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SINEMADA KURGUSAL MEKAN OLUSUMU
VE YARATILAN MEKANLARIN RESIMSEL ESTETIiGi

OZET

Mimarlik insanligin var olusuyla ortaya ¢ikmis ve insan i¢in hizmet etmis bir sanat dalidir.
Kokleri bu gegmisle ¢cok saglam olan mimarlik bireyin, toplumun gelismesi, degismesiyle
beraber degismis ve gelismistir. Kendini yenilemis ve zamana ayak uydurmustur. Verdigi
tiriinlerin kalict olmasiyla insanlik i¢in bir tarihi igerir. Gegmisten gelen mimari 6rnekler,
bugiine ait olmasalar da bugiin icindeki yerleriyle ge¢mis arasindaki bagi kurar
niteliktedir. Zamansal diizlemler i¢indeki baglayic1 6zelligiyle mimarlik, gecmis bugiin ve
gelecek iliskisini zihinlerde olusturur ve canlandirarak topluma armagan eder. Bu kadar
etkili bir sanat tilirliniin diger sanat dallariyla olan iliskisi kaginilmazdir. Zaman zaman
mimarligin bu tiirleri etkiledigi, zaman zaman da farkli tlirlerin mimarlig: etkiledigi bir

ortam varoluslar1 kadar eskidir.

Mimarlik ve sinema tarihin farkli siireclerinde medeniyetlerin gelismeleri ve kiiltiirel
degisikliklere paralel olarak farkli bakis agilari ve yontemlerle birbirlerinden
beslenmigslerdir. Tarihsel siire¢ igerisinde, farkli anlayislar ve ele alislarla
devamliligint siirdiirmekte olan mimarligin insanin diinyayla kurdugu iliskiye olan
etkisi ve degisen diinya icerisinde yeni yagsam mekanlari olusturma siirecinde ayni
olanaga sahip olan sinemayla etkilesimi kaginilmazdir. Mimarlik, sinemanin goérsel
giiciinden, gercege yakin mekan duygusu verebilme potansiyelinden ve mekansal
alternatiflerinden yararlanmaktadir. Sinema sanatinda aktarilmak istenen duygu ve
diisiinceler goriintiiler aracilig ile izleyiciye sunulmakta, mimari mekanin da gorsel
bir 6ge olarak kullanilmasi sonucu mimarlik sinemanin kullandig1 bir arag, sinema
dilinin 6nemli bir 6gesi konumuna gelmektedir. Bu calismada mimarlik sinema

etkilesiminin temel unsuru olan mekana odaklanilmistir.

Mekan kavrami; mimarlik disiplininin tanimlayict ve temel kavramlarindan biri
olmakla birlikte, akademik yazilardan proje stiidyolarina, yarigsmalardan uygulama

siireglerine kadar, her alanda Kkarsilasilan bir kavramdir. Felsefenin temel
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sorunsallarindan biri olan mekan; farkl disiplinlerde gosterdigi anlam cesitliligini ve

belirsizligi, tarih boyunca mimarlik disiplini i¢erisinde de lizerinde tasiyagelmistir.

Resim, insanlik tarihinin baslangiciyla birlikte var olmus bir ugrastir. Onceleri yalniz
bir imgelem, iletisim kodu olan resim yerlesik diizen ve uygarlasma ile birlikte bir
sanata donlismeye baglamistir. Sinema ise, resme ve diger sanatlara gore daha geng
sanat olmasina karsin 6zellikle resimle derin bir benzesme gosterir. Sinema, icadiyla
bugiine farkli malzemeye ve ekipmana gereksinim duymustur. Gorlintiinlin 151k
saptanip kaydedilmesi esasina dayanan sinemanin ilk formu resimdir. Resim, hareketli
goriintliye dontislirken formu da degisir ve sinema ortaya ¢ikar. Bu calismada
sinemanin resim sanatina ¢ok yaklastigi zamanlarda hareketli goriintiiniin estetik
boyutu ele alinmustir. insanlar gorsel agidan begendikleri mekanlari, objeleri giizel
olarak nitelendirebiliyorlar ise buralarda bulunmaktan ya da gérmekten mutluluk
duyuyorlar. Diinyanin herhani bir yerinde ve baska bir zaman diliminde yapilmis olan
tiriinleri de begenmekte ve giizel olarak nitelendirmekteyiz. Bu dogrultuda 6ncelikle
“Glizel” kavrami ele alinmali, giizelin tanimi, estetikle olan iliskisi, estetigin tanimu,

kapsami ve farkli alanlardaki yeri arastirilmalidir.

Bu calismada literatiir arastirmasi ile 6rnek olarak secilen filmlerde filmsel mekanin
mimari analizi ve mekansal imge kullaniminin mekan algisina etkisi lizerinden elde
edilen veriler 1518inda ¢alisilmistir. Film igindeki mekanlarda kimliksel ve anlamsal
dontisiimlere yol acan tiim fiziksel ve zihinsel 6gelerin mekan tasarimi {lizerindeki
etkisi, mekan tasariminin zihinsel boyutu mimarlik ve sinema etkilesimi baglaminda

saptanmaya calisilmistir.

Anahtar Sozciikler: Mekan, sinema mekani, mimari mekan, bilimkurgu, ttopya,

estetik.
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FORMATION OF FICTIONAL SPACE IN CINEMA AND THE
AESTHETICAL VALUE OF THE FICTIONAL SPACE FROM
PAINTING PERSPECTIVE

SUMMARY

Architecture is an art that appeared appeared at the same time of humanity and since than
have served for people. With this stong past roots, architecture have changed and evolved
with the change and development of the individual and society. This art renewed itself and
kept pace with the time. The persistent of architectural products contains a history for
human being. Examples of architecture from the past, since they are not of the sites of
today, establishes the link between the past and today. Past, present and future relationship
have been created in the minds and stimulated, presented to the public as a gift with its
feature, binding in temporal planes. It is inevitable that an effective relationship with other
art branches. From time to time architecture influenced different species, at times, these

types influenced architecture, is as old as the existence of in an environment.

The architecture and the cinema within the different periods of history have been feed
by each others with developments of the civilizations and the different points of view
and methods in parallel with the culturel changes. Within the historical period, the
interaction of the effect of the architecture sustaining its continuity with different
concepts and handling to the relation of man with the world and the cinema that has
the same possibility within the period of the creation of new living spaces in the
changing world is inevitable. Architecture makes use of the visual power of cinema,
the potential of providing an motion close to reality and the spatial alternatives. The
emotions and the considerations wanted to be transferred in the art of cinema are
presented to the audience through the images and also as a result of using the
architectural space as a visual element the architecture comes to a position of a tool
that cinema uses and an important element of cinema language. This study focuses on

the main element of architecture and cinema interaction: place.

The concept of space, although being one of the basic and descriptive concepts of the
discipline of architecture which is encountered in all areas including academic articles,

project studios, competitions, application processes, etc., doesn’t have actually a
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certain concrete content. Space, as one of the basic problems of philosophy, had many
different meanings according different disciplines and it also carries this uncertainty

within the discipline of architecture throughout history.

Painting is an activity which has existed since very beginning of the history of
mankind. Once being only an imaginative work and communication code, painting has
been transformed into an art form with the permanent settlement or rise of civilization.
Although cinema is a new art form compared to painting and other fine arts, it shows
a close resemblance to painting. The first form of cinema in which image is determined
through light and recorded is painting. While painting turns into animated images, its
form changed and the art of cinema come into existence. In this study, the aesthetical
aspect of cinema back when cinema approached the art of painting has been discussed.
People, will feel happy to be in places and to use the objects that they perceive as
beautiful. Similarly, we percieve objects that have been produced in another part of
the world and in another period of time as beautiful. In the light of this knowledge,
first, we should focus on the definition of ‘beauty’ and how it relates to aesthetic,
followed by the definition of aesthetic and what it consists of and how it relates to

other subjects.

In this study, the films selected as a sample with the literature research, the work has
been carried out in light of the architectural analysis and the data obtained over the

effect of the use of spatial image.

Keywords: Space, cinema space, architectural space, science fiction, utopia, esthetics.
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GIRIS

“Sinema, hayat1 anlamlandirmanin, Tanr1 ile yarismanin kutsal bir bi¢imidir. Bagka
hicbir meslek tanidigimiz, bildigimiz diinyaya bu kadar benzeyen fakat ayni1 zamanda

bilmedigimiz, tanimadigimiz diinyalar1 yaratmaya imkan tanimaz.” Frederico Fellini

“Mimarlar geleneksel ¢evrenin kosullari ile agiklama konusunda tiim gayretleri bosa

cikaracak yepyeni ¢evreler insa edebilirler.” Richard Poirier

Sinema ve mimarlik yeni diinyalar yaratma konusunda diisiincelerin temsil edildigi,
birbirleriyle karsilikli etkilesim halinde olan iki farkli disiplindir. Plato’nun
Devlet’indeki magara metarforunda betimlenen mimesis teorisine gore gozlerimizle
gordiigiimiiz haliyle diinya, goriintiilerin diinyasidir ve “sey”in kendisi degildir; biz ise
golgelerin gercekligine inaniriz. Sanat da ger¢egin degil benzerligin temsilidir. Adeta
bu fikre kars1 ¢ikmak {izere tarih boyunca hemen her temsiliyet formu gergeklige en
yakinlik hatta gerceklik {izerine hak iddaa etmistir. Film de bunlardan payimi almistir:
Film fotografik oldugu ve hareketi yeniden iirettigi kadar, bize gordiiglimiiziin benzeri
bir gerceklik imaj1 verir; kurgu igerdigi kadar da normal gérme bicim ve tavrimizi da

aynen tekrar liretebilir.

Mimarlik, yasam bigimlerine gore insanlarin beklentileri ve ihtiyaglart dogrultusunda
mekanlar olusturmay1 amaglamaktadir. Sinema filmlerinin gorsel giicii ise, kullanilan
mimari imgelerin ve dgelerin mekana dair ayrintilar1 goriiniir kilabilmeleri agisindan
onemlidir. Mimarlik ve sinema iliskisini, sinema filmlerinin Kitle iletisim araci olmaya
basladigi 19. ylizyil sonlarindan itibaren incelemek bu noktada 6nem kazanmaktadir.
Tarihsel siire¢ i¢inde farkli donemlere ait filmlere bakildiginda, sinemanin toplum ile
olan etkilesimi gozlemlenebilir. Filmlerden mimariye ve sosyal yasama dair pek ¢ok
ipucu alinabilmektedir. Filmde mekanlarin ayn1 zamanda verilmek istenen duygu ve
diislinceleri aktarip destekleyen bir unsur olarak kullanildigi goriilmektedir. Sinema
mimarlhigim fiziksel ve temsili giliciinii kullanmaktadir. Mimarlik imgeler ve
bicimselligi ile kendi diisiincesini kullanicisina yansitmaya g¢aligmaktadir. Mekan
aslinda anlatim dili haline gelmektedir. Mimarlik yoniinden bakildiginda etkilesim,
sinemanin yeni bir teknoloji olarak kullanildig1 ve mimarlik kullanicisinin algisini ve

dolayisiyla mekana, dair beklentilerini degistirmesi, sinema dilini olusturmakta
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kullanilan bir ¢ok kavramin ve yontemin mimari mekan tasariminin olugmasinda veri

olarak kullanilmasidir.

Sinemanin icadindan bu yana mimarligin etkisi altinda kaldig: iddia edilebilir. Fakat
bu etki daha ¢ok karsilikli etkilesimi dogurur. Ozellikle 20.yiizy1lin sonlarma dogru
sinema mimarlar i¢in ilham kaynag1 olmustur. Bu etkilesimi yalnizca esinlenme, ilham
kaynag1 olarak diisiinmek hatali olacaktir. Mimarlikta sinemay1 bir araya getiren,
mekan, algi, olay(senaryo), temsiliyet, derinlik, 151k, sanallik-gerceklik iliskileri gibi
bir¢ok konu baslig1 oldugu bilinmektedir.

Bu karsilikli etkilesimin sonucunda; mimarlik, kendi deneyimleriyle iiretemedigi onun
yerine farkli alanlarin bilgileriyle kurguladigi mekani yaratirken sinemay1 kullanabilir.
Hayallerimizin de iretilebilirligini isin i¢ine kattigimizda en etkili gergeklik iiretim

mekanizmalarindan birinin sinema oldugu yadsinamaz bir gergektir.

Bu tezde mimarlik ve sinema arasindaki etkilesimi doguran ve her iki dalin
temsilcilerini ortak paydada bulusturan ogelerin basinda gelen mekan kavrami
incelenecektir. Her iki disiplin i¢inde sadece mekanin fiziksel dgeleri ile 6ne ¢ikan
fiziksel 6zellikleri degil, mekanin i¢inde barindirdigi kimlikleri ve anlamlari ile zihne
hitap eden algisal yonlerine de deginilecektir. inceleme igin segilen drneklerde mekan
kavramini gorselden zihinsele tagiyan mimari formlar ve mekansal imgeler tizerinde
durulacaktir. Sinema teknik ve estetik denemeler ve deneyimler i¢in elverisli bir sanat
bigimi olmustur. Filmlerin 151k, hareket ve golgeyi ve mekansal imgeleri kullanarak
kendine 6zgii bir mekan yaratmaktaki giicii fark edildikge, film mimarligi mimarlar

icin bir deney alani olarak 6nem kazanmaktadir.

Estetik, doniislii diisiincenin bir bi¢imidir. Bagka bir deyisle, insan aklinin kendisine
biitlin tapinaklari, katedralleri, saraylari, heykelleri, resimleri, ezgileri, senfonileri ve
biitiin siirleri yaratma olanagi veren kendi eylemi {izerinde durup diisiinmesidir. Bir
yapinin ¢ok ¢esitli sorunlara cevap vermesi gerektigi bilinen bir gergektir. Tasarimda
ise amag tiim sorulara en iyi ¢o6ziimii gerceklestirecek olan bigimi olusturmaktir. Ancak
hicbir yap1 onu olusturan etkenlerin yalin bir birlesimi degildir. Bunun belli bash
nedeni ise mimarlik Uriiniiniin olusumunda, tiim sanat yapitlarinda oldugu gibi,
aciklamasi zor, nerede ise olanaksiz denilebilecek etkenlerin de rol almasidir. Sanatin

kendine has yasalar1 diyebilecegimiz bu etkenlerin tiimiine estetik anlayis diyebiliriz.
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Belli bir zaman diliminde belli bir toplum kesimi tarafindan yapilan ya da yaptirilan

yapitlar, o zaman diliminin ve o toplum kesiminin estetik anlayigini yansitirlar.

Mimarligin her film ic¢in ayr1 bir nemi olsa da, film tiirleri i¢erisinde bilimkurgu tiiri,
siirlarini bilimin olusturmasi, genellikle bir spekiilasyon icermesi, mevcuttakini farkli
gostermesi gibi dzellikleriyle mimarlik ve gelisimi i¢in diger tiirlere gore bir adim
ondedir. Daha da agmak gerekirse bilimkurgu tiiriinde yapilan ve gelecegi konu alan
filmler, mimari acgidan bilingli ya da bilingsiz mekansal bir varsayimda bulunur. Bu
da, gerek film i¢in yapilan yeni mekan iiretimleriyle gerek var olanlarin filmde
kullanim sekilleriyle, mimarinin gelisimine katki saglayan bir durumu olusturur. Bu
durum ve bilimkurgunun genellikle gelecekle olan iliskisi dikkate alindiginda,
bilimkurgu filmlerinin mimariyi etkileme potansiyelleri, gelecek i¢in bir dngorii, bir
iz niteliginde olup olmadigi sorusunu dogurur. Gelecek icin secilen mekanlarin
ozellikleri, neye gore secilip tasarlandiklar1 bir veri elde etmemizi saglar. Gelecek
zaman i¢in kullanilan yanilsama yontemleri neler ve bunlarin mimari ile olan iliskisi
veya bir iliski icerip igermedikleri ortaya ¢ikar. Gelecek diye nitelenen her detayin
neye karsilik geldigine bakildiginda, filmlerde resmedilen kentler, imajlar, insanlar,
mekanlar, araclar bunlarin yani sira 151k, renk, malzeme gibi unsurlar ele alindiginda,

giinliimiiz manzaralariyla bir karsilastirma ortam1 sagladig goriiliir.

Tezin striiktiiriinde ilk olarak kavramsal bir altlik olusturan mekan kavrami, farkl
disiplinlerde mekan, mekani olusturan ogelere yer verilmistir. Bu bdliimde ayrica
mekan teorisinde diis kavraminin yeri, kurgu mekanin diigleme ve imgeleme bagli olan

tarafi incelenmistir.

Ikinci béliimde genel anlamda giizel ve estetik kavramlari incelenmis, kapsamlar
saptanmistir. Ayrica estetik olgusunun toplumsal, dini, politik yasamda, sanat ve ahlak

alanlarindaki yeri irdelenmistir.

Ucgiincii boliimde sinemanin mimarlik ve sanatla olan iliskisi ayrintili olarak islenirken
bilim kurgu anlamini, gelisimini, sinemada bir tiir olmasin1 ve gelecekle olan iliskisini
inceleyen boliim ve bilimkurguyla mimarlik iliskisini mekan anlaminda ortaya koyan

boliim yer alir.

Doérdiincii boliimde ise bilimkurgu sinemasinda onemli yere sahip filmlerden

orneklerle mekan incelemeleri yapilmistir. Gergekte olduklar1 ve sinemada
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dontstiirildiikleri halleri karsilagtirilmis kurgulandiklari donemi yansitig bigimleri

gozlenmistir.

Bu calisma literatiir arastirmasi ve Ornek olarak secilen filmlerin mekansal analizi
tizerinden elde edilen bilgiler ¢ercevesinde gergeklestirilmistir. Sinemada mekan
kavramina ve mekansal tasarim iliskisine mimarlik ve sinema kuramlari ¢er¢evesinde

bakilmus, segilen filmlerin igerik-mekan iliskisi degerlendirilmistir.
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1. MEKAN’IN TANIMI VE FARKLI DIiSIPLINLERDE
INCELENMESI

1.1 MEKAN TANIMI

Mekan: 1. Yer, bulunulan yer. 2. Ev, yurt. 3. gok b. esk. Uzay.

Biitiin olaylar zaman ve mekan cergevesinde gergeklesir ve gelisir. Mekan tarih
boyunca felsefenin, doga bilimlerinin ve sosyal bilimlerin temel konularindan birisi
olmustur. Farkli disiplinler tarih boyunca degisen farkli mekan anlayislartyla
birbirlerini etkileyerek mekan iizerinden diisiinmiis ve tretmislerdir. Ayni sekilde
sanat ve mimarlik da mekan kavramini problematik haline getirerek kendi
epistemolojisinin (kimi zaman da ontolojisinin) igerisine almistir. Mekan sozciigi
Tiirk¢e’de hem yer, hem de uzay’a karsilik olarak kullanilmakta iken, Ingilizce’de her
iki anlam igin tek bir kelime “space” kullanilmaktadir. Gerek mekan, gerekse uzay

hakkindaki ¢ogu bilginin yabanci kaynakli olmasi ikileme yol ag¢maktadir.

Fizik, felsefe gibi diger alanlardaki mekan/uzay diisiincelerinden siyrilip, sadece
mekan teorilerini ele aldigimizda ¢ikan sonucun dogru olmamasi sebebiyle bu iki
kavram birlestirilmistir. Yani, mekan kelimesi, bir ¢ok yerde diger disiplinlerdeki

karsilig1 olan uzay kelimesi ve anlamiyla kullanilmaktadir.

En genel anlamiyla mekan; tiim var olanlar1 i¢inde bulunduran sinirsiz yer... Tim
var olanlarin akis1 i¢inde birbirlerinin yerini alarak zincirlendikleri sonsuz siireyi dile
getiren zaman kavramiyla sikica bagimli olarak maddenin var olma bigimlerinden
baglicasin1 dile getirir. Bundan dolay1 da; mekan, zaman, hareket ve madde
birbirlerinden ayrilmazcasina bagimhidirlar. Bunlardan biri olmayinca digerleri de
olmaz. Einstein’in gorecelik teorisi bu savi kusku duyulmayacak bigimde

kanitlamistir.



“Eger iki farkli yazar ‘kirmizr’, ‘sert’ ya da ‘kirgin’ kelimelerini kullanirsa kimse
yaklasik olarak ayni seyden bahsettiklerinden kusku duymaz... Ancak ‘yer’ ya da
‘mekan’ gibi psikolojik deneyimle iliskisi daha az dogrudan olan kelimeler s6z konusu
oldugunda genis kapsamli bir yorum belirsizligi var olmaktadir.” (Albert Einstein,
Concepts of Space’,1954)

1.2. MEKAN KAVRAMININ KOKENLERI

Mekan (uzay) kelimesinin ve ingilizce karsilig1 olarak ‘space’ kelimesinin etimolojik
kokenleri farkli noktalara ¢ikmakla birlikte, kavramsal kokenleri Antik Yunan
Felsefesi’nde birlesmektedir. Ancak Antik Yunan felsefe metinlerinde gegen mekansal
kavramlar, bugiin bizlerin kullandigi mekan kavramindan farkl iceriklere sahiptirler.
‘Uzay’ terimi yerine ‘mekan’ terimini kullanarak devam edecek olursak, Karadas ve
Muhammed (2008)’e gore sozlik anlami itibariyle “olmak™ manasina gelen ve
Arapgadaki “kevn” (olus, olusum) mastarindan tiiretilen mekan kelimesi bir seyin
meydana geldigi yer anlaminda kullanilmaktadir. Karadas ve Muhammed (2008)
mekan kavraminin kdkenini Antik Yunan Felsefesi’ne baglamaktadirlar; “Mekanin
kavram olarak uzantis1 Grek felsefesine kadar varmaktadir. Cilinkii felsefi metinlerde
“khora, topos ve pol” terimleri mekan anlamina kullanilmistir.” Her ne kadar Malpas
(2004) da mekan ve yer kavramlarini, ‘chora’ ve ‘topos’ kavramlariyla iliskilendirse
de, felsefi metinlerde bugiin yaptigimiz mekan — yer ayriminin bulunmadigini ve

Yunan terimlerinin bu kavramlart Dbirebir kargilamadigini  belirtmektedir.

Malpas’a (2004) gére mekan (space), basitge fiziksel olsun ya da olmasin uzanim
olarak anlasilabilir. Ingilizce (space) ve Fransizca (I’espace) mekan kelimelerinin
izleri Latince spatium ve Yunanca stadion kelimelerine kadar siiriilebilmektedir.
Stadion bir uzunluk standardini tanimlamaktadir. Ayni zamanda kosu yolu, yaris alan,
bir amag i¢in kenara konulmus bir alan, dans alani, bahge gibi anlamlara da sahiptir.
Spatium ise stadion’un karsiligi olmanin yani sira ‘mesafe’ olarak (ya da ‘boy’,

‘aralik’) c¢evrilebilecek Yunanca distema teriminin de karsiligidir. Bu sebeple



zamansal olmayan fiziksel uzanimlarin yani Sira zamansal uzunluklar i¢in de
kullanilabilmektedir. S6zgelimi space of time (zaman aralif1) ya da Almancada iki
kelimenin birlestirilmesiyle olusan Zeitraum (zaman aralig1) gibi. Ingilizce space
(mekan) kelimesinin Yunanca stadion kavramina ve Ingilizce place (yer) kelimesinin
Yunanca plateia (genis yol) kavramina kadar izleri siiriilebilmekle birlikte, Yunan
kaynaklarinda mekan ve yer ile iligkili tartigmalarda kullanilan kavramlarin bu
kelimelerle (space/place) etimolojik bir bagi bulunmamaktadir. Kaynaklardaki en

direkt iliskili kelimeler topos ve chora’dir (Sekil 1.1).

Ridmo (1999)’ye gore topik (topic), topoloji, topografya, toponim ve litopya
kelimeleriyle ortak bir kkene sahip olan topos, somut olan ‘yer’ ile iliskilendirilirken;
spesifik teknik terimler disinda bugiin kullanimda olmayan chora, soyut olan ‘mekan’

ile iliskilendirilmektedir.

MEKAN — UZAY — SPACE
' 2
p KEVN SPATIUM
. STADION y
\ s

™~

— TOPOS / CHORA —

Sekil (1.1.): Mekan kavraminin kokeni olarak topos ve chora.

Malpas (2004), baz1 Aristoteles yorumcularinin chora’yr ‘uzama/genisleme’ olarak
mekana daha yakin goriirken, topos’u daha ¢ok ‘lokasyon’ anlaminda kullandiklarini
belirtmektedir. Ancak genel olarak Yunan dili mekan ve yer arasindaki kavramsal

ikiligi karsilayan terminolojik bir ayrima sahip degildir. Burada s6z konusu olan iki

Yunanca terimden chora muhtemelen daha eski ve elle tutulur olamdir. ‘I¢inde bir

seyin bulundugu’ mekan ya da oda; yer; mahal; {ilke; toprak; arazi; bolge; arsa; saygin
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yer gibi farkli anlamlara sahiptir. Topos koken olarak daha soyut bir terim gibi
goziikmekle beraber onun da chora gibi bir¢cok anlami vardir: yer ya da pozisyon
(fiziksel konumun yaninda bir metnin i¢indeki yer ve pozisyon anlaminda da); bolge;
cografi pozisyon; alan; gémii yeri; retorikte bir eleman. E. V. Walter da topos’un
nesnel bir konum ya da pozisyon belirtirken, chora’nin yerler hakkindaki duygusal
ifadelerde daha ‘6znel’ bir terim olarak kullanildigini vurgulamaktadir. Ayrica
Walter’a gore yazarlar kutsal yerleri topos yerine daha ¢ok chora ile betimlemeye
meyillidirler. Fakat sonralari Helenistik Yunan’da topos kutsal mekéan ig¢in
kullanilirken, chora teknik ve yonetimsel anlamlar tagimaktadir. Bunlarla birlikte
Ingilizce ‘space’ ve ‘place’ kavramlari arasindaki farklara dikkat etmekte fayda vardir.
Malpas’a gore gerek Platon’un gerekse Aristoteles’in eserlerinde topos ve chora,
onemli boyutsallik ve uzanim anlamlarina sahiptirler ve her zaman belirli seylerle
iliskili olarak kullanilirlar. Aristoteles igin topos her zaman bir bedenin toposudur
(dolayisiyla igerilen ve igeren bir beden vardir). Platon i¢in dahi chora ideasi, i¢inde
ortaya ¢ikan ya da iceri alinan parcaciklarla iliskisi igerisinde anlasilir. Dolayisiyla bu
kavramlar, yer (place) kavramina mekan kavramindan (space) daha yakin géziikseler
de bugiin kullanilan mekadn ve yer kavramlarmin agiklanmasinda yetersiz

kalmaktadirlar.

Sonug olarak mekanla iliskili kavramlarin kokenlerinin chora ve topos kavramlarina
dayandig1 sOylenebilir. Literatiirdeki tartismalar cogunlukla mekan ve yer kavramlari

arasindaki farkliligin chora ve topos lizerinden aragtirilmasi yoniindedir.

1.3. FARKLI DiSIiPLINLERDE MEKAN

1.3.1. Felsefe ve Mekan

“Bir nesne olarak mekan bir yoniiyle yokluga, bir yoniiyle ise gerekli ve tiimel

varliga kaymaktadir.” (Tiimer, 1979) Mekan bir yandan madde degil iken, bir yandan



da var olus i¢in gerekli mutlak kosul olmasi sebebiyle ikili bir yap1 sergiler. Tiimer bu

durumu gerilim olarak ifade eder.

flkel mekan somut ydnelimlerin rastlantisal kiimesidir. Her biri belli duygusal

anilarla birlesmis, az ya da ¢ok diizenlenmis yerel yonler grubudur.

Evrensel mekan diisiincesinin ilk siirsel ifadesi olan Hesiod’un “kaos”u, duyguyla
karisiktir. Kaos (Chaos), Yunanca cha- (esneyen, yaran) kokiinden gelir, ve dehset

korku diisiincesini ifade eder.

Pisagorcular i¢in mekan, farkli cisimler arasinda sinirlayici ajan olarak ise yaramasi

disinda hala herhangi bir fiziksel igerikten yoksundu.

Archytas mekani maddeden ayirir, yine de ondan ¢ok sayida 6zelliklerle bahseder;
basing ve gerilim gibi. Demokritus gibi atomistler bu goriisiin karsisinda yer alir.
Atomlarin arasindaki mekan bos bir uzamdir, rastgele 6zellikleri de yoktur. Melissus

vakumun olanaksizligin1 belirtir.

Kendisi de bir pisagorcu olan Archytas, yer ya da mekan ile maddeyi ayirir. Mekan
maddeden farkli ve bagimsizdir. Biitiin cisimler “yer” kaplar ve “yer”i var olmadikca
var olamaz. Mekanin karakteristlik 6zelligi, biitiin seylerin onun i¢inde olmasidir ama
i¢indeki cisimlere sinir koymak, sinirlamak gibi bir fiziksel 6zelligi de vardir. Archytas
icin mekan saf bir uzam degildir, tiim niteliklerden ve kuvvetlerden yoksundur.
Mekan, baslangictan beri var olan bir atmosferdir, basing ve gerilim 6zellikleri vardir,

sinirsiz bosluk tarafindan siirlanir.

Demokritus ve Epikuros gibi atomcularca mekan saltik, devimsiz, her zaman ve her

yerde ayni1 olan bir bosluk saniliyordu.

Atomcu Demokritus varlikta sonsuz sayida atom olmasindan mekanin sonsuzlugu
sonucunu ¢ikarir. Atomlar boliinemez olduklar: halde, duyularimiz igin algilanamaz

olsalar bile belli biiyiikliik ve uzamdadirlar.

Antik Yunanh disiiniirlerden Parmenides mekanin tasavvur edilemedigini, bu

yiizden var olmadigini ileri siirmiisti.

Atomcularin bosluk iizerine egilmeleri, Parmenides ve Melissus ekoliine kars1 idi.

Bu ekol i¢in evren bir “compact plenum”dur; madde ile doludur, siirekli ve



degismeyen bir biitiindiir. Melissus i¢in bos diye bir sey yoktur. Leucippus ve
Demokritus, boslugun varligmnin, gergcegin atomistik yapisi kabuliiniin mantiksal
sonucu oldugunu iddaa ederler. Burada bosluk, doldurulmamis mekan demektir. Evren
dolu ve bostur. Mekan bu durumda tamamlayicisidir ve maddeyle sinirlanir, madde ve

mekan birbirlerini karsiliklt dislarlar.

Lucretius distlincesini Epikuros’tan temellendirir ve farkli bir bakis gelistirir.
Epikuros’a gore mekan, cisim ve bosluktur. Lucretius, tiim diinyanin iki sey lizerine
temellendirildigini One siirdii; cisimler ve bu cisimlerin i¢inde yer aldiklari, hareket
ettikleri bosluk. Burada erken yunan atomizmine kontrast olarak, cisimlerin boslukta
yer almalar1 diisiincesine rastlanir. Lucretius i¢cin mekan homojen oldugu halde,

izotropik degildir.

Mekan ve zamanin ayri kategorilere ait oldugu diisiincesine ilk kez Gorgias’da

rastlanir.

Platon fiziksel cisimlerin diinyasini, geometrik bicimsel diinyasi ile tanimlamay1
amaglamistir. Boylece Platon ile birlikte fizik geometri olur, tipki Pisagorcular ile
aritmetik oldugu gibi. Platon elementlerin belirli uzamsal yapilart oldugunu
distintiyordu. Su bir yirmi yiizlii idi, hava sekizyiizlii, ates bir piramit ve toprak ise bir

kiiptii. Maddenin mekana indirgenmesiyle, fizik de geometriye indirgenmis oluyordu.

Aristo’ya gore mekan cisimler tarafindan kaplanan tiim yerlerin toplamidir ve yerde
(topos) kaplayan cismin sinirlariyla sinirlandirilmis uzay pargasidir. Aristo’nun dort

temel kabulii soyledir:

1 Bir seyin yeri, onun bir par¢asi ya da etkisi degildir, onu sarandir.
2 Bir seyin simdiki ya da uygun yeri, ondan ne daha kiiciik ne de daha biiyiiktiir.

3 Seyin i¢inde oldugu yer, onun tarafindan terk edilebilir, bu yiizden ondan

ayrilabilir.

4 Herhangi ve her yer, yukar1 ve asagi tanimlayanlarini belirtir ve igerir. (Jammer,
1969)

Mekan Aristo i¢in, tiim yerlerin toplamidir ve sonludur.



Antik Yunanda Onceleri mekanin genel geometrik cesitlilik yliziinden homojen
olmadig: diistiniiliiyordu (Platon), sonradan alt katmandaki yonsel farklilik yiiziinden

anizotropik olarak ele alindi. (Aristo).

Antik Yunan mekan anlayisi iki boyutludur, ii¢ boyutlu koordinat sistemi 17. yy.’a
dek mantikli bulunmamaistir. Ayrica mekan geometrize edilememistir, ¢linkii homojen
ve sonsuz dogrular1 ve diizlemleri ile Oklid mekani, sonlu ve anizotropik Aristo

evrenine uygun degildi.

Decartes’la birlikte Aristosal mekan ve zamanin, duyusal bilginin siniflandirilmasi
oldugu diisiincesi sona erdi. Mekan mutlak hale geldi. Ozneden &nce nesne duyular

ve cisimleri igererek onlardan tistiindii.
Berkeley, Hume ve Mach mekan-zaman’1 bilimsel bilince indirgemislerdir.

Kant i¢in mekan kavrami, salt sezgidir, nesnel ya da ger¢ek degil, 6znel ve idealdir.
Kant’n mekan teorisi, Ingiliz empirisistleri Locke, Berkeley ve Hume’dan

etkilenmistir.

Kant’a gore mekan ve zaman, insanlarin goriisiiniin 6zel kosullarindan baska bir sey
degildir, 6znenin diginda degildir ve 6znenin disinda kendi baslarina bir varliklari
yoktur; kaynaklar1 6zneldir, yalnizca 6znede bulunurlar. Mekan, insan diisiincesinin
Onsel (a priori) ulamlarindan (categorie) biridir; maddeden farkli ve ondan

bagimsizdir.

Yine Kant’a gore mekan deney dis1 bir sezistir, dis duyumun bi¢imidir, onun disinda
hicbir bilgi olamaz. Maddesel varliktan yoksundur ve bir madde degildir. Evrende
mekan denilen bir obje yoktur.

Newton mekan ile zamani birbirinden ayirmakla kalmamis, 6zdek ile devimden de
soyutlamistir. Bagka bir deyisle, mekani igeriginden ayirmis ve igeriginden bagimsiz

olarak var oldugunu benimsemistir.

Leibnitz de mekanin cisimlerle karsilastirilmasi gerektigini bildirmistir. Mekanin
“cisimlerin ve herhangi bir durumun degil, onlarin birbirlerini izlemelerine olanak
saglayan bir durumlar dizisi... bir arada olabilme olasiliklart” oldugu
diisiincesindeydi. Onun i¢in mekan bir iligkiler sistemidir. Leibnitz’e gére mekan, bir

var olusun diizeni ya da diizenleri sonucu ortaya ¢ikan bagintilaridir.
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Hegel mekani saltik diisiincenin ulami saymustir.

Heidegger insan ve mekanin ayrilamayacagini belirtir. Mekan ne bir digsal objedir,

ne de i¢sel deneyim.

Merleau — Ponty’e gore mekan diinyada olusumuzu ifade eden yapilardan biridir.

Mekanin varolussal oldugunu belirtir ve ekler; “varolus mekansaldir da diyebilirdik™.

1.3.2. Bilim ve Mekan

Oklidyen mekan teorisinin hazirlanisi, 17.yy. da ortagonal koordinat sisteminin

bulunmasiyla gerceklesti.
Mekanin iki ana teorisi vardir.

Mekanin iliskisel teorileri: Evrendeki her sey madde ve parcaciklaridir ve bu madde
pargaciklar1 aralarinda uzamsal iligkiler sergilerler. Mekana o6zellik ve ozellikler
atfeden herhangi bir ifade, madde pargalari ve ¢iftleri ya da gruplarinda iliskiler atiyor
olarak yorumlanabilir. Leibnitz, Berkeley, Mach ve Einstein, iliskisel mekan teorileri

one sturmiuistur.

Mekanin Mutlak Teorileri: Mekanin kendi varligt ve 6zellikleri vardir. Bos mekan,
madde igermeyen mekan olabilir ama ‘“hi¢” degildir. Decartes ve Newton, mutlak

mekan diislincesindedirler.

Newton’a gore, mekan, homojen ve farklilastirilmamis oldugundan, pargalar
duyularimiz i¢in algilanamaz ve ayirt edilemez 6zelliktedir. Duyularimiz tarafindan
algilanabilen 6Glgiiler onlarin yerine ge¢melidir. Bugiin koordinat sistemi denilenler,
Newton’un goreceli mekanlaridir. Goreceli mekan, mutlak ve degismez bir mekan igin
sadece bir dlciidiir. Esas gercek, sadece bu mutlak mekandan ¢ikilarak elde edilir. Ve

bu ylizden “ger¢ek” mekan olarak adlandirilir.

Newton’un mekani, sonsuz, homojen ve isotropiktir. Mekanin i¢erdigi cisimlerden
bagimsiz olarak kendine 6zgili varligr vardir. Herhangi bir cisim sadece “bir” yeri
kaplar, baska bir yeri degil, bu ifade de evrendeki diger cisimlerle iliskiyi gerektirmez.

(Jammer, 1969) Oklid ve Newton mekanlarinin, mekanin tiim 6zelliklerinin degismez
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bir sekilde saptadigi 19.yy.da Riemann ve Lorachevsky tarafindan ortaya atilan

egrilikli mekanlar kavramu ile biiyiik bir sarsint1 ge¢irmistir.

Newton’un Ve art¢ilar i¢in mutlak mekan dogal olarak oklidyen idi. Oklidyen

olmayan geometrinin kesfi, bu son geleneksel karakteristigin atilmasina yol agti.

Oklidyen olmayan teoriler ve gorecelik teorisi dolayisiyla bu tip geometrilerin

fiziksel mekanin biraz daha net bir tahmininden 6te bir sey olmadig: goriildii.

Modern fizik, Newton’un mutlak ve statik mekan kavrami yerine mekanin hareketli

bir referans noktasina gore goreceli oldugunu kabul eder.

Einstein’in gorecelik teorisi, kendinden dnceki ii¢ boyutlu uzayda madde kiimeleri

diisiincesini, dort boyutlu uzay-zamandaki olaylar serisiyle degistirdi.

Einstein, zamani ve mekanin birbirleriyle bagmntili oldugunu gosterdi. Yani, iki
olay arasindaki zaman ne kadar uzakta olustuklarina baglidir, tersi de dogrudur. Bu
bagint1 birbirine goreceli olarak hareket eden gézlemciler i¢in degisir. Bir sonucu,
zamanin sabit bir oranda ge¢medigidir. Bu oran diizeltilebilir, goéreceli hareket

zamanin gectigi oran1 degistirebilir.

1.3.3. Psikoloji ve Mekan

Tipkr fizikteki mutlak ve degismez ‘mekan’ kavramimin yerini dinamik
yaklasimlarin almasi gibi psikolojide de Gestalt’in kati1 kurallar1 yerini Piaget’nin

semasina birakti.

Psikologlarin ¢alismalari, mekan algisinin kompleks bir siire¢ oldugunu ve birgok
degiskeni icerdigini gosterdi. Algilanan diinya, herkes i¢in ortak ve tek degildir,

motivasyonlar ve ge¢gmis deneyimlerin iriinii olan farkli diinyalar s6z konusudur.

Mekani algilama, 6ziimseme ve ondan yararlanma siireci kisiden kisiye, devirden

devire ve kiiltlirden kiiltiire degisiklikler gosterir.

Piaget, mekan bilincinin insana dogustan hazir olarak sunulmadigini, bu bilincimn

ancak deneylerle ve zaman ic¢inde bi¢cimlendigini bildirir. Bu gercek Kant’in 6nsel



deney-dis1 mekan kavramiyla da bazi yonlerden ¢eligir. Piaget’e goére mekan bilinci,

operasyonal semaya dayanir.

1.3.4. Mimarlhk ve Mekan

“Mimarligin herhangi bir tanimi, 6ncelikle mekan kavraminin analizini ve izahim

gerektirmektedir.” Henry Lefebvre, POS (1974)

“Her mimarlik yapiti bir i¢ mekéana sahiptir ve tek basina ya da baska yapilarla
birlikte bir dis mekanin olusmasina katkida bulunur. Bu nedenle mimarlik bir mekan

yaratma sanati olarak da tanimlanabilmektedir.” Tanyeli

Ansiklopedik Mimarlik S6zliigii’'nde mekan, ‘insani ¢cevreden belli bir 6l¢lide ayiran
ve i¢inde eylemlerini silirdiirmesine elverigli olan bosluk, bosun’ seklinde
tanimlanmistir. Mimari mekan yaratmaksa ‘genis anlamdaki dogadan veya peyzaj

mekanindan insanin kavrayabilecegi bir boliimii sinirlamak’ seklinde agiklanmistir.

Mekanla en ilgili disiplin olan mimarlikta mimari mekan, fiziksel ve gorsel sinirlarla
tanimlanir, rengi, malzemesi, boyutlari, 151k kalitesi bi¢im ve karakter kazanmaktadir.
Film mekani igin de aymi 6zellikler gegerlidir. Mekan sadece gorebildigimiz bosluk
degildir. isitsel olarak algilanan, dokunma duyumuza seslenirken, kokusu mekani
bellegimizde bir deneyim olarak kaydetmemizi saglamaktadir. Mekan, yasanan ve

deneyimlenen bir olgudur.

Mekanlar siirekli olarak insan varligimi g¢evrelemektedir. Mekanin gorsel bigimi,
15181, boyutu, Olcegi tamamen toplam bi¢imin elemanlarin tanimladig smirlara
baghdir. Mekan, cevrelenmekle ve bi¢cimini olusturan elemanlarla mimari olusum
kazanmaktadir. Mimarlik sadece mekan ve form degil, ayn1 zamanda mekanda gegen

her olay, hareket, ve algidir.

Mekanin i¢indeki ve disaridan gelen etkiler bigim ve nesnelerde goriildiigli gibi,
bi¢im ve nesnelerde de mekanin igindeki ve disaridan gelen etkiler hissedilmektedir.
Onun gorsel bi¢imi, 151k kalitesi, boyutlar1 ve 0Olgedi tamamen toplam bigimin
elemanlar1 tarafindan tanimlanan sinirlarina baghdir. Figiirler dikkatimizi ¢eken

pozitif elemanlardir. Bunlari algilamak arkalarindaki zit fonu anlamakla olmaktadir.
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Bunlar karsitlarin birligini olugturmaktadirlar. Bunun gibi bi¢im ve mekan elemanlari
da mimarlig1 olusturmaktadir. Mimarlik sadece mekan ve form degil, ayn1 zamanda
mekanda gegen her olay, hareket ve algidir. Mekanin anlami ve tanimi tanimlandigi
disipline gore degismektedir. Mekanla ilgili disiplinlerden mekan tasarlamayi
kapsayan mimari mekan1 gorsel fiziksel sinirlamalarla yorumlarken mekani olusturan
elemanlarla ona kimlik ve yorum kazandirmaktadir. Mekan sadece gérme duyumuza
hitap etmez, mekani isitsel ve zihinsel olarak algilamamizi saglayan elemanlarla
kendini vurgulamaktadir. Ayni hacimler bu elemanlarin farkli kullanimlariyla ayri

kimliklere sahip olabilmektedirler.

Mimarlik, mekan tasarlama isidir. Herhangi bir mekanin somut 0&zellikleri
incelendiginde, mekanin birbiriyle ilintili ya da bagimsiz bir ¢ok oOzeliginden
bahsedebiliriz. Mekanin bigimi mekanin smirlarint belirleyebilmektedir. Bigimle
baglantili olarak mekanin sinirlarini olusturan elemanlar, mekanin hangi olgiide
tanimlandigini ifade edebilirler. Ancak mekanin algilanmasini saglayan tek etmen
fiziksel 6zellikler degildir. Bir mekanin fiziksel olarak ifade edilmesinin disinda insan
ile mekan arasinda olusan iliskiden de séz edilebilir. Insanin hayat1 boyunca baz
mekanlar, digerlerine gore zihninde daha ¢ok yer tutabilmektedir. Bu tarz mekanlarin
ifadesi sadece fiziksel degildir. Mimarligin amaci; mekan tasarlamanin yaninda,
mekanin fiziksel 6gelerini zihinlere hitap edecek sekilde tasarlanmasi ile mekanin tim

duyulara hitap edebilmesini saglayabilmektir.

1.3.5. Sinema ve Mekan

Sinema filmlerinin kalabalik seyirci topluluklarinin 6niinde gosterilmeye baslandig1
19. yiizyilin sonundan bu yana sinema, mimarligin i¢ ve dis mekanlariyla kullanildigi,
tekrar tekrar yorumlanarak sunuldugu bir sanat formu olmustur. Mimari mekanlar ilk
filmlerdeki kent goriintiilerinden itibaren, gergek veya setlerde insa edilmis olarak
kullanilmislardir. Film anlatilarindaki olaylarin gectigi ortamlar, kimi zaman olaylarla
etkilesim icinde anlatinin bir bilesenine doniiserek filmlerde yeniden iiretilen yerler
olmuslardir. Teknolojik yeniliklerle birlikte bu iliskiye, bilgisayarda tasarlanmig sanal

mekanlarin sinemada kullanilmasi eklenmistir.

Mimarlik alaninda varolus mekanlari tasarlamaya yonelik arayislar arttik¢a, sinema

mekanlarinin yasama dair durumlar gosterme potansiyeli daha ¢ok fark edilmistir.
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Yasam deneyimlerinin gectigi ortamlar1 yaratma arayiginin sinema ve mimarligin
kesistigi nokta olmasi, bu iki sanat bi¢imini birbirine daha da yaklastirmistir.
Sinemanin insan iliskilerini ve yasanan topluma dair ayrintilar1 agiga ¢ikaran bir
mizansene sahip olusu, filmlerin imgelemi besleyen bir deneyim alani olarak

goriilmesinde 6nemli bir etken olmustur.

Hem mimarlik hem de sinema iki boyutlu ortamda ti¢ boyutlu mekanin temsilini
kullaniyor. Mimarlik, iki boyutlu ¢alistig1 tasarimlari, {i¢ boyutlu gerceklige aktariyor;
sinema da, li¢ boyutlu gerceklikten yakaladigi goriintiileri iki boyutlu ekranda
gosteriyor. Bu durum da sinema — mimarlik iligkisini kuvvetlendiren etmenlerden
biridir.

Sinemanin tarihsel gelisimine paralel olarak, filmlerde kullanilan mekanlar da 6nem
kazanmigtir. Sinema, var olmayan, hayal {riinii bir mimarinin kullanilabilmesine
imkan saglayan bir daldir. Filmlerde mekan etikili bir ara¢ olmasina karsin bazen
(elverisli ¢ekim sartlariyla paralel bicimde) fon olarak kullanilabilmektedir. Bunun
yaninda mekant amac¢ olarak konumlayan ve tiimiiyle etkisinden yararlanilarak

olusturulmus filmler de oldukga fazladir.

Filmlerde ya da mimari ¢evrelerde mekanin bizi sardigini hissettigimiz her an,
bellegimizde canlanan imgelerin bizi ge¢mise, gelecege ve simdiye bagladigimi
duyumsadigimiz her yasam durumu, sinema ve mekanin insana ve insanin diinya ile

kurdugu iligkiye yaklasimlarindaki ortaklig1 aciga ¢ikarir.

“Bellegin yasamlarimizi yapan sey oldugunu fark etmek icin, parca parca da olsa,
bellegimizi yitirmeye baslamamiz gerekir. Belleksiz yasam yasam degildir...
Bellegimiz, tutarliligimiz, aklimiz, duygumuz hatta eylemimizdir. Onsuz birer higiz.”

Luis Bunuel

Diinyadaki yerini bulma arayisinda bireyin varolacagi mekanlar, onun kendini
olusturma siirecinde barmnagidir. Varolussal mekan kavrami, kisinin yasam
deneyimlerine araci olan, onun diinya ile kurdugu iliskiye ortam hazirlayan yerler i¢in
kullanilmistir. Birey yasaminda kendi davranislarindan sorumludur. Bulundugu
mekanlar bu siire¢ icinde o kendini gelistirdik¢e ona deneyim alanlar1 agarlar. Yap1
anlamint mekan1 deneyimleyen kiside uyandirdigir duygular ve diisiincelerde bulur.

Kisinin deneyimlerine araci olan mekan, onun g¢evresiyle kurdugu iliskide de ¢ikis
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noktasidir. Sessizce kapladigl yerde insanlarin varoluslarina aracilik ve taniklik eder.
Kisinin kendisiyle ve yasam diinyasiyla kurdugu iliskiye ortam hazirlarken, beklenen

veya beklenmeyen her tiirlii olay ile birlikte geleni karsilar.

Sinema ve mimarligin etkilesimini, birbirlerini gorsel ve diisiinsel olarak besledikleri
yonler agisindan ele almaya calismak bu tez calismasinin yaklagimini ortaya koyar.
Cikis noktasin1 sadece filmlerin yeni mekanlar1 kullanmasi degil, her tiirlii mekan
imgesini farkli tarzlarda ve goriinemeyeni ifade edecek sekilde kullanmalar1 olusturur.
Sinemanin bellegimize sagladig1 imgeler, mimari mekanlarla sinirli degildir. Herhangi
bir yapinin olmadigi bir sahne bile, film ¢er¢evesinin tanimladigi mekan i¢inde yasam
durumlarini gosterirken, anlamini seyircinin duyumsadiklarinda bulur. Gergek yasam
icinde bir yapinin anlaminin kendi baglami i¢inde onu deneyimleyenlerde aciga
¢ikmasi gibi, film mekanlar1 da olaylara ve kisilere bagl olarak anlam kazanirlar.
Agiga cikardiklart goriintiiler bu yasam deneyimlerinin imgeleridir. Bu imgeler ise
bizim varolusumuza bir katkidir. Bu yoniiyle sorgulanan sadece nasil bir mekan
oldugu degil yasamin ta kendisidir. Insanlar iizerinde biraktiklari izlenim, film
stiresince algilananlarla sinirli kalmaz. Bellekte biraktigi izler kisinin kendi yagaminda

algiladiklari, hayal ettikleri ile etkilesim i¢inde yasamaya devam ederler.

Son on yil i¢inde ortaya ¢ikan, film ve mimarlik iligkisi iistiine yazilan kitaplara

baktigimiz zaman, bu iliskinin ne kadar farkli acilardan ele alinabilecegini goriiriiz.

Filmlerin, mimari ortamlari, ¢evreleriyle, i¢inde yasayanlarla, bulunduklar1 zamanla
ve olaylarla bir biitiin olarak gosterebilme giicii, filmlerdeki mimari c¢evreler
konusunda smirsiz bir arastirma alami yaratir. Ilk kent filmlerinin agi3a
cikardiklarindan, Alman ekspresyonist sinemasindaki setlere, filmlerde yaratilan
gelecegin titopik sehirlerinden, setlerde kullanilan modern tasarimlara, film alaninda
bir ¢ok arastirma yapilmistir. Sosyolojik agidan ele alinan ¢aligmalarda, modern kent
yasami ve New York, Londra, Paris, Berlin, Roma gibi metropoller film imgelerinde
aciga cikanlar iizerinden anlasilmaya calisilmistir. Ger¢ek mimari mekanlarin
filmlerde nasil yeniden sunuldugu da incelenen konular arasindadir. Filmlerdeki
mekan deneyimi ile ger¢ek mekan deneyimi arasindaki iliski, Walter Benjamin’den bu
yana bir ¢ok yonden ele alinmistir. Filmlerdeki zaman boyutunun, zaman ve mekan
birlikteligi icinde deneyimlenen mimarlikla ortak bir nokta olusturmasi, hareket

halinde algilanan mekan ile ilgili karsit diisiinceler ortaya cikarmistir. Kester
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Rattenbury Echo and Narcissus baslikli yazisinda, sinema ve mimarligin tamamen
baska seyler oldugunu vurgulayarak, yonetmenin 15181, gblgeyi, anlatiy1, cekim agisini,
tonlamay1, miizigi ve mimarlig1 kullanarak tamamen kendi kontroliinde algilanacak
bir film mekanm yarattigina deginir. Bu sekilde, yonetmen izleyicinin deneyimini
yonlendirebilir. Ona gore, mimarlik tiim somutluguna ragmen filmin tamamen karsiti
olarak, deneyimlendigi siirece degisken, baglamdaki, anlamdaki ve bicimdeki
kaymalara ve yoruma agiktir. Filmlerin mimarlig1 basariyla gostermelerinin nedeni de
bu karsitliktir. Mimarhigin yoruma agik olmasi onun yeniden sunumu i¢in sinirsiz bir
alan yaratir. Film mimarhigin farkl sekillerde varolusunu gozlemler. Bu ise film ve
mimarhigm kullanilan araglarindaki degil igeriklerindeki benzerligin bir sonucudur.
Maurean Turim, The Displacement of Architecture in Avant-Garde Film baslikli
yazisinda, geleneksel anlatili klasik filmlerden farkli olarak, avangard filmlerin
izleyiciyi bir noktaya bagli olmaktan kurtardiklarina ve degisik bakis agilariyla mekan
algilama yetilerini genislettiklerine deginir. Sinemanin erken doneminde ortaya ¢ikan
avangard filmlerle, giiniimiizdeki bagimsiz filmleri karsilastirirken yaptigr yorumda,
erken donemin filmlerinde kentin yeni yapilarina getirilen yeni ve sorgulayici bakisin,
giincel filmlerde olumlu veya olumsuz olarak islenmediginden bahseder. 20. yiizyilin
ikinci yarisinda, film kuramcilari, film teknigi ile ilgili rasyonel ve bilimsel
aciklamalar ortaya koydular. Sinematografik terimler kullanarak, mimarlig1 anlama ve
yaratma arayiginin artmasi, mimarlarin eline gegen bu yeni malzemeler ile ilgili olarak
diistintilebilir. Montaj teknigini kendi mimari projelerini tasarlarken 6nemli bir
referans olarak gosteren Bernard Tschumi, mimarligin sinema gibi zaman ve mekan
boyutunda var oldugunu sdyleyen Jean Nouvel ve Coop Himmelb(l)au, Rem Koolhaas
gibi mimarlar, sinemay1 bi¢imi ve igerigi ile mekana iliskin yeni algilama big¢imleri
yaratacak bir kaynak olarak gérmiislerdir. Bu, modern yasamin pargali yapisini ifade
edebilecek ve yarattigi sok etkisiyle insanlarin farkli bakis agilarinin farkina var
olabilmesini saglayacak bir mimarlik ortaya koyma arayisinin bir sonucudur.
Imgelerin kurgulanmasiyla ortaya cikan filmler ile mimari tasarrmin kurgulanmis
sahnelerden olusmasi arasinda benzerlik arayiglari ise, tasarim igin bir yontem
arayisina doniismesiyle karsi savlar1 da beraberinde getirmistir. Dietrich Neumann
editorliglinii yaptigi Film Architecture: From Metropolis to Blade Runner adl
kitabinin giris yazisinda, 1915 yilinda film teorisi tizerine ilk yazanlardan Vachel

Lindsay in The Art of Moving Image adli kitabindan bahseder. Lindsay kitabinda
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Architecture in Motion adli bdliimde, filmlerdeki yapilarin gelecegin mimarligini
sekillendirmekteki potansiyeline deginir. Ona gore eger bu filmlerin sonucunda,
mimarlar yeterli cesarete sahip olurlarsa, Amerika yeni mimari denemeler i¢in bir
deney alanina doniisebilir. Bu alan kalic1 bir Diinya Fuar1 6zelligini tasir. Neumann
yazisinda ayrica Weimar Cumbhuriyeti’nde mimarlarin ve sanatcilarin, filmlere
yaklasimlarindan bahseder. Yeni¢agin yeni mimarligini ortaya ¢ikarmak i¢in kamera,
bu donemde ¢ok uygun bir ara¢ olarak goriilmiistiir. Neumann, mekan deneyimi ile
ilgili yeni goriislerin, Modern Mimarlik teorisinde ortaya ¢ikmadan birkag yil once,
filmlerle ilgili tartigmalarda yer almasma deginir. Mimarlarin ger¢eklesmemis
projeleri nasil mimarlik tarihinde yer aliyorsa, ona gore film setleri de benzer bir
incelemeyi hak ederler. Barry Bergdoll, Altered States of Vision: Film, Video and the
Teaching of Architectural History baslikli yazisinda, filmlerin mimarlik egitiminde ve
mimarlik tarihi derslerinde kullanilmalarinin getirecegi farkli bakis acilarina deginir.
Bergdoll, bir yapinin gorsel ve mekansal 6zelliklerini, geleneksel yazili 6devlerdeki
kelimeler iizerinden tartismaktansa, 6grencilerin bir goérsel dili digerine yani filme
cevirmelerinin daha yaratici olacagini sdyler. Juhani Pallasmaa Non The Architecture
of Image; Existential Space in Cinema adli kitab1 sinema ve mimarlik iliskisine son
yillarda getirilen en yenilik¢i ve yaratici bakis olarak karsimiza g¢ikar (Pallasmaa,
2001). Pallasmaa, mimarlikta ve sinemada yasam durumlarinin izinde, Alfred
Hitchcock’un Rope ve The Rear Window adli filmlerini, Andrei Tarkovsky’nin
Nostalgia’sini, Stanley Kubrick’in The Shine’in1 ve Michelangelo Antonioni’nin The
Passenger’in1 inceleyerek, filmlerde agiga ¢ikan mekan imgelerini anlamaya c¢aligir.
Yonetmenlerin zihinlerinde yarattiklari mekanlar yansimalarint filmlerde bulurlar.
Ona gore mimarlik, bizim diinyadaki varligimizi giiclendirmek i¢indir ve film
yonetmeni de yansittigi imgelerle benzer bir sekilde bizim varolusumuzu destekler.
Sinema ve mimarlik, her biri kendi yontemi ile insanlarin varoluslarini gii¢lendirirken,
gorsel deneyim sirasinda biitiin duyularin harekete ge¢mesi sonucunda bellekte
dokunsal bir iz birakirlar. Bu iki sanat bi¢iminin etkilesimini en giiclii sekilde
hissettigimiz an, onlarin yasam durumlarina dair imgeleri aciga ¢ikardiklar1 zamandir.
Bir film izlerken duyumsadiklarimiz veya bir mekani deneyimlerken hissettiklerimiz
daha sonra bellegimizde canlanirken goziimiiziin 6niinde beliren imgeler, yasadigimiz

an iizerinde izlerini birakmis olan varolus mekanlaria dair olanlardir.
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1.4. KURGU MEKAN

Var olan mekan, filmlerde her zaman yeterli bir zemini olusturmaz. Tiiriin i¢inde yer
alan gelecek zaman kavrami nedeniyle gergekligin yaninda hayal giicliniin de
kullanilmasini gerektirir. Hayal giiclinli kullanan mekanlar olarak karsimiza gercek
mekanlarin degisiminden farkli olarak, set ortamlar1 ve sanal ortamda hayat bulan
mekanlar ortaya ¢ikar. Set tasarimlariyla insa edilen dekorlar sayesinde zihinde olusan
sahnelere uygun mekanlar olusturulur. Set tasarimlari basli basina bir mekan kurgusu
yaptig1 gibi mevcuttaki mekanlara eklemelerle kurgular yapar. Bilgisayar kullanimiyla
hazirlanan mekanlar daha 6zgiir bir yaklasimla kurgulanir. Zamanin kosullarina bagh
olarak sosyal ve fiziksel her tiirden kisitlamadan bagimsiz olarak yaratilan bu
mekanlar, ilham kaynagi olma &zelligi de tasirlar. Ayni zamanda mimarlara set
tasarimcist ya da yonetmen unvaniyla sinirsiz bir yaratma ortami saglarlar. Yapilan
filmlerde karsilagilan farkli yasam kosullarina hizmet eden mimariler, mimarligin
farkli disiplinlere, cevresel etmenlere ve sosyal yapiya olan bagini da kanitlar
niteliktedir. Bu oOzelliklere ek olarak, bu tiir filmler, bugiin ilk Orneklerine
rastlanabilecek mekan tiirlerinin, ileride sehri, sokagi yani yasami ne denli
degistirebileceginin dnceden hazirlanmig birer simiilasyonu olarak da goriilebilir. Dr.
Caligari’nin Muayenehanesi (1920), Metropolis (1926), Tas Devri (2000), Yiiziiklerin
Efendisi (2001), Harry Potter (2001) gibi farkli zamanlarda yapilmis farkli film
tirlerinde, kurgusal mekan kullanimlar1 goriilebilir. Bu tiir filmlerde, giiniimiizde
gecerli olan mekan anlayisinin disina ¢ikilarak, yeni bir mimari ve yasam anlayisi
olusturulur. Bu, farkli kosullarda, farkli zamanlarda ve farkli kullanicilarla mimarinin

ne sekilde degistigini gostermektedir.

