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ONSOZ ve TESEKKUR

Anime, butin dunyada ilgi gérmeye baglarken, Turkiye’de de, 6nce televizyonlarda
¢ocuklara yoénelik, daha sonra da kendine 6zgu, icinde birgok farkhliklar barindiran
bir ortam olarak dikkatleri ¢ekti. Animenin farkh tlrlerini arastirip izlerken,
barindirdig1 mimari altyapiyi ve hayal gicini fark etmem bu tezin olusmasinda en
onemli etken oldu. Bu konudaki arastirmalarimi strdirirken, Frankfurt, Alman
Mimarlk Mizesi'nde, “Anime ve Mangada Mimarlik” konulu bir sergi agilmis olmasi,
anime — mimarlik iligkisinin akademik alanda da gérmezden gelinemeyeceginin bir
kaniti oldu. Turkiye’de bu dénemde, mimarlikla alakali olmasa da, sinirli sayida
tezin yazilmis olmasi, anime ve manga ulzerine yazilmis iki kitabin Turkceye
cevrilmesi, Turkge yayinlar yapiimasi, farkli alanlarda galismaya uygun olan bu
ortamin ileride daha fazla arastirmaya konu olacagdini gostermektedir. “Anime —
Mimarlik iligkisi ve Bu lligkinin Tasarim Uzerine Etkileri” isimli yiiksek lisans tezimin,
mimarlikla animeyi bulusturan bir galisma olarak, bu konuya, kiigtik de olsa bir katki
koymus oldugunu umuyorum.

Tez danismanhgimi Ustlenerek, beni anime — mimarlik iligkisini arastirmam igin
cesaretlendiren sayin hocam Yard. Dog¢. Dr. M. Murat ULUG basta olmak iizere,
Yard. Dog. Dr. Elf Yesim OZGEN KOSTENe, Dog¢. Dr. Burgin Cem
ARABACIOGLUna, calismalarm sirasinda yardimlarini  gérdigim  bitiin
hocalarima, lisans egitimimden bu yana bana her konuda destek olan arkadaslarima
ve emegdi gegen herkese sonsuz tesekkirlerimi sunarim.

Son olarak, emeklerini higbir zaman 6édeyemeyecegim, bana her zaman destek olan
annem Canan ARISAL’a, babam Hulusi ARISAL’a ve calismamin her safhasinda,
bana her konuda destek olan esim Elif CELIK ARISAL’a minnet duygularimi ifade
etmek isterim.
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ANIME — MiMARLIK ILiSKiSi ve BU ILISKININ TASARIM UZERINE ETKILERI
Cahit Arsal ARISAL

Anahtar Kelimeler: Anime, animasyon, manga, Japonya, Japon kulturt, mekan,
mimarlik.

Ozet: Osamu Tezuka’nin Astro Boy'undan bu yana Japon Anime sanatcilari ve
stiidyolarn dikkate deger cesitlilikte fUtlristik dinyalar, gergekistl mekanlar ve hayali
peyzajlar Urettiler. Japon mitolojisi, atomal yikimlar, post modern sehirler gibi
konulardan beslenen alternatif dunyalar sundular. Animeler, fiziksel yapilarin
sinirlandirdidi alanlardaki mimari anlatilarin ve peyzajlarin yaratimini tetiklediler.
Animeler, mimari mekan olarak uretilen, yapiimasi olanakl ya da su an igin
olanaksiz olan tasarimlarin hayata gegebilmeleri i¢cin uygun bir ortam olustururlar.
Mevcut mimari mekanlar tekrar kurgularlar ya da dogrudan kopyalayarak izleyiciye
iletirler. Yarattiklari Gtopyalar ya da distopialarla sosyal hayati sorgularlar.

Anime — mimarlik iligkisi, animelerin sahip oldugu bu potansiyele ragmen, 6zellikle
Tarkiye'de, yeterince incelenmemis, animasyona karsi olan 6n yargidan 6turi géz
ardi edilmistir. Bu tez kapsaminda, anime — mimarlik iligkisi; mevcut mekanlarin
yorumlanmasi ve kurgusal mekanlar olusturulmasi olarak iki baslik altinda; sehircilik,
mimarlik ve i¢c mimarlik alt bagliklarinda arastirilmig, son olarak da érnek animeler
Uzerinden yorumlanmistir.
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ANIME - ARCHITECTURE RELATION AND THIS RELATION’S IMPACT ON
DESIGN

Cahit Arsal ARISAL

Keywords: Anime, animation, manga, Japan, Japanese culture, space,
architecture.

Summary: Since Osamu Tezuka’s Astro Boy Japanese Anime artists and studios
created remarkable variety of futuristic worlds, surreal spaces and imagery
landscapes. They presented alternative worlds fed by subjects such as Japanese
mythology, atomic destructions, post modern cities. Animes, triggered the creation
of architectural narratives and landscapes that are bounded by physical structures.
Animes forms a suitable medium to materialize the designs which are possible or
impossible for now to be build. They reconstruct the existing architectural spaces or
show to the viewer by just copying the actual ones. By the utiopias or distopias
created by them, they questionize the social life.

Because of the prejudice to the animation, anime — architecture relation haven’t
been researched or just ignored, especially in Turkey, though the potential that the
animes’ have. Within the context of this thesis, anime — architecture relation have
been researched by two titles such as interpreting existing spaces and construction
of fictional spaces in urbanism, architecture and interior architecture subtitles and as
an end interpreted by anime examples.

Vii



1.GIRIS

Mimarlik disiplini, yeni mekanlar tasarlarken ya da mekanlari yeniden uUretirken,
cesitli yollarla, birgok goérsel sanat daliyla iligski halindedir. Kendilerine ait mekan
kurgularina ihtiyag duyan, tiyatro, sinema, animasyon gibi dallarin mimari ile
kurdugu iliski 6zellikle dikkate degderdir. Son dénemde Ozellikle mimarlik sinema
iliskisi bircok ¢calismaya konu olmus, akademik alanda farkli ydnleriyle incelenmistir.
Buna ragmen, tasarimdaki sinirsizlik duygusunu hissettiren, deneylere acgik olan
canlandirma sinemasi — animasyon — arka planda kalmistir. Yapilan calismada,
belirli bir animasyon turu olan anime (Japon canlandirma sinemasi) ile mimari

arasindaki iligki arastiriimaktadir.

SPIRITED AWAY

(efin) (o) (o252

Sekil 1.1: Ruhlarin Kagigl, (2001).

Anime, manga (Japon ¢izgi romani) ile birlikte Japonya’nin populer kultur Grunlerinin
en 6nemlilerindendir. Ozellikle 90’lardan itibaren popularitesi diinya ¢capinda artmis,
televizyonda farkinda olunmadan izlenilen cizgi filmler iken, giderek belirli bir tar
olarak aranan, takip edilen bir medya haline gelmistir. Hayao Miyazaki’nin Spirited
Away (Sen To Chihiro no Kamikakushi-Ruhlarin Kagisi) animesinin 2002’de en iyi

animasyon Oscar’ini almasiyla uluslararasi alanda ciddi bir pazar bulmus, Japonya



icin dnemli bir ihracat Grind haline gelmistir. Media Development Research Istitute
Inc.‘in yaptid1 arastirmaya gore pazar payi 1970’de 2.6 milyar Yen iken, 2004 yilinda
227.3 milyar Yen’e artmistir (http://fpcj.jp, 2009). Animeye ve mangaya olan artan
ilgi ile birlikte yavas yavas mimarlikla iliskisi ve mimarlida verecegi katkilar da

tartisilir hale gelmeye baslamistir.

Olanakli ve olanaksizin, bir sinirlama olmadan mekan yaratmak igin kullaniimasi
animeyi diger ortamlardan ayirir. Japon kulturine 6zgu olmasi, tasidigr kulturel
etkilerden referans ve destek almasi mimari ile iliskisi géz 6nlne alindiginda,
animeyi, daha ayricalikli bir yere koyar. Bu, animenin anlagilabilmesi igin, izleyenin
belirli bir alt yapiya sahip olmasini da gerektirir. Anime, Japonya’'nin, gerek
cografyanin getirdigi dogal olaylar, gerek yasanan savaslar ve yikimlar sonucu,
Japon kadltirindn bir parcasi haline gelen, surekli devinimini yansitabilen en iyi
aracglardan biri olarak karsimiza c¢ikar. Deneylere agik olarak, arayiglar, sorulan
sorular ve ¢ézimlerle, anime - mimarlik iligkisi ve bu iliskinin tasarima etkileri bu tez

calismasinin konusunu olusturmaktadir.

Sekil 1.2: Astro Boy, (1963).

' Bu tartismalarin akademik anlamda en 6nemlilerinden bir tanesi, kugskusuz, 2008 yili Mart — Haziran
aylari arasinda DAM (Alman Mimarlik Mizesi)'da agilan ‘Neo Tokyo 3 — Manga ve Animede Mimarlik’
isimli sergidir.



Sekil 1.3: Alman Mimarlik Mizesi’nde Neo Tokyo 3 Anime ve Mangada Mimarlik Sergisi
afisi, (2008).

1.1. Arastirmanin Amaci

Anime’nin mimari tasarim ile kurdugu iliski Osamu Tezuka’nin Astro Boy’undan beri
dikkate degerdir. Ozellikle yikim sonrasi sehirler ve bunlar igin getirilen ¢dzim
Onerileri, animeyi, mimarlik icin dnemli bir laboratuar ortami haline getirmigtir.
Mitoloji, yikimlar, post modern sehirler gibi konular alt yapisi olarak kullanan
animeyi, teknolojik olarak imkansiz olanin, mekana ait ve sosyolojik sorunlarin
arastirilmalari ve mekana ait yeni kurgularin arastiriimasi, mimarlik adina énemili bir
yere koymaktadir. Bu galismada, animelerde rastlanan, mekanin farkl élgeklerine
ait, ¢dzlmler ve sorunlarin arastirimasi, mimari ile kurulan iliskinin ortaya
cikariimasi, karsilikli olarak anime ve mimarligin tasarimda buldugu cevaplarin

ortaya cikarilmasi amacglanmistir.
1.2. Arastirmanin Onemi

Anime, mimari mekan olarak Uretilen, yapilmasi olanakli ya da su an igin olanaksiz
olan tasarimlarin hayata gegebilmeleri igcin uygun bir ortam olusturur. Mevcut mimari
mekanlari tekrar kurgularlar ya da dogrudan kopyalayarak izleyiciye iletirler.
Yarattiklari Utopyalar ya da distopialarla sosyal hayati sorgularlar. Ornegin,

Masamune Shirow ve Production I.G tarafindan yaratilan Real Drive (2008) adl



anime, Serkan Anilirin altyapisiz sistemler konseptini kullanmig, projenin uygulama
alani bulmadan sorgulanmasi igin bir ortam olusturmustur. Ya da Rintaro’nun,
Osamu Tezuka’nin mangasindan ve Fritz Lang’in 1927 yapimi ayni isimli filminden
yola cikarak yarattigi, Metropolis (2001) animesi, sinif farkhlklarini mekansal

dlzeyde incelemis sosyal bir laboratuar olmustur.

Sekil 1.4: Real Drive, (2008).

Sekil 1.5: Metropolis (2001).

Bunun yaninda ‘The Melancholy of Suzumiya Haruhi’ (2006) anime dizisindeki gibi
mekanlarin birebir ya da ‘X 1999’ (2001)'daki gibi dnemli yapilarin kopyalanmasi,
aktariimasi, animenin sahip oldugu mimari tasarim boyutunun mevcut yapilar

Uzerinden izlenmesi agisindan ilgi ¢ekicidir.



Sekil 1.7: X 1999, (1996).

Ueno Toshiya, Oshii Mamoru’nun Mobile Police Patlabor 2 filminin storyboardlarini
gormesi Uzerine Oshii'nin dlinyayi bu stotyboardlar gibi mi — dlinyayi bastan itibaren
bir animasyon olarak gorip gérmedigini sorgular: “Oshii icin diinya ve gergekligin
kendisi animasyon olarak yapisallastirimis ve sematize edilmistir... Genellikle,
sanat ve ifadede gbze carpan igler yapan insanlar, daima, bu ifadenin formundaki
kendi benzersiz dunyalarini yaratir ve icat ederler. Empresyonist ressamlar dinyayi
bir 1sik ve pikseller koleksiyonu olarak doénustirtrler. Kurnaz yazarlar realiteyi Ust
Uste binen aksiyonlar serisi olarak turetirler. Film yapimcilari sanki diinya basindan

beri bir film olarak olusmusmus gibi formule ederler” (Ueno, 2006).

Mimari bakis agisiyla, anime, dogasi geregi sahip oldugu ve izleyende uyandirdigi

sinirsizlik duygusunu, mekanda da yaratmasindan 6tlrd mimari anlamda énemlidir.
1.3. Arastirmanin Kapsami

Anime ile mimarlk iliskisi mevcut (teorik ya da uygulanmig) binalarin aktariimasi,
yorumlanmasi ve kurgusal mekanlar olusturulmasi agisindan sehircilik, mimarlik ve

ic mimarlk dlgeginde incelenmistir. Animeler genellikle mangalardan (Japon cizgi



romanlari) beslenseler ve arastirmanin belirli bdélimlerinde manga — anime
iliskisinden bahsedilmis olsa da manga, kapsamin digsinda tutulmustur. Mevcut
binalar arastirmaya konu olmus olsa da, 6zellikle kurgusal mekénlarin olusturulmasi
icin anime bir laboratuar ortami sagladigindan, kurgusal mekanlarin olusturulmasi

arastirmanin odak noktasini olusturmustur.

Sekil 1.8: Claude Monet, Rouen Cathedral: Gunisiginda Cephe, (1984).

Bu arastirmada, bir mimarin, cizgiler ve renkler arasinda gérdigia bilmecelerdeki
mimari anlamlari, gene Ueno’nun, Oshii filmleri i¢in yazmis oldugu gibi, arastirmanin

bir parcasi olarak — iginden — gortlmeye c¢aligilacaktir.
1.4. Arastirmanin Yoéntemi

Arastirma geri déndsimll olarak animelerin izlenmesi ve kaynak tarama seklinde
yapilmigtir. Basili ve internet kaynaklari taranmis, izlenmis olan animelerin tekrar
izlenmesi ve izleme esnasinda dnemli noktalarin ve zamanlarin tutulmasi seklinde
bir ydntem izlenmistir. Animenin tarihgesi ve kaynaklari, mimarlikla iligkileri ve Japon
kaltari konusunda basili kaynaklar ve internet kaynaklari taranmistir. Animeler
arasinda mimari anlamda dikkat c¢ekenleri Uzerine yogunlasiimig, Uretilen
mekanlarin gectigi sahneler, tutulan notlar Gzerinden detayl olarak tekrar izlenerek

yapilan okumalarla birlikte degerlendirilmigtir.
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Sekil 1.10: Akira Manga, (1982-1990).
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2. ANIME ILE ILGILi TEMEL KAVRAMLAR
2.1. Animenin Tanimi

‘Japon Canlandirma Sinemasr'na Anime adi verilir. Fransizca, animation
s6zcugunden tiremistir. Japonya’da genel anlamda animasyona verilen isimdir.
Anime igin ilk olarak Japanimation kullaniimis fakat daha sonra yaygin kullanim
olarak yerini animeye birakmigtir. Paradoksal olarak Japonya’da Japon
animasyonunun diger animasyonlardan ayirt edilebilmesi igin genel olarak

Japanimation kelimesi kullanilr (http://www.animenewsnetwork.com, 2010).

Anime, Japon televizyonlarinda sabah, 06gle, aksam, ginin her saatinde
izlenebilirler. izleyenleri, kadin, erkek, ilkokul ya da tiniversite dgrencisi, ev kadini ya
da isadami gibi genis bir kitleyi igerir. icerikleri, kaba mizah, teolojik kuramlar ya da
pornografik korku ya da her Ugl birlikte olabilir (Drazen,2003). Goérsel kaliteleri, son
derece amatdrce ya da Final Fantasy gibi bilgisayar destekli gbrsel tasarimin son

teknolojisinin yarattigi gercekgilikte olabilir.

Anime’yi batili benzerlerinden farkli kilan, Japonlarin, animasyonu sadece ¢ocuklar
icin Uretilen degil, genis bir kitleyi hedef alan bir medya olarak gérmesidir. Batil
televizyonlarda goérilen, sadece ¢ocuklar igin ¢gevrilmis olan animeler olsa da, Japon
animatorler, agsk ve 6lim, savas ve baris, tarih ve uzak gelecek gibi genis konulari

arastirmak igin animeyi kullanmiglardir (Drazen, 2003).

