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MIMARLIK VE SINEMA ARAKESITINDE BiR YONETMENIN ANALIZI:
WES ANDERSON

OZET

Mimarlik ve sinema, hareketli gorseller iceren sinemanin ortaya c¢ikisindan
giinlimiize siirekli gelisen bir etkilesim igerisindedir. Bu etkilesim, toplum ve kiiltiir
ile sekillenen iki disiplinin mekanin tasarlanmasi, yeniden firetimi ve temsili
baglamlarinda mekani ortak bir dil 6gesi olarak kullanmasiyla gergeklesir. Mimarlik,
mekan kurgulama sanati iken; sinema mekanlar araciligryla film diinyasini yaratir ve
anlatimim1 destekler. Iki disiplin de tasarimin éncelikle zihinde kurgulanmas1 ve daha
sonra somutlastirilarak ortaya birer yapit ¢ikarilmasiyla benzer iiretim asamalarindan
gecer. Senaryo, karakter, set, 151k, renk, ¢erceveleme, kamera ve kurgu-montaj gibi
filmsel araclar sinemasal mekanin iiretimine etki ederek; mimari tasarim bilesenleri,
mekansal algiya etki eden fiziksel ve psikolojik faktorler ile birlikte mimarlik ve
sinemanin arakesitini olusturur.

Sinema, kurgusal mekan tasarimlariyla mimarinin laboratuvart islevindedir.
Yonetmen mekan yaratiminda, islevselligini ve siirdiiriilebilirligini diisiinmek
zorunda olmadigi i¢in bir mimardan daha 6zgiirdiir. Mimari mekanin kurgulanmast;
kullanim amacina gore farklilik gosterirken; sinemasal mekan da filmlerde anlatiya
gore varlik gosterir ve her filmde hikayeye gore yeni bir mimarlik iiretilir. Sinemasal
mekanlar, mevcut mekanin aynen kullanimi ile kurgulanmis olsa dahi gergek
mekandan farkli olarak, sinemadaki bir temsildir. Bu durumda yonetmenler film
mekanlarinda, ger¢ek mekanin deneyimlenmesi sonucu bellekte olusturulan
mekansal imajlar yansitir.

Mimari mekanlarin treticisi mimarlar iken; sinemasal mekanlarin ireticileri,
yonetmenler ve sanat ekipleridir. Fransiz Yeni Dalga Sinemasi ile ortaya ¢ikan otor
yonetmenler, filmlerinin iiretiminde set tasarimindan kurguya, her asamaya hakim
olarak bagimsizlagsmislardir. Dolayisiyla filmlerinde mekén kurgusunu bizzat
gerceklestiren otdr yonetmenler, mimarlara benzerler. Kendine has estetik anlayisi,
simetrik cercevelemeleri ve pastel renkleri ile bilinen Wes Anderson, gilinlimiizde
otor yonetmen olarak kabul gorenlerdendir. Anderson’in sinemasal mekanlarin
kurgulama yontemleri, mevcut mekani birebir kullanmayip kendi tasarim anlayisi
dogrultusunda doniistiirerek yarattigi masalst diinyalar ve mekan tasarim
bilesenlerini bilingli bir sekilde kullanarak mekan psikolojisi ile adeta bir mimar gibi
oynamasi ¢alismanin ¢ikis noktasini olusturmustur. Wes Anderson’in, tasarimlarini
ve uygulama agamalarimi en ince detayma kadar diisiinerek, planli bir sekilde
yiirlitmesi; bir mimarin mekan iretimindeki titizligine ve detayciligina benzer.
Cocukken mimar olma hayalleri kuran Anderson’in, ger¢ek bir mekan tasarlamasi da
onun benzersiz film estetiginin mimariyle bulusmasini somutlagtirmistir.

Bu calismada; sinema ve mimarlik arakesitindeki iliskinin giiclenmesine etki eden
Wes Anderson’in sinemasal mekénlar1 analiz edilmis olup; elde edilen veriler



1s518inda yonetmenin bilingli tasarim tavirlar1 ortaya konularak onun aslinda bir
mimar olarak kabul gérmesinin miimkiin olup olmayacag: tartigilmak istenmistir.

Anahtar Kelimeler: Mekdn, Sinemasal Mekdn, Mimarlik, Sinema, Wes Anderson.



ANALYSIS OF ADIRECTOR IN BETWEEN ARCHITECTURE AND
CINEMA: WES ANDERSON

ABSTRACT

Architecture and cinema have been in a constantly developing interaction since the
emergence of cinema with moving visuals. This interaction takes place when the two
disciplines, shaped by society and culture, use space as a common language element
in the context of the design, reproduction and representation of space. While
architecture is the art of constructing space; cinema creates the world of film through
spaces and supports its expression. Both disciplines go through similar stages of
production, first of all, with the design being constructed in the mind and then
materialized and producing work. The tools that are used in film making such as
script, character, set, light, color, framing, camera and editing-montage affect the
production of cinematic space; form the intersection of architecture and cinema along
with architectural design components, physical and psychological factors affecting
spatial perception.

Cinema functions as a laboratory of architecture with its fictional space designs. The
director is freer than an architect in the creation of space because he does not have to
think about its functionality and sustainability. Constructing of architectural space;
differs according to the purpose of use; The cinematic space also exists according to
the narrative in the films and new architecture is produced according to the story in
each film. Even if cinematic spaces are constructed with the exact use of the existing
space, they are a representation in cinema, unlike the real space. In this case,
directors reflect the spatial images created in memory as a result of the experience of
the real space in the film spaces.

While the producers of architectural spaces are architects; producers of cinematic
spaces, directors and art teams. The auteur directors who broke through with the
French New Wave Cinema have become independent by dominating every stage
from set design to fiction in the production of their films. Therefore, the auteur
directors who personally construct the space in their films are similar to architects.
Wes Anderson, known for his unique aesthetics, symmetrical framing and pastel
colors, is one of those who are accepted as an auteur director today. Anderson's
methods of editing cinematic spaces, the fairy-tale worlds he created by transforming
the existing space in line with his design understanding rather than using it exactly,
and his conscious use of space design components to play with the psychology of
space, like an architect, formed the starting point of the study. Wes Anderson’s
implementation stages in a planned manner by considering them down to the finest
detail; is similar to an architect's meticulousness and detailing in the production of
space. Dreaming of being an architect as a child, Anderson's design of a real space
embodied the meeting of his unique film aesthetics with architecture.

In this study; The cinematic spaces of Wes Anderson, which influenced the
strengthening of the relationship between cinema and architecture, were analyzed; In
the light of the data obtained, the conscious design attitudes of the director were put
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forward and it was aimed to discuss whether it would be possible for him to be
accepted as an architect.

Keywords: Space, Cinematic Space, Architecture, Cinema, Wes Anderson.
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1. GIRIS

1.1 Calismanin Amaci

Sinema ve mimarlik, sinemanin icadiyla baslayan ve giiniimiize kadar kuvvetlenerek
gelen bir etkilesim igerisindedir. Bu etkilesim, sinemasal mekanlarin
kurgulanmasinda mevcut mekanin direkt kullanilmasi, doniistiiriilerek kurgulanmasi
ya da tamamen yeni kurgusal mekanlar yaratilmasi farketmeksizin; sinemanin
mimariye deney ortami hazirlamasi ve mimarligin da sinemaya yol gdstermesi ile
gerceklesir. Bu noktada iki disiplinin kullandig: teknikler ve yontemlerin benzerligi
sorgulanmis ayn1 zamanda sinemasal mekan olusturmada filmsel araglarin mekana

etkisi de irdelenmistir.

