dick Halloran'n | Mr. Halloran yatak odasinda televizyon
evi (Miami) seyrederken goziiniin 6niine Danny gelir
ve korkar.
71.39-76.13 ic Mekan | Otel ici, 237 Jack 237 numarali odanin banyosunda
numarali oda, ¢iplak halde bir kadin1 goriir ve onla
banyo yakinlagirken kadin birden yarali bedenli
yaslh bir kadina donistir.
76.13-76.52 i¢ Mekan | Dick Halloran'm | Mr. Halloran telefonla oteli arar ama
evi (Miami) ulagamaz.
76.52-81.26 ic Mekan | Otel igi, Wendy Jack'e 237 numarali odayla ilgili
Torrancelarin korkularmi ve Danny ile ilgili endiselerini
dairesi, anlatir ve otelden ayrilmak istedigini
koridorlar soyler.
81.26-82.18 i¢ Mekan | Dick Halloran'm | Mr. Halloran orman servisini arar ve otele
evi (Miami) ulagamadigini soyler.
82.18-95.07 ic Mekan | Otel ici, Golden | Jack Golden Room'a gelir. Oldukga Kirmizi-beyaz renkli WC
Room, banyo, kalabalik olan bu salonda Jack'in lizeri tasarimi ile balo salonundan
Torrancelarin kirlenince garsonla beraber tuvalete oldukga farklidir.
dairesi giderler. Garson Jack'i Danny'nin
yetenekleri hakkinda uyarir. Wendy
endise ile beklerken Danny 'Redrum' diye
stirekli tekrarlar. Konusan Tony'dir. Jack
telsizi bozar.
95.07-95.48 I¢ Mekan | Dick Halloran'm | Mr. Halloran orman servisini arar.
evi (Miami)
95.48-96.36 I¢c Mekan | Ucak ici Mr. Halloran Miami'den Denver'a ugakla
seyahat etmektedir.
96.36-96.58 ¢ Mekan | Otel ici, salon Jack salonda daktiloyla yazi yazmaktadir.
96.58-97.25 Dis Mekan | Kirsal Ugak piste inig yapar. Her yer karla
kaphdir.
97.25-98.45 I¢ Mekdn | Havalimam Mr. Halloran havalimanindan Durkin'nin
Garaji'ndan Larry'i arar ve ordaki hava ve
yol durumunu sorar.
98.45-99.30 Dis Mekan | Kirsal, yol Mr. Halloran aragla Overlook Otel'ine

dogru yola ¢ikmustir.

184




Ek 4 (Devam)