1.4.1. Mekamn Algilanmasi ve Kurgusal Mekan

Sinirlart olan hacim fiziksel mekandir. Fiziksel mekan gorsel olarak sinirlidir. Gorsel
sinirlar1 olmayan, goziin gérdiigii en ug noktalara kadar uzanan, bdylelikle seffaflagmis

olan mekan1 algisal mekan olarak adlandirilir.

Kavramsal mekan ise, algisal mekanla baglantili ve bellekte depolanan plan, zihinsel
haritadir ve akil goziiyle kavranir. Kavramsal mekan i¢in algisal mekan parcalarinin
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zihinde yeniden birlestirilmis halidir denilebilir. Bu yoniiyle kavramsal mekan,
sinemadaki kurgu ile olusturulan kurmaca mekana benzemektedir. Hareket ettigimiz
ve kullandigimiz mekanin, davranissal mekanimiz oldugunu sdyleyerek, mimari
mekanin davranis {izerindeki etkisini vurgulayabiliriz. Tam olarak mimariye ait
olmamakla beraber dikkate alinmasi gereken mekani tanimlayan bir baska sey ise
kisisel mekandir. Ayni tirin {yelerinin aralarina koyduklart mesafe olarak
tanmimlayabilecegimiz Kisisel mekan, sadece insanlarda goriilmemekte hayvanlarda da
genetik olarak kodlanmaktadir. Kisisel mekana, kalabalik bir yerdeki insanlarin
birbirleri ile aralarina koyduklari yaklagsma mesafesi ornek olarak verilebilir.
Insanlardaki kisisel mekan anlayis1 daha cok kiiltiireldir dolayisiyla mekanin

kullaniminin ve diizenlenisinin bu anlayis dogrultusunda yapilmasi gerekir.

Bir mekanin yiizeylerine, zeminine, yonlerine anlamlar yiikledigimizde o mekanin
gorsel karakteristiginden bahsedilebilir. Mekan algimiza dolayli ya da direk mesajlar

gonderebilmektedir. Bir mekanin gercekligi sadece fiziksel 6zellikleriyle sinirl

degildir. Mekanin bir de deneyimlettigi gergegi vardir. Bu gergeklik fiziksel mekanin
varligiyla Ortlismeyebilir, gercekligi ile taban tabana zit olabilir ya da mekanin

varhigin1 daha da vurgulayabilir.

Henri Lefebvre de mekanda birakilan izler ve isaretlerin 6nemine deginmistir ve
mekan1 dolduran bedenin hareketinin mekani yazi haline getirdigini sOylemistir.
Mekan biinyesinde bir¢ok tarihi izi ve referanslar1 barindiran tarihin deneyimlerine

ayna tutan mimari bir diizen sanatidir.

Diizen ve uyum kaygisi mekan1 matematiksel oranlarin etkisi altina sokmustur. Ugur
Tanyeli; mimarinin, modernizme kadar geometrinin boyundurugu altinda oldugunu,
bilimsel temellere oturmasinin ve rasyonalizasyonunun neredeyse XVI. Yiizyilda

basladigini, daha sonraki yiizyilda ise bu ¢abalarin arttigini belirtir.

Michael Graves ise; tam tersi modern mimarinin soyut geometrinin lehine bir tavir
aldigini, kiiltiirel gelisimlerin sonucu olusan siirsel formu zayiflattigini sdyleyerek ve

teknigi 6n plana ¢ikaran bigimlere prim verdigini belirtir.

Frank Lloyd Wright; mekan1 konumu ile birlikte degerlendirir; mimarideki “bi¢im
islevi izler” politikasini elestirir. Bernard Tschumi; Parc de la Vilette projesinde

mekanin diizenlemesini matematiksel bir diizleme oturtup, birlik ve diizen kavramini
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sorgulamigtir. Tschumi’ye gore mekan, 6nceden belirlenmis bir isleve gore degil,
kullanicinin ihtiyag ve aktivitelerine gore sekillenir. Dolayisiyla Bernard Tschumi
mekandaki diizenlemenin iginde herhangi bir mantik aranmayacagini savunur. Parc de
la Vilette projesinin baska bir boyutu da sinematik gondermeleridir. Mekanin
algilanmas1 ise sinematik kurgu {lizerinden tasarlanmistir. Leland M. Roth’un
tanimladig algisal mekanla baglantili kavramsal mekan tanimimi Parc de la Vilette
projesinde bulmak miimkiindiir. Tschumi, bu yolda sekanslar halinde organize edilmis

zihinde birlestirilmek tizere bir dizi ¢ergeve kurmustur.

Bedenin mekan i¢indeki devinimi sayesinde kurgu gerceklesmektedir. Descartes,
mekanin akilla algilanacagini, bu yiizden de 6zsel, 6ncel ve dogal oldugunu belirtir.
Descartes, ayrica beden tarafindan isgal edilen mekani olusturan ii¢c boyuttaki
uzantinin, bedeni olusturan ile ayni1 oldugunu soyler. Mekanin, seylerin yerlesme ve
diizenlenme bi¢imi oldugunu ve kendi basina bir sey olmadigini soyler. Lefebvre, 20.
yiizy1l basinda siirrealizm ve kiibizmin etkileriyle, gorsel-soyut mekanin doniistime
ugrayarak homojen ve de kirilmis mekan haline geldiginden bahseder. Fredric
Jameson, post-modern kapitalist mekaninin bir biitiinliigdh olmayan, zihinde
birlestirilmesi gii¢, birbirinden kopuk algisal parcalarin gelisigilizel birlesimi oldugunu
soyler. Mekanin kiiltiirel ve toplumsal gelismeler ve degisimlerle olan baglantisi,
mekan algisint degistirebilme giicline sahiptir. Mimari mekan bi¢imi, rengi, dokusu
olan eylemlerin sinirlarini belirleyen ya da eylemlere gore sinirlart degisen fiziksel bir
alandir. Fiziksel mekanlarin tiirii ve 6zellikleri ne olursa olsun, bu mekanlar insanlar
tarafindan kullanilacaktir. Bu a¢idan bakinca, mekan diizenlemelerinde en 6nemli
etken fiziksel ve algisal boyutlariyla insandir. Somut anlamda mimarlikta mekan

formsal, cevresel ve estetiksel etmenler ¢ergevesinde bigimlenir.

“Mimarlikta mekanin bigimlenmesi islevsellige bagl verilerin yonlendirilecegine
dayanmakla birlikte, mekan1 sinirlayan yiizeylerin diizenlenmesinde, mekanin tiimel
acidan kurgulanmasinda estetik diizeye ulagsma, heykelsi ve sanatsal bir ¢evre yaratma

olaym 6ziinii olusturur.” (izgi,1999)
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1.4.2. Diis Nedir?

diis: 1. Uyurken zihinde beliren olaylarin, diisiincelerin biitiindi, riiya 2. mec. Gergek

olmayan sey, imge, hayal 3. mec. Ger¢eklesmesi istenen sey, umut. (TDK, 1988)

diislem: (TR. Ruhbilim) Gergeklerden koparak igte kalan dilekleri, imgelem
etkinlikleriyle doyurulmakta kullanilan tasarimlarin timi. Tirk Dil Kurumu’nca
Ruhbilim terimleri sozliigiinde Ing. fantasy deyimi karsiliginda onerilmis ve Dr.

Mithat Eng tarafindan 6nerilmistir. (Hangerlioglu, 1976)

fantezi: is. Fanteisie 1. Sonsuz, sinirsiz hayal. 2. Degisik heves, degisik begeni,
degisik disiintis. 3.s. siislii ve tiirii degisik olan 4.miiz. Serbest bi¢imli beste veya

alaturkada serbest bi¢cimli sarki. (TDK, 1988)

imgelem: is. 1. Psikol. Gegmis yasantilara 6zgii 6gelerle, simdiki yasanti arasinda
bag kurma giicli, muhayyile. 2. Bir nesneyi, o nesne (karsimizda) olmaksizin

tasarimlama yetisi, muhayyile. (TDK, 1988)

Diis uyaniklik yasamina uzak, bilinmeyenlerle dolu bir gizdir. Giinlik yasamin dis
gercekliklerine karsilik diis bir i¢ gercekliktir. Insanoglu diis goriir ve diis kurar, bunlar
gecerli ve Onemli etkinliklerdir. Diislerin 6nemini kiicimsemek, hayal giiciinii
yadstyan, insani makineye yasami saf mantiksal iligkilere indirgemek gibi yanlis

diisiincelere yol agar.

“Imgelerin edimleri, algilamanin edimleri kadar neden gergek olmasm?” (Bachelard,

1996)

Diis’lin Tiirkce’de lic anlama geldigini goriiyoruz. Birincisi ‘uyurken zihinde beliren
olaylarin ve diislincelerin tamami’dir ki bu tamamen psikolojinin ilgi alanina giren diis
gdrme aktivitesine karsilik gelir. Ikinci anlami; ‘hayal ve imge’, felsefede ve sanatta
karsiligimi bulmustur. Gortildiigii tizere bu iki anlam birbirinden apayr1 uzakliklarda
yer almaz, aslinda teget gecen hatta kesisen iki kiimedir. Uciincii anlami, ‘umut’, ideal
mekan arayisi olan iitopyalarda karsiligin1 bulur. Bu boliimiin konusu olan ilk iKi
anlamyla birlikte “diis’tiir. Iki farkli siire¢ s6z konusu oldugundan onlar1 diis gdrme
ve diis kurma seklinde ele almak benimsenmistir. Bu siireglere agiklik getirmeden 6nce

eski bakis acilarindan sz etmek yerinde olacaktir.
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Antik ¢aglarda insanlar diislerin tanrilar diinyasindan mesajlar olduguna ve amacinin
gelecekten haberler vermek olduguna inanirlardi. Bu inanig bazi kiiltiirlerde hala
korunmaktadir. Borneo’daki bir gelenege gore koca karisini riiyasinda zina yaparken
goriirse, kadin babasinin evine yollanir. Bir Iroquois kizilderelisi riiyasinda on
arkadasimin buzdaki bir delikten dalip, bir digerinden c¢iktig1 goriliir. Bu diisiin
gerceklestirilmesi gereken bir gorev olduguna inanan on arkadas: ertesi giin rollerini

yerine getirir ama sadece dokuzu basarili olur.

Platon, diisleri tinsel yasamin taniti saymustir. Aristoteles, giligsiiz duyumlarin
diislerde giiclendiginin altin1 ¢izmistir. Kimi organsal hastaliklarin disler araciligiyla
onceden kesfedildigini ve gilinliik ugraslarin da disleri etkiledigini belirtmistir.
Aristoteles giiclerin tanrilar tarafindan gonderilmedigini ve ilahi Ozelliklerinin
bulunmadigini, seytani oldugunu sdylemistir. Aristoteles’e gore diisler dogaiistii

olusumlardan dogmaz, insan ruhunun yasalarina uyar.

1.4.2.1.Diis Gormek

[k arastirmacilar, uykunun zihinsel inaktivite zamani oldugunu diisiindiiler. Modern

arastirmalar ise, uykunun ¢ok aktif ve karmasik bir evre oldugunu gosterir.

Diis gormek uyku sirasinda gerceklesen bir zihinsel aktivitedir. Yaklasik her doksan
dakikada bir beynin elektriksel etkinligi acisindan 6zel bir donem yasanir. Goz
kiirelerindeki asir1 devinim nedeniyle bu donem REM (Rapid Eye Movement) diye

adlandirilir ve diislerin biiyiik cogunlugu bu dénemde gergeklesir.

Uykunun alt1 evresi vardir. Evre 0, sakin uykunun 4. evresidir ve hizli goz hareketi
(REM) olmayan (non-REM, NREM) de denir. 1. evreden 4. evreye olan yolculuk

yaklagik yarim saat siirer.

4. evrede gecirilen 30 ya da 40 dakikadan sonra 2. evreye geri doniiliir ve gozlerin
kapali kapaklarin altinda hizla hareket ettigi 6zel evre baglar. Bu evreye REM uykusu
ya da aktif uyku denir. 1. Evredeki gibi, uyanik ve zihinsel olarak etkin bir insanin

beyin dalgalarint andiran sonuglar elde edilir. Ama REM uykusunda fizyolojik bir
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uyanis da gozlenebilir, kalp atisi, nefes alma, kan basinci da uyanikliga oldukca

yakindir. Buna karsin kaslar sanal bir paralize olma noktasina kadar geriler.

Yapilan arastirmalarda, REM uykusu sirasinda uyandirilan deneklerden %801 riiya
gordiiklerini bildirirken, NREM uykusundakilerde bu oranin sadece %7 oldugu

gorilmiistir.

Bulgular, ortalama bir yetiskinin her gece bir buguk saat riiya goérdiiglinii gdsterir, bu
da REM uykusunda gegen siiredir. Riiyalar, genellikle olusumlarindan dakikalar sonra

unutulurlar.

Cogu insan uyku dongiisiinden her gece yaklasik 4-8 kez gecer. Her dongii yaklasik
90 dakika siirer. Gecenin baglarinda agirlik 3. ve 4. Evrede gecer, REM’de sadece
birka¢ dakika harcanir. Uyku ilerledikg¢e 2. evre ve REM baskinlasir.

Zihin, sadece diiste degil, uykunun tiim evrelerinde etkindir. Ama diisler uykudaki
diger zihinsel etkinliklerden dykiisellikleri ve birkag¢ saniyeden birka¢ dakikaya kadar

stirebilmeleri ile ayrilirlar.

Freud, diislerin dogasina teorik bir aciklama 6nermis ve yorumlanmalari igin bir
sistem olusturmustur. Onun Onciilleri diisiin zihinsel bir eylem olmadigini, varligini
zihinsel aygita yerlesmis gostergelerle haber veren bedensel bir siire¢ oldugunu ileri
stirliyolardi. Freud, diisiin zihinsel bir eylem oldugunu ve dahasi yorumlanabilecegini

yani anlam yiiklenebilecegini géstermistir.

Diislerin yorumlanabilecegi diislincesi ¢ok daha eskilerden gelir. Bu kapsamda iki
tiir diis yorumlamas1 s6z konusudur. ilki, simgesel yontem; diis igerigini bir biitiin
olarak ele alir, icerigi degistirir. Ikincisi, sifre ¢ozme ydntemi ise, diisteki her isaretin
sabit bir anahtara gore bilinen bir anlam1 olan baska bir isarete ¢cevrilmesidir. Freud un

diis yorumlama yontemi ikinci yontemle benzesmektedir.

Diisleri inanilmaz ve sagma bulan meslektaslarinin aksine, Freud kanitlamistir ki,
diisler gecerliligi olan ruhsal goriingiilerdir, isteklerin doyurulmasidir, anlamh
uyaniklik zihinsel eylemlerinin i¢ine yerlestirilebilirler ve aklin hayli karmagik bir

etkinligi ile bigimlenirler.

Diislerin goriinen ve gizli icerikleri vardir, Freud bunu diislerde carpitma goriingiisii

olarak adlandirir. Diislerin olusumunda etkili iki ajan vardir. Birinci ajandan dogan
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diisler istek doyurmadir. ikinci ajan ise diis istegine sansiir uygular. Diislerle iliskisi
‘yaratict’ degil, ‘savunmaci’dir. Bir diis aslinda (baskilanmig ya da bastirilmig) bir

istegin (kilik degistirilmis) doyurulmasidir.

Diisler, daha eskiye baglanan bir diisiince katar1 varoldugu siirece yakinda olusmus
ve  Onemsiz  malzemeyi  kullanir. Bu  baglamda  diisiin  kaynagy;

a. Diiste dogrudan temsil edilen yeni ve ruhsal olarak onemli bir yasantidir.

b. Diis tarafindan tek bir birlik halinde birlestirilmis bir ¢ok yeni ve Onemli
yasantidir.

c. Diislin iceriginde giincel ama énemsiz bir yasantidan s6z edilerek temsil edilen ya
da daha cok yeni ve onemli yasantidir.

d. Diiste yeni ama dnemsiz bir izlenimden soz edilerek, degismez bi¢cimde temsil

edilen igsel 6nemli bir yagantidir.

Cocukluk yasantilar1 da diislerde rol oynar. Diisler bebeksi malzemeyi de kaynak

olarak kullanir.

Diislerin bedensel kaynaklari ise Freud’a gore ruhsal kaynaklardan geri planda yer
alir. Ug tiir bedensel uyarilma vardir. D1s nesnelerden dogan nesnel duyusal uyaranlar,
0znel duyusal uyarilma ve igsel bedensel uyaranlar. Ancak bedensel kaynaklar tek
baslarina diisleri agiklamak i¢in yetersiz kalir. Diigler kendi baslarina ruhsal eylemler

olarak ‘deger’dir, istekler onlarin olusumunu giidiiler.

Diisler uykunun bekgileridir, uykuyu tehdit eden her neyse, zararh bir istek ya da
bedensel rahatsizlik vb. diisler onlar1 doyum saglayacak sekilde bir kurgunun igine

yerlestirerek uykunun devamini saglar.

Diigsel bellegin kapsami uyanik yasamin belle§inden daha genistir. Diis dildeki
simgelerden sinirsiz Olglide yararlanir. Diigsel bellek yalniz unutulmus degil aym
zamanda baskilanma sonucu bilingsiz duruma gelmis ilk ¢cocukluk donemine iligkin
yasantilar1 da yeniden diriltir. Ne erigkinlik ne de ¢ocukluktan kaynaklanmayan bir

takim igerikleri de —arkaik miras- giin 1s18ina ¢ikarir.

Diis islemine egemen olan dort yasa vardir. Birincisi yogunlastirma islemidir.
Uyaniklik diisiincesinde birbirinden ayr1 tutulan 6gelerden yeni birimler olusturma
egilimidir. Bu islem varolan malzemeden, ger¢ekte varolmayan, yeni bir biitiine ulasir.

Bu noktada diislem, tasarim aktivitesi ile benzerdir.

22



Diis yogunlastirmas1 amaciyla iki ayr1 kolektif tip iiretilir. ilkinde tek tip birden ¢ok
kisiyi temsil ederken ikincisinde bilesik tip yani iki tipin tek imgede birlesimi s6z

konusudur. Kolektif tip liretme yogunlastirma isleminin ana yontemlerinden biridir.

Ikinci islem yer degistirme islemidir. Diisiin olusumunda ruhsal yogunluklarn
aktarimi1 ve yer degistirmesi gergeklesir. Bunun sonucunda diis istegi ¢arpitilmis olur.
Iki tiir yer degistirme s6z konusudur. Bir diisiince, iliskili baska bir diisiincenin yerine
gecer, ya da tek bir 68enin sozel bi¢imi bir baskasiyla yer degistirir. Gizli diis
diisiincelerinde ikincil 6nem tasiyan bir 6ge, acik diiste en belirgin ve dolayisiyla en
onemli 6ge olur. Diisler zararl istekleri ve Ogeleri ruh i¢i sansiirden kurtarmak

zorundadir. Yer degistirme sansiirden kagmak i¢in diisiin kullanildig bir yontemdir.

Ucgiincii olarak diisler ruhsal malzemenin temsil edilebilirligini gbz oniine almak
zorundadir. Temel diis diislincelerine baglanmis ¢esitli yan diisiincelerden, gorsel
temsile izin verenler segilir. Diis islemi uyusmaz diisiinceleri yeni bir sézel bigimde
birlestirmeye ¢alisir. Diisler bilingdisinda var olan simgelestirmeleri kullanir. Ancak
simgelerin ¢éziimlenmesi ikincildir, ilk sirada diis gorenin sozleri ve cagrisimlart yer

alir. Cagrisim bir alet olarak diisiin, bir yontem olarak yorumcunun elindedir.

Dordiincii iglem ikincil diizeltmedir. Sansiir ajani, diis yapisindaki bogluklari
doldurur, eger islem basarili olursa diis goriiniirde akla yakin ve mantikli bir yapiya
kavusur. Bu islem uyaniklik diisiincelerinden ayirt edilemeyen bir ruhsal islevdir. Diig
icerigine akla yakin olmasi istemiyle yaklasan, onu ilk yoruma ugratan ve bunun
sonucunda ona iligkin tam bir yanlis anlama yaratan ikinci diizeltmedir. Uyaniklikta
algisal malzemeyi siralamak, kategorize etmek ve anlamli bir biitiin olusturmak
aktivitesi ve beklentisinin diislerdeki karsiligidir diyebiliriz. Yine de dort faktor

arasinda en az inandirici etkiye sahiptir.

Diiste duygular uyaniklik yasamindaki duygulardan geri degildir. Diisiinsel malzeme
yer degistirme ve yerine ge¢me ile degismis goriiniirken duygular degisime ugramaz,
ancak duygular onlar1 doguran diisilinsel icerikten ayrilir. Ayrica duygular uyaniklik

yasamina etki etmekle diistincelerden daha ¢ok diretir.

Diisler tiimiiyle bencildir. Freud, diislerde bir bagkasinin egosu s6z konusuysa bile,

kisinin kendi egosunun onun arkasina gizlendiginden bahseder.
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Ozet olarak diisler herhangi bir bagka ruhsal eylem kadar énemlidir, itici giicii doyum
arayan bir istektir. Gariplik ve sagmaliklar1 sansiiriin etkisidir. Olusumuna katkida
bulunan etmenler; sansiirden kagma, yogunlastirma, duyusal imgeler halinde temsil

edilme olasiligi, diis yapisinin mantikli bir dis yiizli olmas1 istegidir.

Diislere Freud’un onerdigi kadar bir fonksiyon yiiklemeyen dikkate deger bir
modern yaklasim, ‘etkilesme-sentez hipotezi’dir. Bu yaklasima gore, riiya basitge,
beynin aktif uyku sirasinda uyandirilmis durumunun yansimasidir. Bu devrede,
serebral korteks aktiftir ve aktivitesi bilingli yasantida -diis- olarak bilinir. Ancak bu
diis yasantisinin 6zel bir bigimi vardir. Korteks aktif olabilir, ama biiylik oranla
duyusal girdilere kapatilmistir. Bu kosullarda etkinligi digsal gercekligin
gerektirdikleri tarafindan kisitlanmamistir. An1 imgeleri, duyular tarafindan saglanan
tisteleyici ‘simdi ve burada’ ile yarismak zorunda kalmadigindan, uyaniklik yagaminda
oldugundan daha onemli hale gelir. Bir Onceki giiniin yeni deneyimleri hemen
uyandirilir ve sonra onlar da kalabalik bir 6nceki anilar grubunu cagirip i¢ ice
karigirlar. Nesnel duyusal girdilerin yoklugunda, bu 6znel kaynaklar, uyaniklik

yasantisinda sahip olduklarindan daha fazla 6nem kazanirlar.

Psikolojinin diislere bakis acisindan c¢ikarak rahatlikla sdyleyebiliriz ki, mekan-
insan-diis tiggeninde ruhsal siiregler etkindir. Goriinen odur ki diissel mekanin zihinde
olusumu fiziksel etkenlerle kontrol edilemez ancak etkilenebilir. Ayrica uyku
diislerinin sorumlusu sadece bilingalt1 iken, diissel mekan s6z konusu oldugunda
bilinci tamamen diglamak icin heniiz erkendir. Kolektif imge olusturmak da diigsel
mekan i¢in gegerli bir islemdir. Tek bir ev imgesinde sakl1 tiim evlerden bahsedilebilir.
Freud’un kastettigi anlamda sanstir ise diigsel mekana tasinamaz, ¢iinkii boyle bir ruh
i¢i emniyet kontroliine, bilincin de katkida bulundugu giindiiz diislerinde gerek yoktur.
Ancak bu anlamda sansiiriin bir benzerinin tasarim evresinde ortaya ¢iktigindan
bahsedilebilir. Diislerin bencil oldugu da diigsel mekan baglaminda kabul edilebilir
birseydir. Mekan1 kisilestirirken, kisi kendi egosunu mekanin egosunun arkasina

saklar.
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1.4.2.2. Diis Kurmak

Diis kurmak imgelemin ve diislemin iirliniidiir. Diislem ruhbilimsel bir terim olarak
gecerken koparak icte kalan dilekleri, imgelem etkinlikleriyle doyurmakta kullanilan

tasarimlarin timi olarak tanimlanabilir.

Diis gormek, bazi ruhsal hastaliklar disinda ancak uyku halinde mimkiindiir.
Bilincin askiya alinmasi var olmalari igin gereklidir. Oysa diis kurma, gozler agik da
yapilabilen bir aktivitedir. Freud bu olguya bilingli ve bilingsiz giindiiz diislemleri
olarak deginmistir ve uyku diisleriyle hemen hemen ayni olduklarini belirtmistir. Tek
fark harig; bilingli giindiiz diislemleri asla uykudaki diisler kadar gerceklikle
karistirilmaz. Bu noktaya kadar ruhbilimcinin diise bakisi iizerinden gittik, simdi ayni

konuya bir filozoftan, Bacherlard’dan bakacagiz.
“Siirsel diis kurma, uykulu diis kurmanin tersine, hi¢cbir zaman uykuya dalmaz.”

Surasi kesindir ki, diis kavraminin filozof ve sanat¢i i¢in karsilig1 ruhbilimciden ¢ok

farklidir. Mimarlarin yaklasimi da ikinci tarafa yakindir.

Diis kurmak da diis gormek gibi bilingaltinin bir aktivitesidir. Ancak bilinci tamamen
dislamak miimkiin degildir. Biling ve bilingalti, ger¢ek ve gercekiistii, fiziksellik ve

ruhsallik diislerin lizerinde dengede durdugu ince sinir1 olustururlar.

Bachelard’in bu konudaki yargisi, diislemin bilingsiz oldugudur, ¢ilinkii azalan bir
biling, uyuyan, diisleyen bir biling, artik bilin¢ degildir. Ne var ki, bahsi gegen diislem,

siirsel bir diislemdir ve bu da artan bir bilincin izleyebildigi bir diislemdir.

Diis, diislem ve imgelem triiniidiir. “Diislem her zaman ger¢ekdis saglam bir diinya

bulmaksizin ger¢egin disina bir kagisgtir.”

Diislem, insanin hi¢bir kosul altinda gergeklesmeyecek imgeler olusturmasidir.
Diisler ve goriintiiler diislemin bilesenleridir. Uyurken ya da uyanikken, ¢alisirken ya
da dinlenirken, bilingli ya da bilingsiz diislem kurulabilir. imgelem ise, diger tarafta,

zihnin varolani gorebilme yetenegidir.

Imgelem gercekle ilgilidir, diislem gercek olmayanlar kiimesine aittir. Eger imgelem
giicii olan bir insana ait ise ‘gergek’ lizerinde etkiler gdsterme giiciine ulagir. Diislem,

imgelemin katalizoriidiir, imgelem ise, gercegin bileseni olmak icin diislemin gegmesi
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gereken filtredir. Diisleme sahip imgelem, bu ylizden zihnin, varolani, en yiiksek ilahi
kiireye yiikseltirken, ayn1 zamanda anlasilmasin1 olanakli kilacak sekilde uyarlama

yetenegidir.
Imge, yeniden yaratilmis ya da yeniden iiretilmis gériiniimdiir. (Berger, 1995)

Bachelard’a gore siirsel imge ruhsal durumda bir anda ortaya cikar, altik bir
Ozguinliiktiir, bir itkinin etkisinde kalmaz, ge¢misin yankis1 degildir, nedensizdir,
degiskendir ve kavram gibi kurucu degildir. Kavramlar paranteze alir, kisitlar oysa

imge ¢ogaldikca biiyiir.

Bachelard, “Imge, duyarli gercekligin basit bir torturu degildir.” derken imgeyi
fenomenolojinin temel aldigr yerine oturtur. Ciinkli imge, gergegin isleviyle,

gercekdisinin islevinin bir araya gelmesi sonucunda ikisinin isbirliginden dogar.

Bachelard iki tiir imgeden bahseder. Mutlak imge ve idea sonras1 imge. Mutlak imge

diis kurdurtan imgedir, idea sonras1 imge ise bilimsel imgedir.

Imgelemin yarattigi imge gercekligin dogrulanmasindan gegmez. imge, tekrar
edilmelidir ki; gercekdisilig1 icerir. Imgelem isleyisini kesmez, ortaya koydugu imge
hi¢bir zaman bitmis degildir, imgenin dogas1 geregi goriinenden hep daha fazlasi

vardir.

Imgelemi temel yeti kabul eden felsefe dogrultusunda Schopenhauer’e 6zgii deyisle
sunu ileri siirebiliriz: Diinya benim imgelemimdir. Imgelemin edimleri, algilamanin

edimleri kadar neden gercek olmasin?

Imgelemin mutlak egemenligini kabul etmek zor olsa da, dis gercekligi ikincil bir
islemden gecirdiginin ayirdina varilmalidir. Aslinda imgelem en az algi1 kadar
gergektir. Diisleri olmayan bir yasam, toplum, ancak imgelemi olmayan bir insan kadar
yapay ve aciklidir. Kirmizi nasil saridan farkli kokuyorsa, tas bir zeminin sesi de
ahsaptan farklidir. Bu zemin bir giriste yer aliyorsa, ahsaptan farkli bir sekilde ‘hos

geldiniz’ der.

Imgelem ve diislem gergeklikle, algilama aracihigiyla baglanti kurar. Alg: siireci
sirasinda disaridan edinilen veriler cagrisim yolu ile bellekle iliskiye geger. Diyebiliriz

ki ¢agrisim imgeleri tetikler.
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Cagrisim, bir biling durumunun kendiliginden bir ya da bir¢ok biling durumlarini

uyandirmasidir. Cagristmda mantiksal bag yoktur. Ug bigimde cagrisim vardir.
a. Bitisiklik yoluyla cagrisim
b. Benzerlik yoluyla cagrisim
c. Karsitlik yoluyla ¢agrisim

Ciinkii diis ancak kendini besleyen bellekle yasar. Bellek ruhbilimde 6grenilmis ya
da bastan ge¢cmis bir seyi zihinde tutma yetisidir. Hangerlioglu bellegi, ge¢misi

saklama ve yeniden meydana getirme yetisi olarak tanimlar.

Bergson ise bellegi ikiye ayirir. Aliskanlik-bellek ya da 6rgensel bellek ve ani-bellek
ya da yalin bellek. Ruhbilimciler ise bellegin an1 ve aliskanlikla ilintili olmakla beraber

onlardan farkli oldugunu 6ne siirerler.

Bellek biling isidir, yalnizca insana 6zgiidiir. Bellek bir yeti oldugu gibi, ayni

zamanda, 6zneyle nesne arasindaki etkilesimin sonuglarini barindirma yeridir.

Bellek konusunda Bachelard’in diislincesi, Hangerlioglu’nun aksine, bu yetinin

yaratici yoniinii diglamaz.

Bellek olgulara degerler verir. Amilara gercekdisilik sizar. Imgelem, diislem,
cagrisim, bellek, bilingalt1 diis kurma isleminin belkemigini olusturur. Bu kavramlar,

diissel mekan olusturma siirecini incelerken sik sik kendilerini gosterecektir.

Diis kurmak gergeklikten uzaklasmaktadir. Bu doyum saglamaya yonelik bir
davranigtir. Gergeklik ¢ogu zaman insani tatmin edemez, gergek soguk ve kurudur ve
asla miikemmel degildir. Insanlarin en ¢ok istedigi en eski ve en kesin bir kurala kars1
gelmektir. Herkes yer¢ekimine karsidir i¢inde ve bir giin ugabilecegini hayal eder.
Diisler diinyasinda sinirlar ve engeller yoktur, her sey olasidir. Diigler kiiciik bir odaya
bir saray sigdirabilir. Insan, dev boyutlarda bir salonda nefes alamayacak kadar
sikilabilir. Diiglerin fiziksel sinirlayicilardan haberi yoktur. Diisler, sinirsiz 6zgiirliik

vaat eden sigmaklardir.

Yasamin soguk ve mutlak bir dis iliskiler zinciri olarak algilanmasini 6nleyen

diislem ve imgelemdir.

Diislerimizde bir diinya bi¢imlenir, bu diinya bizim diinyamizdir. Ve bu diislenmis

diinya, bizim olan bu evrende, varligimizi biiyiitme olasiliklarin1 bize 6gretir. Diisler
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insan uyanik iken-salt bilinglilik hali anlaminda- yoktur. Mekan, insan 6lii iken yoktur.

Diis ve mekanin ortasinda insan yer alir.

1.4.2.3. Diisiin Mekan Tasarimina Yansimasi

Diisler benligin bir parcasidir. Bu agidan diislerin yasamin her aninda, se¢imlerde,
begenilerde, deger yargilarinda yerinin oldugu goriilmelidir. Tasarim yaparken
bilingaltinin ve diiglerin egemen oldugu agiklanmasi zor bir siire¢ s6z konusudur. Bunu
yok saymaya calismak, bilincin ve aklin karsi1 konulmaz hakimiyetini iddia etmek,
insan1 tim duygularindan ayirip bir makine yerine koymaktir ki, bu da sonuglar

tehlikeli bir yaklagimdir.

Yine de disleri tasarima aktarmanin bir modeli oldugu iddia edilemez. Boyle bir
yontem yoktur. Bir sanatg1 diislerine agilmak i¢in bilincini uyutmay1 basarabilir, ancak
bir mimarin ayni seyi yapmasi diisiiniilemez. Ama diislere agik olmak Onerilebilir.

Freudcu ruh i¢i sansiiriin bir devami olan, mimari siiper egonun buyruklar

hafifletilebilir.

Tasarimda sansiir, tasarim ilkeleri dogrultusunda kisitlanmis ve sinirlanmis, bitmis
tirtinlere yol acar, 6znellikten hoglanmaz. Oysa kullanici, {izerine diisler kuramayacagi
mekanlarda bogulur, o diisledik¢e katlanacak mekanlarin pesindedir. Kullanicinin

bellegi, imgelemi, diislemi ve ¢agrisimlart sunulan {iriinlin gergek jiirisidir.

Tasarimda diissel mekan1 yakalamak i¢in kesin bir yontem Onerilemez ise de beyin
firtinast tipi tekniklerin yararindan s6z edilebilinir. Ayrica, belli bir mekanin farklh
soyutlamalari ¢ikarilabilir. Ornegin, mekan 6nce bir kisi olarak yazili bigimde ifade
edilmeli bu sekilde o mekana ait diisleri agia ¢ikarmali, sonrasinda bagka bir formatta
¢izim bi¢iminde yeni bir anlatim yaratilmalidir. Sonug iirlin, o mekan hakkindaki,
begeniden bir iist boyutta olan diisleri aciga cikarabilir demek cok da yanlis

olmayacaktir.

Mimarlarin diislerine acik olmasi, insan yapist ¢evrenin soguk, kuru ve insandan

uzaklagan goriintiisiinii degistirmesi agisindan 6nemlidir.

Tasarimda diislem ve imgelem kendini en net olarak {itopyalarda ortaya koyar.

Utopyalar ¢ok biiyiik capl diislerdir.
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Utopya sozciigii eski Yunanca ou (yok) ve topos (yer) sozciiklerinden olusur ve
‘yok-yer’, ‘var olmayan yer’ anlamindadir. Yine eski Yunanca bir sozcikk de

eutopia’dir ve ‘lyi-yer’, ‘mutlu-yer’ anlamia gelir.

Utopyalar devlet-birey iliskisinin miikemmel yiiriitiildiigii diissel politik, sosyal

sistemlerdir.

Tanyeli, {retildikleri ¢agda gerceklestirilmeleri teknolojik, ekonomik ya da
toplumsal nedenlerle olanaksiz bulunan ve ileriye yonelik tutumlari nedeniyle, ancak

tasarim diizeyinde varolan mimarlik tirtinlerini, itopyact mimarlik olarak adlandirir.

Bu tiiriin isim babas1 Thomas Moore ve iinlii yapit1 “Utopya”dir. Utopya iilkesinin
baskenti, bir tepenin sirtina yaslanmistir. Bir irmak tarafindan denize baglanan kent
kareye benzer bir formdadir. Evler {i¢ katli tas veya tugla duvarli, tavanlar diiz, yanmaz
ve yagmura kars1 kursundan daha dayanikli ve ucuz bir madde ile kaplidir. Pencerenin
cephesi cam ile kaplanmistir. Kent sakinleri, Utopya’da miilk ortaklig1 oldugundan her
on yilda bir kura ile yeni bir eve taginirlar. Bdylece eve alisip sahiplenme duygusuna

kapilmazlar.

Tomasso Campanella’nin iitopyast Giines Kenti’nin formu daireseldir ve kent birbiri
icinde yedi ¢embere boliinmiistiir. Kentin surlar1 olan bu ¢emberlerin duvarlarinda
bilim, tarih, cografya gibi konularda resimler ve yazilar asilidir. Bu sekilde aym

zamanda egitici bir igleve sahip olurlar.

Ronesans, degisen sosyal, kiiltiirel ve ekonomik ortaminda bir ¢ok kent iitopyasinin
tiretildigi donemdir. Antik ruhun canlandirilmasi ve insana duyulan sonsuz giiven ile
ideal insan i¢in ideal kentler tasarlanmistir. Perspektif teknigi ile iitopik kentler ¢izim
olarak da ifade edilebilmislerdir. S6z konusu ideal kentler, merkezi ve simetrik
yapilari, ideal geometrik sekillerde (kare, daire, eskenar ¢okgen, yildiz...), merkezde
yer alan meydanlari, 6zellikle savunma amagli gelistirilmis olmalar1 ile ortaklik

gosterirler.

Toplumsal yapinin radikal degisikliklere ugradigi Endiistri Devrimi sirasinda
Ingiltere’de Robert Owen ve yandaslari, Fransa’da Claude Henri de Rouvroy Comte
de Saint Simon, Charles Fourier, Jean-Baptiste- Andre Godin, Viollet-le-Duc iitopist

projeler tirettiler.
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Fourier, 1600 kisilik sosyal saraylar, ‘falanster’ler (phalanstery) diisledi. Bu
yapilarda insanlar bir ¢cok mekani ortak kullanarak, bir komiin yasami siiriiyorlardi.

Falansterlerde yazin havalandirilan, kisin 1sitilan galeri sokaklar bulunuyordu.

Etienne Cabet’in iitopik sehri Icara’da birbirini dik kesen sokaklar diimdiizdiir,
genistir ve tertemizdir. Evler genellikle dort kathidir, bir sokaktaki biitiin evler aynidir.

Trafik sifirlanmistir ve kimi sokaklar yalnizca yayalara ayrilmistir.

Garnier’in Cite Industrielle iitopyasinda sehrin ortasindan gecen nehir iizerine
kurulan barajdan 1sinma ve aydinlanma amaciyla elektrik elde edilir. Fabrika ovada,
kent ise tepededir ve aralarinda demiryolu bulunur. Binalarin hemen hemen tiimii

betonarmedir.

Fiitiirist kendi titopik sehri Citta Nuova’ya iliskin yiizlerce ¢izim yapmistir. (Sekil
1.2) O ve Mario Chiattone bildirgelerinde “Evler bizden ¢ok daha kisa dmiirlii olacak.

Her nesil kendi Kkentini insa etmek zorunda olacak.” diye belirtirler.

il
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Sekil (1.2.): Antonio Sant’Elia’nin Citta Nouva’s1

Frank Lloyd Wright’in Broadacre City litopyasinda, kent doga icinde serbestce
yayilacak ve peyzajla biitiinlesecektir. Bu iitopya endiistri karsit1 bir iitopyadir.

Teknolojik donatilarin tiimiine sahip, kisitl niifus i¢in bir tarim kendi 6nerilmektedir.

Le Corbusier’in Unite d’Habitation’u biiylik dl¢iide Fourier’in falansterine benzer.
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Paola Soleri, Buckminister Fuller, Paul Maymont ve William Katavolos yiizen
sehirler tasarladilar. Yona Friedman’in koprii-kent iitopyast ve ayda kurulmasi

diisiiniilen kent titopyalar1 ile liste genisletilebilir.

Utopyalar sosyal, kiiltirel ve ekonomik degisikliklerin oldugu calkantili
donemlerde, kaosa tepki olarak gelistirilen, genellikle asir1 disiplin ve diizen igeren

Onerilerdir.

Tiimer, mimarlik {itopyalarinin bircogunun sonraki yillarda ger¢eklestirildigini
bildirir. Tanyeli mimarlik {itopyalarin bagarisinin ya da éneminin gelecege iliskin

uzak goriisliiliiglinde yattigini sdyler.

1.4.2.3.1. Diis ve Tasarim

Tasarim, sozliik karsilig1 olarak “bir iiriinii ortaya koymaya yonelik diisiinsel ya da
maddi ¢aligmalar siireci”, tasarlama ise, “yapilan ya da devamli olarak gelistirilen plan
veya taslak, bir seyin tasavvur edilen sekli” olarak tanimlanir. Yapilacak islerin ve
bunlarda kullanilacak aracglarin, var edilmeden Once, biitiin 6zellikleri ile zihinde
disiiniilmesi anlaminda kabul edilen tasarlama, zihinde canlandirma siireci
baglaminda “diis kurma” ile ayn1 diizleme oturmaktadir. Kdken olarak ise: “Tasarim”
sozcligi, Latince de-signare yani “isaret etmek’ kokiinden tiiretilmistir. Diis de koken
itibariyle “kendi belleginde ortaya c¢ikarmak™ (diisiin terimsel/etimolojik ag¢ilimi)
anlamina gelmektedir. Bu baglamda tasarim, ortaya ¢ikan diise “isaret eder” seklinde
yorumlanabilir.

J. Hesskett’e gore tasarimin pek ¢ok anlam seviyesi vardir, kelimenin kendisi kafa
karisikliginin kaynagidir. Tasarim kavramini su ciimle {izerinden agiklamaya calisir:
“Tasarim, tasarim tliretmek i¢in bir tasarim tasarlamaktir (design is to design a design
to produce a design).” Bu climlede tasarim kelimesinin ilki, alan1 tanimlayan genel bir
kavramdir. ikincisi, eylemi ya da siireci belirten bir fiildir. Ugiinciisii, kavram ya da
teklif belirten bir isimdir. Sonuncusu ise yine bitmis bir iiriinii temsil eden, kavramin

gercege dontistiiriilmesi anlaminda kullanilan bir isimdir.
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Tasarim ¢ok degiskenli, ¢ok verili, cok yonlii, ¢ok 6zneli, ¢cok disiplinli ve ¢ok
ortaml1 yapisiyla farkli bakis acilarindan degerlendirilir. Bunlar: Uriin, siire¢ ve
zihinsel aktivite olarak “tasarim” seklinde Ozetlenebilir. Tasarlamanin 06znel
degerlendirmeleri icerdigini, bir tek dogru ¢éziimden ya da siire¢ modelinden s6z

edilemeyecegini belirtebiliriz.

Uriin olarak tasarim siirecinde; sezgisel bir metoda dayanan tasarimci igin tasarim
yapmak, dogustan gelen bir yetenektir. Bu bakis agisiyla, Bauhaus’da temel tasarim
dersi, tasarima baslangic dersi olarak gelistirilmistir. Bauhaus egitiminin birbiriyle
iligkili bes hedefi vardir. Bunlar: algilama hedefi, cevreye karsi duyarliligin
arttirtlmasi, sanatsal etkinliklerin elde edilmesi, sanatsal diisiinceyi yaymak ve
aydinlatmak, gizli ruhsal algilama duygusunu ortaya c¢ikarmak ve derinlestirmek

olarak aciklanir.

Zihinsel etkinlik olarak tasarim ise; zihinde canlandirma, ortaya koyma ve deneme
gibi ana aktiviteleri i¢eren bir diisiinme faaliyeti olarak goriilmektedir. Bu noktada,
tasarlama etkinligine aciklik getirecek zihinsel islemlerin saptanmasi tasarlama
faaliyeti agisindan 6nemli olur. Tasarlamada diislinme bi¢imi; problem ¢6zme,
yaraticilik, diistinme yollari, bilme ve Ogrenme davranislariyla iligkili olarak
aciklanabilmektedir. Bu diistinme sekillerinden biri “diissel diisiinme”dir. Cevreden
gelen mesajlarin tiimii bilingli olarak alinmaz. Rapoport’a gore: “Zihinsel bir tepki
gosterilmis olan enformasyon da bir sekilde alinir, simiflanir ve farkinda olusun
otesinde kisiyl etkiler. Buna “bilingalt1 algilama™ denir”. Bdylece, bilingli olarak
islenen veri disinda ¢ok daha genis bir ¢evre, davranislar iizerinde etkili olmaktadir.
Bu bakis agisiyla, tasarimcinin bu verileri isleyebilmesinin yollarindan birinin “diis
kurma/yaratici imgelem” eylemi oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir; ¢iinki

bilingalt1 verilerini ortaya ¢ikaran eylemlerden birisinin “diis kurmak™ oldugu gorildii.

Tasarim siirecini arastiran arastirmacilara gore, tasarimci diislincede iki tiir problem
¢6zme yolundan yani diistinme bi¢giminden s6z etmek miimkiindiir: Birincisi hizl,

detaylara inmeden, bol secenekli 6zellik gosterirken; ikinci temkinli, detayci, pargalara
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yonelik ve agamali gelisen bir diisiinme faaliyetidir. Tasarimci iki tiir diislinme bigimi
arasinda gecisler yasar. Birinci grup diisiince yaratici ve sezgisel, digerinin bilimsel ve

ussal niteligi agir basmaktadir.

Tasarim problemleri, dnceden belirlenmis, dogrusal bir yolla ¢oziilmenin 6tesinde,
her tasarimcinin 6znelliginden beslenen, kesfetmeye ve bulmaya yarayan yaratici
siirecler igerir. Tasarimcinin bu siireglerde nasil bir diislinme yontemi igerisinde

oldugu da merak edilen konular arasindadir.

DUS TASARIM
® BILINGALTI ® DE SIGNARE - ISARET ETMEK
[ ] DD@EEL BELLEK ® BiR URUNU ORTAYA KOYMAYA YONELIK

DUSUNSEL YA DA MADDI GALISMALAR

® DUSSEL DUSUNME

® YAPILAN YA DA SUREKL|I GELISTIRILEN
PLAN YA DA TASLAK

® DYUN

® SEZGI ® YAPILACAK ISLERIN ZIHINDE DUSUNOLMESI
® YARATICI SUREG ® ZiHINDE CANLANDIRMA

® YARATICI EYLEM ® ORTAYA KOYMA

® OzsUNLUOK ® DENEME

® TEMSIL ARAGI ® BILINGALTI ALGILAMA

® SENTEZ e OZNEL DEGERLENDIRMELER
BESLENMELER BENZERLIKLER KESISIMLER
DUSUNME TASARIM TEMSiL SENTEZ
YUNTEMI SURECI

Sekil (1.3.): Diis ve tasarinun etimolojik koken ve anlam iliskisi.
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1.4.2.3.1.1.Tasarimcunin diistinme yontemleri: Diissel diigiinme

Tasarim siirecine iligkin ¢aligmalar yiiriiten arastirmacilar i¢in, tasarimci diisiinme
yontemi oncelikli arastirma konularindan birisi olmus; diistinme olgusu, psikolojide
davranigg1, gestaltg1 ve bilissel yaklasimlar tarafindan ele alinarak agiklanmaya

calisiimustir.

Tasarimciin diisiinme olgusu, bilissel yaklasim cergevesinden ele alindiginda
diisiinme; genisleyen/daralan, atak/temkinli; alandan bagimsiz/alana bagiml;

butiinci/adim adim olarak smiflandirir.

Tasarimer diisiinme yontemine 6rnek olarak bilis stillerinin arastirilmasinin birkag
onemli nedeni vardir. Bunlar: Tasarim egitimini, diisiinmenin 6gretildigi ve aklin aktif
duruma getirildigi bir siire¢ olarak ortaya ¢ikarmasi; dis gercekligin ve onun olasi
eylemlerinin 6znenin kafasinin igerisinde kiigiik bir modelii olarak tasinmasini ve
Oznenin birgok segenek deneyip bunlar igerisinde en iyisini segebilmesini gostermesi;
gelecekle ugrasirken gegmis deneyimlerini kullanabilmesini vurgulamasi olarak
siralanabilir. Tasarimcinin zihninde, dis gercekligin kiigiik Olgekli bir modelini
olusturmasi, tasarimi imgeler aracilifiyla senaryolastirmasi demektir; bu

senaryolastirma ise “diis kurma” olarak yorumlanabilir.

Imgelem tiirii diisiinme; Uraz, tasarimei diisiinmeyi her seyden 6nce bir imgelem
faaliyeti olarak anlatir. Uraz’a gore; tasarimci, diislinme sirasinda bazi aracilar
kullanir. Diisiiniirken kullanilan aracilar sunlardir: imgeler, davranislar, kavramlar...
Bu diistinme yonteminde, edinilmis imgeler, birlestirilip kaynastirilarak yeni imgeler
yaratilir. Alisilagelmis ¢oziimler yerine yeni ¢oziimler iiretilir ve sonug olarak, ¢ok

sayida farkli ¢ozlim Onerileri bulma olasilig: yiiksektir.
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ekil (1.4.): Mevcut imgelemin “yaratici imgelem” etKinligiyle (atma, bolme, birlestirme vb.) yeni
g y g gy

bir imgeye, “tasarima”, doniistiiriillmesi, Uraz (1993) ten uyarlanmstir.

Genigsleyen diigiinme; Tasarimci, genisleyen diisiinme yontemiyle, farkli diisiinme
ve ¢Ozlim yollarini arastirir ve ¢ok sayida ¢6ziim Onerisi gelistirir. Bu tiir diislince, diis
giicli ve sezginin yardimiyla alisagelenden farkli sekilde denemeye istek gerektirir.
Birbirine se¢enek olacak ¢oziimlerin biri iizerinde dikkati yogunlagtirmadan, miimkiin

olan her ¢6ziimii bulma ¢abasidir.
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TASARIM

PROBLEMI
genisleyen v
dusunme v

FIKIRLER I -

Sekil (1.5.): Tasarim problemine ‘“genisleyen diisiinme” yontemiyle farkh ¢oziim onerilerinin

gelistirilmesi.

Yanal diigiinme; De Bone ve Rowe’un aktarimlarina gore; tasarimci, bilingaltini
bilingli olarak kullandig1 durumlarda, bellek ve biling arasinda alisverisi saglayan bir
strateji ile kesfe ve Ozglin tasarima olanak saglayabilir. Boylece yeni birlesimler,
olanaklar yaratir. Bu diisiinme yoOntemi, bulus yapan siire¢ (heuristic processing)

olarak tanimlanir.

Sonuca varmak i¢in en akilc1 ve kisa yolu kullanmak yerine, dolayli yan yollari
deneyen yanal diistinmeye (lateral thinking) bagvurulmakta, problemin en dogru
¢Oziime goriirecek bir yoniinii (problem verisi) aramak yerine, dikkati en olmayacak
yonlere dagitarak baslangicta cesitli ¢ozlim Onerileri ile calisilmaktadir. Tasarimet
diisiincede, diis kurmanin da katki sagladig: yanal yontemle, ¢ok segenekli ¢oziimler

bulma olasiliginin yiikseldigi soylenebilir.
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Sekil (1.6.): Yanal diisiinme grafigi, Uraz (1993) ten uyarlanmstir.

v

LR
\J

sonu
imgelem

ON¢g W

YANAL DUSUNME

Atak Diisiinme; Kavram iizerinde uzun ve dikkatli diistinmeden fikirler tiretmektir.
Tasarimda, baslangicta ¢o6ziim olasiliklarinin  fazlaligi, fikir yelpazesindeki
olasiliklarindan dogru olan1 bulmak i¢in daha fazla segenegin olmasi anlamina gelir.
Diis kurmanin sagladig olanaklardan biri de fazla secenek olmasi1 anlamina gelir. Diig
kurmanin sagladig1 olanaklardan biri de fazla segenek olusturmaya yonelik itkidir. Diis
kuran bireyin diis kurmayana goére daha hizli ve ¢oklu baglantilar iiretebildigini

sOylemek yanlis degildir.
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TASARIM
PROBLEMI

atak v
disinme v

FIKIRLER - .

Sekil (1.7.): Tasarim problemine “atak diisiinme” yontemiyle c¢oklu ¢6ziim onerilerinin

gelistirilmesi.

Biitiinciil Diistinme; Konu bir biitiin olarak ele alinip, farkli ¢6ziim Onerileri
gelistirilir. Atak ve yanal diislinmenin sagladigi, farkli baglantilar kurma, ¢oklu

Oneriler gelistirme, bu diisiinme yonteminin de kazancglari arasinda siralanabilir.

TASARIM
PROBLEMI

batincal v
disinme v

FIKIRLER *» ‘ . ‘ ‘ .
& @

Sekil (1.8.): Tasarim problemine “biitiinciil diisiinme” yontemiyle ¢oklu ¢6ziim Onerilerinin

gelistirilmesi.

Alandan Bagimsiz Diigiinme; Bu diisiinme yonteminde alg1 ve farkindalik durumu,

alanda baslangigta kolayca algilanamayan sorunlarin farkedilmesi baglaminda énem
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kazanmaktadir. Tasarimcinin sezgileri de, tasarimciya bu noktada yol gosterir.
Tasarim probleminin Oniindeki engellerin asilmasinda sezgiler yardimiyla ¢oziim

Onerileri uretilir.

TASARIM
PROBLEMI

alandan bagimsiz v
disinme J v

ALANDAKI
SORUNLAR '

Sekil (1.9.): Tasarim problemine “bagimsiz diisiinme” yontemiyle coklu ¢éziim onerilerinin

gelistirilmesi.

Tiim bu diisiinme yontemlerinde de bahsedildigi iizere, ayni imgenin her 6zne
tarafindan farkli algilanmasi nasilsa; tasarimcilar da benzer siireglerden gecerek ayni
problem (tasarim fikri) i¢in farkli ¢ozlimler tiretirler. Bu nedene tasarim siirecleri ve
tasarimcinin diisiinme yontemi her tasarimei i¢in 6zneldir. Bu nedenle vurgulanmak
istenilen sey, tasarimcinin “diissel diistinme” ile diisiinme bi¢imini genisletebildigi,
kendi 6znel tasarim siirecini gelistirebilecegidir. Tasarimin temsilinde de yeni yollar
bulabilir. Tasarimecinin kendi 6znel tasarim temsilini bulmast bu noktada 6nemlidir.
Nasil ki her insan ayni diisii gérmiiyorsa, tasarim da her tasarimci da farkli bir

yontemle  bigcimlenebildigi ve ifade edildigi  noktalarda  Gzgiinlesir.

1.4.2.3.1.2. Diissel diisiinme yontemini gelistiren teknikler

Tasarimcinin kullanildigr diistinme yontemlerinden, diigiin etkin oldugu yontemler
“diissel diisiinme” baslig1 altinda toparlanabilir. Nigan Beyazit, “Endiistri Uriinlerinde

ve Mimarlikta Tasarlama Metodlarina Girig” adli kitabinda tasarimcinin tasarim
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problemine yaratict ¢oOziimler, 0Ozgiin yaklagimlar gelistirebilmesi i¢in bazi
yontemlerden bahseder. Bu yontemler; algisal engelleri kaldirma, benzetme yapma,
beyin firtinasi, synetics (¢oziimler tiretmek tlizere farkli fikirlerin harmanlanmasi ile
gerceklesen, yaratici siiregleri igeren calisma) olarak siralanabilir. Beyazit’in
bahsettigi asagidaki bagliklar tasarimda “diissel diisiinme” etkinliginin dnemimini

daha net ve iyi drnekler.

Hafiza ve zihinle ilgili engelleri kaldirma: Insanlarm daha 6nce edindikleri degerler
ve aldiklar1 egitim giiclii psikolojik engel olusturabilir. Diis kuran zihin, bu engel

¢ercevesini daraltir; ¢linkii tasarimcei diis kurarak farkli olasikliklar: diisler, canlandirir.

Algisal engelleri kaldirma: diis kurma, diinyaya daha derin bakmanin yollarini
saglar. Tasarimci boylece, daha dnce farketmedigi, algilamadigi seyleri farketmeye ve
algilamaya baglar. Zihni engelleri kaldirmanin bazi kurallar1 sdyle siralanabilir:
Mevcut tasarimi ya da parcalari degisik sekillere sokma, yeni baglantilar arama,
tasarim durumunun yeniden degerlendirilmesi, tasarimciya kendi diisiince kaliplarini
algilama olanagi taniyip, sonra da kontrol olanagi verme, degisik agilardan diisiinmeye
calisma, degisik kavramlarla diisiinmeye calisma vb. Tasarimcinin diisiinme
kaliplarin1 genisleten bu gibi yaklagimlar, birgok zihni engeli kaldirmaya yardimci

olmaktadir.

Toleranssizligi agsma: Toleranssizlik ¢ok ciddi zihni engeller olusturur ve problem
¢ozmeyi zorlastirir. Tasarim problemlerine kat1 yaklasmama, toleransl davranmak diis

kurmanin getirileri arasindadir.

Benzetme yapma: Benzetme yapma, tasarlanacak seye benzer 6rnekler konusunda
bilgilendirme, tasarlamada en fazla kullanilan yaklasimlardandir. Insanoglu daima

dogadan fikirler almistir.

Beyin Firtinasi: Beyin firtinasi, yani fikirlerin grup halinde ya da tek basina ortaya
ctkmasma yardimcr ve tesvik edici bir metod olarak bilinir. Oyle bir yaratma

metodudur ki, ortaya ¢ikacak fikirlerin uygulanip uygulanmamasinin, degerli ya da
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degersiz olmasinin hi¢ 6nemi yoktur. Onemli olan, ¢ok sayida fikrin ortaya konmasi

ve baska fikirlerin ortaya ¢ikmasina yardimci olmaktir.

Sinektik (Synectics): Birbirinden bagimsiz, birbiriyle ilgisiz 6gelerin bir araya
getirilip birlestirilmesidir. Jones’un (1970) da ifade ettigi gibi, sinektigin amaci,
beynin ve sinir sisteminin yaptig1 spontane eylemleri, tasarim problemlerinin
aranmasina ve degisimine dogru yoneltmektir. Bu yaklagimin énemli bir yani, sentez
asamasinda onemli bir seyi ortaya koymasi ya da problemleri yeni bir 151k altinda
gormesidir; bunu bir benzetme sistemi araciligiyla gergeklestirilir. Bu benzetmelerde
mutlaka mecazlara bagvurulmasi metodun 6nemli bir yanidir. Beyazit’a gore; bu

benzetmeler dort grupta toplanabilir:

1. Kisisel Benzetme: Tasarimcilar tasarimin kiiclik bazi yonleriyle kendilerini

esdeger gérmeye calisirlar. Ornegin, ben bir kiris olsam nasil hissederim?