Mimari mekan liretiminde bir mimar; zihninde tasarimi diisler, planlar ve bir ekip
yardimiyla uygular. Sinemasal mekanmn iretiminde ise tim bu asamalar sanat
ekipleri ve set ekipleri tarafindan gergeklestirilir. Fakat film yaratiminda
bagimsizlasan, filmlerin iceriginden kurgusuna her seye hakim olan otor
yonetmenler; sinemasal mekanlarinin iiretimini, zihinlerinde canlandirdiklar imajlar
dogrultusunda sanat ekibini yonlendirerek gergeklestirir. Yonetmen Wes Anderson,
pastel renkleri dogal 1sikla birlestirerek yarattigi sinemasal mekanlar1 ve bu
mekanlart olusturma bigimleriyle mimarlik-sinema kesisimine yeni bir soluk
getirerek; otdr yonetmen oldugunu kanitlamistir. Kendisinin sinemasal mekanlarini
tiretirken bir mimar gibi planli ¢aligmasi ve olusturdugu bilingli tasarim anlayisi,
“Yonetmen de bir mimar midir?” sorusunu One c¢ikararak tez calismasinin ¢ikis

noktasini olusturmustur.

Bu calismanin amaci sinemasal mekanlarin analiz edilmesiyle ortaya ¢ikarilan
mimarlik ve sinema arakesiti lizerinden; otor yonetmen Wes Anderson’in bir mimar

olarak kabul gérmesinin miimkiin olup olmayacagini degerlendirmektir.



1.2 Calismanin Kapsami

Bu c¢aligma kapsaminda oOncelikle mekan olgusunun tarihsel gelisimi, mekanin
geometrik boyutlariyla ele alimsindan itibaren irdelenmistir. Bu siirecte mekanin
katmanlarina bakis agisinin degistigi 1960-1970 yillar1 aras1 doneme de deginilerek;
dordiincii boyutun eklenmesi ve bunun ardindan kavramsal katmanlarin da kabul
edilmesi ele alinmig; g¢esitli yaklasimlar ve siniflandirmalar g6z Oniinde
bulundurularak agiklanmistir. Mekan kavramina agiklik getirebilmek i¢in mekanin
¢Ozlimlenmesinin gostergebilim tlizerinden mekan dili, mekan1 olusturan bilesenler ve
mekan diizenleme ilkeleri ile gergeklesebilecegine deginilmistir. Ayn1 zamanda
mekanin okunabilirliginin mekanin algilanabilirligi ile iliskisi fiziksel faktorler ve
mekansal imaj tizerinden kurgulanmistir. Calismada mekin c¢oziimlemeleri
yapilirken ‘bellek’ kavrami ele alinmistir. Ciinkii mekan ve bellek birbirini
sekillendirir. Bireyin mekanla etkilesimindeki c¢ikarimlar, belleginde tutularak
mekansal bellek olusturulur. Mekanin okunmasi, buradaki ¢ikarimlara bagh

oldugundan mekéansal bellek ile de ilgilidir.

Gilinlimiizde popiiler kiiltiire yon veren sinema tarihi, sosyal, politik, ekonomik ve
kiiltiirel olaylarin gorsel bir arsivini sunar. Bu durum, sinemanin diger sanat
dallarmin geg¢misini giiniimiize ulastiran bir ara¢ olmasina olanak saglar. insan ve
insanin yasam alani gereksinimlerinden dogan mimarlik sanatt mekanlar ile deneyim
saglamasi agisindan sinema ile en ¢ok etkilesim kuran sanattir. Bu nedenle calismada
sinemanin dogusu ve kavramlart agiklanmistir. Sinemanin temel kavramlar
dahilinde bir filmin igerik ve bicim ile okunabilecegine deginilmis; sinemanin

mekanla iligkisini en ¢ok vurgulayan yapitaslar1 anlatilmistir.

Mimarlik ve sinemanin etkilesimi ortak dil 6gesi mekan iizerinden gergeklesir. Fakat
sinema sadece film igerisinde degil; filmlerini gosterebilmek i¢in de mekénlara
thtiya¢c duyar. Calismada sinemanin gosterim mekanlar ilk film gdsteriminden
itibaren ele alinmis ve bu mekanlarin yillar igerisinde gosterdigi degisim
incelenmistir. Sinema akimlar1 ve bu akimlar dahilinde sinemada mekan kullanimi
tarihsel gelisimi igerisinde kronolojik bir siralama ile irdelenmistir. Mekanin,
sinemada kullanim bigimleri 6rnek filmler ile agiklanmis; filmsel araglarin sinemasal

mekan tiiretimine etkisi de incelenmistir. Burada sinemasal mekanin iiretimi ve



temsili de ayrica ele alinarak sinema ve mekan kavrami iizerine ¢esitli drnekler

verilmistir.

Tez kapsaminda son olarak; ¢alismanin konusuna essiz sinematografik tercihleriyle
on plana cikardigr sinemasal mekéanlar1 ile yon veren otor yonetmen Wes
Anderson’in hayati ve filmografisine yer verilmistir. Anderson’in filmleri hikaye
analizi ve mekan kurgusu olmak tizere belirli parametreler dahilinde, mimarlik ve
sinema arakesitindeki konumunu ortaya ¢ikarmak amaci ile incelenmistir. Analizleri
yapilan filmlerden elde edilen veriler ¢izelgeler halinde verilmis; bu ¢izelgeler sonug

boliimiine hazirlik olmasi amaciyla tek tek degerlendirilmistir.

1.3 Caliymanin Yontemi

Calisma, giris ve sonug¢ boliimleri disinda dort ana boliimden olusturulmus; bu
boliimlerin her biri i¢in farkli arastirma yontemleri ve ¢esitli kaynaklar kullanilmistir.
Calismanin ana temasini olusturan mekan, sinema ve sinemasal mekan kavramlari
disiplinleraras1 bir yaklagim benimsenerek genis bir literatiir taramasina tabi
tutulmus; ¢esitli disiplinlere mensup arastirmacilarin ¢aligmalar lizerinden okumalar
yapilmistir. Literatiir taramas1 sonucunda elde edilen verilerle mimarlik ve sinema
sanatinin mekan tizerinden etkilesimi derinlemesine incelenerek; bu konular {izerine
yazilmis olan yiiksek lisans ve doktora tezleri, dergi makaleleri ve kitap gibi

kaynaklardan elde edilen bilgilere atifta bulunularak calismada yer verilmistir.

Literatiir taramasinda sinema ve mekan arakesitindeki calismalar incelenmis;
filmlerde mekan1 olusturan mimari bilesenlerin kullanimi, mekan diizenleme ilkeleri,
mekanin temsili, mekan algisi, mekanin algilanmasinda rol alan bilesenler ve mekan

psikolojisi dahilinde ¢esitli parametreler 6zenle bir araya getirilmistir.

Calisma siiresince film analizleri iizerine atdlyelere katilarak; daha once izlenmis
olan filmler ve atolyelerden Ggrenilenlerle gelisen film kiiltiirii caligmaya temel
olusturmustur. Calismanin hemen 6ncesinde filmleri incelenecek yonetmene dair son
karar1 verebilmek amaciyla cesitli filmler izlenmistir. Bu kararin verilmesinde otor
yonetmenlik ve otdryen devamlilik konulari ile sinematografik ogeler ve mekéan

kullanimu etkili olmustur.