16:00:00

99.30-113.27 | i¢ Mekén | Otel igi, Wendy endiseli goriirniir, Danny ise Jack'in yazdig: biitiin
Torrancelarin irkmiis bir ifadeyle ¢izgi film notlarda su climle
dairesi, salon seyretmektedir. Wendy beyzbol sopasi yazmaktadir: "All work and
alip otelin i¢inde Jack'i arar. Daktiloda no play makes Jack a dull
yazan yazty1 goriip dehsete kapilir. Jack boy" (Hig eglenmeden hep
Wendy'e saldirirken merdivenlerden ¢aligmak Jack'i sikici bir
diiser. Wendy Jack'i yerden siiriikleyip ¢ocuk yapar)
kilere Kilitler.
113.27-114.25 | D1s Mekan | Otel gevresi Wendy otelden ¢ikip garajdaki araci
kontrol ettiginde Jack'in araca zarar
verdigini goriir.
114.25-114.32 | D1s Mekan | Otel cevresi Overlook Otel'i gam agaglar1 arasindan
goriinmektedir. Otel neredeyse tamamen
karla kaplanmistir. Pencerelerden 1siklarin
yandig1 goriilmektedir.
114.32-117.49 | i¢ Mekan | Otel igi, mutfak | Jack kilerde uyuya kalmustir. Delbert
Grady (garson) gelip onu kilerden ¢ikarir.
117.49-118.45 | D1s Mekan | Kirsal, yol Mr. Halloran karla kapli yoldan araciyla
gegmektedir.
118.45-124.33 | i¢c Mekan | Otel ici, Wendy uyurken Danny elinde bigakla Redrum: Tersten okunusu
Torrancelarin 'Redrum’ diye tekrarlamaktadir. Annesinin | Murder (Cinayet)
dairesi ruju ile kaptya 'REDRUM' yazarken
Wendy uyanir. Jack baltayla dairenin
kapisim kirarken Wendy ve Danny
banyoya saklanirlar. Danny banyo
penceresinden disar1 ¢ikmay1 bagarir.
124.33-124.52 | D1s Mekan | Otel cevresi Mr. Halloran otele dogru gitmektedir.
124.52-125.09 | i¢ Mekan | Otel igi, banyo Jack disardan gelen arag sesini duyar.
125.09-125.18 | Dis Mekan | Otel cevresi Mr. Halloran otele varmigtir.
125.18-125.30 | i¢ Mekdn | Otel igi Wendy disardan gelen arag sesini duyar.
125.30-125.36 | Dis Mekan | Otel cevresi Mr. Halloran aragtan iner.
125.36-126.28 | i¢ Mekan | Otel igi, koridor, | Danny koridorda dolaba saklanirken Jack
mutfak elindeki baltayla her yerde onu arar.
126.28-126.47 | D1s Mekan | Otel cevresi Mr. Halloran otele dogru yiiriimektedir.
126.47-130.23 | i¢ Mekan | Otel igi, koridor, | Mr. Halloran otelde kimse var mu diye
salon seslenirken Jack sese dogru yiirtimektedir.
Jack Mr. Halloran'a baltayla saldirir ve
onu dldiiriir. Jack Danny'nin ¢igliklarina
dogru yiiriir. Wendy elinde bigakla
Danny'i araken otelin gesitli odalarinda
garip kisileri goriir.
130.23-132.10 | D1s Mekan | Otel gevresi Jack otelin gevresinde Danny'nin pesinden
kosarken Danny labirente girer.
132.10-133.03 | i¢ Mekan | Otel igi, koridor | Wendy Danny'i ararken Mr. Halloran'
yerde kanlar i¢inde yatarken goriir.
133.03-133.28 | D1s Mekan | Otel cevresi, Jack labirentte Danny'nin pesinden
labirent kosmaktadir.
133.28-133.46 | i¢ Mekan | Otel igi, koridor, | Wendy 6riimcek aglariyla kapli lobide bir
lobi stirii iskelet goriir.
133.46-134.31 | D1s Mekan | Otel cevresi, Jack Danny'nin izini siirerken Danny
labirent kardaki izini kaybedip ¢alilarin arasma
saklanir.
134.31-135.03 | i¢ Mekan | Otel igi Wendy asansdriin 6niindeyken kanlarm
bosaldigimi goriir ve dehsete kapilir.
135.03-139.30 | D1s Mekan | Otel cevresi, Jack Danny'i bulamaz. Danny labirentten
labirent ¢ikip annesiyle beraber Mr. halloran'm
aracina binip otelden uzaklasirlar. Jack
labirentte aracin sesini duydugunda
cildirir.
139.30-139.40 | Di1s Mekan | Otel cevresi, Jack donarak 6lmiistiir.

labirent
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139.40-141.14 | i¢ Mekan | Otel igi, Golden | Kamera Golden Room'un duvarindaki bir | Arkadan miizik sesi
Room fotografa dogru yaklagir. Jack'in de oldugu | duyulmaktadir.
bu fotografta "Overlook Oteli, 4 Temmuz
Balosu, 1921" yazmaktadir.
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Ek 5 The Grand Budapest Hotel Zaman AKisi