Bati animasyonu ve Japon animasyonu arasindaki ikinci buayuk farklilik, Japon
animasyonunun —06zellikle son donemde bazi animelerin uluslararasi pazarda ¢ok
fazla yer bulmasina ragmen- uluslararasi pazar hedeflenerek yapilimamasidir
(Drazen, 2003). Bu yizden, dogrudan Japon kualtirini yansitir ve izleyenlerin,

Japon kulturana gesitli yonleriyle tanimasini gerektirir.

Hicbir pop kaltart drGndnun hafife alinmamasi gerektigi gibi, animeyi de
izleyenlerce, sosyal olarak kabul edilen dislincelerin ve hareketlerin anlasilabilir
olmasini sagladigi icin hafife almamak gerekir. Film elestirmeni Peter Biskind bize
sunu hatirlatiyor: “Filmler; tavirlari, tutumlari ve davraniglar etkiler. Ellilerde bize, bir
sokak kavgasi ya da bir yonetim kurulu toplantisi i¢in nasil giyinmemiz gerektigi, ilk

randevuda ne kadar ileri gitmemiz gerektigi, nasil disinmemiz gerektigini dgrettiler.
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Yahudileri, siyahlari, homoseksuelleri... Kizlar i¢in evlilik mi kariyer mi tercih etmeleri
gerektigini, erkekler igin isi mi eglenceyi mi tercih etmeleri gerektigini 6grettiler. Bize
neyin dogru neyin yanlig, neyin iyi neyin kétu oldugunu sdylediler; problemlerimizi
tanimladilar ve onlara ¢6zumler Onerdiler. Hala da yapmaktalar” (Biskind’den
aktaran Drazen, 2003).

2.2. Animenin Kisa Tarihgesi

Anime, Japon film yapimcilarinin, 20. yuzyilin baslangicinda, Fransa, Amerika,
Almanya ve Rusya tarafindan ortaya cikarilan animasyon tekniklerini
deneyimlemeleriyle basladi. Bilinen en eski anime 1917 tarihli, bir samurayin sadece
yenilgiyi tatmak icin, hedefi Gzerinde yeni bir kilici denemesini anlatan 2 dakikalik bir
Kliptir (http://imprinttalk.com, 2010).

1930’larda, animasyon, Japonya’daki gelisememis sinema endustrisi karsisinda
alternatif bir hikaye anlatma ydntemi haline geldi. Disney’in 1937 yili Pamuk Prenses
ve Yedi Clceler filminin basarisi, Japon animatérleri etkiledi. Anime tanrisi olarak
nitelenen Dr. Osamu Tezuka, prodiksiyonda daha disUk bitce ve daha az kare
kullanmak igin, Disney animasyon tekniklerinin bircogunu basitlestirip adapte etti.
Eserleri buglnkl birgcok animenin karakteristiklerini ve tlrlerinin bircok temel
Ozelliklerine ilham kaynagi olmustur. Mesela dev robot turi (Japonya diginda

“Mecha” olarak da bilinir) Tezuka sayesinde sekillenmigtir (Dirks, 2010).

Japon animasyonunun popluler c¢ikisinin nedenlerinden biri Tezuka’nin basarili
anime dizisi “Astro Boy” (Tetsuwan Atomu) dur(1963). Katsuhiro Otomo’nun ayni
isimli — Neo-Tokyo'da gecgen post-apokaliptik cyberpunk bir hikdye olan- manga
serisinden uyarlanan, meghur kult epik anime filmi Akira’nin batida yayinlanmasi,

animenin dunya ¢apinda yayllmasinin hizlanmasina etki etmigtir (Dirks, 2010).

Son dénemde ise animenin populer hale gelmesi, Japonya’nin Walt Disney’i olarak
bilinen Hayao Miyazaki'nin Isao Takahata ile birlikte kurmus oldugu Studio Ghibli
filmleri-6zellikle 2001 tarihli Spirited Away (Sen to Chihiro no Kamikakushi) filminin
en iyi animasyon Oscar’i da dahil olmak Uzere 35 &dul almasindan sonra —
sayesinde olmustur. CGI (computer-generated imagery) ¢aginda, Miyazaki'nin el
cizimleri, pastel tonlari, derinlikli karakterleri, olaganustu hayalgucu, filmlerin icinde
tasidigi iyimserlik ve -genellikle- kiglk kiz kahramanlarinin bazi zorluklarin

Ustliinden gelip mutlu sona ulastiklari, ugan cisimler, buharla ¢alisan makineler vb.



gibi steampunk akimina ait unsurlari bolca gérebildigimiz filmleri Japonya disinda da

¢ok begenilmis ve batili birgok animatéri etkilemis ve etkilemeye devam etmektedir.

AIITATTUER
STUDIO GHIBLI

Sekil 2.1: Studio Ghibli Logosu. Logoda, Miyazaki’nin My Neighbour Totoro (1988) filmindeki
Totoro karakteri yer alir.
Son dénem bilgisayar destekli animasyonlariyla (Toy Story, A Bug’s Life, Finding
Nemo, Cars vb.) bitlin diinyada begeni toplamis Pixar stlidyolarindan, A Bug’s Life
ve Toy Story filmlerinin yénetmeni olan John Lasseter sdyle diyor: “Pixar'da bir
sorun ¢iktigi zaman ¢dézemezsek Miyazaki'nin filmlerinden birini alip izleriz ve ilham
verecek bir sahne arariz ve bu her zaman ise yarar! Hayrete diser ve ilham alinz.
Toy Story filmi Bay Miyazaki'ye ¢ok blylik bir minnettarlik borgludur’
(http://www.anime.gen.tr, 2008). Ghibli filmlerini, dagitimini Amerika’da yapmak

Uzere Disney satin almistir.

Guniumuzde anime blyuk bir patlama yasamaktadir. Anime ve manga (Japon ¢izgi
romani) hakkinda Turkiye’de de bircok web sitesi kurulsa ve Uzerine birgok sey
yazilir gizilir olsa da Turkiye’de hak ettigi yeri bulamamaktadir. Buna ragmen, anime
dinyada artik son derece populer olmustur. Bir ddnem, Marvel ¢izgi romanlarinin
Hollywood tarafindan kesfedilmesi ve filmlestiriimesi gibi simdilerde birgok anime
Hollywood tarafindan film haline getiriimektedir. Hatta bunun bir sekilde tersi olarak
Marvel Entertainment yayinevi ¢izgi romanlarinin anime haline getirilmesi icin Japon
animasyon stlidyosu Madhouse ile anlasmalar yapmaktadir

(http://www.anime.gen.tr, 2008).
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Death Note, Speed Racer, Star Blazers, Metal Gear Solid, Ghost In The Shell,
Blood: The Last Vampire, Robotech vb. Hollywood tarafindan dagitimi ya da
prodiiksiyonu Ustlenilen ya da Ustlenilmesi planlanan “live action” olarak cevrilen

animelerin ilk akla gelenleridir.

2.3. Animenin Gorsel Karakteristikleri

Gorsel bir sanat bigcimi olarak anime, farkh goérsel stiller sergiler. Bu stiller,
sanatg¢idan sanatgiya ya da stidyodan stlidyoya degisiklikler gosterebilir. Sézgelimi,
Miyazaki’'nin pastel renkleri ya da Shinkai eserlerinin gorsel estetigi hemen dikkati

ceker. Ya da Production I.G yapimi bir anime gorsel ézellikleri ile kendini belli eder.

Bazi eserler yaygin olarak kullanilan ortak stilizasyonu kullanirlar. Ornegin FLCL
(2000), vahsi ve abartili stilizasyonu ile bilinir. Farkli eserler farkh metotlar
kullanirlar: Only Yesterday (1991) ya da Jin-Roh (1998) daha gercekgi bir yaklagim,
az sayida stilistik mibalaga kullanir (http://animeow.com, 2010 ). Farkh eserler ve
farkh sanatgilar kendi artistik stillerini olusturmus ve birgok stilistik eleman ortak hale
gelmis oldugundan, bu benzerlikler genel anlamda animenin tanimlayici ézellikleri
olarak bilinmiglerdir. Oysa bu, animenin, tek bir, kati, ortak sanat stili oldugu
anlamina gelmez. Cogu anime, ‘anime stili olarak tanimlanabilecek; abartili fiziksel
Ozellikler (uzun bacaklar, ¢ok ince bel, buyluk gozler vs), farkli yuz ifadeleri, gibi

Ozelliklere sahiptir (http://www.anime.gen.tr , 2010).

Japon kaligrafi ve resim sanatinin, anime stilinin dogrusal niteliklerini tanimlamakta
etkisi blylktiir. Geleneksel olarak, Kanji' yazimi ve boyama icin kullanilan kalin
murekkep fircasi ¢cok genis aralikta degisen kalinliklar Uretir (http://animeow.com,

2010). Ayni zamanda manga da birgcok goérsel 6zelligini animeye miras birakmistir.

)

&Y

-

Sekil 2.2: Zen halkasi, Ashigaka Shizan, - 1859-1959 (Varol, 2003).

» &

! Kanji: Cin alfabesi karakterleri kullanilarak yazilan Japon yazim sistemi.
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Sekil 2.3: Sumi-e, Chingyu Daikoku, 1743-1822 (Varol, 2003).

Sekil 2.4: Sumi-e, Shohaku 18. ylzyill 122x51 kagit Uzerine siyah mirekkep (Varol, 2003).

2.4. Anime Teknikleri

Anime, mevcut animasyon tekniklerinin ¢ogunu kullanir. Karakter tasarimindan
seslendirmeye’, ‘cel animasyondan’, ‘storyboardlarin’ hazirlanmasina kadar biitiin
sirecler animede de gorilebilir. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle bilgisayar
animasyonunun etkileri bu slregte artmistir.

Anime, ‘sinirli animasyonun’ (limited animation) bir bi¢imi olarak distnulebilir. Bu
teknik kabaca insan g6zini aldatip normalden daha fazla hareket varmis gibi
gostermeye yodneliktir. Amag¢ daha az sayida cgizimle ¢ok sey anlatmaya yoneliktir.
Bu sayede biltgenin azaltiimasi da saglanir. Anime tasarlanirken, neredeyse bitin

tekniklerinde detaylara énemle yaklasilir. Karakterler, tanimlayici duygularini

' Seslendirme sanatgilarina verilen 6nem dikkat gekicidir. Seslendirme sanatgilarinin hayatlari, birer
pop yildizi gibi takip edilir. Ornegin evlilik agiklamalari hayranlar tarafindan Uziintiiyle kargilanabilir, ya
da tam tersi desteklenebilir. (www.anime.gen.tr, 2010)
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gostermek icin tasarlanmiglardir. Kiglk objeler bile olabildigince gercekgi olacak

sekilde cizilmislerdir (Moore, 2010 ).

Hareket eden nesneler igin gogu anime, iki renkli gélgeleme sistemini kullanir. Bu
objeler iki zit gdlge grubu seklinde ayrilan renkler kullanir (ten renkleri ya da kirmizi,
mavi renk tonlari). Bazen gdélge ya da parlama igin tGguncl bir renk kullanilabilir ve
objelerin yumusak siyah cizgilerle dis hatlar ¢izilir. Arka sahne ve sahne, siyah dis
hatlari olmayan karisik gdlgelerle boyanir. Bu, sahnenin daha gergekgi olmasini ve

on plandan ayrilmasini saglar (Moore, 2010 ).

Karakterler olabildigince gercekgi gdriinmeleri icin tasarlanirken, eller ayaklar ve sa¢
gibi vicudun bazi bélgeleri normalden daha genis goérindr. Bu hareketin daha rahat
gorllebilmesi disinda daha abartih goérinmesini de saglar. Gozler, ifadeleri
verebilmenin bir sekli olarak blylk ve parlaktirlar. Saglar, animenin en belirleyici
Ozelliklerindendir. Bir karakterin digerinden ayrilabilmesini saglamak adina cilgin
sekiller ve dogal olmayan renkler kullanilir. Elbiseler ve moda zamani yansitsa da,

Japon kulturinde egemen olan, okul dniformalari populerdir (Moore, 2010).

Sekil 2.5: Blood+, (2005-2006).

Hareket iceren bir sahne cekildiginde, anime, ‘kaydirma’(panning) diye bir hileye

basvurur. Gergek hayattaki bir sahne g¢ekimindeki, kameranin tarayan bir ¢ekim
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yapmasini taklit etmek icin, sahnedeki nesneler déondurilir. En 6n plandaki ve en
arka plandaki nesneler, daha fazla (¢ boyutlu etki yaratabilmek igin, ortadakilerden
daha hizli hareket eder. Bir karaktere ya da nesneye dikkat ¢ekilmesi istendiginde

netlik derinligi kullanilir. On planin geri kalani flu iken istenilen objeye odaklanilr
(Moore, 2010).

-
Sekil 2.6: Final Fantasy VII: Advent Children, (2005). Bilgisayarda Uretilen bir animedeki arka

planda olan mekéana ait 6gelerin bile hassas bir sekilde tim detaylariyla tasarlandigi
gorulenbilir.
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2.5. Animede Mekan Betimlemeleri

Animede, karakterler ve objelerde oldugu gibi mekan da — kent, binalar, odalar vb. —
bir mimari proje titizliginde butin detaylariyla tasarlanir. Ug¢ boyutlu géruntiler
olusturmak icin gesitli yontemler izlenir. Arka plan, ortami daha iyi anlatabilmek
adina énemlidir. Mekanin betimlenmesini gercek¢i kilmak icin mevsim gecislerine
vurgu yapilir. Kamera agcilari, hareketleri, 1sik oyunlari sahnenin gergekgiligi icin
onemlidir. Perspektif etkiyi elde etmek igin sahnenin arka planla uyumu ve kamera

acilar dnemlidir.

5' ‘oduction I,G| dapan

g fiple repalrting by Kristian Huitula

Sekil 2.7: Kristian Huitula (http://www.huitula.com, 2010).

o @)

Sekil 2.8: Mobile Suit Gundam, (2008).
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Animenin gorsel kalitelerinin farkliliklarina gére, mekan betimlemelerinde farkliliklar
ortaya cikar. Geleneksel bir anime, mekani, mekandaki eksiklikleri izleyene fark
ettirmeden godsterme yoluna gider. Foto gergek¢i bir animede mekana ait daha
detayh bir galisma mecburiyeti dogarken, basit gizgilerle anlatma yolunu secgen bir
animede mekana ait detaylardaki eksikliklerin izleyenin zihni tarafindan
tamamlanmasi beklenir. Ya da geleneksel bir animede kullanilan el ¢izimlerinin, iki

boyutlu ya da ¢ boyutlu olarak bilgisayar efektlerinden desteklendigi gortlebilir.
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Sekil 2.9: My Neighbours The Yamadas, (1999). Anime, ¢cocuk elinden ¢ikmis gibi goriinen
gizimleriyle klasik bir Japon ailesi olan Yamada'larin giinlik hayatlarini anlatir.

Sekil 2.10: My Neighbours The Yamadas, (1999). Dikkat ¢ekilmek istenenler disinda hig
mekansal 6ge resmedilmemis, basit bir anlatim yolu secilmistir.



3. MIMARLIK - ANIME ILISKiSI

Cizgi film ve mimarlik, dijital animasyondan mekan kurgusuna kadar, c¢izgi filmin
icinde barindirdigi bircok teknik ve veriyle cok genis bir yelpazede etkilesim
icindedir. iletisimin her hareketi imgeler iizerine de sbzler (izerine de kurulsa,
sembolik bir sureci kapsar. Form, renk ve yapi gibi estetik nitelikler yaninda bir
mekanin, bir evin ya da kentin de sembolik bir karakteri vardir. insanlar, bu imgeleri
ve sembolleri etraflarindaki dinyay! hatirlamak ve yorumlamak icin kullanirlar, bu

anime igin de gegerlidir Jung ve dig. (2008).

Modern anime ve manganin 6ncisiu kabul edilen - geng yasta, Walt Disney ve Max
Fleischer'in (Betty Boop, Popeye, Superman) eserlerinden ilham alarak kisa
animasyonlar ¢cekmeye baslayan - Osamu Tezuka’nin Astro Boy'undan bu yana
(1963 - daha sonra yeniden renklendirme ve 2009’da bilgisayar animasyonu olarak
film versiyonu da yapilmigtir), Japon Anime sanatcilari ve stlidyolar dikkate deger
cesitlilikte flutdristik dunyalar, gercekustu mekanlar ve hayali peyzajlar Urettiler.
Space Battleship Yamato (1974), Akira (1988) ve Spirited Away (2001) gibi
calismalar, Japon mitolojisi, atomal yikimlar, post modern sehirler gibi konulardan
beslenen alternatif dunyalar sundular. Animeler, fiziksel yapilarin sinirlandirdigi

alanlardaki mimari anlatilarin ve peyzajlarin yaratimini tetiklediler.

Sekil 3.1: Max Fleicher’'in 6nemli eserleri Betty Boop, (1930) Popeye (Temel Reis), (1933) ve
Superman, (1941).