Calisma siiresince secili yonetmen Wes Anderson’in biitiin filmleri mizansen ve
sinematografi dgeleri baz alinarak bir mimar gozii ile analiz edilmis; mimari 6geleri
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ve mekan kullanimlart dolayisiyla aralarindan Tenenbaum Ailesi, Suda Yasam, Biiyiik
Budapeste Oteli, Kopek Adast ve Fransiz Postasi olmak iizere bes tanesi ¢alismaya
uygun gorilmistiir. Bu filmlerden Biiyiik Budapeste Oteli’nin gorsel olarak etkiledigi
mekanlardan bahsedilmis; Kopek Adasi’nin hikdye analizinde ise Istanbul tarihinde

yasanan benzer bir olaya deginilmistir.

Filmlerin analizinde ydnetmenin mekanin iiretimi ve temsili lizerine yaptigi
tercihlere bakilarak; mekanin bu eserlerde kullaninm bigimlerine ve Onemine,
mimarlik ve sinema disiplini lizerine ¢aligmalar yapanlarin ortaya attig1 yaklasimlar
is18inda  ¢izelgelerle deginilmistir. Analiz edilerek izlenen filmlerde, literatiir
taramasinda elde edilen parametrelerin kullanimi iizerine sifirdan olusturulan bir
cizelge elde edilmistir. Cizelgelerden elde edilen veriler sonu¢ bdliimiinde

kullanilmuastir.



2. MEKANIN KURGULANMASI

Mekan kavrami, gegmisten gliniimiize farkl disiplinlerin arastirma konusu olmustur.
Bu nedenle mekan kavramini agiklama iizerine gelistirilen yaklasimlar da
degiskenlik gostermistir. Geleneksel anlamdaki mekan kavrami, insanin korunma ve
mahremiyet gereksinimleri sonucu ortaya cikar. Insanoglu ana rahmine diistiigii anda
mekan ile tanisir; diinyaya geldikten sonra da tiim yasamini cesitli mekanlar
icerisinde siirdiiriir. Mekan, sinirlar1 gézlemcilerce algilanabilen uzay parcasi olarak
basitce tanimlanabilir. Dogan Hasol’un Ansiklopedik Mimarhk Sozliigii’'nde mekan,
“kisiyi ¢evreden belli bir dl¢lide ayiran ve iginde ¢esitli eylemlerini siirdiirmesine
elverisli olan bosluk” olarak tanimlanir. Ingilizcede mekan kavraminin karsilig1 olan
“space” kelimesi ayni zamanda “uzay” ve “bosluk™ anlamlarima da gelmektedir.
Buradan yola cikilarak mekan kavrami, “uzayin sonsuz boslugu” olarak da

tanimlanabilir.

Mekéan kavramini agiklamadan once, mekanin kesin ve net bir taniminin olmadigi
g6z Oniinde bulundurulmalidir. Kavramin ilk ortaya ¢ikisindan giiniimiize kadar bu
belirsizlikle zaman igerisinde kapsami da ¢esitlenmistir. Yiizyillar boyunca fiziksel
ve matematiksel mekan anlayisi hiikiim siirmiistiir. Sosyolog ve felsefeci Henri
Lefebvre, Mekamin Uretimi (La Production de L'espace) kitabinda kozmonotlarin
uzaydaki basarilarindan sonra moda olan mekan kavraminin geleneksel bakis agisiyla

ele alinmasini sorgular.

.. insanlarin ve kitlelerin biiyiik cogunlugu bu kelimeden, yeni ve tekil yan-anlamlaria yiiklii
(biiyiik harfle) Mekan'1, yani Uzay'1, sadece kozmik mesafeleri anliyordu. Geleneksel olarak
bakildiginda, terim matematikten, geometriden (Oklid) ve teoremlerinden, dolayisiyla bir
soyutlamadan, igeriksiz bir i¢erikten baska bir seyi pek ¢agristirmiyordu. Peki ya felsefede?
(Lefebvre, 2014, s. 21)



Bati diisiincesinde, mekan kavraminin ilk ortaya ¢iktigi Orta Cag boyunca “mutlak
mekan” anlayist hiikiim slirmiistir. Bu mekan, hem hesaplanabilen hem de
Olctilebilen bir nesne olarak goriilmekle birlikte sabit ve degismez olandir. Diizen ve
uyum kaygisi, mekan1 matematiksel oranlarin etkisi altina sokmustur (Ersoy, 2010).
Isaac Newton, Galileo Galilei ve René Descartes’in calismalarinda yer alan bu

mekan anlayis1, aslinda Oklit¢i geometriye dayanmaktadir.

Descartes, mekan1 uzunluk, genislik ve derinlik olmak tizere {i¢ boyutlu bir yayilma
olarak tanimlamistir. Descartes’in x, y ve z fikri, kartezyen koordinat anlayisindan
tiremistir. Descartes’a gore geometri, mekandaki/uzaydaki her bir noktanin
saptanmasini kolaylastirir. Bu yaklagimin temelinde, mekanin geometri iizerinden
anlasilmasi ve yorumlanmasi vardir (Kaya, 2013). Bu sayede, yasadigimiz diinyanin
daha rahat anlasilabilir olacag diisiiniilmiistiir; fakat mekanin ¢ok yonlii ve karmagik
yapisi kartezyen geometriye indirgendiginde, diger yonlerini anlamak imkansiz hale

gelecektir.

Lefebvre, ticlii diyalektik ile mekani, toplumsal alana yansimasi iizerinden tartisir.
“Algilanan mekan”, giindelik ve kentsel gerceklikleri yansitan somut bir mekandir.
“Tasarlanan mekan”, ideolojiler, bilgi ve kodlamalar {izerinden kurgulanir ve
soyuttur. “Yasanan mekan” ise somut mekanda, insanin biligsel yOniiniin
derinliklerinde riiyalar ve anilar ile var olur. Lefebvre’ye (2014)gore “Mutlak mekan,
tasarlanan degil, yasanan mekandir.” (s.247). Bu mekanin ylizey, yiikseklik ve
derinlik boyutlar1 vardir. Modern diisiincede mutlak mekan, geometriklestirilmis ve
sonsuzlastirilmis boslugun fiziksel hacmine karsilik gelmektedir (Kiipeli igdeli,
2013).

1970’li yillardan itibaren, Onceleri Olgtilebilir ve objektif olan pozitivist mekanin
klasik x,y,z kartezyenine dordiincii boyut olarak “t” (time) yani zaman eklenmistir.
Artik mekan, zamandan ayr diisiiniilmeyerek; cesitli anlamlar yiiklenen ve
genisleyen bir olgu halini almistir. Uzunca bir siire “geometrik uzam” olarak ele
aliman mekan, yapisalci-Marksist yaklasimla birlikte sosyal olay ve olgularin bir
pargasi olmasinin yaninda, bu siireglerin baslica bir etkeni olarak da kabul edilmistir

(Kaygalak, 2011).

19. yiizyilda deney ve gozlem odakli anlayis1 temsil eden “pozitivist paradigma™ 6n

plana c¢ikmustir. Pozitivist paradigmaninsomut, sinirlari belli, geometrik mekan
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anlayisinda; kiiltiir ve mékan birbirlerinden ayr1 birer olguolarak ele alinmis; iki

kavramin birbirinin i¢ine girdigi, birbirlerinin i¢inde var oldugu goz ardi edilmistir.