Boliim Zaman Mekan Yer Olay Not
00.00-00.54 | Agihs The Grand Budapest Hotel' kitabin1
okuyan kizin agiklamalariyla film
baglar
00.54-01.48 | D1s Kent goriintiisii, Kitab1 okuyan kiz kitabin yazarinin Soguk ve kasvetli atmosfer
Mekan binalar, Eski Lutz mezarligia gider.
Mezarlig
1985 01.48-02.55 | i¢ Mekan | Yazarin galisma odas: | 1985 yilinda kitabin yazari (anlaticr) Calisma masasi, kitaplik,
¢alisma odasinda kameraya kars1 desenli perdeler
konugmaktadir. goriilmektedir.
02.55-03.28 | D1s Daglik alan, otelin ilk
Mekan gOrliniigii
03.28-03.39 | Dis Otelin 1968'deki
Mekan gOrlintlisii
03.39-03.48 | i¢ Mekan | Otel ici; lobi ve
resepsiyon
03.48-03.51 | Dis Daglik ormanlik alan | Otelin balkonundan manzaraya bakan
Mekan bir adam
03.51-03.57 | i¢ Mekan | Otel i¢i; Okuma
odasi, Palmiye
avlusu, Arap hamam
03.57-04.00 | Dis Revak Finikiileri
Mekan
04.00-06.22 | i¢ Mekan | Otel ici; yemek Geng Yazar ve Moustafa ilk kez
salonu, lobi, goriiniiyor.
resepsiyon
06.22-08.27 | i¢ Mekan | Yazarin oteldeki Geng Yazar ve Moustafa banyoda
odast, koridorlar, tanisiyor.
banyolar
08.27-09.20 | i¢ Mekan | Yemek salonu Geng Yazar ve Moustafa yemek
yerlerken otelin eski belboyu simdiki
sahibi olan belboy Moustafa otel ile
ilgili hatiralarin1 anlatmaya baslar.
Part 1 "M. 09.20-10.48 | i¢ Mekan | Otel ici; M. Gustave ve Madam D. birlikte
Gustave" yemek yerler.
(1932)
10.48-11.08 | i¢ Mekan | Asansor M. Gustave, Madam D. ve otel Tamamen kirmizi asansor
¢aliganlar1 asas-nsor iginde ve ¢alisanlarm bordo renk
goriilmektedirler. kiyafetleri dikkat
cekmektedir.
11.08-12.46 | Dis Otelin gevresi Madam D. otelden ayrilmaktadir.
Mekan
12.46-14.21 | i¢ Mekan | Otel lobisi, asansor M. Gustave belboy Mustafa'y1 ise
almak i¢in miilakata aliyor.
14.21-15.30 | i¢ Mekan | Otel ici 1 ay sonra
15.30-15.38 | i¢ Mekan | Otel ici (1968) Geng yazar ve Mustafa yemek
masasinda.
15.38-16.40 | i¢ Mekan | Otel igi Dis ses olarak Mustafa otelin giinliik
akigini anlatmaktadir.
16.40-16.53 | Dis Otel gevresi Otel sahibinin temsilcisi otele gelir.
Mekan
16.53-17.23 | i¢ Mekan | Otel ici, pastane
17.23-17.42 | Dig Sokak Pastaci kiz (Agatha) bisikletle sokaktan
Mekan geger.
17.42-18.12 | Dis Kent, sokak, Belboy Mustafa bayiiden gazete alir.
Mekan fiinikiiler, otel ¢evresi | Madam D.'nin 6liim haberini gazetede
gordr.
18.12-18.51 | i¢ Mekan | Otel ici Belboy Mustafa 6liim haberini M.

Gustave'a verir.
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18.51-18.59 | Dis Koprii M. Gustave ve Belboy Mustafa tren ile | Her yer karla kapli, soguk
Mekan Madam D.'nin evine dogru yola ve kasvetli bir hava
¢ikarlar.
18.59-23.08 | ¢ Mekan | Tren ici Askerler trendekileri kontrol ederken
Belboy Mustafa'nin miilteci olmasindan
dolay1 onu trenden ¢iakrmak isterler.
23.08-23.37 | Dis Kent, sokak Taksi ile Madam D.'nin evine dogru
Mekan giderler.
23.37-31.50 | i¢ Mekan | Madam D.nin evinin | M. Gustave Madam D.'nin cenazesini M. Gustave kendisine miras
ici gordiikten sonra Belboy Mustafa ile birakilan 'Boy with Apple'
evdeki miras torenine katilirlar. tablosunu Belboy Mustafa
ile birlikte kagirirlar.
31.50-32.15 | Dis Madam D.'nin evinin | M. Gustave ve Belboy Mustafa evden
Mekan cevresi, koprii ayrilirlar.
32.15-34.15 | i¢ Mekan | Trenin igi M. Gustave ve Belboy Mustafa tabloyu
ne yapacaklarini konusurlar.
34.15-35.51 | i¢ Mekan | Otel ici Tabloyu gizli bir yere saklarlar. O
sirada otele polisler gelir. M. Gustave't
Madam D.'nin 6liimii ile suglarlar.
35.51-36.17 | D1s Hapishane gevresi Gorkemli yapisiyla cezaevi
Mekan goriilmektedir.
36.17-37.21 | i¢ Mekan | Hapishane ici M. Gustave ve Belboy Mustafa
cezaevinde goriistirler.
37.21-38.26 | i¢ Mekan | Avukatin ofisi Madam D.'nin avukatt M. Gustave'in
cinayeti nasil isledigi ile ilgili
senaryoyu anlatir.
38.26-39.01 | i¢ Mekan | Hapishane ici M. Gustave ve Belboy Mustafa bu
komplodan nasil kurtulabileceklerini
diistintirler.
39.01-40.18 | Dis Kent, sokak Gizli ajan Sergey X'in evine gider.
Mekan
40.18-40.39 | i¢ Mekan | Otel ici Calisanlar yemek yerken Belboy
Mustafa M. Gustave'ln mektubunu
okur.
40.39-41.17 | i¢ Mekan | Hapishane ici M. Gustave mektubunu okur.
41.17-41.32 | i¢ Mekan | Otel ici Belboy Mustafa mektuba devam eder.
41.32-41.43 | i¢ Mekan | Gizli ajan'in ofisi Gizli ajan telefonda konusurken
masasindaki Sergey X'in resmine
bakar.
41.43-45.22 | i¢ Mekan | Hapishane ici M. Gustave hiicredeki mahkumlara
servis yapar. M. Gustave Bazi mahkum
arkadaslariyla hapisten kagis planlar
yapar.
45.22-46.02 | i¢ Mekan | Otel ici (1968) Geng yazar ve Mustafa yemek yerken
sohbet etmektedirler.
46.02-46.20 | i¢ Mekan | Sinema salonu Belboy Mustafa ve sevgilisi Agatha'ya
sinemada evlilik teklifi yapar.
46.20-47.08 | D1s Eglence merkezi Belboy Mustafa ve Agatha atli
Mekan karincaya binerler.
47.08-48.23 | i¢ Mekan | Otel ici, pastane,
hapishane
48.23-50.11 | i¢ Mekan | Avukatin ofisi Avukat Madam D.'nin ailesi ile
gorisiir.
50.11-50.38 | i¢ Mekan | Cezaevi ici Mahkumlar hapisten kagmak i¢in kazi
yaparlar.
50.38-51.43 | I¢ Mekan | Agatha'min odasi Belboy Mustafa Agatha'ya ¢aldiklari
tablodan bahseder.
41.43-51.53 | Dis Catt
Mekan
51.53-52.27 | i¢ Mekan | Bina holii Avukat ofisinden ayrilir.
52.27-53.16 | D1s Kent Avukat pesinde olan ajandan kagmaya
Mekan caligir.
53.16-54.30 | i¢ Mekan | Miize ici Miizenin iginde avukat pesindeki