Sekil 3.2: Astro Boy, (1982).
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Teknoloji, kimlik ve gergeklige karsilik dussellik arastirmalarinin  en iyi
gosterilebildigi ortam canlandirma sinemasidir. Bu tlr teknolojik kararsizliklarin,
Blade Runner (1982), The Matrix (1999), Minority Report (2002) gibi filmler
Uzerinden ifade edildigi bati populer kiltirinin aksine Japon toplumu bu tur
arayiglarini anime formunda kabul etmigtir. Bunun arkasindaki nedenler cesitlidir
fakat Japonya’nin uzun bir gegmisi olan, anlatinin yazili oldugu kadar resimli

oldugu, kagit boyama ve ahsap baskiyi da icerir (Napier, 2007).

Anime ile mimarlik arasindaki iliski, sinemada oldugu gibi 'gergeklik dizleminde
kullanilmayan bir sanal mimarlik alani tanimlamasi, gercek mimari mekanlari,
yeniden ya da yorumlayarak uretmesi seklinde ortaya cikar. Metabolist hareket ve
Tezuka’'nin Astro Boy'u gibi 1960’larin japon animasyonu ve mimari peyzajlar
arasindaki iliski veya bir bilimkurgu trt olan ‘cyberpunk’ (Bubblegum Crisis, Ghost
in the Shell, Serial Experiments Lain) ve ‘cyberpunk’in bir alt tiri olarak
nitelendirilebilecek, genellikle Viktoria dénemi Ingiltere’sinin  mimarisi (izerine
kurulan ve buhar glcini kurgulayan ‘steampunk’ (Steamboy (2004), Last Exile
(2003), Laputa: Castle in the Sky (1986) gibi turlerin icinde barindirdigi mimari buna
Oornek gosterilebilir. Bunun yaninda sinemada Uretilemeyecek (gunimuz sinema
teknolojisinde Uretilemeyecek hemen hemen higbir seyin olmamasina ragmen) ya
da gosterilemeyecek mekanlarin veya durumlarin olusturulmasi ve sunulmasi
animede mimkin olabilir. Ornegin Quentin Tarantino’nun Kill Bill (2003) filminde,
Production 1.G.nin Oren Ishii’'nin intikami (Oren Ishii’'s Revenge) (2003) animesinin
kullaniimasi Tarantino’nun animeye olan saygi durusu yaninda, Oren Ishii'nin gocuk
yasta iliski ve kanl sahnelerinin gergcek aktér ve aktrislerle g¢ekildiginde,

degerlendirmelerde kabul gérmeyecek olmasindan dolayi kullanildigi séylenebilir.

Sekil 3.3: Oren Ishii’s Revenge, (2003).

Anime, yaratildigi kultirin ve kadltirin mimariye yansimalarinin anlagilabilmesi
acisindan da o6nemlidir. Sézgelimi, Miyazaki'nin My Neighbour Totoro (1988)

filminde bir baba ile on ve dort yaglarindaki iki kizinin birlikte banyo yapmasi, batili
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izleyicileri rahatsiz edebilir. Oysa Japon kiltirinde bir kiz ¢gocugunun ergenlige
kadar, bir erkek cocugun da 6mur boyu babasiyla birlikte ayni banyoyu paylagsmasi
normal bir durumdur. Benzer sahneler Grave of the Fireflies’da (1988) ya da siklikla
Ranma Y2’'de (1989) gortilebilir (Drazen,2003).

Sekil 3.4: My Neighbour Totoro, (1998). Miyazaki’nin My Neighbour Totoro adli animesinde
baba ve kiz ¢cocuklarinin birlikte banyo yaptiklari sahne.

Animede mekan kurgusu tamamen yaraticiya kalmigtir. Sinemanin (¢codunlukla)
insan iligkileri kapsaminda dénmesi sonucu olusan ‘alisik olunan g¢evresi’, insanin
odak oldugu bir diinya yaratir. Bunun karsisinda animede her zaman yasamla bir
paralellikten kopus gérulebilir. Eser, bilimkurgu, fantastik kurgu ya da benzeri bir tur
olmasa da o 6zglrligu hissettirir. Ornegin, Il. Dinya Savasi sonunda oksiiz kalan
iki kardegin, ates bdceklerini, kendilerine ait bir mekéan olarak kurduklar bir siginagi
aydinlatmak icin kullandiklari, Takahata’nin Grave of the Fireflies’inda ortaya ¢ikan
gorsellik ya da Chihiro’nun gegirdigi yolculugu, Japon mitolojisi ve Sintoizm ipuglari
barindirarak, kendine 6zgu mekéanlar ve gorsellikle anlatan, Miyazaki'nin Spirited
Away’inde yaratilan sinirsizlik etkisi, animenin sundugu o6zgurlik ile gergeklesir.
Bosluk, Sintoizm ve Budizm’de 6énemli bir rol oynar. Bunun hem gergek hem de
kurgu olarak animede yer bulmasi da sasirtici degildir. Bosluk, Japon gorsel

sanatinin geleneksel bir elemanidir Jung ve dig. (2008).

Psikolojik boyutta kritik bir nokta da, zaten yaraticinin dinyasini gérmeyi bekleyerek
izlememiz, bir kisinin godrsel dlnyasini izledigimizi bilmemiz ve onun
gordigimuizden farkli olmasini beklememizdir. Ayni zamanda, farkh sekilde

sunulmus, teatral bir sekilde olusturulmus ve gergek bir oyuncuda goérilmeyen veya
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gorilemeyecek olan ifadelerdeki eksiklik, dis dinyasinin planlari sayesinde
giderilir.

Mimari mekan animede iki farkli sekilde kurgulanabilir:
1 - Mevcut mekanlarin yorumlanmasi

2 - Kurgusal mekanlar olusturulmasi

3.1. Mevcut Mekéanlarin Yorumlanmasi

Animede rastladigimiz ¢ogu mekan, kuskusuz daha &Onceden tasarlanmis
mekanlarin izlerini tasimaktadir. Bu, dogrudan var olan mekanlarin — kentlerin,
sokaklarin, binalarin vb — oldugu gibi taklit edilmesi seklinde ya da yorumlanmasi
seklinde olabilir. Bu noktada Japon kentleri ve mimarisi olduk¢a fazla veri

saglamaktadir.
3.1.1. Sehircilik élgeginde

Animede, sehircilik dlgcedinde, genelde blylk sehirler, 6zellikle Tokyo Uzerine
kurgulara rastlanir. Tokyo ve Osaka en 6nemli manga ve anime sehirleridir. Her
seyin 6tesinde manga ve anime birer kent kiltart Grinddarler, Jung ve dig. (2008).
Buna ragmen, baz film ya da dizilerde, farkli bélgelere de rastlanir. Ornegin,
Melancholy of Haruhi Suzumiya (2006) mekanlari, Hyogo, Nishinomiya’nin
banliydlerinin  farkh  bdlgelerindeki mekanlarin bire bir kopyalanmasi ile

olusturulmustur.

Sekil 3.5: Melancholy of Haruhi Suzumiya animesinde gergek mekanlar bire bir
kopyalanmistir (http://www.rinku.zaq.ne.jp, 2010).
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Sekil 3.6: Melancholy of Haruhi Suzumiya (http://www.rinku.zaqg.ne.jp, 2010).

Her seye ragmen asil dikkati ¢geken kent Tokyo’dur. Tokyo, anime dinyasinda,
adeta dinyanin merkezidir. Amerikan film enduistirisinin, diinyayi ¢odu filmde New
York, Los Angeles ve bazen de San Francisco’dan ibaretmis gibi kurmasi gibi,
animede de dinya Tokyo'dan ibaretmis gibidir. Uzaylilar UFQO’lariyla Tokyo’ya
gelirler; tanimlanamayan bir takim yaratiklar saldirmak icin Tokyo'yu secerler,
dunyalar arasi sihirli bir gegit varsa bu Shinjuku’dadir; insantstli glgclere sahip savas
sanatlari ustalarindan olusan bir bdlge Nerima-ku'dadir vs. (http://tvtropes.org,
2010).

Sekil 3.7: Tokyo'nun 23 Ozel Bélgesini gdsteren harita. Ozel bdlgeler 2000 yilindan itibaren
sehirlerle ayni resmi statllye sahip birimler olarak belirlenmislerdir ( http://en.wikipedia.org,
2010).
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Animenin Japonlar tarafindan yaratiimasi ylzinden olaylarin Japonya’da ge¢mesi
beklenilebilir bir durumdur fakat genellikle bu Tokyo’nun bir bélgesidir. Hatta ¢ogu

zaman Japonya’'nin ya da dunyanin geri kalani yoktur.

Tokyo'’nun Japonya’'nin en fazla nifus yodunluguna sahip kenti olmasi bunun
sebeplerinden biridir. Bunun yaninda, ¢codu manga-ka’'nin (manga ¢izeri), manga
basimevinin ve film stlidyolarinin Tokyo’da olmasi ve Tokyo’nun su anda dinyadaki

en kalabalik metropoliten bdlge olmasi diger etkenlerdir.

Shin Megami Tensei dizisinin yaraticisi Koji Okada, Tokyo’yu; tarihi, politik ve
ekonomik anlamda “yikim ve yeniden dogus donglsunid sonuna kadar oynayan”

kent olarak tanimlar (http://tvtropes.org, 2010).

Tokyo, ilk ziyaret edende, ayri bir diinyada olma hissi yaratir. Kontrol edilemez, akil
almaz, kaotik ve cirkin bir blyUklik olarak algilanir. Kent, zamanla, zengin, guvenilir

ve kulttrel ydonina gdsterir (Sacchi, 2004).

Bozkurt Glveng Tokyo’'yu sdyle anlatir:

“Ulkede yasayanlarla ¢alisanlarin ve devlet memuru olanlarin yiizde 11’i bu kentte oturur. Bu
nufus ulusal verilerle orantili bir gérunustir. Oysa gercekte, Tokyo bir dizensizlikler kentidir.
Blylk holding’lerle 600’G askin yuksek o6gretim kurumunun doértte biri (yaklasik 150
Universite) toptan ticaret oylumunun Ugte - birinden ¢ogu, Universiteli genclerin yarisi, blylk
sermaye kuruluglarinin Ugte — ikisi bagkentte toplanmistir. “Yigiimistir’ demek daha dogru
olabilir. Kiralik konutlarda kisi basina ortalama bes metre karelik bir alan ya diser ya
dismez. Az da sayllmaz, ¢lnkl bir s6z vardir: “Uyumaya tel bir hasir/oturmaya yarisi yeter!”
(Guveng, 1992).

Son yillarda sehir plancilari ve mimarlarin Tokyo’ya ayricalikh bir konu, istisnai kritik
bir ilgiyle yaklagsmalari, hi¢ de rastlanti olmayan, “Tokyoron” ya da “Tokyology”

olarak bilinen zengin bir literatlriin olusmasini saglamigtir (Sacchi, 2004).

Kent, tarihi boyunca kentin yapisini etkileyen cesitli felaketlere ve dnemli olaylara

sahne olmustur:

- 1967°de Edo (Tokyo’'nun eski adi) buyuk Meireki yangini olarak bilinen bir yanginla
yerle bir olmustur.

- 1968’de Meiji restorasyonu baslamis, Edo, Tokyo adini alarak bagkent olmustur.
Shogunluk (shogun’un - bir gesit askeri rutbe ve tarihsel unvan -hizmeti veya

yénetimi) kaldirlmig, mimari de dahil olmak Gzere, batiya karsi agik devrimci bir
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dénem baslamistir. Avrupa’ya agik bir kultir olusmus, bu, geleneklerin tekrar
g6zden gecirilmesine neden olmus ve moderniteye dogru bir egilim baglamistir.

- 1872’de bagka bir yangin, Ginza ve Tsukiji'nin merkez bdlgelerini yok etmistir.
Ozellikle Tsukiji yabancilarin yasadigi ¢ok fazla konut icermekteydi. Bu tarihten
sonra binalar yangina dayanikli malzeme ile yapilmaya baslamis, geleneksel ahsap
malzeme birakilmistir. Ginza, bunun sonucu; “Rengagai” ya da “Tugla Kent” adini
almustir.

- Yeni bagkentte kent planlamasi icin ilk girisim olarak, 1988’de ‘Tokyo Sehri
Gelistirme Kanunu’ ¢ikarildi. Su kaynaklarinin verimini garantiye almak ve nehirler,
parklar, kopriler, pazarlar, mezarliklar ve bahcgelerin daha yasanabilir hale
getirilmesi icin yol ve demiryolu aglarinin gelistirmesi hedeflendi.

- 1923'te 1 Eylul 6glen vakti, “Kanto-daijishin”, “Blyuk Tokyo Depremi” olarak bilinen
bir deprem meydana geldi. Depremin etkisi, yilkim olarak degil, sebep oldugu
yanginlarin, blylk cogunlugu hala ahsap olan evlerin yarisini yok etmesiyle
hissedildi.

- Ikinci Diinya Savasi ve 1945’te savas sonunda Hirosima ile Nagasaki'ye atom
bombalarinin atilmasi Japonya’nin tamamini etkiledi. Tokyo, nlkleer yikimdan
dogrudan etkilenmese de savastan bir felaket atlatmis gibi ¢ikti. Subat, 1944’de 7.3
milyon olan nifus, sadece 21 ay sonra, Kasim 1945’de 3.5 milyona disti ve aclik
ji tapinaklari, Edo kalesi yikilmigti. Tokyo merkezinden, Hibiya’dan Shinjuku’ya
kadar olan 8 kilometrelik bolimde hicbir sey kalmamisti (Sacchi, 2004).

Batin bu olaylarin, 6zellikle 1. Dinya Savasi’'nin etkileri, cesitli anime film ve
dizilerinde karsimiza c¢ikar. Her kaltlrin ydzlestigi durumlar, mimariden populer
kaltar Grinlerine, her yerde kendini gdsterdigi gibi, Japonya 6zelinde de bu durumlar

kendini mimaride oldugu gibi animede de belli etmistir.

Savas sonrasi bir bocalama déneminden sonra 1950’lerde klglUk bir toparlanma
baslamig, 1955’'de nifus 8 milyona ulasmistir. 1958'de sadece 8 - 10 kat
yuksekliginde binalar varken, Eiffel Kulesi'nin bir kopyasi olan, ayni zamanda
telekomiinikasyon anteni olarak islev gérecek Tokyo Kulesi insa edilmistir. Animede,
Ozellikle “X 1999” dizisinde ve filminde 6nemli bir yere sahiptir. 1960’larda bagkent
daha da kaotik bir hale gelmis, nifus 10 milyona yaklasmistir. Kentteki yasam

zorluguyla birlikte banliydlesme baglamistir (Sacchi, 2004).
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1960-61'de Kenzo Tange 15 milyon yasayan igin Tokyo Kérfezi tizerinde tnli Tokyo
planini ortaya koymustur. Bu Utopik oneri bir yil dnce Boston Koérfezi'nde 25.000

yasayan i¢in planlanan projenin yeniden yorumudur (Sacchi, 2004).

1964 Olimpiyat Oyunlari da kentin planlamasinda énemli bir etkisi olmustur. ilk
olarak Tokyo Metropoliten Otoyolu, oyunlar icin tasarlanan spor salonlari arasindaki
ulagimi saglamak amaciyla tasarlanmig kent dokusundaki énemli bir yapi haline

gelmistir (Tajima,1996).

1980’lere gelindiginde ekonomik buyume Tokyo’yu finans ve gelismis hizmet
sektoriiniin merkezi haline getirmis, 1990’larda ekonomik ve finansal acgidan bir
stiper gug olarak kent, dogrudan Londra ve New York ile kiyaslanan bir kent haline
gelmistir. Bu durum, Tayvan, Hong Kong, Cin, Filipinler, Hindistan ve hatta iran’dan
gelen yasal olmayan gocleri de kentin kabul etmesine neden olmustur. Tokyo’da
konut kuleleri yikselmeye bagslamis, 1980’de bir apartman dairesi alani ortalama 57
m? iken, 1983’de 49 m?ye 1987’de 46 m?ye diusmistir. (Sacchi, 2004).

Kent, kisa zamanda gergeklesen degisimlerle, surekli degisen, yenilenen kaotik ve
ayni zamanda neredeyse tamamen yeni binalardan olusan bir gorintiye
barinmastar (Sacchi, 2004).

Kentin gegcirdigi bu degisimlerin, anime igin, sehircilik Ol¢cedinde ilham kaynagi
oldugunu gorebiliriz. Kentin kaotik ve ayni zamanda yeni gérunumu, rutin haline
gelmis feléketlerin kentin belleginde biraktigi etki aciktir. Kenzo Tange’'nin ya da
Kisho Kurokawa’nin Tokyo Korfezi igin yaptigi planlar, Tokyo Metropoliten

Otoyolu’nun etkisi birgok animede karsimiza ¢ikmaktadir.