Mekan, fiziksel anlamda duragan goriinse de katt ve cansiz degildir. Bireylerin
tanimli alanda eylem gostererek bu alani deneyimlemesi ile mekan, organik ve
degisken olan 6ziine kavusur. Mekan olgusu, icerdikleriyle ve yarattig1 hislerle bir
biitlindiir. Bu nedenle mekan kavrami, doganin ve insan hayatinin temelinde
bulunmasina ragmen anlasilmasi gii¢ bir olgudur (Enver, 2015). Le Corbusier, mekan
kavraminin ruhani bir tinida tanimlanamaz ve tarif edilemez olusunu Modulor’de
bahsettigi “ruhani mekan” (ineffable space) kavrami ile aciklar: “Sonra dipsiz bir
derinlik acilir, tiim duvarlar yikilir, tiim diger varolus kagmaya zorlanir ve ifade
edilemeyen mekdn mucizesi elde edilir. Inan¢ mucizesini tecriibe etmedim, ama ifade

edilemeyen mekdn mucizesini sik sik bildim, plastik heyecanin kutsiyetini.” (Sentiirk,

2011).

Mekéan kavrami, insan algis1 ve deneyimine gore sekil alir. Mekan-yasam diizeninde;
insanin mekanla ilk karsilasmas1 da bedenle gerceklesmektedir (Adigiizel Ozbek,
2016). Beden, insan deneyimlerinin pratigini saglayan bir alandir ve insan-mekan
iligkisi burada koklenir. Tanimli mekanlar bedenin sagladigi tat alma, gérme, duyma,
dokunma ve isitme duyulari ile algilanir. Bu algilama sonucunda elde edilen veriler
insan zihninde kavranarak mekana canli olma 6zelligi kazandirilir. Bu nedenle,
mekan insana bedeni kadar yakindir ve artik onu zihnin i¢inde veya diginda aramanin

bir anlam1 yoktur (Kurtar, t.y).

Sonsuzlukta en kiiciikten en biiylik Olcege var olabilen mekan kavraminin
aciklanmasi, mekanin sinirlandirilmas: ve insan algisiyla direkt iligkilidir.G6zlemci,
mekanin smirlar1  icerisindeyken kendi kavrayis diinyasinin  merkezindedir
(Bayraktar, 2010). Mekén, dogada bulunan sinirlarla belirlenebilecegi gibi, insanlar
tarafindan beseri olarak da simirlandirilabilen; soyut veya somut olarak tanimh
bosluklardir. Mekanin tanimlanabilmesi i¢in insanlar tarafindan algilanabilir
sinirlarinin bulunmasit kaginilmazdir (Sevin, 2018). Ancak insan beyni tarafindan
kolaylikla algilanabilen bu smirlar her zaman net ve kesin olmayabilir. ilhan Altan’a
(1992) gore “Cok az yiiksekligi olan bir duvar, bir siisleme ile de mekan belirgin
olabilir. Aga¢ ve ¢alilik gruplari da mekan belirleyici olarak etkili olabilir.” (s.79).



Glines 1s1nlarinin lizerine gelmesi ile olusan agac golgeleri de sinirlariyla tanimli bir

mekani olusturabilirler.

Mekan kavrami igin yillar boyunca bilim, felsefe ve sanat alanlarinda c¢esitli
yaklasimlarla bir¢ok tanimlama yapilmistir. Mimaride mekan kavrami; sanata, bilime
ve diisiinceye dayali tartismalarin kesisiminde canlanir. Mimarlik disiplini; yasanilan
mekanin tasarlanmasi, var olan mekanin yeniden islevlendirilmesi ve onarilmasi
tizerinde kurgulanir. Buradan yola ¢ikilarak, mimarligin en 6nemli meselesi oldugu
anlasilan mekan kavrami, Antik Yunan zamanindan beri, yiizyillar boyunca agiklik
kazandirilmaya calisilan, tarihsel siire¢ icerisinde degiskenlik gostererek farkli bakis
acilariyla beraber hala net ve tek bir tanim1 bulunmayan bir konu olmustur (Telyakar,
2018).

Mekéan; mimarlik, i¢ mimarlik ve peyzaj mimarligi mesleklerinin temellerini
olusturur ve mimari bir {iriinii var eden esas dgedir. Italyan mimar Bruno Zevi,
mimariyi “mekan sanat1” olarak tanimlar. Mimari mekan; ¢esitli mimari elemanlar
ile sinirlanmisg, tanimlanan bu alanlar igerisinde gerceklestirilebilecek eylemler icin
uygun kosullar1 saglamak amaciyla kurgulanmis hacimlere denir. Francis D. K.
Ching’e (2002) gore mekani tanimlayan nokta, ¢izgi, diizlem ve hacim kavramlarinin
mimari karsiligi kolon, kiris, duvar, déseme ve catidir. Bu elemanlar yapilara bigim
kazandirmak, mekéanlar1 sinirlandirmak ve i¢ mekan ile dis mekani birbirinden

ayirmak i¢in kullanilirlar.

Mimari 6geler ve mekanin bilesenleri kullanim bi¢imlerine ve konumlarina gore
mekansal kurguda -gbzlemcinin mekan1 kavrayabilmesi adma- smirlayici,
yonlendirici, odaklayici, birlestirici veya ayirict gorevi gorebilirler. Sinirlayict dgeler
cogunlukla gizliligi temel alirken; yonlendirici ve odaklayict dgeler insan zihninde
yer-yon ve konum bilgilerini harekete geg¢irir. Bir evin salonunda yeme boliimii ile
oturma bolimii mobilyalar ile sinirlandirilip, ayrilmaktadir. Yine aym salonda
bulunan televizyon; koltuk ve sehpa gibi mobilyalarin konumunu belirleyerek,

yonlendirici ve odaklayici rollerini iistlenir.

Yiizyillar boyunca, mimari mekanin fiziksel mekén {lizerinden kurgulanmasi anlayisi
gecerli olmustur ve bu siirede mimarlik, bir meslek olmaktan 6teye gecememistir. Bu
durum 06zellikle 1970’lerden sonra mekanin kavramsal bir boyut kazanmasiyla

gecerliligini kaybetmistir. Fiziksel bir bogluk olarak goriilen mekéan olgusunun, birey
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ve toplum hayatiyla ilintili olusu, onun somut varliginin yaninda soyut bir boyutu
oldugunu da gosterir (Kiipeli Igdeli, 2013). Aralarinda bulunan kaginilmaz iliski
dolayisiyla mekan, insan {izerinden agiklanarak kavramsal boyutlar elde etmis ve
fiziksel varliginin oOtesine tasinmistir.Ching’e (2002) goére mekan, kavranip
cevrelendik¢e ve bir kaliba sokulup, bigimsel elemanlar tarafindan diizenlendikce
mimarlik varlik kazanir. Zaman igerisinde teknolojinin gelismesi ile mekan {izerine
diisiinceler detaylanarak c¢esitlenmistir. Bununla beraber mimarligin ufku da

genisglemistir.

Mekan, toplumun ya da bireyin kimliginin bi¢cimsel olarak hayat bulmasidir. Kiiltiir
ve ideolojilerin iiretiminde sekillendirici gorevini iistlenirken; bu iiretim sonucunda
sekillenen iiriin olarak da yer alir (Stalp, 2004). Mimari mekandaki “yer” olgusu,
fiziksel mekanin insana ve kiiltliire dair barindirdiklar1 kavranarak anlasilir. “Yer”,
bizim kiiltiirimiizii barindiran, bizden olan, bize yakin olan “burasi” iken; “mekan”
uzak olan “orasi”dir. “Yer”, “mekan”a kiyasla sinirlar1 daha belli olan, daha fazla
deneyimlenen, yasanilan ve etkilesim halinde olunangevre olarak goriiliirken; mekan
daha matematiksel ve soyuttur (Kaya, 2013).“Mekan” kapsarken; “yer” kapsanir.Her
“yer” bir “mekan”dir; ancak “mekan”larin hepsi bir yer degildir. “Yer”, insan ve
mekan arasindaki duygusal bagin kurulmasiyla kisilik kazandirilmis olan,
tanimlanmis “mekan”dir. Buradan yola ¢ikilarak, mekan kimliginin sadece fiziksel
unsurlarla  olugmadigi anlagilmaktadir. Toplumlarin  kiiltiirel hafizalarindaki
cesitlilikler, olumlu ya da olumsuz deneyimler, yasanilan bdlgelerin cografi kosullar
ve cagin gerektirdikleri tarih boyunca birbirinden oldukc¢a farkli “mekéan”lar ve

“yer”ler yaratilmasinda etkili olmustur. Nikolaus Pevsner, bunu “Mimarligin tarihi

esas olarak mekdani sekillendiren insamin tarihidir.” diyerek Ozetlemektedir (Roth,

2000).