ajandan kacar.
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Keys

ve her seyin ona kaldigin1 geng yazara
sOyler.

54.30-55.09 | Dis Miizenin gevresi Ajan avukati kopan parmaklarmi
Mekan yerden alir.
55.09-55.18 | i¢ Mekan
55.18-55.41 | Dig Hapishane cevresi Belboy Mustafa kuyunun tepesinde 3 giin sonra
Mekan goriiliir.
55.41-57.45 | i¢ Mekan | Hapishane ici Mahkumlar hapishaneden kagmaya
devam ederler.
57.45-58.29 | Dis Hapishane gevresi Mahkumlar hapishaneden kagarlar
Mekan
58.29-59.08 | i¢ Mekan | Hapishane ici Mahkumlar kagmaya ¢alisirken
askerlerle miicadele ederler.
59.08-62.47 | Dis Hapishane gevresi Mahkumlar birbirleriyle vedalagirlar.
Mekan
62.47-62.55 | Dis Hapishane gevresi, Siren sesi duyulunca M.Gustave ve ve
Mekan kirsal Belboy Mustafa kagmaya baslarlar.
62.55-64.16 | i¢ Mekan | Hapishane ici Askerler mahkumlarin kagtiklarini
farkederler.
64.16-65.10 | Dis Kirsal Telefon kuliibesinde M. Gustave
Mekan gorlisme gergeklestirir.
65.10-66.52 | i¢ Mekan | Farkli otellerin Diger otellerde ¢alisanlar arasinda
lobileri telefon goriismeleri gergeklestirilir.
66.52-68.34 | D1s Kirsal M. Gustave ve Belboy Mustafa bir
Mekan tepenin tstiinde oturmuslardir.
Yardimlarina bir adam gelir.
68.34-69.48 | i¢ Mekan | Ajanin ofisi, Ajanin masasinin iistiinde Agatha'nin
Dimitri'nin evi resmi vardir. Dimitri ise tablonun
¢alinmis oldugunu fark eder.
69.48-71.01 | i¢ Mekan | Tren ici M. Gustave ve Belboy Mustafa sohbet
ederler.
71.01-71.36 | i¢ Mekan | Agatha'nin odast Agatha esyalarini toplarken catidan ses
duyar.
71.36-72.21 | i¢ Mekan | Karakol Sergey X'in oldiiriilen kardesinin kafasi
gosterilir.
72.21-73.34 | D1s Kent, kirsal Ajan gorevine devam eder.
Mekan
73.34-75.38 | Dis Kirsal , gozlemevi M. Gustave ve Belboy Mustafa
Mekan teleferige binerler.
75.38-77.37 | ic Mekan | Kilise M. Gustave ve Belboy Mustafa
kilisedeki ayine katildiklari sirada
Sergey X ile goriisiirlerken ajan Sergey
X'i oldiiriir.
77.37-80.47 | Dis Kilise gevresi, kirsal | M. Gustave ve Belboy Mustafa kacan
Mekan ajanin pesinden giderler. Ajan
ugurumdan diiser ve Oliir.
80.47-82.01 | i¢ Mekan | Otel ici Otel karargaha dontstiirilmiistiir.
Agatha tablonun pesine diiger.
82.01-82.34 | Dis Otel gevresi M. Gustave ve Belboy Mustafa oteli
Mekan izlerlerken Dimitri'nin otele geldgini
goriirler.
82.34-88.06 | ic Mekan | Otel ici Agatha tabloyu alip kagarken Dimitri
de pesinden gider. M. Gustave ve
Belboy Mustafa da Dimitri ve
adamlariyla karsi karsiya gelir ve
askerlerle birlikte silahli miicadele
baslar. Madam D.'nin ikinci vasiyetine
ulagilir ve kadinin her seyi M.
Gustave'a biraktig1 6grenilir.
88.06-90.50 | Dis Kirsal Belboy Mustafa ve Agatha evlenirler.
Mekan Daha sonra M. Gustave ile birlikte
trenle Lutz'a giderler.
90.50-93.31 | i¢ Mekan | Otel igi (1968) Mustafa, M. Gustave'in 6ldiiriildgiinii
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| 93.31-93.39 | Di1s Mezarlik Kiz okudugu kitabin sonuna gelir.