2. Dogrudan benzetme: Problem, diger alanlardaki sanatin, bilimin ya da teknolojinin

olgulariyla karsilastirilir.

3. Sembolik Benzetme: Tasarimci probleme genellikle sozlii olarak yakistirdigi 6zel
anlamlarin kokenine girmeye caligir. Burada hareketlere ve kavramlara karsilik bir

sembolik benzetme yapilmaktadir.

4. Fantezi Benzetme: Bu benzetme, tasarimcinin bilingaltindaki isteklerin, diislerin
canlandirilmas: olarak tanimlanir. Tasarimci, diinyayr geleneksel ya da uzmanca

goriiniimiiniin diginda gérmeye caligirlar.

1.4.2.3.2. Tasarlama Siireci

Yapilan aragtirmalar, tasarlama gibi karmasik ve ¢ok boyutlu bir siirecin kesin tek
bir yolunun ve tasarlama siireci i¢in de tam uygun bir modelin bulunamayacagini
sOyler. Tasarim siirecini; bilimsel bir siire¢ olarak ele alip, buna gore linear/dogrusal
bir sisteme oturtan yaklasimlar oldugu gibi; insana ait her seyi gibi, tasarimin da
insanin tinsel dogasiyla da baglantili oldugunu (sezgi, diis vs.) ve tasarima daha esnek

diisinme yollartyla yaklasilmast  gerektigini  sOyleyen yontemler vardir.
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Kortan’a gore; linear bir siire¢ izleyen, onceden denenmis, kaliplarla calisan
tasarimcinin verecegi eser de bilinen ve klasik karakterde olacaktir. Diger secenekte
ise mimar, klasik kurallara kars1 ¢ikar ve bireyci davranislarda bulunur. Artik yaratis,
hayal giicii, 6zgiinliik, ilginglik, yenilik, tek defalik, cosku, siirpriz gibi etkinlikler s6z

konusudur.

Mimarlarin kendi tasarim siireclerini agikladiklar1 durumlarda, siirecin baslarinda
gorsel bir imajin zihinde temel fikir ve oneriler olusturulmasinda etkili olan zihinsel
bilme stilleri ve deger sistemleri, kisilik gibi diger 6znel faktorleri inceleyen

calismalara agirlik verilmesi gerekmektedir.

Diis; sezgilerin, dileklerin, beklentilerin, gelecege iliskin planlarin, ge¢misin,
anilarin, toplumun, doga ve yapili ¢evrenin, bircok degerin, eylemin i¢ ice gegtigi bir
kavramdir. Tasarimcinin yaratma silirecinin ilk asamasi, tasarimcinin entelektiiel
etkinligi, amaci kendinde olan bir etkinlik degil, tersine plastik bir ifadeye donlismeye
yonelik bir etkinliktir. Bu amag¢ dogrultusunda tasarimet, bir sanatgi kisiligiyle duygu,
diisiince ve hayal giiciinii, sesler, tonlar, ¢izgiler ve renkler gibi fizik olgulara aktarir

ve buradan da tasarim, bir plastik ifade ig¢inde somutluk kazanir.

Bu yolda diisler; kisilik, tasarim etkinligi ve yasayis Ozellikleriyle ilgili bilgiler

tasimast  yoluyla  bir itki, harekete gegirebilme giici  barindirirlar.

Psikolojide yapilan varsayimlar ve kuramlar, bu siirece bakis i¢in ilk temelleri

olusturmustur. Bu genel varsayima gore asagidaki siire¢ adimlart agiklanir.
Hazirlik: Bilginin bilingli olarak toplanmasi ve tasarimcinin kendi deneyimini
arttirmak icin yaptig1 tim eylemler bu kapsama girer. (diis kurmak, literatiir taramak

vb.)

Kulugkalanma: Bilgiler toplandiktan, zihin yogunlastiktan sonra, tamamen ilgisiz bir

konuda c¢alisma ya da dinlenme sirasinda zihinde meydana gelen olusumdur.
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Aydinlanma: kulugcka donemini takiben, birden bire bir fikrin akla gelmesidir.

Aydinlanma, belirli bilgiler arasinda sentez yapmaya dayanir.

Gergeklegtirme: Fikrin kabul edilmesi ve esas bigimi almasi olgusudur. Ortaya atilan

fikrin, gerceklesip gerceklesmeyecegi tartigilir.

1.4.2.3.2.1. Bazi tasarim stire¢lerinde diistin etkinligi

Tasarimcinin tasarim siirecinde bilimsel/akilct oldugu kadar, sezgisel bir 6z de
vardir. Tez ¢alismasinin bu kismi diigiin, akil ve tin sentezi oldugunu ve tasarim
stirecinde rasyonel/akilc1 yaklagimlarda da diisten bahsetmenin miimkiin oldugunu

gostermeye calisir.

Sekil (1.10.): Markus ve Maver’in tasarim siireci.



Sekil 1.10; Marcus ve Maver’in tasarim siirecini gosterir. Bu siireg; analiz-sentez-
degerlendirme ve karar agamalarindan olusur. Bu siireg, akilc1 yonelimin agir bastigi,
dogrusal olan klasik yonteme 6rnek verilebilir. Bu semada, diisiin, siirecin sentez ve

degerlendirme asamalarinda devrede oldugu sdylenebilir.

Problemi bellirleyen tasarimci, probleme iliskin, analiz, arastirmalar ve gézlemler
yapar. Sentez asamasinda ise, elindeki verilerle, kendi 6znel birikimini kullanarak bir
olasilik yaratir. Yarattigi bu olasiligl, yine diis giiclinii kullanarak degerlendirir.
Degerlendirme yonteminin diis kurma faaliyeti oldugu sdylenebilir; ¢linkii tasarimci
gercekte bicimlenmis seyi zihninde bigime kavusturur; degerlendirdigi olasiligi ya

kabul eder ya da daha iyi bir tasarim olusturmak i¢in siireci tekrarlar.

C. Alexander’in tasarim siireci de, analiz-sentez asamalarini igerir. Ruhbilimciler
tarafindan gelistirilen bu yontem, cok degiskenli analizin bir dalidir. Temelde
degiskenler grubunun ig iligkileri ile ilgilenen bu yontemde, 6nemli olan tasarim
faaliyetlerindeki iligkiler ve bu iliski 6gelerinin elde edilmesidir. Bu yontemde, iliski
Ogelerinin olusum agamalar1 da (sentez-birlesim) tasarimcinin diis kurma aktivitesini
etkin olarak kullandig1 sathalar olabilir. Nitekim diis kuran zihin imgeler arast iligkileri

ve iligkiler aras1 baglantilar1 olusturulabilen zihindir.

v A
v A

u I\ I\ kd

-

Cimlelerden meydana gelen program Diagramlardan meydana gelen gerceklesme

ANALiZ= COZUMLEME SENTEZ=BIRLESIM
Sekil (1.11.): C. Alexander“in tasarim siireci.
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Sekil 1.11.de, Erdem Aksoy’un tasarim siireci semasinda, mimarlik disiplininin bir
alt sistemi olarak ele alinan tasarim siireci; bilgi toplama, ¢dzlimleme, birlesim,
degerlendirme ve gelistirme asamalarina ayrilmis olarak ve her asamada
uygulanabilecek tekniklerle birlikte gorsel olarak 6zetlenebilmektedir. Tasarim siireci
semasinda, ‘teknikler-disiplinler’ basligi altinda ‘psikanaliz’ basliginin yer aldigi
goriliir. “Yaratic1 teknikler/beyin firtinasi/cagristm —benzetim’ olarak diisleri
tetiklemenin, ylizeye ¢ikarmanin yollarindan biridir. Diis kurma eylemi ise, yiizeye

cikan verilerle yeni olasiliklar olusturur.
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: E. Aksoy*“un tasarim siireci.

Sekil (1.12.)

Sherif’ten alintilayan Esin, tasarim siirecinde tasarimcinin

Sekil 1.12°deki grafikte,
Oznelligini tarifleyen psikolojik silirece deginir. Zihni gelistirmek olarak tariflenen bu

probleminden karar agamasina kadar, tasarimcu, diigiin de yarattig1 bu kalitimlardan
yararlanir; tasarim olgusunda tasarimcinin 6znelligi saglanir. Analiz yapmak, ¢evreyi
46

durum diis kurmanin da i¢inde oldugu bir takim pozisyonlarin toplamidir. Tasarim



gozlemlemek ve farkina varmak; ‘sentez-degerlendirme’ ile tasarim icin eylem’e
geemek, karar asamasinin ise diislinsel ya da maddi iirliniin bir 6nceki asamasini

olusturdugu yorumunu yapabiliriz.

TASARLAMA
PROBLEMI

. DIS FAKTORLER

IC FAKTORLER
KARAR
¢6zUm icin secim

UYARI P [PSIKOLOJIK YAPILANMA] PDAVRANIS

Sekil (1.13.) : Sherif (1948) ve Esin (1982)“in tasarim siireci
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g DUSSEL DUSUNME (BILINCALT! + DUSSEL BELLEK)

W YARATICI SUREC/ o
" YARATICILIK |
B 0ZGUNLUK .
 sezG .

B YARATICI EYLEM

TASARIM
SURECI

HAZIRLIK-KULUCKALANMA-AYDINLANMA-
GERCEKLESTIRME

MARCUS-MAVER’IN TASARIM SURECI:
SENTEZ-DEGERLENDIRME

C. ALEXANDER'IN TASARIM SUREC:
ANALIZ-C0ZUMLEME/ SENTEZ-BIRLESIM

E. AKSOY TASARIM SURECi:
TEKNIKLER-DISIPLINLER/PSIKANALIZ
YARATICI TEKNIKLER

CAGRISIM-BENZETIM

g OYUN v :
' BEYIN FIRTINASI
B SENTEZ B SHERIF; ESIN TASARIM SUREC
B TASARIM SURECINDE YENi YAKLASIMLAR
DiJITAL MEDYA
EKOLOJIK YAKLASIM
| BESLENMELER
v
A4

TASARIM SURECi
(YARATICI SUREC/YARATICI EYLEM)

DUSSEL DUSUNME

OYUN
SEZGI
v
v
SENTEZ
TEMSIL

Sekil (1.14.): Diis ve tasarim siireci semasi: Diisiin tasarima sagladigi acilimlar.

Uraz’in, Kortan’in, Tunali’nin, Beyazit’in da degindigi ve yukarida agiklanan bazi

tasarim siireclerinden de (Sekil 1.13) goriilebildigi iizere, tasarim siirecinde bazi

kavramlarin 6nemi vurgulanmistir: Yaratic siireg, eylem, diigsel diisiinme, sezgi ve

oyundur. Diis, tasarim silirecinde diissel diisiinme ile daha esnek ve 6zgiir bir alan

yaratir. Boylece siireg, yaratici bir siirece ve eyleme doniisiir. Sezgi ve oyun da (fantezi

benzetme, beyin firtinasi, kisisel benzetme vb.) bu siirecin igerisinde yer alir.

Tasarimcinin diigsel diisiinme olarak tariflenen diistinme yontemi, bilingalt1 ve diissek

bellek kavramlarini da kapsar, bu nedenle bu kavramlar ayr1 ayr1 ele alinmamustir.
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Tasarim slirecinin sonunda, tasarim, bir sentez olarak (sonug iiriin) bigimlenir ve
temsil edilir. Tezin bundan sonraki boliimii, tasarimin sentezi ad1 verilen sonug iiriinde
diisiin etkinligini arastirir. Diis ve tasarimin sentezi olarak ele alinan konu iitopya

konusudur.

1.4.2.3.2. Diis ve Tasarimin Sentezi Olarak Utopya Kavrami

A. Seving’e gore, var olandan beslenirken var olana alternatifler gelistiren
iitopyalarla, kimi zaman yazili kimi zaman ¢izili kimi zaman da hem yazili hem ¢izili

olarak karsilagilir.

Bazi iitopya tanimlarina bakmak, diig-tasarim sentezini anlama noktasinda ilk

bilgileri olusturur:

Nail Bezmen’e gore, diiste ve diisiincede kurulmus, esitlik¢i, dogru, mutlu ve giizel

toplum diizeni demektir.

Fahir Iz’e gore ise, diisteki yeryiizii cenneti, salt diis. Cok istenen ama

yaratilmayacak olan.

Utopya, Tiirk Dil Kurumu sozliigiinde gergeklesmesi imkansiz tasar1 ya da diisiince;
Ana Britanica ansiklopedisinde, yasayanlarina kusursuz bir diizen iginde var olma

olanagi sagladigi kabul edilen ideal {ilke olarak tanimlanir.

Tiim bu iitopya tanimlamalarimin —diis tilke, diisteki yerylizii cenneti, iyi ve olmayan

yer, salt diig- isaret ettikleri kavram diis kavramidir.

Utopya tarihine bakilacak olursa, Platon’un M.O 375 yilinda yazmis oldugu ‘Devlet’
adl1 yaput ilk yazili {itopya olarak kabul edilir. Utopya kelimesi ise ilk olarak Thomas
More’un 1516 yilinda yazmis oldugu ‘Utopya’ adli eserinde kullanilmistir. Bu iki
itopyadaki ortak 6zellikler, toplum diizeni ve kentsel planlamanin, iitopya diis¢iistiniin
sik1 kurallar ve eylemler kurgusunun sekillendirdigidir. 18. Yiizyil oncesi klasik

iitopyalar olarak adlandirilan bu tiir ideal toplum fiitopyalarinda; toplumu olusturan
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bireylerin ¢aligma saatleri, yeme saatleri, uyuma saatleri, yasadiklar1 konutlar hatta

kimlerle evlenecekleri bile bellidir.

18. ylizy1l sonlarinda ortaya ¢ikan endiistri devrimiyle birlikte, toplum ve kentsel
diizen de biiylik degisikliklere ugramistir. Sanayi ve teknolojik gelismelerin getirdigi
karmasa ve diizensizlige karsi bir tepki olarak, iitopya tasarimcilar1 olarak diisgiiler,
kendi diissel kentlerini tasarlayarak, bu fiziksel degisimin toplumsal doniistimii de
getirecegini savunmuslardir. Bu tiir {itopyalarda iki tlir yaklasim s6z konusudur:
Birincisi ge¢mise dair duyulan 6zlemin yarattigi nostaljik diis; ikincisi ise teknolojiye
duyulan iyimserligin yarattig1 gelecek diisii. Charles Fourier’in ‘Falanster’ diisii,

teknolojinin getirilerine karst iyimser bir tutum sergileyen bir gelecek diisiidiir.

19. yiizy1l ortalarindan 20. Yiizyil ortalarma kadar da firetilen iitopyalar ise,
teknolojinin getirilerini biliylik bir Ozgiirliikkle kullanan; gelecegin planlanabilir
oldugunu goriisiinii savunan islevsellige dayali ttopyalardir. Le Corbusier ve

Wright’in  iitopyalar1 modernist, determinist iitopyalara Ornek verilebilir.

20. yiizyilin ortalarina gelindiginde ise kentler, diinya savaslari sonucunda biiyiik
yikimlara ugramis; buna paralel olarak iitopik diisiincede de yeniden degisim
gecirmigtir. Bu donemin en 6nemli olusumlarindan olan Archigram, daha onceki
itopyalara benzer olarak teknolojiye karsi iyimser bir tutum sergilemis; fakat
digerlerinden ayr1 olarak diizen yerine, karmasayir ve belirsizligi Onermistir. Bu
tasarimlarint da ¢ok provakatif bir temsil yontemiyle, daha oOnce mimaride

kullanilmamus bir dille (¢izgiroman kolaj) teknigiyle dile getirilmistir.
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DUS TASARIM

® BIiLINGALTI ® DE SiGNARE - iISARET ETMEK

® DUSSEL BELLEK ® BiR URUNU ORTAYA KOYMAYA YONELIK
DUSUNSEL YA DA MADDI GALISMALAR

e DUSSEL DUSUNME

® YAPILAN YA DA SUREKLI GELISTIRILEN
PLAN YA DA TASLAK

® OYUN

® SEZGI ® YAPILACAK ISLERIN ZIHINDE DUSUNUOLMESI
® YARATICI SUREG ® ZiHINDE CANLANDIRMA

® YARATICI EYLEM ® ORTAYA KOYMA

® HzeUNLUK ® DENEME

® TEMSIL ARACI ® BILINGALTI ALGILAMA

® SENTEZ ® OZNEL DEGERLENDIRMELER
BESLENMELER BENZERLIKLER KESISIMLER
DUSUNME TASARIM TEMSIL SENTEZ
YONTEMI sURECI

Sekil (1.15.): Diis ve tasarim: Sentez. Charles Fourier ve Archigram tasarimlari iizerinden sentezi

orneklemek.

1.4.3. Edebiyatta Kurgusal Mekan

1.4.3.1. Bilimkurgu Edebiyatinda Fantastik Mekan

Yazili bilimkurgu geleneginin basindan ya da temellerini aldig: {itopyadan bu yana
pek ¢ok kurgusal diinya, mekan tasarlanmistir. Bunlardan bazilar1 bize tamamen
yabanci cografyalar iken bazilar1 ise bizimki ya da bizimkine ¢ok benzer gezegenler
ve lizerinde insa edilen yapilardir. Bilimkurgu edebiyatini, olast kilan tek 6ge, onun
imkansizligi, gergeklestirilemezligi ya da Oyle goriinmesi degildir. Bu o6zellikleri
barindiran hikayelerin, mekanlarin yani sira aslinda her an yan1 baginizda beliriverecek
bir olay, tanidik bulacaginiz, baska bir ifade ile mevcut fiziksel gercekligimiz

dahilinde insa olunabilecek ya da en azindan bizim gercekligimizin terimleri ile
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okuyabilecegimiz mekanlar, diinyalar da bilimkurgu edebiyatinda kendilerine sik¢a

yer bulurlar.

Yevgeni Zamyatin’in, Biz’de kurguladigi distopyanin cografyasi, mevcut fiziksel
gerceklikle celismeyen bir yapi igerir. 26.yy’da, 200 yil savaslarindan sonra, Tek
Devlet’in egemen oldugu, binalari, kaldirimlariyla camdan insa edilmis, matematik ve
mantik kurallar1 dogrultusunda yonetilen bir diinyadir bu. Yalim’in aktardigina gore,
200 yil savaslari, toprak ve kent arasindaki miicadeleyi temsil ediyordu. Kentin galip
gelmesi, insanin dogadan koparilmasi, bireyselliginin dldiiriilmesi anlamina geliyordu.
Dogal hayatin egemen oldugu bolgeden cam bir fanusla ayrilan sehirde, bireysel
mekanlarin tiimii birbirinin ayni, sokaklar, meydanlar ve diger kamu alanlar1 ile
birlikte, tamamen Euclid geometrisi kullanilarak, camdan insa edilmislerdir. Biz’in
kahramani, integralin yapimecisi, mithendis D-503 de tipki diger sayilar gibi her yani
cam olan bir tiir komiin binasinin yine her yan1 cam olan digerlerinin bire bir aynisi
bir odasinda yasar. Kisilikle uzaktan yakindan higbir ilgisi olmayan ki Kisilik gibi bir
kavramin da olmadigi gercegi goz Oniinde bulunduruldugunda gayet normal
sayilabilecek bir sekilde, biitiin binalar, odalar, esyalar - Zaman Tablosu, cam

sandalyeler, masa, dolap, yatak- birbirinin aynidir.

Baslangicta bunun D-503 i¢in mutluluk verici bir diinya oldugu dahi séylenebilir:
“Tepemdeki zil canli, kristalize bir sesle ¢aldi. Saat yedi, kalkma zamani. Sagimdaki
ve solumdaki cam duvarlarin ardindan, odamin, elbiselerimin, hareketlerimin
benzerlerini goriiyorum. Binlerce kez ¢ogaltilmis hallerini. Bu insana gii¢ veriyor.
Muhtesem bir biitiiniin pargast oldugunuzu bir kez daha hissediyorsunuz: Gereksiz tek
bir hareket bile yok.” (Zamyatin,1996) Oyle ki, R’nin kendi odasindaki esyalarin
yerini degistirmesi onu rahatsiz eder. “Ve boylece tim diizlemler yer degistirdi, her

seyin kurulmus oranlar1 bozuldu, her sey Eukleides geometrisinin diginda kaldz...”

Zamyatin’in kurguladigi diinyanin en biiyiik basarisi bu odadir. Bireyin en 6zgiir
oldugu, sahiplendigi ve kendi Kisiligini yansittig1 oda, onun kontroliiniin ve iradesinin
disinda, mutlak bir mevcudiyet igindedir. Insana gercekte var olmadigini, biitiin
disindaki varliginin bir 6nem tasimadigini hissettirir. Odanin i¢i bu haldeyken, dis1 da

pek farkli degildir. Aslinda, i¢ mekan dis mekan diye bir ayrimdan bahsetmek de,
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tamamen seffaf bir diinyada ¢ok dogru olmayacaktir. Cam duvarlar, mahremiyet,

bireysellik adina olusabilecek her ne varsa daha olusmaya baslamadan oldiiriir.

Antoine Picon’a gore camin seffafligi ve akil tarafindan yonetilen bir toplumda
kimsenin gizleyecek bir seyi olmamasi ilkesinden yola ¢ikarak, camdan duvarlar,
catilar gibi elemanlar, bu tip iitopyalarda, sik¢a kullanilan 6geler haline gelir. Saydam
bir mimarlik, herkesin birbirini ve eylemlerini gérebilmesi ancak ayni zamanda stirekli
gozetleniyor olmasi Picon’a gore en agir baski ve iitopyada 6zgiirliigiin bir anlamda
sorgulanmasidir. Zamyatin’in 1920’de kaleme aldig1 Biz’de seffafligin sembolii olarak
kullandig1 cam, ayn1 yillarda, hem Rusya da kurulan yeni sistemin hem de Avrupa’da
gelisen modernizm akimlarinin ikonu haline gelmis, yapilarda camin kullanimi yeni
anlamlar kazanmisti. Ayni yillarda, sanat fuarlarinda ilk cam evler sergileniyor, Paul
Scheerbart, cam manifestosunu yaziyordu. Cam hayranlik duyuldugu oranda diinyay1
kaplamaya baslamisti. Diinya giderek saydamlasiyordu. Vidler’a gére, modernite, bir
seffaflik miti tarafindan ele gecirilmisti. Bireyin dogaya, 6tekine ve topluma karsi
seffaf olmasi, saklanacak hicbir sey yoktu. Seffaflik, bir yandan siirsel ve mistik bir
biitiinliik hissi uyandirirken 6te yandan yine Vidler’a gore, seffaf kentler, seffaf
mimarlik fikri, politik denetime dair gizli bir i¢erik de tasimaktaydi. Biz’de de aynen
donemin mimarligina dair gelistirilen sdylemi yansitan bir temsil aractydi cam. Yalin,
151l 1511 ve dolaysizdi, biitiinii sanki bir arada tutuyordu ancak aslinda hem ig¢ini
gostererek hem de disariya sergileyerek binlerce gosteri ve binlerce izleyici

yaratiyordu.

Bireysel mekanlarda gozlenen geometrik sistem, biiyiik dlcekte de kentin tamamin
ele gecirmis durumdadir. Ayni komiinist sistemin hiikiim siirmiis oldugu dogu blogu
tilkelerindeki komiinist bloklar gibi, ancak bu sefer cam malzemenin kullanimi ile
seffaf ve daha trkiitiicii hale gelmis binalar, aralarindaki cam kaldirimli yollar, Kiip
Meydani ve yine kenti dis diinyadan, dogadan ayiran cam bir fanus. Ozellikle Kiip
Meydani, Akiimiilatér Kulesi’nin ortasinda bulundugu ve Tek Devlet adina gerekli
infazin gergeklestirildigi alan olarak metinde ve kentte 6nemli bir noktadir. Baskis1 her
an hissedilmesine, her an orada olmasina karsin iist bir otoritenin sembolii olarak adi
cok az telaffuz edilir. “Kiip Meydani. Esmerkezli daireler bi¢iminde diizenlenmis

altmigalti sira tribiin.” Ruth Eaton’a gore ise Lenin’in NOT adi ile “Nauchina
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organizatsiia truda” (the scientific organization of labor-is giiciiniin bilimsel
diizenlenmesi) Taylorism’i benimsemesi, Gastev’in insanlarin makineler gibi
caligmalarim1 saglayacak bir egitime olan inanci ve Kerzentsev’in makineler gibi
yasamasi gerektigine olan inanci, makinenin sembolize edilmesiyle Rusya’da devrim
sonrast donemi tanimlayan olgulardi. Zamyatin’in Biz’inde de igneledigi Gastevizm
ve onun sehir planina dair goriisleriydi. Bu nedenle, Tek Devlet’in sehri mavi, kiibik

binalarin ve geometrik sekillerin iist {iste yigilmasindan meydana geliyordu.

Camin sadece seffaf etkisi degil, yansitict etkisi de zihinleri bulandiran bir unsur
olarak islenmistir. Karsilikli duran iki aynada goriintii nasil sonsuza kadar uzarsa

camlardan da diizen dylesine yansir Zamyatin’in distopyasinda.

1.4.3.2. Bilimkurgu Edebiyatinda Fantastik Mekan

Bu bolimde ele alinacak metinlerde ¢ikis noktasi, tanimladiklart mekanin
bilimkurguda bir ¢18ir sayilabilecek cyberpunk mekanlara nazaran daha gergek ancak
bir dnceki boliimde islenen, bizim fiziksel gercekligimize ¢cok da yabanci olmayan
mekan tanimina kiyasla ise imkansiz olmalaridir. Aslen, bilimkurgunun -en azindan
cyberpunka kadar- gergek cografyasi bu mekandir. Burada segilen drnekler arasinda,
H.G. Wells, Isaac Asimov, Stanislav Lem, Ursula K. Le Guin gibi bilimkurgunu
ustalarinin hikaye ve romanlarinin yani sira biri gergek iistii olarak adlandirilabilecek
digeri ise fantastik kurgu tiiriine 6rnek teskil eden iki metne de yer verilmistir.
Bunlardan ilki Boris Vian’in i¢inde yasananlara gore sekil degistiren mekanlar
tasarladigi, hikayeyi mekan {izerine metaforlarla giiclendirdigi Giinlerin Kopiigii
romanidir. Margaret Weis ve Tracy Hickman’in birlikte kaleme aldiklar1 Ejderha
Mizragi Uglemesi ise 0zellikle burada islenen Godshome adli mekan ici
bilimkurgunun bir yan tiirii olan fantastik kurgudan secilmistir. H.G. Wells’in bu
boliimde islenecek olan Plattner Hikayesi (1896), Diinyalar Savasi ya da Zaman
makinesi kadar olmasa da bilimkurgu temalarla isledigi hikayesinde dordiincii boyutu,
zaman kavramini irdeleyen ve bunu i¢ i¢e gegmis mekanlar iizerinden okur. Aldiss’e
gore H.G. Wells’, bilimkurgu edebiyati adina verdigi tiiriin ilk 6rnekleri sayilan biiyiik
yapitlarinin yani sira bu kisa hikayelerin her birinde de orijinal fikirler ortaya

koymustur. Mr. Plattner, olduk¢a siradan bir kasabada yasayan, bir lise kimya
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hocasidir. Dersten sonra sinifta yaptigi deneylerden birinde bir aksilik yasayip, yok
oldugu, kendisinden haber alinamayan dokuz giiniin sonunda déndiigii zamana kadar
kimsenin pek de fazla dikkatini ¢ekmemistir. Sadece higbir agiklama olmaksizin
kaybolmasi degil, dondiikten sonra sag ve sol taraflarinin yer degistirmis olmasi, onu
ilgi odagi haline getirir ancak Mr. Plattner, otopsi fikrinden hoslanmadigi icin
6liimiinden sonra bedeninin incelenmesine izin vermez. Ancak gercek ortadadir ve
anlaticinin aktardigi iizere hikayesinin inandiriciligi da bu gergek tizerine kuruludur.

Plattner’in basma gelenin ancak Dordiincii Boyuta gitmis olmasi ile agiklanir.

“Kagittan, sag ve sol tarafi olan herhangi bir sekil kestiginizde, kaldirip ters gevirerek kolaylikla sag
ve sol tarafini degistirebilirsiniz. Fakat {i¢ boyutlu bir cisim farklidir. Matematik teorisyenleri ii¢ boyutlu
bir cismin sag ve sol taraflarinin yer degistirmesinin tek yolunun, onu bildigimiz mekanin - yani, siradan
varolusun - tamamen disina ¢ikarip, mekan dis1 bir ortamda ¢evirmek oldugunu séylerler... Konuyu
teknik dilde agiklayacak olursak, sag ve sol taraflarmin tuhaf bir bigimde yer degistirmis olmasi,
Plattner’in bizim bildigimiz mekandan ¢ikip Dordiincii Boyut denilen bir yere gittikten sonra diinyamiza

geri donmiis oldugunun kamitidir.” (Wells, 1998)

Mr. Plattner, dersten sonra sinifta yaptigi bir deney esnasinda bir kaza olur ve bir
patlama gerceklesir. Patlama ile sersemleyen Plattner, belli belirsiz bir sekilde gordiigi
simifa kendisini arayan miidiir yardimcisi ve birkag o6grencinin girmesi ile
toparlanmaya galisir. Dikkat ¢ekmek igin sarf ettigi onca ¢abaya karsin 6grencilerin
onu gérmeyip iginden gecip gitmeleri onu ciddi bir korkuya siiriikler. Olmiis oldugunu
diigiiniir ve panik iginde bir miiddet kendine gelemez. Biraz toparlandiginda, ¢evresini
incelemeye baglar. Silik bir sekilde goziikiiyor olsa da hala sinifin i¢indedir, ancak
oras1 aynt zamanda karanlik bir lilkedir de. Plattner, patlamanin etkisi ile ait oldugu
gerceklikten onunla mekan ve zamansal olarak iz diisen bu diger diinyaya gegmistir.
Bulundugu diinya, karanlik, tamamen sessiz, durgun bir diinyadir. Ufukta karanlik
diinyanin yesil giinesi dogmaktadir. Yesil 151k arttik¢a, glinesin battig1 bizim
diinyamizin c¢izgileri giderek silinmekte, yok olmaktadir. Oturdugu tepeden asagi
inmeye baslayan Plattner, bu silinen ¢izgiler arasindan, sinif dosemesinin altina

gectigini  ve alt Kkattaki yatakhanenin ortasinda havada durdugunu goriir.

“Asag1 bakinca 1s181n vadinin kayalikli taraflarina yayilmis oldugunu gordii; ugurumun zifiri karanligs,
ategsbOceginin 1g181na benzer minicik, yesil bir pariltiyla delinmisti. Handiyse hemen o anda ufukta dalga

dalga uzanan tepelerin iizerinden parlak yesil bir gok cismi yiikseldi ve etrafindaki heybetli tepeler, bu
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yesil 15181n igindeki derin, kizil gdlgeler, olanca kasvet ve 1ssizliklariyla ortaya ¢iktilar. Diken pamugu
gibi savrulan, kiire biciminde ¢ok sayida nesnenin havada ugustugunu fark etti. Bunlar vadinin kars1
tarafindan daha yakinda degillerdi. Asagidaki ¢an, 1srarlt bir sabirsizlikla, gittikce daha hizli calmaya
basladi, orada burada 1giklar yanip sondi.” (Wells , 1998)

Yesil glines tamamen yiikseldiginde, gokylizii acik yesil bir renge biiriiniir ve
Plattner, bu 6teki diinyanin detaylarin1 daha net bir sekilde gérmeye baslar. Gergekten
de bir vadinin tepesinde durmakta, asagida ise iki yaninda siyah binalarin yiikseldigi
bir cadde vadi boyunca uzamaktadir. Yokus asagi indik¢e bu yapilarin anitmezarlara
benzedigi dikkatini ¢eker. En biiyiik binadan disar1 ¢ok sayida sure siiziilerek ¢iktigini
gortir. Bunlar kollari, bacaklari olmayan sadece kurbaga larvasina benzer bir gévdeleri
ve lizerinde tasidiklar1 baglari olan garip yaratiklaridir. Bazilari, siyah binalara girip
¢ikmakta bazilari ise vadiden yukar1 dogru u¢maktadirlar. Bunlardan bir tanesiyle géz
goze geldiginde hem inanilmaz sekilde sasirir, ¢linkii bu bir insan yliziidiir hem de
gozlerinde inanilmaz bir  acimin izleri vardir. Bu yaratiklar
hakkinda bilgi edinmek icin ¢iktiklar1 binay: inceler: “Igeride koyu renk mermerden
bir tiir sunagin iizerinde yanan bir grup yesil 151k ve ¢an kulesinden mekanin ortasina
dogru inen bir ¢an ipi vardi. Duvar boyunca bilmedigi harflerle, alevlerle yazilmig bir

yazi uzaniyordu.” (Wells, 1998)

Plattner, ileriki giinlerde, kasabada yasayan herkesin ¢evresinde, bu baslardan birkag
tanesinin ugustugunu goriir. Hepsi, gozlerini dikmis yasayanlari izlemektedirler.
Plattner, 6teki diinyada bulundugu siire zarfinda kendisi de birkag kere izlendigini
diistiniir ancak tepki vermez. Dokuz giiniin sonunda ilk kaza sonucu elinde kalan ve
cebine atmis oldugu kimyasal madde dolu sisenin kosarken diislip patlamasi sonucu
bir sekilde kendi diinyasina doner ve okulun arka bahgesinde goéziinii acar. Wells,
Plattner hikayesi’ni her ne kadar, 6teki diinyaya, cennet, cehenneme, 6liim ve yasama
dair dinsel ve mistik gondermelerle 6rmiis olursa olsun hikayenin merkezine bilimsel
motifler yerlestirmekten de geri kalmaz. Bunlardan ilki, Plattner’in bedeninin sag ve
sol taraflarinin yer degistirmis olmasi ve buna dair getirilen agiklamanin bunun ancak
nesnenin dordiincii boyutta katlanmasi ile miimkiin olabilecegi, ikincisi dini veya
mistik bir hikayede olacagi gibi Plattner’in ruhunun bedeninden ayrilmasi yerine, o
stire iginde kasabada bulunamamasi ve yine ilk gerekceye de sadik kalarak bedeninin
deforme olacak sekilde baska bir boyuta ge¢mis olmasidir. Biitiin bu 6liimden sonra
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gidilen diinyaya dair sembolleri bir tarafa birakacak olursak, Wells’in burada isledigi
zaman boyutu temasit (Zaman Makinesi diisiiniilecek olursa, Wells, zaman
paradoksuna hi¢ yabanci degildir.), zamanin fiziksel mekan1 olusturan {i¢ boyutlu
diinya ile i¢i ige gegmis, dordiincii boyutu olusturan bir mekan, bir 6teki diinya olmasi
ile sekillenir. Bu diinyadan bakildiginda 6teki diinya yoktur, oradan bakildiginda ise
bu diinya belli belirsizdir. Birinin giinesi dogdugunda digeri batar. Biri aydinlik, digeri
karanhiktir. Ayni1 yerde bulunmalarma karsin cografyalari, zeminleri farklidir.
Plattner’in diinyas1 daha diiz bir cografya iken oteki diinya derinliklerine inildik¢e
fiziksel diinyanin yer altina gegilen bir vadidir. Bu iki diinya hem bir arada bulunur

hem Dbirbirlerinden olabilecek en ciddi engel olan zaman ile ayrilmislardir.

Isaac Asimov, Issiz Gezegendeki Ev (1956) hikayesinde, ‘olasilik modelleri’ne
dayali bir sistem kurgular. Olasilik modeli ve 1simlama kuleleri sayesinde her insanin
ya da ailenin tamamen kendine ait bir gezegeni olabilmektedir. Diinya, insanlarin
giindiiz gidip aksam eve, kendi gezenlerine dondiikleri, is, okul, eglence merkezleri
gibi sosyal yasantiya dair ortak mekanlar1 barindirir. Diinyada, {ist iiste binalarda
yasamayi tercih eden ya da buna mecbur kalan bir niifus da vardir, ancak Clarence
Rimbro, bunlardan biri degildir. Onu en mutlu eden sey, giiniin sonunda, evlendikten
sonra mesken biirosunca kendisine tahsis edilen gezegenine igsinlanmaktir. Cam bir
fanusun ig¢inde, iki doniimliik bir alana yayilan, havasini ve suyunu bagimsizca kendi
tireten ¢iftligin bulundugu gezegende, Rimbro, esi, iki g¢ocuklari, yetistirdikleri
sebzeler ve birka¢ tavuk disinda hi¢bir canli bulunmamaktadir ya da en azindan
Rimbro, boyle bilmektedir. Diinyaya gitmek i¢inse evinin 6n kapisindan digar1 ¢ikmasi
yeterlidir. Diinya niifusunun biiyiik bir kismi, Rimbro gibi kendi olasilik modellerinde
yasamaktadirlar, diinyada niifus artis1 diye bir sorun kalmamistir. “Hesaplamalara gore
Yeryiizii gibi bir gezegende yasamin gelismesi olasilig1 yilizde elli oldugundan, olasi
diinyalardan yarisinda yasam varken (bu diinyalarin sayis1 da sonsuzdu, ¢iinkii
sonsuzun yarisi yine sonsuz ederdi), diger yarisinda (bunlarin sayisi da sonsuzdu)
yoktu. Ug yiiz milyar diinya iizerinde {i¢ yiiz milyar aile yasamaktayd; hepsi de kendi
giizel evlerinde, bu olasiliktaki giineslerinden enerji alarak, huzur iginde yasiyorlardi.
Bu sekilde dolan diinyalarin sayist her gegen giin bir milyon artiyordu.”
(Asimov,1997)
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Bir giin Clarence Rimbro, gezegeninde yabanci sesler duyar ve bunu sikayet etmek
tizere, olasilik modellerini diizenlemekten sorumlu olan Mesken Biirosu’na gider.
Gorevli ona bunun imkansizligini anlatir. Bilgisayarlar, daha 6nce secilmis bir olasilig1
yeniden se¢gmemek iizerine programlanmigslardir. Her seferinde {iizerinde hayat
olmayan ve gelisme ihtimali bulunmayan iilkeleri secerler. Ancak Clarence Rimbro
ikna olmaz. Bunun iizerince Mesken Biirosu’'nca Rimbro’nun gezegenine bir
arastirmact gonderilir. Gelen aragtirmaci Mishnoff, Rimbro’nun evine bir sismograf
kurar ve yapay bir ses geldiginden emin olur. Gergekten baska birilerinin olabilecegine
inanan Mishnoff, ¢iplak kayalar ve kumlarla kapli, atmosferindeki karbondiyoksidin
neden oldugu sera etkisiyle sicakligin ¢ok yiiksek oldugu olii gezegene ¢ikar. Sesin
kaynagina yoneldiginde bir insaat yapilmakta oldugunu goriir. Zorlukla anlasabildigi
Alman da onun kadar saskindir. Mischnoff, Alman’a yili sorunca o da Hitler'den sonra
2364 diye cevap verir. Diinyaya dondiikten sonra, dogruca Bolgeler Biirosu’na giden
Mischnoff bagkan Berg,’e durumu ve teorisini aktarir. Evrende sonsuz sayida gezegen
oldugu gibi sonsuz sayida zaman dilimi ve hatta sonsuz sayida zeki yasam formu da
bulunmaktadir. Mischnoff’un karsilastigi Almanlar, II. Diinya Savasi’n1 Nazi’lerin
kazandig1 bir olasilig1 yasamaktadirlar. Mischnoff, Slavlar’in kazandig1 ve herkesin
Rusca konustugu bir diinyanin varligina da inanir. Yildizlar aras1 yolculuk yapabilen
bagka zeki yasam formlarinin olmasi ve onlarin da 1sinlama yerini bulup diinyaya
gelmeleri, tistelik de Anglo Saksonlarin galip geldigi olasiliga gelmeleri miimkiindiir.
Bunun en 6nemli gerekgesi ise diger olasiliklarda yasayan uluslarin bir gezegene
birden fazla insaat yapmalari, ancak bu olasiligin her gezegene yalnizca bir ingaat
yapmasit ve evrende 300 milyar gezegen isgal etmis olmasindan kaynaklanir.
Asimov’un yarattig1 olasilik modelleri, evrenin sonsuzlugu ve zaman-mekan iligkisi
lizerine, son derece zekice kurgulanmis bir bilimkurgu motifidir. Sputnik I’in (1957)
yoriingeye gonderilmesinin arifesinde, Asimov, diinyayr hem mekansal hem de
zamansal olarak bolmiis ve deyim yerindeyse biitlin evren 1sinlamistir. Boris Vian’in
Giinlerin Kopiigii'nde (1965) tasarladigi yatak odasi, koridor, giris gibi eve ait
mekanlar, i¢inde yasayanlarin hayatina bagli olarak sekillenen, siirekli bir doniistim
icinde, onlarla birlikte yasayan bir diinya olustururlar. Evin disindaki mekanlar ise yine
kendilerine 0zgli adetleriyle, gercek {stii bir dogaya sahiptirler. Chloé’nin

hastalanmasi ile birlikte, bu mekanlarda gozle goriiliir degisiklikler meydana gelir, ev
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de bir nevi hastaliga tutulmustur. Baslangigta, Colin yalniz ve mutluyken, Colin
Chloé’ye asik ve mutluyken ve ikisi de birbirlerine asik ve mutluyken iki cephesi de
caml1 her iki cephenin disinda da birer giines asili olan ve mutfagin farelerinin giines
1siklarinin yere dokiilen pargalari ile oynadiklar1 koridor, giderek giineslerin solmasi,
sar1 seramik taslarin parlakliklarin yitirmeleri, yere diisen gilines 1ginlarinin eskisi gibi
hoplayip ziplamak yerine ezilip yerde ince birikintiler meydana getirmeleri ile bir nevi
bozulmaya baslar. Bu degisimi ilk fark eden kara biyikli fare, ne kadar ugrassa da
koridoru temizlemeyi basaramaz. Koridor giderek ¢iiriir. “Her iki yandaki camlardan,
ortast birazcik daha 1gikli ama geri kalan1 kocaman kara lekelerle kapli, solgun, uguk
birer giines goriiniyordu. Birkag¢ zayif 1s1n demeti koridora girmeyi basariyor, ama,
eski parlakliklarini kaybetmis seramik ¢inilere vurdukga eriyor ve yerde upuzun 1slak
yollar birakarak akiyordu. Duvarlardan mahzen kokulari ¢gitkmaya baslamisti.” (Vian,
2000)

Chloé’nin talihsiz hastaligindan ve ikisinin mutsuzlugundan yayilan negatif enerji,
sadece koridor degil evin diger mekanlarin1 da etkiler, degistirir. Bunlardan en ¢ok
etkiye maruz kalan Colin ve Chloé¢’nin odalaridir. Colin’in odasi, kare formunda,
yiiksek tavanli, yerden 1.20m yiikseklikte baslayan duvar boyunca devam eden 50cm
yiiksekliginde bir pencere ile aydinlanan bir mekandir. Yatak, duvardan c¢ikan,
merdivenle ulagilan bir konsolun iizerinde yer alir. Yatagin alt1 ise dinlenme kosesi
olarak diizenlenmistir. Chloé ile evlenmelerinin ardindan kisa bir siire ikisinin birlikte
kullandiklar1 oda, Chloe’nin gogsiinde ¢ikan niliifer ¢igeginin ardindan onun hasta

odas1 olur. Colin, hastay1 gérmesi i¢in Dr. Mangemanche’yi getirir:

“Colin onu yatak odasinin 6niine kadar getirdi ve tam orada, birden aklina bir sey geldi.
-Igeri girerken dikkat edin, yuvarlak, dedi Colin.

-Ben alisigim 6yle seylere, dedi Mangemanche, gebe mi?

-Yok yahu, dedi Colin... ne kadar aptalsiniz... yuvarlak olan oda.

-Yusyuvarlak haa? diye sordu profesér. Ellington’un bir plagini ¢aldiniz 6yleyse.

-Evet, dedi Colin.
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-Hem sonra, diye devam etti profesor, bu kiire bigiminde oda ¢ok hiiziin verici bir sey. Slap Happy’yi

calmay1 deneyin bir kez. Oday1 eski bigimine getirebilir, onunla da olmazsa rendeleyin.” (Vian, 2000)

Chloé’nin hastaligi ilerledik¢e oda sekil degistirmeye devam eder, o da kendince
amansiz bir hataliga tutulmus, can ¢ekismektedir. Cevresinin 6liiyor olmasi, Chloé’nin
de kaderine dair bir isarettir bir anlamda ancak kimse bunu gérmeye niyetli ya da
yeterince yiirekli degildir. Oda giderek kararir, ne lambalar 1s1k verir ne de giines.
Duvarlar ve pencere, iyice daralir, tavan al¢alir. Kusursuz dértgen bir forma sahip olan
pencere basilmis, koselerinde seklini yitirmis, tanimsiz bir yirtiga doniismiistiir ve
151810 iceri girmesine engel olmaktadir. Uzerinde yatagin durdugu konsol ise iyice yere
yaklasmistir. Basarili bir operasyonla Chloé’nin cigerindeki bir metre boyundaki
niliifer ¢igeginin ¢ikarilmasindan sonra Colin, hastanin kontrolii i¢in ¢agirdigi Dr.

Mangemanche, apartmani yiikselmis bulur, hatta evlerini degistirdiklerini iddia eder.

-Nasilsiniz? Hasta nasil?
-Daha iyi, dedi Colin. Yiizii daha iyi ve agris1 yok.
-Yaal... dedi profesor. Siipheli bir durum.

Colin’in 6niinden Chloé’nin odasma girdi ve basini kapinin pervazina vurmamak igin egildi. Ama
pervaz da tam o anda egildi ve profesor okkali bir sévgii savurdu. Chloé yataginda, profesoriin girisini
seyrederek giiliiyordu. Odanin boyutlari oldukca kiigiilmiistii. Haliysa 6teki odalardaki halilarin tersine
kalinlagmusti, bu yilizden yatak, simdi, saten perdeli kiigiik bir girintide bulunuyordu. Biiyiik camekan,
tuglalarin uzamasi sonucunda, dort kiigiik kare pencereye boliinmiistii. I¢eride biraz gri, ama temiz bir

aydinlik vardi ve oda sicakti. (Vian, 2000)

Chloé, operasyondan sonra bir dénem iyiye gider. Bu gri olmasina karsin temiz ve
aydinlik hava, bunu sembolize eder. Ancak Dr. Mangemanche’nin korktugu
gerceklesmis ve Chloé’nin diger cigerinde de bir niliifer ¢igegi ¢ikmistir. Bu artik onun
icin sonun yaklagtiginin kesin bir igaretidir. Onun cigerlerine hava nasil giremiyorsa,
odaya da 151k giremez. Pencere 10cm’lik bir yiikseklige kadar daralmistir. “Colin’in
yalnizca aln1 ve gozleri aydinlantyordu. Yiiziiniin geri kalan kism1 golgede yasiyordu.”

(Vian, 2000)

Kigiilen ve kararan tek mekan yatak odasi degildir, evin diger kisimlarinda, giriste

ve yemek odasinda da benzer degisiklikler meydana gelmektedir. Duvarlar
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daralmakta, tavan algcalmakta, biitlin ylizeylerden pis, yagli bir sivi sizmaktadir.

“Yemek odast artik girilmez hale gelmisti. Tavan hemen hemen tabana varmisti ve
nemli boslukta gelisen yari-bitkisel yari-madensel uzantilar onlar1 birbirine
bagliyordu. Koridorun kapisi agilmaz olmustu. Yalniz giristen Chloé’nin odasina
kadar, dar bir ge¢it kalmist1.” (Vian, 2000) En sonunda, Chloé’nin 6lmesi ile ev de
havasi alinan bir balon gibi biiziiserek kimyasal bir atik yigiina doniisiir. Hikayenin
merkezinde yer alan ev olmakla birlikte, Vian evin disinda da bir diinya tasarlar, kendi
kurallar1 olan bir diinya. Colin ve Chloé’nin kent icinde ve disinda yaptiklar
yolculuklar esnasinda veya sonrasinda, Colin’in Chloé’nin amansiz hastaligina bir
¢oziim bulmak i¢in gittigi Doktorlar Mahallesinde ve beklenen son gerceklestiginde,
Chloé’yi en son uykusu i¢in gotiirdiikleri mezarlikta. Mekanin kendisinden ¢ok
kullanim1 ve iginde yasananlarla ilgili detaylar bildigimiz gergeklikten oldukca
farkhidir.

“Onlerine ¢ikan ilk kaldirimdan vyiiriiyorlardi. Pembe kiigiik bir bulut gokten inip
onlara yaklasti. —Ben de geliyorum diye uyard: bulut.” Bulutun arkadasligin1 kabul
ederler ve o da yere inerek onlari i¢ine alir. Bu halde sokaklarda gezer, vitrinlere
bakarlar. Cocuk esirgeme kurumunun propaganda vitrininde, bir kasap g¢ocuklar
kesmektedir. Ormana gitmeye karar verir ve yer alt1 ge¢idine yonelirler. A. E. Van
Vogt gibi hatirt sayilir bilimkurgu yazarlarinin Fransizca ¢evirilerini yapan Boris Vian,
bilimkurgu ya da fantastik kurgu ile ilgili, onlarin kurallari ile ilgili belirgin bir kaygi
giitmeksizin kendi islubuyla yazar. Makine bdliimiinde ele aldigimiz hapyapim
makinesi mekanik ve biyonik elemanlarin bir arada kullanimu ile {retilmis bir tiir
cyborg olmasina karsin, bu Vian’1 pek de ilgilendirmez. Ayni sekilde, kentte, yeralti
gegitinde yetistirilen kumrular gibi. Gegidin iki yaninda, sehir giizellestiricilerin yedek
bahgeler ve parklar i¢in gerekli giivercinleri koyduklar bityiik kusluklar ve kumrularin
filizlendikleri kumru fidanliklar1 bulunur. Ancak kuslarin kanat ¢irpmalart giiclii bir
hava akimi yarattig1 i¢in bu gegit pek tercih edilmez. Gegitten ¢iktiklarinda, asagida
onlara katilmayip yukaridan giden bulut ¢ikista onlari beklemektedir. Bunlar ve
firtinada yere yaklasip beyaz lekeler birakan bulutlar, kendini tamir eden camlar, istege
gore bir yani riizgarli digeri riizgarsiz yollar ya da biri golge verirken digeri vermeyen

agaclar gibi benzeri sayisiz motifle islemistir Boris Vian Giinlerin Kopiigii’nii.
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Kente dair mekanlar i¢cinde en ilging olanlarindan biri kuskusuz kentin biitiin
doktorlarmin toplandigi Doktorlar Mahallesidir. Inanilmaz bir iislupla romantizm ve
acimasizligl ayni potada eriten Vian, Doktorlar Mahallesinde de bu yaklagimi sergiler.
Mahalleye yaklastikca 6nce eter kokusu gelir burunlarina ardindan kaldirimlarin yapisi
degisir, beton 1zgaralarla dolu bir kanala doniisiir. Asagida, ameliyat artiklari, organ
parcalari, gazli bezler, eter, alkol ve iltihap karigimi bir sivinin icinde akmaktadir. Her
evin Oniinde kanala dokiilen bir boru agzi vardir ve buna bakarak ev sahibinin hangi
alanda uzman doktor oldugu anlasilabilir. Colin’in biitiin ¢abalarina ragmen sonunda
Chloé oliir. Colin, tedavi igin biitiin parasin1 ve mal varligin1 harcamis oldugu igin
Chloé’ye diizenleyebilecegi cenaze toreni ve gomiilecegi mezarlik fakirler igin
uygulanana prosediirler dogrultusunda olmak zorundadir. Adet oldugu iizere, Chloénin

cenazesi taglanarak, fakirler mezarlig1 olan batakliga atilir.

“Durdu yol, kamyon da durdu, su vardi énlerinde. Indirdiler kara kutuyu hamallar. Colin ilk kez

geliyordu fakirler mezarlhigina. Belirsiz kiyilari suyun agirligina gore her an degisen bir adacikti bu. Sis
tabakalarimin arasindan giicliikle segiliyordu. Kamyon oldugu yerde kaldi; adaya gitmek i¢in &teki ucu
dumanlarin iginde kaybolan gri ve esnek uzun bir kalasin iistinden ge¢mek gerekiyordu... Adimlari
kalasin istiinde gittikce hafifleyen giiriiltiiler ¢ikariyordu ve ¢ok gegmeden egilmeye basladi kalas,
ortasina yaklastyorlardi. Tam ortaya geldiklerinde suyla bir oldu, iki yaninda dalgaciklar ¢irpiniyordu;
su hemen hemen kaplamusti tistlinii; karanlik ve saydamdi, Colin sagina egildi, sanki derinlerde beyaz
bir sey kimildaniyor gibi gelmisti ona; Nicolas ve Isis de onun arkasinda durdular, suyun iginde dikilmis
gibiydiler...
Hamallar kocaman bir deligin yaninda durdular; Chloé’nin tabutunu sallamaya bagladilar, bir yandan
da ‘Haydin ¢orbaya’ sarkisini sdyliiyorlardi ve manivelaya bastilar. Kapak acildi, bir sey biiyiik
giiriiltiiyle diistii cukurun igine;... O an, sirtlarinda eski yagh giysileriyle Isvicreli ve miibasir bir
timsegin ardindan firlayip kurtlar gibi uluyarak tas ve toprak atmaya basladilar ¢ukurun igine.
Colin dizlerinin istiine y1@ilmigti. Bag1 ellerinin arasindaydi, ¢ok giiriiltii yapiyordu taglar diserken.
Isvigreli, miibasir ve iki hamal elele tutustular, deligin ¢evresinde dondiiler ve ziplayarak kayboldular
birden patikaya dogru. Miibasir tahta bir boru ¢aliyordu, boguk sesler ¢mliyordu 6lii havada. Toprak
yavas yavas go¢cmeye baslamisti, bir iki dakika i¢inde Chloé’nin gévdesi biitiiniiyle kaybolmustu bile.”
(Vian, 2000)

Bu boliimde ele alinacak bir diger fantastik mekan ise, bilimkurgunun bir kolu
sayillan fantastik kurgu bir metinden secilmistir. Tanrilarin  savasmak icin
gokyiiziinden indikleri bir diinya ve zamanda ge¢en Ejderha Mizrag1 Destani, Margaret

Weis ve Tracy Hickman tarafindan kaleme alinmistir. Usta Tolkien’in izinden giden
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yazarlar arasinda bulunan ikili yine sehirleri, irklar1 ve savaslartyla Orta Diinya gibi
bir mekan tasarlarlar. Fantastik kurguda, tasarlanana mekanlar, her ne kadar biiyiilii ya
da hayret verici olurlarsa olsunlar, ¢ogunlukla bizim diinyamiza o biiyii perdesinin
arkasindan baktigimiz izlenimini uyandirirlar. Ancak yine de kendilerine gore
karakteristikleri, kendilerine gore kurallart vardir. Burada ele alinacak mekan, bu
anlamda oldukg¢a 6zgilin bir noktadir, Godshome. Yasl biiyiicli Fizban, Kucaginda
clice Flint’in cansiz bedeniyle ilerlerken (yarimelf) Tanis de biiyiik bir zorlukla onlar
takip eder. kayalarin arasindan zorlukla gegtiginde, 6niinde garip bir manzara belirir.
Tam bir daire seklinde, su oldugunu diisiindiigii karanlik zemin, giiniin ortas1 oldugu
halde simsiyah ve piiriizsiiz yiizeyiyle karsisinda durmaktadir. Yaklasinca bunun, cam
gibi bir tas oldugunu fark eden Tanis, tasin derinliklerine bakinca yildizlar1 goriir.
Oysaki gokytiziinde tek bir yildiz dahi goziikmemektedir. Yeryiiziinii isgal etmek igin
gokten inen Karanliklar Kralicesi ve onunla savasmak i¢in pesinden gelen Yigit
Cengaver takimyildizlarinin bos yerleri bile belirgindir. Bu esnada biiyiici Fizban
Kucaginda Flint ile tasa adim atar. Tasslehoff, “ ‘Bak Tanis!” diye fisildadi, sesi
titriyordu. ‘Takim yildiz! Geri geldi!” Tanis siyah yiizeye bakarken Yigit Cengaver
takimyildizinin yildizlarini gordii... hemen bakislarini yukari kaldirdi, fakat yukaridaki
gokylizii karanlik, hareketsiz ve bostu.” (Weis&Hickman, 2000)

Siyah tas, Godshome, gok ile yer arasinda Tanrilarin kullandigi bir kapidir. Tasin
icine bakildiginda goriilen gokylizii yansimasi aslinda yansima degil bir tiir gergektir.
Bir tiir moebius seridi gibi donen, kivrilan ve yine kendi olan, basladigi yere donen bir
gecit gibi diisliniilebilir. Elbette bu yolculuga sadece Tanrilar ve de oliiler ¢ikabilir.
Fizban (Yigit Cengaver takimyildiz1) ger¢ek adiyla Ejder Paladine de Flint’i ciicelerin

kutsal yildiz1 Reorx’a birakir ve doner.

1980’lerde, bilimkurgu edebiyatinda, fantastik kurgunun giderek yayginlastigi, uzay
maceralariin ise geri planda kaldiklar1 bir donemde sadece sanati, edebiyati degil,
yasamin biitiin alanlarini etkileyecek, sekillendirecek olan degisimler, bilimkurguda
da yeni bir akimin dogmasina neden oluyordu, cyberpunk. Cyberpunk’in tanimladigi
alan ise adin1 yine bir bilimkurgu romandan alan, ancak bu sefer kurgusal olusunun
yani sira, gergekte de —her ne kadar biz heniiz romanlardaki gibi i¢ine giremiyorsak
da- var olan, diinya iizerinde sayisiz kullanicinin deneyimledigi yeni bir ortam

siberuzaydi. Eisenmann’in mekanik paradigmadan elektronik paradigmaya gecis
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olarak adlandirdigi dénem, enformasyon teknolojilerinin yayginlagmasi, ¢okulusu
sirketler, uluslar arasi iletisim aglari, veri tabanlar1 sadece tamamen yeni bir mekan
onermekle kalmiyor ayn1 zamanda fiziksel mekani, kenti, evi hem fiziksel hem de

kavramsal olarak degistiriyordu.