Ozellikle, 1969’larda metabolistler tarafindan gelistirilen Gtopik kent tasarimlari ve
kentsel mega striktirler hikayenin atmosferi igin uygun zemini hazirlamis, izleyici
icin mekansal bir uyum vyaratmistir. Isozaki, Kikutake, Tange veya Kurokawa
yapitlari, manga ve animede tekrar Uretilmis, kent tasarimlari cogu zaman mimarin

orijinal eserinden daha detayli bir sekilde tasvir edilmistir, Jung ve dig. (2008).
3.1.2. Mimarlk ve ic mimarlik élgeginde

Arka planda mimari mekanlar anlatinin sirukleyiciligine destek verir. Bu ylzden
manga-kalar, ve animatorler tarafindan populler mimari imgeler, belirli kentsel,
kiltarel ve hepsinden 6nemlisi, sosyal striktirleri tanimlamak igin kullaniimiglardir.

Anlati igin bircok boyutta dnemli roller stlenir: Grafik sanat/gizim boyutunda, gorsel
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karmasikhdi arttirir; anlati diizeyinde sosyal durumlarin anlatilabilmesini pekistirir;
mimari boyutta, anime dinyasi gergek mimariyle iliski kurulabilmesini saglar, Jung
ve dig. (2008).
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Sekil 3.8: Kenzo Tange, 15 milyon yasayan igin Tokyo Korfezi Plani, (1961).

Mevcut mimari mekéanlarin animede kullaniimasi, izleyici igin, anlatinin nerede yer
aldigiyla ilgili ipuglar barindirir, hikdyeye mekansal bir altyapi saglamanin yaninda
cevrenin etkin bir sekilde tanimlanabilmesini saglar. X1999, mevcut yapilar
neredeyse basrole oturtmus oldugu igin en ¢ok dikkat ¢ceken animelerden birisidir.
Hem manga, hem anime dizisi hem de film versiyonlarinda Tokyo’nun birgok UnlG
binasi adeta basroll oynar. Binalar etrafina kurulan ruhani bariyerler; Nakano Sun
Plaza, Sunshine 60, Tokyo Tren istasyonu, Milli Meclis Binasi, Tokyo Metropoliten
HUkumet Binasi gibi binalarin etrafinda yer alirlar. Fakat en dnemlisi baglangicindan

sonuna kadar anlatinin neredeyse her aninda kendini gdsteren Tokyo Kulesi'dir.

Animede, mimari anlamda, farklihgiyla, dikkati ¢ceken bir diger 6de, geleneksel

Japon mimarisidir. Geleneksel Japon evleri, tapinak mimarisi ve geleneksel
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mimarinin modern mimaride kullanimi, ilk anda farkhhgini gésterir. Japon kaltird,
yari tropik iklim, Japon ada ortami, Japonya’nin hem deprem hem de kasirgaya
meyilli olmasi gibi durumlarin, Bat’'dan daha farkh bir mimarlik geleneginin

olugsmasinda ve slrdirilmesi yoninde dnemli etkileri olmustur.

Sekil 3.9: X 1999, (1996). Tokyo Metropoliten Hikimet Binasi.

Geleneksel Japon evlerinin yaliniginin, hafifliginin, esnek yapim tekniklerinin,
modern mimariye etkilerini, ¢esitli yonleriyle animede gérmek mimkindir. Bu tez
calismasinda, kapsamin genigligi geregi, geleneksel Japon mimarisine detayl
olarak deginiimeyecek olsa da guinimizde de kullanilan bazi 6zellikleri nedeniyle,
mevcut mimarinin anlasiimasi agisindan, bazi tipik 6zelliklerle ilgili kisa bilgi

verilecek ve animedeki érneklerine isaret edilecektir.
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Sekil 3.10: X 1999, (1996). Milli Meclis Binasi.

Sekil 3.11: X 1999, (1996). Dizinin baslangicinda, arka planda Tokyo Kulesi’nin yikilisl.
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Sekil 3.12: X 1999, (1996). Tokyo Kulesi Uizerinden kentin gorinusu.

Japon evlerindeki bazi tipik 6zellikler ve animedeki érnekleri:

Amado (Yagmur Kapilari): Firtina zamaninda ve gece evde glvenligi saglamak icin
pencereleri, cam kapilari ya da engawalar (veranda) kapamaya yarayan kayar
kapaklar. Geleneksel olarak ahsap kullaniimis olsa da gunimiizde metal olanlari da
vardir. Engawada kullanildiklarinda kapilar alani tamamen kapatmak igin siklikla
yollar tGzerinde birbiri ardina kayar. Bu tlr bir koruma sadece dizenli firtinalara karsi
degil ayni zamanda her yil Japonya'yl vuran tayfuna karsi da faydaldir. Anime de
¢ok sik gorilmemesine ragmen iglerine saklandiklari tobokuro sik sik goralir
(Poitras, 1999; http://tvtropes.org, 2010).

Engawa: Genis diz bir verandadir. Geleneksel Japon evlerinde genellikle evin
bahceye bakan bdlimi boyunca uzanir. Kéti havalarda amado ile kapatilabilir.
Engawada c¢ogunlukla parmaklik yoktur ve zemin kotundan itibaren algak bir
basamak mevcuttur. Misafirlerin agirlanabildigi, oyun oynanabilen ya da manzara
kargisinda bir fincan c¢ayin icilebildigi, evin bir boélimuadar (Poitras, 1999;
http://tvtropes.org, 2010).
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Sekil 3.13: Ranma 2 de Tendo-san kizlariyla birlikte, Genma Saotome ve Ranma
Saotome’yi engawa’larinda karsiliyor. Ranma 2, (1989-1992).
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Sekil 3.14: Genma Saotome engawa Uzerinde oturmug gazetesini okuyor. Ranma 2, (1989-
1992).

Furo (Banyo): Japonya'da tipik banyo boyna kadar batmayi saglayacak derinliktedir.
Japon banyolarinda genelde banyoya girmeden soyunmak igin ayri bir soyunma
odasi vardir. Banyo tuvaletten ayridir. Japonya’da hala ailelerin ¢gocuklariyla birlikte
banyo yapmasi olagandir (Poitras, 1999; http://tvtropes.org, 2010). Sekil 3.6,
Miyazaki'nin My Neighbour Totoro filmi, kizlariyla banyo yapan babayi
gostermektedir.

Fusuma: Odalar arasindaki ya da dolaplarda bulunan kayar kapilara denir. Bu
geleneksel kapilar iki tarafinda kalin bir kdgit olan ahsap bir ¢ergceveden olusur.
Fusuma, geleneksel olarak diz Uzerine ¢Omelerek acilip kapandigindan, hikite

olarak adlandirilan tutamag¢ kapinin merkezinin altinda, gizli bir ¢izgi seklinde yer
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alir. Fusumada genellikle hikite hizasinda degisik bir renkte serit ¢izgi vardir. Kapi
panellerine guzellik katmak i¢in resimler yapilabilir. Shojinin tersine fusumada, kalin
bir k&dgit kullanilir ve igeri ¢ok az isik alir. Bir odada isi1ga ihtiya¢ duyuldugunda
fusuma igine bir shoji paneli yapilabilir (Poitras, 1999; http://tvtropes.org, 2010).

Sekil 3.15: Ranma 2 de banyodaki kayar kapilar. Ranma 2, (1989-1992).

Genkan (Antre): Bir evin ya da apartman dairesinin girisinde zemin kotundan bir
basamak kadar asagida kalan bir alandir. Eve girmeden ayakkabilarin ¢ikarildigi
bolimdur. Eve girildiginde ayakkabilarin kapiya dogru bakmasi uygun goralir,
bdylece kolay bir sekilde giyip evden c¢ikilabilir. Genkan, okul ya da eski tarzdaki
isyerlerinde daha genis olarak kilitli dolaplarin bulundugu bir alan olarak gortlebilir.
Boyle durumlarda genellikle tamamen genis bir giris holl seklindedir (Poitras, 1999;
http://tvtropes.org, 2010).

Ranma: Geleneksel odalarin tavanlarina yakin, hava ve isik almaya yarayan mimari
elemana denir (Poitras, 1999).

Shoiji: Bir odaya, engawaya kapi ya da pencereyi kapayan kapak islevi géren kayar
perdeye denir. Shoji genellikle hafif bir ahsap cergeve ve bir tarafinda da piring
kagidindan olusur. Kagit, mahremiyet saglarken 1sigin iceri girmesini saglar.

Havalandirma igin Ust tarafinda ranma da olabilir. Bir shojiyi silmenin en kolay yolu
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cerceveyi sildikten sonra kagidi dedistirmektir. Eski evlerde oldugu gibi yeni evlerde
de yaygindir (Poitras, 1999; http://tvtropes.org, 2010).

Sekil 3.16: Shinji, Ayanami Rei’nin apartman dairesine girerken ayakkabilarini ¢ikariyor.
Kucguk bir stidyo daire olmasina ragmen (plani icin bkz. Sekil 4.26) genkan burada da
uygulanmis (Neon Genesis Evangelion Bolim 5, 1995).

Tatami: “5-6 cm kalinhginda, 90 cm eninde ve 180 cm boyunda, lif ve dogal
malzemeyle boyuna dokunmus, Ust ylzil ince bir hasir érglyle kaplanmis; kenarlari
kumas bir bordirle kaplanmig bir ddseme malzemesidir’ (Glveng, 1992).
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Sekil 3.17: Japon Evi ve Bahgesi Plani (Yagi, 1986).
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Sekil 3.18: Japon Evi Kesiti (Yagi, 1986).
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Sekil 3.19: Japon Evi Kesit Perspektifi (Yagi, 1986).

Geleneksel Japon evleri, temeller yerine kaziklar Uzerine insa edilirler. Zeminin
altindaki alan kolaylikla erisilebilirdir (bkz. Sekil 3.13 ve Sekil 3.14). Bu da animede
siklikla rastlayabilecedimiz; ajanlar, ninjalar, cesitli saldirilar vb. igin uygun bir ortam

saglar.

Geleneksel Japon insaat teknikleri, tayfunlar ve depremler ylizinden, tarih boyunca,
neredeyse tamamen bambu ve kagitla birlikte ahsaptan, olusmustur. Dogal afetler,

insanlari kalici binalar insa etmeyi distinmekten vazgecirmistir. Bu durum
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Edo'/Tokyo’nun yogunluguyla daha kritik bir hal alir; her iki nesilden birinde
temellerine kadar yanmasina sebep olmustur. Son blylk yangin, Il. Dinya Savasi

sirasinda atilan bombalar sonucu meydana gelmigtir (http://tvtropes.org, 2010).
3.2. Kurgusal Mekanlar Olugturulmasi

Animenin, gergek hayattan kopmaya meyilli yapisi geregi, hem bu kopusu izleyiciye
hissettirebilmesi hem de mekénsal olarak farkindaligi saglayabilmesi igin, mimari bir
altyapiya ihtiyaci vardir. Degisime acgik, surekli devinim halindeki Japon mimarisi,

anime i¢in, dinya mimarligi disunaldigunde, iyi bir alt yapiyi saglar.

Anime, “paralel diinyalar neseli kabuslar gibi iletebilir’ (Klein, 2008). Utopyalarin
hayata gecgebilmeleri icin ortam saglayabilir. “Peki, tGtopya nedir? Umudun bittigi,
kurtariimaya deger bir seyin kalmadi§i zaman insa edilebilen seydir. Utopyalar,
aslinda, olduklarindan daha karanlik gériinen, ortak paranoyak baski ile dolu, Gtopik

ruhu canli tutmaya calisan geriye dogru olan patolojilerdir’ (Klein, 2008).

Japon toplumu, tarihin birgok aninda, “umutlarin tiikendigi” noktalara gelmistir. Bu
ylizden, Utopyalarin gokga goézlendigi, degisime agik bir Ulke haline gelmistir. Utopya
olarak ortaya atilan seyler sayesinde, farkli teknolojik gelismelerin 6nU acgilmigtir.
Gunumuzde, dinya pazarinda yer bulan, énemli populer kultir Grdnlerinden biri
olan, giin gegtikce ve tanindikga 6nemini arttiran animede bu Gtopyalara bitin
dinya tanik olmaktadir.

Animede, kentle ve mimarlikla ilgili dort ana nokta dikkat gekicidir:

1 — Yogdunluk

2 — Makinelesmis Sehirler

3 — Anitsal yapilar

4 — Basglangic¢ ve Son, Jung ve dig. (2008).

3.2.1. Sehircilik élgeginde

Mimari betimlemeler — Samuray hikayeleri gibi — belli bir ddonemin anlatildidi, her
turll tarihi animede karsimiza cikabilir. Fakat, gelecek anlatilarinda &zellikle
metabolistlerin  mega metropol tasarimlari drnek olusturmuslardir. Farkl
cografyalarda da, Kenzo Tange, Yona Friedman, Cedric Price, Archigram,

Archizoom, Superstudio, Paolo Soleri gibi mimarlar ve mimarlik gruplari, gelecek

' Edo: Tokyo’nun eski adI.
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vizyonlarinin kurulmalari igin 6ncuilik ettiler. Anime, bu tasarimlari kullanmanin
yaninda, bu gruplari 6érnek alarak yeni tasarimlar olusturmus, bir adim ileriye
go6tirmeyi ya da farkli agilardan bakmayi saglamistir.

Thomas More’un, (topya terimini ortaya atan, “Utopya’sindan, Jules Verne
romanlari, Aldous Huxley’nin “Cesur Yeni Dinya’si, George Orwell’in “1984”0 ve
bunun gibi birgok roman, Gtopyalar Uretmis, imkansiz olani aramistir. Ayni sekilde;
F.L. Wright, Y. Friedman, W. Jonas, K. Tange ve daha bircok mimarin drettikleri,
zamani icin Utopik olan tasarilarin kimi gerceklesmistir, kimi de gerceklesecek
olanlara i1sik tutmaya devam etmektedir.

Sekil 3.21: Archigram — Plug In City (http://archigram.westminster.ac.uk, 2010).
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Sekil 3.22: Frank Lloyd Wright — Bir Mil Yiksekliginde Gékdelen, Chicago, lllinois, 1956
(Wright, 1994).
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Sekil 3.23: Walter Jonas, Intrapolis, (1960).

Animede, Japonya’nin kaotik metropoliten merkezlerine benzeyen, fakat farkli
boyutlarda yeni bir yogunluk goérulir. Japonlarin yeni striktlirler denemeye agik
olmalari, kentlerin yapisindaki sirekli degisim, animede daha Ust dizeylerde ifade
bulur. Tange'nin Tokyo Korfezi Uzerine vyerlesim igin projesi, 1960’lar
dusundldiginde, yetersiz gelmeye baslayan metropol igin, ¢ok dnemli ¢dzimler
Uretmistir. Bu ¢dzimler animede tekrar tekrar yorumlanarak kullanilmistir. Ya da
metobolistlerin farkli mega metropol tasarimlari, anime 6zelinde yatay ve diseyde
benzer sekilde yogun planlama ¢6zimleri aramistir. Yilksek yogunluktaki
metropollerin yogun yapilari anime 6zelinde, ayni zamanda hem kaotik hem de iyi

organize edilmis olarak gériinmektedir.

Gelecege ve teknolojik gelismeye olan inang, Japon toplumunda, kdkll bir gelenek
haline gelmigtir. Deprem, tsunami, tayfun gibi tehlikelerin sonuglari, mimaride de
mega striktlrlerin gelisimini etkilemis, Ulkedeki teknolojik gelisim bu alana da
sigramistir. Japon kentlerini, gelecedi sahneye koyan bir sistem, kaosun desifre

edilmesi gereken bir diizen olarak diisinmekten kendimizi alamayiz (Sacchi, 2004).

Frederik L. Schodt’a goére; “Japon toplumu, kendi uluslarini siklikla robotto okoku ya

da Robot Kralligi olarak tanimlar (Schodt'dan aktaran Ruh, 2006). Bilgisayarla
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kontrol edilen mekanizmalar, animede 6zellikle mecha' tiriinde ifade bulur. Neon
Genesis Evangelion animesinde, binalarin tehlike aninda, mekanik olarak yer altina
alinabildikleri bir dizenegin oldugu Tokyo 3 kenti veya Super Dimensional Fortress
Macross dizisindeki adeta bir kenti icinde barindiracak buyUklukteki diziyle ayni

addaki uzay gemisi bu durum igin verilebilecek drneklerdir.

Cogu zaman hikaye, izleyiciye, mimari yogunlugu c¢ok farkl; gékdelenlerden, anitsal
yapilardan olusmus metropoller seklinde sunulur. Japonya’'nin c¢esitli nedenlerden
dolayi gegirmis oldugu degisimler, fGtlristik anlatilarda da farkh élgeklerde anlatiya
hakim olur. Bu degdisim, dnct mimarlik ve sehircilik tasarimlarindan da beslenerek,

farkli kent vizyonlarinin olugsmasini saglamistir.