Mekan
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Ek 6 The French Dispatch Zaman Akisi

Boliim Zaman Mekan Yer Olay Not
00.00-00.37 Agcilis
00.37-00.48 Ic Mekan | Dergi, Matbaa Dergi basiliyor
00.48-01.01 "The French Dispatch of the Liberty, Reddedilenler ve Oliimler
Kansas Evening Sun" Boliimii (Genel Yayin
Yonetmnei 75 yasinda Oldii)
01.01-01.15 Dis Mekan | Dergi binasmm | "Ennui -sur- Blase, France"
dis goriiniimi
01.15-01.44 ic Mekan | Kafe "Bar Tabac" 'ta servis tabag1 hazirlanir.
01.44-02.18 Dis Mekan | Dergi binasi Kafe'nin arka kismindan ¢ikan adam Bina Jaques Tati'nin Mon
merdivenlerle dergi binasini tist Oncle filmindeki binay1
katlarina ¢ikmaktadir. andirmaktadir.
02.18-03.34 i¢ Mekan | Dergi binas, Dergi binasinda calisan yazarlar
ofisler tanitilir.
03.34-03.39 Dis Mekan Libert, Kansas Siyah-beyaz ¢ekim
03.39-03.57 ic Mekan Dergi editorii Arthur Howitzer'in
cenazesi goriiliir
03.57-04.05 Dis Mekan | Kirsal Bir arag kirsal alanda topragi
kazmaktadir.
04.05-04.23 I¢c Mekan | Dergi binasi Dergi editoriiniin 6limiinden sonraki
istekleri anlatirlir.
04.23-04.39 Dis Mekan | Kent, Dergi
bayisi
04.39-06.05 ic Mekan | Dergi binas, Arthur Howitzer'in ofisinde yazarlarin
ofisler yazdiklar1 makaleler tartigilir.
Boliim: 06.05-06.20 Dis Mekan | Kent goriintiisii | Bisikletli Muhabir Herbsaint Sazerac'n | 300 Kelimede Bir Sehrin
Yerel hikayesinin anlatildigi bolim. Fotograflar: (Ennui, Fransa)
Renk
Bisikletli
Muhabir
s. 3-4
06.20-07.07 Dis Mekan | Kent, binalar Kentteki giindelik hayat anlatilir. Yazar
bisikletiyle sehri turlarken kenti tanitir.
07.07-07.26 Dis Mekan | Kent, sokak Kentin gegmisiyle ve gelecegi
karsilagtirilir.
07.26-09.43 Dis Mekan | Kent, binalar, Yazar bir ingaat alanin 6niindeyken
tramvay trramvayla kentin farklt yerlerine gidip
o bolgeleri tanitir.
09.43-10.19 ¢ Mekan | Dergi binas, Herbsaint Sazerac'in ofisinde dergi
ofisler editorii ile birlikte yazilan makale
tartigilir.
SICVCNM 10.19-10.34 i¢c Mekan | Hapishane J. K. L. Berensen'in hikayesinin Beton Basyapit
Sanat ve anlatildig1 bolim.
Sanatci
Boliimii
s. 5-34
10.34-12.36 Ic Mekan | Hapishane Mahkum Moses Rosenthaler memur Siyah-beyaz ¢ekim
Simone'un resmini yapmaktadir.
12.36-12.43 Ic Mekan | Hapishane Mahkumun yaptig1 tablo gosterilir
12.43-13.28 Ic Mekan | Gosteri salonu J. K. L. Berensen makhum
Rosentholer'in hikayesini dinleyicelere
sunar.
13.28-17.03 Ic Mekan | Hapishane Hapishanedeki mahkumlarin yaptiklari | Siyah-beyaz ¢ekim
eserler sergilenmstir. Bir bagka
mahkum Julian Cadazio resssam
Rosentholer'in eserini kesfeder ve
kendisiyle baska ¢aligmalar yapmak
icin tanisir.
17.03-17.25 Ic Mekan | Gosteri salonu Berensen hikayesini anlatmaya devam