Tarih boyunca ortaya atilan, degisen ve gelisen mekan fikirleri dogrultusunda mekan
anlamak oldukg¢a zorlasabilir. Bu noktada mekan kavramini siniflandirmak, kavramin

algilanmasinda yol gosterici roliinii tistlenerek, daha etkili olacaktir.



2.1 Mekanin Smiflandirilmasi

Mimarlik mesleginin yapi tas1 ve vazgegilmez unsuru olan mekan, en temel sekilde;
“dis mekan” ve “i¢ mekan” olarak ikiye ayrilir. Fiziki mekanin duvarlar, zemin ve
tavan ile etrafinin c¢evrilmesi sonucunda olusan mekana i¢ mekan; bu tanimli ve

kapali hacmin disinda kalan alanlara ise dis mekan denir.

Mimari, en kiicilk detayindan en biliylik pargasina kadar bir biitiindiir. Yanlis
konumlandirilan bir mimari 6ge, yapmin estetikliginden islevselligine kadar her
Ozelligine etki edebilir. Bu durumda, siiphesiz ki i¢ mekan bu biitiiniin en degerli
pargalarindan biridir. I¢ mekan1 dis mekandan ayiran temel unsurlar mahremiyet ve
korunma duygusudur.i¢ mekanlar genellikle duvar, kolon, kiris, ddseme ve cat1 gibi
mimari elemanlar ile sinirlandirilmis kapali hacimlerdir. Ancak bunun yaninda,
dogada kendiliginden tanimlanmis magaralar gibi dogal 1i¢ mekanlarda
bulunmaktadir. Magaralar ilk ¢aglarda canlilar igin barmmma alanlar1 saglarken,
giintimiizde turizm, soguk hava deposu, yer alt1 sularindan yararlanma gibi alanlarda

degerlendirilmekte, deneyimlenmektedir (Yiiksel, 2017).

Bir mimari mekanin olusturulmasi i¢cin mekanin her yonden keskin sinirlarla
tanimlanmis olmasi1 sart degildir. Mekanlar birgok kez yumusak sinirlarla birbirine
baglanmakta, bir mekanin bir boliimii kismen diger bir mekana da ait olabilmektedir
(Rapoport, 1977). Onemli olan mekidnin net veya net olmayan sinirlarmin
algilanabilir olmasidir. Mimarlikta mekéan, “statik” ya da “ig-igce ge¢mis” olarak
kurgulanabilir. Islevlerine gore bigimlendirilmis ve smnirlarla diger alanlardan
ayrilmis olan mekanlar statik mekénlara drnektir. Ic-ice gegmis mekanlarise fiziksel
siirlarin kullanilmadig, birbiri icerisinde akan, serbest planli (plan libre)alanlardir

(Ertem,2010).(Sekil 2.1)
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Sekil 2. 1: Tsubomi Evi, Yoshinori Sakano Mimarlik, 2010, Fotograf: Takumi Ota.

D1s mekanlar kendi igerisinde “dogal dis mekénlar” ve “yapay dis mekanlar” olarak
ele alimir. Dogada yasam alanlari olusturan ormanlar, daglar, su kaynaklar1 ve
tabiatin kendi diizeni igerisinde zamanla meydana gelmis diger yapilar dogal dis
mekanlar1 olusturur. Yapay dis mekanlar ise dogal dis mekanlarin, insan ve toplum
gereksinimlerine bagli olarak cesitli sinirlayicilarla ¢evrelenmesiyle beseri olarak
meydana getirilir. D1s mekan sinirlamasinda binalar, gokyiizii, agaglar, heykeller ve
kent mobilyalar1 rol alabilmektedir ve dis mekanlarin {izerinin Ortiilii olmast sart
degildir.

Bina cepheleri, kaldirimlar, sokaklar ve gokylizii ile bulustugunda bir biitiin
olusturur.Bunun sonucunda dis mekin Orne8i olarak “kentsel mekan” ortaya
cikar.Kevin Lynch (2017), kentsel mekani ‘doluluk-bosluk’ ile tanimlar. Kentsel
mekanlar, halkin ulastig1 yapay ya da dogal olan, kapali hacimler digindaki her tiirlii
cevreyi kapsar. Caddeler, sokaklar, bulvarlar, meydanlar, yollar, parklar gibi acik
alanlarin yaninda halkin kisitlanmadan girebildigi kamusal mekanlar1 da igerir.
Giizin Konuk’a gore; kentsel 6l¢ekte mekan, yapilarin sinirlart ile olugan, bireylerin
algiladig1 ve etkilesime gectigi, kentsel olaylarin iligkilendigi c¢ok boyutlu bir
biitlindiir (Erdonmez ve Celik, 2016).

Bir kent igerisinde, toplululuklar ya da bireyler i¢in farkli amaglara hizmet eden
fiziksel, sosyal ve Kkiiltiirel ortak mekanlara “kamusal mekan” denir. Herkes
tarafindan erisime agik olan bu kamusal mekanlar, agik (caddeler, sokaklar) veya
yari-agik (pazar yerleri) alanlar olabilecegi gibi kapali hacimler olarak da
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kurgulanabilirler. Kentsel alanlarda insanlar, ¢esitli gereksinimlerini giderebildigi ve
topluluklarda bir araya gelebildigi i¢in; kamusal mekanlar fiziksel ve sosyo-kiiltiirel
karsiligmmi en iyi bu alanlarda bulur. Kamusal alanlar, kentleri daha yasanabilir

kilarken; dinamik yoniinii de ortaya ¢ikarir.

Meydanlar birer kamusal mekan olarak, kentsel mekanlarin en ugrak, en belirgin
eylem alanlaridir. Dis mekanda sinirlart agikga belirgindir, zihinde canlandirilmasi
kolaydir ve bdylece bireyin hareketi igin bir hedeftir (Norberg-Schulz, 1971). ilk
caglardan beri gesitli toplumlarda insanlarin bulustugu, toplandigi, etkilesime girdigi
kesisim noktalart olan meydanlar, kentlerin de ‘yasayan birer organizma’ olarak

stirekli doniisiim halinde bulunmasinin en 6nemli etmenlerinden biridir.