Cyberpunk akimi, her ne kadar tarihi ve ad1 kendisinden dnceye dayaniyor olsa da
en onemli temsilcisi, Neuromancer (1984) ile William Gibson’dir. Gibson, sadece
siberuzayin adin1 koymakla kalmamis ayni zamanda hem sanal ortami, sanal ortam
tizerinden baska bir insanin duyularina baglanarak deneyimlenen ortami hem de
gelisen bu teknolojiler sonucu, fiziksel gevrenin, kentlerin yasadigi ¢okiisii, insan
bedeninin ve bedeni ¢evreleyen mekanin deger kaybetmesini giiglii bir dille
betimlemistir. Bir anlamda fiziksel diinya gergekligini yitirmis, siberuzayn atiklarinin
istiflendigi bir arka bahge goriiniimii kazanmigtir. Romanin kahramanu, iki y1l 6ncesine
kadar, igvereninden bilgi ¢almaya kalktig1 ise kadar en iyi kiralik sifre kiricilardan biri
olan Case de bu atiklardan biridir. Case, son isinde, dolandiricilik yapmaya kalkar ve
yakalanir, igvereni onu bir daha siberuzaya giremeyecek sekilde saklattirir. Eski parali
asker Armitage, tiim bilgisayarlarin iist birimi olan Yapay Zeka'y1 yok etme gorevi
karsiliginda onu tedavi etmeyi onerince Case, isi alir, gerekli operasyonu gegirir ve
ozlemini ¢ektigi siberuzaya tekrar girebilir. Christine Boyer’a gore, William Gibson’in
Neuromancer’da siberuzay olarak adlandirilan bilgi ag1 ya da bilgisayar matriksinin
Los Angeles’in bes bin feet yiikseklikten goriintiisiine benzedigini séylemesiyle,
bilgisayar bilgi aglarinin sanal mekani ile diizensizlik ve ¢okiisiin kentsel mekanlari
arasinda bir paralellik kurma yoniinde bir tutku bas gostermistir. Siberuzay, aym
zamanda merkezsiz bir magalopolis, bir kent ormani olarak da tasvir edilir. Kent
distopyasi ve siberuzay kavramlarinin kaynasmasi, zaman ve mekan {iizerine
gercekligini, diinya capinda elektronik olarak birbirine bagli bilgisayar aglarinin
olusturdugu, inanilmaz biiyiik boyutlarda bilgiyi elektronik kodlar olarak depolandigi
ve paylasildigi hayali bir matrikse doniistiiriir ki Boyer, bunu Siber Kent (Cyber City)
olarak adlandirir (Boyer, 1995).

Siberuzayi betimlerken Gibson’in sik¢a kullandig1 kelimeler, 1zgara, buz, neon 1siklar
gibi taniml1 gorsel imgelerdir. Cokuluslu sirketlerin verileri, yapay zekalar, siber

ortama baglanan kullanicilar, bu gorseller imgeler arasinda yine veriye indirgenmis bir
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halde var olular. Case’in siberuzaydaki ilk gorevi, Sense/Net’in glivenlik buzudur. Bu

ortami1 Gibson sdyle betimler:

“Programi besinci kapiya ulagmisti. Konsolun tistiindeki ellerinin birtakim ayarlar yaparak hareket
ettiginin az da olsa bilinciyle, buzkiricisinin 1giklar ¢ikararak yer degistirdigini gordi. Yari seffaf renk
diizlemleri, iskambil destesi gibi karigiyordu. Bir kart almasi gerektigini diisiindii, herhangi bir kart.
Kap1 bulaniklagti. Giildii. Sense/Net buzu Case’in girigini Los Angeles sehrinden gelen herhangi bir
nakil gibi kabul etmisti. igerideydi. Case’in arkasinda, gercek Los Angeles verileri ulastiginda yoniinii
degistirmeye hazir bekleyen ve kapiin fabrika sifreleriyle i¢ ice gegen viriislii alt programlar,

bulunduklari yerden ¢iktilar.

Case’in viriisii, kiitiphanenin komut buzunda bir pencere agmust. Sikisarak pencerede gectikten
sonra, renklerle sifrelenmis kiirelerle soluk mavi neon 1zgarasina asili duran, sonsuz mavi bir uzay
buldu. Matrixin mekansizliginda bir veri yapisinin igerigi, sonsuz hayali boyutlara sahip olabiliyordu;
Case’in Sendaisi’nden giris yapilan bir ¢ocugun oyuncak hesap makinesi, birka¢ basit komutla kapli,
sonsuz higlik bosluklar1 gosterebilirdi. Case, Finn’in ciddi uyusturucu sorunlar1 yasayan, orta kademeli
bir sarariman’dan aldigi seriyi tuslamaya basladi. Sanki goriinmeyen raylarin {izerindeymis gibi

kiirelerin arasindan kaymaya basladi.
Iste. Bu.

Kiireleri delip gecerken, soguk mavi neonlar iistiinde buzlu cam gibi yildizsiz ve diizgiin kemerler
olusturuyordu. Merkezi giivenlik komutlarinda baz1 degisiklikler yaratan bir alt program calistirdi.
Simdi ¢ikmasi gerekiyordu. Islem tersinden devam ederken, viriis yavasca pencerenin dokusunu

yeniden 6rmeye baslamist1.” (Gibson, 2003)

Gibson, maddeden armmmis bir diinyayi, gercekte maddelere ait imgelerle anlatir.
Ornegin kiitiiphanenin giivenligini saglayan bir buz vardir ve o buzdan igeri girmek
icin Case bir pencere acar ya da veri bankalar1 kiip seklindedir. Tiim boyutlariyla
kavramamizin heniiz miimkiin olmadig1 bir ortami tanimlamak igin, sonugta Gibson
da diger bilimkurgu yazarlarinin yaptigin1 yapar, yani bildigimiz imgeleri abartmak
yolu ile bir mekan: tanimlar. Heniiz Ay’da bir yerlesim kurulmadi, kimseyi
milyonlarca 151k yili uzaga da i1smlayamiyoruz ya da biz Case gibi siberuzaya
giremiyoruz. Yine Kléin’in deyimiyle bu eidonlar (temsiller) iizerine iiretiyor ve
tilketiyoruz. Gibson’1 digerlerinden ayiran fark, bu kadar ¢ok adindan ve yapitindan
s0z edilmesine neden olan, onun betimledigi bu ortamin yine de tasarlanabilir ve
deneyimlenebilir olmasinda. Her ne kadar heniiz implantlarla bedeni Moly’ninki gibi

giiclendiren bir teknoloji yoksa ve her ne kadar dermatrotlar araciligiyla siberuzaya
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giremiyorsak da her giin uluslar aras1 veri agina giriyor, bu ortamda var olabiliyoruz.

“Matrixin mekansizligini”, bir mekan olarak kabul ediyor, onu kentle 6zdeslestiriyor

ve onun sartlarina bagl tasarimlar yapabiliyoruz.

William Mitchell, ‘Soft Cities’ adli yazisinda siberuzayi, fiziksel kent dokusu
tizerinden okur. Ele aldig1 belli temalar, kentin ticaret 6rgiitlenmesi, ulasim sebekesi
ve mahremiyet / glivenliktir. Farkli gerekgelerden dolay1 hem fiziksel kentte hem de
siberuzayda ticarete dair bir Orgiitlenme, uzmanlasma oldugunu soyler. Tarihi
kentlerde de gilinimiiz kentlerinde de fiziksel bir aktivite olarak gerceklestirilen
ticaretin alanlarina gore orgiitlendigini, internet ortaminda ise her triiniin satiginin
yapilmaya uygun olmamasi ya da giivenlik sorunlar1 gibi yine kendine 06zgi
gerekgelerle, belirli alanlarda uzmanlastigini belirtir. Ancak ilkinde fiziksel olarak mal
ile para yer degistirirken ikinci ortamda karsilikli olarak veriler degistiriliyordur.
Ulasim sebekesi tizerinden yaptigi okumada ise diinyayr saran fiziksel yerlesimi en
kiigiik birimi olan odadan ele alarak, koridorlarin odalar1, sokaklarin binalari, yollarin
sehirleri bagladigi bir ag olarak ele alir ve bunu siberuzayin uluslararasi bilgi ag1, hiper
metinler ve linklerle iliskilendirir. Kullanici odasindan ¢ikmadan, her yeni sayfa ile
diinyanin herhangi bir yerindeki bir sunucuya baglanmakta ve diinyanin insan eli ile
olusturulmus yapay oriintiisiiniin iizerine bir yenisini kurmaktadir. Lewis Mumford’a
gonderme yapan Mitchell, 6zel alan kavramimin Avrupa’da ancak 17.yy civarinda
basladigin1 ancak ondan sonra konulan yasalarla kamusal alan ile 6zel alan arasina
giicli sinirlar ¢ekildigini, internet ortaminda da benzeri giivenlik sifreleri ile bunun
kismen saglanabildigini ancak yeterli olmadigini savunur. Siberuzay mimarlarinin ve
kent tasarimcilarmnin sanal mekani kamusaldan mahreme bir hiyerarsiye gore

diizenlemesine olanak saglayacak programlar tizerinde durur (Mitchell, 2002).

William Gibson’in Neuromancer’t 1980°lere damgasini vurmakla kalmadi ayni
zamanda kendisinden sonra yetisen son nesil bilimkurgu yazarlarin1 da etkiledi.
Neredeyse tamami siberuzayda gecen Gokruhu (2003) hikayesinde, Biilent Kayran,

Gibson’mn tanimladigt bu mekani, olduk¢a akict bir dil ile betimler.
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Siberuzayda kiralik olarak ¢alisan Gokruhu’na tanimadigi biri, bir Albay tarafindan
bir Yapay Zekayr kirma gorevi verilir. Kararlastirilmis bir saatte, Albay’in kendisine
vermis oldugu kodu kullanarak yiiksek dereceli giivenlik bolgesine girecek ve gorevini
gerceklestirecektir. Ancak baglandiginda, karsisindakinin bir yapay zeka degil, dev bir

kiip, bir megasirkete ait veri bankasidir.

“ATK'lar bilimkurgu filmlerindeki uzay gemileri gibi dev kiibiin ¢evresinde, insan goziinii yaniltacak
hizlarda ilerliyorlardi. Daha 6nce hi¢ karsilasmadigi tipte ATK'lar bunlara dahildi. C tiplerinin
gelistirilmis versiyonlar1 olduklarina karar verdi. Ama onu esas soke eden sey gordiigii sanal cesetlerdi.
Onlarcasi orada burada havada asili bigimde yiiziiyordu. Aralarindan bazisini tanidi, 6rnegin Kremator.
Onu yillardir gérmemisti ve o dev sanal viicutla havada salimyordu simdi.”

(Kayran, 2003)

Gorsel tasarimi, bilimkurgu yazarlarinca defalarca, ¢ogunlukla da Gibson’a sadik
kalarak yazilip ¢izilen siberuzay, bir yandan ¢ok farkli bir ortam olarak
deneyimlenmekte 6te yandan Mitchell’m kurdugu iliskiler tizerinden okundugu
takdirde fiziksel diinyamizla gii¢lii metaforik baglar kurmaktadir. Bu da siberuzayi
hem bilimkurgunun hem de mimarligin evreninde var olan, sekil bulan bir cografyaya

doniistiirir.

1.4.4. Sinemada Kurgusal Mekan

Var olan mekan bilimkurgu filmlerinde her zaman yeterli bir zemini olusturmaz.
Tiriin i¢inde yer alan gelecek zaman kavrami nedeniyle gergekligin yaninda hayal
giiciiniin de kullanilmasint gerektirir. Hayal giiciinii kullanan mekanlar olarak
karsimiza ger¢ek mekanlarin degisiminden farkli olarak, set ortamlar1 ve sanal
ortamda hayat bulan mekanlar ortaya ¢ikar. Set tasarimlariyla inga edilen dekorlar
sayesinde zihinde olusan sahnelere uygun mekanlar olusturulur. Set tasarimlar1 basl
basina bir mekan kurgusu yaptigi gibi mevcuttaki mekanlara eklemelerle kurgular
yapar. Bilgisayar kullanimiyla hazirlanan mekanlar daha &zgiir bir yaklasimla
kurgulanir. Zamanin kosullarina bagl olarak sosyal ve fiziksel her tlirden kisitlamadan
bagimsiz olarak yaratilan bu mekanlar, ilham kaynagi olma 6zelligi de tasirlar. Ayni
zamanda mimarlara set tasarimcisi ya da yonetmen unvaniyla sinirsiz bir yaratma

ortami saglarlar. Yapilan filmlerde karsilasilan farkli yasam kosullarina hizmet eden
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mimariler, mimarligin farkli disiplinlere, ¢evresel etmenlere ve sosyal yapiya olan
bagmi da kanitlar niteliktedir. Bu 6zelliklere ek olarak, bu tiir filmler, bugiin ilk
orneklerine rastlanabilecek mekan tiirlerinin, ileride sehri, sokagi yani yasami ne denli
degistirebileceginin dnceden hazirlanmis birer simiilasyonu olarak da goriilebilir. Dr.
Caligari’nin Muayenehanesi (1920), Metropolis (1926), Tas Devri (2000), Yiiziiklerin
Efendisi (2001), Harry Potter (2001) gibi farkli zamanlarda yapilmig farkli film
tirlerinde, kurgusal mekan kullanimlari goriilebilir. Bu tiir filmlerde, giiniimiizde
gecerli olan mekan anlayisinin disina ¢ikilarak, yeni bir mimari ve yasam anlayisi
olusturulur. Bu, farkli kosullarda, farkli zamanlarda ve farkli kullanicilarla mimarinin

ne sekilde degistigini gostermektedir.

1.5. MEKANDAKI DEGiSiMLER

“Mimarlik kagcinamadigimiz bir sanattir... Barinaktan, yararli bir maldan, gelge¢ bir
oyundan daha fazla bir seydir. Kiiltlirel dnceliklerimizi nasil diizenledigimizin, kim ve
ne oldugumuzun ve neye inandigimizin insa edilmis kaydidir. Taslarla yazdigimiz

vasiyetimizdir. Bugilin insa ediyor oldugumuz vasiyet nedir?” (Roth, 1993).

Leland M. Roth’un dilimize Mimarhigin Oykiisii ad1 altinda gevrilen kitabinin son
climleleri bunlar. Vitruvius’un o6ziinde degismeden kalan {i¢-parcali mimarlik
tanimindan baglayarak, diinya mimarlik tarihini inceleyen bu kitap benzeri birgok kitap
gibi, mimarlik tarihini yirminci yiizyilin ikinci yarisina kadar inceler. Kitabin yazildig:
donem ise mimarligin tasarim yontemi, bi¢im, diisiiniis a¢isindan oldukca koklii bir

sekilde degismeye basladig bir zamana denk gelir.

Vitruvius tarafindan betimlenen mimarligin temel 6geleri Antik Cag’dan beri
oziinde degismeden kalmistir. “Mimarlik; yararhik, saglamhk ve giizellik
saglamalidir” diye yaziyordu Vitruvius, ya da Sir Henry Wotten’1n yedinci yiizyildaki
daha sonraki anlatimiyla, “kullanishlik, saglamlik, giizellik”. Vitruvius’un yararlilikla
kastettigi sey, odalarin ve mekanlarin kullanimlarini, hi¢bir seyin engelleyemeyecegi
bicimde diizenlenmesi ve boylece yap1 yeriyle kusursuz bir uyum i¢inde olmasidir.
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Saglamlik ise temellerin saglam olmasi ve yapt malzemelerinin 6zenle secilmesi
anlamina gelir. Glizellikle kastedilense “yapinin goriiniigiiniin hos ve zarif olmas1 ve

Ogelerinin  dogru  simetri  kurallarina  goére  orantilanmis  olmasidir.”

Glinlimiiz mimarligi, sadece “yararlik, saglamlik ve giizellik” kavramlarinin i¢inde

aciklanamayacak kadar koklii degisikliklere ugramstir.

“... araglarimizin esneklik ve yetkinlik bakimindan gegirdigi gelisme, ‘Giizel’e iliskin
Antik endistrinin yakin gelecekte kokli degisimlere ugramasini ¢ok olasi

gostermektedir.” (Benjamin, 2004)

Bu sdylemde Benjamin, mekanik olarak yeniden-iiretimin “sanat” kavramina bakis
acimizi alasagl edecegi Ongoriisiinde bulunmaktadir. Valery, sanatlarin biitiiniinde
eskisinden farkli olarak gozlemi ve islemeyi gerektiren bir fiziksel yan oldugundan ve
bu fiziksel yanin kendini cagdas bilimin ve uygulamalarin etkilerine daha fazla
kapayabilmesinin olanaksizligindan bahseder. Madde, uzam ve zamanin eski
konumunda olmadigindan, bu denli biiyiik yeniliklerin sanatlarin teknigini oldugu gibi
degistirmesine, boylece dogrudan bulus yetenegini etkilemesine ve sonunda belki de
sanat kavraminin kendisini diisiiniilebilecek en sihirli big¢imde degistirmesine hazir

olmamiz gerektigini belirtir.

Bugiin, yirmibirinci yiizyilin basinda, mimarliga eslik eden enformasyon
teknolojisinin olusturdugu kosullar orantili olarak Benjamin’in mekanik donem ig¢in
ongordiigli durumlar ile karsilastirilabilir. Enformasyon ¢agi, dijital devrim veya
evrim, dijital donem veya “dijital Ronesans”, elektronik alan ve benzeri bir¢ok
adlandirma, ashinda  gercekliklerimizi  deneyimleme  yollarimizi  yeniden
yapilandirmamiza denk gelen bir siireci acgiklamaya calisir. Rushkoff’a gore yeni
teknolojilere uyum saglamaya calisirken diinya durmadan degisen bir akis ve
kararsizlik haline girer. Ge¢ ondokuzuncu ylizy1ll ve erken yirminci yiizyillarda,
fotograf ve film insanlarin diinyayr gorme bi¢imlerini degistirdi. Daha 6nceden
algilanamayan ya da yakalanamayan detaylar elde edilebiliyor ve cogaltilarak
tiretilebiliyordu. Bu teknolojiler insanlarin mimarligi yeni bir bicimde algilamasina yol
acacakti. Kamera ile birlikte ve kameranin goziiyle diinyay1 izleyen insanlar, buna
benzer bir sekilde, bilgisayarla birlikte diinyay: bilgisayar ile bilgisayarin gosterdigi
bicimde gérmeye baslamislardir (Chaplin, 2001). Teknolojideki degisim ve gelisim,
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kendimizi, ¢evremizi ve diinyay1 gérme ve anlama bigimimizi de degistirmektedir. Bu
yeni teknoloji gelecek ile olan iliskimizi de etkilemis ve simdiki siirecinde diinyada
olma bi¢gimimizi yeniden yapilandirmakla ilgilenmektedir (Grosz, 2001). Elektronigin
mekan olarak bu yeni kullanimi ile gergeklik algimiz ve dolayisi ile zihnimiz
degismistir. Onemli olan bu degisimin ne kadar farkinda oldugumuz ve somut insa

edilmis cevremize yansiyan baskalagimin neler oldugudur.

Bu durumda gelisme, yaratim ve liretme mekani olarak elektrigin hayata gegirdigi
bilgisayar ve ekrani ile ¢esitli yazilim araglar1 sayesinde gerceklikle iletisim kuran bir
olusumdan ve bu olusumun gerceklige yansimalarindan s6z etmek miimkiindiir. Dijital
sanal olarak adlandirilan bu olusum, diinyaya yeni bir gézle bakmamizi saglar. Fakat
bu her ne kadar goreceli bir durum olsa da, ¢ok uzun bir siire, sadece bu yeni bakis
acisindan s6z edilir ve aslinda tam olarak neyi degistirdigi, gelistirdigi veya etkiledigi
sOylenemez. Bu nedenle dijital ortam ve araclari ilging bir deneysel platform olarak
algilanmigtir. Diinyaya bakis ag¢imizin yalnizca mekanla ilgili doniisiimii bizi
ilgilendirmekle beraber, insanin yani bedenin durusu ve sanal olan ile goriinmez

iligkisini kavramak da 6nemlidir.

Yasanan mekan olarak deneyimledigimiz mekén, hareket, yonlenme ve iletisim
mekanidir. Insanm deneyimi, sosyal etkilesimi ve iletisimi, mekam kullanma
bicimimizle degismektedir. Meurer, bu degisimi elektronik olarak iiretebildigimiz ve
canlandirabildigimiz sanal mekénin yerine koyar. Mesafeler ve uzaklik anlamim
yitirir. Mekéan, zaman, hareket ve hiz adim adim yeni anlamlar kazanir. Mekanin
gecirdigl evrim, etkilesime girdigi yeni yaratim, iiretim ve gosterim araclari kadar
beden-mekani yani beden ile olan iligkisinin degisimi ile de gergeklesir. Bedenin
kavranma seklinin, mekan iizerine olan etkisi kagmilmazdir ve siirekli olarak
birbirlerini doniistiirdiiklerinden bahsedilebilir. Bedenin algilanma bi¢imi mekant,
mekanin algilanma bigimi bedeni etkilemistir. Fakat aralarindaki iliski, 6zne ve nesne
arasindaki etkilesimden 6teye gegememistir. Dijital mekan ise, bedeni iki tiirlii algilar.
Bu dijital mekamn iki tiirlii olusumundan kaynaklanir. ilk olusum, sanal uzayda
gerceklesir ve bu gergekten de daha onceden karsilasmadigimiz bir mekan tiirtidiir.
Elektronik sanal mekan olarak Internet mekani ve sanal gerceklik sistemleri, bedeni

yok sayar ve ‘zihin’e 6ncelik verir. Burada, beden sinirlarini agarak zaman ve mekanda
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akiskan bir hale gelir. Onemli olan, bedenin bulundugu mekan degil, zihnin bulundugu
mekandir. Diger dijital mekan ise, fiziksel ortamda kendine bir yer edinmeye ¢alisir.
Bu tiir mekanin ilk olusumlari, mekanin kendi kendini yonetmesi, denetlemesi, kontrol

etmesi i¢in olusturulan akilli sistemlerdir.

Aslinda burada, tam olarak yeni bir mekandan s6z etmek miimkiin degildir. Fakat
dijital eklentilerle algilar1 zenginlestirilen bir hibridlesme durumundan, sanal olanin
ve hakiki olanin, soyut olanin ve somut olanin, dijital olanin ve analog olanin yan yana
ve bir uyum i¢inde bulunmasindan ve hareket etmesinden soz edilebilir. Dijital
eklentilerle kendini denetleme olanagina sahip mekan, simdilerde kullanicisiyla da
etkilesime girebilecek hale getirilmektedir. Ozellikle, bedenin algilama bigimleri, yani
duyusal organlar, cesitli teknolojik destekli elemanlarla mekana aktarilmakta,
hassasligi artiritlan mekanin da bir sekilde bedeni algilamasi, hissetmesi, tepki vermesi,
iletisime gegmesi olanakli hale gelmektedir. Bu durumda, mekan biyolojik anlamda
organiklesmeye, canlanmaya, bir organizma gibi etki ve tepki olusturmaya
baslamaktadir. Mekanin bu anlamda organiklesmesi, sadece dijital eklentilerle var
olan mekana aktarilmasi seklinde olmaz. Mekanin bi¢imi, yapisi, cogalma sekli de bu

tiir bir organiklesmeye dogru gitmekte, mekan canli bir yap1 haline biirtiinmektedir.

1.5.1. Yeni Mekan Tamimlar - Sanal Mekan

Gelecek bilimci Alvin Toffler, diinya tarihini biitlinciil bir bakis acisiyla, tarihin ilk
sayfalarindan baslayarak giiniimiize kadar ele alip incelemis, tarihi ii¢ safhada ele
almis ve bunlar dalgalar olarak nitelendirmistir. Birinci dalgayr; Tarim Toplumu,
ikinci dalgay1; Sanayi Toplumu, iigiincii dalgayi; Bilgi Toplumu bagliklar1 altinda
incelemistir. Toplumdaki degisimleri dalga kuramiyla anlatan Toffler’a gore ilk dalga
sanayl Oncesi tarimsal ve avci topluluklart icermektedir, iirettiklerini tiiketen
topluluklardir. Ikinci dalga sanayi toplumudur ve iiretim dogrudan tiiketimden gok
degisim amachdir. Kitabina ismi veren Ugiincii Dalga diye isimlendirdigi “endiistri
sonrast donem” ya da diger bir deyisle “bilgi cag1r” 20.ylizyilin ikinci yarisinda
baslaylp giinlimiize kadar uzanan donemi anlatmaktadir. Toffler, “Dogmakta olan
uygarlik bizim i¢in yeni davranis kodu yazmaktadir ve bizi standartlagsmanin,
senkronizasyonun ve merkezilesmenin Gtesine, enerji, para ve giic yogunlasmasinin
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Otesine gotlirmektedir.” derken yenicagin dinamiklerini belirlemis olmaktadir.

Amerika’nin politikalarinin belirlenmesinde teorilerinin 6nem tasidig1r sdylenen
Fukuyama da yenicagin dinamigini, “gerek insanlik da gerekse giinden giine daha
akilli olan makineler de fiziksel emegin yerini zihinsel emek alacaktir.” sozleriyle
anlatmistir. Eisenman ise sanayi sonrasi donemi “mekanik paradigmadan elektronik
paradigmaya “gecis” olarak tanimlar. Tim bu disiinceler teknolojinin gelecegi

belirlemesindeki 6nemi anlatmaktadir.

20.ylizyilin ikinci yarisindan itibaren koklii teknolojik degisimler iiretilen gelecek
vizyonlarmin ¢ikis noktasin1 olusturur. Teknolojik gelismeler, alisildik goriiniir ve
dokunulur karakterlerini yitirmislerdir. Bu degisimler i¢inde bulundugumuz ya da

deneyimledigimiz mekanlara yansir.

Teknoloji, sanayi toplumundan bilgi toplumuna doniisiimii sekillendirmekte ve
yansimalart her alanda degisimler yaratmaktadir. Mikroelektronik ve bilgi
teknolojilerindeki hizli degisim ve tiikketim kiiltiiriiniin sonucunda ortaya ¢ikan
evrensel kirlilik yeni mimariler ortaya ¢ikarmigstir. C. Jenks, postmodern mimarligin
koklerinin teknolojik degisimde yattigini ileri siirer. Giiniimiizde yeni teknolojiler
alisilmis zaman-mekan sinirlarini, tanimlarimi ¢okertmistir ve bu teknolojiler “sanal”

kavraminin olugsmasina sebep olmustur.

Sanal, gercegin katmanlarindan biridir, gerg¢egin karsit1 degil farkli bir boyutudur.
Sanal kavrami, gercek olani fakat somut olmayani1 tanimlar. Sanal gercegin degil,

hakikinin karsitidir.

Orijinalinden kopma, gercekle baglantinin kesilmesi ya da siirlarin karigmast, ister
kurmaca somut, ister elektronik soyut ortamda olsun hep ayni anlami icermektedir.
Baudrillard, sanal ortamlar1 “simiilasyon” olarak adlandirir. Onun kastettigi daha ¢ok
medyadir, televizyon ekranlaridir. Burada, kiiltiirel nesne temsil ettigi gerceklikten
koparilmis, kelimeler ve imgeler gercek diinya ile baglarini yitirmislerdir ve artik

kendileri de, temsili olmaktan g¢ikarak birer gergeklik haline gelmislerdir.

Bu baglamda Disneyworld, Las Vegas gibi ger¢ek diinyay1 taklit eden, somut

kurmaca diinyalar ile dijital teknolojilerle olusturulmus soyut diizlemde yer alan
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mekanlar, sanal olarak tanmimlanabilir. Sanal, tarihin her asamasinda felsefeciler,
sosyologlar, sanatcilar tarafindan tanimlanan ve iizerinde fikir yiiriitiilen bir kavram
olmustur fakat gelisen iletisim teknolojileriyle birlikte anlami genislemistir.
Bilgisayarlar ve onlarin olusturdugu kablolar ve ag sistemleri araciligi ile bilginin
diizensiz ve kuralsiz bigimde dolastig1 yaratilmig evren olarak tanimlanmaktadir. Ag
tabanli bilgisayar teknolojilerle kentler ve mekanlar doniismektedir. Sayisal tabanl
yeni mekanlar, sinirlar1 tanimli olmayan yeni bir cografya tanimlamaktadirlar. Bu
cografya, her yerde ayn1 zamanda da higbir yerdedir. Mekan i¢inde her yer, zaman

sinirlamasi olmaksizin erisilebilir.

Virilio, sanal kentlerin ger¢ek zamanda gercek olmayan alanda bulundugunu, kentin
artik cografi bir biitlinlik tasimadigini anlatir. Ona gore kent bugliniin iletisim

teknolojileriyle her yerdedir.

Siber uzay bildigimiz tanimlarin disindadir ve bu konuda diisiince iiretenlerin

tanimlar ile siber uzay1 daha iyi anlayabiliriz.

“Biitlin yerkiireyi saran telekomiinikasyon aglarinda sessizce ve goriinmeden yeni
bir sehir doguyor ve gelisiyor. Bu aglar, sehirlerin topografisini yeniden sekillendirip
yeni mimari modeller yaratiyor. Gelecek yiizyilin sehirlerinin kurulusu boyle

gerceklesecektir.” (William Mitchell, City of Bits, 1995)

“...Sibermekan bir degisken gerceklik segcenegiydi, Diinyadaki bilgisayarlar1 gece
giindiiz hep birlikte, baglantili olarak yirittiikleri islemdi.” (Rudy Rucker, The Hacker
and the Ants, 1994)

Mekanlar arasi hiyerarsi yok ¢iinkii kullanicinin nereye hangi kapidan girecegini
kestiremiyorsunuz. Mekanlarin, gortiniimlerin fazla bir 6nemi yok ¢iinkii o gériiniimii
her an degistirebiliyorsunuz, kullanicilarinin degistirmesine olanak verebiliyorsunuz
ya da ziyaret¢inizin o goriintiiyii gorebilmek i¢in uygun donanima sahip olup

olmadigini bilemiyorsunuz.

“Bir tiir sanal kent doguyor... Diinyanin gergek merkezi, hipermerkezi olabilecek

kentler kenti, kentleri birlestiren bir baskentler baskenti.” (Virillio,2000)

Sibermekan, Enformasyon Ag1’ydi; ama sibermekan, agin otesinde, Ag’in fiziksel

mekan olarak paylasilan vizyonuydu.” (Rudy Rucker, The Hacker and the Ants, 1994)
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Giliniimlizde kent, yeryliziinde belirli noktalarda kokii olmayan, ulasilirlik,
erisilebilirlik, arazi degerlerinden ¢ok baglantilarla bigimlenen, asenkronik, bir¢cok
kimligi olan bedensiz ve pargalanmis 6znelerce yasanan, kapilar, pasajlar ve caddeler

yerine mantiksal linklerle (baglantilarla) birbirine baglanan software mekanl yerdir.

Siberkent, merkezi olmayan dev bir megapolis, hem uzangagclariyla her yere yayilan

bir kent hem de kentsel bir orman olarak adlandirilabilir.

Graham ve Marvin (1996), binalar, sokaklar, yollar, meydanlar gibi kentin fiziksel
mekanlarini igeren kentsel - kamusal mekanlarla, bilgisayar programlarini kullanarak
“igeride” yaratilan “dijital mekanlar” arasinda bir karsilagtirma yapmislardir. Bu
karsilastirmada, kentsel kamusal mekanlar; “bolgesel, sabit, kati, maddesel,
goriinebilir, dokunulabilir, ger¢ek, sosyal” gibi betimlemelerle anlatilirken dijital
mekanlar bunlara karsit olarak; ag, hareketli / degisime agik, esnek, maddesel
olmayan/ soyut, goriinmez, dokunulmaz, hayali, soyut, mantiksal olma &zellikleriyle

On plana ¢ikarilmaktadir.

Sanal mekan tanimsiz, sinirsizdir, esnektir, degisir, siirekli bir ivmenin yasandigi
mekandan bagimsiz bir ortami vardir. Tiim fiziksel kurallar sifirlanir. Siber uzayda
gercek diinya yeniden yaratilir ve bu diinyanin yeni gergeklik sistemi vardir. Siber
uzay sinirsiz alana sahiptir ve mimarlara istemedikleri kadar 6zgiirliikk sunmaktadir.
Sanal mimarlik fiziksel olanla olmayan arasindaki sinirdadir. Deneysel ortam saglar,
fiziksel diinyanin taklidini yapar. Siber uzayda insa edilmis bir yapinin ne bu etkenlerle
bicimlenmeye ne de statik olmaya ihtiyact vardir. Bu da bize ancak riiyalarimizda
deneyimledigimiz ve smurlarini ancak mimarinin hayal giicliniin ¢izdigi bir mekan
kavraminin kapilarini aralar. Siber uzayda nesneleri kiitlesi ve yercekimi sanal olarak
yaratilmadig1 siirece yoktur. Sanal nesneler maddesiz maddelerden olustugu igin
mekanin smirlari, dokulari, renkleri siirekli degisebilir. Yagmur, giines, riizgar hicbir
sey yaratilmadigi siirece yoktur. Bilgi ag1 kent aginin {izerinde adeta ikinci bir
topografya olusturur. Bu topografyalar birbirlerinin iizerini birebir O6rtmezler. Bu

ortlismemeden kaynaklanan belirsizlik olusur, bedenin bulundugu yer belirsizlesir.
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Mitchell, giiniimiizde artitk mimarin tas ve tugla yerine yazilimla insa edecegini, kent
planlamacisinin da sokaklar yerine enformasyon agiyla diisiinecegini ileri siirerken
teknolojinin tasarim iirliniiniin iiretim siirecinde ne kadar etkili olmaya basladiginm

anlatir.

M. Christine Boyer, siber sehir: elektronik iletisim ¢aginda gorsel algi adl1 kitabinda,
modernizm i¢in makinenin tasidigiyla, ¢cagdas toplum igin bilgisayarin tasidigi anlam

aynidir demektedir.

Enformasyon uzayina insani yerlestirmek mimari bir problemdir. Ama bunun da
oOtesinde, siber uzayin kendine ait bir mimarisi vardir. Ve dahast mimariyi barindirir.
Tekrar edersek: siber uzay mimarliktir, siber uzayin bir mimarisi vardir. Ve siber uzay

mimariyi barindirir.

Novak, siber uzay mimarliktir derken siber uzayin varolus nedenin mimarlik
oldugunu anlatir. Siber uzay, somut nesneler barindirmasa da onu doguran ag
sistemleri, donanimlar somuttur. Siberuzay1 bir web sayfasinin bir mimari mekan

olarak diisilinlirsek onun mimarisini anlamamiz kolaylasacaktir.

Siber uzay, yaratilmalidir; o kesfedilemez. Siber uzay, ‘insa edilmesi gerekli bir
cografya’dir. Ancak bu kez bu cografyanin da insa edilmesi s6z konusudur. Siber uzay

i¢indeki ara yiizlere aynen mimari ortamda oldugu gibi bir cografya olarak bakabiliriz.

Siber uzay - mimarlik iliskisi, siber uzayda yapilan mimari ve siber uzayin mimarliga
etkisi olmak {izere iki tiirliidiir. Sanal ortam, bu iliskilerin ortaya ¢ikardigi mekanlar
tanimlar ve dijital teknolojilerle olusturulan sanal mekanlar1 {i¢ ayr1 grupta
toplanabilir; bilgisayar ve internetin yarattigi ‘siber mekan’ sanal ger¢eklik
sistemlerinin tirettigi "hipermekan" ve uzay c¢alismalart sonucunda ortaya cikan
"exomekan" (diinya dis1 mekan), Uluslararas1 Uzay Istasyonu gibi. Bu ii¢ mekan
kavramini birer bilim kurgu filmi iizerinden anlatirsak, bunlar; Thomas in Love, The

Matrix ve Allien.
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Thomas’1n garip bir fobisi vardir; agik alanlarda bulundugu zaman dehsetli bir korku
yasar. Evden hi¢ ¢ikmamakta, kimsenin de evine adim atmasina izin vermemektedir.
Diger insanlarla ancak bilgisayar ekrani araciligiyla temas kurmaktadir. Perdeye
yalnizca Thomas’in bilgisayar ekranindan gordiiklerinin yansidigi film boyunca
sadece Thomas'in bilgisayar ekran1 goriilmektedir. Thomas internet ortaminda, siber
mekanda yani bilgisayarin ara yiiziinde yasamaktadir. Internet ortami her giin binlerce
kullanicinin bilgisayar ekrani karsisinda deneyimledigi, katildig: bir sistemdir. internet
ortaminin kendine 6zgii gercekliginde aslinda bilgisayar dilinde depolanan bilgi, ara

yiizde bizim anlayabilecegimiz bir dile doniistiiriilmiis olarak karsimiza cikar.

The Matrix filminde gergek diinyada yasananin bir gerg¢eklik olmadigi aslinda
makineler tarafindan insanlarin enerjilerinin kullanmak i¢in olusturulmus bir
yanilsama oldugu anlatilir. Hipermekan sanal gercgeklik sisteminin tirettigi, aslinda
teknolojinin sonuglarindan yok olmus diinyanin aynisidir. Matrix bilgisayar dilinde
sistemdeki degiskenler arasindaki ilgiyi gosteren tablo anlamindadir ve filmde aslinda
icinde yasadigimiz sanal ortam1 tanimlamaktadir. Zihinsel olarak Matrix ger¢ekliginde
yasayan insanlar bedensel olarak makinelere bagli insan tarlarinda yasarlar. Az sayida
kurtulmus insan diinyanin merkezine yakin Zion kentiyle, diissel/sanal diinyaya kars1

verilen savasin mobil kalesinde bir hoverkraftda (uzay gemisinde) yasarlar.

Exomekan (diinya disi-uzaymekan) ise, dijital teknolojilerle desteklenmis diinya
atmosferi disinda yasamak amaciyla tasarlanmis mekanda gecen “Allien” filminde
anlatilmistir. Film 2001 yilinda diinyaya ait mekanlar1 degil, i¢inde gergek insanlarin
gercek bedenleri yasadig: diinya dis1t mekanlar temsil eder. Uzay mekan ve i¢indeki
beden ayn1 diinya mekanlar1 gibi maddesellige sahiptir. Uzaygemisi hem zaman hem
mekan bakimindan izole edilmis bir mimari organizmadir. Filmde uzaygemisi

gelecegin mimari nesnesi, “i¢inde yasanacak makinedir”. (Sekil 1.16)
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Sekil (1.16.): Alien, Ridley Scott, 1979

Sekil (1.17.):  Alien, Uzay Gemisi, R.Scott, 1979

Mimarlik ve sinema, sanal olan ile gergekligi kesistirerek nesneyi var etmeye c¢alisan
bir kurgudur. Dolayisi ile sanal, her zaman mimari tasarim siirecinin ve sinemanin bir
parcast olmustur. Bilim-kurgu sinemasinda siber uzayin insan algilarin biitiiniiyle
degistirecegi savunulmakla beraber siber uzayin olusturdugu gelecegin diinyasi
karamsar olarak tasvir edilir, teknolojinin getirdigi olumsuzluklar anlatilir.
Teknolojinin akillara zarar bir bigimde ve hizda ilerlemesinin tirkiitiictiliigiinii kabul
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etmekle beraber; teknolojiye de kurtarictymis goziiyle bakar. Siber uzayin temsiliyet
alan1 olan sinema ne diis olacak kadar soyut ne de gergeklik diizleminde Siber uzayin
mimarinin gelecegini olumlu yonde etkileyecegi savunan diisiinlirlerin yaninda bu
konuda negatif diisiinceye sahip olan diisiintirler de vardir. Pozitif goriise sahip olan
diistiniirler, kapitalist ekonominin ve global diinyanin “yerel” olana baskin olarak
yarattigr “birbirine benzer” c¢evreler ve kentsel bicimler (Disneyland, alisveris
merkezleri, cam perde duvarli gokdelenler, vb.) tarafindan desteklenen “yersizlik
ortam1” iginde, siber uzay tasarimcilar1 tarafindan ortaya c¢ikarilan dijital
cevreler/mekanlar, belirgin yerler olarak toplum da kabul bulacagini savunurlar bu

algilanacak kadar somuttur.

Siber uzay, bir cografya tanimlar fakat bu cografya mekan ile ilgili bilinen biitiin
geleneksel formlart degistirir, mekan yersizlesir. Bu siirecin sonucu olarak, mimarlik
alaninda yeni ve farkli diislinceler ortaya ¢ikar. Bu diisiinceler, daha oOnce
bahsedilmeyen yeni mekan tanimmlarinin  olusmasma neden olur. Iletisim
teknolojilerinin geligsmesi ile ortaya ¢ikan siberuzay, yeni bir mimari gergeklik sunar.
Sinirlarin bulaniklagsmasi, orijinalden kopma, zamanin taniminin degismesi mekanda

degisimlere sebep olur.
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2. GUZELLIK KAVRAMI VE ESTETIK OLGUSU

Estetige 6zgii bir kavram olan ‘glizel’in tarihine baktigimizda diisliniirlerin onun asil
yurdunu ideal vardik alan1 ve/veya real varlik alan1 olarak belirledikleri gormekteyiz.
Kimi diigiintir giizelin asil yurdunu real varligin disinda aramis; kimi onu dogada,
yasamda bulmus; kimi sanat¢inin zihninde olusan siirecler olarak, kimi ise sanat

yapitlarinin yapisina 6zgii bir 6zellik olarak belirlemistir.

Estetigi ayr bir alan olarak belirleyen temel kavramin ‘giizel’ oldugu sdylenebilir.
Estetigin siirlarini ¢izebilmek, bir bakima giizel kavraminin kapsamini belirlemekle
ayni anlama gelir. Gergeklikle giizel deger yargisiyla ilgi i¢inde ele alinan her sey,

estetigin arastirma alanina girer.

Bireyin yaratici egiliminin belirtisi olarak kabul edebilecegimiz bir icgiidii, ¢esitligi
ve tanimi ne sekilde olursa olsun, giizel dedigimiz seyi istemektedir. Insan
psikolojisinin bir begenme, veya begenmeme yani; segme egilimi vardir. Bu begenide
akil bazen rol oynar, bazen oynamaz. Sanat eseri giizel sifatin1 tagiyan eser olarak
kabul edilmistir. Fakat gilizel nedir? En eski felsefi sistemlerden bugiline kadar
filozoflar, sanatgilar, sanat tarihgileri ve nihayet psikologlar tarafindan ¢ok

tanimlanmis fakat agikliga kavugsmamis bir kavramdir.

Felsefi sistemlerin gilizel tanimlari, kendi biinyelerinde degerlendirilebilecek
diisiinsel cabalardir. Bazi diisiiniirler, bilimsel bir estetik olabilece§ini ve insanin
psikolojik ve fizyolojik yapisiyla estetik izlenimler arasinda belirli baglar
kurulabilecegini savunmuslardir. Ornegin bir ¢izginin bizde uyandirdign giizellik
hissinin goziin onu izlerken duydugu rahatlik veya sikintiyla orantili olabilecegi
savunulmustur; insanda kendi fiziksel hareketlerinden ¢ikmis begenme egilimleri
bulundugu, yataylik, diiseylik, hareket, siiklinet gibi bigimleri tanimlamakta kullanilan
niteliklerin, insanin kendi hareketlerinden esinlendigi ileri siiriilmiistiir. Fakat bu
kuramlar sanat bigimlerinin meydana gelislerini ve begenilmelerini agiklamak

acisindan yeterli olmamistir.
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Giizellik hissi bir i¢giidii olarak insanin biyolojik yapisina mi1 baglidir? Yoksa bir
diistinsel soyutlama midir? Giizele Benedetto Croce’nin dnerdigi gibi, bir sezi ile mi
varilir? Her olus i¢in baska midir, yoksa hep aynm1 midir? Bir tablo, bir dogal peyzaj
oniinde duyulan hisler arasinda bir fark var midir? Varsa bu fark tanimlanabiliyor mu?
Acaba giizel sadece insan yaratmasiyla ilgili bir kavram midir? Yoksa dogal bigimlerle
insanin yarattig1 bigimlerin ortak olarak uyduklari kurallar m1 s6z konusudur? Biitiin

bunlara insanlarin verdikleri cevaplar aydinlatict olmamustir.

Insanoglu kiiltiir tarihi boyunca birbirinden o kadar farkli oluslara giizel demekte,
giizellik kavrami kisiden kisiye o denli degigsmektedir ki giizelin her durumda yeniden
tanimlanmasi gereken bir nitelikte oldugu da savunulabilir. Belki de giizelin
yaratilmasi, meydana gelmesini saglayan kosullarin bir daha bir araya gelmeyecek
olan iligkilerinde saklidir. Giizel dedigimiz yapilarda, bazi geometrik kurallara
uygunluk oldugu sdylenebilir. Fakat bu kurallara uyuldugu zaman niye giizelin ortaya

ciktigini kimse inandirici olarak bir kanita dayandiramamastir.

2.1. ESTETIK KAVRAMINA GENEL BiR BAKIS

Estetik sozcligi Yunanca aisthanesthai (duymak, algilamak), aisthesis (duygu,
duyum) sozciiklerinden gelmektedir. Giiniimiizdeki anlamiyla ilk kez kullanig1 1750
tarthindedir. Alman filozofu Baumgarten 1750°de yayimladigi “Aesthetica” adli
yapitinda, akila gore daha asag1 diizeydeki duygulardan gelen bilginin bilimi tizerinde
dururken gelsefe tarihinde estetik sozciigiinii ilk kullanan filozof olmaktadir. Ancak,
estetik, Baumgarten’in tanimina uysun uymasin, giizel, estetik duyumlar, sanat vb.
konular {iizerinde diisiinen, kafa yoran bircok filozofun yapitinda, sozciigiin
kendisinden once vardi. Yine, isim babasi Baumgarten’dan sonra bir¢ok anlam
degisikligine ugrayarak, alan1 genisletilip daraltilarak, kimi zaman felsefenin bir dali,
kimi zaman felsefeden ayr1 bir bilim dali olarak bugiine kadar geldi. Bu nedenle,

estetigin kesin, kisa, biitiin anlamlarini kapsayan bir tanimin1 yapmak olanaksizdir.
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Bilim temelinde incelendiginde, estetik fenomen, dort asil elemandan olusmaktadir.

Bunlar:
- estetik 0zne (6zne, algilayan kisi)
- estetik nesne (bir durum veya nesne)
- estetik deger (nesnenin niteligi)

- estettk yargt (nesne karsisinda G6znede  olusan  yargi)  dir.

Estetik ancak bu dort yap1 elemaninin ele alindigi ve aralarindaki iligkilerin ortaya
konuldugu ¢alismalar ile incelenebilir. insan giizel olarak nitelendirdigi seyi aramakta
ve istemektedir. Insanlarda aliskanliklarindan, egitiminden, dykiinmeden 6nce gelen
dogal bir algilama, giizellik duygusu ve bagli olarak insan psikolojisinin bir begenme,
se¢cme egilimi vardir. Hosa giden, bakilmasindan zevk duyulan sey olarak tanimlanan
giizellik kavram1 ve buna sebep olan giizellik duygusu ya da i¢giidiisii, gerek giizelligin
yaratilmasinda, gerek yasanilmasinda neden ve sonug¢ olmaktadir. Estetik duyum ise,
giizel duygusu ile ilgili biitiin durum ve agiklamalar1 kapsamaktadir. Kant, estetik
sOzciigiinii hem duygusallik anlaminda hem de bugilinkii estetik bilimi anlaminda
kullanmistir ve giizelligin uyandirdigi duygunun hemen algi ile bagladigini 6ne

surmustir.

Bugiin giinliik dilde giizelle, giizellik duygusuyla ilgili olarak kavramlar eksik ve
yanlig bir bigimde kullanilmaktadir. Felsefede ise sozciik, daha genis bir bi¢imde sanat
ve sanat¢1 yaratisa degin diisiincelerini kapsamaktadir. Estetigi felsefenin bir dali
olarak gorenler, torebilimde iyi kavrami, mantikta dogru kavrami ne ise estetikte de
glizel kavrami odur, denilmektedir. Estetik kelimesinin kokeni Tiirk¢e olmadigindan
giinliik kullanimda hatali anlama ve yorumlamalara yol agmaktadir. Genis kapsamda
estetik her tiirlii glizel bilimi anlamima gelmektedir veya daha genel olarak sanat

izerinde ki biitiin felsefi diistinceleri kapsamaktadir.

Klasik anlaminda estetik bir metafiziktir, metafizigin ya da felsefenin bir parcasidir.
Cagdas estetik metafizikten olduk¢a uzaklagsmis bir bilimsel aragtirma alanidir.
Gilinlimiizde estetigin bilimsellesme yolunda ugradig: giigliikler belki de hi¢bir zaman

tam olarak asamayacagi engellerle ilgilidir. Bilimsellik 6znel etkenin disa atilmasini,
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yalnizca nesnel 0genin goz Oniinde tutulmasini ngoriir. Oysa giizelin kaynagi olan
sanat yapiti bir 6zne-nesne biitiiniidiir. Bu yiizden estetik bir bilim olacaksa elbette bir
nitelikler bilimi olacaktir. Bu yolda cagdas estetik¢iler tam anlaminda somuta yonelik

bir tutumla bir laboratuvar estetigi kurma c¢abasi igindedirler.

Estetik bilimi, bagimsiz olmakla birlikte, psikoloji ve sosyoloji bilimlerinin etkilerini
tasir. Estetik bilimi, tarihsel gelisimi i¢inde filozoflarca ¢ok farkli bigimlerde ele alip,

yorumlansa a esas olarak estetik kavrami iki temel grupta diistiniilmistiir.

1. Kavram psikolojik kaynaklidir. Estetik haz ve begeni dogustan vardir, sonradan
Ogrenilmez.
2. Kavram sosyolojik kokenlidir, estetik begeni toplum tarafindan insana sonradan

kazandirilan birseydir.

Insanlarm bulunduklari ortamlardan biiyiik 6lciide etkilendikleri, ¢evrenin insanlarin
dogrudan mutluluklarini, mutsuzluklarin1  etkiledigi c¢esitli  arastirmalardan
bilinmektedir. Bu etkilemeyi yapan biiyiik 6lgiide bu gevreyi olusturan {irtinlerin
niteligi ve goriinlimiidiir. Cevrenin insan kisiliginin gelisimindeki dnemi toplumun bu
konudaki gereksinimlerinin, beklentilerinin karsilanmasini; ¢evrenin hem islevsel hem
de gorsel niteliklerinin artirllmasinmi gerektirmektedir. Viicudun yiyecek ve icecege

gereksinimi oldugu gibi zihnin de estetik gidaya ihtiyact vardir.

Genel olarak estetikle ilgili kavramlar psikoloji ve sosyoloji kavramlari ile i¢ ice
bulunmaktadir. Bu nedenle estetik biliminin uygulamali bilimler kapsaminda ele

alinmas gii¢lesmektedir.

Estetigin biitlinselligini Henri Delacroix su sozlerle agiklar: “Bir mimarlik; bir resim,
bir miizik elbette vardir. Ama ayr1 ayri estetik tiirler, ayrica her sanatin i¢indeki ayr1
ayri cinsler yakindan incelendiklerinde birbirlerine karigirlar ve bazen birbirlerine
erirler.” Bazi filozoflarin sanatlar1 smiflandirilmasi, 6rnegin Schopenhauer’in
mimarlikla baglatip miizikle bitirdigi siniflama ya da Hegel’in siiri en baga koymasi

cagdas bakis acilart icinde  higbir karsiligt olamayan bir tutumdur.

Resmin g6z, miizigin kulak sayilmasi estetigin anlamimi dogru kavrayamamaktan
gelen belirlemelerdir. Estetik yargi algida ya da duyum diizeyinde baslayan,
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duygusallikta ve diisiinsellikte yetkin anlatimina ulasan bir sezginin yansisidir.
Miizik¢iden miizige yatkin bir kulagi olmaktan 6tede miizige uygun bir zihni olan
insan1 anlariz. Sanatta gérmekten ¢ok bakmay1 bilmek 6nemlidir. Bu da géziimiiziin
bize tasidig1 verilerle yetinmemek ve gergekligi biraz da kendi gdziimiiziin bize
tasidigr verilerle yetinmemek ve gercekligi biraz da kendi goéziimiizle gérmek
anlamia gelecektir. Derin igsel yapilari icinde zaman ve uzam kavramlar {izerine
kurumus olan tiim sanatlar bir biitiin olustururken dogay1 ya da gercekligi yansitmakla
kalmazlar, onu yorumlarlar, yeniden bi¢imlerler, ona insani katarlar, onu insanla
biitiinlestirirler. Bu ylizdendir ki bir siir bizde mimari bir etki yaratabilir, bir mimarlik

yapit1 bize bir siiri diistindiirebilir.

Estetik, doniislii diisiincenin bir bi¢cimidir. Bagka bir deyisle, insan aklinin, kendisine
biitiin tapinaklari, katedralleri, saraylari, heykelleri, resimleri, ezgileri, senfonileri ve

biitiin siirleri yaratma olanagi veren kendi eylemi {izerinde durup diistinmesidir.

2.1.1. Estetigin Kapsam

Baumgarten kurdugu estetigin tanimin1 1750 yilinda yapmustir. Fakat bat1 diinyasinda
estetik konularla ugrasin tarihi antik doneme iner. Felsefeye bagimli olsun ya da
olmasin estetigin olduk¢a uzun bir ge¢misi olmasina ragmen konu ve amaglarinin

bugiin bile kesinlesmis oldugunu sdylemek zordur.

Baumgarten’in da belirledigi gibi estetik, duyularin eylem ve etkinliklerini kendine
konu alan bir disiplin olarak, antik donemden bugiine; duyularin kendini en yogun

bicimde belirledigi sanat ile yakindan ilgilidir. Ilgiden de 6te, sanat ile i¢ icedir.

Zaman i¢inde ¢aglar ve toplumlar, diinya goriisleri dogrultusunda sanata farkli
gorevler yiiklediklerinden sanatin amaci farklilasmis, bu farklilagma estetigi de
etkilemis, estetigin sanata bakis acisin1 ve giderek konusunu degistirmistir. Sanatin
cesitli yonleri; yaraticilik, yaratilani algilama, sanatin igerigi, sanatin bigimi gibi

sanatla  ilgili konular estetigin kapsamim1 da giderek  genisletmistir.
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Sanatin, nesnel ya da sezgisel, 6znel bir yapist oldugu kabulleri de sanat
kuramlarinin farkliliklarini, bu farkliliklar da estetikte goriis farkliliklarini beraberinde

getirmistir.

Giizeli sanat yapitinin varliksal yapisinda bulunan N. Hartmann’in ontolojik
goriinlisiine gore ise, giizel sanat yapitinin tinsel i¢eriginin duyusal bir bi¢im iginde
goriiniise ulagmasidir. Giizelin asil yurdunu sanatg¢inin tininde, ruhunda yarattig
ifadede bulan B. Croce’ye gore ise, “Bir siir, bir resim, bir heykel ve bir miizik
parcasl... Sanat¢inin tininde memedana gelen ifadenin tekrarlanmasina yardim eden
araglardir.” Ote yandan dogalci (natiiralist) estetik, biitiin giizelliklerin kaynagini1 doga
giizelliginde bulmaktadir. Bu anlayisa gore sanat, dogadaki giizeli kendine 6rnek

alarak kopya etmelidir.

2.1.2. Estetik Kriter

Kriter Yunanca Kriterion sozciigiinden gelir. Genel olarak yargilama ve ayirma,
dogruyu yanlistan ayirt etme anlamina; mantik ve bilgi 6gretisine bilgide dogrulugu
ve yanlishigr ayirma aract anlaminda kullanilmakta ise de farkli anlamlarda da

kullanilmuastir.

Estetik kriterler, estetik etkinligin kendine 6zgii ilkelerini belirler. Diger toplumsal
olgulardan ve etkinliklerden ayirir. Estetik deger yargilarina varilirken belli kriterler

konmadiginda tiim estetik yargilar 6znel kalir.

Eger bir sanat iirliniinden etkilenme bireysel kalirsa, bu etkilenmenin estetik bir
etkilenme oldugundan s6z edemeyiz. Estetik etkinin olusabilmesi igin, bireysel
olmayan toplumsal etkiler olmas1 gerekir. Estetik kriterlerin de 6znel olmamasi

gereklidir. Eger bir kriter toplum tarafindan benimseniyorsa estetik Kriterdir.

Toplum tarafindan benimsenen kriterler ortak bir zevki, ortak bir sanat anlayisini
gelistirir. Fakat estetik kriterler kalict degildir. Toplumdan topluma ve ayni toplum
icinde cesitli nedenlerle zaman icinde degisirler. Ornegin bir donem resimlerin

dogadaki bicimlenmelere uygun olmasi gerektigi, diinya gerceklerini oldugu gibi
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yansittigl zaman resim denilebilecegi savunulurken, bir bagska donemde ise modern

resmin ancak dogay: taklit etmedigi zaman var olacagi goriisii hakim olmustur.

Bir estetik kriterin olusmasi i¢in toplum tarafindan benimsenmesi sarttir. Ancak
zaman i¢inde kosullar degisir. Yeni kosullar yeni bigimlendirmeleri zorunlu kilar, yeni

bicimlendirmeler de zamanla yeni kriterlerin olugmasina neden olur.

Zaman icinde belli donemlerde sanat dallarinda gegerli olan kriterler olusmustur.
Mutlak giizeli bulmak, dinsel temele oturtmak, hiimanizm felsefesini yansitmak,
ulusal olmak, evrensel olmak vb. Ancak bunlarin yani sira her sanat dalinin da kendine
0z kriterlerleri olusur. Olusan estetik kriterler toplum i¢inde, toplumdan topluma,

zaman icinde degisirler ve yerlerini yeni estetik kriterler alir.

2.2. DiN, POLITIiKA, AHLAK, SANAT ALANLARINDA VE TOPLUMSAL
YASAMDA ESTETIK

Bilgiyi, inanci, sanati, ahlaki, gelenekleri ve insanin toplumun iiyesi olarak elde ettigi
diger yetenekleri iceren karmasik bir biitiin olan kiiltiir biitlin bu sistemler ile dogrudan
iligkili olan giizel diislinii ve estetigin en genel baglamdaki arastirma alanidir.
Insanlarin  dogustan sahip olduklar1 giizellik duygusunun gelismesinde ve
bicimlenmesinde de bu ¢evresel ve kiiltiirel faktorler 6nemli rol sahibidirler. Insanmn
gelistigi cevreler, yetistigi ortamlar yaraticiliklarinda 6nemli bir kaynak olustururken,
yaratici kararlarin basarili veya basarisiz olmalari sosyal, yapisal, ekonomik etkenlere
baglanirken, yaratict kararlar1 sekillendirmede kiiltiirel etkenler en 6nemlisi olarak

goriiliir.

Insanlar dolayisiyla toplumlar yasamlarmi siirdiirebilmek, temel ihtiyaglarini
karsilayabilmek amaci1 ile =zaman iginde arag-gereglerini ve c¢evrelerini
olusturmuglardir. Cografya, iklim, topografya gibi doga etkisi ile fakat ozellikle
insanin diislince, inang, yasama bi¢imi ve davraniglarinin etkisi ile de olusturulan ve
belirli bazi nitelikleri ile tanimlanabilen bu O6zellestirilmis ¢evreler ve bi¢imleri

insandan ve toplumdan, inanglardan, disiincelerden ve sanattan soyutlanarak
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aciklanamaz. Estetik 6zelliklerin de bu baglamda tartisilmasi ve iliskilerin kurulmasi

gerekmektedir.

2.2.1. Estetik ve Toplumsal Yasam

Iktisadi ve toplumsal déniisiimler yasam bicimlerini degistirir, buna bagl olarak
degerleri degisiklige ugratir. Ahlak degerleri ve sanat degerleri yasam bi¢imlerinin
ruhunu olustururlar. Her ¢ag kendi yasam bicimlerine gore gelisen gesitli degerleri
bagrinda tasir. Bu degerler her zaman uyumlu degerler olmazlar, ayr1 ya da karsit
ozellikler de gosterirler. Bu degerlerden bazilar1 gecip gidenle, bazilar1 dogmakla ilgili
olacaktir. Her ¢ag kendi {iriiniinii kendi 6zellikleri ¢ercevesinde ortaya koyar: 0 ¢agin
sarkilari, o ¢agin romanlar1 vb. Cag tiim degerleriyle yapitlara yansir ya da anlatimin
bulur.

Insani1 birey yapan, yalniz onun organik varlig1 degil, belki de daha ¢cok onun biling
varligidir. Bu biling varligi, insanin kendine 6zgii varligini 6biir varliklardan ayirir ve

onu bir kisilik yapar. Insanin bireysel bir bilinci ve bireysel bir kisiligi vardur.