Sekil 3.24: Akira, (1988).

Akira’nin(1988) Neo Tokyo’'su, Neon Genesis Evangelion’un (1995) Tokyo 3’(,
Appleseed’in (2004) Olympia’si, Bubblegum Crisis’in (1987) Mega Tokyo 2040’1

metabolistlerin tasarimlarindan da beslenen yeni kent tasarimlari geligtirmiglerdir.

' Mecha: (Ing. Mechanical) Makineler, robotlar ve diger donanimlar igin kullanilir. Cogunlukla “Dev
Robotlar” anlamina gelir. Mecha tasarimi anime Uretimlerinde bir sanat durumuna gelmis olsa da
manganin basarisi igin az énem tasir. Mecha tasarimlari ile taninmis bazi gagdas manga-ka’lar Nagai
Gou, Nagano Mamoru ve Masamune Shirow’dur (http://www.anime.gen.tr, 2009).

37



Adi gecen kentlerin hepsi de, yikima ugramis Tokyo’nun, tekrar ve meydana gelen

felaketlere karsi ¢6zim onerileriyle yeniden inga edilmistir.

Sekil 3.25: Rebuild of Evangelion, Evangelion 1.0: You Are (Not) Alone, (2007).

Sekil 3.27: Rebuild of Evangelion, Evangelion 1.0: You Are (Not) Alone, (2007).
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3.2.2. Mimarlik ve i¢ Mimarlk Olgeginde

Animede, karakter tasarimlarinin aksine, mimari mekanlarin dizenlenmesi,
deneyimli mimarlar veya yapi teknikerleri tarafindan tasarlanir. Japonya’dan ¢ikan,
dinya capinda birgok mimari ve mimarlik grubunu etkilemis, metabolistler, kenti ve
mimariyi yasam déngusinde programlanabilen bir organizma olarak distnen Gtopik
tasarimlar drettiler. Tasarimlari, esnek, modiler olarak blytyebilen ve blyik
yapilar icermekteydi. Dlinya ¢apinda o6ncu bir grup olarak, Avrupa ve Amerika’da
yeni nesil mimarlara érnek oldular. Archigram, Cedric Price, Hans Hollein, Raimund
Abraham, Superstudio, Ettore Sottsass, Archizoom gibi mimarlar ve mimarlk

gruplari teoride ve uygulamada ilham verici tasarimlar ortaya koydu.

Wolfe’'un, Archigram icin soyledikleri bu mimari ortami anlatmasi acisindan ilgi
cekicidir; “Kent (topyalarn Ureten Archigram’in  Onerileri  “yer degistirmenin,
baskalasimin ve zamanin, duradanhigin yerini aldidi; tuketim, yasam tarzi ve
sureksizligin programa, insan uygarliginin ise yeryuzunu kaplayan elektronik bir
yuzeye donlstigu yeni bir gindeme hizmet ediyordu” (Wolfe’dan aktaran Erdem,
2005).

Japonya’nin dedisime acik yapisi ve Metabolistlerin yerlestirdigi mimari kultdr ile
gelecek vizyonlari, anime igin ilham verici olmustur. Hareket eden, birbirine
eklenerek blylyen ve kendi icinde kentlere dénisen binalar, fizik kurallarini bir yana
birakip gokyuzinde suzulen kaleler bu mimari altyapinin verdigi ilham ile anime,
daha da 6tesini dislemis, hem bu tasarimlarin ger¢cede doénustigu sanal da olsa bir

ortam sunmus hem de Utopyalari ilerletmis, yenilerini ortaya ¢ikarmistir.

Sekil 3.28: Super Dimensional Fortress Macross, 1982-1983, (http://www.macross.co.jp,
2010).

Super Dimension Fortress Macross (1984), Castle In The Sky (1986), Howl’s
Moving Castle (2004), Neon Genesis Evangelion (1995) gibi bir ¢cok anime bu
tasarimlardan etkilenerek hareket eden, havada ugan binalar, ya da enformasyon
caginin da getirdikleriyle Ghost in the Shell (1995), Serial Experiments Lain (1998),
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Real Drive (2008) gibi animeler eylemleri siber mekanlara tagimis tasarimlari farkl
boyutlara getirmistir. Bu mimarlik Gtopyalari, mimari mekanla, yasayanlarin iligkilerini

sorgularken, mekanin sinirlarini genisleten anlatilar olmuslardir.

RANIME.GEN.TR

Sekil 3.29: Castle In The Sky animesinin 2008 Tokyo Uluslararasi Anime Fuarr’nda Studio
Ghibli reyonundaki eskizleri (http://www.anime.gen.tr, 2010).
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4. ANIME - MIMARLIK ILISKISININ ORNEK ANIMELER UZERINDEN
ARASTIRILMASI

4.1. Osamu Tezuka’nin Metropolis’i (2001): Kent — Beden — Mimarlik iligkisi,
Kimlik Sorunu

Anime ve mangada sik¢a tekrarlanan ve belki de en rahatsiz edici konu - bu
calismada da siklikla bahsedildidi gibi - bir kentin mahseri yikimidir. Birgok
bilimkurgu filminde de bu yikimin merkezinde bir figlr - insan ya da ¢ogu zaman

cyborg, robot vb. - yer alir (Bird, 2008).

Binalarin ve kentlerin insani 6l¢it alarak insa edilmeleri sonucu olan; kent-mimarlik-
beden iligkisi, insansi organizmalarin da bu dizene dahil olmasiyla kentin-
yasayanlarinin kimlik sorunsali, insan olmanin siniri ve anlamini sorgulayarak daha

karmasik bir hal alir.

Sekil 4.1: Metropolis (2001).
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Gunumuz metropoliinde, kentin yapisi ve binalari yasayanlarina sinirlar koyar hatta
yasayanlarini siniflandirirlar. Sosyal ve 6zel mek&na sinirlar gizerler. Sinirlarin,
insan ve kent tarafindan parcalanmasi modern diinyada toplumsal yasam ve
kimlikle ilgili krizlere yol acar (Bird, 2008). Japonya 6zelinde digtnince 6zellikle II.

Dilnya Savasr’'nin kentlere etkisi dnemlidir.

“Kent, belirli cografi ve kentsel ayarlamalariyla, bedenin sosyal yapilarinin belirli bir icerigidir.
Kentin formu, yapisi ve normlari, maddeselligin yapisina giren bitin elemanlarin igine sizar
ve onu etkiler. Daha da 6tesi, kent ayni zamanda, simdiye kadar bedenin kiltirel doyumu,
imgeler, temsili sistemler, kitle iletisim araclari ve sanatlar — bedenin temsili olarak yeniden
arastirildidi, tartismaya acildigr yerler - tarafindan ele geciriimesi ve degistirilmesi icin bir
yerdir. Karsilik olarak beden (kultirel UrGn olarak), kentsel peyzaji dedisen... ihtiyaglarina

gore dondstirdr, yeniden yazar” (Grosz'dan aktaran Orbaugh, 2006).

Cyborg kelimesi ilk olarak, 1960’da, Manfred Clynes ve Nathan Kline tarafindan,
uzaydaki otomatik insan makine sistemlerinin avantajlarinin anlatildigi bir makalede
Sibernetik Organizma’nin (hem yapay hem dogal sistemleri olan bir organizma)

kisaltmasi olarak kullaniimistir (Orbaugh, 2006).

19.yy. ve erken 20.yy.’da, Orbaugh’un kolonyal modernizm olarak adlandirdigi,
yatay yonli dizen Uzerine birgok populer kuiltir Grinid vardir (R. Haggard,
H.G.Wells, A.C. Doyle, J.Verne vb). Ozellikle Julles Verne’in romanlarinda hem
teknolojinin soyutlanmasi — insan sinirlarini arttirmak i¢in gabasi — hem de mekéansal
yapi ile ilgili 6nemli érnekler goérulir. Japonya’nin sémurgeci bir imparatorluk gucu
olmaya c¢alistigi erken Meiji dénemindeki modernlesme slrecinde Verne'in

romanlari buylk begeni toplamistir (Orbaugh, 2006).

20. yy.in ilk on bes yirmi yilinda kent-beden-teknoloji iliskisini italyan Fitiristleri
farkli bir sekilde ele aliyorlardi. Yeni endiistrilesmis Kuzey italya kentlerinden ilham
alan Fillippo Tommaso Marinetti (1876-1944) gibi yazarlar ve Antonio Sant’Elia gibi
mimarlar kentin kendisini tasarlamakla beraber, insanlarin yeni mekanlarla nasil

etkilesim icinde olacagdini da tasarlamislardi (Orbaugh, 2006).

San’Elia’'nin “Ev, bizim var olacagimizdan daha az sure dayanacak, bu yuzden her
nesil kendi kentini insa etmeli” s6zU herhalde kendine Tokyo’dan daha iyi bir érnek
bulamaz. Futiristlerin disey ydnelimli ideal kenti, her jenerasyonda — istemeden de
olsa, savaglar, dogal felaketler vb. ylziinden- degisime ugrayan, tekrar tekrar ingsa
edilen Tokyo’da hayat bulur (Orbaugh, 2006).
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Sekil 4.3: Metropolis (2001).

1947-1949 yillar arasinda Japonya’nin énce manga sanatgisi Osamu Tezuka, Fritz
Lang’in Metropolis (1927) filmi hakkindaki duyduklarina dayanan - Tezuka, filmi
goérmedigini ve senaryoyu okumadigini belirtmistir - uzun slreli bir manga

yaratmistir (Orbaugh, 2006).
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Tezuka, Lang’in filmini gérmemis olsa da aradaki benzerlikler, manganin, Lang’in
Metropolis’i ile ortak noktasinin Lang ve Tezuka’nin Metropolis’lerini -fotograflarda
ve ¢izgi romanlarda goérdikleri- Manhattan’dan (New York City gokelenlerinden)

esinlenerek yaratmalarindan kaynakli olarak agiklanabilir (Boake, 2009)'.

hi’["]'”.‘l'qm‘! l 7

Sekil 4.4: Metropolis (2001).

Buna ragmen anime adaptasyonunun Lang’in filminden esinlenmeler igerdigi
sOylenebilir. Animenin senaryosu, Tezuka’nin mangasindan esinlenilerek - Akira
(1988) ile Un kazanmis - Katsuhiro Otomo tarafindan yazilmig, yénetmenligi Rintaro
tarafindan yapilmistir. Tezuka Productions’in tasarim destegi ile Madhouse Studios

tarafindan c¢ekilmistir (http://www.animenewsnetwork.com, 2009).

Tezuka’'nin Metropolis’i, kenti sinif farklariyla irdelemektedir. Zengin ve fakir insanlar
arasindaki ayrim yaninda, basit islevli robotlar ve insan gérinimuindeki akill
robotlar arasindaki ayrimlar da, mekanlar arasindaki sinirlarin gizilmesiyle
vurgulanir. Kentte, disey olarak bolimlenmis mekanlar, gindelik hayati kati bir

sekilde ayirmistir. Zengin insanlar, kentteki en ylksek binalarda, buylk bir

' Tezuka'nin mangasl ve mangadan esinlenilerek ¢ekilmis olan Rintaro’nun Metropolis animesi ile
Lang’in Metropolis filmi, c¢esitli calismalara konu olmus olup bu calismada anime Uzerine
yogunlasiimistir (Karsilastirma igin bkz. Lamarre, 2006 — Orbaugh, 2006 — Bird, 2008).
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cogunlugu robot isglcu tarafindan iglerini kaybetmis fakir insanlar alt katlarda
yasamaktadir.

insan goériinimli robotlar ilk yer alti katlarinda, ¢dp toplamakla gorevli basit robotlar
yeraltinin en alt katmanlarinda yasamaktadir. insan gériinimlii en zeki robotlarin
bile, kentin insanlar icin tasarlanan en Ust katlarina gikma izinleri yoktur (Orbaugh,
2006).

Sekil 4.5: Metropolis (2001).

Lang’in ve Tezuka’nin Metropolis’lerini birlestiren anime Metropolis( 2001) ¢agdas
kiresel bir kent kurgusunu tasvir edebilmesinin yaninda 1930’larin fagizminin -
enformasyon toplumu ve postmodernite ile birlesen - mekan ve kimligin yayllmasi ve

acik haline dénisimini gdstermekte oldukga basarili olmustur (Bird, 2008).
4.2. Animede Arcology Ornekleri — Enformasyon Gag igin Géziim Onerileri

Dinya U(zerinde buylk sehirlerin kalabaliklasmalari, kendi sinirlarini asmalari
banliyblerinin olugsmasi bircok sorunu da beraberinde getirdi. Cevre Kirliligi, trafik
sikisikhdi, acik alanlarin azalmasi, monotonluk, sosyal tecrit, kaynaklarin yogun
miktarda tiuketilmesi vb. gibi durumlar beraberinde sirdirilemez bir kentsel
blylumeyi getirdi. Bu olumsuz gelismeler, strekli biylyen ve gelismekte olan kentler

icin alternatif kentsel vizyonlarin olusmasini gerektirdi (Schonfeld, 2008).
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italyan mimar Paolo Soleri'nin ortaya attigi Arcology bu alternatiflerden birisidir.
Arcology, “Architecture” ve "Ecology” kelimelerinin biraya gelmesinden olusmustur.
Yiksek insan nifusu yogunluguna sahip ¢ok biylk habitatlarin (hiperstrikttrlerin)
hedeflendigi bir mimari tasarim prensipleri biGtiniddr. Bu hipotetik striktirler,
insanin c¢evreye olan etkilerinin minimize edildigi bir konut ve ticaret alanlari
toplulugundan olusurlar. Arcology kavrami, insanlari birbirinden ve toplumdan izole
eden; arazinin, enerjinin ve zamanin musrif tuketildigi kentsel yayilmaya karsilik
yodun bicimde butlnlesmis ve yodun U¢ boyutlu bir kentsel formu ortaya koyar

(http://www.arcosanti.org, 2008).

Soleri, grafik olarak, 30 arcology dnerisi sunmustur. Gelecege ait fikirler Urettigi ve
urettigi fikirlerin, gelecegin olasi teknolojilerini gerektirdigi igin uygulama olanagi
Arcosanti diginda bulunamamigtir. Arcosanti, Soleri’'nin fikirlerini - deney olmadan
teorinin dnemi olmadigini dusinmesi nedeniyle - uygulamaya dokmeye calistigi bir
cesit laboratuardir. Finansal zorluklari nedeniyle yapimi halen devam etmektedir

(http://www.arcosanti.org, 2008).

Arcologynin, Arcosanti disindaki en o©nemli Ornekleri bilimkurgu Grtnlerinde
gorilebilir. Edebiyatta H.G. Wells’'den, Asimov’a, Philip K. Dick’e; sinemada Blade
Runnerdan, The Matrix’e kadar birgok bilimkurgu eserde karsimiza ¢ikar. Detayli
olarak incelenen, animede de, O6zellikle cyberpunk ve genel olarak bilimkurgu
animelerde arkologylere rastlamak muimkindir. Bubblegum Crisis, Ergo Proxy,
Appleseed’de arkologylerin gesitli drneklerini, Serial Experiments Lain’de kuguk bir
kizin ag (The Wired) Uzerindeki kesiflerini, Ghost In The Shellde ise insanin

sinirlarinin arastirilmasini izleyebiliriz.

Gerek insan iligkileri — 6zellikle barindirdiklari yuksek yogunluk dusundldugunde -
gerek mekansal iligkiler ve de cevresel sorunlara verebilecekleri cevaplarla
arkologyler, enformasyon ¢agi igin ¢ézim O6nerilerinden biri ya da olusturulmaya
calisilacak olan ¢6zUm o6nerileri igin bir yol gésterici olabilir. Asagida, genel olarak
animeler ve detayli olarak animelerdeki arkologyler Uzerinden, ag toplumu,

enformasyon ¢agi; sorunlari ve ¢6zim dnerileri irdelenmektedir.

Arcology’nin mimari, Paolo Soleri, 1919'da Turin, italya’da dogmus, 1946’da
Politecnico di Torino’dan mezun olmustur. 1947°’de bir yil gegirdigi, Birlesik
Devletler’i ziyaret etmis Arizona’da Taliesin West'de ve Wisconsin, Spring Green’de

Taliesin’de Frank Lloyd Wright ile calismistir (http://www.arcosanti.org, 2008).
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1950’de biylk bir seramik fabrikasi (Ceramica Artistica Solimene) inga etmesi icin
gorevlendirilmistir. Bu slreg, Soleri'yi, seramik endustrisi ile yakinlastirmig, édallt
seramik - bronz riizgar c¢anlarinin ve ¢amurla olusturulmus mimari striktirlerinin
olugsmasina katki saglamistir. 30 yil boyunca, bu ¢anlarin gelirleri Arcosanti projesi
icin fon saglamistir. 1956’da Scotsdale Arizona’da, kar amagli olmayan egitim vakfi
olan Cosanti Foundation’t kurmus, hayatini kent planlamasi Gzerine arastirmalara ve
deneylere adamistir. Vakfin en buyik projesi, 5000 kisi i¢in tasarlanan, 1970°den
beri yapim halinde olan Arcosanti’dir. Arcosanti, Arcology - ekoloji ile mimarhigin i¢
ice oldugu bir kavramin- prensipleri temel alinarak Arizona’da ingsasina baslanmistir

ve halen devam etmektedir (http://www.arcosanti.org, 2008).