Insanlarin sosyal ve yasamsal ihtiyaclarini karsilayabilmek amaciyla, insan-gevre
iligkisinin tariflenmesine dayali olarak tiirlii islevlerde “kentsel i¢ mekénlar”
diizenlenir. Kitlelerce erisime agik, kamusal olan “kent”e karsilik; birey ya da kiiciik
topluluklara hitap eden, kapali alani tanimlayan “i¢c mekan” arasindaki diyalektik
iligki, bu iki kavramin bir araya gelmesiyle olusan “kentsel i¢ mekan” kavramina
aciklik getirmektedir (Cordan ve Colak, 2015). Bu mekanlar, gegici veya kalici,
deneyimsel ve deneysel aktiviteler igeren alanlar olarak diizenlenebilir. Acik ve yari-

acik pazar yerleri kentsel i¢ mekanin gegicilik durumuna en iyi 6rnektir. .

llerleyen teknolojiyle gelisen striiktiir sistemleri, yillar icerisinde ortaya ¢ikan cesitli
tasarim anlayislart ve yeni mekan ¢oziimleri i¢ mekan kurgusunda oldukea ¢esitli bir
katalogu gozler oniline sermektedir. Bu essiz katalog, ayn1 zamanda insan aklinin
getirilerinin de birikimi olarak, insanlik tarihinin bir belgesi niteligindedir. Iste
burada i¢ mekan, hayati yansitan fonveya hayatinkaynagi olarak kabul edilir.
Kullanicinin karakterinin, ruhunun bir disavurumudur; ayni zamanda tasarimcinin
tasart goriisiiniin ve birikiminin bir yansimasidir. I¢ mekam tasarlayan ve
bicimlendiren insan, daha sonrasinda kendisini kurguladigi mekan tarafindan
sekillendirilirken bulur (Tiimer, 1980). Baska bir ifadeyle; insan mekani, mekan da

insan1 yaratir.

Gegmisten giliniimiize bilim adamlari, diisliniirler ve mimarlik kuramcilart mekanin
siniflandirilmasina dair ¢esitli yaklasimlarda bulunmustur. (Cizelge 2.1) Bu
diisiinceler ozellikle, Edward Soja’nin (1996) “mekansal dontis™ (spatial turn) olarak

adlandirdigi, 1960-1970 yillar1 arasinda Marksizm biinyesinde, mekan ve striiktiir
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iligkisinin gelismesiyle, mimarliga ve mekan kavramina bakisin degisime ugradig

donemle birlikte ¢esitlenmistir.

Cizelge 2. 1: Bilim Adamlari, Diisiiniirler ve Mimarlik Kuramcilarinin Mekan Siniflandirmalari.

Kisiler Smiflandirmaya Gore Mekan Tiirleri

e  Geometrik Mekan

Giinliik Gergegin Mekani
o Gorsel Algilanabilir Mekan
o Dokunarak Algilanabilir Mekan
o Hareket Mekani

Henri Poincaré

e Lineer Mekan
Jan Hoogstad e Merkezi Mekan
e Fklem Mekan

e Pragmatik Mekan

Christian Norberg- * Algisal Mekan
Schulz e Varolugsal Mekan
e Biligsel Mekan

e Soyut Mekan

_ e  Mutlak Mekan
David Harvey e Goreli Anlamda Mekéan
e Iiliskisel Mekan

e Fiziksel Mekan

e Algisal Mekan
Leland M. Roth e Kavramsal Mekéan
e Davranigsal Mekan
o Kisisel Mekan

. e Dogal Mekan
IThan Altan e Mimari Mekan
e Karma Mekan

Mekan konusu; fizik, matematik, cografya ve felsefe bilimlerinin de degindigi
arastirma konularindandir; fakat gesitli disiplinlerin, mekan kavramini agiklamada
kullandiklar1 terminolojiler elbette ki farklidir. Filozof, fizik¢i ve matematik¢i Henri
Poincaré’nin de mekan konusuna yaklagimlar1 zaman zaman karmasik hale gelmistir.
Onun yazilarinda “uzay” kavrami, mekan kavramina esdeger olarak betimlenmistir.
“Uzay” kavrami geometri ve fizik aragtirmalarinin temelinde bulundugu i¢in nesnel
bir konu olarak bilinse de Poincaré’ye gore, sanildigindan ¢ok daha gorecelidir ve

burada “tasarimli uzay” adi altinda topladigi “gérme uzay1”, “dokunma uzay1” ve
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“hareket uzay1” devreye girer. Geometrik uzay; sonsuz, homojen ve ii¢ boyutludur.
Tasarimli uzay, geometrik olanin aksine homojen degildir ve iic boyut ile
sinirlandirilamaz. Ona gore tasarimli uzay, geometrik uzayin bir disidiir. Uzay1
(mekani) anlamak i¢in gereken aygit insan bedeni ve onun degisken duyulardir.
Hareketsiz bir varlik, uzayr anlayamaz. Bu degiskenlik “zaman” ve ‘“hareket”
kavramlarini akla getirirken; ‘degisimin nerede meydana geldigi’ sorusu da uzay
(mekan) kavramimi c¢agristirir. Bedende birden fazla duyu olduguna goére; mekan
kavrami tek bir duyumdan elde edilemez. Bu durumda sabit ve hesaplanabilir olan
“mutlak mekan” anlamsizdir. Yine de “geometrik mekan”dan bahsetmek
mimkiindiir. “Geometrik mekan” ile mimarinin ilgi alanin1 olusturdugunu
diisiindiigii “glinliik gercegin mekan1” arasindaki ilk ayrimi Poincaré yapmistir
(Sozen, 1996). Ona gore geometrik mekanin Ozellikleri, Ol¢lim araglarinin
Ozelliklerinden bagka bir sey degildir. Giinlik gercegin mekan1 degisken,
algilanabilir ve 6znel yoniiyle, mimarinin asil ve en énemli olgularindandir. Giinliik
gercegin mekanini olusturan parcalar tek baslarina degil; bir araya gelme sekilleriyle

ve bu siirecle biitline anlam kazandirirlar.

Jan Hoogstad, Poincaré’nin ikili mekan siniflandirmasi ¢aligmalarini temel alirken,
giinliik gergegin mekanini sorgulayarak; mekani “lineer mekan”, “merkezi mekan”
ve bunlarin birlesimini kapsayan “eklem mekan” olmak {izere {iice ayirir.
Hoogstad’da, Poincaré’in aksine giinliik gercegin mekani sayilar ve oranlar gibi
Olctilebilir degerlerle ilgilidir. Mekéan, olciilebilirligi sayesinde kontrol de edilebilir.
Bu nedenle Hoogstad, mekanin kartezyen boyutlariile dordiincii boyut arasindaki
iligkiyi aragtirmistir. Bu iliskinin temelinde yatan “hi1z” ve “cevre” etmenleri,
“hareket” olgusunun mekani anlamadaki yerini vurgular. Hoogstad’a gdére mekan
sadece i¢inde gezilerek algilanabilir. Lineer mekan ile sadece diiz bir ¢izgi
formundaki mekanlar degil; bir aks etrafinda diizenlenen mekéanlar anlatilmak
istenir.Bunlar; akslar, koridorlar, merdivenler, sokak ve caddeler gibi hareketin
baslangi¢ ve bitis arasinda gerceklestigi gecis mekanlaridir. Baslangicta harekete
gecen birey, hedef olarak gordiigii bitis noktasina yonelirken; algiladiklar1 ve daha
onceden bildigi goriintiilerin tertibi ile zihinsel imaj olusturur. Merkezi mekanlar,
salonlar, meydanlar gibi insanlarin vakit gecirdigi ana alanlardir. Lineer mekanlarla
birlestiginde, bireyin lineer mekandaki amaci merkezi mekana ulagmak olacaktir.

Eklem mekanlar islev olarak lineer mekan oOzelliklerini yansitirken; bi¢im olarak

14



merkezi mekanlara benzerler. Kapilar, verandalar, gecitler ve girisler gibi gelip

gecilen mekanlar bu tip mekanlara 6rnektir.