eder.
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Hikaye 2:
Politika-

Siir
Boliimii
5. 35-54

17.25-17.33 ic Mekan | Oda, tren Ressam Rosentholer'in gegmisi Siyah-beyaz ¢ekim
anlatilir. Farkli duygu ve durumlar
karsisinda yaptigi tablolar gosterilir.
(Fakirlik ve aglik)
17.33-17.49 Dis Mekan | Kent (Yalnizlik, fiziksel tehlike, zihinsel
hastalik)
17.49-18.13 ic Mekan | Kafe (Yasa dig1 siddet)
18.13 i¢ Mekan | Hapishane Mahkum Rosentholer'in geng haliyle
simdiki hali yer degistirir. (Aradan 11
y1l gegmistir) Mahkum Rosentholer
hapishanedeki aktivitelere katilmaya
karar verir.
21.19-21.52 ic Mekan | Gosteri salonu Berensen hikayesini anlatmaya devam
eder.
21.52-23.17 ic Mekan | Hapishane Ressam Rosentholer ve memur Simone | Siyah-beyaz
yerde uzanmislardir.
23.17-23.30 ic Mekan | Gosteri salonu Berensen hikayesini anlatmaya devam
eder.
23.30-23.33 Dis Mekan | Galeri binast Cadaziolara ait galeri binasi goriiliir. Siyah-beyaz
23.33-24.59 ¢ Mekan | Galeri binast Onceden mahkum olan Julian Cadazio | Siyah-beyaz ve renkli
hapishanede kesfettigi ressamdan
amvcalarina bahseder.
24.59-26.49 ic Mekan | Mahkeme Mahkum Rosentholer'in sartli tahliyesi | Siyah-beyaz
i¢cin mahkemede durusma diizenlenir.
26.49-26.58 Ic Mekan | Gosteri salonu Berensen hikayesini anlatmaya devam
eder.
26.58-27.31 Ic Mekan | Sergi salonlart Ressam Rosentholer'in eserleri birgok | Siyah-beyaz
sergide sergilenir.
27.31-27.42 Ic Mekan | Gosteri salonu Berensen hikayesini anlatmaya devam
eder.
27.42-30.55 ic Mekan | Hapishane Ressam Rosentholer resim Siyah-beyaz ve renkli
yapmaktadir. Rosentholer'in daha sonra
intihar etmeye ¢aligtig1 goriiliir.
30.55-32.17 ic Mekan | Gosteri salonu Berensen hikayesini anlatmaya devam
eder.
32.18-33.27 ic Mekan | Hapishane Ug yil sonra Cadazio ve Rosentholer Siyah-beyaz
hapishanede goriismektedirler.
33.27-34.04 ic Mekan | Gosteri salonu Berensen hikayesini anlatmaya devam
eder.
34.04-34.13 Dis Mekan | Ucak Gokytiziinde ugak goriilmektedir. Siyah-beyaz
34.13-34.58 i¢ Mekan | Ucak ici Ugagin kesitinde igindeki yolcular
gortinmektedir.
34.58-35.11 Dis Mekan | Sokak Sokak aralarindan hizla giden araglar
goriilmektedir.
35.11-35.30 i¢ Mekan | Hapishane Cadazio ailesi, Berensen ve beraberind
e bir.ok kisi hapishaneye gelmislerdir.
35.30-42.30 I¢ Mekan | Hapishane Ressam Rosentholer'in yaptigi duvar Siyah-beyaz ve renkli
resmi goriilmektedir.
42.30-42.49 Dis Mekan | Ugak Gokytiziinde ugak goriilmektedir. Siyah-beyaz
42.49-43.09 Ic Mekan | Sergi salonu Berensen sergi salonunda Renkli
Rosentholer'in eseri 6niinde
goriilmektedir.
43.09-43.53 Ic Mekan | Dergi binasi, ofis | Berensen'i ofisinde dergi editorii ile
birlikte Berensen'in makalesi
tartigilmaktadir.
43.53-44.04 Dis Mekan | Sokak Lucinda Krementz'in hikayesinin Bir Manifestonun Revizyonu
anlatildig1 bolim
44.04-44.08 Dis Mekan | Universite Tarihi bir yapisi olan iiniversite binas1 | Siyah-beyaz
gevresi goriilmektedir.
44.08-45.04 I¢ Mekan | Universite igi Zeftirelli ve tiniversite yonetiminden

biriyle satrang oynamaktadir.
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Hikaye 3:
Tatlar ve