Sekil 4.6: Arcosanti Projesinin 2005 yilinda insaati devam etmekte olan hali...

Arcology, insanlarin etkilesimini; paylasilan, maliyetin etkili oldugu, su, kanalizasyon
gibi altyapisal servislere erisimi maksimize etmek, atiklari, enerji, hammadde
kullanimini, ¢evre Kirliligini, arazi kullanimini azaltmak ve dogal ¢evre ile etkilesime

izin vermek Uzere tasarlanmis bir “hiper yogun” sehir kuramidir.

Arcology kavramina, genel olarak, Larry Niven ve Jerry Pournelle’in Oath City gibi
teorik ya da kurgusal anlatilarda veya Simcity 2000, Escape Velocity Nova, Deux
Ex: Invisible War, Call to Power Il, Sid Meier’in Civilization 1V: Beyond the Sword ve
Mass Effect gibi video oyunlarinda rastlanir. Arcology prensibindeki bir yapidan ilk
olarak 1989’da yayimlanan H.G. Wells’in When The Sleeper Wakes adli romaninda
bahsedilir. Derinlemesine olarak arcolgy tasarim prensipleri Wiliam Hope
Hodgson’in The Night Land, The Last Redoubt’'unda gecer. Hodgson yapay ekoloji,
tarim ve hareketli yollarla halkin ulasimini saglayan stiriktirlerin  tamamini
ongoérmastir. J.G. Ballard''n 1975 tarihli High Rise distopyasinda arcology
denilebilecek bir bina yer aliyordu. 1984 tarihli Neuromancer romaninda da

arcology’e rastlayabiliriz (http://www.arcosanti.org, 2008).

Castells; enformasyon c¢adini, yeni bir kent formunun, enformasyonel kentin

habercisi olarak belirtir. Yeni toplumun bilgiye dayali, aglar Gzerinde orgltlenmis,
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kismen akislardan olusan dogasi yuzinden enformasyonel kentin bir kent formu
degil, akiglari, uzaminin yapisal hakimiyetinin izini tasiyan bir sire¢ oldugunu
savunur (Castells, 2008). Enformasyon c¢adi mekanin niteliklerini, dnemini hatta

mekanin tanimini temelinden degdistirmeyi vaat eder (Schonfeld, 2008).

Suregelen gelismelerle; uzaklar yakin olmakta, her turli iletisim ag Uzerinden
saglanmakta, posta dagitim hizmetlerinin yerini e-posta ve internet almakta, yiz
ylze aligveris yerini telefon ya da internet araciligiyla alisverise birakmakta, sirketler
telekonferanslarla merkezlerinden ¢ok uzaklara kurduklari fabrikalarla iletisime
gecebilmekte, toplantilar yerini video konferanslara, trafikle ulasmak icin vakit
kaybedilen ofisler yerlerini ag Uzerinden iletisimin saglandidi ev ofislere, gercek
iletisim yerini sanal iletisime birakmaktadir. Merkeze dayali kent yerini “slrece”

birakir. Enformasyon teknolojileri kentin yerini alir.

Bununla birlikte enformasyon kentsel biylimeyi gergeklestirmektedir. Sirketler
yuksek maliyetler karsisinda uretim yerlerini daha ucuz vergilendirme, is gucu ve
maliyetleri bulabilecekleri bdlgelere, Ulkelere tagimakta, kent ya da kirsal herhangi
bir yerde kurulabilmektedirler. Bunun en basit 6rnedi, gelecegin sirketi olarak
tanimlanabilecek Microsoft genel merkezini bati Washington’in agaclik bir bdlgesine
kurmustur (Schonfeld, 2008).

Arcology, Soleri'nin, kentlerin minyatirize edilmesi ile kentlerin ylksek verimli,
evrilen organizmalar haline gelmesi fikrine dayanir. Enformasyon teknolojilerinin
kentlerin organizmalar halinde galismasina izin vermesine ragmen, kente ihtiyacin
bitecegine dair genel bir uzlasi yoktur. Her seyin basinda insan sosyal bir yaratiktir
ve enformasyon teknolojileri ile ag Gzerinden gergeklestirilebilecek aligveris, film
izleme vb deneyimlerin yasanabilecek olmasina ragmen, sanal bir gezinti Paris

sokaklarinda dolagsmayla ayni duyguyu veremeyecektir (Schonfeld, 2008).

Bunun yaninda, kentin ¢eperinde yasamaya bagslayan insanlar, ag ile kurduklari
iletisim sayesinde kentin igindeki ofislere gidip - gelmek zorunda kalmayacak, is
disindaki yasantilariyla, evleriyle ve etraflarindakilerle daha fazla zaman gecirme

sansina sahip olarak daha fazla sosyallesebileceklerdir.

Soleri; bilgisayar ¢aginin, yasamin ¢ énemli bileseninin - yasamak, 6grenmek,
calismak — entegrasyonuna esi gorilmemis bir erisim sagladigini ifade eder. Son
yuz yil icinde kendimiz ig¢in inga ettigimiz habitat gridi bu entegrasyona tumuyle

yabancidir. Toplumun habitatla birlikte kendisi icin inga edecegi, kendisini gergekten
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ifade etmesine imkan verecek bir peyzaji tekrar tanimlayabilmesi uzun ve pahaliya
mal olan bir savas olacaktir (Schonfeld, 2008). Arcology, Soleri'nin bu soruna
verecedi cevap olacaktir. Ayrica arcologyler, nereye yerlestiklerinin éneminin
olmamasi, kendi icinde yogun bir yasantiya cevap verebilmeleri, ¢olliin ortasinda ya
da kent merkezinin ¢ok yakininda herhangi bir yerde kurulabilmeleri dzellikleriyle

enformasyon ¢aginda kendilerine yer bulabilirler.

Solerinin teorisine gore, 20. yuzyll ve 21. yuzyllin karsithklari asagidaki tabloda
gosterilmistir:

Tablo 4.1: 20. Yy ve 21. Yy karsilastirmasi

20. Yazyil:

Banliybler ve megaopolisler,
Endustri devrimi,

Teknoloji ve ¢evre problemleri,
Otomobile bagimlilik,
Varoslara yayilma,

Kirlilik,

Tuketime dayali toplum,

israf toplumu,

Dogal kaynaklarin tiketilmesi,

Medya tarafindan yonlendirilen
toplum,

Sosyal izolasyon,

Sehrin merkezindeki yoksul
mahallelerin harap olmasi,

Gecekondular,

Siddet ve sug.

21. Yazyil:

Arcology,

Enformasyon devrimi,
Saglkli, disinceli toplum,
Yaya toplumu,

insanlari tagiyan aygitlar, asansér ve
yuriyen merdivenler,

Verimli teknoloji

Halk odakli toplum,

Karma kullanimli arcology,
Kaynaklarin uzun émurlaluga,
Etkilesimli, Sosyal Cevre: Zengin
Kultarel Hayat Verimli Butun Sehrin
Tasarimi,

Sehrin Tasarimi,

Straktlrlerin uzun éGmurllaga.
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Sekil 4.8: Shimizu Mega City Piramidi (http://en.wikipedia.org, 2008).
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Sekil 4.9: Vincent Callebaut ‘un dev Amazon nilUferler yapraklarindan esinlenerek tasarladigi
ylzen ekopolis projesi (Callebaut, 2010).

Sekil 4.10: Vincent Callebaut ‘un dev Amazon nilUferler yapraklarindan esinlenerek
tasarladigi ytizen ekopolis projesi (Callebaut, 2010).
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Sekil 4.11: Callebaut’a esin kaynagi olan niltfer yapraklari (Callebaut, 2010).

Arcology, c¢odu futiristik animede neredeyse ortak bir eleman olarak gorilebilir.
Cogu animede gérdigimiz, yeniden yapilanma, karsimiza genellikle gururlanilarak
anlatilan bir durum olarak c¢ikar. Kentliler, kentlerini anlatirken kendi basarilarini
anlatir gibi gururlanirlar. Kentler bizi gururlandirdiklari gibi umutsuziuga da
dusurebilirler. Asagida, arcology benzeri yapilarla kurulan kentlerin bulundugu

animelerden Ornekler yer almaktadir:

Bubblegum Crisis Tokyo 2040 adli anime dizisi de 6 yil dnce gergeklesen blylk
deprem sonrasinda yeniden yapilanan Tokyo’'da gecer (bu dizi Bubblegum Crisis
adli 8 bolimlik OVA'dan sonra 26 bolumlik televizyon dizisi olarak c¢ekilen
versiyonudur). Dizinin ilk bélumunin baslangicinda Tokyo’ya yeni gelen Linna 6 yil
onceki depremi distinerek gordikleri karsisinda saskinhgini gizleyemez. Etrafinda
yukselen sehre bakarak, depremin Uzerinden sadece alti yil gegmesine ragmen
sehrin canlanip tekrar, ¢ok blyik ve hizli bir sekilde gelistigini ifade eder. Mecha
tasarimlari, siberpank (cyberpunk) karakterleri, post-apokaliptik Magatokyo kenti
izleyenlerini etkiler. Genom kulesi arkolojileri, kismen Blade Runner filmindeki Tyrell
hiperstriktirlerinden esinlenilmistir. Ayni zamanda dizi de bir yer alti sehri olan “Geo

City” de yer alir.

Genom, “boomer” adi verilen fiziksel igleri gerceklestirmek igin Urettigi robotlarla
blylk gu¢ olmus bir sirkettir. Boomerlar, insanliga hizmet etmeleri icin - temizlik,

ingaat, yangin sondurme, hatta “BU-33S "Sexaroid” adindaki cinsel amacli olanlari
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gibi farkli goérevler igcin - tasarlanmis olmalarina ragmen koétlu ellerde olumcal
olabilmektedirler. Dizinin ana kahramani olan “Knight Saber’lar dizi boyunca,
genellikle, kontrolden ¢ikan boomerlari durdurmak icin savasan kadinlardan olusan

bir stiper kahraman grubudur.

ey () |!b.mi

=TI}
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Sekil 4.12: Bubblegum Crisis Tokyo 2040 (1997).

Genom sirketi, giiciinii ve kent iizerindeki etkisini dizi boyunca vurgulamaktadir. ilk
bdlimin sonunda kontrolden ¢ikan boomerlara ragmen kentteki huzuru ve barisi
vurgularlar: “Megalocity’de henlz yeni huzurlu bir giin doguyor. Yurttaslar, litfen bu
kadar bariscil bir kent iginde yasayabildiginiz i¢in sikredin. Bu program, boomer

teknoloijisi lideri Genom Corp. tarafindan sunulmustur.”

Sekil 4.13: Bubblegum Crisis Tokyo 2040 (1997).
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“bana sevgili olan uykudur, bir tastan daha fazlasi olan
acl ve utang doluyken igim:
ne buydk sans kapanmasi kulaklarimin ve gézlerimin.

bu ylzden fisiltiyla konusun, huzurumu bozmayin benim.” (Michelangelo).

Derida, Lacan, Descartes gibi filozoflarin disincelerine géndermelerin yodun
sekilde géruldigid, Ergo Proxy, Huxley’nin fordismi tanrisallastiran, Brave New
World’inli c¢adristiran, daha karanhk bir cercevede, kiresel bir ekolojik felaket
sonucu yurttaslarini korumak icin insa edilmis kubbe seklindeki Romdo kentinde

baslar. Kent lizerinde slrekli olarak tliketime yéneltmeye ¢alisan bir anons duyulur:

“Sevgili yurttaslar, Gzerinize

diseni yapin ve tiketim yapin.

Hayat, yikunUzu hafiflettikge daha da kolaylasir.
Sevqili yurttaglar, simdi vakit tiketme vakti.

Daha fazlasini hak ediyorken neden cimrilik edelim?
Sevqili yurttaglar, simdi vakit tiketme vakti.

Hayat, yikunUzu hafiflettikge...”

Ergo Proxy’de de Bubblegum Crisis benzeri, insanlar ve androidlerin birlikte
yasadigi Romdo kentinde, bazi androidlerin (dizide adlaro AutoReivs olarak gecer)
Cogito adi verilen virlise yakalanmalari sonucu bir ¢esit benlik gelistirmelerini, kendi
varlklarinin farkina varmalarini anlatir. Romdo, Uretimi ve tiketimi surekli olarak
tekrar eden Utopik bir ideal sehirdir fakat sehirlerin, ideal olarak tanimlanmalarina
ragmen insanlarin hayatlarinda sorunlar olmasini ve yasadiklari hayattan zevk

almalarini gerekli kilmaz.

Sekil 4.14: Ergo Proxy (2006).
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Benzer bir tema Appleseed-Urban Combat in the City of Dreams adli 1988 tarihli
OVA’da karsimiza ¢ikar. Esi intihar etmis bir polis memurunun sehri suglamasi s6z
konusudur. Olayin gegtigi kent, Olympus, savaslar sonunda diinyanin yasanamaz
bir yer haline gelmesiyle yaratiimis bir yapay kenttir. Kent, arcology prensipleriyle
insa edilmis issizligin olmadigi, dizgin saglhk hizmetlerinin ve konutun saglandigi
bir mega striktirdir. Kentin blylk bir gogunlugu savasta yara almis ve yari robot
yari insan olan ve bu kentte yasamasi icin tasarlanan bioroidlerdir. Buna ragmen
hayatin sdrekli bir gelisme igin micadele seklinde olmasi bu hayata uyum
saglayamayan azinlik i¢in yasanilamaz bir yer haline gelir. insan faktérii s6z konusu
oldugunda en fazla refah icindeki yerler, yasanmasi gli¢ hale gelebilir. Bu durum,
Appleseed Deus Ex Machina isimli ikinci devam filminin baslangicinda kentin
tasarlanmasi ve kurulmasiyla birlikte anlatilir: “Tim bahgelerine ragmen bu Cennet,

yikimini arayanlar tarafindan, hala yilanlardan kolayca etkilenebiliyordu...”

“2133 yilinda dinya yikim ve kargasa igine dalmisti. Dinya nifusunun yaridan fazlasi
ndkleer olmayan kiresel bir savasta 6lmuisti. Gezegenin tamamen iginde yasaniimaz hale
gelmesi ve tim hayatlarin yok olmasi sadece bir an meselesi idi. insanlar son umutlari
arastirdilar ve bulamadiklarinda bir tane kendileri yarattilar: Olympus. Bu yeni hayal
Ulkesinde savasta zarar gérmus olanlar, insan cyborg olarak tekrar yenilendiler. Uluslararasi
tartismalar genetik mihendisligi tarafindan gelistirilen ve asla nefret, kin gibi hisleri olmayan,
bioroidlerin Uretilmesi ile sona erecekti. Ayrica barisi saglama almak igin, Olympus
E.S.W.AT takimini da olusturdular, diinya ¢apinda yargilama yetkisi olan secgkin bir birlik.
TUm bahgelerine ragmen bu Cennet, yikimini arayanlar tarafindan, hala yilanlardan kolayca
etkilenebiliyordu.” (Appleseed Ex Machina, 2007)

Sekil 4.15: Appleseed Ex Machina (2007).
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Arcology prensibinde tasarlanmis bir yer alti kentini barindiran diger bir anime,
Miyazaki’nin Japon Rock ikilisi Chage & Aska’nin sarkisi On Your Mark i¢in yapmis
oldugu alti dakika kirk saniyelik kliptir. Video, Miyazaki’nin bir réportajinda bahsettigi
Uzere 1986’daki Cernobil faciasindan esinlenilerek yapilmistir. Cernobil’de nikleer
tesis, sizintilari dGnlemek amaciyla betonla kaplanmis ve ¢evresi bosaltiimistir. Tesis,
su anda blylk bir beton kutu gibi gérindr ve “Tabut” olarak adlandirilir. On Your
Mark’da da i¢ ige girmis kutular gibi gérinen bina bir nikleer reaktérin tabutudur.
Dunya, kirlilik, radyasyon, ultraviyole isinlar ve daha fazlasi yizinden yasanamaz
hale gelmistir ve insanlar yeraltinda bir kent kurmuslardir.

Sekil 4.17: On Your Mark (1995).
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Sekil 4.18: On Your Mark (1995).