Insan birey olarak yasayan bir varlik degildir. Insan her zaman belli bir toplum i¢inde
yasamus, her yerde de belli bir toplum icinde onun iiyesi olarak yasamaktadir. Insanin
belli bir toplum i¢inde yasamasi, onun toplumsalliga, onun kiiltiiriine, tarihselligine
katilmasi, hatta onun iiriinii olmasi anlamina gelir. Sanat, insan ve insan bilinci ile ilgili
bir fenomen olduguna gore, onu belirleyen etken de yine toplumsal, tarihsel varlik

olacaktir.

Insanin toplumsallasma istegi ve 6zlemi, aldatic bir istek olmayip, insanin 6ziinde
temellenen bir istektir. insanin toplumsallasmasiyla, dzgiirlesmesiyle, doga iizerinde
insanin yarattig1r yeni bir varlik dogar. Bu varlik, kiiltiir varligidir. Kiiltiir, insanin
dogadan ve dogal zorunluluklardan kurtulmasiyla baslar. Kiiltiiriin oldugu yerde,
Ozgiir insan ortaya cikar. Kiiltiir, insanin is-eylem temeline dayanarak, iiretici
giiclerinin gelismesiyle nasil gii¢lii, tarihsel olarak meydana gelen yapma (ikincil) bir

doga yarattigin1 gosterir.

Giizellik duygusu ya da estetik duyum insan dogasinin ve yapisinin bir iriini,

icglidiisel bir algi-duygu, duyum olarak sostal bir yasamin f{irlinii olarak kabul
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edilmektedir. Kiiltiirler arasinda toplumdan topluma, ayni kiiltiirler i¢inde kisiden
kisiye yaratilan degerler arasinda giizelden ¢irkine ya da olumlu begeniden olumsuza
ortak bir degerler derecelemesi s6z konusudur. Mekan farkliligiyla birlikte toplumdan
topluma ya da ayn1 mekan i¢inde kisiden kisiye baz1 degerler degiskenlik gdsterse de
her toplumda ve dénemde ortak bir begeni derecelemesi var olmustur. Bugiin bir
topluma ait iriinler diger toplumlarin {iyeleri tarafindan da, biiylik ol¢iide bir
genellikle, ait olduklar1 toplumun ortak deger yargilarina paralel bir giizellik yargisi

icinde degerlendirmektedir.

Siyaset, ahlak, felsefe ve sanat, toplumsal bilincin yakin akraba bi¢imleridir; ¢iinkii
aralarindaki bicimsel ayrimlara kargin, hepsi de ayni gereci ya da bir ve ayni
gercekligin farkli goriingili ve yanlarim1 kavrarlar ve ayrica onu etkilemekten de geri

kalmazlar.

Glinlimiizde insanlarin ve toplumun, beklenti ve begenilerine cevap verebilecek
diizeyi yakalayamamanin ekonomik ve diger etkenlerin yani sira sosyal biitiinlesme ve
kiiltiir baglamindaki zayiflanma ve kopmalarin 6nemli rolii vardir. Bu durum o6zellikle
estetik alaninda bir diizeysizlik olarak ortaya c¢ikmakta ve insanlarin memnuniyet
saglama, haz duyma, bilgi verme, bilgi edinme, kendini gelistirme gibi Onsel

ihtiyaglarinin karsilanmamasina neden olmaktadir.

2.2.2. Estetik ve Din

Sanat ile dinin ortak yonii her ikisinin de duygusal nitelikte olmalar1 ve her ikisinde
de imgelemin tasidig1 onemdir. Sanat ile din arasindaki baglant1 karsilagilan en giic
meselelerden biridir. Ge¢mise baktigimizda tarih Oncesinin belirsiz kaynaklarindan
sanat ve dinin el ele ¢iktigin1 goriiriiz. Bunlar ylizyillarca birbirlerine siki sikiya bagl
kaldilar; sonunda Avrupa’da bes yiiz y1l 6nce ilk kesin ayrilmanin belirtileri goriildii.
Bu genisledi ve bagimsiz, kisisel esaslara dayanan ve sanat¢inin sahsiyetinden baska
bir sey anlatmak istemeyen bir sanat dogdu. Ronesans’tan bu yana bati sanatinin tarihi
cok degisik ve diizensizdir, sanat ve din arasinda siki bir bag olmaksizin biiyiik bir
sanat ya da sanat devrinin olamayacagim diislinliriiz. Eserlerini yaratirken dini
inanistan hareket etmemis gibi goriinen sanatgilarin bile hayatlart daha yakindan

incelenince dini duyarlilik diyebilecegimiz bir tarafla karsilasiriz.
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Read’a gore sanat ve din arasindaki bagin kagimilmaz ve gerekli oldugu sonucuna
varmak, ¢ok aceleci bir karardir. Sanatcidaki vazgecilmez eleman duyarliliktir. Tlkel
insanin gerek sanatinda, gerek dininde bu elemanin iizerinde durulur. Bu devirdeki
giicliik sanat1 dinden ayirabilmektir. Dinin rahipleri ve biiyiiclileri yaratici sanatgilari
ile aymdir, sanatim isi sadece tapinmadir. Ilk uygarliklar déneminde sanatin dinsel ya
da toplumsal bir islevselligi vardi. Bu donemin sanatgis1 6zgiir yaratici degildi, bu
donemde yaratmada bireysel etken geriye itilmis gibiydi. Bu donemde sanatsal incelik,
sanat zanaata yakin oldugu igin, sanat¢inin dolayli olarak gerceklestirildigi, belki de
amaglamadan ya da bilincine varmadan gerceklestirildigi bir 6zellikti. Daha sonraki
uygarligimizin géziiyle boyle bir sanat olduk¢a sinirlidir. Buna karsilik seref duygusu
ilkel insanin sanatinda hi¢ bulunmazken, klasik sanat ve Ortagag Hristiyan sanatinda

en yiiksek noktasina ulagir.

Estetik ile ilgili kavramlastirmalarda giizel diistinii, ¢ogunlukla tanriya ve onun
yarattiklarina dayandirilarak tanmimlanmustir. Ornegin Platon “Tanr1 giizel ve eksiksiz
olsun diye tek bir diinya yaratti.” Derken bu teklik unsurundan yola ¢ikarak giizeli
tanimlamigtir. Plotinus “Bir tek mutlak vardir o da tanridir, idealler tarafindan gelir,
diinya varliklarinin giizelligi bunun yansimasidir.”  seklinde tamamen tanriya
baglanan ve ondan kaynaklanan bir giizellik anlayisini 6ne stiirmiistiir. Hegel ise, din-
estetik iliskisini “Sanat dinle birlikte kavimlerin ilk egitmenidir.” diyerek ortaya

koymustur.

Ilkel insanin sanatindan, uygar insanin sanatina gecerken sanatg¢mnin psikolojik
diisiiniis yolunda bir degisim olmamustir. Iki sanat arasindaki deger farki sanatginin

duyarhilik farkindan degil, her ikisinin dinindeki farkli degerlerden ileri gelir.

Sinifli toplumun ortaya ¢ikis1 sirasinda yavas yavas mitolojiden kopan, canliligini
yitiren ve kabilenin biitiin {iyelerinin ortak iirlinii olmaktan ¢ikip bir dogma olan gergek
dinin sanatla iligkisi kalmamistir. Fakat bu donemden sonra kuramsallagmis olan dinin
(Budizm, Islam, Hristiyan vb) ya da yaygi felsefi diisiincelerin (Teoizm, Konfiigyus
vb) sanat faaliyetlerini belirli bir yonde etkilemeleri dogaldir. Ne var ki, bu distan

gelen, zor bir etkidir.
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Idealist estetik de diis giiciiniin hem sanat, hem din alaninda biiyiik bir rol oynadigin1
One siirer ve sanatla dini kesin olarak birbirine yaklastirir. Boyle bir yaklasim pek
saglam bir temele oturmaz c¢iinkii din ve sanattaki duygusallik birbirinden ayridir. Bu
herkesce bilinen bir gercege ters diisiiyormus gibi gelebilir, ¢linkii 17. yiizyila kadar
diinya sanat1 ¢esitli dinsel bigimlerle siki bir temas halinde gelismistir ve bunlarin sanat

tizerinde biiyiik bir etkisi olmustur.

Sanat dinle yiizyillar boyunca siki bir temas iginde geligsmistir. Bunun bir sebebi
Hristiyanlik 6ncesi din, mitolojik bir bigim tagiyordu. Mitoloji, toplumlarin hem sanati
hem diniydi. Sanat, mitoloji, dinsel tasarimlar ve dinsel olmayan igeriklerle
temelleniyordu. Sanatin uzun bir siire dinin besiginde biiylimiis olmasinin bir sebebi
is kilisenin siyasal egemenligi ile agiklanabilir. Ortagagda kilise, denetimini toplumsal
iligkilerin tiimiinde yayginlagtirmistir ve toplumun tiim yasami, dinsel diinya
gorligiiniin  biiyiik etkisi altindaydi. Bir kisim sanat¢inin baskaldirma c¢abalarina
ragmen, kilisenin denetimi ve buyruklar1 disinda heniiz sanatin gelisme olanag1 yoktu.
Bu yiizden, Ronesans doneminde yeni fikirler ve diinya goriisleri sanata yansimaya

basladigr zaman; kilise ve dine karst insancil bir yonelisin dogdugu gorildii.

Dine ve kiliseye kars1 devrimci geng burjuvazinin siirdiirdiigli miicadele, sanatin
gelisimini olumlu yonde etkilemistir. 17. yiizyildan baglayarak sanat dinsel
gorliniisiinden biisbiitiin siyrilmaya baslamistir. Boylece sanat yasam kavrayisini

onemli bir 6l¢iide genisletmistir.

Daha sonraki donemlerde de kimi akimlarin ve sanat¢ilarin dine kars1 bir baglilig
koruduklar1 goriilmiistiir ama bunun niteligi bambagskadir. Salt diinya ile ilgili bir
icerigi dile getirmek amaciyla dinsel konulardan yararlanan eski sanatin tersine,
cagdas donemin sanati, dinsel konulara girmek istediginde, bu konularin etkisini, az

¢ok olumsuz bir bigimde duymaktadir.

Sanatsal kiiltiiriin yiiksek bir kazanimi olan gergekcilik dinle bagdasamaz. Ama
karsitlik sanat¢iya dinsel konulara ve imgelere bagvurmay1 yasaklayamaz. Ziss’e gore

“...her biiyiik gergek¢i sanat, dinin giliglenmesine degil, yok olmasma yol agar.”

Bugilin sanat alan1 ve onun estetik ifadesi dinden bagimsizlasmis da olsa,

donemlerinde bu etki ile yapilmis eserler hala insanlari yogun bir bicimde
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etkilenmektedir. Din kaynakli estetik ifade giiniimiizde bu sekli ile etkisini

surdiirmektedir.

2.2.3. Estetik ve Siyaset

Idealist estetife gore, sanat ile siyaset biisbiitiin farkli dzdedirler ve ¢ok degisik
gorevleri yerine getirmek zorundadirlar. Bundan bagka idealistler, siyasetin zamansali
ve geciciyl konu edindigini ve buna karsilik sanatinda sonu olmayani ve evrensel
baglamda insani olanit konu edindigini ileri siirerler ki, bu da onlar1 birbiriyle
bagdasmaz, hatta birbirine diisman iki alan sekline sokar. Unlii Italyan estetikgisi
Benedetto Croce, sanatta pratigin her tiirlii alaninin etkisinden uzak tam anlamiyla
ozerk bir etkinlik goérmek kaygisiyla; siyasete bagli her tiirlii sanatsal yaratimi

sanatimsi diye niteler.

Icinde yasadigimiz dénem, yiiz milyonlarca insanin etkin bir sekilde politikaya
katildig1 bir donemdir; bu kosullar altinda sanatla politika arasindaki bag apayr1 bir

giicle kendisini duyurmaktadir.

Sanati siyaset disinda birakma akimi artik terk edilmektedir; cagdas insanin manevi
yasaminda siyasal fikirlerin artan roliiyle birlikte sanatin kendisinin de politikaya
duyulur derecede yakinlagsmasiyla kendini acik¢a gostermistir. Boyle bir durumun
dogmasinin nedeni, kismen, bugiin siyasetin insan yasaminda eskisine gore ¢cok genis
bir yer tutmasidir. Kisisel, giinliik yasam1 siyasetin can alici sorunlarindan soyutlamak
git gide daha giiclesmektedir; insan, 6zel yasaminda bile her gecen giin biraz daha
fazla siyasal bir varlik olarak ortaya ¢ikmaktadir. Su gergegi de ayrica g6z Oniinde
tutmak gerek: Cagdas siyasal yasam, yogun bir bi¢imde dramatik, esi goriilmedik bir

bicimde gergindir; dolayisiyla sanatin Oniine hareketli alanlar ag¢maktadir.

Politik sinema, tiyatro, politik sarkilar bu yondeki 6nemli ve ilging olgulardir. Bugiin
artik s6z konusu olan, hemen sadece siyasetin etkisinde bir sanat degildir; ¢iinkii bu
bakis acisindan, yasamin ¢etin sorunlarindan en uzak olanina degin sanatin tiimii zaten
bu etki altindadir. Biz politik tiyatro, sinema, edebiyat derken etkiyi degil siyasal
temalara dogrudan ve acik bir ¢agriyr yapitin kurgusuna bu temalarin girmesini

anliyoruz. Buradan ¢ikan sonug: Sanat, 6zii geregi politikadan ayri diisiiniilemez.
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Siyaset, sanat1 politikaya yaklastirir ama 6te yandan gergek ve dogru estetik de bu
alanda her tiirlii basitlestirme girisimine karst uyarida bulunmaktan geri kalmaz.
Ciinkii kaba ve sematik bir yaklasim, sanati yalmiz siyasal fikirleri yayma araci

seklinde goriir; onun igerigini yonerge ve sloganlarin ilanina indirger.

Estetik dogmatizm de yine sanatla siyaset arasinda dogrusal bir bagin bulundugu
iddaasinda kendini gosterir. Dogmatizme gore siyasal 6ge ile sanatsal yan bir yapita
iki 6zerk ilke olarak birlikte var olur; ama ikincisinin degerini belirleyen birincisidir.

Boyle bir soyutlamama sanatin 6ziine ters diiser.

Sanatla politika arasindaki iligkilerle ilgili kaba ve dogmatik anlayislar bilimsel
ogretinin estetigine kokiinden yabancidir. llerici sanatin toplumsal ve siyasal
kapsamini; gercegin aslina uygun ve tam bir tasarimi, toplumsal yasamin baslica

yoneliglerini gilin yiizline ¢ikarilmasi belirler.

2.2.4. Estetik ve Sanat

Giizellik anlamini nasil tanimlarsak tanimlayalim, teorik oldugunu kabul etmek
zorundayiz; giizelligin soyut anlami, sanat gayretinin ancak ilk basamagidir. Bu
gayrete girisenler yasayan insanlardir ve yaptiklari her sey hayatin biitlin etkileri
altindadir. Sanatta li¢ basamak vardir. Birincisi, maddi 6zelliklerin algilanmasi,
renkler, sesler, hareketler ve bircok karisik ve tanimlanamayan fiziki dis tepkilerdir.
Ikincisi, bu gibi algilarm, hosa giden bigimler ve kaliplara dokiilmesidir. Estetik
kayginin bu iki iglem ile bittigi soylenebilir. Fakat Gi¢lincii bir basamak da olabilir, o
da algilarin diizenlemesinin daha 6nceden var olan bir duygu veya heyecan durumuna
uydurulmasidir. O zaman duygu ve heyecan ifadesini bulmustur. Bu anlamda sanat,
ne eksik ne de fazla ifadedir demek dogru olur. Bu anlamda ifade duyu alma ve bigim
verme kaygisindan apayr1 da olabilir. Fakat o zaman da ifadenin karmakarigik hali ona

sanat dememize engel olur.

Estetik veya alg1 yalniz ilk iki basamakla ilgilidir, sanat bu gibi duygu degerinden
daha ¢ogunu icine alabilir. Denilebilir ki, sanat tartismalarindaki hemen biitiin
anlagsmazliklar bu farkli géz 6niinde tutmamaktan ileri gelir, sadece sanat tarihine ait
olan fikirler, giizellik kavrami {izerine yapilan tartigmalara karigtirtliyor. Sanatin amact

ve gilizelligin 6zelligi i¢inden cikilmaz sekilde birbirine karistirilir. Sanatin amaci
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duydugumuzu baskalarina ulastirmaktir, gilizellik ise bazi bigimlerin bize verdigi

duyustur.

Giliniimilizde sanatin estetik bir yapiya sahip oldugu diisiincesi, sorgulanmaksizin
1960’lara kadar ¢agdas estetikte baskin olmustur. Sanatin esas fonksiyonu onun estetik
fonksiyonudur. 1950’lerde estetik alanindaki bazi ¢caligsmalarda sanatin estetik kavrami
sorgulanmaya baslamis, 1960’larin sonlarinda ve 1970’lerin baslarinda bu dénemde
gelistirilmeye baslanan iki grup felsefe kurami (cognivist ve culturojical) tarafindan
sanatin estetik kavraminin reddi kanitlanmistir. Sanatin estetik kavraminin elestirisi ve
savunmasi ancak 1970’lerin sonlarinda ve 1980’lerin baslarinda estetik diisiincenin
dogrudan nesnesi haline gelmistir. Glinlimiiz biitliin sanat evrelerini, anlayiglarin1 ve

arayislarin1 icine alan olduk¢a genis kapsamli bir sanat donemi igindedir.

2.2.5. Estetik ve Ahlak

Ozleri ve gorevleri geregi sanat ile ahlak, kendi aralarinda zorunlu olarak birbirine
baglidir. Sanat politikadan nasil ayrilamazsa, ahlaktan da ayrilamaz. Birey ve toplum;
sanat ile ahlaki ilgilendiren sorundur; bundan &tiirii estetik her zaman etigi kapsamina
alir. Etik hicbir zaman estetigin basit bir eklentisi olarak karsimiza ¢ikmaz, sanatin

0ziinde i¢kindir, onun insani 6ziinden kaynaklanir.

Toplumsal tipleri ortaya koymak, karakterler ¢izmek goéreviyle yiikiimlii olan sanat,
toplumun portresini insanlarla yapar ve insanlarin davraniglarini betimleyerek ahlaksal

ilkelere destek olur ve olumsuzluklarla savasir.

Toplumsal insani1 ve toplumsal iligkileri kendisine asil konu olarak aldig: siirece sanat
kendi 6z olanaklariyla etik sorunlarin1 da ¢ozer fakat sanat¢i bu sorunlari yapitlarinda
dogrudan ele almaz. Sanatin ahlaksal icerigi, etigin asla digsardan etkisiyle dogmaz

tersine etik, estetigin dogal ve gecici olmayan bir bilesenidir.

Sanat her zaman iyice belli bir diinya tasarimini dile getirir. Sanat¢inin ileri stirdiigi
konumlarin ilerici ya da gerici niteligi her seyden dnce onun estetik idealinden ve

yasam lizerine verdigi tasarimdan kaynaklanir.
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2.2.6. Estetik ve Sanat Felsefesi

Estetikle sanat felsefesini birlestirerek bu iki terimi aralarinda bir ayrim
gozetmeksizin es anlamda kullanan diisiiniirler oldugu gibi, bu ikisini bilingli olarak

birbirinden ayiran diisiiniirler de vardir.

Estetik ile sanat felsefesi ayni anlama m1 gelmektedir yoksa bu ikisi arasinda bir fark
var midir? Kabaca soylenirse estetik dogada ve sanatta giizeli arastirir; sanat felsefesi
ise sanati arastirir. Boylece sanat, hem estetik hem de sanat felsefesi tarafindan
arastirilmaktadir. Felsefe tarihi boyunca sanatsal sorunlarin baslica iki farkli tarzda ele
alindigmi séylemek miimkiin goriiniiyor. Bu yaklagimlardan birinde sanatsal
etkinlikler, sanat yapitlar1 ve bu yapitlarin etkisi ‘baska bir sey’in araci olarak
goriilmektedir. Burada so6zii edilen bagka bir sey, bir varlik kurami, bilgi kurami, ahlak
kurami ya da devlet kurami, vb. olabilecegi gibi natiiralizm, empresyonizm, kiibizm,

vb. tlirtinden herhangi bir ‘izm’de olabilir.

Sozii edilen diger yaklagim tarzinda ise sanat yapitlarinin, sanatsal etkinliklerin
kendisinden hareket edilmekte ve sanat alaninda var olanlar bir bagka seyin araci
olarak degil, bir amac olarak goriilmektedir. Sanatsal sorunlara sanat alaninda olan
bitenin kendisinden hareket ederek bakmak elverigli bir yoldur. Boyle bir bakista
sanatin, ancak sanat yapitlariyla var oldugu dikkate alinmakta ve sanat yapitlari sanatin

onsuz olunmaz kosulu olarak goriilmektedir.

Bu iki farkli yaklagim tarzina 6rnek olarak felsefe tarihinin ilk biiyiik filozoflarindan
olan Aristoteles ile Platon’un sanat goriislerini gosterebiliriz. Bu goriislerde sanatsal
sorunlara farkl tarzlarda bakildigi i¢in, ayn1 sanat¢1 hakkinda birbirine zit sonuglara

varilmistir.

Platon sanat yapitlarinin igerigini, islevini, etkisini degerlendirirken, onlara ideal
devletinin diizeninin korunmasinda egitsel bir ara¢ olup olmamalar1 agisindan
bakmaktadir. Platon’a gére Homeros un yapitlari, genglerin devlet diizenini koruyacak
tarzda egitilmelerine zarar1 dokunacagi i¢in yasaklanmalidir. O, ideal devletine kabul
edilecek sairlere Homeros2un yapitlarini  kendilerine 6rnek almamalarin
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oglitlemektedir. Aristoteles ise ayni sanat¢i hakkinda Platon’un sdylediklerinin tam
tersini sOylemektedir. Homeros’u her bakimdan 6viilmeye deger bulmakta ve onu
bircok konuda diger sairlere 6rnek olarak gdstermektedir. Aristoteles Homeros un
yapitlarini, bagka bir alandan hareket ederek bu alanin bir araci olup olmamalari
acisindan degerlendirmemektedir. O, Homeros’un yapitlarinin kendisinden hareket

etmekte ve bu yapitlarda sanat alanina 6zgii sorunlarin neler olduguna bakmaktadir.

Estetigin Baumgarten tarafindan bir bilim olarak kurulusundan bu yana ise, bu
bakislardan biri yalnizca estetigi, digeri ise yalnizca sanat felsefesinin benimsedigi
yollar olmamistir. Bu iki bakis tarzi, farkli diistiniirler ve filozoflar tarafindan karisik

olarak hem estetik hem de sanat felsefesi adi altinda kullanilmaktadir.

3. SINEMANIN MiMARLIK VE SANATLA OLAN ILISiGI VE
BILIM-KURGU SINEMASI
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3. 1. SINEMADA MEKAN TASARIMININ ONEMi

Sinema, var olmayan, hayal tiriinii bir mimarinin kullanilabildigi bir ortam olmakla
birlikte, mevcut mimari ile ilgilide izleyiciye deneyimsel bir algi birakabilen
yontemlere sahip bir sanat olarak da diisiiniilmelidir. Sinematografinin icadindan
bugiine, mimari mekan kavrami ¢esitli akimlar ile sinematik bir anlatim araci olarak
goriilmiistiir. Sinema dilini olusturan diger 6gelerle de dogrudan ya da dolayli olarak
etkilesim i¢inde bulunan mekan, filmde gorsel yapinin en temel unsuru durumundadir.
Sinema mekanin fiziksel 6gelerinin mekanin ideolojisiyle birlesip algisal boyutta
istenen mesaj1 verebilmesi ve yorumlamasiyla mekana kimlik katmaktadir. Mekan
mimarlik ve sinema arasinda var olan iliski igerisinde en etkili kavram olarak ortaya
cikmaktadir. Bu iliski, sinemanin mimarlikla olan en somut ve en siki bagi olarak da
yorumlanabilir. Michael Dear’in(1994) aktariminda Henri Lefebre mekan icin soyle
demektedir. “ Mekan hi¢ bir zaman bos degildir; her zaman bir anlam

icerir.”(Dear,1994) Sinema da mekanin bu 6zelligini kullanmaktadir.

Sinemanin temel bilesenlerinden mekan, en basit tanimi ile anlatinin gegtigi yerdir.
Filmde mekan, kimi zaman bedenin ve hareketin arka planini olustururken, kimi
zamanda seyircinin odagina yerleserek on plana ¢ikmaktadir. Fiziksel mekan gorsel
boliimlere ayrilarak yonetmenin-yapimcinin istegine gore sinirlandirilir. Boylece
konuya ait mekan filme ait perdenin sinirlarinca kusatilir. Sinema, mekanin ii¢
boyutlulugunu iki boyuta indirgerken bir yandan da doniistiirerek ya da soyutlayarak
mimari mekanin bir temsilini sunmaktadir. Sinema ve mimarinin ortak paydast mekan,
film mekanina doniisiirken bir takim degisimleri gerektirmektedir. Lewis Jacobs, film
mekaninin, ¢ekimlerin diizenlemesi, siras1 ve aralarindaki iligki ile ortaya ciktiginm

belirtir.

Mekani soyut ve ¢cevresinden bagimsiz ele alamayiz. Mekan cevresiyle, tasarimiyla,
gondermeleri ile kiiltiire ve topluma referans verebilmektedir. Mekana bakarak toplum

ve birey hakkinda bir¢ok ipucu elde edeilebilmektedir. Filmlerdeki mekanlar i¢in de
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aynt sey soz konusudur. Cogu zaman gelecege dair tasarlanan film mekanlari,
sunuldugu donemde {itopik goriilse de, kosullar uygun oldugunda sinema da
gerceklestirilen bu denemeler gergek hayata aktarilabilmektedir. Sinema dilini
olusturan diger ogelerle de dogrudan ya da dolayli olarak etkilesim i¢inde bulunan
mekan, sinema filmlerinde gorsel yapinin en temel unsuru durumundadir. Sinemada
mekan, gercekeiligi yakalamak i¢in kullanilan bir elemandir. Mekan, filmin zamanini

ve karakterlerin hareketlerini belirlemektedir.

Y 6netmenler, hazirladiklari kurguya uygun olacak mekanlari hi¢c olmadiklar: haliyle
kullanabilmekte ve var olan mekani doniistiirebilmektedirler. Ancak yonetmenlerin
kendilerine tanidiklar1 bu ozgiirliikk, farkli sonuclar da ortaya ¢ikarabilmektedir.
Sinemada mekanlar1 kullanirken aslinda onlar1 yeniden yorumlamakta, imgeler
yaratarak mimari ile iliskilendirmektedir. Mekan1 deforme etmekte, yepyeni anlamlar
ve kimlikler yiiklemektedir. Mimari ve sinema birlikteligindeki mekan
kullanimlarindaki alt mesajlar mimarinin kullanim bigimiyle direk ya da baglamsal
olarak ortaya cikabilmektedir. Sinema sanatinda islenen konunun yani sira ortami
olusturan tiim yan etmenlere de yan anlamlar, alt mesajlar yiiklenir. Tiim bu yan
anlamlar anlatilan hikaye ile de bagdastirilarak yeni anlamlar kazanabilmektedir.

Cevre ise filmde anlatilmak istenenle bagdasacak bi¢imde tasarlanmaktadir.

Sinema dilini olusturan diger 6gelerle de dogrudan ya da dolayli olarak etkilesim
icinde bulunan mekan, sinema filmlerinde gorsel yapinin en temel unsuru
durumundadir. Mekan bir konuyu anlatmak i¢in kullanilan araclardan biri olarak dykii
ile i¢ ice gecmekte, kamera agisi, bigimler, sekiller, 151k, golge, netlik gibi
ayarlamalarin da isin icine girmesiyle filmde ve mekanda farkli etkiler
yaratilabilmektedir, mekanin daha dramatik, daha genis, daha bogucu algilanmasi
saglanabilmektadir. Sinemada mekan1 ger¢cek yasamdan farkli olarak deneyimleme
imkani1 bulunmaktadir. Kameranin konumu, dl¢egi, ¢ekim hizi mekani farkli algilama
olanaklar1 sunmaktadir. Gorsel algi kameranin hareketleri ile sinirlanabilir, mekanin

algis1 farklilasabilmektedir.

Mimari ve sinema birlikteligindeki mekan kullanimlarindaki alt mesajlar mimarinin
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kullanim bi¢imiyle direk ya da dolay1 olarak ortaya ¢ikabilmektedir. Sinema sanatinda
islenen konunun yani sira, ortami olusturan tiim yan etmenlere de yan anlamlar, alt
mesajlar yiiklenebilmektedir. Mekan, hem aract hem tanik hem de ¢ikis noktasidir.
Sinema, farkli kiiltiirel kaynaklardan, farkli teknolojik altyapilardan destek alan ve
farkli Oykiileri farkli bakis acilariyla sunan, yapisiyla, kendisiyle iliskiye girenle

diyalog ig¢inde olan bir arag¢ olarak alternatif bir mekan ve zaman iligkisi kurmaktadir.

Sinematik algilama da mimaride oldugu gibi dilin 6tesinde bir ifadenin {riiniidiir;
hareket, zaman, ritim, sik, gélge, doku, renk ve ses araciligiyla olusmaktadir. Sinema
kendine 6zgii bir giicle, goriis agisini degistirme giiciine sahiptir. Senaryo, dykiileme
ve anlat1 iist cer¢eveyi olustururken hikayeyi, nasil anlatacagimiz hangi zaman ve
mekan baglaminda veya akiglarinda kuracagimiz konusu bir atmosfer yaratimiyla yani
151k, ¢erceve kamera agilari, makyaj ve kostiim gibi detaylarla bigimlenmektedir.

Mekan1 kullanmak mimarligin oldugu gibi sinemanin da 6ziidiir.

Film i¢inde mekanlar mimarlik i¢in mimari 6geleri vurgularken mimari mekan
gorilintliyli aktaran 0ge olarak kullanan sinemacilar i¢in gorsel mekan dinamikleri
onemlidir. Mekandaki hareket sinemada kullanilan imgeler, aracilifiyla sinema
karelerinin hizlandirilmas: ile elde edilen goriintii simiilasyonu ile tartisilir. Filmin
zamanlara boéllinebilmesiyle; mekanin parcalar1 da zamansal bir sira iginde
diizenlenerek zamansal yapinin pargasi olurlar. Boylelikle zaman da bu yapi icerisinde

mekansallasir.

Mekan-zaman kurgusu ve etkilesimi mimarlik ve sinema disiplinlerini eklemleyen
yapt taslari olarak her iki disiplinin birbirine olan ilgisinin belirgin o6zelligini
olusturmaktadir. Mekan kurgudan etkilendigi gibi mekan da kurguyu etkilemektedir.
Film mekanin tanimlarken kimi kuramcilar mekanin sadece harekete zemin olusturan
bir alan oldugunu savunurken, kimileri g¢ergeve igindeki her seyi mekan olarak
adlandirmaktadir. Mekan kimi filmde 6n planda olup karakterlerden ve eylemlerden
daha vurgulu ve o6nemli kilinirken, kimi filmlerde geri plandaki fon bi¢imine
doniiserek goriinmez kilinabilmektedir. Film i¢inde mekan mimari mekanin bir

temsilidir, hem anlatisal hem de gorsel olarak filmin en dnemli 6gelerindendir. Mekan
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arka planda harekete fon olusturmaktadir, anlatinin gegtigi yer, zaman ve baglamiyla
ilgili bilgi vermektedir.

Film i¢indeki mekanlar ya ger¢ek mekanlardan ya da ger¢cek mekanlarin kurgu,
senaryo ve dekorla birlesmesi sonucu algimizda ve zihnimizde olusan kurmaca
mekanlardan olusmaktadir. Mekanin etkin olarak kullanildigr durumda anlati mekani
On plana ¢ikaracak sekilde yapilmaktadir. Sinemada mekanin 6n planda kullaninminda
mekanin kullanim amaci farklilasabilmektedir. Mekan bigim olarak ya da sembol
olarak kullanilabilmektedir. Bi¢im olarak kullanilan durumlarda 6nemli olan mekani

vurgulamaktir. Sembolik kullaniminda ise mekan goriinenden 6te hissedilenle ilgilidir.

Sinema; mekani, mimariyi, zamani, kisiyi, bir nesneyi, bir hikayeyi, bir diisiinceyi,
bir duyguyu kisaca her seyi tasvir edebilir. Sinema tarafindan tasvir edilen seyler
izleyici tarafindan gergek olarak algilanmaktadir; ancak bu algi normal kosullar altinda
onun bir yorum ya da sunum oldugunun bilinci altinda gerceklesir. Ancak sinemada
mekan, bir temsil olarak mimari mekanin tiim 6zelliklerini tastyamamaktadir. Jarvie
bu konuda soyle demektedir: ‘‘Filmleri koklayamaz, dokunamaz ve tadamayiz; ama

kesinlikle onlar1 gordiigiimiiz gibi duyariz’’. (Jarvie,1987)

Buradan yola cikilarak, mekanin sinemada goriintii ve sese doniistiiriildigi
sOylenebilmektedir. Mimarideki degisimin yasami sekillendirmesi gibi sinema mekani
kullanarak anlatmak istedigi diisiinceyi vurgulamaktadir. Mekan, bu denli yogun
bicimde sinema tarafindan kullanilirken mekanin deneyimlenmesi agisindan dnemli
bir noktaya gelindigi de goriilmiistiir. Film hikaye pargalarini bir araya getirirken,

izleyici bu pargalart zihninde birlestirmekte ve yeni mekanlar olusturmaktadir.

Mekan sinema tarafindan olusturulurken gergcek veya kurgusal mekanlar farkli
sekillerde izleyici tarafindan deneyimlenmektedir. Bu deneyimleme gergek
hayattakinden duyusal olarak eksik olsa bile anlamsal olarak daha yogun
olabilmektedir. Bu yogunluk duyusal eksiklikleri ¢ogu zaman gidermektedir.

Mekanin film iginde kullanimina gdre tanimini zenginlestirmektedir. Arka planda
kalan ve sadece fon olarak kullanilan mekan anlatinin gectigi yerdir, ancak anlatilmak

isteneni vurguladik¢a mekan filmin ideolojisini belirtmenin yani sira bazen topluma,
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kiiltiire ya da tarihe referans verebilmektedir. Mimari mekan, dénemiyle, toplumla,
yasamla ilgili ip uclar1 tagimaktadir. Film i¢indeki mekan ise sinemanin anlatim
araglarini kullanarak mimari mekanin bir temsilini sunmaktadir. Artik olaylara bir fon
olmanin 6tesinde, mekan, anlati i¢in belirleyici, anlam olusturulurken kimi zaman
vurgu yapan kimi zaman biitiinligii saglayan bir bilesen vazifesi gormektedir. Mimari
mekanin temsili olan film mekanlari da mimari mekanin tagidigi bu deger ve anlamlari
oldugu gibi temsil edebilir ya da miidahale ederek yeni anlamlara yol agabilmektedir.
Film mekam ile kastedilen, ger¢ek mekanlar, gercek mekanlarin kurgu ile
donistiiriilmesiyle olusan kurmaca mekanlar ve dekor ve setlerle hazirlanmis
mekanlardir. Film mekani igindeki her ti¢ olusum diistintildiigiinde her sekilde mimari

mekanin bir temsili oldugu goriilmektedir.

3. 2. SINEMA SANATINDA MIiMARLIK VE RESMIN ETKIiSi

3.2.1. Sinema — Resim iliskisi

Resim tarihinin koklii gegmisi magara duvarlarina yapilan resimlere kadar
dayanmaktadir. insanoglunun kendini ifade etme arzusu kendini biiyiilii ritiieller ve
cizgiler ile disavurmustur. Resim sanatinin arag olarak kullanildigi pragmatik ¢izimler
giindelik hayatin magara duvarina yansimasi ile duygu ve diistincelerin aktarilmasin
icermektedir. Bunun gelismesinin bir sonucu olan resim sanati, ardindan ressamlarin
da sik¢a kullandigi camera obscura ile fotograf sanatinin dogmasina, nitekim bu
fotograflarin saniyedeki ge¢is sayisinin artmasi ile de kamera mekanizmalarinin ortaya
¢ikmasinda etkili olmustur. Ancak sinemanin sanat sahnesine ¢ikisi ve heniiz sanat
olarak yeni yeni kabul edilisi dier sanatlarda modernizm tartigmalarinin stirdiigii

doneme denk gelmistir.
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Sekil (3.1.): Camera Obscura

Ancak tekrar sinemanin ge¢misine goz atarsak sinemanin heniiz var olmadan 6nce
resim ile kesisecek noktalarinin olustugunu gérmek miimkiindiir. Resim sanatindaki
perspektif ¢alismalarimin siirdiigii bir donemde ortaya ¢ikan, Ronesans ressamlarina

perspektif anlaminda kilavuzluk eden camera obscura Leonardo da Vinci ile 6n plana

cikmustir. (Sekil 3.1)

Sinema oOncesi donemde resimlerin hareket yeteneginin gelistirilmesi fikri yer
almistir ve ilk yapilan ¢aligmalarda ard arda gelen resimlerin olusturdugu hareket i¢in
resmin hareketi adlandirmasi sikca yer almistir. Ancak bilimsel aragtirma ve
geligsmeler sinema aygitinin icadina giden yolu agmistir. Fizyoloji, anatomi, kimya ve
fizik gibi alanlarda yapilan caligmalar 19. Yiizyila gelindiginde sinemanin aygitlari ile

ilgili buluslarin yapilmasina katki saglamislardir.

Thomas Alva Edison ve William Dickson 1888 yilinda Kineteskopu icat ettiler. Bu
alet bir goz deliginden goriintiiniin izlenmesine esas alan bir alettir. Ardindan bir
Oonemli gelismeler yasanmis ve Goodwin film seridi i¢cin uygun maddenin seliiloit
oldugunu kanitlamis, bu gelismeden faydalanan George Eastman ise film makarasini
icat etmistir. Sinematografin gelistirilmesine giden yolda Isaac Newton’un giines
15181in1n yansimalarina bir stire bakip karanlik odaya giderek imgenin hala gdziiniin

onilinde olugsunu gozlemledigi deneyi sinema sanatina giden yolda yeni bir gelismeyi
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ortaya koymustur. Ciinkii bu deney goziin nasil ¢alistigini, géz ve beyin arasindaki
koordinasyonunun nasil saglandigin1 gosteren ve imgelerin birbiri lizerine dustiigii
gorme merkezinde yasanan ve gérme kusuru olarak adlandirilan bir sinema adiminin
da oniinti agmistir. Boylelikle Peter Mark Roget zihnin hareket olmayan yerde hareket
algiladigini 6ne siiren bakilan seylerdeki hizli parlaklik degisimlerinin goz tarafindan
izlenemedigini kamtladig1 ¢calisma ortaya atilabilmistir. Onemli gelismelerden biri de
1684 yilinda yasanmistir. Athanasius Kircher biiyiili fenerini icat etmistir. Bu alet
mum 15181 ve aynali merceklerden olusan bir mekanizma ile ¢calismaktadir. Bu alet ile
nesnelerin goriintiileri biiylik duvarlara ya da perdelere yansitilmigtir. Bu ilerleme
sinema icin olduk¢a 6nemli bir ilerlemedir. 1892 yilina gelindiginde ise Reynaud optik

tiyatro ile yiiz metrelik perdelere goriintiiler yansitarak para kaazanan ilk kisi olmustur.

18. ylizyilda resim sanat¢ilarinin zenginlesen orta sinifin portre isteklerine yeterince
cevap vermemesi, dogal olanin birebir benzerini resmetme iizerine yapilan bilimsel
calismalara zemin olusturmustur ve bunu karsilayan saydam kutular icat edilmistir. Bu
calismalarin hizla devam etmesi ise fotografin icat edilmesine katki saglamistir ve
nitekim bu ¢abalarin sonucunda fotograf sanatinin temelleri atilmistir. Bu icadin da
ileri gotiiriilmesi ve siireci kaybeden kopyalamalar ile hareketli resmin dogmasina

giden yolu agmustir.
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Sekil (3.2.): Lumiere'lerin Sinematografi

Nitekim 1895 yilinda ilk film gdsterimi kinetografin gelismis hali olan saniyede on
altt kare olan film seridi gosteren sinematograf ile Lumiere kardesler tarafindan
yapilmustir(Sekil 3.2). Gergegin yeniden iiretimi olan ilk filmler yalnizca bah¢ivanin
bahceyi sulamasi, kagit oyunu, Lumere fabrikasindan ¢ikan isciler ve trenin gara girisi
gibi icerikler sahip olmuslardir. Bu filmler resim sanatinin baslangi¢ noktasindaki

magara duvarina cizilen ve sanat kaygisi olmayan resimlerle benzer 6zelliktedir.

Sinemanin ilk biiyiik onciisii olan Melies en 6nemlli ilk kurmaca filmlerden olan
‘Aya Seyahat’ filmini yaptiginda, bu filmde ressam olmasi nedeniyle filmini gelistirme
becerisini gosterdi(Sekil 3.3). Hareketli resim igerisinde derinligi nasil yaratacagini,
kompozisyonu nasil ulusturacagini ve mekant nasil kullanacagini resim sanatinin ona
verdigi altyapr sayesinde hikayesine basar1 ile aktarmistir. Sinema sanati ilk
yillarindan itibaren resim sanatinin kompozisyonundan, 1sik kullanimindan,

kurgusundan ve planlarindan yararlanmistir.
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Sekil (3.3.): Georges Melis - Aya Seyahat

Sinema tarihinde resim etkilerine bakacak olursa Edwin Porter’in Biiyiikk Tren
Soygunu ile gosterdigi kurgu basarisin1 6rnek verebiliriz. Bu ayn1 zamanda sinema
diline de katki gostermis filmdir ve Melies ve Lumiere’in fantastik ve gercekei
cizgisine bir yenisini ekleyerek kurmaca gergeklik anlayisini ortaya koymustur. Kurgu
alaninda yillar sonra en basarili 6rnekleri verecek olan Eisenstein’in da kendini
Leonardo da Vinci ile kiyasladigi bilinmektedir. Bunun yani sira sinema sanatinin
resim sanatinda gelisen akimlari kendi diline uyarladigi pek ¢ok 6rnek yer almaktadir.
Gelecekgii sinema sanatcilarinin bu akim g¢ercevesinde deneysel ¢alismalar yaptiklari,
bunlarin en 6nemlisinin Ginna ve Corra’nin film seritlerini bir tuval gibi kullanarak
boyadiklar1 ve adina sine-resim dedikleri ¢alismalardir. Dadaist sinema sanatgilari
zamanda resim anlayis1 ile fotografa dayali filmler yapmay1 denemislerdir ve en
onemlilerinden biri Rene Clair’in ‘Perde Arkasi’ filmi olmustur. Bir diger akim olan
disavurumculuk akimi sinemadaki en basarili akimlardan biridir. Kullandig1 gercekten
uzak dekorlar, nesnelerin ¢arpitilmis formlari, deforme olmus ¢izgi ve sekilleri, koyu
renk tonlar1 ile Robert Weine tarafindan yonetilen ‘Doktor Caligari’nin
Muatenehanesi’ filmi de bir resim tablosunu andirmaktadir. Bunun altinda yatan sebep
ise resimdir ¢iinkii filmin Van Gogh ve Edward Munch’un c¢aligmalarindan

esinlenilmistir.

103



Tim bu oOrnekler aslinda bir ayrimi da isaret etmektedir. Sinemadaki bigimsel
ozellikler her ne kadar resim sanatindan yola ¢ikilarak olusturulsa da farkli bir anlami
ortaya koymaktadir. Bir tablonun bulundugu ortam ile filmin gosterildigi ortamin
farkli atmosferler yaratmalar1 stiphesiz sanat alicilarini da farkli etkilemektedir. Bunun
yant sira da teknikleri ve bigimlerdeki farklilik anlatilari arasindaki farkliligi da

dogurmaktadir.

3.2.1.1. Bi¢im Bakimindan Sinema ve Resim Iliskisi

Sinema ve resim arasindaki en Onemli bigimsel farklilik devingenlik ve
duraganliktir. Devingenligi figiirlerin yani sira sanat alicisinin zihninde olusan imge
araciligi ile aktaran resim sanatindan farkli olarak sinema sanati1 bu devingenligi kendi
hareket Kabiliyeti ile gerceklestirmektedir. Hareket olmayan imge de dahi hareket
saglayabilen sinemanin bunu gerceklestirmek i¢in kurgu, kamera a¢1 ve hareketleri,
plan ve sekanslar gibi bicimsel anlati 6geleri vardir. Dolayisiyla bu bigimsel
yontemlerle duragan bir resim karesi bile seyirci i¢in hareket eden bir imge haline
dontismektedir. Bu noktada kadraj kurulumu sayesinde bigimsel 6zelliklerin sanatsal
anlatiya hizmet etmesi saglanmaktadir. Bu resimdeki ¢ergevelenme ve mizansen ile
benzerlik gostermektedir. Cilinkii resim sanatinda oldugu gibi sanat alicisinin neyi ne
kadar gorecegine karar veren cerceveleme, sinemadaki kadraj ile ayni misyona
sahiptir. Her iki sanata da sanat alicisinin yonlendirilmesi bu yontem ile
saglanmaktadir. Ancak resmi inceleyen alict c¢agrisimlar yolu ile resmi
anlamlandirmaya agikken, sinemada seyircinin siirekli hareket eden goriintiiler
karsisinda degerlendirme ve anlamlandirma stireci belirli bir zamana yayilmaktadir.
Sinema ve resim arasinda farkli ama ortak bir yasam olabilecegini belirten Bazin,

konuyla ilgili olarak bir film {izerinden ornekle su acgiklamayr yapmaktadir.

“ Gergekten de, Van Gogh' ve ‘Goya' filmleri iki ressamin ¢alismalarini tam olarak yansitan yapimlar
degildirler. Burada sinemanin rolii bir albiimdeki veya bir konferansin parcasi olarak kullanilan
fotograflar gibi didaktik ve yerine gegebilecek seviyede olmasi degildir. Bu filmler, kendi dogrulari
yoniinde hareket ederler. Onlarin kendi kaynastirma yasalar1 vardir. Onlari, resimlerle veya yeni dogan

estetik olusumlarla karsilagtirmak yanlis bir yaklasim olacaktir. Benim daha 6nce ortaya koydugum
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elestiriler bu yondedir. Sinemanin islevi, resme hizmet etmek ya da onu baltalamak degildir. Bunun

yerine, onun varligina yeni bir boyut kazandirir.”(Bazin, 1995:159)

Resim sanati i¢in hareket ayni zamanda siireci yaratmaktadir. Hareket ve zaman
arasindaki bu iliski sanat¢cinin gozlemleri dogrultusunda ve sanatginin kullandigi
teknik ile agiga c¢ikarilmaktadir. Fotografin hareketi dogru bir sekilde gostermesinin
ardindan bu gelisme resim sanatindaki hareket algisini da yonlendirmistir. Buna en iyi
orneklerde biri Muygridge’in hareketi analiz eden ¢alismasidir. Konuyla ilgili olarak

Gombrich sunlar1 aktarmaktadir;

“Hepimiz “nesneler bdyle goriinmez” diye ayakiistii ve ivedi yargilar vermeye yatkinizdir. Isin tuhafi,
doganin hep geleneksel tablolardaki gibi gériindiigiinii sanariz. Cok yakin bir zamanda gergeklestirilen
sasirtict bir bulgu, boyle bir kuramin temelsiz oldugunu kolayca gostermeye yetmistir. Yiizyillar
boyunca, binlerce kisi kosan atlar1 seyretmis, at kosularinda ve siirek avlarinda hazir bulunmus,
savaglarda sahlanip firlayan veya av kopekleri ardinda kosan atlar1 betimleyen resim ve baskilardan
hoslanmistir. Epsom at yarislarinin {inlii betiminde, taninmis Fransiz ressami Gericault un yaptig1 gibi
ressamlar ve oyma ressamlari, atlari her zaman, sanki kogsunun atilimi iginde havada siiziiliircesine, dort
bacagi da gerili olarak resmetmislerdir. Bu tarihten elli y1l kadar sonra fotograf makinasi, hizla hareket
eden atlar1 aninda tespit edecek yetkinlige ulasinca, hem ressamlarin, hem de seyircilerin yanildiklar
¢ikti ortaya. Ciinkii dortnala kosan higbir at, hicbir zaman bize “dogal”mis gibi goriindiigii bi¢imde
hareket etmez. Aslinda, bacaklarini yerden birbiri ardina kaldirir. Bir an diisiiniirsek, bunun bagka tiirlii
olamayacagini anlariz. Ressamlar bu bulguya dayanarak, hareketli atlar1 gergekteki gibi cizmeye

bagladiklart zaman bile, tablolar1 yanlis oldugu gerekgesiyle elestirildi.” Gombrich,1980:10)

il

Sekil 3.4: Theodore Gericault - Epsom At Yarislar1 ve Eadweard Muybridge Hareketli Atlar

Iki sanat arasindaki bu temel devingenlik farkina ragmen bu iki sanat birbiriyle
kesisen noktalar1 ile baglanti icinde kalmaya devam etmistir. Her iki sanat da kendi

devingenliklerini kendi bigimsel teknikleri ile aktarip ve kendi sanat formu igerisinde
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bunu gerceklestirmektedirler. Cergeve igerisindeki hareket kabiliyeti sinemada
stireklilik gosterebilmektedir ve gerceve disina ¢ikan bir hareket kamera teknikleri ve
kurgu ile devamlilik arz edebilir ancak resim sanatinda bu hareket, hareketin
resmedildigi son yer kalmak mecburiyetindedir. Sonug olarak ise her ikisi de hareketi

anlatmayi basarir. (Sekil 3.4)

Sinema tarihinde yakin plani kullanan ilk yonetmen Edwin S. Porter olmustur. ‘Bir
Amerikan Itfaiyecisinin Yasami1® adl1 1903 yapimu alt1 dakikalik filminde kullandig1
tiim yakin planlar sinemadaki diger yonetmenlere de 6rnek olmustur(Sekil 3.5). Porter
filmin acilisin1 yakin plan ¢ekimi ile yaparak seyircinin en bastan kosullanmasina,
heyecanlanmasina ve bilgilendirmesine olanak saglamis bu teknigi sinemaya
kazandirmistir. Sinemada da benzer kullanimlar filmin tiirine ve konusuna gore farkl
duygular aktarmaktadir. Ornegin korku filmlerinde detay kullanimlar seyircilerin
gerilmesine neden olurken, dram filmlerindeki detay kullanimlar1 seyircinin
duygulanmasina hatta aglamasina neden olmaktadir. Bunun sebebi, seyircinin yakin
plan aracilig1 ile izleyicinin filme duygusal olarak daha yogun bir sekilde katilmasidir.
Genel planda gosterilen pek ¢ok 6geyi taramak zorunda olan gdz, belirli bir siire
verilen goriintiide pek ¢ok noktayi1 kagirabilir ve bu sebeple hentiz bilgilendirme siireci
tamamlanmadig1 i¢in duygusal anlamda yakin planda oldugu gibi bir yogunluk
yasamamaktadir. Yakin planda ise goziin taramasi gereken nesne az, bilgilendirme

stireci kisa ve hizli oldugundan dramatik etki seyirciye daha hizli aktarilmaktadir.

Sekil 3.5: Edwin Porter - Bir Amerikan itfaiyecisinin Yasam

Resim sanatindaki yakin plan kullanimi ise nesnelerin perspektif diizleminde 6n ya
da arka planda konumlandirilmasi ile saglanmaktadir. Bu kullanimda da sinemadaki

kullanimina benzer sekilde 6n planda olan ve belirli bir boyut ile resmedilen nesne
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daha dikkat gekici oldugundan izleyici bu nesneye bilingli olarak yonlendirilir. Bir
diger kullanimi da yalnizca detaymn resmedilmesidir ki bunun da etkisi sinemada
oldugu gibi oldukga kuvvetlidir. Bu yontemle resmedilen 6genin gosterilmek istenen

detay1 disindaki boliimii ¢ergeve disinda tutulmaktadir.

Sinemada temel olan genel, orta ve yakin planlar goriintiileri farkli boyutlar ile
sunarak bilgi ve duygularin aktarilmasina araci olmaktadirlar. Ancak bu kullanim
yalnizca ¢ekim ve kurgunun bilingli bir sekilde kullanilmasini 6ngérmektedir. Bu
sekilde ayn1 zamanda devinim de saglanmaktadir. Farkli bilgilendirme 6zelliklerine
sahip olan planlar, kurgu ile diizenlenen belli bir siralama ve ritm ile konuyu
pekistirmek i¢in kullanilmaktadirlar. Bu aslinda sinemanin géstermeye dayali yapisina
da hizmet eden organik bir yapinin parcalaridir. Farkli boyutlarda ve sekillerde

gostermeyi miimkiin kilarlar.

Sinemanin ilk yillarinda genel planlarindan olusan filmlerde sinemanin dilini
okumak tam olarak miimkiin olmamistir. Yalnizca genel planlardan olusan filmler
genel planin islevsel bir kullanimin1 degil sinemada anlatimin kendisini
simgelemektedir. Ancak sinema dilinin gelismesi ile birlikte genel planlar islev
kazanmustir. Oyle ki bugiinkii kullanimina bakildiginda genel planlar 6zellikle tanitici
planlar olarak kullanilmaktadir. Bir manzarayi, bir sehri, bir kalabaligi tanitan
cekimler filmin baslangicinda ya da yeni bir mekana gecildiginde o yer ile ilgili
seyircinin fikir edinmemesini saglamaktadir. Ancak bu noktada da gergevelemenin
onemini aktarmak gerekir. Genel plandaki mizansen yaratimi ustalik isteyen bir se¢im
gerektirmektedir. Burada en ¢ok kullanilan yontemlerden biri resim sanatinda oldugu
gibi 6genin ger¢evenin saginda ya da solunda konumlandirilmasi sik¢a rastlanilan bir
kullanimdir. Hatta ¢ogu yonetmen genel planlarin ¢ercevelemesinde resim sanatina

Oykiinmuistiir.

Resim sanatindaki kurgu anlayisina baktigimizda temelde gerceve igerisindeki
yerlestirmelerin diizeninden bahsetmek miimkiindiir. Ressam tuvalinde yer alan her
figiiriin yeri, rengi, sekil, konumu, durusu, bakisi, ifadesi, genel olarak tablodaki ¢izgi,
desen, doku, 151k gibi 6gelerin zithigi ya da dengesi ile ilgili belli kurgulamalar
yapmaktadir. Sinemada ise senaryonun uygulamaya ge¢is asamasindan itibaren

kurgunun varligindan s6z etmek miimkiindiir. Sinemada ise g¢ekimler, ¢ekimlerin
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ozellikleri, 151k ve aydinlatma, mekan, dekor, kostiim, makyaj pek ¢ok 0&ge

kurgulanmak zorundadir.

Sinemanin senaryonun belirlenmesinin ardindan gorsel anlamda kilavuzlugunu
yapan storyboard ressamlar tarafindan ¢izilmektedir. Bu ¢aligmalar bir ressamin eskiz

caligsmalarina benzetilebilir(Sekil 3.6).

Sekil 3.6: Bir Endiiliis Képegi — Storyboard ¢alismasi -illiistrasyon: Mike Myhre Raffaello,
Cayirdaki Meryem i¢in dort ¢calisma

Sinemada hareketli goriintiilerin bir siirece yayilmasi ve ekranda kalacagi siire
sinemanin bagka bir anlati1 6gesi olan kurgu ile saglanmaktadir. Cergeve igerisindeki
kurgunun yani sira goriintiilerin ard arda siralanmasi i¢in de kurguya ihtiyag
duyulmaktadir. Sinemadaki kurgunun ilk adimini rastlantisal bir sekilde atan kisi
Melies olmustur. Bir film g¢ekimi sirasinda kamerasinin arizalanmasi ve Melies’in
cekilen goriintiileri izlerken bir kadinin aniden bir erkege doniismesini hayretle
karsilamistir. Tlizyonla ugrasan bir sinema sanatgi igin bu rastlantisal bulus yapacag
‘Aya Seyahat’ filmi i¢in yararlanacag bir firsat niteligindedir. Nitekim Aya Seyahat
filmindeki bu teknik filmin sinema tarihine ge¢gmesine neden olan 6zelliklerden biri

olmustur.

Kurgu bir sahneyi dramatik mantigina gore ¢oziimledigi ve aksiyonda devamliligi
esas aldig1 i¢in, kisiler ve olaylar kendiliginden hareket ediyormus hareket ediyormus
gibi goriiniir. Bunun icin 6zel teknikler vardir. Ornegin kesme, yani bir ¢ekimden
digerine dogrudan gecis, her zaman cergeve i¢gindeki bir hareketin {izerine yerlestirilir.
Kurgu, ayni zamanda bir eksiltme sanatidir. Ciinkii teorik olarak bir filmin,
karakterlerinin hareketlerini bir biitiin olarak vermesi imkansizdir. O yilizden gercek

zamanda diyelim ki kirk bes dakika siirecek olan bir yemek sahnesi, anlatisal zaman
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icinde iki dakikaya disiiriilebilir. Fakat burada unutulmamasi gereken sey s6z konusu
eksiltmelerin asla gelisiglizel olmadigidir. Sinemanin kendisine 6zgii yontemleri
sayesinde derisik zaman gercek zamani temsil eder. Diger bir deyisle seyirci, soz
konusu sahne i¢inde herhangi bir kisaltmayi algilamaz, onu dogrudan dogruya gergek
zaman i¢inde geciyormus gibi degerlendirir. Boylece bir anlatiyr degil de gercegi

izliyormus duygusu bir kez daha tazelenecektir.

Bir diger kesisme noktasi olan ¢erceveleme resim ve sinemanin temel 6gelerinden
bir digeridir. Iki sanat dali i¢in de bu &ge anlatimmin gergeklestirilecegi smirlart
cizmektedir. Bu sinirlar1 ressamin tuvali olustururken yonetmenin ise kamera ekrani
olusturur. Ressam tuval {izerindeki canli ya da cansiz, gergek ya da ger¢ekdisi 6geleri
yonlendirip ¢erceve i¢indeki yerlerini belirlerken, yonetmen kamera ekranin ¢ercevede
yer alacak oyuncu ya da objelerin, dogaya sehir goriiniimiiniin ne kadarinin yer

alacagini ve nerede konumlanacagini belirlemektedir.

Sinema ve resim sanatgisi alicisina sunmak i¢in olusturdugu ¢erceveye ayni zamanda
kendi duygu ve diisiincelerini aktarmaktadir. Bu sanatginin alicisi ile iletisime gegme
yoludur. Bu bir sanat¢inin dénemi elestirmesi, bir bilgiyi ya da deneyim yasatma
cabasi oldugu gibi yalnizca var olani sunma istegi de olabilir. Ancak amaci her ne
olursa olsun sanat¢inin diinya goriisiinii yansitmaktadir. Bu yolla izleyicisini etkileme
cabas igerisindedir ve bunu basta cerceveyi kullanarak gerceklestirmektedir. Ilgiyi
yonlendirme araglarindan biri ¢erceve planlarinin anlati giiclinii arttirmak amaciyla
farkli sekillerde kullanilmasidir. Sinemada en etkili plan kullanimi yakin planlardir.
Bu sekilde seyirciye aktarilan bilgi artar, duygular1 yonlendirilebilir ve yakin planda
gosterilenin daha 1yi taninmasina hatta o bir karakterse 6zdeslesmenin saglanmasina

katkida bulunur.