Kokular
s. 55-74

45.04-45.16 i¢ Mekan |Ev Krementz, Zeffirelli'nin ailesinin evine
gelmistir.
45.16-45.19 Dis Mekan | Sokak Bitisik nizaml evler goriilmektedir.
45.19-49.03 ic Mekan | Ev Krementz, Zeffirelli'nin ailesi ile Siyah-beyaz
yemek masasindadir. Daha sonra
Zeffirelli ile banyoda sohbet
etmektedirler.
49.03-51.28 ic Mekan |Ev Zeffirelli Krementz'in evindedir.
51.28-52.50 ic Mekan | Kafe Cogunlukla genglerin takildig: kafe I¢c mekan yogunlukla sar1
goriillmektedir. renktedir.
52.50-53.51 ic Mekan | Kafe Kafede kizlar ve erkekler kars1 karsiya | 1 Ay Sonra
gelmistir.
53.51-56.41 ic Mekan | Tiyatro Tiyatroda oyun sergilenmektedir.
56.41-58.14 ic Mekan | Kafe Zeffirelli ve kiz arkadast bir konu
hakkinda tartigirlar.
58.14-58.33 Dis Mekan | Kent Halkin 6grenci hareketlerine karsi
oldugu anlatilir.
58.33-58.52 Ic Mekan | Universite Yemekhane, kiitiiphane gibi
mekanlarda 6grenci hareketleri
anlatilir.
58.52-59.26 Dis Mekan | Yurt binasi, Kizlar yurtlarinda baskaldirmaktadir. Renkli ve siyah-beyaz
meydan Meydanlarda devrimcilerle polisler
kars1 karstyadir.
59.26-59.51 ic Mekan | Polis merkezi Amirler satrang oynamaktadirlar. Siyah-beyaz
59.51-63.53 Dis Mekan | Meydan Polisler emir beklerken devrim yapmak
isteyen gengler kendi aralarinda
ayrismaya baglarlar.
63.53-64.03 ic Mekan | Polis merkezi Amir polislere emir verir.
64.03-64.48 Dis Mekan | Meydan Polisler biber gazi sikarak saldirtya
gegerler.
64.48-65.04 ic Mekan |Ev Krementz evinde ¢aligmaktadir.
65.04-65.23 Dis Mekan | Sokak Zeffirelli ve kiz arkadast motorlar
sokaklarda gezmektedir.
65.23-65.43 ic Mekan |Ev Zeffirelli'nin sesiyle Kremenzt ve
Juliette karsilastirilmaktadir.
65.43-65.51 Dis Mekan | Sokak Zeffirelli ve kiz arkadasi motor
tizerinde goriilmektedir.
65.51-66.31 ic Mekan | Yurt binast Zeffirelli ve Juliette bagbasadirlar.
66.31-66.41 Dis Mekan | Sokak Zeffirelli ve kiz arkadasi motor
tizerinde goriilmektedir.
66.41-66.57 Dis Mekan | Bina gatist Zeffirelli ¢atida radyo yayimi yapmaya | Siyah-beyaz
¢aligmaktadir.
66.57-67.07 ic Mekan | Cesitli mekanlar | Radyoda Zeffirelli'nin yaymin
dinlemeye ¢aligan kisiler
gosterilmektedir.
67.07-67.58 Dis Mekan | Bina gatist Zeffirelli bozulan anteni diizelmeye Siyah-beyaz
calisirken elektrik akimina kapilir ve
oliir.
67.58-68.27 Dis Mekan | Taxi Zeffirelli'nin ailesi cenazeyi teshis
etmeye giderler.
68.27-68.52 Dis Mekan | Meydan, kafe Zeffirelli'yi kafe 6niinde anan insanlar
gevresi goriilmektedir.
68.52-69.21 ic Mekan |Ev Krementz yatainda yiiziinde gaz Siyah-beyaz
maskesi varken ¢aligmaktadir.
69.21-69.51 ic Mekan | Dergi binasi, ofis | Krementz ofisinde ¢alisirken odaya
dergi editorii girer.
69.51-70.07 Dis Mekan Roebuck Wright'n hikayesinin Emniyet Miidiiriiniin Ozel
anlatildig1 bolim. Yemek Odasi
70.07-71.30 ¢ Mekan | Stiidyo Roebuck ve haber spikeri ekran 6niinde

sohbet etmektedirler.