Mimar Christian Norberg-Schulz, ¢esitli mekan siniflamalarini bir araya getirirken,
alg1 psikolojisini temel alarak, mekani bes farkli sinifta ele alir. Bu siniflandirmada,
mekanin varolugsallig1t tiizerinde yogunlagsmistir. Mimarlik, zaman ve mékan
sayesinde statik ve duragan ozelliklerini yitirerek canlilik kazanir. Insan, mekanin
merkezindedir ve mimari mekanin yonelimi, insan bedeninin hareketleri ile degisir
(Us, 2019). Ozetle mimari mekan, insan hareketinden bagimsiz olarak varolus
gosteremez. Norberg-Schulz’un yaklagiminda “zaman” en 6nemli etkendir. Fiziksel
olan mekanin karakter kazanarak zihinde canlanmasi, deneyimsel ya da varolussal
olusu, icerisinde zaman gecirilmesine baghdir. Bir diger deyisle; mekanlar zaman ile
zenginlestirildikge “yer”lere doniisiir. Norberg-Schulz’a gore, insan mekanla
etkilesimde bulundugunda ilk olarak mekanin somut boyutu olan “pragmatik
(pragmatic) mekana” ulasir. Pragmatik mekan, mimari elemanlarla sinirlandirilmisg
fiziksel eylem alanidir. Bu somut mekanlar, hareket ve deneyimle soyutlasir. Diger
mekan tiirleri de 6ziinde mekanin fiziksel olma 6zelliginin; algi, hareket, deneyim ve
biligsel iliskiler dolayisi ile degiskenlik gostermesiyle tanimlanirlar (Erdogan ve
Yildiz, 2018). Dogas1 geregi 0znel ve degisken olan “algisal (perceptual) mekan”,
birey tarafindan algilanan 6gelerin duyusal, simgesel ve izlemsel biitiiniidiir. Sinirl
ve nesnel olan fiziksel mekanlarin iliskiler, anilar, kiiltiir gibi birikimlerle bireyin
zihninde yeniden yapilandirilmasi sonucu daha 6znel olan “varolussal (existential)
mekan” ortaya ¢ikar. Buna gore varolussal mekan, gercek mekanin insan zihnindeki
temsilidir (Kahvecioglu, 1998). S6z konusu mekan tiirii, bireyin kiiltiirel ve sosyal
biitlinde bir parca olarak rol almasimi saglar. “Bilissel (cognitive) mekan”, mekan
kurgusunda biligsel aktivitelerinin 6n plana ¢iktig1 mekan tiiriidiir. Bireyin diislince
yoluyla mekan kurgulayabilecegini gosterir. “Kavramsal mekan” olarak da bilinen
bu mekan tiiri, bireyin zihinsel semalarinin bir yansimasidir. “Soyut (abstract)
mekan” varolus mekanlariyla rasyonel iliskiler kurabilmek icin gereken semboller ve
araclar1 kapsar. “Mantiksal mekan” olarak da bilinen bu mekan tiirii soyut mantiksal
iliskileri igerir.

David Harvey’e gore “mutlak mekan”, standart 6l¢iimlere ve hesaplamalara uygun,
degismez mekandir. 19.yiizyilda insa edilmeye baslanan “gdreli anlamda mekan”,
sabit ve degismez Oklid geometrisi yerine, Einstein’in gdzlemci konumuna bagl
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olarak Ol¢iimlerin de degismesi argiimanini temel alir. Mutlak mekan, yerler
arasindaki sabit mesafeye isaret ederken; goreli anlamda mekan, zaman-mekéan
iliskisiyle bagmtili olarak Einsteinci izafiyetteorisini barindirir. “Iliskisel mekan”
gorlisiinde zaman ve mekanin ayr1 ayr1 gergeklikler olarak ele alinmasi yerine
“stiregler” wvardir. Siire¢ler, mekanda ger¢eklesmez ancak kendi mekansal
cercevelerini belirlerler (Ungiir, 2011). Bu anlayisa gore; mekanin bir kisminda
gerceklesen olaylar gegmis, simdi ve gelecek etkenlerinin birbiri igine karigmasiyla
anlagilir. Harvey’e gore mekan, bu ii¢ siniftan birine net bir sekilde mensup olmak

zorunda degildir; zaman zaman biitiin siniflara da girebilir.

Mimarlik tarih¢isi Leland M. Roth, mekan1 bes kavram ile tanimlayarak; mekanin
biligsel, psikolojik ve kiiltiirel yonlerini 6ne siirer. “Fiziksel mekan”, sinirlar1 gozle
goriilebilen hacimdir. “Algisal mekan”, goziin gorebildigi en u¢ noktalara kadar
uzanarak sinirlar seffaflagir. Algisal mekanla iliskili olarak bilissel olarak biriken ve
akil gozliyle kavranan zihinsel haritalar ise “kavramsal mekan”dir. Kavramsal
mekan, algisal mekanin parcalarinin zihinde bir araya gelmis halidir (Kdseoglu,
2013). icinde bireyin devinim gerceklestirdigi, kullandigi mekan “davranmigsal
mekan”dir. Bir mekanda hareketi sinirlayan bir nesne, davranigsal mekani belirler.
Roth, bunlarin disinda bireylerin nesneler, diger bireyler veya canlilarla arasina
koydugu mesafeyi tanimlayan “kisisel mekan” kavraminin varligindan bahseder.
Kisisel mekanin, mimariye ait olmasa da mekan kurgusunda dikkate alinmasi

gerektigini savunur.

[lhan Altan, mekan kavramini, smirlandirmada rol alan dgelerin cesitliligine gore
“dogal mekan”, “mimari mekan” ve “karma mekan” olarak ele alir. Yerylizii,
gokyliizli, ufuk ve bitkiler gibi dogal elemanlarla dogal mekan var olurken; duvar,
doseme, kiris, kolon ve siitunlar ile mimari mekan kurgulanir. Bu iki mekan
kurulusunda kullanilan farkli elemanlar bir araya geldiginde ise karma mekam
olustururlar. Burada “mimari mekéan” adlandirmasi yapilirken tamamen insan eliyle
meydana getirilmis alanlardan bahsedilmez. Ciinkii mimarlik mesleginin 6ziinde,
tasarim becerisi ile yapay mekanlar olusturmaktan 6nce dogayr korumak ve dogal

olan ile beseri olan1 birbiriyle iliskilendirmek yatar.
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2.2 Mekanin Coziimlenmesi

Mimari mekanin ¢éziimlenmesi, mekanin okunmasindan geger. Mekanin okunmasi,
“okunabilirlik” kavramindan farklidir. Mekan okuma kavrami analiz yapma, anlama
ve degerlendirme durumudur. Mekanin okunmasi i¢in katmansal boyutlar1 ele
alinmalidir. Buna gore; mekanin kag¢ tane katmani varsa o kadar okuma ¢esidinden
s0z edilebilir. Mekan kavrammin tanimlanmast ve mekanin siniflandirilmast

konularinda oldugu gibi; burada da ¢esitli yaklagimlar bulunmaktadir. (Cizelge 2.2)

Cizelge 2. 2: Mekanin Katmanlari/Boyutlar1 Hakkinda Ortaya Konan Diisiinceler.