Sekil 4.19: On Your Mark (1995).

Enformasyon c¢agini yasayan dinyada, beslenme ve konut gibi en temel
gereksinimlerin bile karsilanamadigi distnuldiginde gelecek igin yeni vizyonlar

uretilmesi gerekliligi apacik ortadadir. Utopya olarak adlandirilan tasarilar, gelecek
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icin ilham kaynagi olarak ele alinmali, sinirlarin daha fazla genigletilip, belli kaliplarin

disina ¢ikilmaya c¢alisiimaldir.

Archigram, Supertudio, Archizoom gibi gruplar ya da Soleri, Schoéffer gibi mimarlar,
zaman, isik, ses, mekan lzerine ¢alismiglar farkli dneriler getirmislerdir. Soleri’nin
kurami Arcology bunlardan birisidir. Soleri, Arcosanti projesi ile kuramini bir sekilde
hayata gecirmeye calismis olsa da su anki teknolojiler dahilinde tam anlamiyla
arcology prensiplerinin kullanilabildigi bir yapi mimkun gérinmemektedir. Fakat bu,
arcology prensibinin gelecek icin olan énemini degdistirmez. Arastirma enstitileri,
Universiteler gibi kurumlarin, derhal uygulanabilecek, pratik ¢oézimler bekleyen
sorunlarin yaninda, arcology gibi gelecegi ilgilendiren konulari da arastirmalari

gerekir.

Anime, bu arastirmalar igin; birgok animede karsimiza ¢ikan, ¢evre sorunlarina karsi
duyarliliklari ve icinde barindirdiklari mimari ve yeniliklere agik olan arastirmaci
yapisiyla, bu arastirmalar icin ¢ok iyi bir laboratuar olarak degerlendirilebilirler. Hem,
olasi mekansal ve sosyolojik sorunlarin goérulebilmeleri, hem de yeni mekén
kurgularinin arastiriimalari anime kilavuzluguyla gdézlemlenebilir ve arastirilabilir

olabilmektedir.
4.3. Anime Ornekleri Isiginda Psikoloji Mekan iligkisi

Animeler bitin dinyada popller olmaya baslasalar ve yayilsalar da éziinde Japon
toplumu hedeflenerek yapilmiglardir ve bu kualtirun izlerini barindirirlar. Nukleer
savas! yasamig tek ulke olmak ve depremlerle yasamanin getirdigi travmatik durum
Japon toplumunun hayatini etkilemis, populer kaltir drlnlerine de yansimistir.
Animelerde de bu durum karsimiza cgesitli sekillerde ¢ikar: Grave of the Fireflies’da
ya da Barefoot Gen’de (1983-1987) tarihi dgelerle ele alinarak, Neon Genesis
Evangelion, Akira ya da Bubblegum Cirisis’te (1987-1991) ise uzak gelecekte
yasanan yikimlar sonrasinda... Surekli bir devinim, surekli bir yenilenme vardir.

Surekli degisim ve devinim Japon toplum psikolojisinin bir parcasi olmustur.

Animelerde ¢ocuk karakterlerin kullaniimasi ikinci kritik noktadir. Savas konulu
animelerde, Napier ve Drazen’in belirttigi gibi, genellikle savasi ¢ocugun gdziinden
gorerek ’savasin asil kurbanlar Uzerinden‘ tasviri s6z konusudur (Drazen, 2003 —
Napier, 2008). izleyici psikolojik olarak Japon olsun ya da olmasin karsi taraf
olamaz. Savunulan genel gercek savasin cocuklari kurban ettigidir. Kurban olma

durumu ¢ocuklardan Japonya’'nin kendisine tasinir. Ayni zamanda bu, animede
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¢ocugun mekani algilamasi ve onu kendine gére degerlendirmesini gérmemizi de

saglar.

Sekil 4.20: Grave Of The Fireflies (1988). iki kardesin siginagi aydinlatmak igin ates
bdceklerini kullanmalari...

Sekil 4.21: Bubblegum Crisis Tokyo 2040 (1987-1991).

Psikoloji acisindan uguncu nokta ise gelecek vizyonlari ile insan iligkilerini ve
toplumsal slregleri sorgulanmasi ve gelecekte olabilecek durumlarin anime

ortaminda bir laboratuar haline gelip incelenmesidir.
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Sekil 4.22: Neon Genesis Evangelion (1995).

Wong Kin Yuen, Anthony King'in tezinden yola c¢ikarak yazdigi makalesinde,
somurge kentlerin, irksal ve kudlturel farkhhiklarn kucaklayan gelecek kentlerinin
gorinimand saglamasi agisindan en iyi sans oldugunu savunur. Mamoru Oshii’nin
animesi Ghost in the Shell’deki (1995) kent tasarimi i¢cin Hong Kong kentinden
yararlanildigindan bahseder. Birgok bilimkurgu eserinde (Blade Runner,
Neuromancer vb.) de gorebilecedimiz gibi Asya tasarimi ¢evre motifleri, goérsel
ikonlariyla birlikte kaltarel farkliliklar gésterirler (Yuen, 2000). Bu izleyicinin zihninde

psikolojik olarak gelecedi canlandirmak igin yapiimistir.

Sekil 4.23: Ghost in the Shell (1995).

Cogu animede gorebilecegimiz, psikolojik etmenler yaninda, dogrudan psikolojiden
beslenen, psikolojik alintilarin filmi ya da dizinin gidisatini etkiledigi, Neon Genesis

Evangelion ya da Serial Experiments Lain (1988) gibi, animelere de rastlayabiliriz.
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Sekil 4.24: Ghost in the Shell (1995). Hong Kong’dan esinlenilerek tasarlanan kent
gorunasa.
Asagida, kabaca tariflenen bu durumlar 1giginda anime — psikoloji iligkisi Neon
Genesis Evangelion isimli anime érneginde detayl olarak incelenmeye ¢alisiimis ve

mekan Uzerine etkileri arastiriimistir:

“Cocuk bireysellesmesini ve toplumsallasmasini birlikte gerceklestirmek ister.
Farkhhidinin taninmasini ve ona toplumdaki yerinin verilmesini talep eder.” (Barre,
1984) ’Cocuklukta, bilgi, deneyim ve tarihe donlstirmek amaciyla bekletilip
demlenen zaman' animelerde genellikle geregdinden o©nce ‘biriktirilir. Cocugdun
blylmek eylemi yerini savasmak, kendini feda etmek gibi daha tehlikeli durumlara
donlslr. Savasan da (icinde bulundugu dinyayl kurtaran da) kurban olan da
cocugun kendisidir. Mekéani algisi, alisagelmis, ¢ocugun mekani algilamasindan
farkh gelisir. Oysa gercek hayattaki glnlik yasantimizda; “gcocugu korumaya, onu
sakinip tehlikelerden uzak tutmaya yonelik kaygilarimiz, onu yasamimiz ve
mekanimizdan ayirmaya yonelik bir aragtir cogunlukla” (Barre, 1984). Animelerde

ise yalnizlasan, her seyin 6nline atilan bir gocukla karsi karsiya gelebiliriz.

Neon Genesis Evangelion (NGE), Ekim 1995’te baglayip 26 bdlim siren ve gesitli
devam filmleri de yapilan, her alanda basari saglamis, c¢esitli éduller almis bir
animedir. Cevapsiz kalan birgok soruyla birlikte NGE, ticari olarak ¢ok basarili
olmus, cogu elestirmen tarafindan bir bagyapit olarak tanimlanmis ve birgok
tartismaya sebep olmustur. Bu ticari basari ve yarattiyi merak devam filmlerinin
cekilmesini saglamigtir. Simdilerde, 2006 yilinda ¢ikan ilk bélumu (Evangelion: 1.0
You Are (Not) Alone) ve son olarak da 2009'da ¢ikan ikinci bélimiyle (Evangelion:
2.0 You Can (Not) Advance), 'Rebuild of Evangelion‘ adli bir doértleme olarak

yeniden ¢ekilmektedir.
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Sekil 4.25: Neon Genesis Evangelion (http://www.anime.gen.tr, 2009).

Yazari ve ydnetmeni Anno Hideaki tarafindan yaratiimis, mahseri bir tir mecha
anlatisi olan NGE, Nerv adli askeri bir 6rgutin, ‘angel’ isminde nereden geldikleri
belli olmayan yaratiklara karsi, belli bir zamanda (ilk angelin saldirisindan 9 ay
sonra) dogmus cocuklarin kontrol edebildigi Evangelion adli dev mechalarin

savasini anlatir.

NGE, Musevi ve Hiristiyan sembollerin yaninda psikoloji ve psikanalitik teoriye
gobndermeler, dizinin her bdliminde fark edilmektedir ve dizinin yaraticilari
tarafindan kentin ve kenti olusturan yapilarin tasarimi ic mekanlariyla birlikte incelikli
olarak disunilmustir. Ozellikle son iki bolim karakterlerin  psikanalitik
incelemelerinin Gzerine kurulmustur. Cogu animede oldugu gibi ¢cocuk karakterlerin
kullanimi ve karakterlerin yasama alanlarinin da i¢ dinyalarini yansitacak sekilde

gosterilmis olmasi NGE'yi bu konuda 6n plana gikarmistir.

NGE, Anno Hideaki’nin kisisel c¢eliskilerinin, derinlemesine bir kisisel disavurumu
olarak gorulebilir. Dizi, baglangigtan itibaren psikolojiyle ilgili bircok temaya dayanir.
Bolumlerde kullanilan tébirler, bagliklari ve arka plan muziklerinin isimleri sik sik

Sigmund Freud’'un eserlerinden tiremistir. Ayni zamanda dizinin genelinde de
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Lacan etkileri gorilir. ilk bélimde dahi Tokyo-3'deki sahne ve binalar psikolojik

alintilar ile yakludar.

Napier’in bahsettigi gibi, ‘sanal dinyada insan kimligine ne olur’ sorusunu israrl bir
sekilde sorar. Maddi dinyay! Japon kultiirel geleneginin kuvvetli izlerini gostererek

sorgular (Napier, 2007).

Japon kadltirinde gercek, artarak oynanabilen, sorgulanabilen ve Ust seviyede
gluivenilemez bir sey haline gelmistir. NGE’de karakterler kendi fantezi dinyalarina

cekilmek icin bilingli kararlar verirler (Napier, 2007).

Yirminci yuzyll Japon kultir elemanlarinin, ayni zamanda yurttaglarini kismen,
gercek olani problematize etme fikrine karsi agik hale getirdigi gorulebilir. Napier’in
aktardigi uzere; ‘Japon Modernitesi'nin Topografyalar’'nda Seiji M. Lipit, yirminci
ylzyil elestirmeni Kobayashi Hideo’nun, Japon savas o6ncesi kiltirinin temel
6zelliginin 'yaygin hale gelen evsizligin ve kaybin ruhu’ oldugu analizini yapar. Bu
kayip duygusu 6zellikleri “sadece anilar igin bir kaynak olarak degil, ayni zamanda,
su ana kadar ayriimanin degisken belirleyicisi olarak ¢alisan Kobayashi’nin Tokyo
sehri vizyonunda vicut bulur. Bu, modern Japonya'yi, icinde hem kentsel hem dogal
peyzajlarin  6zU olmayan hayali go6runtuler gibi fantasmagorianin farkh
versiyonlarinin distnildidga bir toplum yapar. Ayni zamanda Tokyo’nun kiyametle
ilgili anime icin en meghur yer olmasi sasirtici olmayacaktir. Cagdas Japon trendleri
ve akimlarinin merkezi olarak bir¢ok animede — Akira, Lain, Evangelion — hem
T.S.Elliot'un kuralsiz vizyonu Corak Ulke'sinin hem de postmodernizmin sanal

gerceklik vizyonlarinin 'dussel sehri* olarak kalir’ (Napier, 2007).

NGE hali hazirda, bocalayan kimligin nosyonu hakkindaki ilgisi, ani ve bazen
tutarsiz anlati gidisati ve geleneksel sonlarin reddi gibi kavramlar dahilinde post-
modern olarak tanimlanabilir. Hikaye, kiyametle ilgili agik bir takinti ve kurtulugun
sorgulanmasi; temsilin kararsiz bir kutlamasi; degisimdeki zamanin nosyonu; ve
logga aydinlatiimig, labirent seklinde sehir peyzajlari mizanseninin domine ettidi,
Janet Stranger’in future noir olarak tanimladigi ortak bir vizyon gibi teorik durumlari
da igerir (Napier, 2007).

Hikdye kdltirel olarak Japonya’ya 6zgl durumlarla da ugrasir: Nesiller arasi
guvensizlik ve yabancilasma, ¢ocuklugun karmasiklasmis rolli ve en belirgin olani
genellikle gen¢ kiz (ya da shojo) formunda kadinhdin ayricalikli hale gelmesi...

Sofistike olan animenin tipik 6zelligi olarak ayni zamanda, mekén, bigim ve rengin,
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izleyicinin zihnini kangtiran bir yandan da keyiflendiren bir duygu saglamak igin
birbirinin Uzerinde oynadigi vurucu, fazlasiyla arkitektonik bir gorsel stil sunar
(Napier, 2007).

Hem karmasik ve mitik vizyonlar, hem de Hiristiyan ve Musevi sembolleriyle
neredeyse Blake’vari bir mitik evren kurarak dizi, sadece teknoloji ile iligkili olarak
degil, ayni zamanda da gergekligin dogasinin kendisi ile iligkili olarak insan
kimliginin yapisini sorgular. Cézimden fazla bilmece Ureterek, hem karakterlerini
hem de izleyicilerini varolugsal kesinsizligin denizinde yuzer bir sekilde birakmadan

Once izleyiciyi i¢ ve dis gercgeklikle bir yolculuga ¢ikarir (Napier, 2007).

Dizinin ilk yarisi alisilmis mecha anlatisinin yaninda karakterlerin kisisel psikolojik
miicadeleleri seklinde geger. ikinci yarisi ise tamamen psikolojik ¢éziimlemelere
yonelir. Hikadye geriye doénlslerle izlenmesi gereken, sonraki bdlimlerde ilk
bolimlerin ipuglarini barindiran bir anlati yapisina sahiptir. Bu kisisel micadeleler
sasirtici sekilde psikanalitik bir sofistikasyonda izleyiciye aktarilir. Dizinin ikinci
yarisinda ana karakterlerin psikolojilerine igskence cektirilir ve bir slrl esrarengiz
apokaliptik eleman, geleneksel aksiyonun igine sizar. Fakat bu édnemli farkliliklarin
ipuclari basinda bile verilir. Bu sonugta baslangi¢ bélima klasik ‘dinyayi kurtarma“
anlatisinin bitlin geleneksellikleri etrafinda kurulur, sadece bunlari ¢irtitmek icin 14
yasindaki, gorindste kahraman, kahramanca bir i1siktan ¢ok uzak olan, lkari Shinji
gosterilir. Post-apokaliptik “Tokyo-3" izerine kurulan ilk bdlim, Shinji’nin uzak bilim
adami babasi lkari Gendo tarafindan yadrutilen, gizli yeralti karargadhi NERV ve
gizemli Angel saldirilarina karsi Shinji ve 14 yasindaki baska iki kiz cocuk —Ayanami
Rei ve Asuka Langley - tarafindan kumanda edilmesi beklenen Eva olarak bilinen

dev robotlar bize tanitir (Napier, 2007).

Son ki bélumse Shinji'nin kendisini kesfetmesini anlatan i¢ psikolojik dogasinin

gorintalerini aktaran beklenmeyen bir bitise sahne olur.

“Kendimden nefret ediyorum. Ama belki kendimi sevebilirim. Burada kalmama izin verilebilir.
Ben sadece benim. Ben, ben olabiliim. Ben ben olmayi dilerim. Burada kalmak istiyorum.

Burada kalabilirim” (Shinji, Neon Genesis Evangelion 26.bdlim).

Rei’nin superegosu Angel'larla savasmak digindaki seyleri gereksiz kilar. Gorevi
disinda — hayati da dahil olmak Gzere — énemli olan bir sey yoktur. Bir konut
kompleksindeki, tek bir birimden olusan yasadigi yer bu ruh halini yansitir. Bu,

camagirlarin ve ¢oplerin odanin her tarafina sagildigi, perdelerin dig dinyaya
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tamamen kapali oldugu, ilaglar, bandajlar ve ilk yardim malzemelerinin ve kitaplarin

oldugu, Rei'nin sadece uyumak icin geldigi bir odadir.