Sinemadaki c¢erceveleme ile ilgili olarak FEisenstein sunlari sdylemektedir;
“Sinemacilar 1907’ye kadar kameranin 6niine kurulan sahnedeki olaylar1 ger¢evelemede mekansal
Ozellikleri koruyarak tek tek cekimlerle ilgileniyorlardi. Sinematografik planlarin miidahalesi ile
zamansal iligkiler ya da Oykiisel nedensellik yaratmiyorlardi. Cergeve igerisinde daha ¢ok insan
viicudunun tamamini ve igerisinde bulundugu mekéanda, basin iizerindeki ve ayaklarin altindaki mekani
gostermek i¢in kamerayr eylemden gerektigi kadar uzak tutarak cergeveliyorlardi. Kurgulama,
aydinlatma ve farkli perspektif arayislar1 pek yoktu. Perspektif, cogunlukla bir tiyatronun dnsirasinin
ortasinda oturan bir izleyicinin perspektif agisiyla benzerlik gosterir. Eisenstein “Film Bigimi” kitabinda

Goethe’nin su soziine yer vermistir: “Dogada hi¢gbir zaman higbir seyi tek basina gérmeyiz; her seyi
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oniindeki, ardindaki, altindaki, iistiindeki bir baska seyle baglantili olarak goriiriiz” (Eisenstein, 1985:
98).

Sinemada renk kullaniminin da resim sanatindaki kullanimina benzer estetik
Ozellikleri vardir. Her iki sanatta da 1s18in ortaya c¢ikardigi renkler anlatimin ve
anlamlandirmanin birer parcasit olmuslardir. Renk resim tarihi igin ilkel magara
resimlerine kadar dayanmaktadir. O zamanlarda herhangi bir estetik deger igermeyen
renk, daha sonralar1 resim sanatinin anlatim 6gelerinden biri olmustur. Ressamlar
dogada gordiiklerini resmederken, bunu gordiikleri renkler ile yaoma egiliminde
olmuslardir. Renklerin farkli tonlardaki kullanimi, koyuluk ve aciklik degerleri resmi
1siklandirma amaciyla da kullanilmistir. Renklere yiiklenen anlamlarla da renk
vazgecilmez bir estetik 6ge haline gelmistir. Bilingli renk se¢imleri sinema ve resimde
sembolik bir anlam olarak kullanilmistir. Renklere yiiklenen anlamlarla da renk
vazgecilmez bir estetik 6ge haline gelmistir. Bilingli renk se¢imleri sinema ve resimde
sembolik bir anlam olarak kullanilmistir ve bu kullanim aktarilan Oykiiniin

giiclenmesini saglamistir(Sekil 3.7).

URE TRILOGIE OC
KRZYSZTOF KIESLOWSKI

Sekil (3.7.): Krzysztof Kieslowski Renk Uclemesi

Sinema dendiginde akla gelen ilk Ogelerden biri resimde oldugu gibi 151k ve
aydinlatmadir. Film sanatinda goriintli, 1s18a duyarli film yiizeyinde olusur. Vy
yoniiyle 151k sinemanin temelde var olmasi i¢in temel bir gerekliliktir clinki
goriintiiniin kendisi 1siktir. Isik, estetik bir 68e olarak diislintildiiglinde kullanilan
aracin teknik nitelikleri ve ylizey {lizerinde eseri ortaya ¢ikarma siireci film ve video

acisindan goriintiiniin olusturmasi siireci de iizerinde durulmasi gereken 6nemli bir
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konudur. Isik, sahne sanatlarinda nesnelerin goriinebilmesi ve bir ortam yaratmak
kaygistyla gereken, resim sanatinda estetik bir 6ge olarak karsimiza g¢ikar. Belli
Ozelliklere sahip 151k, teknik gereklilik i¢in kullanilirken, 15181n goériintiide estetik bir
0ge olarak diisiiniilmesi bizi aydinlatma kavramiyla Kkarsilastirir. Bir nesneyi
kameranin algilayabilmesi i¢in, bu nesnenin aydinlatilmasi gerekir. Aydinlatilmis olan
nesne, icinde bulundugu mekanla birlikte kameranin yarattigi goriintii boyutu i¢inde
de bir hacim olusturur. Bu nedenle aydinlatma, hem goriintii boyutunun ortaya
citkmasinda hem de yaratacagi etki agisindan Onemlidir. Aydinlatmanin goriinti
boyutuna olan etkisi, 151k ve golge iliskisinin diizenlenmesiyle ilgilidir. Golgeleri
diizenlemek, 1s1kl1 alanlar1 diizenlemekten ¢ok daha onemlidir. Bir nesnenin iki
boyutlu ya da ii¢ boyutlu algilanmasini saglayan, yani nesnenin seklini ve formunu
ortaya cikaran gergekte 151k degil, golgedir. Golge olusturma kaygisiyla yapilan
aydinlatma, goriintii boyutunun yaratilmasina ve estetize edilmesine yardimci olur.
Sinema sanati resim sanatindaki Rembrandt, Chiarocuro, Cameo, Notan aydinlatma

gibi yontemlerin sinemadaki pek uygulamasini bu sebeple gérmek miimkiindiir.

Sinema sanatinda senaryonun bagarili bir sekilde seyirciye aktarilmasi goriintii
dilinin titizlikle kullanilmasini gerektirir. Gorlintii sayesinde senaryonun anlattigi
zamanda ve mekanda dolagsmak, senaryodaki olaylar1 anlamak e konuya yaklagsmak
miimkiin olur. Her goriintii seyircinin zihninde bir anlam yaratir ve izleyicinin olay
Orgiisiinii anlamlandirmasina yardimei olur. Sinema ve resim sanatlarinda ¢ergevedeki
her 6ge goriintiiyii olusturmaktadir. Bu goriintii ise senaryonun konusunu aktardigi
gibi ressam ya da yonetmenin diisiince ve hayal diinyasindan izler tasimaktadir. Bu
yilizdendir ressam ile yonetmenin ayni nesneyi ele alig yontemleri ve aktaracaklari bilgi

farkli olacaktir.

Bazin i¢in goriintii, "Temsil edilen nesneye perde lizerindeki temsilinin katabilecegi
her sey"dir. Bunun icine dekor, makyaj, aydinlatma, c¢erceveleme, oyun ve kurgu
girmektedir. Bazin'e gore, gorlintiiye inanan yoOnetmenler gergegi ele alip onu
coziimlemeye calisirlar, kendilerine gore degerlendirirler, kurgu yardimiyla bu gergegi
kendilerine gore yeniden diizenleyip seyirciye sunarlar. Buna goére, yonetmenlerin
filmlerinin anlam, tek tek gercegin Ogelerinin tasidigi anlamda degil, bu 6gelerin

diizenlenisindedir. Gergege inanan yonetmenlerde ise kurgu ancak olumsuz bir rol
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oynar, yani gereksiz 6geleri ayiklamakta kullanilir. Bu yonetmenler "gercege hig bir

sey katmaz, gercegi bozmaz, tersine, gercekten derin yapilar ¢ikarmaya" calisir.

Goriintiiyii; gergeksel, ¢evresel, yorumlayici, simgesel, dykiindiiriicli, 6zlestirici,
Ozetleyici, birlestirici kurgu olarak kullanmak miimkiindiir. Bir konuyu goriintiiyle
dogrudan dogruya, yalin ve diiz bir yolla anlatmak goriintiiniin ger¢eksel kullanimidir.
Goriintiiyle bir mekan olusturulabilir. Ornegin Bogaz Képriisii ¢ekiminin Istanbul‘u
belirlemesi goriintiiniin gevresel kullanimidir. Yorumlayict kullanim ise goriintiiyle
diisiincelerin, hayallerin ve duygularin ifadesidir. Ornegin bir detay gosterilerek
ardindan gelisecek olaylar ¢agristirilir. Simgesel kullanim, farkli atmosfer ve olaylarin
goriintiiyle simgelenmesidir. Ornegin karamsar bir diisiinceyi, yagmurlu ve kapali bir
hava goriintiisiiyle vermek. Bir olay, konu ya da kisinin goriintiiyle taklit edilmesi,
Oornegin olayin sandalda gectigini belirtmek i¢in kameranin sag-sola sallanmasi
goriintliniin dykiindiiriicli kullanimidir. Belirli olaylardaki ya da kisilerdeki tipik
ayrintilar goriintiiyle 6zlestirici bir 6ge olarak kullanilabilir. Napolyon sapkasi gibi.
Bu da goriintiiniin 6zlestirici kullanimidir. Goriintiiniin 6zetleyici kullanimi ise daha
onceki olaylar1 topluca hatirlatmaktir. Goriintliyle olaylar ve diisiinceler arasinda
birlestirme yapilabilir. Ornegin bir silahtan kadinin yiiziine, kadinn yiiziinden silahi
elinde tutan kisinin yiiziine ¢evrinme yapmak. Kurgu c¢esitli goriintiileri birbiri ardina

ekleyerek benzerlikleri ve farkliliklari ortaya ¢ikarmaktadir.

Cercevede yer alan 68enin goriintlinlin 6tesinde bir bilgi oldugu diisiiniiliirse, bu
bilgilerin bir diizen igerisinde verilmesi sayesinde anlatilmak istenen ortaya
cikmaktadir. Dolayisiyla ¢ercevede yer alan 6nemli bilgiler ile daha az 6nemli bilgiler
ancak bu alginin yaratilmasi ile seyirci tarafindan anlagilabilir. Bu kompozisyon ile
gerceklestirilmektedir. Cercevenin olusturdugu goriintiideki ahengi kompozisyon
saglamaktadir. Kompozisyon da resim ve sanatinin énemli kesisme noktalarindan
biridir. Resim sanatindaki kompozisyon sinemada devingen bir yapiya doniigsmiistiir.
Sinemadaki kompozisyonlar teknik olanaklarla birlikte siirekli degisim ve doniistim
icindedir. Resim sanatinda perspektif, ¢izgi, sekil, yon, form, doku, bosluk, derinlik,
boyut, gibi temel tasarim ilkeleri biitiinciil ve diizenli bir kompozisyonun olugmasini
saglayan Ogelerdir. Bu 6geler estetik bir atmosfer yaratir ve seyirciyi yonlendirirken
haz almasini da saglar. Tiim bu tasarim ilkeleri sinema sanatinin da kullandig1 6geler

olagelmistir.
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3.2.1.1.1. Sinema Sanatimin Faydalandigi Resim Tasarim Ilke ve Elemanlart

Cerceve, temel olarak iki boyutlu tasarimdir. Iki boyutlu tasarim, seyircinin bakis ve
dikkatini planl bir sekilde yonlendirerek iletilmesini istedigimiz anlami ortaya ¢ikarir.
Sanat¢inin, baskalarin farkli sekilde gordiigli malzemeyi kendi bakis agisiyla ortaya
koymasidir. Kompozisyon, fotograflanan cisimlere “iste goriiyorsunuz” demenin
Otesinde anlam kazandiracak yonde, boy, sekil, sira, istiinliik, hiyerarsi, desen,
yankilama ve uyumsuzluk gibi unsurlari se¢ip altin1 ¢izer. Bazi temel ilkeler ister film,
fotograf, ister resim, ¢izim olsun, her tiir gorsel tasarima uygulanir. Bu ilkeler degisik
bilesimlerde karsilikl1 etkilesim i¢inde calisarak ¢erceve unsurlarina derinlik, hareket

ve gorsel gli¢ katarlar.

Cizgi: Cizgi, ister acikga ister istii kapali olsun, gorsel diizenlemenin bir
degismezidir. Etki yoniinden giiclii, kullanim olarak ¢ok yonliidiir. Birkag basit ¢izgi,
iki boyutlu bir bosluga gdz/beyin i¢in anlasilir olacak sekilde diizenleyebilir. Cizginin
cok cesitleri vardir, ama gorsel diizenleme yoniinden 6nemli olan birkagindan sz
etmek gerekir. Bazen ters S olarak da adlandirilan kivrimli ¢izgi, gorsel sanatlarda

stirekli yinelenen bir temadir ve klasik Yunan sanatgilarindan bu yana kullanilmistir.

Isik-Golge: “Bir nesnenin goriilebilmesi i¢in ya kendisinin 151k kaynagi olmasi, ya
da tzerine gelen 15181 yansitmasi gerekir. Isik, bir kaynaktan her yone dogru
dalgalanarak yayilan pargaciklar olarak diisiiniilebilir.” Daha 6nce de bahsedildigi gibi
sinemanin yapitaginin 151k olmasinin yan 1sira, bi¢im ve anlati olanaklar1 noktasinda
da 151k ve golge hem aydinlatmanin bir par¢ast hem de anlam yaratmanin temel

Ogelerinden biridir.

Renk: Renk en genel tanimiyla su sekilde agiklanabilir: “Isigin kendi 6zyapisina ve
nesneler iizerindeki yayilimima bagli olarak goz iizerinde yaptig1 etki.” Isik oldugu
siirece var olan renk hem nesnelerin taninmasi, hem duygularin sembolik olarak

aktarimi1 gibi resim sanatindaki benzer amaglarla sinemada da kullanilmaktadir.

Doku: Fiziksel cisimler ve kiiltiirel etkenlerle olan iliskimizi temel alan doku,
algilama ipuglar1 verir. Dokunun biiylik bir kismin1 gorebiliyorsak, cismin nispeten

yakin olmas1 gerektigini biliriz; bir sey ne kadar uzaktaysa, dokusunu o kadar az
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algilariz. Doku, cisimlerin kendilerine 6zgii bir 6zelliktir ama ortaya ¢ikartilmasi i¢in

genellikle 1s1klandirma gerekir.

Bi¢cim/Form: Form bir nesneyi sinirlandirip onu tanimlayabilmektedir. Bigim ise
formdan daha canli bir ifadeyi akla getirir. Bir formun farkli anlarda aldig1 “bi¢imleri”
vardir. Yani form, zamana gore farkli bicimlere girebilir. Paul Klee bunu sdyle
Ozetlemektedir: “Bi¢im, formun karsisinda daha canlidir. Bigim canli varliga, form da

cansiz varliga (Nature-Morte) esittir.”

Olgii: Farkli veya aym bigimler, dlgiisel uygunluklar veya zithklarla daha degisik
tesirlere ulasirlar. Kiiclik olgiiler gorsel algida uzaklik tesiri yaratirlar. Biiyiik olgiiler
de yakinlig: ifade ederler. Dar ve ince her bi¢cim, benzeri kalin bigimden daha biiytik

goriiniir. Uzaklik, derinlik olarak agirlig: etkiler.

Yon: Devingen ya da duragan hacmi olan unsurlar, belirli dogrultulara isaret eder ya
da bakarlar, bu sekilde ise isaretleme ya da dizilim olma durumu yon ile
aciklanmaktadir. Sinemada ise bakis yonii ve aks cizgisi gibi tekniklerle seyircinin

zihninde o ¢ercevedeki yon kavramanin algilanmasi saglanmaktadir.

Bosluk: Cisimler arasindaki uzaklik olarak tanimlanabilecek bosluk ilkesi sinemada
altin oran kullanimi ile birlikte 6nemli ve dnemsiz 6zne ya da nesnelerin uzaklik
yakinlik ve mesafe ile konumlandirilmasinda kullanilmaktadir. Atalayer’e gore
cisimlerin gorsel etkilerinin net, berrak, kuvvetli, anlamli ve anlasilir olmasinda,

bosluk/aralik belirleyici bir kavramdir.

Biitiinliik/Uygunluk: Birbirine ait oldugu etkisini veren oOgelere “uygun”
denilmektedir. Big¢imlerin bir araya gelisinde, minimum ve maksimum araliklarin
belirleniginde, bicim kiimelerinin birbirlerine baglandiginda, benzer “unsurlar” bir
biitlin haline gelmeye yatkin olurlar. Minimum benzerlik zithigin baslangicidir.
Maksimum benzerlik ise esitliktir. Bigimler arasindaki benzerlik faktorii, bigimden
bicime geciste uyumlu, olumlu iliskileri belirginlestirir. Bicim geometrisinin se¢imini

kolaylastirir. Sekilsel benzerlikler anlam, ifade olarak belirlilik ve etkililik saglar.

Oran: Oran, estetik ifadenin giiciinii, etkisini siddetlendirir veya yok eder. Olgii,
gorsel sanatlarda, tamamen oran iliskileriyle var olur. Klasik Yunan felsefesi,

matematigin evreninin denetleyici giicii oldugunu ve bunun ifadesini altin orandaki

114



gorsel giiglerde buldugunu dile getirmistir. Altin oran, orant1 ve boyut iligkilerine genel

bakis yollarindan sadece biridir.

Ritim: Gorsel hareketin diizeni, bir tasarimin anlatim dili ile ortaya ¢ikar. Bu uyumlu
hareketler diizeni, belli tekrarlar1 igerir. Diizenli ve akici elemanlarin biitiini
olusturmasiyla da ritim algilanir. Sinemada ritimi olusturan o6geler ise kamera

hareketleri, c¢erceve i¢i hareketliligin  yanisira kurgudaki = dinamizmdir.

Denge: Gorsel denge, kompozisyonun Onemli bir unsurudur. Bir gorsel
kompozisyondaki her unsurun gorsel bir agirligi vardir. Bunlar dengeli veya dengesiz
bir kompozisyon seklinde diizenlenebilir. Bir cismin gorsel agirligini 6ncelikle boyutu
belirler ama g¢ercevedeki yeri, rengi ve bizzat kendisinin ne oldugu da bunu etkiler.

Dengeli veya dengesiz bir alan olusturulmasinda birgok etken rol oynamaktadir.

Vurgu: Vurgulama; 6n plana c¢ikmasi gereken unsur ile ikinci planda kalmasi
gereken unsur arasinda gerceklestirilecek bir yon, boyut, bi¢cim, doku, renk, ton ya da
c¢izgi kontrasti ile saglanabilir. Sinemada vurgulamanin yonii ve siddeti, kurgu marifeti
ile tekrarlanma sayisina, gizlenmesine ve tekrar agiga ¢ikarilmasina bagl olabildigi

gibi yakin plan olcekleri, diyaloglar ile de yapilmaktadir.

Zithk: Bir tasarimin mesajindan 6nce gorsel yani algilanir. Gorsel zitlik, farklh
yollarla gerceklestirilebilir: boyut, aralik, 151k, form, doku, renk gibi tasarim 6geleri
arasinda olusturulacak farkliliklar sayesinde tasarimdaki tekdiizelik giderilip gorsel
hareketlilik saglanabilir. Bagka bir deyisle; ortak 6zellikleri olmayan gorsel 6gelerin
bir araya getirilmesiyle olusturulan ayrim ile tasarimda zitlik saglanir. Kavramsal zitlik
ise daha c¢ok izleyiciye iletilecek mesajlarla, tasarimin altinda yatan diisiincelerle
ilgilidir. Kavramsal zitlik, tasarim Oncesinde belirlenen ve birbirine aykiri olan
diisiincelerin, anahtar sozciiklerin Ozlimsenerek tasarimda yorumlanmasi ile

olusturulur.

3.2.1.1.2. Sinemada Anlatim ve Bicim Teknikleri

Resim sanatindan pek c¢ok sekilde faydalanan sinema sanat zaman igerisinde kendi
terminolojisini de olusturmustur. Bu anlamda sinema sanatinin teknik anlati olanaklari

igerigin ve senaryonun On plana ¢ikarilmasinda olduk¢a onemlidir. Bu boliimdeki
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tanimlamalarda Film Sanati kitabinin sozliik¢esinden faydalanilmis ve siklikla

kullanilan sinema terimlerine yer verilmistir.

180 Derece Kurali: Cekimden ¢ekime unsurlar arasindaki saga sola dogru mekansal
iligkileri tutarli kilmak i¢in, kameranin aksiyonun bir tarafinda kalmasin1 dayatan

devamlilik kurgusu kurali. 180 derece c¢izgisinin diger adi aksiyon aksidir.

Act/Karst A¢t Cekimi: Genellikle karsilikli konusma sahnelerinde kullanilan ve
karakteri birbiri ardina gosteren iki ya da daha fazla ¢ekimin kurgulanmasi. Devamlilik
kurgusu sisteminde, bir ¢ercevede sola bakan bir karaktere karsilik, sonraki ¢ekimde
saga bakan diger karakter bulunur. Karakterlerden birini, digerinin omzunun {istiinden

gosteren cergeveler agr/karci aci cekim kurgusunda yaygin bigimde kullanilir.

Ac¢ilma/Kararma (Fade): 1. A¢ilma (Fade in) ¢ekimin yavas yavas 1siklanarak
goriiniir hale geldigi karanlik ekran. 2. Kararma (Fade Out) ekran karardik¢a ¢ekimin
goriinmez hale gelmesi nadiren de olsa kararmalarda goriintii siyaha degil de beyaza

ya da herhangi bir renge doniisebilir.

Aksiyon Aksi: Devamlilik kurgusu sisteminde ana oyuncular arasinda ¢izilen hayali
bir ¢izgidir. Sahneyi olusturan unsurlara ait mekansal iligkileri tanimlar. Kamera bir
kesme ile aksin diger yanina gegcmemlidir, aksi takdirde bu mekéansal iligkiler tersine

cevrilir. Ayn1 zamanda 180 derece ¢izgisi olarak da adlandirilmaktadir.

Aksiyon Uyumu: Ayni hareketin iki ayr1 goriintiisiinii hareketin ayn1 aninda birbirine

baglayan devamlilik kesmesi; bu sekilde hareket kesintisiz gibi goriinmektedir.

Alan Derinligi: Kameranin 6niindeki en yakindan en uzaga kadar olan alandaki her
seyin net odakta olmasidir. Alan derinliginin iki ile bes metre arasinda olmasi1 demek,
kamera objektifine uzaklig iki metreden yakin ve bes metreden uzak olan her seyin

odakta olmayacagi anlamina gelir.

Alansal Perspektif: Goriintiideki derinligini vurgulamak adina 6n plandaki nesneler

arasindaki farkliliklarin, arka plandakilere oranla, daha fazla ayirt edilebilir olmasidir.
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Aldatict Kesme: Devamlilik kurgusu sisteminde, ¢ekimden ¢ekime, zamani devamli

olarak sunan fakat figilirler ve nesnelerin konumlarinda uyumsuzluklar yaratan kesme.

Almasik Kurgu: farkli mekanlarda ve genellikle es zamanl olarak gergeklesen iki ya

da daha fazla aksiyonu birbiri ardina ve i¢ i¢ce gosteren kurgu.

Anlam: 1. Gondergesel Anlam: Izleyicinin farkina varacagi varsayilan ve filmsel
evrenin disinda olan belirli bilgileri anistirma anlamina gelmektdir. 2. A¢ik Anlam:
Cogu zaman filmin basinda ya da sonunda ve genellikle sozlerle anlatilan ve agik
bigimde sunulan anlamdur. 3. Ortiik Anlam: Izleyecinin ¢dziimleme ve derinlemesine
diisiinme ile ulasabilecegi, sdylenmeden anlasilan anlamdir. 4. Semptomatik Anlam:
Filmin anlaminin kimi zaman kendisine ragmen, tarihsel ve toplumsal baglaminin

sagladigi avantaj sayesinde ortaya ¢ikmasi.

Anlatim: Olay orgiistiniin, 0ykii bilgisini sunmasi ya da saklamasi islemidir. Anlati,
izleyiciye filmdeki karakterin sahip oldugu bilgiden daha azin1 da, daha ¢ogunu da
verebili ve karakterin zihinsel algilarini ve diisiincelerini daha yiizeysel ya da daha

derin bigimde sunabilmektedir.

Anlati Bigimi: Filmin boliimlerinin, nedensel oalrak bir dizi iligkili olaymn

gerceklesmesi araciligiyla birbiriyle iliski kurdugu bir filmsel diizenleme tiirtidiir.

Asirt Genel Cekim: goriintiide yer alan nesnenin boyutunun son derece kiiglik
goriindligi cerceveleme; bir bina manzara ya da insan kalabalifi ekram

doldurabilmektedir.

Aswr1 Yakin Cekim: goriintiide yer alan nesnenin boyutunun son derece biiyiik
goriindiigii cercevelemedir. Yaygin olarak kiiciik nesneler ya da viicudun boliimleri

uzerinde kullanilmaktadir.

Atlama: bir ¢ekimin kesintiye ugramasiyla olugmus gibi goriinen eksiltme
kesmesidir. Cekimlerdeki ortak figiir sabit kalirken arka plan aniden degismektedir;
ya da tam tersi ger¢eklesmektedir, yani arka plan sabit kalirken figiirler aniden

degisebilmektedir.
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Bakis A¢ist Cekimi: kameranin yaklasik olarak filmdeki karakterin gézlerinin oldugu
yere konumlandirilmasiyla, karakterin gordiiklerinin izleyiciye sunulmasi; genellikle

bu ¢ekime, bakan karakterin ¢ekiminden once ya da sonra bir kesme ile yakinlagilir.

Bakis Uyumu: Bir ¢ekimde bakan karakterin bakisinin diger ¢ekimde ise baktigi
seyin gosterildigi, aksiyon aksi kurallarina uygun kesmedir. Eger karakter sola

bakiyorsa bir sonraki ¢ekimde bakan karakter goriintii disinda ve sagda olacaktir.

Bi¢im: bir filmi olusturan boliimler arasindaki iliskiler sisteminin biitiiniidiir.

Bindirme: Aymi film kusagi ya da ayni ¢ekim iizerine birden fazla goriintiiniin

pozlanmasidir.

Biitiinliik: filmi olusturan boliimlerin sistematik olarak birbirleriyle iliski haline

olmalar1 ve dahil olan tiim unsurlar i¢in motivasyon saglama diizeyi.

Cagrisimsal Bigim: Filme ait pargalarin benzerlikler, karsithilar, belirli fikirler,
duygusal ve etkileyici nitelikler sunmak amaciyla bir araya getirildigi filmsel

diizenleme turiudiir.

Cekim: 1. Cekimler sirasinda, kameranin bir kez ¢aligtirilmasiyla elde edilen film
parcasi. 2. Bitmis bir filmde harektli ¢erceveleme olsun ya da olmasin, kesintisiz tek

goruntii.

Cergeve: Film kusagi tizerindeki tek bir goriintiidiir. Cergeveler, perde iizerinde hizli

bi¢cimde arka arkaya yasnitildiklarinda bir hareket yanilsamasi yaratilmaktadir.
Cerceve Orani: Cergevenin genisliginin yliksekligi ile olan iligkisidir.

(Cergeveleme: Film gercevesinin kenarlarini, gériintiiye olusturacak bicimde segmek

ve diizenlemek i¢in kullanmak.

Cerceveleme A¢isi: Cergevenin, filme alinan goriintii ile ilgili olarak konumu: iistten,
yukaridan asagiya dogru (iist a¢1); yatay, ayni hizada (Diiz a¢1); asagidan yukariya
dogru (Alt ac1). Ayni zaman da kamera agis1 olarak da adlandirilmaktadir.

Cerceveleme Mesafesi: Cergevenin mizanseni olusturan unsurlara olan goriiniir

uzaklhigidir. Kamera uzakligt ve c¢ekim Olgegi olarak da adlandirilmaktadir.
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Cerceveleme Yiiksekligi: Cerceveleme acisina bakmaksizin kameranin yerden
yiiksekligidir.
Cesitleme-Varyasyon: Filmin bi¢ciminde bir unsurun dikkate deger farkliliklarla

yinelenmesidir.

Devamlilik Kurgusu: Devamli v agik bir anlatisal aksiyon yaratmak i¢in kullanilan
kurgulama sistemdiri. Devamlilik kurgusu ¢ekimden ¢ekime, goriintii i¢i yonelimlere,

konumlara ve zamansal iligkilere dayanmaktadir.

Devamsizlik Kurgusu: Devamlilik kurgusu sisteminde kabul edilmez olan
tekniklerin kullanilarak ¢ekimlerin birlestirildigi her tiirli alternatif kurgu sistemidir.
Buna gore mekansal ve zamansal iliskilerdeki uyumsuzluklar, aksiyon aksinin

kirilmas1 ve grafiksel iligkiler iizerine odaklanmasi bu sistemin bazi 6zellikleridir.

Diegesis: Bir anlati filminde filmin Oykisiiniin gectigi evrendir. Diegesis,
gerceklestigi varsayilan olaylar1 ve goriintiide yer almayan eylemleri ve mekanlari
icermektedir. Diegetik olmayan ekleme ise bir sekans i¢inde anlati evrenine olmayan

nesneleri gésteren bir ¢ekim ya da ¢ekimler dizisinin eklenmesidir.

Entelektiiel Montaj: Goriintlilerin bir araya getirilerek, bu goriintiilerin i¢inde

bulunmayan soyut bir anlam yaratmasidir.

Geg¢mise Doniik/Flash Back: Film Oykisi icinde daha once yasanmis olaylari

gostermek lizere dykii diizeninin degistirilmesidir.

Goriintii I¢i Yonelim: Tamtici ¢ekim sirasinda olusturulan ve cerceve icindeki
karakterlerin ve nesnelerin konumlariyla, hareket yonelimleriyle ve karakterlerin bakis
yonleriyle belirlenen, sahne i¢indeki sag-sol iligkileridir. Devam kurgusu goriintii i¢i

yonelimi ¢ekimler arasinda istikrarli bir sekilde tutmaya ¢alismaktadir.

Hareketli Cerceve: Hareketli kamera, zoom objektif ya da belirli 6zel efektlerin
kullanimiyla goriintiide olusan etkidir; Cercevelemeler, filme alinan sahneye bagh

olarak degismektedir.
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Ileriye Sigrama: Film i¢inde dykiiniin gelecege sicramasi ve ardindan tekrar filmin

simdiki zamana donmesidir.

Izleyici Cekim: Gériintii iginde hareket eden bir figiirii goriintiide tutmak i¢in degisen

cergevenin oldugu ¢ekimdir.

Kesme: 1. Film yapim siirecinde, iki film parcasinin birbirine eklenmesidir. 2. Bitmis

bir filmde, bir ¢cer¢eveden digerine yapilan ani degisimdir.

Kesme ile Yakinlasma: Uzaktan bir ¢er¢cevelemeden aynt mekanin bir boliimiiniin

daha yakindan goriiniimiine ani degisimdir.
Kontrast: ¢ergeve i¢indeki en aydinlik ve karanlik bolgeler arasindaki farktir.

Kurgu: 1. Film yapim siirecinde kameranin g¢ektigi film parcalarini se¢me ve
birlestirme islemidir. 2. Bitmis bir filmde, ¢ekimler arasindaki iligkileri diizenleyen

tekniler bitinudir.

Mekan: En minimal diizeyde, her film iki boyutlu grafik mekan, diiz bir goriinti
komposziyonu gostermektedir. Taniabilir nesneleri figiirleri ve yerleri tanimlayan
filmlerde ii¢ boyutlu mekan da gosterilmektedir. Herhangi bir anda ii¢ boyutlu mekan
gorlintii i¢i mekan olarak dogrudan tanimlanabilir ya da goriintii dis1 mekan olarak
tasvir edilebilir. Aymi filmde Oykii mekan iginde (gosterilsin ya da
gosterilmesin)aksiyonun biitiinliigiiniin yerini ve olay Orgiisii mekani ig¢inde,

sahnelerde temsil edilen goriilebilir ve isitilebilir yerleri seyirci ayirt edebilmektedir.

Mizansen: Filme alinmak tiizere kameranin Oniine yerlestirile tim unsurlardir.
Dekorlar ve aksesuarlar, aydinlatma, kostiimler ve makyaj, oyuncularin rolleri

mizansen igerisinde yer almaktadir.

Montaj sekans: bir konuyu 6zetleyen ya da bir zaman dilimini kisa simgesel ve tipik
goriintillere  sikigtiran  bir film bolimidir. Zincirlemeler, agilma-kararmalar,
bindirmeler ve silinmeler, montaj sekansindaki goriintiilri birbirine baglamak igin

siklikla kullanilan tekniklerdir.

Motif: Bir film i¢inde belirli yollarla tekrarlanan bir unsur.

120



Motivasyon: Bir film i¢indeki unsurun neden orada oldugunu gosteren gerekgedir.
Bu motivasyon izleyicinin gercek diinyaya dair bilgisine, tiir geleneklerine, anlatisal

nedensellige ya da film i¢indeki stilistik modele basvurmaktadir.

Olay Orgiisii: Bir anlat1 filminde, biitiin olaylarin nedensel iliskileri, zamandizinsel
diizeni, siiresi, sikligt ve mekanlar1 da dahil olmak iizere izleyiciye dogrudan
sunulmasidir. Anlatidaki olaylarin izleyicinin hayalinde oldugu Oykii kavraminin

karsitidir.

Ortiisme kurgusu: Bir aksiyonun tamamm ya da bir boliimiinii yineleyen

kesmelerdir. Bu sekilde olay orgiisii ve izleme zaman1 uzamaktadir.

Plan-Sekans: Tek bir ¢ekim ile ve genellikle uzun ¢ekim ile filme alinan sahne igin

kullanilan Fransizca terimdir.

Resimli senaryo taslagi: Filmin c¢ekimini planlamaya yarayan ve c¢izgi-roman
benzeri ¢izimlerin kullanildig1 yontemdir. Bu ¢izimlerde her bir ¢ekim ya da ¢ekime

ait sathalar ve bunlarinda altinda ¢ekimlerle ilgili aciklamalar bulunur.

Ritim: Cekimler i¢indeki seslerin, ¢ekimlerin ve hareketlerin algilanan diizenidir.

Ritmik faktorler vuruslari, vurgular1 ve tempoyu da igermektedir.

Sahne: Bir anlati filminin tek mekan ve zamanda gegen ya da ayni anda iki ya da

daha fazla aksiyonu gostermek icin almasik kurguyu kullanan boliimiidiir.

Sekans: Genellikle filmin, bir aksiyonun biitiiniinii igeren, sahneden daha genis bir
boliimii i¢cin kullanilan terimdir. Bir anlati filminde ¢ogu kez, sahne teriminin es

anlamlisi olarak kullanilmaktadir.

Stklik: Bir anlat1 filminde olay orgiisiinde gosterilen herhangi bir 6ykii olayinin kag

kere tekrarlanacagini belirten zamansal manipiilasyondur.

Soyut bigim: filme ait parcalarin, sekil, renk, ritim ve hareket yonii gibi gorsel
niteliklerdeki tekrarlamalar ve ¢esitlemeler vasitastyla birbirleriyle iliskili hale geldigi

filmsel diizenleme tiridiir.
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Stil: Tek bir filme ya da bir grup filme 6zgii film tekniklerinin tekrarlanmasi ve 6n

plana ¢ikarilmasi (6rnegin bir yonetmenin sinemasi ya da ulusal bir akim).

Stire: Bir anlati filminde olay orgiisiinde sunulan zaman gegisinin yonlendirilmesi

ve Oykii igine yerlestirilmesi islemidir.

Tanmitict Cekim: Bir sahnedeki 6nemli figiirleri, nesneleri ve ortamlari gdsteren

genellikle uzaktan ¢ergevelenen ¢ekim tiiriidiir.

Yeniden Cerc¢eveleme: Cergevenin karakterin hareketine gore kisa pan ve tilt
hareketleri ile ayarlanmasi ve figlirlin goriintide ve merkezde kalmasimnin

saglanmasidir.

Zincirleme: Iki ¢ekim arasinda gerceklesen ve cekimlerden biri yavasca kaybolurken
digerinin yavagga belirgin hale geldigi gecis; kisa bir an i¢in goriintiiler st iiste

binmektedir.

Tim bu tanimlamalarin yani1 sira Stefan Sharff'in “sinestetik Ogeler” olarak
tanimladig1 dgeler, film icerisinde sinemasal climleler i¢inde diizenlenmektedir. Her
Oge, ozerk karakteristikleri olan birimlere gruplanmis planlardan olusur. Sinema
sekansinin anlasilabilmesi, bu sinemasal dgelerin anlasilmasiyla gergeklesmektedir.
Sinemada yoOnetmen cesitli sinemasal konfigilirasyonlar1 kullanarak izleyicinin bir
takim beklentiler i¢ine girmesini saglar. Izleyici sistem tarafindan kontrol edilen bir
kod ¢6zme dongiisiiniin igine siirliklenir. Estetik amaglarla bir araya gelmis
olduklaria gore, yap1 hem icerik, hem de bi¢imi tanimina dahil eden bir kavramdir.
Dolayisiyla sanat eseri 6zel bir estetik amagla bir araya gelmis olan bir gostergeler
sistemi ya da gostergeler yapisidir. Sharff, 300‘den fazla film {izerinde yaptigi
analizlere dayanarak sinemasal yapiyr tanimlamak i¢in sekiz temel model

olusturmustur:

Ayirma: Tek bir zamanda olan planlarin alternatifli olarak gosterilmek tizere bir

arada diizenlenmesidir. Ayirma, tematik baglamda olan her durumu tanimlamak igin
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kullanilabilmekte, ancak sinemasal olarak birbiriyle dogrudan iliskili olan planlara

denir. Ayirma {i¢ sekildedir:

Giris ve sonu¢ imajlarimin da i¢inde bulundugu imajlarin grafik ve uzamsal
kompozisyonlari: Bir ayirma genellikle geneli veren kavrayict bir planla baslar. Bu
plan diger 6gelerin cografik konumlamalarini ve birbirleriyle olan uzamsal iligkilerini

ortaya koyar.

Ritim ve goreli zaman: Belli bir ayirmaya 6zgii zaman duygusudur. Ayirmada zaman
karmasik bir konudur. Belli uzunluklardaki planlarin bir araya toplanmasi ritmik bir
titresim olusturur. Goreli zaman kavrami, goriintiilerin bir araya gelmesi sirasinda bir

goriintliniin ve bir Onceki goriintiiniin ne kadar siirdiigline dair ipuglar1 verir.

Ayrimig imajlar arasindaki yakin iligki

Paralel Aksiyon: Eszamanli olarak gosterilen iki ya da daha fazla anlatisal kurgudur.
Birbirlerinden uzak mesafede veya zamanda olan iki anlatiy1 bir arada anlatmak i¢in
kullanilir. Paralel aksiyon sinemasal sentaksta ayni zamanda zamanin uzatilmasini

veya kisaltilmasini saglar.

Yavas A¢ilim: Bir resimsel informasyonun tek veya daha fazla plan ile kademeli
olarak gosterilmesidir. Filmsel bir goriintiiniin algilanmasi1 imajlarin ¢éziimlenmesinin
devamlilig ile ilgilidir. Potansiyel olarak her yeni imaj; yeni bir kavram, olgu, vb.
bilgiyi de beraberinde getirir. Izleyen karsisindaki goriintiileri birlestirerek bir anlam
tiretmeye ¢aligirken, ayn1 zamanda bir sonraki goriintiiyli de tahmin edebilmek igin
ipuclart arar. Verilen ipuglari ndtr (yansiz/tarafsiz) konumda veya bilingli olarak
izleyeni yanlis yonlendiriyorsa, baska bir sinemasal dinamik islemeye baslar. Sharft*in
yavas acilim dedigi kavram budur. Yavas agilim ¢ok ¢esitli sekillerde calisabilen,
temelde anlatisal informasyonu diizenlemek i¢in kullanilan belli bir sistemdir. Yavas
acilim, filmin uzunluguna da bagli olarak hikayedeki kilit bilgilerin izleyene
aktarimin1 zamana yayarak uzatir. Yavas acilim bir goriintii ile basladiktan sonra,
cografik olarak yakininda olan ve ilk goriintiiye yeni bir 151k tutan veya anlamin
degistiren baska bir goriintii ile takip edilir. Yavas a¢ilim kavraminda iki tane karsi
giic bulunur: verilen goriintliniin gercekligi ve ekran gercevesinin disindaki alandaki

gerceklik. Cergevenin disindaki alan bir kamera hareketiyle genisletildiginde bu giicler
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carpisir. Verilmis olan goriintiiniin bile potansiyel olarak goriilmeyen dis alam

beklenmedik bir seyi sakli tutar.

Tanidik Imaj: Film igerisinde tekrar edilen bir ton, resim, benzerlik veya diisiince
veya bir sahnenin pargasi olabilir. Filmde ritmik bir frekansla goriilen herhangi bir
resim tanidik bir imaja doniislir. Tekrar ve simetrilerin olusmasini saglayan tanidik
imaj, sinemasal yapmin sonunda genellikle daha genis bir plan veya kamera
hareketiyle takip edilir. Tanidik imaj sayesinde pargali olan goriintiiler birbirleriyle

daha kolay iligkilendirilebilirler.

Hareketli Kamera/Hareketli Oyuncu: Kesme yapmadan kullanilan kamera
hareketidir. Parcali/kesintili planlarin aksine, hareketli kamera bir egrisellik olusturan
ve akici bir sinemasal 6gedir. Hareketli kamera, gercekligi betimlemekten ¢ok daha
karmagik bir fonksiyon ilistlenmistir: siibjektif bir hareket diinyas1 yaratmak. Parcali
plandan ¢ok farkli olan hareketli kamera, izleyenin perspektif duygusunu yoklamanin
yansira ii¢ boyutlu bir atmosfer de yaratir. Parcali planda izleyen parcalari bir araya
getirmek durumundayken, hareketli kamera zaten olaylar1 oldugu gibi akici bir sekilde

gosterdiginden izleyene boyle bir gorev diismez.

Coklu A¢i1: Paralel aksiyon, ana plan disiplini, tanidik imaj vb. biitiin sinemasal yap1
Ogelerinin temelinde var olan, uzamsal biitlinliigii ve planlar arasindaki devamlilig
saglayan sinemasal 6gedir. Ornegin, 180 derece kurali veya diger bir ifadeyle ters ag1
kurali normal kosullarda uyulmasi gereken temel birgoklu agiya dayali sinema

kuralidir.

Ana Plan Disiplini: 1940lar‘da standart haline gelen bir Hollywood metodudur. Ana
plan disipline ile yavas acilim sinemasal bir spektrumun iki ucunda yer alirlar. Ana
plan, genis bir alanin gosterildigi ¢ok genis bir plan olabilir veya orta genis bir plan
olup daha kiiciik bir alan1 da gosterebilir. Ana plan, izleyene istenen informasyonun
aktarilmasi i¢in olabildigince bilgiyi icerir. Ana plani daha yakin planlar takip eder ve

ana plam1 detaylandirarak daha ¢ok bilginin aktarilmasin1  saglarlar.

Diizenleme: Sinemasal devamlilifi saglamak, sinemasal ritim ve tempoyu
olusturmak, sinemasal bir harmoni yaratmak ve tiim goriintii ve seslerin grafik

siralamas1 i¢in yapilan genellikle zigzag gelenegini gozeten diizenlemedir.
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Sinemanin tiim anlati ve bigim 6geleri tek bir amaca hizmet etmektedir; filmin
yonetmenin aktarmak istedigi sekilde seyirciye ulasabilmesi. Bu sebeple sinema tarihi
boyunca pek ¢ok tiir, akim ve yonetmen tarafindan denenmis olan yontem ve tisluplar
pek ¢ok stilin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Sinema sanat1 da icerisinde bulundugu
donemlerden etkilenmis ve bu donemi yansitmak i¢in en uygun teknigi bulma ¢abasini
her daim gostermistir. Sinemanin tarihi gelisimi incelendiginde bu anlat1 ve bigim
arayislar1 daha net olarak goriilmektedir. Tiyatro eserleri ve edebiyat uyarlamalari ile
baslayan sinema tarihi heniiz kurgu ve c¢ekim teknikleri kesfedilmediginde dahi
kendini anlatmak amaciyla ortaya bir dil koyma ¢abasini gostermistir. Gerek Melies
gibi tesadiiflere dayali buluglar gerekse Kuleshov gibi bilingli yapilan deneyler gibi
cok arastirma sinemanin her gegen giin kendini daha iyi ifade etmesini, seyirci ile daha

sik1 bir bag kurmasini saglamistir.

3.2.2. Sinema — Mimarhk Iliskisi

Bilimkurgu filmleri ¢cogunlukla, bilinen gerceklige aykir1 kurgulamalar i¢indeki
alternatif olasiliklar hakkinda carpici ve rasyonel kurgular yapar. Bilimkurgu sinemasi
kapsamindaki kurgusal 6gelerin ¢oklukla doga kanunlari iizerine yapilmis bilimsel
Oonermeler ya da ispatlar dahilinde olast olmasidir. Genel olarak bilimkurgu,
giiniimiizden yola ¢ikip gelecege dair temkinli tahminler yiirtiterek ve de spekiilasyona
bagvurarak yeni bir diinyanin temelini atar. Bilimkurgu filmleri mimarlik i¢in gereken
deneysel ortami diger film tiirlerine gore daha ¢ok saglar. Film architecture: From
Metropolis to Blade Runner adli kitabin giris yazisinda Vachel Lindsay (1915)’in “The
art of Moving Image” adli kitabindan bahseder. Kitabin “Architecture in Motion”
boliimiinde filmlerdeki yapilarin  gelecegin  mimarhigint  sekillendirmekteki
potansiyeline deginir. Lindsay’e gore mimarlar bu filmlerin sonucunda yeterli cesareti
gosterirse Amerika yeni mimari denemeler i¢cin deney alanina doniisebilir. Yeni
mimarlig1 ortaya ¢ikmasi i¢in kamera ¢ok uygun bir aragtir. Lindsay’in de bahsettigi
gibi glinlimiiz teknolojisiyle mimarlik tiretim alani, videolara, filmlere kaymustir.
Bilimkurgu tiirii sinirsiz hayal gliciiyle gelecegin mimarisi sinema dedirtecek kadar

etkili bir alandir.
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Bilimkurgunun diinya yaratma siireciyle mimari tasarim arasinda biiyiik bir
benzerlik bulunmaktadir. Bilimkurgu sanatg¢isi ile mimarin temelde ortak yonleri, her

ikisinin de tanrisal bir ise soyunarak yeni diinyalar yaratmalaridir.

Jonathan Glacey, The Guardian’daki bir yazisinda, “sinema, mimarinin son hizla
ucusa gececedi en giizel mekandir” diyerek iki disiplin arasindaki baglantiy1 6zetlemis,
gelecek kentlerini detayli bir bigimde isleyen pek ¢ok filmin, izleyici tarafindan kentin
nasil olabilecegini gostermesi agisindan, oldukca heyecan verici oldugunu belirtmistir.
“Radikal mimari tasarim ve sinema arasindaki en yakin ve cekici iligki, sinemanin
arastirma ic¢in daha fazla ve biiylik alanlar sunmasidir. Modern mimarinin en iyilerinin
birgogu, dijital ve ii¢ boyutlu tasarim yontemleri sayesinde duygu ve kapsam olarak
sinematiktir. Archigram ya da Superstudio iiyelerinin, 1960’larda giliniimiizde
sokaklardan elde edilebilen ucuz ii¢ boyutlu teknolojiye sahip olduklarini diisiiniin.
Insa edemedikleri hayali kentlerinin kiiciik filmlerini gorsellestirirlerdi. Bu, yiizlerce
¢izim, maket ve makaleden ¢ok daha cezbedici bir teknik” diyerek giiniimiizde
bilimkurgunun yaptigi ise bir vurgu yapmistir. Glacey’in dedigi ilizere olanaklar
kullanip gelecegi resmetmeye ¢alisanlar sadece film yapimecilart degil ayn1 zamanda
bu konuyu arastirip yeni projeksiyonlar ortaya ¢ikarma cabasinda olanlardir. Bu
projeksiyonlara ulagsmak i¢in segtikleri metot ise bilimkurgudur. Yeni mekén
tasarimlari, mevcut olanlarin farkli kullanimlarini saglayan bu yontem mimarlik i¢in
Oonemli bir ara¢ haline gelmistir. Bartlett Mimarlik Okulu’nda, Unit 15 adinda film,
video, animasyon ve hareketli grafikleri, mimari yontemler tiretmek, gelistirmek,
aritmak ve tasvir etmek icin kullanan bir tasarim atdlyesi olusturmustur. Bu atolye
gelecek tasvirleri i¢in kurguladiklart mekanlar1 direk olarak bilimkurgu teknigiyle
yapmuglardir (Sekil 3.8). Bilimkurgu filmlerinde kullanilan mekanlara benzer
mekanlarin ortaya ¢iktigi bu caligmada, bilimkurgunun mimari ve gelecegi i¢in
Ooneminin resmi agikca goriiliir. Diger yandan mimarinin bir sinema tiirii i¢in baslh
basina bir konu olabilecegi gercegi de baska hicbir elemana ihtiya¢ duyulmadan
yansitilan gorsellerden anlagilir. Ayrica bir mimarlik okulunda yontem olarak

bilimkurgunun kullanimi da iki tiir arasindaki etkilesimin derecesi hakkinda fikir verir.
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Sekil (3.8.): Bartlett Mimarhk Okulu Unit 15 atélye calismalarindan ornekler.

Mimari ortam bilimkurgu i¢in esas plani olusturdugu gibi arka planda kalarak
filmdeki zenginligi olusturan bir eleman da olabilir. Bilimkurgu sinemasinda arka
planda olusturulan yapay diinya, 6n planda akip giden hikayeye nitelikli bir fon
olusturmak durumundadir. Bu durum basta mimarlar olmak iizere pek ¢ok tasarimciya
yeni bir eylem alan1 dogurur. Dolayistyla mimarlik pratiginin bilimkurguyla iliskisi de
bir adim &teye tasinmus olur. Ozakin (2001), bilimkurgu filmini, devasa biitcelerle
kalabalik bir yiiksek yetenekliler ordusu tarafindan, en gelismis teknoloji araglar
kullanilarak genis kitleler tarafindan izlenmesi i¢in hazirlanmis gelecek Ongoriileri

olarak tamimlar.
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3.3. SINEMADA BiLIMKURGU VE TARIHSEL GELISIMI

[k olarak yazinsal alanda kendini gdsteren bilimkurgu tiirii, gelisen teknolojinin de
etkisiyle sinema ortamina aktarilan yenilik¢i bir tiir olmustur. Yaziyla anlatilanlarin
gorsellestirilmesine olanak saglayan bu ortam, tiirlin gelisimi i¢in 6nemli olmustur.
Hareket halinde imge ve 6zel efekt imkanlariyla, romancilarin daha 6nce gelistirdigi,
insanin ve bilimin gelecegi lizerine yaptigi varsayimlar yeni bir boyut kazandi.

Bilimkurgu sinemayla karsilagarak amaglarini pekistirdi.

Sessiz filmin erken donemlerinden beri var olan bilimkurgu sinemasinin, sinemaya
ilk girisi, kamera ve kurgu tekniklerinin sundugu olanaklarin fark edilmesiyle
olmustur. Doga yasalarinin g¢esitli kurgu ve yanilsama teknikleriyle, belgesel
goriintiileme disina ¢ikilarak kurgulanip yorumlandig: bir uygulama s6z konusudur.
Ik baslarda teknolojinin ilkel bir seviyede olmasi nedeniyle filmler etkileyicilikten

uzaktir.

Tipki Jules Verne romanlarinda oldugu gibi, ilk donem filmlerde, teknoloji temasi,
gelisen teknolojinin sagladig iistiin kullanimlarin sunumuyla siklikla islenmistir. Bu
anlamda ilk bilimkurgu 6rnegi, Lumiere kardeslerin 1895 yilinda yapmis olduklari, bir
dakikalik Charcuterie Mechanique filmidir. Bu bilgiye ragmen bilimkurgunun ilk
ornegi 1901 yilinda Ferdinand Zecca’nin ugan sigara bi¢cimindeki araciyla cektigi
Gokyiiziiniin Fethi (La Conquete de I’ Air) olarak bilinir, fakat bu film tarz olarak bir
deneme olmaktan 6teye gidememistir. 1902°de Verne ve Wells’in romanlarindan yola
cikarak Ay’a Yolculuk (Le Voyage Dans La Lune) adli filmi, bilimkurgunun beyaz
perdedeki ilk 6nemli yOonetmeni olan George Melies yapar. Melies daha sonra
bilimkurgu tiiriinde Olanaksizliklar Boyunca Yolculuk (1904 )ve Denizler Altinda
20.000 Fersah (1906) filmlerini ¢eker ve bu tiir icinde olan yerini saglamlastirir.
Ozellikle Olanaksizliklar Boyunca Yolculuk filmiyle, bilimkurgu, teknolojinin
sundugu hizin vurgusuyla seriiven tiirline yaklagmaya baslar. Seyirciyi bir trenin
yolculuguyla bas basa birakan film i¢in tiyatro ortaminda denenen fon oyunlari, stop-
motion gibi teknikler kullanilmistir. Bu 6zelligiyle gorselligin gelistirilmesinde 6nemli

adimlari teskil etmis ve sinema dili yeni montaj teknikleriyle gelismistir.
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Bilimkurgu tiiriinde militaristik bir yoniin ortaya ¢ikmasi I. Diinya Savasi 6ncesinde
Almanlarin savas hazirliklar1 ve Ingilizlerin savunma psikolojisi zamanlarinda ortaya
¢ikar. Londra’nin ucgan dairelerce isgali ve gen¢ bilim adaminin bu araglar1 uzaktan
kumandali torpillerle yok etmesini anlatan, Koruyucu (The Airship Destroyer, Walter
R. Booth, 1909) filmi ile birlikte 6teki diinyalardan varliklarla karsilasma ve istila
temasi siklikla islenmeye baglanir. Ardindan, 1908°de Dr. Jekyll and Mr. Hyde (Robert
Louis Stevenson) ve 1910°da Mary Shelley eserinden uyarlama olan Frankenstein (J.
Searle Dawley) gibi 6rneklerde karsimiza ¢ikan ¢ilgin bilim adami temastyla, filmler

izleyiciyi kigkirtmanin Otesinde birer sosyal elestiri Ornekleri olmuslardir.

I. Diinya Savast sonrasinda bilimkurguya yaklasimda Amerikan ve Avrupa
modelleri arasinda belirgin bir farklilik ortaya ¢ikar. Avrupa’da Rusya ve Almanya
tarafindan bilimkurgu, gelecek tahminleriyle sosyal elestiri aract olarak kullanilir ve
Oonemli atilimlar yapilir. Rus sinemasina bakildiginda bilimkurgu filmlerinin yiizdesi
oldukca diisiik olmasina ragmen lakov Protazow’un Alexei Tolstoy’un ayni isimli
romanindan esinlenerek 1924 yilinda cektigi Aelita: Mars Kraligesi, tiiriin tarihinde
ses getiren bir 6rnek olmustur. Savasin ardindan savasin etkilerini tasiyan ve anlamini
aciga vuran digavurumculuk akimi ortaya cikar. Edebiyatta dogaciligin, tiyatroda yeni
romantizmin, resim ve sinemada izlenimciligin yerini aldig1 Disavurumculuk akimi
Almanya’da gelisir ve en ¢arpict 6rneklerini verir. Alman sinemacilar, digavurumcu
yaklagimlartyla bilimkurgu filmlerini sadece teknolojinin teshiri olmaktan &teye
gotlirmiis, insanin i¢ diinyasini anlatmanin bir araci haline getirmislerdir. Bu filmler
gercek-dis1 ve ¢ogunlukla absiird dekorlariyla, carpitilmis perspektifleriyle, 1518 ve
golgelerin abartili kullanimiyla akima uygun bicimsel 6zellikler tasir. Disavurumcu
sinemacilar, ¢ilgm bilim adami temasmi kullanarak, sonraki donem Amerikan
filmlerinin aksine mantiksal agiklama yerine insan ruhunun hallerini ele alarak
hikayeleri kurma yolunu se¢mislerdir. Homonculus (Otto Rippert, 1916), Dr.
Caligari’'nin Muayenehanesi (Das Cabinet des Dr. Caligari, Robert Wiene, 1919),
Nosferatu (F.W. Murnau, 1922) gibi filmlerle Almanlar hayalet figiirlerini
bilimkurguda kullanmislardir. Bu donemde en ¢ok dikkati ¢ceken film, Fritz Lang’in
1925-1927 yapim1 Metropolis’i olmustur. Film igerigi ve yapim biitcesiyle bilimkurgu
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sinemasinin ilk ihtisamli 6rneklerinden birini olusturur. Metropolis, 2000 senesinin
devasa sehrindeki iktidar-ig¢i miicadelesiyle 6zellikle ekonomik esitsizlik temasina

odakli distopik yaklagimiyla iktidara yonelik elestirilerde bulunmaktadir.

1929 yilinda yasanan biiyiik issizlik sorununun, II. Diinya Savasi’na kadar kendini
hissettirmesine ragmen 1930’larda bilimkurgu filmleri “kacis filmleri” olarak gorev
iistlenmis ve bu donemde krize ragmen film sayisinda 6nemli bir artis yasanmistir. Bu
donem, seri filmlerin yiikselisine taniklik eder. O yillarda dergileriyle edebi alanda
gelismeye baglayan bilimkurgu yaninda fantastik kahramanlar1 konu alan ¢izgi roman
serileri de ortaya ¢ikmis ve Flash Gordon, Buck Rogers, Dick Tracy gibi serilerin
beyaz perdeye uyarlanmalari s6z konusu olmustur. Ote yandan ¢ilgin bilim adamlari,
yiiksek teknoloji tiriinii geregler, diinya hakimiyeti planlar1 ve ¢atismalari gibi stok
konu malzemeleri ve diisiik biitceli tiretim siirecleriyle bu tarz filmler beyaz perdede
onemli bir agirlik kazanirlar. Amerikan bilimkurgu sinemasinin en basindan beri
vazgecemedigi tiir olan korku ve ¢ilgin bilim adami temast da bu doneme damgasini
vurmugstur. Bilimkurgu sinemasinin duraklama donemine girdigi II. Diinya Savasi
sirasinda, diinyanin diktatorliikler ve demokrasiler biciminde ikiye ayrilmig olmasi,
kendi sistemlerinin en iyi yonetim bi¢imi oldugunu ispatlamaya ¢alistiklar1 bir donem
olmustur. I. Diinya Savasi’ndan farkli olarak radyo ve sinemanin biiylik kitlelere
ulagmasiyla, ilk renkli film 6rneklerinden biri olan Dr. Cyclops (1941) ve animasyon

formatindaki Superman serisi gibi drnekler piyasaya ¢ikarilmislardir.

Savastan sonra 1950’ler paranoya ve endiseli ruh halinin hakim oldugu bir dénem
olmustur. Niikleer teknolojiyle birlikte insanoglu kendi tiiriinii yok edebilecek bir giicii
kesfetmis ve kullanmistir. Cogunlugu diistik biitceli B-tipi filmler vasitasiyla savas
sonras1 karamsarlik insanoglunun iizerinde yasadigi gezegen icin bir tehlike oldugu
diisiincesi, bilingli olarak ortaya cikarilan yok olma korkusu, savas ve savunma
psikolojisi beyazperdeden disartya yayilmistir. Bu endiseler, bilimkurgu sinemasinda
siklikla islenen paranoya temasina odakli hikayelerle ifade edilmistir (Hardy, 1995).
Baska Diinyadan Gelen (The Thing From Another World, Christian Nyby, 1951),
Onlar (Them, Gordon Douglas, 1954), The Quartermass Experiment (Quartermass
Deneyi, Val Guest, 1955), Istila (The Invasion of the Body Snatchers, Don Siegel
1956), Inan1lmaz Kiiciilen Adam (The Incredible Shrinking Man, Jack Arnold, 1957),
Uzayl Bir Canavarla Evlendim (I Married a Monster From Outer Space, Gene Fowler
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Jr., 1958) gibi filmler donemin paranoyalarini yansitmaktadirlar. 1950°lerin basindan
itibaren uzay temali filmler de gelisim gdstermistir. Yabanci, diinya dis1 giliglerin
tehdidi altindaki Diinya’nin kurtarilmasi gerektigi bahanesiyle, simifli toplumun tipik
egilimlerinden biri, yani kendi ¢ikarlarini biitiin bir insanligin ¢ikarlartymais gibi sunma
kurnazligi, bilimkurguda apagik kendini belli eder (Menningen, 1967). Komiinizm ve

aynt sekilde fasizm korkusu bu donemde her seyin temeline yerlesmistir.