193




Ek 6 (Devam)

Son Not:
Diisler ve

Oliimler
s.75

71.30-71.33 Dis Mekan | Polis merkezi Commissariat Siyah-beyaz

71.33- Ic Mekan | Polis merkezi Roebuck polis merkezinde koridorlarda
ve odalarda gezmektedir.

75.37-75.51 Dis Mekan | Sokak Komiser ve oglu goriiliir.

75.51-76.14 ic Mekan | Polis merkezi Komiserin oglu babasinin ¢alistig
yerde goriiliir.

76.14-78.19 Ic Mekan | Polis merkezi Roebuck komiserle birlikte yemek Renkli ve siyah-beyaz
masasindadir. Komiser oglunun
kagirtldigi haberini alir.

78.19-79.01 ic Mekan | Polis merkezi Komiserin oglu kagirilir.

79.01-79.20 Dis Mekan | Balon Komiserin oglunu binanni ¢atisindan Animasyon
balonla kagirilar

79.20-80.26 Dis Mekan | Meydan Abakiis lakapl adam polislerin Siyah-beyaz
arasinda kusatilir.

80.26-81.19 i¢c Mekan | Stiidyo Roebuck ve spiker sohbete devam
ederler.

81.19-83.21 ic Mekan | Karakol Roebuck nezaretteyken onu ziyarete Siyah-beyaz
dergi editorii gelir ve is karsilig1 onu
oradan ¢ikarir.

83.21-83.29 ic Mekan | Stiidyo Roebuck ve spiker sohbete devam
ederler.

83.29-83.44 ic Mekan | Oda Polisler siipheli adami1 konusturmak Siyah-beyaz
icin ona iskence yaparlar.

83.44-84.39 Dis Mekan | Kent, meydan Ugaktan bomba diiser. Polisler bir
binanin etrafin1 kusatmistir.

84.39-86.54 ic Mekan |Ev Cocugun tutuldugu evde cetenin tiyeleri
goriilmektedir.

86.54-88.30 ic Mekan | Karargah Komiser, Roebuck ve digerleri yemek
masasinda ¢ocugu nasil
kurtaracaklarinin planini yaparlar.

88.30-90.33 Ic Mekan | Stiidyo Roebuck ve spiker sohbete devam Renkli ve siyah-beyaz
ederler.

90.33-90.51 ic Mekan |Ev Cete tyesi The Chauffeur polislerin Siyah-beyaz
binay1 sardigin1 farkeder.

90.51-91.29 Dis Mekan | Meydan Polisler ve geteler arasinda ¢atisma
baglar.

91.29-91.42 ic Mekan |Ev Cocuk tutuldugu yerde mors alfabesiyle
birilerine mesaj ulastirmaya calisir.

91.42-92.39 Dis Mekan | Meydan Polis gete iiyelerine yemek gondermeyi | 1 Saat Sonra
teklif eder.

92.39-94.26 ic Mekan | Ev, Merdiven Cete liyeleri yemek masasinda gelen Siyah-beyaz
zehirli yemeklerini yerler. O sirada
polisler evi basar.

94.26-97.09 Dis Mekan | Kent, sokak Zehirli yemegi yemeyen sofor gocugu | Animasyon
alip kagirir. Polisler peslerine diiser.
Sonunda komiser ¢cocuguna kavusur.

97.09-97.33 ic Mekan | Karakol Abakiis lakapli adam yakalanmustir. Siyah-beyaz

97.33-97.43 ic Mekan | Stiidyo Roebuck ve spiker sohbete devam
ederler.

97.43-98.36 Ic Mekan | Dergi binasi, ofis | Roebuck ofisinde dergi editdrii ile
makaleyi tartisir.

98.36-100.26 [ I¢ Mekan | Karargah Roebuck 6lmek iizere olan asciyla Siyah-beyaz
konusur.

100.26-100.55 | i¢ Mekan | Dergi binasi, ofis | Roebuck ofisinde dergi editorii ile
makaleyi tartigir.

100.55-103.00 [ i¢ Mekan | Dergi binasi, ofis | Dergi editorii Arthur Howitzer'in 6lii
bedeni masasindadir. Calisma
arkadaglar 6liimiiniin ardindan anisina
bir dergi basmaya karar verirler.

103.00-107.38 | Kapams Jenerik
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