Shinji ise kendine ait olan bir ev yerine Misato'nun evindeki bir odada kalir.
Misato’nun goérevi basindaki kati yapisi evinde daha fazla umursamaz bir psikolojiye
blrdndr. Misato’nun odasi Japon stili tatami matlariyla désenmistir. Shinji'ninki ise

bati stilinde bir odadir. Odalara yasama mekanindan gegilir.
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Sekil 4.27: Rei’'nin Yasadigi Konut Kompleksinin Perspektifi (Sadamoto, 2000).

ik bélimden itibaren savasla ilgili sahneler ve buna ait bir altyapi gdérmemize
ragmen coktan i¢ psikolojik diinyalarin kesfine gecilmistir. Bu, Shinji ve Misato’nun
ilk karsilasmalarinda kendini belli eder. Fakat daha zor algilanan belirtiler de vardir:
Shinji ve Misato NERV karargahinin dipsiz derinliklerine inmeleri Napierin Ento
Toru’dan aktardigi tGzere bilingaltina giris olarak okunabilir. “Metonimik olarak, asagi
inen yurdyen merdivenler ve asansorlerin bolluguyla gtclendirilen, kahramanlarin,
uzun bos koridorlar ve tuhaf makinelerin oldugu yéni duygusunu kaybettiren bir

labirente dogru ¢ikmalari” (Napier, 2007).
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Sekil 4.28: Misato’nun Evi (Plan) (Sadamoto, 2000).

Sekil 4.29: Misato’nun Apartmani Dis Goérinis (Sadamoto, 2000).

Bunun yaninda, dev striktirler olan Eva’larin bir kabloyla karargdhtan guclni
saglamasi, baglanti koptuktan sonra sadece belli bir siire aktif olabilmeleri; yari
organik robotlara pilotluk yapan ¢ocuklarin Eva’larin iginde bir sivinin icinde olmalari
anne ile ¢ocugun dogum o6ncesi ve sonrasindaki baglarina da génderme olarak

gorilebilir.
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NGE’de, Japon kiltirine dayanan diger bir psikolojik durumsa, olaylarin
gerceklestigi Neo-Tokyo-3 kentiyle ilgilidir. Kentin ylksek binalari stratejik
sebeplerden 6tirl yeraltina batabilecek sekilde tasarlanmislardir. Angel saldirilari
kargisinda zarari azaltmak, énemli binalari korumaya yonelik bir 6nlemdir. Yasanmis
blylk savasin yarattigi travma NGE’de de karsimiza c¢ikar. Kent hem ylzeyde
bilindik bir silliet olarak karsimiza cikar hem de battigi zaman bir magara
tavanindaki sarkitlar olarak goérinebilir. Magaranin sonraki formu son derece
olagandisi bir topografya olarak goérinir. 1950’'de Kurokawa’nin Marine City

tasariminda Ust ve alt kademeleri gibi, Jung ve dig. (2008).
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Sekil 4.30: Neon Genesis Evangelion (1995) Kentin yeraltina batmis ve yluzeydeki
hali (Sadamoto, 2000).

Animeler, psikolojik ¢éziimlemelere siklikla yer vermektedir. Bunun mekana etkisi de
animelerin sundugu perspektiflerin genigligi sayesinde ¢ok gesitli sekillerde
karsimiza gikar. Ghost in the Shell’deki, Hong Kong’dan esinlenen kent kurgusunun
izleyiciye verdigi gelecek kenti izlenimi, Grave of the Fireflies’daki gibi ¢ocugun

algiladigi mekéani gosterebilmesi ve Japon kiiltlirel yapisinin sirekli devinim halinin
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mekéna etkisi, sehircilik 6lceginden i¢ mimariye kadar genis bir alanda gdzleme
olanak saglar.

NGE 6&rneginde bahsedildigi Uzere bu etkiler, Freud, Lacan, psikanaliz Gzerine
deginilerle, izleyeni icin deneysel izlenimler sunarlar. NGE, yikim, yeni bir kent
vizyonu, karakterlerin kendilerine ait mekanlarin incelikli olarak kurulmasi NGE’nin
basarisinda katkisi buyUktir. Anime dodasi geregi, gergcek hayatta yasadigimiz
durumlarin abartiimis versiyonlarini karsimiza c¢ikarir. Anime karakterlerinin ic
dunyalari abartili bir sekilde izleyiciye sunulur. Kimi zaman, karakterin zihninde olup
biten durumlar izleyiciye sanki bir monologmus gibi sunulur. Bunun mekéna

yansimasi da bu oranda abartihdir ve daha bariz gorilebilir.

Gergek hayattaki psikoloji - mimari mekan iligkileri ile animelerdeki psikoloji - mimari
mekan arasindaki iligkiler paralellikler tasirlar. Bu yuzden, psikolojik ve sosyolojik
sorunlarin gorulebilmeleri ve bunlarin mekana etkileri, mekan kurgularinin
arastirilmalari, anime kilavuzlugunda, yenilige acik bir laboratuar olarak gérilebilir.
insan psikolojisinin mekan ile olan etkilesimi - gerek mekanin insan psikolojisini
etkilemesi, gerek insan psikolojisinin mekani etkilemesi — bu laboratuarin i1s1ginda
detayli olarak incelenebilmektedir. Yirmi birinci yuzyil yasarken kentlerin hizl
degisimi, insanlar arasi iletisimsizlik, kisisel korkular vb. durumlarin sonuglarinin
incelenebilmesi, mekanla etkilesiminin arastirilabilmesi icin bir simulasyon ortaminin
gerekliligi agikardir. Anime, bu ortami saglayabilecek en énemli ortamlardan biri
olarak kargimiza c¢ikar ve dunya c¢apinda artan populerligiyle birlikte de ilerleyen

yillarda daha fazla incelemeye kaynak olacaktir.

4.4. Howl'un Hareketli Satosu (Var Olan Yapilarin Animelerde Kullanilmasi ve

Animelerde Kullanilan Mimari Uzerine Bir Deneme)

“Gorluyorsun degil mi
Ne kadar inceldi kent
Nerdeyse suraciktan

Ansizin bir kent daha goriinecek..” (E. Cansever, Iki Kent, 1980).

“‘Howl’'s Moving Castle”, 2002 yilinda “En iyi animasyon Oscar'ini” alan Spirited
Away filmi ile, dinya ¢apinda da daha fazla taninir hale gelen Hayao Miyazaki'nin,
Diane Wynne Jones’un ayni isimli romaninda anime’ye uyarlanan, 2004 yilinda

Oscar’a aday gosterilen bir sonraki projesidir.
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Sekil 4.31: Howl’'un Hareketli Satosu baslangi¢ ekrani (2004).

Miyazaki’'nin eserleri, diinyayi degistirme tesebblsl icinde, insanlari aktiflesmeye
davet eden, titizce planlanmig c¢agrilardir (Napier, 2008). Howl'un Hareketli
Satosu’'nda da, Jones’'un kitabindan farkl olarak, Miyazaki'nin her eserinde
rastlanabilecek, ugan makineler, kefaret, kisinin kendi sorunlarini gézmesi, ¢cok gluzel
dogal peyzajlar, Viktoria ¢agindan Il. Dinya Savasr'na kadar olan dénemde Avrupa

ya da Japon toplumlari (kabaca 1860-1945) ve sevimli insan digi yan dégdeler vardir.

Sekil 4.32: Howl’'un Hareketli Satosu (2004).

Hikaye, |. Dinya Savasr’'ni animsatan bir savas zamaninda ve bir sekilde I. Dinya
Savasl dncesi Alsace’ina benzeyen fantastik bir llkede geger. Hatta sehirdeki bazi
binalar, Miyazaki’nin de kentin kurgusu igin ilham oldugunu belirttigi, bir Alsace kenti

olan Colmar’daki varolan binalarin aynisidir (http://en.wikipedia.org, 2008).
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Sekil 4.34: Alsace Colmar (http://commons.wikimedia.org, 2010).

Sekil 4.35: Howl’'un Hareketli Satosu (2004). Sato, tavuk ayagina benzer mekanik ayaklar
Uzerinde hareket eden, kaotik bir butindar.
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Sekil 4.36: Howl’'un Hareketli Satosu (2004).

Howl'un Hareketli Satosu, mahser, diinyanin sonu, yikim sonrasi yeni sehirler gibi
temalarin islendigi, animelerde rastlayabilecegimiz bir mimari kurgunun aksine gogu
Miyazaki filminde rastlayabilecegimiz gibi belli bir donemin mimarisi Gzerine oturur.
Gene bir savas ve ylkim vardir fakat Miyazaki'nin yarattigi fantastik mekanlar,
genellikle yasanmis mekanlari da iginde barindirir. Sprited Away’'de “Tokyo Acik
Hava Mimarlik Muizesini (Edo-Tokyo Tatemono-en)” inceleyerek mekanlari
tasarlayan Miyazaki, Howl'un Hareketli Satosu’'nda Alsace, Colmar'daki binalarin
benzerlerini filmine almistir. Atom bombasi deneyimini yasamis tek toplum olan
Japonlar'in, birgok sanatsal yapitinda gorilebilen savasin karamsarlidi ¢ogu
animede oldugu gibi Howl'un Hareketli Satosunda da vardir. Fakat Howl'un

Hareketli Satosunu mimari agidan farkh kilan, satonun bizzat kendisidir.

Miyazaki, gercek ile fantastik olani birbirine kanstirmakta ustadir. Kurulan Avrupa
mimarisi ve yasayan peyzajlar icinde, Howl'un satosu, tavuk ayaklarina benzer
mekanik ayaklar Uzerinde hareket eden bir yapidir. Cesitli acilardan, Archigram’dan
Ron Herron'un “Walking City’sini” akla getirir. ilk olarak bir cesit yiirliyen akilli
binadir. Walking City’nin, Corbusier’nin bir “makine olarak ev” yorumuyla, bécek ve
makine kombinasyonundan tlretiimis formunun aksine Ust Uste eklemlenmis kaotik
bir bitindir. Walking City’nin nikleer savas sonrasi harap olmus bir gelecek igin
tasarlanmasi gibi, Howl'un Hareketli Satosu da siirmekte olan bir savasin oldugu bir

dénemde gecer.
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Sekil 4.38: Ron Herron Walking City (http://archigram.westminster.ac.uk, 2010).

Sato yukarida da bahsedildigi gibi bir ¢esit akilli binadir. Fakat Howl'un satosuna
akillh bina o6zelliklerini saglayan teknoloji yerine buylddr. Binanin bir otomasyon
merkezi vardir ama bu da bir ates cini olan Calciferdir. Calcifer binanin hareket
etmesini sagladigi gibi ayni zamanda da binanin bir arada durmasini saglar. Binanin
ana kapisi kullanici araytzlidir. Bina ayni anda, ayni kralliga bagh olan iki sehirdeki
binalarla (Porthaven ve Kingsbury) blyall bir sekilde baglantilidir. Kapi tGzerindeki
dort renkli carkla farkh yerlere acilir.
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Sekil 4.39: Howl’'un Hareketli Satosu (2004). Satonun arayuzd.

Filmin ilerleyen bdélimlerinde Howl, Madame Suliman’la olan karsilasmalarindan
sonra satoyu degistirmeye karar verir. Sato igin, “Bir de buna sato diyorlar, igeri
girdiginde tek gordugun bir hurda yigini” der ve tasinmaya karar verir. Howl,
Calcifer'in yardimiyla evi daha glizel ve daha genis bir versiyonuna yukseltir. Sato
saniyeler iginde catirdayarak, genisler, yeni odalar eklenir, pencereler tamir olur,
sadece bagka bir yere tasinmakla kalmaz ayni zamanda da daha ¢ok “ev”
denilebilecek bir hale gelir. Mobilyalar yenilenmis, blytyen aile i¢in yeni bir tuvalet,
Sophie i¢in bir oda eklenmistir. Sophie pencereden baktiginda binanin kapilarindan
birinin artik kendi sehrine acildigini gorir. Fakat Howl, en muhtesem eklentiyi sona
saklamistir. Kapidaki ¢arka yeni bir renk eklenmistir. Rengarenk ciceklerle géllerle
kaph bir ¢gayira acilir. Burasi Howl’'un ¢ocuklugunu gecirdigi degirmen evinin de

oldugu, Howl’'un gizli bahgesidir.

Sekil 4.40: Howl’'un Hareketli Satosu (2004). Howl satoyu bir Ust versiyonuna yulkseltiyor.
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Sekil 4.41: Howl’'un Hareketli Satosu (2004). Howl’'un gizli bahgesi...

Sato filmin sonuna dogru, Calcifer'in zayiflamasiyla kigulir ve parcalanir. Filmin
sonunda ise tekrar inga edilmis, Howl'un ailesi i¢in gergek bir ev olan Howl'un
satosunun ugtugunu goéririz.

Miyazaki'nin yapitlari, gelecegi éngdren, bilimkurgu ya da diger fantastik kurgu
animelerdeki gibi futlristik mimari 6geler icermez, Akira, Neon Genesis Evangelion
gibi yikim sonrasi filmlerindeki yeni bir sehir kurgusunu géremeyiz. Miyazaki, mevcut
olan sehirlerin ya da bu sehirlerin gegmisinin Uzerine fantastik 6gelerle dolu olan
kurgusunu oturtur. Buna ragmen Howl'un Hareketli Satosu, bir mimari 6geyi basrole
oturtmasi agisindan &énemlidir. Miyazaki’nin filmlerinde genelde ha&kim olan
(Mononoke Hime bu durum igin bir istisna sayilabilir) pastel renklerle, Napiernin de
belirttigi gibi, Howl'un Hareketli Satosu, gercek aktorlerle gekilen sinemanin
kisitlamalarindan siyrilip, soyut ortamin iletiimesi agisindan daha etkileyici olmustur
(Napier, 2008).
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5. TARTISMA ve SONUG

Bu yuksek lisans tezi, oncelikli olarak; son yilarda bitin dinya c¢apinda énem
kazanan, farkli alanlarda bircok arastirmaya konu olmaya baslamis — Japon
animasyonu — animenin, mimarlikla iligkisinin arastiriimasi, iki gorsel sanat dalinin
birbirini nasil etkilediginin ve etkileyebilecegdinin, mimari ¢alismalarda bu etkinin nasil
kullanilabileceginin bulunabilmesi igin genel bir ¢ergeve cizilebilmesi dislncesi ile

ortaya ¢ikmistir.

Animasyon ve mimarlik, farkli sekillerde etkilesim halinde olabilirler. Anime, spesifik
bir animasyon tiri olarak, Japon kiltiriinden beslenmesi sayesinde farkl tlkelerin
animasyonlarindan kolayca ayrigir. Japonya’nin degisime acik yapisinin sagladigi
incelik, animeye mimari anlamda da bir 6zgunlik katmigtir. Japonya’nin, ¢izgi roman
geleneginden gelen altyapisiyla, Japon toplumunda, her yastan ve kesimden
izleyicinin ilgi odagi olarak birer populer kiltir Grind olmus olsalar da, animeler,
cesitli arastirmalarin yapilabilmeleri, belirli durumlarin anlasilir hale gelmeleri igin

birer ara¢ olarak kullaniimaya baglanmistir.

Utopyalarin gercek hayata doénustirilebilmeleri, sosyal boyutlariyla beraber
distnulebilmeleri icin bir ortam saglayicisi olarak da ayrica arastiriimasi
gerekmektedir. Lefebvre’in bir sdylesisinde belirttigi gibi: "Olasinin tm alanini
kavrayabilmek igin olanaksizi dusunmek gerekir’ (Lefebvre, 1995). Animeler
olanaksizi, mimarlik ve kent dlgceginde, sosyal sorunlariyla birlikte dlistinmek igin bir

ortam saglayabilir.

Animeler, mimarlik egitiminde de mekanin yorumlanmasi icin bir ara¢ olarak
kullanilabilir. Mimarlik egitimine goérsel bir katki saglayabilir. Mimarlik egitim
programi iginde, yukarida bahsi gecen gdrsel tekniklerin egitimi verilerek, tasarim
stirecinde sunum teknikleri gelistirilerek kullanilabilir. Ayrica animelerin, mekanlarin
yorumlanmasi, mimari gorsellerin degerlendiriimelerinde de bir analiz araci olarak
kullanilabilmeleri igin yontemler gelistirilebilir. Ait olunan konvansiyonel kavramlarin
incelenmesi, yeniden gb6zden gegirilerek kavranmasi igin iyi bir ortam

sunmaktadirlar.
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Anime ve manga, Japon kultlriinln birer yansimasi olarak buttin diinyada buyik bir
etki yaratmistir. Bu etki, karsilikli olarak izleyici ile kiltirel bir etkilesimin olusmasina
da neden olmaktadir. Bu etkilesim, Japonya’yl, mimarisi ve her tirll kaltirel, populler
O0gesiyle izleyici gozinde farkli bir yere oturtmaktadir. Animasyon (zerine olan
mevcut onyargilarin kalkmasiyla, detaylh mimari kurgularin oldugu animelerin, bu
potansiyeliyle mimarlik adina kullaniimasi, etkili bir tasarim laboratuarinin acgida

ctkmasini saglayacaktir.
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