1960’larda meydana gelen gelismeler siyasi ve toplumsal hayatin daha da
karmagiklasmasima yol acar. Bu durum iktidar kavraminin sorgulanmasina ve II.
Diinya Savasi sonrasinda baslayan elestirel tartismalarin daha da derinlesmesine yol
acar. Berlin Duvarr’nin insas1 ve Kiiba flize krizi Soguk Savag’it yeni bir boyuta
tasimustir, fakat Kennedy suikasti, Vietnam Savasi, Cin kiiltiir devrimi ve 1968’de
Fransa ve ABD’de patlak veren 6grenci olaylarin etkilerinin sinemaya yansimasi
edebiyata oldugu gibi hizli olmamistir. 1960’lar ayn1 zamanda ABD ve Sovyetler
Birligi arasinda yogun bir uzay yarisina da sahne olur. Baglayan uydu firlatma
calismalari, insanli uzay uguslar1 ve en son 1969’da Ay’a ayak basilmasini kapsayan
donem, bilimkurgu hikayelerinin ger¢eklesmeye basladigi bir doneme aittir. Bu
gelismeler yaninda tiirlin edebiyatta da ciddiye alinmaya baslanmasiyla birlikte film
yapim sirketleri ve iinlii yonetmenler tiire yonelmeye baslar. Stanley Kubrick (Doktor
Garipask, Dr. Strangelove, 1964), Jean Luc Godard (Alphaville, 1965), Francois
Truffaut (Fahrenheit 451, 1965) gibi yonetmenlerin kaliteli yapim ornekleriyle
bilimkurgu sinemas: yiikselise gecer. 1960’lar bu gelismelerle gostermelik konulardan
uzaklasilip, 6ziin 6n plana alinmaya basladig bir donem olmustur. Bilimsel gelismeler
hayatin bir parcasi haline gelmeye basladigindan artik bu gelismelerin hayata ne gibi

etkilerde bulunmaya basladigt  konusu agirllk kazanmaya  baglamistir.

1968 senesi, bilimkurgu sinemasi i¢in bir doniim noktasi olmustur. Stanley Kubrick,
Arthur C. Clarke ile birlikte, yazarin Gozcii (The Sentinel, 1951) adli romanindan
uyarladiklari, insanoglunun geg¢irdigi ti¢ evrimi konu alan 2001:Uzay Macerasi (2001:
A Space Odyssey) ’1 ¢ceker. Gorlilmemis bir biitge ve ¢alismayla yaratilan bu film ile
bilimkurgu i¢in 6zel efektlerin gergekeiligin yakalanmasi i¢in sart oldugu, dolayisiyla
film biitgelerin kabarik oldugu yeni bir donemi baslatir. Ayni yil Franklin Schaffer,

Pierre Boulle’in romanindan uyarlanan Maymunlar Cehennemi (Planet of the Apes)’ni
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ceker ve biiyiik bir ticari basari elde edilir. Bu basarmin {izerine, 1973’e kadar dort

devam filmi daha gekilir.

Bilimkurgu sinemasi, 1970’lerle birlikte 2001:Uzay Macerasi filmi sonrasi, basilt
medyadan, sinema agirlikli olarak gorsel alana kaymaya baslar. Gorsel yaratim
tekniklerinin gelismesi yazinin yerini sinemanin almasina neden olmustur. Bu
donemde 6zel efektlerin gelisme géstermesi ve 6nem kazanmasi, film biitgelerinin de
oldukca yiikselmesine yol agar. Eskiden bilimkurgu filmlerinin iiretimini baltalayan
0zel efekt giderleri film iiretiminin siradan bir 6l¢iitii haline gelir. 1970’lerin basindan
itibaren politik sikintilar ve iktidari sorgulamalarla bilimkurgu filmlerinde insanligin
kendi kendine yapabilecekleri ve yarattiklarinin tehdidinde olmasit konusuyla
paranoya temas1 siklikla islenmistir. Stanley Kubrick’in iktidarin beyin yikama
tehdidini konu alan Otomatik Portakal (A Clockwork Orange, 1971), devlete karsi
miicadele veren bir adamin kagis Oykiisii olan THX 1138 (George Lucas, 1971),
niikleer savas sonrasi insanlifin diinya hakimiyetini kaybedisinin konu alindigi
Maymunlar Cehennemi serisi, ekolojik ¢okiise yonelik kaygilar1 dile getiren Sessiz
Kagis (Silent Running, Douglas Trumbul, 1972), asir1 niifus artistyla tilkenen
kaynaklarin yarattigi dehseti konu alan Soylent Yesili (Soylent Green, Richard
Fleischer, 1973) ve A. Huxley’in Cesur Yeni Diinya’sinin bir benzerini sunan,
herkesin 30 yasina kadar yasatildigi ve ardinda bir ¢ok korkung sirrin saklandigi
Disneyland tarzinda distopik bir ortami1 kuran Logan’in Kagis1 (Logan’s Run, Michael
Anderson, 1976) bu yaklasimin 6rnekleri olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu distopik
yaklagimin icinde, Ozellikle 1970’lerle glindeme gelmeye baslayan, uluslararasi
sirketlere yonelik bir elestiri de ortaya cikar. Yaratik (Alien, Ridley Scott, 1979)
filminde kendi amaclar1 ugruna insanlarin feda edilmesinde bir sakinca gérmeye bir

sirketin varlig1 bu yaklasima 6rnek olarak verilebilir.

1980’lere gelindiginde yakin gelecek senaryolartyla Cyberpunk akimi, edebiyat
alaninda oldugu gibi sinemada da etkili olmustur. Devasa reklam panolarinin
aydmlattig1 kirli, kalabalik distopik sehir ortamlari, genetik miihendisliginin kole
olarak ftrettigi androidlerin iizerinden insan olmay1 sorgulayan Bigak Sirt1 (Blade
Runner, Ridley Scott, 1982), televizyon araciligiyla ortaya ¢ikan bedensel doniisiim
ve yikici cinselligi konu alan Videodrome (David Cronenberg, 1983), insan ve makina

karigimi bir {istiin tekno-polisin konu alindigi Robocop (Paul Verhoven, 1987),
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makinelerin kontrolii ele gecirdigi ve insanlar1 avlamaya basladigi Yok Edici (The

Terminator, James Cameron, 1984) gibi ornekler doneme damgasini vurur.

1990’1 yillarin baglarinda Soguk Savas’in resmi olarak sona ermesinden sonra
ABD’nin tek gii¢ olarak kalisiyla birlikte artik bir “6tekinin” olmamasi, {ilkenin i¢ ve
dis politikalarindaki degisiklikler, bilimkurgu senaryolarinda da bir degisime yol agar.
1950 ve 1980’11 yillarda belirli kitlelere doniik olan siddet bu noktadan sonra gruplara,
sokak serserilerine, diktatorlere ve verili kodlarin disina ¢ikan makinelere yonelir
(Batur, 1998). George Orwell’in 1984’linde yer alan “polis devleti” ve “diisiince
polisi” kavramlari, sinemada Ozellikle 1980’lerden sonra karsiligini1 bulur. Gergegi
saklayan sahte diinyalarin nasil olusturuldugu ve bu diinyalarin kitlelere
benimsetilmesinin neden gerekli oldugu sorularina yanit aranir, gdzetim toplumu
olmanin bedeli sorgulanir. Philip K. Dick uyarlamasi olan Gerg¢ege Cagr1 (Total
Recall, Paul Verhoven, 1990), sanal gerceklik kullanilarak bedensel doniisiimiin ele
alindig1 Bahgivan (Lawnmover Man, Brett Leonard, 1992), sanal gerceklikten var
edilen bir seri katilin konu alindig1 Sanal Gergek (Virtuosity, Brett Leonard, 1995),
insan beyninin bir veri deposu olarak kullanildigi Johnny Mmemonic(Robert Longo,
1995) bu konunun islendigi orneklerdir. Insan hafizasim ve iizerinde yapilan
degisiklikleri konu edinen filmlerde bu doénemde yerini almistir. Hesaplasma
(Paycheck, John Woo, 2003), Sil Bastan (Eternal Sunshine of the Spotless Mind,
Michael Gondry, 2004) Truman Show (The Truman Show, Peter Weir, 1998), Gizemli
Sehir (Dark City, Alex Proyas,1998) ve Matrix serisi insan hafizasinin silinmesini ve
insan hafizasinin yaninda gercekligin de programlanabilecegini konu alan filmler

olmustur.

2000’lere gelindiginde ozellikle 1990°larin basindan itibaren gelen ve 2000
senesinden sonra daha da artan ¢izgi roman uyarlamalar1 ve bu uyarlamalarin disinda
kalan genel olarak distopik yaklasimin agir bastig1 elestirel 6rnekler dikkat c¢ekicidir.
Steven Spielberg’in yonettigi Yapay Zeka (A.L, 2001), Bicak Sirt1 (Blade Runner,
1982) filminde oldugu gibi ruh konusu ve kapitalizmin insanlar1 nesnelestirmesini
elestirirken, Spielberg’lin bir bagka filmi olan Azinlik Raporu (Minority Report, 2002),
adalet sisteminde Onyargi konusunu, gozetim toplumlarint ve bogucu kapitalizmin

etkisindeki yasami ele alir. Wachowski kardeslerin Matrix serisi (1999-2003),
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sebekelesen ve medya tarafindan yiiriitiilen gliniimiiz yasantisina metaforik bir bakis
sunar ve algiladigimiz gercekligin gergekten var olup olmadigini sorgulayarak onun

birileri tarafindan sekillendiriliyor olabilecegine dikkati ¢eker.

Bilimkurgu sinemasi gelisimini etkisi altinda oldugu politik, toplumsal ve dogayla
ilgili konulardan aldig1 verileri teknolojinin sunduklariyla harmanlayarak devam
ettirmektedir. Degisen zamanda degisen etkilesim ve iletigim sistemleri, bunun sonucu
ortaya ¢ikan kiiresellesme, uzaktan savas ve dogal felaketlerden ilham alip, bu temalari

teknolojiyi en giincel haliyle kullanarak tiriinler ortaya ¢ikarmaktadir.
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4. BILIM KURGU SINEMASINDA MEKAN ANLATISI

4.1 METROPOLIS

Bilimkurgu filmlerinin Onciilerinden ve en c¢arpici Orneklerinden biri olan
Metropolis, 1927 yilinda ayn1 zamanda mimar olan Fritz Lang tarafindan ¢ekilmistir.
[k defa insan seklinde bir makinenin yani robotun gézler 6niine serildigi film olmasi
ayrica onemlidir. Alman film endiistrisinin gelistigi bir donemde ¢ekilen film Alman
Disavurumcu akiminin etkisinde kalmistir. Fiitiiristik bir distopya ortaminda gegen
film, kapitalist bir diizende isciler ile igverenler arasinda yasanan sosyal krizi
anlatmaktadir. Alman disavurumcu sinema akiminin bir 6rnegi olan film aslinda
ekspresyonist olarak baslayip daha 1limli bir sekilde biter. Siirekli tekrarlanan "iireten
eller ile planlayan beyin arasindaki araci kalp olmalidir" ciimlesi Almanlara o
donemde korporatizmin ne kadar yakin goriindiigiinii anlatmaktadir. Film Naziler
tarafindan da oldukca begenilmis 6zellikle de "arabulucu" simgesi halkin farkli
kesimleri arasinda dengeyi saglayacak olan devlet ile dzdeslestirilmistir. Ote yandan,
iscilerin fabrikaya robot seklinde girdikleri sahne endiistri devrimi, kapitalizm gibi
kavramlar1 yerden yere vurur. Donemin en pahali sessiz filmi olarak da bilinen film
ilk uzun versiyonu kisaltilarak gosterime girmis, daha sonra begenilmesi ve kiilt bir

film olmas1 sonucunda uzun versiyonuyla da yaymlanmstir.

Filmde kullanilan mekanlarin hepsi birer dekor olup Manhattan’in gece gorselliginin
izlerini tasimaktadir. Film konusunu, donemin konularindan biri olan is¢iler ve
kapitalist diizenin basindaki yoneticiler arasindaki ugurumdan alir. iki smifin
varliginin yansitildigi toplumda, bir sinif yer altinda makinelerden daha degersiz olan,
durmaksizin ¢alismak zorunda olan is¢iler, diger sinif ise yiiksek yapilarda yasayan,
tiim eglenceye ihtisama sahip zenginler simifidir. Isciler yiiriiyiislerinden, ifadelerinden
de anlasildigi gibi ‘makinelesmislerdir’demek yanlis bir yorum sayillmaz. Bu

sosyolojik durumlarin yami sira, filmin mimarlik iiretimi anlamindaki &nemini,
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Wolfgang Jacobsen “Bu film, mimarlik ile sinema arasindaki gergin karsilasma ve
paslasmanin baslangicin1 temsil ediyor. Filmin en gorkemli sahnelerinde ikisi,
sinematik bir mimarlik veyahut bagimsiz bir sanat ifadesi olusturacak sekilde bir araya

geliyor, birlesiyorlar.” diye dile getirmistir.

From Metropolis to Blade Runner adli kitabin yazari Neumann (1996) ise,
Metropolis’te hayat verilen kentselligin referanslari i¢in; “is¢ilerin yer alt1 sehrindeki
merkezi meydanda, onlar1 ise cagiran devasa bir ¢an bulunur. Ironik sekilde bu
‘anit’Walter Gropius’un “Monument for the March Dead”inden modellenmisti ki s6z
konusu anit da politik anlamda ¢ok agir elestirilere maruz kaldi.” yorumunu yapar. Bu
yorumuyla Neumann Metropolis’in “gii¢lii ve vurgulu mimari metaforlar ile dolu bir

cagdas imgelem galerisi” oldugunu dile getirir.

4.1.1 Metropolis Kenti

Kent kurgusunda, Fritz Lang’in her ne kadar Manhattan gorselliginden etkilendigi
soylense de Avrupa kentlerinin izlerini kentin en yiiksek yapisi ve “Big Brother”-vari
bir anlamda kontrol merkezi olan “Babil Kulesi”, merkezde konumlanisi ile dini bir
yap1 etrafinda sekillenen geleneksel Orta Avrupa sehir planlamasina referans veriyor.
Yer alt1 ve yer iistiinde var olan yapilagsma iki farkli sinifin varligiyla hayat bulmus
bir durumu olusturuyor. Yaratilan bu yapilasmanin igerisinde ¢ok katmanli bir ulagim
sistemi ongoriisii kent orglisiinii tamamliyor (Sekil 4.1). Roloff ve Seesslen (1995)’in
de dedigi gibi; “Fritz Lang'in filminde hayal ettigi Metropolis, yiikselen gokdelenleri,
ucan araclari, ufuktan ufka atlayan otoyollar ve {istte siire giden bu hareketli yagami

destekleyen devasa yeralti makineleri ile fiitiiristik bir kent {itopyas1 karakteri tagir”.
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Sekil (4.1): Bircok gokdelenin yiikseldigi diiseyde gelisen sehir.

Hiyerarsik, kaotik, kalabalik ve 6lgeksiz bir kentin izlerini okumak gii¢ degildir. Bu
kent kurgusu igerisinde yapilasmamis tek bir alana bile rastlanmaz. Filmde yer alan
tek dogal mekan bir yap1 igerisinde sikigmis gibi islenmis olan zevk bahgeleridir.
Adres tanimlamalarinin bile bloklar {izerinden yapilmasi sikigikligin, ayniligin,

mekanlarda olan yasantiya verdigi bir referanstir. Diger yandan (Sekil 4.2)’de
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goriildiigl gibi, kent igerisinde bosluklarin tanimi olan, toplanma alanlari, meydanlar,

geleneksel bir tavir da sergilemektedir.

Sekil (4.2): Meydan algisini olusturacak bir toplanma mekaninin varhgi

Ulagim aglar1 kentin diizenine ayak uydurabilecek kadar katmanlagmig olarak
tasarlanmis, diiseydeki hareketleriyle de gokdelenler arasinda bina iglerinde yerini
almistir. Filmin siyah beyaz olmasi kent icerisinde yapay aydinlatmanin, 1siklarin
onemli bir yer teskil ettigi hissini azaltmaz. Kalabaliklasan kent diizeni insanlardan,
ulagim araglaridan ve yap1 yogunlugundan anlasilabilecek seviyeye ulasmustir. Insan
ve ulasim araclarinin birer nokta gibi algilatilmas1 ise Ol¢ek kavramimi akla

getirmektedir (Sekil 4.3).

Metropolis filminde kullanilan tiim mekanlar i¢in birer minyatiir tanimlamasini
yapmak yanlis olmaz. Filmde kullanilan tiim sehir filmin yonetmeni Fritz Lang (1890-
1976)’in muhtesem Ongoriisiiyle yarattig1 birer modeldir. Filmin en pahali sessiz film
olarak anilmasinin bir nedeni bu modelin her pargasinin ayri1 ayri perspektiflerle
islenmesi olabilir. Her bir kare i¢in yapilan modellerde devasa kent imajin1 yaratmak
icin kullanilan daha yakin, daha uzak ¢ok katmanli modeller maliyeti arttirmistir.
Manhattan’dan etkilendigini belirterek olusturdugu bu kurgu sehir, giinimiizde hig

yabanc1 olmadigimiz bir goriintiiyii 1927 yilinda bize gostermis.
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Sekil (4.3): insan 6l¢eginden uzak bir kent diizeni

4.1.2. Metropolis Yapilari

Modern mimarinin diizene hakim olmasi formlardan, cephelerden 6n plana ¢ikip
kendini gostermektedir. 1920'ler lirbanizmin realist ve iitopik ¢agidir. Bu donemde
Walter Gropuis, Le Corbusier gibi sanat¢i-filozof mimarlar modern projeler
iretmektedirler. Metropolis (1926) filmi de titopik tirbanizm, New York’un
iirbanzmi, Gropius’un Bauhaus stili ve asma bahgeli zevk sehri Babil ile trajik
Berlin’den esinlenerek iiretilmistir. Bu etkileri yansitarak modellenmis gokdelenler
birbirine benzer ¢izgileriyle, diiz, temiz hatlariyla bir diizen igerisinde

yerlestirilmislerdir.
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Sekil (4.4.): Filmde yiikselen Kkiitleler

Mekanik endiistriyel uygarligin bir zaferi seklinde goriilebilecek olan “Metropolis”
in rasyonel mimarisi, armonik simetri ve geometrik stilizasyonu gayri insani olarak
ortaya cikmisti. Sekil (4.4.)te de gorildigi gibi kent kurgusuna hakim olan

kiitlelerden bu geometri, harmoni agik¢a okunur.
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Her ne kadar maketlerle yapilan setlerde iiretilen bir film olsa da doneminden aldig1
verileri bu modele yansitmayi basarmistir. 1900°lerin iirbanizmin realist ve iitopik
caginda yapilan gokdelenlere de birer gonderme yapar nitelikte olan bu benzerlik film
icerisinde dikkat ¢ekici boyuttadir. New York’un lirbanzmi, Gropius’un Bauhaus stili
ve asma bahgeli zevk sehri Babil ile trajik Berlin’den esinlenerek iiretilen yapilar
igerisinde, Park Row Building (1899), Woolworth Building (1913), Met Life Tower
(1909), Singer Building (1908), Crysler Binas1 (1928) ve bunlar gibi filmin donemine
ait yapilarin etkisi goriilmektedir (Sekil 4.5.).

Sekil(4.5.): 1900lerin basinda yapilan ve filmi etkileyen gokdelenler

Gokdelenlerin ezici varliginin yani sira, spesifik olarak; dini yapilar, yabancilagsmis,

kentten kendini soyutlamis, yeniligi kabul etmeyen yapilar ve yeraltinda kapitalizmin
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eseri olan, makineyi animsatan yapilarin varligi da onemli birer detay haline gelmistir.
Gotik mimariye ait kilisenin yaratif1 etkileyici mekan algisi, kent icerisinde
gokdelenler arasinda tek kalmis, disa kapali bir konut, bunlar arasinda sayilabilir (Sekil

4.6.).

Sekil (4.6): Gotik mimariye ait kilise, konut ve bir makine edasiyla var olan yapi

Filmde karsilagtigimiz farkli tarzlardan ve filmin adiyla anilan Alman
disavurumculugunu yansitan Yoshiwara gece kuliibii ve zevk bahgeleri gokdelenler

arasinda kalan yapilar olarak filmde yerini almistir (Sekil 4.7.)
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Sekil (4.7.) : Yoshiwara gece kuliibii ve zevk bahgeleri

Filmde ismi gecen Yoshiwara Eglence Mekani esasinda Japonya’da bulunan ve
filmdeki gibi zevk ve eglence bdlgesi olan bir alandir. Yoshiwara Bolgesi 17. Yy’in

baslarinda ortaya ¢ikmis bir bdlge olup giiniimiizde modern Tokyo mahallelerine
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benzeyen bir yapist olmasina karsin, gegmisten gelen tapinaklari, sokak motifleriyle
gelenegini siirdiirmektedir.
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Sekil (4.8.): Japonya’daki Yoshiwara Bolgesi

Yaratilan bu ¢ok katmanli kentte ulasim ise yatay ve diiseyde olusturulmustur.

Asansor boyutlarinin bir yapiya esdeger oldugu sistemler birgcok kisinin sirkiile
edilmesini saglamaktadir (Sekil 4.9.).
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Sekil (4.9.) : Diiseydeki sirkiilasyon

4.1.3. Metropolis i¢ Mekanlar1

Binalarda dikkat ¢ceken modernist tavrin i¢ mekanlarda da devam ettigini soylemek
yanlig olmaz. Sade, yalin yiiksek tavanli i¢ mekanlarin genis acikliklariyla kenti her an
izleyebilmek bir anlamda kenti kontrol altinda tutmay1 saglamaktadir (Sekil 4.10). Bu
ayricaliga sahip olanlar tabi ki zengin olan {ist simiftir. Is¢i sinifinin yasadig1 mekanlar
i¢cin ayn1 durum s6z konusu degildir. Cogunlukla zamanlarini ¢alisarak gegiren is¢iler
i¢cin konut 6nemsiz bir mekan olarak karanlikta kalmistir. Mekanlardan farklilagsarak

sosyolojik olarak da bir mesaj niteliginde filmde yer almaktadir.

145



Sekil (4.10.) : Modern tarzdaki i¢ mekanlar karsithk olusturan klasik mekanlar

Ana mekanlara ait servis mekanlarinin varliklar1 ve gelisimleri de film igerisinde
beliren birka¢ sahnede g6z oniine serilmistir. Yangin merdivenleri i¢in ayrilan holler,
acil durumda kullanilacak ¢ikislar ve mekanlar i¢in gerekli tesisat bosluklariin
binalarla dogru orantili olarak boyutlarinda meydana gelen degisiklikler detaylariyla

islenmistir.
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4.2. BLADE RUNNER

1982 yilinda Ridley Scott tarafindan yonetilmis bilimkurgu filmidir. Filmin hikayesi
2019 yilinda Los Angeles’ta geger. Philip K. Dick 'in “Do Androids Dream of Electric
Sheep” isimli kisa Oykiistinden uyarlanmistir. Doneminin ¢ok ilerisinde olan filmde
“insan nedir?” sorusuna aranan yanit bir¢ok seyircinin tepki gostermesine neden
olmustur. Film teknolojinin ¢ok ilerledigi ve insanlarin kendi Onemsiz islerini
halletmeleri i¢in seri halde, insana ¢ok benzeyen android tirettikleri bir diinyay1 anlatir.
Uretilen androidlerin diinyaya ayak basmasi yasaktir, bastiklari anda da “Blade
Runner” denilen polisler tarafindan avlanmaktadirlar. Bu durum zaten son kullanim
tarihi 4-5 seneyi gegmeyen androidleri kizdirir. Buna karsi ¢ikan bir grup android, sug
isleyerek diinyaya gelir ve Blade Runner Deckard /Harrison Ford’un androidlerin
pesine diiser, bu siire¢ icerisinde de kendini sorgular. Bu hikaye i¢in, niikleer bir
tahribat sonucu ekolojik olarak ¢Okmiis bir diinya secilmistir. Harap olmus
gorlintlisiinlin ~ verilmesi i¢in gokylizii rengindeki deformasyon ve matlik
kullanilmistir. Isik oyunlariyla glinesten hi¢ haberi yokmus gibi varligini siirdiiren
binalar, yiizeylerindeki 1slaklikla yerlerini almistir. Sehir yaratilirken Hong Kong
goriintiisiinden faydalanilmis ve adeta bir ¢opliik siklig1 olusturulmustur. Sadece Uzak
Dogu sehrinin goriintiisii alinmamis toplumsal diizeninden de etkilenilmistir.
Kalabalik bir toplum igerisine yerlestirilen Uzak Dogulu insanlarin varligt bunu
desteklemektedir. Karma verilerin kullanilarak olusturuldugu kent i¢in, New York
sokaklarinin uzunluk ve genislikleri alinip iki buguk kat biiyiitiilmiis ve 2019’un Los
Angeles’1 kurgulanmigtir. Filmin set tasarimcist Syd Mead bu kentsel kurgu hakkinda;
“Burada her sey uyarlaniyor ¢linkii eski, tiiketici odakli teknoloji, talebe karsilik
veremiyor. Her sey giin be giin degiserek yenilenmek ve islemek zorunda ve bu
thtiyaca yonelik olarak ne gerekirse yapilmasi gerekiyor. Bu nedenle stilden, trenden
vazgeciyor ve salt islev odakli olarak insa etmeye basliyorsunuz. Filmin tiim gorsel

felsefesi de aslinda bu sosyal fikir tizerine kurulu.” demistir.
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4.2.1. Blade Runner Kenti

Blade Runner kent kurgusundaki karanlik ve sikisik yapilasma dikkat cekicidir.
Doganin getirdigi bir siirin var olmamasi —dag, akarsu, vb. gibi-, kentin ugsuz
bucaksiz algilanmasini saglamaktadir. Bu sinirsiz kentin her metresi kullanilmis, bos
olarak nitelendirilebilecek tek bir alan bile kalmamistir. Seyirci adeta bir sehir

yigimiyla karsi karsiya birakilmistir (Sekil 4.11.).

Sekil (4.11.): Filmdeki kent siliieti

Bu yapilagsmada dikkati ¢eken bir diger nokta ise diiseyde yiikselen binalar ve eskiye
dair izleriyle yer alan, yiiksek binalara altlik olan, servis mekani niteligindeki zemin
katlardir (Sekil 4.12). Bazi1 yapilarin miitevazi hallerinin yanisira giicii elinde
bulunduranlarin, yapilariyla kendilerini var etme cabalarinin gostergesi olarak,
hiyerarsik bir diizenin varlifi da kent siluetinde dikkat ¢ekici bir kavramdir. Bu

eklektik yapidaki kurguda, farkl kiiltiirler, farkli zamanlar goriilmektedir.
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Sekil (4.12.): Filmde sadece mekinlarda degil toplumda da var olan eklektik durum.

Diinya iizerindeki yapilasmanin disinda filmde detay olarak verilen bir reklam
panosunda tanitimi yapilan baska diinyalarin varligi ve o diinyalara dair izler, New
York’ta bundan yaklasik 200 yi1l dnce yapilan grid kent planlamasina benzer bir

planlamanin var oldugunu gosterir (Sekil 4.13.).
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Sekil (4.14.): Yapay aydinlatmanin mekénlarin vazgecilmez bir parcasi olmasi.
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Kurgulanan mekanlarda genel tasarim kriteri olarak olgek, yonelim gibi temel
dertlerin olmadig1 agikca goriilmektedir. Karanlik kent gorselleri adeta giin 15181indan

haberi olmayan bir diinyaya aittir. Yapay aydinlatma kentin vazgecilmez bir pargasi

olmustur (Sekil 4.14.).

Olgek kavrami kent geneline bakildiginda insanlarin icinde kaybolduklart
mekanlarda olmasina neden olacak kadar disarida kalmistir. Insan 6lgegini yakalama
derdinin olmadig1 binalarin boyutlarindan ve tek bir katin bina igerisinde kapladig

alandan anlasilmaktadir (Sekil 4.15.).

Sekil(4.15.): Tek bir katin siluet icerisindeki yoklugu.

Filmde kullanilan mekanlar var olan mekanlara yapilan eklemeler ve efektlerle bir
gelecek yansitmistir. Oryantalist, kirlenmis ve siirekli yagmurlara maruz kalan kent
sokaklarin1t yansitmak i¢in, binlerce metre neon isiklart ve metrekarelerce cam
kullanilarak, diinyanin en biiyiik film yapim ve TV yayin sirketlerinden biri, Warner

Bros.’un dig mekan ¢ekimleri i¢in yapilan setleri tekrar diizenlenmistir.

4.2.2. Blade Runner Yapilari

Film geneline hakim olan karanlik tasvir binalarda kullanilan malzemeler, efektler
ve tasarimlarinda da bulunmaktadir. Malzeme olarak neredeyse tek tip soguk ve sert
bir alg1 yaratan malzeme kullanimlar1 algida yaratilmak istenen karanlik, kotiimser

diinya i¢in dogru se¢imler olmustur. Binalara bakildiginda, piramit, dikdortgen,
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silindir gibi temel geometrik formlara sahip yapilarin varligit ve bu yapilarin
cephelerinin, mikrochip etkisi yaratan goriiniimleri ilk dikkat ¢eken detaylardir. Farkli
tarzlar1 barindiran bir yaklasim sergileyen binalar formlariyla da ¢esitlilik sunmaktadir

(Sekil 4.16.).

Sekil(4.16.): Farkh formlardaki yapilar.

Kent siliietinde de fazlaca etkisini gordiigiimiiz bu kirli karanlik atmosfer igerisinde
yer alan, catisina ugan aracin indigi polis ofisi olarak karsimiza ¢ikan bina, Los
Angeles’1n simgelerinden biri, 1976 yilinda yapimi tamamlanan Westin Bonaventure
Hotel dikkat c¢ekmektedir(Sekil 4.16.). Yapi1 filmde giliniimiizdeki parlak 1s1ltili

goriinlimiinden daha ¢ok hantal, devasa bir kiitle olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Sekil(4.17.): Giiniimiizde Westin Bonaventure Hotel

Polis ofisi binasinda oldugu gibi, manzaraya bakmak, disariy1 izlemek gibi bir derdin
olmadigi, her yerin binalardan olustugu bir kent igerisinde tasarlanan cephelerdeki
acikliklarin minimum boyutlari, chip etkisini arttiran bir durum olusturmustur (Sekil
4.18). Bunun yani sira kent igerisinde 6lgekten dolayi kiigiilen boyutlar da bu etkinin

olugmasinda bagka bir yardimc1 olmustur.
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Sekil (4.18.): Cephelerin mikrochip etkisi yaratan goriiniimleri.

Bu insan dlgegini onemsemeyen kent icerisinde ylikselen devasa yapilarda ulagim
saglayan asansdrlerin cepheyle biitiinlesik yapisi, hareketli bir cephe kurgusu
olusturmaya yardimci olmustur. Cephelerde minik motiflerin hareketi seklinde
algilanan bu durum mimari agidan bir zenginlik olusturmakla birlikte teknolojinin
ilerlemis olmasinin bir sonucu da sayilabilir. Cephe mimarisine eklenen bir diger
onemli durum ise dijital reklamlarin cephe elemani olarak kullanilmasidir (Sekil
4.19.). Reklam sektoriindeki gelisme diger alanlara gore daha baskin olarak
hissedilmekte tiiketim toplumunun devamliligina bir gdsterge olmaktadir.
Boyutlariyla atlanamayacak biiyiikliikkte olan bu ekranlar bina cephelerinde olan

hareketlilik i¢inde katki saglamaktadir.
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Sekil(4.19.): Cepheler ve detaylari

Kent igerisinde rastlanan eski binalar kimi yerde dev kolonlar olarak yeni binalarin
tastyicist olmuslardir (Sekil 4.20.). Eskiye dair pek ¢ok stil, yapilar ve kent mekanlar
lizerinden okunmaktadir. Bunun sebebi Ozakin’a (2001) gdre, Blade Runner kenti
sakinlerinin, eski gilinlerin biitlinliigiinii derin bir nostalji duygusuyla gecmisin

stillerinde aramalaridir.
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Sekil (4.20): Filmde yaratilan eklektik ortam.

Teknoloji ve bilimin gelismesiyle birlikte yeni mekanlara ihtiya¢ duyulacaginin
isareti filmde yer alan bilmedigimiz ya da alisik olmadigimiz mekanlarin varligryla
anlagilmaktadir. Klonlama yontemi i¢in gereken soguk bir mekan ve farkl islevlerle

biitiinlesmis bir konut filmde ongodriilen mekanlar arasinda yerini almistir (Sekil 4.21.).
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Sekil (4.21.): Gereksinimlerden kaynakli yeni mekéinlarin  olusmasi.

Farkli islevlerin konuta eklenmesini yansitan, oyuncak replikantlar yapan Sebastian/
William Sanderson‘in sular i¢indeki evi ger¢ekte Bradbury Binasidir (Sekil 4.22.).
Disaridan kirmizi tuglalarla kapli cephesi iceride ise mermer, dokme demir, 1zgaralarla
kapl acik asansorlerle donatilmis bir avluya sahip bina 1893 yilinda insa edilmistir.
Bir kac¢ bilimkurgu filminde gelecegi yansitmak i¢in set olarak kullanilmistir.

Tavandan siizlilen 1sikla yaratilan atmosfer o©nemli bir sahne olmustur.
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Sekil (4.22.): Bradbury Binasi i¢ mekam

4.2.3. Blade Runner ic Mekénlar:

Film geneline hakim olan eklektik tarz i¢ mekan genelinde de dikkat ¢ekmektedir.
Ayn1 mekanda farkli tarzlara ait tefrisler, dekorasyon elemanlariyla hissedilen eklektik

durum, film igerisinde, farkli karakterlerin yasadiklar1 mekanlardaki tarz

farkliliklariyla da hissedilmektedir (Sekil 4.23.)

158



Sekil (4.23.): Farkl tarzlarin bir arada kullamldig tefrisler, dekorasyon elemanlari.

Ana karakter Deckard’in evi, 1923 yilinda Frank Llyod Wright tarafindan tasarlanan
Ennis Brown House’dur (Sekil 4.24.). Tasarim temelinde Maya mimarisinden
etkilenmesi filmin eklektik yapistyla biitlinlesen bir durum olusturmustur. Cekimler
icin yapiya birkag¢ kat daha eklenmis ve binanin belirgin 6zelligi olan beton bloklara
vurgu yapilan bir set olusturulmustur. Filmde Yukon Oteli’nin i¢ mekan1 olarak da Pan

Am binasmin i¢ mekani kullanilmistir.

Ic mekan projeksiyonlarinda dikkat ¢ceken baska bir detay, insan dlgegine uygun
olmayan yiiksekliklerin kullanilmasidir (Sekil 4.25.). Mekan yiiksekliklerinin, insan
tizerinde ezici bir hakimiyeti oldugu agikca her mekanda gozler 6niine serilmistir. Film
geneline hakim olan karanlik ve soguk mekanlar i¢ mekanlarda kullanilan renklerle

birlikte daha vurgulu bir anlatima ulagmistir.
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Sekil (4.24.): Ennis Brown House ve karakteristigi olan beton motifler

Polis ofisi olarak beliren yiiksek tavanli yapi, Los Angeles’da yer alan Revival
tarzdaki Union Istasyon Binasidir (Sekil 4.26.). 1939 yilinda Los Angeles Union
Passenger terminali olarak acgilmistir. Gliniimiizde Los Angeles’daki ana istasyon
olarak kullanilmakta ve gelecek i¢in diger biitiin trenlerin gectigi en énemli istasyon
olmasi planlanmaktadir. Bu planlamanin filmde mekan olarak se¢ilme nedeninin

binanin mimarisi disinda bir etki yaratigi yorumu yapilabilir (Sekil 4.27.)
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Sekil (4.25): Yiiksek tavanh ic mekinlar ve insan élceginden uzak olmasi




Sekil (4.26.): Sirasiyla 1939, 2000’lerde Union Station

Sekil (4.27.): Sirasiyla 1939, 2000ler Union Station i¢ mekani

Filmde karsilastigimiz farkli karakterlere ait baska mekanlarda kullanilan dillerin,
tarzlarin cesitliligi genel kurguyla ters diismeyecek niteliktedir. Her mekanda
kullanilan ufak tefek detaylarla her karede yansitilan eklektik durum filmdeki kafa

karigikliginin bir yansimasidir.

4.3. BRAZIL

20. yy’da bir yerde diye baslayan film, 1985 yil1 i¢cin doneminin bir hayli 6tesinde
cekilen distopik filmlerin en 6nemlilerinin baginda gelir. Gliniimiizden ¢ok uzak bir

gelecekte gecen film insanoglunun distopik sonlarindan birini ele aliyor. Son derece
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fiittiristik ve karanlik bir atmosfere doniistiiriilen diinyada yasayan insanlardan biri
olan Sam Lowrey /Jonathan Pryce, siradan bir devlet memurudur. Fazlasiyla bunaldig
isinden ve kendisinden kagmak ig¢in hayallerine ve riiyalarina siginmaktadir.
Endiistrilesme, teror, devlet otoritesi, biirokrasi ve ask iizerine bilimkurgusal, fantastik
bir kara komedi diyebilecegimiz Brazil, aslinda George Orwell'in 1984 adl1 eserinden
esinlenen, bu arada Kafka'ya da selam yollayan bir yapittir. Cekimler siirerken gegici
olarak ‘1984 Buguk’diye adlandirilmasi da bundandir. Ote yandan 1984 ne kadar
kasvetli ve karanlik olsa da, Brazil o denli renkli ve gosterisli bir film olmustur.
Kimilerince ince mizah anlayisinin en iyi ornekleri, kimilerine gore ise tam bir
sacmalik olarak nitelendirilmektedir. Son derecede yaratici ve etkileyici gorselligiyle
farkli bir seyir zevki sunan film, devlet yonetiminin tam bir kdbusa doniistiigi,
biirokrasinin insanlig1 tehdit ettigi hiyerarsinin, teroriin kol gezdigi bir diinya tasvir
ederken, teknolojiyi, teknolojinin getirdiklerini elestirir. Son sahnesiyle de biitiin bu

gelismelerden kagmanin tek yolunun 6liim oldugu mesajini verir.

4.3.1.Brazil Kenti

Acilis sahnesinde “yirminci ylizyilda herhangi bir yerde” ciimlesiyle belirsiz bir
yerde gecen film sanki ‘yer’in, gelecekte nerede olacaginin hi¢bir 6nemi olmadigin
gostermektedir. Kent igerisinde farklilik gosteren yapilagsmalar diger filmlerde oldugu
gibi Brazil’de de yerini almistir. Sosyal simif farkliliklardan dolayr olusan bir
kademelenme yapilagsmaya da yansimustir. Ust sinifin yasadigi konutlarin yer aldig
sterilize edilmis hibrit bir yapilagsma, diiseyde ve yatayda gelismis bir yerlesim; alt
simifa ait olan, harabe ve merkezden uzak gettolar; giicii elinde bulunduranlarin

simgesi olan anitsal ofis bloklar1 bunlar igerisinde sayilabilir (Sekil 4.28.).

Her yerin binalarla kapl oldugu ayrismis bir bolge, gelismis kenti simgeleyen,
gelecegin modernini anlatan bir durumu olusturur. Labirenti andiran ice doniik bir
yapilasma bu yapilasmanin modiiler ¢6ziimii film icerisinde belirgin olarak akilda

kalict niteliktedir (Sekil 4.29.).
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Sekil (4.29.): Kentin kendi basina tek bir yapi gibi davranmasi
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Yatay ve diiseyde olusan sirkiilasyonlarla ulasimin saglandig1 konut katmanlarinda,
¢ogu iitopya eserinde gorildigii gibi yukar cikildik¢a statii de yiikselmektedir.
Ulasimin genellikle yatay ve diisey hareketi olan asansorlerle gergeklestigi ve 6zel
araclarin devlet kontroliinde oldugu goriilmektedir. Bu yapilagsmayla ilgili Kundera,
bireylerin ne kagabilecekleri ne de kavrayabilecekleri, labirent bigiminde devasa ve
biricik bir kurumdan ibaret bir diinyada, biirokratik dosya asil ger¢ekligi olustururken,
insanlarin fiziksel varligi bu dosyadaki bir figin gdlgesi olarak yer almakta, saniklar
neyle suclandiklarmmi  bilmediklerinden, kendi kendini suglama makinesi

calistirnlmaktadir, demistir.

Insan &lgegini yakalama derdinin bu filmde de gz ardi edilmesi bir tesadiif degildir.
Insan gdziinden algilanan mekanlardaki anitsallik ve ezicilik sistemin getirilerinden

biri olarak degerlendirilebilir (Sekil 4.30.)

Sekil (4.30.): insan él¢eginden uzak diiseyde yapilasmanin oldugu kent

Filmin en dikkat ¢eken yapis1 sayilabilecek Sam Lowrey/ Jonathan Pryce’in yasadig:

ev Fransa’da bulunan mimari Riccardo Bofill Levi olan Palacio Abraxas’dir (Sekil
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4.31.). Yaklasik 600 konuttan olusan konut kompleksi iti¢ bloktan olusmaktadir.
Yapimi 1983 senesinde tamamlanmistir. Neo klasik tarzin hakim oldugu bloklara dev
tesisat borular1 eklenerek kullanilmistir. Ayrica cenaze téreninin diizenlendigi katedral

gene ayni yapinin merkezinde yer alan yapidir.

ij‘_mr“fnn:“ !

Sekil (4.31.): Palacio Abraxas
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4.3.2. Brazil Yapilan

Brazil’de kentte oldugu gibi, yaratilan mekéanlarda da yiiksek tavanlarla Slgek
devlestirilmistir. Bina i¢i ulasimi saglayan asansorler diger birgok bilimkurgu filminde
gorildiigli gibi cephenin yani sira koridorlar boyunca devam eden etkili bir yapi
elemant niteligindedir. Cam tuglanin asansorde kullanimi, malzeme kullanimda bir
fikir verirken, daha once karsilagsmadigimiz bir asansorle karst karsiya kalmamiza
neden olur (Sekil 4.32.). Malzemede yenilik¢i bir durum yaratilmasa da alisilmisin

disinda yerlerde kullanilan malzemelerle degisik bir donem oldugu anlatilmistir.

Sekil (4.32.): Yatay ve diiseyde kullanilan asansérlerin yapinin bir parcasi olmasi

Cephe ve mekan kurgusu ile ilgili bagka bir unsur ise, modiiler sistem kullanilarak
olusturulmus, birbirine eklemlenmis konut bloklaridir. Film biinyesinde barindirdig,
farkli yorumlanan ve cesitliligiyle g6z dolduran mekanlar1 igermesi ayrica
onemsenmesi gereken bir durumdur (Sekil 4.33.). Hibrit konutlar, gettolar, Metropolis
filmine gonderme yapan Bakanlik Binasi, Fahrenheit 451 filmindeki sahneyi
animsatan kir i¢indeki konut, kamyon arkasina takilmis mobil yasam {initesi, kilise
mimarisinin farkl bir tislupla yorumlanmais haliyle karsimiza ¢ikan dini mekan ve film
icerisinde dikkat ¢eken bir¢cok mekan yarattig1 zenginlikle seyirciyi tatmin edici bir

boyuta ulastirmaktadir.
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Sekil (4.33.): Mobil yasam iinitesi ve cenaze toreninin yapildigi ic mekén

Film genelinde bakildiginda, yapilarda en dikkati ¢geken unsurlardan biri de, tesisat
olarak goze carpmaktadir. Tesisatin temel yap1 elemani olarak kullanilmasi, adeta bir
yapinin damarlart gibi yansitilmasi ve her sekilde géz onilinde olmasi, bazen alelade
acikta devam etmesi bazen doseme ve duvar igerisinde striiktiirel bir islevde olmasi,

filmde dikkat ¢eken detaylardandir (Sekil 4.34.).
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Sekil (4.34.): Tesisat kanallarinin mekéanlardaki etkisi

Tesisat borularinin dikkat ¢ektigibu mekanlardan biri, Sam Lowry’nin annesiyle
bulustugu satafatli restoran Mentmore Towers’in giris holiidiir. Mentmore Towers
Buckinghamshire Mentmore kdyiinde biiyiik bir Neo-Rénesans ingiliz kir evidir (Sekil
4.35.). Ismini bulundugu kdyiin adindan ve ¢ok sayida kulesinden alir. 1852 yilinda
Crystal Palace’in da mimari olan Paxton ve Stokes tarafindan yapilmig bu yapi, filmde
terorist saldirilariin hi¢ umursamadan bir paravanla gérmezden gelindigi, beyaz

mermer merdivenlerin devaminda yer alan camdan tavanli mekandir.
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Sekil (4.35.): Mentmore Towers Grand Hall

4.3.3. Brazil i¢ Mekanlar:

Bircok bilimkurgu filminde gorebilecegimiz gibi i¢ mekanlarda kullanilan, mobilya
ve malzemeler, siifsal farkliliklar gostermekle birlikte barok donem ve 60’11 yillarin
mobilyalarindan se¢ilmistir. Farkli gruplara ait farkl tarzlarin varligiyla bir gesitlilik
yakalanmustir. Alt sinifin yasantisinin gectigi evlerin, standart bir i¢ mekéna ait iki oda
bir salon goriiniimt; tist siniftan birine ait bir evin i¢ mekanindaki stisleme ¢esitliligi,
gereksiz biiyiikligli, merkezi bir mekandan dagilimi, bu daireye ulagmak igin
kullanilan merdivenin adeta bir saraymn merdivenleri gibi gosterisli olmasi ve bu
mekanlarin yani sira memur olarak ¢alisan Sam Lawry’nin minimumda, modiiler
sistem kullanilarak ¢oziilmiis modern ¢izgideki evi bu ¢esitliliklerden bazilaridir.
Kullanilan malzemelerle de farklilik yansitilmistir. Modern ¢izgilere sahip konutun
beyaz agirlikli i¢ mekani, liikks igerisinde yasayan annenin evinde yer alan siislemeler,

canlt renkler, alt smifa ait konutta yer alan donuk, soguk malzemeler bu farki

hissettirmektedir (Sekil 4.36.).
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Sekil (4.36.): Farkh ic mekanlar.

Konut disinda kalan mekanlardaki durum ise ¢esitliligi bozmayacak sekilde farklilik
gostermektedir. Ornegin; giizellik merkezine ait i¢ mekandaki siislemeler, ¢ini isleri
¢ok yabanci olmadigimiz detaylari olustururken, bakanlik binasinin tek kisilik hiicre
seklindeki, yiiksek tavanli minimumda ¢6ziilmiis i¢ mekanlari, makine mantiginda
isleyen bireylere ait olmaktadir. Minimumda yetecek kadar masa, kagit, sandalye gibi
tefriglerle dosenen mekan boyutlar1 yiikseklikleriyle ezici olmustur. Agik ofislerdeki
durum da ¢ok farkli degildir. Kisilere ait tek bir masanin boyutunu belirleyen tek faktor
daktilonun biyiikligidiir (Sekil 4.37.).
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Sekil (4.37.): Mekan boyutlarindaki ezici degisiklikler

Bu caligma alan1 bilgi depolama sistemi binasinin i¢ mekani, Londra bulunan CWS
Un Fabrikasina aittir (Sekil 4.38.). Fabrika 1907 yilinda yapilmis, betonarme sistemin
kullanildig: yapi ilk gokdelenlere benzerligiyle dikkat cekicidir. I¢ mekanin set olarak

kullanildig1 yapinin gorseli film i¢in kullanimina tesvik edecek niteliklere sahiptir.
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Sekil (4.38.): CWS Un Fabrikasi ve i¢ mekam

Genis gosterisli merdivenlerle ulagilan Mrs. Lowry’nin evinin i¢ mekani1 ise National
Liberal Club’a aittir (Sekil 4.39.). Bu yap1 Alfred Waterhouse tarafindan neo gotik
tarzda tasarlanmis ve 1887 yilinda tamamlanmistir. Doneminde ilklerle giindeme
gelen bu yapr ilk asansorii kullanmasi, enerji kullanimi igin sartlar1 zorlamasi gibi

konularla giindemde kalmistir. Giiniimiizde otel olarak islev degistirmistir.

Sekil (4.39.): Filmde konut olarak kullanilan National Liberal Club

Filmde estetik operasyonun gerceklestirildigi i¢ mekan ise Leighton House’da yer
alan Arab Hall adli mekandir (Sekil 4.40.). Leighton evi ilk olarak 1864 yilinda
Ressam Lord Leighton i¢in tasarlanmig, daha sonra 1929 yilinda miizeye

dontstiirilmiistiir.19. ylizyila ait 6nemli yapilar arasindadir, kraliyet icin ayri bir
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Oonemi vardir. Viktorya doneminde bir ¢cok 6nemli ismi agirlamistir. Yap1 Leighton’un
ierisinde gecirdigi 30 y1l boyunca siirekli gelistirilmistir. i¢ mekanindaki oryantalist

hava icerisinde yer alan tiirk cinileri de estetigine katki saglamistir.

Sekil (4.40.): Leighton House icerisinde bulunan Arab Hall
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Mahkamlarin hiicrelerinde de ayn1 mekan boyutlarina rastlanirken filmde hakim olan
karolajlt yapmin hiicrelerdeki varligi mekanla biitiinlesmistir. Bu minimumda
¢Oziilmiis, glinlimiiz i¢in biraz daha zamana ihtiyaci olan mekanlarin yani sira devasa
boyutlara ulagsmis infaz odasinin yapisi zit bir durum olusturmaktadir. Gereken mekan
boyutlarinin ¢ok ¢ok iizerinde olan neredeyse insanin i¢inde kaybolacagi, merkezi bir
yerlesime ve soguk bir i¢ mekana sahip olan bu mekén, toplumdaki onceliklere

referans niteliginde degerlendirilebilir (Sekil 4.41.).

Sekil (4.41.): Infaz odasi ve bilgi depolama binasinn girisi ile 6lcek iliskisi.

Biitlin bu mekanlarin ortak paydasi ise filmde abartilmig olarak kullanilan ve mizahla
da filmde yerini mekanlarin dolagim sistemi olarak karsimiza ¢ikan tesisat
sistemleridir (Sekil 4.42.). Tesisatlar her tiirlii is i¢in -evrak alig verisi, haberlesme,

1sitma sogutma, tastyici, dekorasyon- fonksiyonlu bir hale getirilmistir.
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Sekil (4.42.): Tesisatin i¢ mekaAnlardaki 6nemi

4.4. STAR WARS

Yaraticist George Lucas’in en ses getiren filmlerinden olan Star Wars’un oldukga
karmagik bir kronolojisi var. Film, sadece ¢ok uzak bir galakside ge¢miyor, cok uzun
bir zamani da kapliyor. Yani bu uzay macerasinin kozmik kalabalikliginda

kaybolmamak miimkiin degil.

Star Wars filmleri bir Tanri’nin ya da Tanrilarin ya da bir dinin 6tesindedir. Sadece
“Gii¢” vardir. Jedi ve Sith, bu giicii kendi amaglar1 dogrultusunda kullanmasini iyi
bilir. Jedi sovalyeleri "iyi"yi, Sith lordlar1 ise "k6tii"yli temsil eder ama filmlerin asil
ilgilendigi, bir "iyi"nin zaman icinde "kotii"ye doniismesidir. Bu, hikayenin ana

damandir.

Star Wars; Yildiz Savaslari, Hollywood’un gorsel zenginlik anlaminda en kisith

oldugu bir donemde yaratildi. Lucas ‘Star Wars’ serisinin senaryosunu 1973 yilinda
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bitirdi ancak donemin umutsuz Hollywood yapimcilari dokuz ana béliimden olusan
serinin bu kadar uzun olmasinin riskli oldugunu ve f{i¢leme yapilabileceklerini
savundu. Bunun {izerine Lucas 4,5,6 nin senaryosunu yeniden gozden gecirerek

Anakin Skywalker / Darth Vader’in hikayesini anlatma karar1 alir. (Sekil 4.43.)

WONTETH CENTLRY O s prooucion. STAR WARS
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Sekil (4.43.) Star Wars, Episode 4 “A New Hope” Film Posteri

“Yeni Bir Umut” bagligini tasiyan dordiincii boliimle ilk Star Wars filmi ¢ekildi.
Yapimcilar halad filmin is yapmayacagi diisiincesinde olsalar da, film 25 Mayis
1977°de az sayida sinemada vizyona girdi. Giindeme bomba gibi diigen film, bir anda
halkin sevgilisi oldu ve kisa siirede tiim Amerikan sinemalarinda gosterime girdi.
Ardindan da izleyici ve hasilat rekorlarmi kirmaya basladi. Iyi ile kotiiniin savagini
yaratici bir dille, listelik de uzayda anlatan Star Wars sadece Amerika’da degil tiim
diinyada ilgi odag1 oldu. Lucas hi¢ ara vermeden serinin 5. boliimiinii yani “Empire
Strikes Back-Iimparator”un ¢ekimleri icin hazirliklara basladi. Nisan 1981°de Irvin
Kershner’in yonettigi “Imparator” Oscar 6diilii getirdi. Haziran ayinda ise Lucas’in
sahibi oldugu o6zel efekt firmasi ILM (Industrail Light & Magic) serinin yeni filmi
“Revenge of the Jedi-Jedi’nin Intikami1” igin yaratik ve model tasarimlarina basladi.

Lucas ise filmin promosyon caligmalar1 siirerken baslik degisikligini duyurdu ve
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Richard Marquand’in yonettigi film 25 Mayis 1983 te “Jedi’nin Doniisii” adiyla
gosterime girdi. Yine hasilat rekorlar1 kirarak haftalarca vizyonda kalan yapim 1984
yilinda 5 dalda aday gosterildigi Oscar Odiillerinde “En iyi gorsel efekt” Oscar’mi
kazandi. Star Wars firtinasinin artik dindigi diisiiniilirken 1995 yilinda Yildiz
Savaslarinin 20.ci yi1l kutlamalar1 nedeniyle 3 bolimiin de yeni ses ve goriinti
efektleriyle giincellenerek vizyona sokulmasi planlandi. Nihayet 1997 yilinda ‘Star
Wars Trilogy Special Edition” ad1 altinda hayata gegirilen projede ii¢ film birden arka
arkaya sinemalarda gosterime girdi. Bundan sonraki ti¢leme, hikayenin basi, sirasiyla
1999, 2002, 2005 te yayinlanmustir. (The Phantom Menace, Attack of the Clones,
Revenge of the Sith)

Aslinda o yillarda yazdig1 senaryoyu kimselere begendiremeyen geng¢ sinemaci
George Lucas’in, sonunda filmini ¢ekecek biitceyi bulmasiyla baslayan bir oykiidiir
bu. Dokuz boliim olarak kaleme aldigi serinin son ii¢ kisminin birincisi “The Force
Awakens” 2015 te tamamlanmistir. “The Last Jedi”in da 2017 Aralik’ta gdsterime

girmesi planlaniyor.

Lucas’in bir ¢ok engele ragmen sonuglandirmay1 basardigi film serisinin basarili
olmasinin en biiyiikk sebebi biitiin herseyin en ince ayrintilarina kadar disiiniiliip
tasarlanmasidir. Higbir ayrintiyr gézden kagirmayan bir ekip sayesinde o zamanin
teknolojisine ve imkanlarina ragmen etkileyici sahneler ¢ikmistir. Kullanilan maketler,
savag gemisi minyatiirleri, mekanlar, kostiimler ciddi bir tasarim siirecinden gecerek
bize donemi ve evreni anlatir hale gelmistir. (Sekil 4.44.) Maket ve minyatiirlerin aym
zaman da birebir 6l¢iide insan boyutuna uygun sekilde biiyiitiilmiistiir. Teknoloji
gelistikge greenbox yontemi, bilgisayar efektleri kullaniyor olsalar da gergekgi bir etki

i¢in maketlerden uzaklagsmamaislardir.
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Sekil (4.44): Starship Kokpiti icin yapilan detayh ¢izim

4.3.1. Starwars Kentleri

Starwars evrenini yaratan Lucas, ¢ok 1yi bir tarih okuyucusu, ¢ok ciddi mitoloji
arastirmacisidir. Ozellikle Orta Dogu ve Dogu mitolojisini ve tarihini ¢ok ciddi
aragtiran bir yapiya ve kimlige sahiptir. Bu nedenle genelin bilmedigi kenarda kdsede
kalmis dinler, inan¢ bicimleri, felsefeler, mitolojilere hakim. Bunun yaninda Siimer,
Japon, Cin, Yunan, Dogu Asya, Orta Dogu kiiltiirlerinin de bir arada sentezleyerek
kendi bilgilerini yaratmistir. Bunu anlatirken de bu kiiltiirlerin temel unsurlarindan
yararlanmistir. Starwarsin belirli bir zaman1 ve mekan1 yoktur. Kendi zaman dilimini,
mekanini ve kavramlarii yaratmis bir hikayedir. Dolayisiyla bu her tiirlii fantastik

haraketi kullanabilme imkan1 saglamustir.

Starwars evreni, kullanilmis evren olarak karsimiza ¢ikiyor. Bu algi pasli, Kirli sanki
40-50 senedir kullanilan evler, araglar, mekanlarin var olmasindan kaynaklanmaktadir.

Bu duygu da gercekgeiligi de arttiran bir unsurdur. (Sekil 4.45.)
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Sekil (4.45.): Asteroid yeryiizii yapisimin detay calismasi

Tamamen Lucas tarafindan tasarlanan Star Wars gezegenleri ve sehirleri olduk¢a
ince distiniilmiis ayrintili tasarlanmistir. Star Wars evreninin unutulmaz simgelerinden
biri olan, yiizen bir sofistike giizellik ve politik 6zgiirlik bagkenti Bespin, anti-yer
¢ekimi motorlar1 sayesinde pastel renkli bulutlarin arasinda asili kalmigtir. Bulutlar
sehri gezegenin derinliklerinden degerli tibanna gazini ¢ikaran bir maden arama
kolonisi olmanin yaninda ayrica galaksiyi saran kargasadan kacanlar icin bir siginaktir
da. Maden loncas1 gibi biiyiik otoriteler tarafindan fark edilemeyecek kadar kiigiik
olmast bulutlar sehrinin avantajlarindan Dbiridir. Baron-yonetici olan Lando
Calrissian’in yonetimi altinda biiylimiis ve geligsmistir. Yardimcis1 Lobot tarafindan
asiste edilen Calrissian kendi kendine yeterlilik ve is¢i zorluklarinin iistesinden kisa
zamanda geldi. Disk seklindeki sehirin st tarafindaki kalabalik goriintii ¢ember
bicimli inis alanlarinin ve yiiksek kulelerin eseridir. (Sekil 4.46) Sehrin alt kisminda
sogan sekilli bir unipodla son bulan biiyiik bir sarkit vardir. igerdeki koridorlarin beyaz
ve krom renkleri igeriye havadar bir duygu vermektedir. Bu eski yollar bulutlar

sehrinin endiistriyel kalbini gizlemektedir. Gaz isleme tesisati, karbon dondurucu
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odas1 pek estetik gozilkmeseler de olduk¢ca modern ve verimlidirler. Tam ortasinda

sehri dengede tutan ve ona enerji saglayan riizgarlarin estigi dev bir ugurum vardir.

Sekil (4.46.): Bespin sehrinin goriintiisii

Hoth savasindan kisa bir siire sonra millenium falcon’un kacak miirettebati
saklanmak icin bulutlar sehrine geldiler. Maalesef 6diil avcis1 Boba Fett, Falcon’u
Bespin’e kadar takip etti. Fett imparatorluktan olan miisterileriyle baglant1 kurdu; Han
Solo, Prenses Leia ve digerleri daha Bespin’e ulagsmadan oraya vardi. Siginak olarak
diisiiniilen yer simdi bir tuzaga doniismiistii. Asiler yakalandi ve Han Solo karbonitin
icinde donmus vaziyette Jabba’ya yollanmak tizere yola ¢ikti. Tiim bu korkung olanlar
Jedi ve Sith’in yiizlesmesinin sadece baslangici idi. Darth Vader asilere ac1 ¢ektirerek
Luke Skywalker’1t Bespin’e ¢ekti. Kozmopolit sehrin i¢ kisimlarinda, Skywalker ve
Vader 151n kili¢lartyla diiello yaptilar. Vader Luke’u doviiste yense bile, onu giiciin
karanhik tarafina ge¢irmede basarili olamadi. Luke bulutlar sehrinin ortasindaki
bosluktan asagiya diiserken riizgarlar sayesinde yan tarafta bulunan ac¢ik kanallardan
birinin i¢ine girdi. Kavisli tiinel Luke’u agik havaya ¢ikardi. Ama geng¢ Skywalker son
anda sehrin altinda bulunan riizgar firildaklarindan birine tutundu. Lando tarafindan
Ozgiirliiklerine kavusan Chewbacca ve Leia tarafindan oradan kurtarildi. Bu sirada
imparatorluk sehrin kontroliinii ele gegirdi. Calrissian son anda sehri durumdan

haberdar etti. Bir¢ok insan ¢ok ge¢ olmadan sehri terk etti. Bulutlar sehrindeki hayat
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kisa zamanda eski haline dondii. Imparator Palpatine’in Endor savasinda 6lmesinden

sonra bulutlar sehri niifusu galaksiye 6zgiirliigiin gelisini kutlayacak kadar fazlaydi.

Luke Skywalker ve Anakin Skywalker'in belli bir siire yasadiklar1 gezegen olan ve
hikayenin bel kemigini olusturan Tatooine gezegeninin adi, ¢ekimlerin yapildigi
Tunus'un Tataouine sehrinden geliyor. (Sekil 4.47.) George Lucas tarafindan
tasarlanan gezegen serinin biitiin filmlerinde de gegmektedir. Mos Espa Tatooine’deki
az sayidaki birkag¢ liman sehirlerindendir, ¢6liin i¢inden yaratilmaya baglamis ve yillar
icinde parga, parca inga edilmistir. Binalar sehir halkini ikiz giineslerden ve kavurucu
sicaktan golgelik gorevi yaparak korumaktadir. Oturma konutlari, is alanlari, ticari
operasyonlar ve bir¢ok degisik cesit eglence alanlar1 devasa boyuttadir. Meshur Mos
Espa Biiylik Arenasi hemen hemen sehrin biitiin izleyicilerini barindirabilecek
biiyiikliiktedir. Mos Espa’nin ¢ogu gé¢meni ve yerlesik halki az da olsa kazanabilmek
icin var gligleriyle ¢abalamaktadirlar. Tek zenginlik ise Mos Espa’nin gezegenin
kumar merkezi olmasidir, genelde Galaktik Cumhuriyetin kontroliiniin disinda yasa

dis1 bir Pazar olusmustur.

Sekil (4.47.): Giiney Tunus Totouine sehri

Cumhuriyetin basta oldugu zaman i¢inde, Mos Espa’da kolelik baglamistir. Biitiin
sehrin smirlarinda Koleligin mevcut oldugu bir semte doniismiistiir. (Sekil 4.48.)

Yasayan koleler ucuz is¢ilerden daha iyi bir yasam siirmektedirler, kendilerini bas
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sehrin is sahasinda bile bulabilirler. Mos Espa’nin esas kontrol giicii Hutt’lardadir,
Hutlar koleligi menfaatlerine uydugu icin serbest birakmakta, Tatooine’in uzakligi

onlarin bu yasa dis1 iglerini stirdlirebilmeleri i¢in imkan vermektedir.

Sekil (4.48.): Tatooine gezegeninin Mos Espa Sehri

Kamino, siddetli firtinalarla sarsilan bir su gezegeni. Gezegendeki sehirler sudaki
kolonlarla desteklenen uzun yapilar. (Sekil 4.49.) Gezegen sakinleri ise uzun boylu,
ince, soluk renkli canlilardir. Kamino, Star Wars serisinde klon yapilan gezegendir.
Teknolojinin dorugunda olan bu gezegen, serinin 2. boliimiinde Obi-Wan tarafindan

bir iz siirme sonucunda kesfedilmistir. Burada klon askerler yapilmaktadir.
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Sekil (4.49.): Klamino sehri goriintiisii

Tipoca Sehri Kamino’daki hareketin merkezi, deniz {izerindeki sehirlerden biri.

Burada 6nemli sahnelere tanik olacagiz;
Kamino Inis Platformu — 1

Obi-Wan yagmur altinda Kamino’ya variyor ve burada onu bir Kaminolu karsiliyor.
Kamino Inis Platformu -2

Jango Fett and Obi-Wan bu platformda etkileyici bir diiello yaptilar. Geng Boba Fett
de bu diielloyu izledi

Klon Merkezi

Obi-Wan klonlarin yetistirildigi tanklar1 burada goérdii. Klon Trooper’lar burada

iretiliyor ve klon ¢ocuklar burada egitiliyor.
Jango Fett’in Dairesi
Obi-Wan Jango Fett ve oglu Boba ile ilk olarak burada karstilar.

Bu gezegen yapilari, goriintiisii itibariyle mekanik ve gridir. Sularin iistiine kurulmus
sehir birbirine geg¢is yapilabilen birimlerden olusur. Yikseklikleri farkli metal yapilar

dairesel formlardan olusmustur.
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Sekil (4.50.): Hardengerjokulen Buzulu, Norveg

Star Wars V: The Empire Strikes Back'teki Hoth gezegeni aslinda Norve¢’in Ulvik
kasabasindaki 16 kilometrelik dev buzulun ta kendisi. (Sekil 4.50) Goliin hemen
yakinindaki Finse kdylinden baslayan 4 saatlik bir turla bolgenin giizelliklerine sahit
olmak miimkiin. G6k mavisi buz yapis1 ve muhtesem yer sekilleri ile filmin i¢ine ¢eken
bu buzdan olusan bir gezegenin ismi sicagi ¢agristirsa da ¢ekimlerde karakterlerin

soguktan nutku tutulmustur. (Sekil 4.51.)
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Sekil (4.51.): Hardengerjokulen Buzulunda Hoth Gezegeni i¢in ¢ekilen sahnelerin arka plani

Utapau, Obi Wan Kenobi’nin General Grievous’u dldiirdiigii gezegen. (Sekil 4.52.)
Birkag ay ile ¢evrelenmis bir mabedi andiran Utapau gezegeni, ylizeyinde ¢ok sayida
deliksi ¢ukurlar i¢eren bir cografi yapiya sahiptir. Gezegenin ylizeyi ¢orak ve ¢oliimsi
olmasina karsin, derin ¢ukurlarin dibinde yasam veren tatl su yataklari bulunmaktadir.
Gezegenin ufak kitalarinda bulunan bir ¢ok derin ¢ukur, biiyiik yer alt1 sehirlerini ve
magara aglarini i¢inde barindirmaktadir. Utapau, her zaman gezici olan ayrilik¢i
konseyi ve bagimsiz sistemler konfederasyonu’nu yoneten baronlar i¢in bir toplanma
merkezi olmustur. Konfederasyon, Utapau gezegenini isgal ettiginde, Utapau halki
kendi rizalar ile, konfederasyon hizmetine girmislerdir. Coruscant’dan Sansélye
Palpatine’i bagarisiz bir kagirma denemesinden sonra General Grievous’da Utapau’ya
siginmistir. Gezegenin en biiyiik ¢ukur sehri’nin onuncu katinda, doniistiiriilmiis bir
ticaret federasyonu gemisini komuta merkezi olarak segen ayrilik¢ilar, savasin gogunu
buradan yonetmislerdir. burada binlerce droid, savas droidleri, siiper savas droidleri
komuta merkezini savunmak i¢in hazir bekletilmektedir. Utapau sisteminden bir
yoneticinin sundugu diplomatik paket, cumhuriyet gizli servisi’nce agiga ¢ikarilinca,
ayrilik¢1 konsey giivenli bir sekilde gezegenden ayrilmis, fakat general grievous
kalmayi tercih etmistir. Cumhuriyet, Grievous’u oldiiriip nihayet Klon Savaslari’ni
sonlandirmak i¢in General Obi Wan Kenobi’yi ve onun klon kuvvetlerini

gorevlendirir. Kenobi Utapau’ya gelir, ve oradaki liman gorevlisi Tion Medon ile
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konusur. Medon, Kenobi’ye gizlice Grievous’un, ¢ukur sehrin onuncu katinda
saklandigini haber verir. Sadik kertenkele Boga ile onuncu kata ¢ikan Kenobi, burada
ayrilik¢r’larla ¢atismaya girer. Utapau’nun yer alti orgiitii de Kenobi ve klon
askerlerine yardim ederler. General Grievous ile amansiz bir diiello yapan Obi Wan,
Grievous’u 6ldiiriir. Grievous’un oliimi fazla bir seyi degistirmez. Coruscant’da ki
politik krizin etkileri Utapau’ya kadar ulasir. Sansolye Palpatine’in tim Jedi’lar
cumhuriyet diigmani ilan etmesinin sonucunda kendi klon askerleri ve klon kumandani
Cody, Kenobi’ye ates agarlar. Jedi ustasi 6liimden kurtulsa da, klonlar Utapau’nun

yonetimini ele ge¢irmislerdir.

Sekil (4.52.): Utapau gezegeninden bir sahne

4.3.1. Star Wars Yapilarn

Star Wars filminde goriilen yapilar farkli gezegenlerde oldugundan farkli dogal
yapilardadir. Bulundugu gezegene gore kullanilan malzeme ve bi¢im degismektedir.

Dolayistyla bir ¢ok farkli yapiya taniklik ediyoruz.

Star Wars serisinde Luke Skywalker'm iglosu($ekil4.53.), Luke'un evi olarak
bildigimiz yap1, kurumus tuz golii iizerindeki Chott El Jerid. Nefta, Tunus’ta olan iglo
ev 1977°de yikilmis, “Klonlarin Savasi” adli filmden sonra yeniden yapilmis ve bir
hayran tarafindan restore edilmistir. Simdilerde halen varligini siirdiirmektedir.

Tatooine gezegeninde bulunan iglo sehrin renklerine ve ortamina uygundur.
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Sekil (4.53.): Luke Skywalker’n iglosu, Chott El Jerid

Star Wars’ta Skywalker’in ¢ocuklugunun gectigi ev olarak gordiigiimiiz mekan
Sahra Co6lii'nin ortasinda Matmata koylindeki Hotel Sidi Driss’tir. (Sekil 4.54.)
Koydeki diger evler gibi magara kazarak insa edilmis. 1967 yilinda Star Wars Episode
IV: A New Hope filminde Luke Skywalker’n teyzesi Beru Lars ve amcaso Owen Lars
ile birlikte yasadig1 ev olarak kullanilmis, 2002 yilinda Star Wars Episode II: Attack

of the Clones’da tekrar goriilmiistii. Hala otel olarak hizmet vermektedir.

Sekil (4.54): Hotel Sidi Driss
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Yer altindaki bu yerlesimde tiineller agilarak bir¢ok konut yaratilmis. Bu alanin,
Romanlar'a ve Kartaca Savaslari'ma dayanan tarihi 1960'larin ortalarina kadar
bilinmiyordu. 1977 yilinda, Star Wars filminde tiim diinyanin dikkatini ¢ekti. Ortada,
bu bolgedeki Berberilerin evlerini nigin bu bigcimde insa ettiklerini agiklayan cesitli
teoriler var. Bunlardan biri, Misirlilarin istilasindan korunmak icin oldugu, digeri ise
bu magaralarin zaten ¢61 hayvanlarinin yasam alanlari olarak var oldugu iizerine. Star
Wars’ta kullanilmasinin nedeni, Tatooine bir ¢l gezegenidir. Yasayan tiirler Insan,
Hutt, Jawa, C6l Insanlaridir. Gezegenin yerli yasam formlari- bir kemirgen cinsi olan
Womp sicani, Tusken Akincilari, fil Bantha ve korkutucu Krayt Canavari ve kurak
iklime iyi adapte olmus insan yerlesimcilerden olugmaktadir. Bu insanlar burada
yasamak i¢in nem c¢iftlikleri kurmus ve yasayabilmek icin yeralti konutlar1 insa
etmislerdir. Gezegendeki su miktar1 sadece %]1°dir. Gezegenin yetersiz kaynaklari,
asir1 sicaklk ve dagmik haldeki niifus yapisindan gezegende hiikiimet olusumunu
imkansiz  kiliyordu. Hilkiimet olusmadigindan Galaktik Senato’da temsil
edilmemektedir. Niifus 200,00°dir. Uye oldugu birlikler ise Hutt, Galaktik

Imparatorluk, Yeni Cumhuriyet’dir.

Rouge One’da Imparatorluk iissii olarak kullanilan Londradaki Canary Wharf Metro
Istasyonu (Sekil 4.55.), bu yerin futuristik yapisi, celik, cam ve metal malzemelerden

olusmasi set i¢in bulunmaz nimet niteliginde.

Sekil (4.55.): Canary Wharf Metro istasyonu
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[lk bakista yogun niifuslu gezegen Coruscant oldukga fiitiiristik goriiniir. Coruscant
stirekliligi olan bir yer. Gokdelenlerin atmosferin alt sinirin1 uzattigi yerde ¢ok diizeyli
bir megalopolis. Fakat bu modernizmin Mies van de Rohe versiyonu degil. Lucas
sehri, Art Deco ya da Art Modern mimarli§inin piirtizsiiz ¢izgileriyle ve daha eski,

daha piramidal sekillerle birlestirmek istedi.

Kuala Lumpur ve Hong Kong'un New York'a eklenmis oldugunu diisiiniin, daha
sonra da bu sonucun karesini alin. Eski Cumhuriyet'in bagkentinin kentsel daginiklig
asiriya kagiyor ve Yunan sehir planlamacisi Constantinos Doxiadis'in Ecumeonpolis
vizyonunu gergeklestiriyor. Bir gezegenin tamamini kapsayan tek bir sehir! Coruscant
Senato Alani'nin "Yeni Mimari" tarz1 i¢in Kahire'nin yiikselen minarelerini andiran ve
Manhattanvari gokdelenlerle bicak kadar ince dikilitaglarin arasinda yuvalandigi bir

ortak uyum oldugu sdylenebilir.

Coruscant’taki Senato Binasi(Sekil 4.56), iki kilometreden daha fazla genisligi olan
bu yap1 siyaset konulari tizerinde belli belirsiz bir giice sahip. Cekirdek Kuruculari
Caddesi'nin sonunda yer alan Biiyiik Meclis Salonu, her biri bir senator i¢in yapilmis
1.024 ugan "repulsorpod"a sahip biiylik bir oditoryumu igeriyor. Bu oditoryumda
Bagkan Palpatine ile Biiyilk Jedi Ustast Yoda arasinda muhtesem bir diiello
gerceklesiyor. Jean Nouvel'in Abu Dabi'deki Louvre'u ile benzerlikleri ise dikkat

cekici.

Sekil (4.56.): Coruscant, Senato Binasi
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Sekil (4.57.): Jedi Tapmnagi, Coruscant

Coruscantta bulunan Jedi Tapmag: (Sekil 4.57.) i¢in sanat departmani ¢esitli
tasarimlarla deney yapti. Harika yapinin dini diinyasim1 tavsiye eden dokular ve

bicimleri i¢in ugrasti.

Tapmagin dis formu, gelismis savunma giiciinii saglayan dis tas duvarlart ve
durasteel kaplamalar1 ile Maya tapinaklarmin saglam tipolojilerini uyarliyor. Bir
kilometre yiiksekligindeki zigiirat gii¢ bagi lizerine insa edilmis ve egitim tesisleri i¢in
genis oda, konaklama ve Jedi Arsivi'ne sahip. Tapinagin en yiikseginin ad1 Tranquillity

Spire olan ve Aya Sofya'yr saran minarelere benzeyen bes kulesi bulunuyor.

Bright Tree Village (Parlak Aga¢ Koyii) (Sekil 4.58.) siirdiiriilebilirligi ve diisiik
teknoloji gelisimi ile bir 6rnek olusturuyor. Endor'un ay ormaninin bu Ewok yerlesimi
geleneksel izleri takip ediyor. Saz ve yapraklarla oOrtiilmiis ¢atis1 olan kuliibeler,
govdede bulunan sefin kuliibesinin etrafinda bir agacin ana dallar1 {izerine

yerlestirilmis.
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Sekil (4.58.): Bright Tree Village, Endor

Jabba the Hutt'in Tatooine’deki Sarayr (Sekil 4.59.), tas ve metalden yapilmis {i¢
silindirik kuleden olusuyor. Tatooine gezegenin Kuzey Kum Denizi kiyisinda yer alan
saray aslinda B'omarr Rahipleri tarafindan bir manastir olarak insa edilmis. Sarayin
hantal kitlesi c¢evresine hakim iskence odalari, droid havuzu, dondurulmus
diismanlarin (6rnegin, zavalli Han Solo) depolandig1 alan ve Rancor ¢ukuruna ev
sahipligi yapiyor. C3P0 burayr tanimlarken "Buraya saray demek olduk¢a zor, R2.

Daha ¢ok bir demir dokiime benziyor," diyor.

Ugiincii Charles tarafindan inga edilen Kraliyet Sarayi, kapilari, ikon kolonlar1 ve
mermer koridorlartyla ¢cok romantiktir. Olcek olarak daha kiiciik olsa da, saray,

Fransa'daki Versailles ile kiyaslaniyor.
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Sekil (4.59.): Jabba the Hutt'in Tatooine’deki Saray1

4.4.3. Star Wars i¢ Mekanlar

Artisanal Dwellings, Tatooine; dogal kaynaklar1 gittikge azalan George Lucas'in
sanal gezegeni, yillarca parg¢a parca bir sekilde kuruldu. Kavisli, toprak yapilari
Arizona ve New Mexico'daki kerpi¢ yapilara benziyor. Aslinda, Tatooine'de
gordiiklerimizin ¢cogu Tunus'ta ¢ekildi. Kerpi¢ binalarin birkaci ada sehri Ajim'den
geldi.

Iki giinesli 1ss1z bir gezegende bulunan Luke Skywalker'n evi sevimli, kubbeli,
kerpi¢ yapilar (Sekil 4.60.) i¢in Ksar Ouled Soltane gibi Tunus'un Berberi tahil

ambarlarin1 animsatiyor.

4. boliimdeki Lars Ailesi Malikanesi Tunus'un Matmata sehrinde bulunan Sidi Driss
Oteli'nde ¢ekildi. Cok katmanli birinci boliim, Tataooine'nin kuzeybatisinda bulunan
Hotel Ksar Hadada'da ¢ekildi. Anakin'in ¢ocukluk dénemindeki evi, aslinda bir kole
merkezi olan konut kompleksi. Lars ailesinin malikanesinde oldugu gibi yiiksek
teknolojiyle ilkel yapilar kullanildi. Yatak odalar1 ve mutfaklar, magaralardaki gibi

pencere ve depo alanlarina sahip.
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Sekil (4.60.): Synstone, Tatooine

Attack of the Clones’da Anakin ve Padme’nin evlendigi yer (Sekil 4.61.) olarak
kullanilan Retreat Golii (Villa del Balbianello, Lenno, italya) italya'min ulusal

hazineleri arasinda yer alir. Gergek hayatta da burasi diigiinler i¢in kullanilmaktadar.
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Sekil (4.61.): Villa del Balbianello, Lenno, italya

Dex’in Lokantasi(Sekil 4.62.), Coco Sehri sokaklarinda yer alan, Coruscant’in sehir

boliimiiniin bakimsiz endiistriyel alaninda olan, antika ve eskimis bir mekandir.

Buraya yogun calisan is¢iler ¢cabuk ve ev yemegine benzer meniiler yemek, yada bir
bardak taze hazirlanmig Jawa suyu yada politika spor yada herhangi baska giincel konu

hakkinda bos muhabbet etmek i¢in gelirler.

Sekil (4.62.): Dex’in Lokantasi

Miisterilere hizmet eden tekerlekli garson droid WA-7ve onun insan ortagi,
Hermiona Baqwa’dir. Yemekleri as¢1 ve ayni zamanda lokanta sahibi, iyi bir ge¢cmis

kariyeri ve hayat tecriibesi olan Dexter Jettster tarafindan yapilir.
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Sekil (4.63.): Geonosis Droid Fabrikalar:

Geonosis’in biiyiik droid fabrikalar1 (Sekil 4.63.) icin ziyaret edenlerin sayis1 azdir.
Cok calisan Genosisliler, artiklar1 bir araya getirerek Tekno Birligi ve diger ticari
birliklere iistiin teknolojiyi sunarlar. Biiyiik dikit tepelerin birinde yer alan pratik droid
fabrikas1 cogunlukta biiylik nakledici ve mekanik parcalart bitmis savas¢i robotlara
ceviren robot kollar1 ile ddselidir. Binlerce savas¢i droid, siiper savas droidleri,

droidekalar ve diger modeller baglangigtan bitimine kadar bu fabrikada yapilir.

Sekil (4.64.): Sevilla'daki Ispanya Meydaninda bulunan Theed Kraliyet Saray:
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Sekil (4.65.): Naboodaki Sarayin i¢ ve dis goriintiisii

Naboodaki saray olarak gordiigiimiiz yap: ise Sevilla'daki Ispanya Meydaninda
bulunan Theed Kraliyet Sarayidir. (Sekil 4.64.) 1929'da yapilan meydan Ibero-
Amerikan fuari i¢in yapilmig, Giiniimiizde ise devlet daireleri bulunuyor. Ay seklinde
mimarisi, genis meydani ve 6niinde bulunan park ile Sevilla’nin en 6nemli yerlerinden
birisidir. Nabooda c¢ekilen diger sahneler i¢in farkli yerlere ve hatta farkli iilkelere
gidildigini biliyoruz. Star Wars evrenini yaratirken Diinya {izerinde bulunan ve bu
evrene uygun olabilecek her mekan ve yapi1 kullanilmistir. Malzemeler, yapisal

ozellikler buna uygun olarak arastirilmig, segilmistir. (Sekil 4.65.)
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4.5 GATTACA

21. ylizyilda Diinyada genetik miihendisligi ¢cok ilerlemistir ve bilimsel olarak kusursuz
insanlar yaratilmaya calisiimaktadir. Ozel gorevler icin yetistirilen yeni siiper insan 1rki
yiiziinden, normal yollardan diinyaya gelmis insanlar issiz kalmakta ve ikinci plana
itilmektedir. Onlardan biri olan astronot aday1 Vincent/ Ethan Hawke, Gattaca sirketinde
ancak temizlik¢i olarak is bulabilecekken, sakatlanan bir atletin kan o6rneklerini ve
kimligini alarak iyi bir pozisyonda ise girer. Fakat sirkette islenen bir cinayet, olay1
arastiran dedektifin dikkatini Vincent/ Ethan Hawke’1n iizerinde yogunlastirmasina sebep
olur. Miikkemmeliyet¢iligin 6n planda oldugu Gattaca’y1 pek ¢ok bilimkurgu filminden
ayran baslica 6zelligi onun asir1 gergekeiligi ve bilimselligi denebilir. Bu nedenle Gattaca,
NASA’nin 2011°de agikladigr en gercekci bilimkurgu filmleri listesinde ilk siraya
yerlesmistir. Bu iinvan1 hak etme nedeni yalnizca bilimsel bir ger¢ege dayanmasi olabilir.
1997 yilinda ¢ekilen filmi izlerken hi¢ yabancilik ¢ekmedigimiz bir diinya igerisinde

olmamiz da bu basarinin bir sonucudur.

4.5.1 Gattaca kenti

Genel bir kent siluetinden yoksun olan filmde yer alan mekanlara bakildiginda
giinlimiizden ¢ok farkli olmayan bir durumla karsilasilir. Diger filmlerde oldugu gibi
karanlik, kirli bir diinya yerine, ¢ok temiz, saf bir yapilagsma sz konusudur. Ileri teknoloji
ve hilelere bagvurmadan, basarili bir kurguyla 50’li yillara ait mimari 6rnekleri mekan
olarak kullanmistir. Gelecek sik ama gosterisli olmayan, minimal ama bos olmayan,
modern ama fiitliristik olmayan mekanlarla yansitilmistir. Uzay ¢aligmalarmin devam
ettigi yapi, kendi basina, tecrit edilmis gibi, ddnemine ait bir merkeziyetcilik sunarcasina

egemenligini siirdirmektedir (Sekil 4.66).
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Sekil (4.66.): Filmin gectigi mekin ve yerlesimi

Film igerisinde kente dair izlerden bir digeri bolgesel olarak gosterilen dar karanlik
sokaklar, miistakil konutlardir (Sekil 4.67). Sikisik ya da kalabalik bir diizenin
varligina dair ipucu olabilecek tek detay yollarda olusan trafik ya da dlgek olarak

biiylik mekanlardir.

Sekil (4.67.): Film icin olusturulan sokak setinin filmdeki yansimasi

Ulasim aglari i¢in 6ngoriilen diizen glinlimiizdekiyle ayn1 olup kullanilan araglarda
bile teknolojik bir gelisme s6z konusu degildir. Hatta giiniimiizde klasik olarak anilan
araglarin kullanimai ironik bir durumu da beraberinde getirir. Uzun yollar, tiineller film

igerisinde sahnelenen ulasim aglaridir (Sekil 4.68).
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Sekil (4.68.): Ulasim i¢in kullanilan uzun tiineller

Sekil (4.69.): Enerji iiretimi i¢in ayrilmis mekanlarin biiyiik alanlara yayilmasi

Mimari agidan farkli sayilabilecek bir durum barindirmamasi, filmin bilimkurgu tiirii
igerisinde degisik bir yol izlediginden degil, mekan kullanimi ve kurgu konusundaki
basarisindan kaynaklanmaktadir. Kentlerin biiyiik sorunlarinin basinda gelen enerji
tiretimi konusuna deginen filmdeki giines paneli tarlalar1 gorsel zenginlik katmistir

(Sekil 4.69).

4.5.2 Gattaca Yapilan

Film i¢in set olan binalar, modern, kararli ¢izgileriyle etkileyici birer arka plan
olusturmaktadir. Binalarin ugsuz bucaksiz teraslari avlularinin ¢evreyle, hareketle,
biitlinlesmesi mekanin kalitesine referans vermektedir. Filmde dikkat ¢eken yapilarin

basinda uzay arastirmalarinin yapildigi yap: tiim pakligiyla, malzeme olarak se¢ilmis
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beyaz piiriizsiiz yiizeyleri ve metalik kaplamalariyla gelmektedir. Konut agirlikli olan

diger yapilarin, doga icerisinde yer almasi, yiiksek katli bloklar igerisinde bir daire

olmamasi, kendi basina var olmasi dikkat ¢ekicidir (Sekil 4.70).

Sekil (4.70.): Biiyiik avlu ve teraslarin toplanma mekani etKisi

Sekil (4.71.): Marin Civic Country Center

Filmdeki en dikkat ¢ekici ve baskin olan yapisi biitiin filmin etrafinda dondiigi,
Frank Lloyd Wright tarafindan Marin Country Civic Center’dir (Sekil 4.71). Yapimina
1969 yilinda baslanmig ancak tamami 1976 yilinda tamamlanmistir. Mavi gatisi pembe

stvali duvarlar1 ayirt edici 6zellikleridir.

Filmde kullanilan bir baska yap1 ise Antoine Predock tarafindan 1993 yilinda
fiitiiristik bir yaklagimla tasarlanan Kaliforniya Politeknik Universitesi icerisinde yer
alan CLA binasidir (Sekil 4.72). Antonie Predock tarafindan, eskin tiggen formu ve
iistiinlin ac¢ik olmasiyla kampiis icerisindeki en belirgin kule olarak tanimlanir. Yap1
film igerisinde Vincent/ Ethan Hawke’in yasadigi bir konut kompleksi olarak

yansitilir.
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Sekil (4.72.): CLA Binasi

Farkli islevlerdeki binalarin yani sira dini yapilarin tiim ihtisgamiyla islevlerinden
farklilagarak karsimiza ¢ikmasi sasirtip distindiiriir (Sekil 4.73). Bu kadar net
cizgilerin igerisinde var olan bu yapi, gegmisten gelen bir takim izlerin varligina

referans verir.

Sekil (4.73.): Kilise yapisinin islevinden baska olarak kullanim

4.5.3 Gattaca I¢ Mekam

Birgok bilimkurgu filminde izlenebilen nitelikteki yiliksek tavanli, galerili mekanlar,
caligma alanlarinin bireysellikten uzak olmasi Gattaca ‘da da 6n plana ¢ikmaktadir.
Mekanlardaki yalinlik bir siklik olusturarak gelecegin piiriizsiiz yapilarina katki saglar.

Kullanilan malzeme ve renklerin de katkisi bu noktada etkilidir (Sekil 4.74).
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Sekil (4.74.): Filmdeki i¢c mekanlardan ¢alisma alanlar: ve galerili mekanlar

Eglence mekanlariin klasik goriiniimii, fonksiyonlarin bir arada oldugu mekanlar,
caligma alan1 yagama alan1 ve 1slak hacim birlikteligi, yani sira ofis ve spor alanlarinin

bir arada olmas1 kaginilmaz bir sona isaret etmektedir. Her ne kadar eskiden gelen bir

durumu anlatsa da mekanlarda yakalanan yalinlik, siislemelerle kapli bir mekanda bile
etkili olmustur (Sekil 4.75).

Sekil (4.75.): Farkl i¢ mekanlar

Konut mimarisine bakilacak olursa konut icerisindeki islevlerin birbiri i¢ine girdigi
mekan i¢inde mekéan kullanimlari, sade net ¢izgileriyle var olan i¢ mekanlardan
bahsetmek miimkiindiir. Kullanilan yap1 elemanlarindaki kararli ¢izgiler ve
malzemeler mekanlarin ¢iplak olarak yansitilmasi, daha etkileyici bir mimariyle
karsilasmamizi saglamistir. Konut igerisinde kullanilan merdiven formunun DNA
sarmaliyla olan benzerligi, film amaglarin1 yansitmak i¢in yapilarin ve elemanlarinin

anlamsal bir iliski kurmada ne derece 6nemli olduguna da vurgu yapar (Sekil 4.76).
I¢ mekanda kullanilan ve DNA sarmalina bir atifta bulunan merdivenin yaninda iinlii

mobilya tasarimlari da mekan da yerini almistir. Mies Van Der Rohe tasarimi olan

Barcelona sandalyesi, tabure ve uzanma koltugu mekanlar kadar Onemlidir.

203



Sekil (4.76.): Konut i¢ mekani

4.6 MINORITY REPORT

2054’te Washington’da gecen film psisik gili¢lere sahip kahinler ve teknoloji
yardimiyla suglarin Oniine gecilebilen bir diinyayr anlatmaktadir. Pre-Crime adi
verilen polis birimi sayesinde, gelecekte cinayetler islenmeden kisa bir siire 6nce fark
edilip engellenebilmektedir. Bir giin kahinlerden biri su¢ biriminin baginda yer alan
polisin cinayeti igleyen kisi olacagini 6ngoriir ve kusursuz isledigine inanilan sistem
birdenbire tersine doner. Polisin sefi oldugu birim, cinayet su¢clamasiyla onun pesine
diiser. Simdiye kadar kdlesi oldugu sistem artik polisin basinin belasi haline gelmistir.
Buna ihtimal vermeyen polis kacar ve bu kacis sirasinda yasananlar aksiyon

sahneleriyle birlikte karsimiza ¢ikar.

Philip K. Dick’in ayn1 adli kisa bilimkurgu hikdyesinden senaryolastirilip, 2002
yilinda c¢ekilmis bu filmde kullanilan mekanlar, var olan mekéanlara yapilan
eklemelerle 2054 yilin1 yansitmistir. Filmin yonetmeni Steven Spielberg bir¢ok uzman
ile goriiserek 50 y1l sonraki gelecegi planlamistir. Bu insanlarin da gelecek iizerine
tezlerini harmanlayarak, iris tanimlamali kapilar, fiitiiristik tasitlar, etkilesimli gazete
ve dergiler, havada ucusan gelismis uzay gemilerini andiran polis aracglari, bahgeli
evlerinde oturup sabah bisikletli dagiticidan gazetesini alan insanlar, salincakli, kum
havuzlu parklarda oynayan cocuklar ve yagmur yagdiginda hala klasik semsiye

kullanan bir toplum 6ngérmiistiir.
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4.6.1 Minority Report kenti

Tekdiize, kasvetli ve fiitliristik olan film Washington D. C.’de ge¢gmesine ragmen
bir¢ok sahnesi Los Angeles’da ¢ekilmistir. Filmin ger¢ek mekan ¢ekimlerinin yanisira,
bazi sahneler -dedektifin ucan polisler tarafindan takip edildigi sokak gibi- tipki Blade
Runner filminde oldugu gibi, Warner Bros. setlerinde yol boyunca devam eden sikisik
bir sokak olusturularak ¢ekilmistir. Genel algiy1 olusturmak igin filmde ilk olarak
Washington’1 simgeleyen yapilarin da (White House, Supreme court, House of
Reprensentatives gibi) hemen fark edildigi, ¢ok yabancisi olmadigimiz bir kent

goriintiisii olusturulmustur (Sekil 4.77).

Sekil(4.77.): Kent siliieti

Genel siliiet igerisinde fark edilemeyen bir durum kente yakinlasildiginda
hissedilmeye baslar. Farkli lokasyonlarda, farkli yerlesimlerin baskin oldugu bir kentle
karsilasilir. Bir tarafta, miknatisli bir sistem lizerinde otomatik kontrolle ulasimin
saglandig1 yatayda ve diiseyde devam eden yollarla donatilmis diiseyde gelisen yiiksek
katli, daha ¢ok ¢aligma alanlarinin oldugu yapilagma; bir yanda giinliik hayatin gectigi
az katli, sosyal donat1 alanlarin1 da biinyesinde bulunduran, bahgeli, parkli evler; bir
yanda da dogal ortam igerisinde izole edilmis evler, ayn1 kent igerisinde yerini alir
(Sekil 4.78). Bu yapilagsma, alisik olunan kent yapilarindan ¢ok da farkli bir durum
olusturmayip, 6zele inildiginde karsilasilan farkli durumlarla dikkat ¢ekici bir boyuta

ulasir.
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Sekil (4.78.): Kent icindeki ¢esitlilik

Kent icerisinde yapilasan alanlar disinda terkedilmis yikilmis bolgeler, eski yeni
birliktelikleri de belirgin olarak hissedilmektedir. Her ikisi de gegmisle olan baglarin
varligimi gostermesi agisindan dikkat ¢eken detaylardir. Dogal ortami igerisinde
bilindik haliyle varligini siirdiiren oyun parklar1 da hemen hemen ayni duruma isaret

etmektedir (Sekil 4.79).

Sekil (4.79.): Yikilmus, terkedilmis karanlik arka sokaklar

4.6.2 Minority Report Yapilar:

Kent 6lgeginden binalara yaklastigimizda kentteki gesitliligin binalar iginde sz
konusu oldugunu sdyleyebiliriz. Konutlardaki farklilasan durumlar, adeta her
karaktere gore ayr1 dislniilmiis mekanlart olusturmaktadir. Tipik Amerikan
mimarisine ait konut yerlesimlerinin disinda, yiiksek teknolojiye sahip modern
konutlar, ¢ok katli toplu konut bloklari, hepsi icin ayrica diizenlenmis ulasim
¢oziimleri, zamanda birbirini heniiz yakalayamamis yerlerin var oldugunu gosterir

(Sekil 4.80).

Sekil (4.80.): Farkh yap1 tipolojileri
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Farkli ihtiyaclar icin yeni tiiremis yada gelistirilmis mekanlar da filmde izleyiciyi
kilitleyen bir diger mekansal zenginligi olusturmustur. Hapishane mekanindaki evrim,
beyin giiclinii kullanabilen mekanlar buna 6rnek olabilecek niteliktedir (Sekil 4.81).

Cephe diizenlerinde vazge¢ilmez olan dijital reklamlar Minority Report’ta da

kullamgmustir. Kisiye 6zel tanitict reklamlar dijital diinyanin bir sonraki durumudur.

Sekil (4.81.): Hapishane mekaninin merkezi yapisi ve mahkimlarin konumu

Yiiksek lobisi, farkli islevdeki mekanlariyla filmde su¢ birimi olan yapi, aslinda
Reagan Trade Center’dir (Sekil 4.82). Kamu ve 6zel kullanim i¢in yapilmis ilk ve tek
federal bina olma 6zelligini tasimaktadir. Pei Cobb Freed & Partners tarafindan
tasarlanan yapinin 90’11 yillar1 kapsayan yapiminda ¢evresindeki tarihi binalarla uyum
saglamasi agisindan parlak tas kaplamalar kullanilmistir. Yap1 diger tarihi binalarin

arasindaki saygili tavri ve i¢ mekaninda yakaladigi cagdashgiyla dikkati ceker.

Sekil (4.82.): Reagan Trade Center

Anderton/ Tom Cruise’un kirmizi arabasiyla gegtigi doganin filmin konusu olan
zaman 2054 yil1 i¢in 6nemini yansitan park ise Beaver Dam State Park, Anderton’in
karisi/Kathryn Morris‘in g6l kenarindaki evinin bulundugu bolge ise Ware Point

Road’dur (Sekil 4.83).
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Sekil (4.83.): Beaver Dam State Park, Ware Point Road

Filmde yer alan her yerden soyutlanmis gézlerden uzak bir konumda olan botanik
bahgesi ise gercekte Los Angeles’da olan Descanso Gardens olarak karsimiza ¢ikar

(Sekil 4.84). 1953°te yapilasmaya baslayan bahgenin amacinin gelecege bir miras

birakmasi olmasi film i¢indeki varligin1 6nemli kilmaktadir.

Sekil (4.84.): Descanso Gardens

Son olarak Anderton’un kahinin 6ngdrdiigii sucu isleyecegi mekan olan Angelus
Plaza’dir (Sekil 4.85). Yaglilar evi denebilecek bir konsepte sahip dort bloktan olusan
ve her birimin balkonlarinin oldugu bir yapilasmadir. 1980 yilinda kullanima

acilmistir. Filmde yiiksekligiyle 6n plana ¢ikmaktadir.
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Sekil (4.85.): Angelus Plaza

4.6.3 Minority Report i¢c Mekanlari

Konut i¢c mekanlarinda, geleneksel sayilabilecek bir durum goézlemlenirken, ¢ok
modern teknolojilerle donatilmig mekanlarin da var oldugu gozden kagmamaktadir.
Cesitlenen mekan ve karakterlerle zengin i¢ mekanlar yaratilmistir. Kullanilan
malzemeler ve yaratilan karanlik atmosfer detaylarla aydmlatilmistir. Tavan
pencerelerinden alinan 151k neredeyse her mekanda dikkat c¢ekici etkisiyle
parlamaktadir. Esas mekanlardan biri olan su¢ biriminin etkileyici, bir o kadar da
devasa girisi filme mekansal zenginlik katmaktadir. Yiiksek tavanli genis bir mekan

olan bu yer, sirkiilasyonla kendini tamamlar (Sekil 4.86).

Sekil (4.86.): Yiikseklik ve 1siklariyla etkileyen mekanlar

Film igerisinde islev olarak cesitli mekanlara yer verilmistir. Bunlardan biri olan
aligveris mekanlarinin varlig1 ve teknolojinin sadece kisi tanimlama sistemi anlamina
geldigi bu mekanlarin ayniligi bir 6ngdrii niteliginde olabilir. Bu 6ngoriiyle verilmek
istenen sosyolojik bir mesaj da kapitalizmin hala toplumda ulasilamayacak bir
seviyede yerini koruyor olmasidir. Tiiketimin, meka&ndaki insan yogunluguyla

degerlendirilirse oldukga yiiksek seviyede oldugu anlasilir (Sekil 4.87).
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Sekil (4.87.): Ahsveris merkezlerinin varhklarini siirdiirmesi

SRR 3 & = .

Sekil (4.88.): Hawthorne Plaza Shopping Center giiniimiizdeki atil durumu

Filmde kalabalik ve fonksiyonel olarak yansitilan aligveris mekan1 Hawthorne Plaza
Shopping Center ¢ikmaktadir (Sekil 4.88). Bina 1977 yilinda aligveris merkezi olarak
kullanima ac¢ilmig fakat 90’larda mali krizler ve rekabetten dolayr islev
degisiklikleriyle yenilenmelere gitmis, hatta donemsel olarak kapatilmistir.
Gilintimiizde bir kismi kendi islevinde kullanilmaktadir. Kahinlerden Agatha’ya

kiyafet almak icin gittigi magaza ise 1258 Wisconsin Avenue’da ki GAP Magazasidir.

Bir diger gbze carpan yapi1 ise Anderton’un goziinii degistirdikten sonra saklandigi
ve spy Oriimceklerden kagmak icin buz dolu kiivete girdigi EI Dorado Hotel’dir (Sekil
4.89). 1914 ‘de yapimmu bir bina filmdeki igren¢ goriintiisiiyle hafizada yer
edinmektedir. Bina orjinalinde, dis cephesinde yesil sirli tugla, i¢ mekanin da altin

tonlarinda zengin ¢inilerle kaplhdir.
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Sekil (4.89.): El Dorado Hotel lobisi

Bir bagka islev olarak, bireyselligin 6n planda oldugu ve teknolojiyle per¢inlenen
hapishane biriminin i¢ mekan1 ve eglence birimi olarak kullanilan mekan 6nemli
verileriyle karsimiza ¢ikmaktadir. Hapishanedeki mahkGimlarin her birinin tabutvari
bir tiip icerisinde hapsedilmesi, iist {liste yerlestirilip hareketli bir sistemle
gomiilmeleri, mimari a¢idan zenginligi getirirken sosyolojik olarak tiikenmisligi
gostermektedir. Eglence mekaninda da benzer olarak ayni1 payda da kurulan diizen,
bireylerin kendilerine tahsis edilen hiicrelerde diledikleri sekilde vakit gegirmelerine

imkan vermektedir (Sekil 4.90).

Sekil (4.90.): Sanal mekanlarin olusmasi

4.7. 1 ROBOT

Chicago 2035 yilinda robotlar ve insanlarin bir arada yasadigi diinyay1 anlatan film,
teknoloji ve paralelinde gelisen diinyayr gozler Oniine sermektedir. Bilimkurgu
yazarlarindan Isaac Asimov’un bilimkurgu edebiyatina yon veren 'li¢ robot yasasi',
insanlara hizmet etmek {izere robotlarin tasarlandigi bir gelecegi anlatan filmin ¢ikis

noktasini olusturuyor. Ilk kurala gore, bir robot bir insana asla zarar veremez ya da bir
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insanin zarar gormesine seyirci kalamaz. ikinci kural, bir robotun bir insanin
emirlerine uymak zorunda oldugunu belirliyor. Ugiincii kural ise, ilk iki kuralla
celismedigi siirece bir robotun kendinin zarar goérmesine de izin veremeyecegini
belirliyor. Ancak, Asimov'un kendisi bu kurallara yillar i¢inde bir yenisini eklemis ve
diger li¢ kuraldan once gelen "sifirinci kural" la bir robotun insanliga zarar
veremeyecegi veya insanligin zarar gérmesine seyirci kalamayacagini da belirlemistir.
I Robot filmi, 2004 yilinda bu kural iizerinden getirdigi bir yorumla, Asimov'un
dykiilerinden bir aksiyon filmi ortaya ¢ikarir. Ug robot yasasina ragmen, bir cinayet
davasinin siliphelisi olarak 1srarla bir robotu goren, gegmise 6zlemi agir basan ve acikga
robot tiiriine kars1 onyargili bir polis ana karakter olarak karsimiza ¢ikar. Robotlarin
insanlara yardim etmesi i¢in iiretildigi bir diinyada, robotlara giivenmeyen bir polisin,
robot yapim sirketinde ¢alisan profesoriin 6liimiinii arastirmak i¢in bir robotun pesine
diismesiyle olaylar gelisir. Bu karakterle, azinliklara ya da farkli olana kars1 ortaya
cikan her tiirlii fobide goriildiigii lizere, onyargmin kokeninde kisinin kendisine
ve/veya ge¢misine yonelik bir tepki sakli olmasi tasarlanan durumdaki ince fikirleri de

dile getirir.

4.7.1. 1 Robot Kenti

2035 yilinda robotlarin artik giindelik yasamin ayrilmaz bir pargasi olduklart bir
diinyay1 izleten filmde kullanilan mekanlara bakacak olursak eger, diger filmlerde de
rastladigimiz  gibi, farkli bolgelerden alinmig mekanlardan olusan bir kolajla
karsilagiriz. Ik dikkati geken kentteki yiiksek yapilasmada aym kalan gokdelenler
igcerisine daha yiiksek bir kiitlenin oturtuldugudur. Siliiet icerisinde Chicago Land
mark’lar1t Willis Tower, One Musuem Park, Two Prudential Plaza, Aon Center her

noktadan algilanmaktadir (Sekil 4.91).
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Sekil (4.91.): Chicago siliieti

Filmde karsilastigimiz Chicago’da, bir yandan diiseyde gelisen gokdelenlerle
yapilagsmuis bir bolge, diger tarafta yikilmis terkedilmis eski yapilar, bir yanda da yeniye
eklemlenmeye ¢alisan eski yapilagsma bilimkurgu tiirlinde incelenen filmlerden ¢ok

farklt olmayan bir durumu sergiliyor (Sekil 4.92).

V 4 L
CHICAGO 2035

Sekil (4.92.): Genel kent siliietleri

Sekil (4.93.): Meydan niteliginde kent icerisinde yaratilan genis bosluklar
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Yogun yapilagsmanin varoldugu kent igerisinden yaratilan genis meydanlar yiiksek
gokdelenlerle gevrili olsa da bir bosluk hissiyle amacina ulagsmig gibi goriinmektedir.
Farkl1 bir durumda karsimiza ¢ikmayan bu bosluklarin boyutlar1 etrafindaki yapilardan
da anlasilabilecegi gibi biiyiiktiir. Kent icerisinde bu gibi bosluklarin olusturulmasi,
kentin gelisiminde Onemsenen bir durumun gostergesi olarak diisliniilebilir (Sekil

4.93).

Bu diizen igerisinde, ulasim i¢in diisliniilen ¢6zlimiin yatayda ve diiseyde devam
etmesinin yanisira yeraltina alinmis stabil ulasim aginin olusturulmasi dikkat ¢ekicidir.
Yollarla biitiinlesik yapida ¢oziilmiis otoparklar birer ¢oziim olabilecek nitelikte
yeraltindaki yollara takilmigtir. Uzun, yapay tiinellerle ulasim kent igindeki yerini
almustir (Sekil 4.94).

Sekil (4.94.): Ulasim aglarinin yer altina alinmasi ve otoparkla direk kurulan baglanti

Filmde devasa yeralt1 ulasim ag1 olarak gosterilen tiinel ise Trans Canada Highway
Tunnel’dir. Sehrin elektriginin kesilmesinden sonraki sahnede yayalarin yiirtidiigi

kent rampasi ise West Cordova Street Ramp’dir (Sekil 4.95).
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Sekil (4.96.): New Westminster Front Street

Sokak mekan1 olarak New Westminster Front Street fiitiiristik Chicago’yu
yansitmak amaciyla film g¢ekimlerinde set olarak kullanilmistir (Sekil 4.86). Front
Street baslangigta bir Cin Mahallesinin bulundugu liman sokagiyken, 1960’11 yillarda
kamyonlarin gegisleri ve park i¢in kullanilan bir sokak olmustur. Giintimiizde ise ikinci

el ve antika esya pazarinin bulundugu bir sokaktir.

4.7.2 I Robot yapilar

Diiseyde gelisen gokdelenler cepheleri ve formlariyla, eskiden gelen yapilarin
yaninda kentin bir parcasini olusturmustur. Gokdelenler heniiz tiim sehri esir almamas,
bir yandan apartman daireleri, genis bahgeleriyle villalar, gecmisten gelen tiim

izleriyle varligini siirdiirmektedir (Sekil 4.97).
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Sekil (4.97.): Gecmise dair izleriyle filmde yer alan yapilar

Farkli tarzlar1 yansitan yapilardan biri olan Lanning’in konutu, Kanada
Vancouver’da bulunan Shannon Mews Evi’dir (Sekil 4.98). Beaux arts tarzinda
Somervell & Putnam Architects tarafindan tasarlanmistir. Shannon Mews tugla kapl
10 doniim arazi lizerine yerlesmis, 1912 yilinda yapilmis bir binadir ve Vancouver

metropolii i¢in miras listesinde yerini almistir.

Sekil (4.98.): Shannon Mews Evi

Filmdeki bir diger 6nemli mekan ise Ovaltine Cafe’dir (Sekil 4.99). 1942°den beri
islevini siirdiiren kafe birgok filme sahne olmustur. Binanin tamami Afton Hotel olarak
bilinir. 1912 yilinda yapilan bina ilk yillarinda devlete ait ofisleri barindirsa da daha
sonra list katlar1 otel olarak kullanilmistir. Ronesans revival havasi ve isminde
kullanilan neon 1s1iklariyla Vancouver miras listesinde yer almaktadir. I¢ mekanindaki

tefrigler orijinal halleriyle durmaktadir.
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Sekil (4.99.): Ovaltine Cafe

Bu tarihi degeri olan yapilarin yanina, yenilerinin eklenmesi ve terkedilen servis
mekanlarinin da bunlara katilmasiyla Chicago kenti olugsmustur. Yiiksek yapilagsmanin
vazgecilmez ulasim araglari olan asansorlerin cephelere kattig1 zenginlik giiniimiiz i¢in
siradan sayilabilecek bir durumdur. Bu asansorlerin yer aldigi en ug¢ noktasinin
algilanamayan bir yiikseklikte olan gokdelenlerde kullanilan malzemelerle gokytizii

cephelere yansimakta ve sonsuzluk hissi bir derece daha arttirmaktadir (Sekil 4.100).

Sekil (4.100.): Film mekanlar:

Michigan Nehri’nin suyunun ¢ekilmesiyle olusan alanlardaki konteynerler da birer
mekan tanimlamakta, adeta kendi i¢lerinde sehirlesmektedirler (Sekil 4.101). Robotlar
icin mekan olan bu konteynarlar tek diizelikleri i¢inde farklilasan renkleri, farkli
miktarlarda iist iiste getirilmesiyle olusturulan yerlesimleriyle bir mini kent imaj1
cizmektedir.
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Sekil (4.101.): Robot kenti konteynarlarla olusan diizen

4.7.3 1 Robot i¢ Mekanlar:

Geleneksel ve yenilik¢i olarak nitelenebilecek iki ayr1 kesimin, yani robotlara karsi
olanlarla, robot tiretenlerin mekanlart arasindaki farklilik gorsellerden anlasilmaktadir.
Biiyiikannenin evi formuyla, dekorasyonuyla, 1sigiyla insani boyutlarda mutfagi
yasama alaniyla olagan bir durumu sergilemektedir (Sekil 4.102). Robot iiretim
firmasinin binas1 ise daha gorkemli, kentte hiyerarsi kuran bir yapi1 durumundadir.
Insan1 ezici bir dlgekte olmasi da dikkat cekmektedir. Malzeme ve atmosfer olarak

kullanilan efektler de bu iki mekan arasinda farklilik gostermektedir.

Sekil (4.102.): Teknolojinin getirdigi yeniliklerden uzak duran mekanlar
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Bir ¢ok filmde rastladigimiz yiiksek tavanlar, etkileyici girisler, devasa galeriler I
Robot ‘ta da ilk algilananlar arasindadir (Sekil 4.103). Insanlarin bir arada calistigs,

tek bireysel esyasinin masalarin oldugu ¢alisma alanlari da alisilmis durumlar arasinda
listelenebilir.
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Sekil (4.103.): Yiiksek galerili etkileyici lobiler, ¢calisma mekanlari
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SONUC

Kendini mekandan bagimsiz var edemeyen insan, tim sanat iiriinlerine varolussal
mekansalligini niifuz ettirir. Mekanin ‘tasarimlanan mekan’ ve ‘yasanan mekan’
olmak tizere iki yonii vardir. “Yasanan mekan’ sinema ve mimarhigin ara Kesitindedir.
Sinema ve mimarlik, ‘deneyim’ odakli sanatlar olmalariyla mekansalligin en yogun
aktarildig1 sanat {riinlerini tiretirler. Sinema, gorsel imgeler sunarak mekansalligin
ortaya koyar, mimarlik ise sinemanin imkanlarim1 anlam yaratmada kullanir. Bu
calismada, iiriinlerinde mekani1 kag¢inilmaz olarak konu edinen sinema ve mimarhigin
birbirlerine, yontem, yaklasim, tasarim ve temsil olarak kaynaklik edebilme
potansiyelleri arastirilmig, bir mimarlik eseri ve bir sinema filmi, bu potansiyellerin

izleginde irdelenmistir.

Sonug olarak; mimarlik sinemayz, insan bilincinin derinliklerine ulasmak i¢in katalizor
olarak kullanir ve mimarlar sinema sayesinde, gelecegin mimarliginin temsillerini
tiretirler. Mimarlar filmlerde, hava kosullari, sozlesmeler, yasal zorunluluklar ve
yapim teknikleri gibi kisitlamalardan bagimsiz olarak, saf mimarlik yapabilirler.
Sinema, mekansal yarati slirecinde mekan tasarimcisina saf ve kuralsiz bir deneysel
ortam sunar ve hayal giicliniin sinirlarint zorlamasina imkén verir. Sinema yalnizca,
heniiz deneyimlenemeyen gelecek mekanlarint sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda insan
algisin1 carpitan ya da insanin mekan algisinin sinirlarinin digina ¢ikan mekansal
imgelerle, mekan deneyimi kavramina yeni ufuklar sunar. Yonetmen bazen, filmde
siradan bir goziin dikkatinden kacabilecek detaylar1 6n plana ¢ikararak ve 6lgek, renk,
zaman, ¢ekim acisi, kadraj gibi degiskenlerle oynayarak normalde fark etmeden gegip
gidecegimiz seylere odaklanmamizi saglayarak mekansal farkindalik yaratir. Bu
sayede 6zne -hatta mimar-, insan o6lgeginin digina ¢ikarak, bellegindeki aligilagelmis
mekansal deyimleri sorgular, mekani zihninde yeniden insa eder. Ayrica sinema heniiz
gidilip goriilmemis mekanlar1 deneyimleme firsati verir ve mekansal deneyim
zenginligi yaratir, hi¢ gidilmemis mekanlar ile ilgili anilar bellekte yer ederek, 6znenin

mimari deneyimlerine katkida bulunur.

Tezin ¢ikis noktasi sinemanin mekanlar1 kullanmasi degil, sinemanin mekanlari
farkli farkli yorumlarla kurgulamasiyla, mekanin fiziksel boyutunun yaninda zihinsel

boyutunu da tartisabilmektir. Mekan algisinin 6ncelikle gérme duyusu kaynakli olup,
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aslinda tiim duyularin etkisi altinda olustugu g6z oniine alinmistir. Tiim bu veriler

1s1¢inda mekan tasariminda algilara hitap eden mekansal 6geler incelenmistir.

Mimarlik tarihi boyunca farkli yaklagimlar farkli bigimlere ulasmayr amaglamis
olsalar da, olcti, 6l¢ek, oran, kompozisyon olusumuna yonelik olarak; birlik, denge,
egemenlik, benzerlik, uyum gibi ilkeler, 151k ve golge, doku ve renk bigimin estetik
basarisinin lizerinde temellendirildigi geleneksel araglar olarak kabul edilmektedir.
Yiizyillar boyunca da insanlar gerek diger sanatlar, gerek mimarlik alaninda giizeli bu
bicimsel 0Ozelliklerin uyumlarinda aramis, mutlak giizellik o6l¢iitiinii bulmaya

calismislardir.

Mimarlik sadece fiziksel kalicilik iddiast ve temsil araglarmin gorsel etkisi ile
tasarim siirecinde kurgulandiginda, genelde duragan ve standartlasmis bir deneyim
olarak ortaya konulmustur. Mimarlik disiplininde mekanlarin deneyimlenmesi sonucu
insanlarin zihninde olusan yansimalar olan mekansal imgelerin (sembol, ikon,
gosterge, sinema kurgusuyla sekillenen mimari dgeler vb. ) mekanlarin kimlikleri ve
mekan algis1 tizerindeki etkisi ele alindiginda, fiziksel mimari 6gelerin yaninda bu
Ogelerin mekan dinamizmine katkis1 saptanmaya calisilmistir. Mimarlik ve sinema
disiplinlerinde mekan tasariminin genel olarak incelemenin disinda, tasarim olgusunun
mekansal imgenin kullanim sekliyle doniistiigii anlamlarin ve kimliklerin kurguya
etkisi tartisilmig, imgelerin insan zihninde ifade bulan yan anlamlarimin mekanlar
tizerinde harekete gecirici ve canlandirict etkisi oldugu, secilen filmlerdeki
diisiincelerin  gorsellestigi  zihinsel mekanlarin  kullanildigr sahneler {izerinden
anlatilmaya calisilmistir. Gorme ve gorsellestirmenin mekan deneyimine katkisinin
yadsinamaz roliiniin yaninda mekanlarin bireylerin zihniyle biitiinlesmesini saglayan
ve bireylere farkli bakis acilar1 getiren mimari imgelerle duyumsamak; mekan
deneyimin giiciinii artiran etmendir. Insanlarin duygularina diisiincelerine, gevreleri ile
kurduklari iligkilere araci olan veya bunu engelleyen; kiiltiirel ve duygusal detaylari,
mimari iliskiler ve kontrastlar {izerinden temsil eden mekanlarin insan zihnindeki
algist dinamik ve akict olur. Sinema mimari mekan iizerinden séylem iletebilme

giiciine bu dinamizm sayesinde sahip olabilmektedir.

Mimarlik kendini geometrik formlarda ve bi¢imsel kurgularda degil, zihnimizde de
ifade etmelidir. Mimarliga ait bicim ve kavramlar sadece geometrik boyutlar ile

tanimlanamaz. Bu mimari mekanin zihinde biraktig1 iz ile orantilidir. Bu ¢alisma da
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mekan tasariminin diisiinsel ve estetik yoniinii vurgulamak amacindadir. Mimari
tasarim ara¢ Ve teknolojilerinde mekanlar fiziksel ogelerin egemenliginde
tasarlanirken, kullanilan 6gelerin cisimlesen yapisinin yaninda zihinsel etkisi, yani
mekansal deneyim nesnelerinin kullaniminin mekan deneyimine katkisi tiim bu
tasarim siirecinin i¢inde olmalidir. Sinema hayal iiriinii veya yeniden kurgulanan
mekanlarin mimarisinin kullanilabildigi bir ortam olmakla birlikte, mevcut mimarlik
disiplinini yonlendiren ve mekan tasarimi yontemlerinin tartisildigi bir sanat olarak da

diistiniilmelidir.
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