Kisiler Mekansal Katmanlar / Boyutlar
Genevieve Bell & e Fiziksel
Paul Dourish * Kul_turel
e Tarihsel

Matthew Carmona &

e Morfolojik
Tim Heath & * V"%

e Sosyal
Taner Oc & e Gorsel

o Islevsel
Steve Tiesdell e Zamansal

Heidi Hoernig & o )
e Fiziksel / Teknik

Danielle Leahy & e Sosyal/Iliskisel

Zhi Xi Zhuang

Kaynak: (Koseoglu ve Erinsel Onder, 2010)

Hoernig ve arkadaslariin 2005 yilinda yaymladiklar, Insanlar icin Planlama:
Sosyal Sorunlari ve Siire¢leri Planlama Pratigine Entegre Etme (Planning for
People: Integrating Social Issues and Processes into Planning Practice)
makalesinde, mekan “fiziksel/teknik” ve “sosyal/iliskisel” boyutlarda ele alinir.
Planlama yelpazesinin bir ucunda kentsel tasarim, ulasim, altyapi, cevre, arazi
kullanim1 gibi geleneksel planlama disiplinlerinin bulundugundan; diger ucunda yer
alan sosyal planlamaya ise gereken dnemin verilmediginden bahsedilir. Gilinlimiizde

bu goz ardi etme durumundan vazgecilmistir; ancak yakin gecmise kadar
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fiziksel/teknik boyutlar, planlama siirecine hakim olmustur. Temel savlari,
planlamada daha etkili sonuglar elde etmek i¢in sosyal yonelimin daha 6n planda yer
almasi gerektigidir. Onlara gore sosyal boyutlar; sosyal organizasyon, sosyal konular
ve sosyal siiregler olarak ii¢ ana alan seklinde planlamaya dahil olur. Planlama
insanlar tarafindan, insanlarin kullanimi i¢in yapilir. Bu nedenle insan davranisinin
karmagik ve dinamik yapisi goéz Onilinde bulundurularak, her ii¢ bilesenin
entegrasyonunun Onemi vurgulanir. Basarili bir planlama siireci, sosyal/iligkisel
boyutun, fiziksel/teknik boyut ile etkin bir sekilde bir arada kullanilmasi ile
gerceklesir.

Genevieve Bell ve Paul Dourish’in yaklagimina gore, kentsel ortamda bir¢ok altyap:
katmani yer alir. Bell ve Dourish, “altyap1” ile sadece elektrik, su ve kanalizasyondan
degil; kentsel mekin deneyiminin diger bilesenlerinden bahseder. Sokaklarin
adlandirilmasi, ulagim, trafik akislari, parklar, ezan veya can sesleri, mahalleler ve
bolgeler...  Tim  bunlar  bireyin  deneyiminin  ¢esitlenmesinde  ve
anlamlandirilmasinda birer rol oynar. Bu bakis agisiyla Bell ve Dourish; “fiziksel”,
“kiiltiirel” ve “tarihsel” olmak iizere kentin ii¢ ayr1 katmanindan s6z eder. Fiziksel
katmanda kentler, kartezyen {i¢ boyuttan daha fazlasin1 barindiran karmagik
topolojilerden olusur. Mekan sadece fiziksel degil kiiltiirel olarak da diizenlenebilir.
Kiiltiirel katman; kiiltiirel deneyimin dini, sekiiler sivil, ticari, bireysel, toplumsal
cesitli bigimlerini igerir. Bunlar, mekan1 anlamlandirmak ve onu bireyin eylemleri ile
iliskilendirmek i¢in bir gergeve ¢izer.Tarihsel katmanda fiziksel yerlesmeler, tarihsel
gelisimin izlerini tagir. Tiim bunlardan hareketle mekan, altyapi, kiiltiir ve deneyim

arasinda karmasik bir yap1 oldugu sdylenebilir.

Yukarida yer alan goriislerin disinda Matthew Carmona ve arkadaglari, Kamusal
Alanlar, Kentsel Mekdanlar (Public Places, Urban Spaces)adli kitabinda kentsel
tasarimi; “morfolojik”, “algisal”, “sosyal”, “gorsel”, “islevsel” ve “zamansal” olarak
alt1 boyutta ele alarak baska boyutlarin da eklenebilecegini belirtir.Kentsel alanlarin
islevsel boyutu, arazi kullanimlarmin dagilimi ve farkli arazi kullanim bi¢imlerinin
birbiriyle etkilesimini kapsar. Mekanlarin tek bir fonksiyonu olmasina yonelik
yaklasimlar, kentteki giindelik yasamin dinamizmini olumsuz yonde etkilemektedir
(Unlii, 2006). Kentsel alanlarm morfolojik boyutu, “kentsel bicim” (urban form) ve
“kentsel yerlesim” (urban layout) kavramlar ile ilgilidir. Kentsel yerlesim, yap1
adalariin boyutlarini sokaklarin yerlesim diizeni lizerinden incelerken; kentsel bigim
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ise kentsel yerlesim igerisinde ‘bina yiikseklikleri’, ‘cekme mesafeleri’ gibi konulari
kapsayan “binalarin konumlandirilmas1” ile ilgilenir. Carmona ve arkadaslarina gore,
kentsel tasarimin boyutlar1 {izerinden biitlinsel bir yaklagimla kamusal mekanlarda
kalite saglanabilir. Kamusal mekanlar, fiziksel ve sosyal olmak iizere iki boyutta
incelenir. Fiziksel mekanin igerisinde gerceklesen eylemler, kamusal mekanin sosyal
boyutu olarak tanimlanir. Iz dgeleri; diigiim noktalariyla biitiin olusturan, dolasima
ve bireylerin belirli bir amag¢ dogrultusunda gergeklestirdigi eylemlerin yapilmasina
olanak saglayan, baslangici ve sonu belirli, hem islek hem duragan mekanlara sahip
kent Ogeleri olarak; kentsel mekanin biitiin boyutlarini igerisinde barindirir. Bir iz
Ogesi olarak sokaklar; sehrin kimligini yansitan ve hareket hissi veren dinamik

mekanlar olarak tanimlanmistir (Aydin ve Levent, 2018).

Mekanin okunmasi kavrami, kent 6l¢eginde de gecerlidir. Kent olgusunun igerisinde
sosyal, kiiltiirel, tarihsel, psikolojik ve mimari bilesenler yer alir. Dolayisiyla kent,
cok katmanli bir yapidadir. Bir kenti okumak; kentin ¢esitli katmanlarinin birbiriyle
nasil bir etkilesimde oldugunu anlayabilmek, imgeleri gostergebilimden yararlanarak
zihinde degerlendirmek, biitiin bunlardan yola ¢ikarak mekani anlayabilmek icin
kullanilan bir yontemdir. Mekan, Ol¢ek farketmeksizin sosyal yapinin temsili
olmakla kalmayip; onunla karsilikli etkilesime girer. “Mekansal doniis” olarak
adlandirilan, 1970 sonrast doneme kadar mekan, sadece fiziksel ozellikleriyle
okunmaya calisilmistir. Bu donemden sonra fiziksel olanla yetinmeyip; sosyal,
ekonomik ve kiiltiirel olan ile fiziksel olan arasindaki iliski incelenmeye baglanmustir.
Bu incelemelere Ornek olarak sosyal katmanin izlerini kent cografyasinda
haritalayan, Harvey’in ve Soja’nin sosyo-kiiltiirel ve ekonomik cografya ¢alismalari

bulunmaktadir.

Mekanin okunmasinda “bellek” olgusu biiyiik nem tasir. insan bellegi, deneyimlerle
edinilen davraniglar ve bilgileri saklama yetisidir. Bellek, i¢inde bulunulan toplumsal
kosullar tarafindan belirlenir. Toplumsal olaylar mekanlarda gerceklesirken; toplum
da mekéna olaylar lizerinden bi¢im kazandirir. Buna gore; bellek, mekanla anlam
kazanir. Bu iligkide mekanin 6geleri bellegi sekillendirirken; bellekteki bu degisimler
mekanin fiziksel Ozelliklerini bigimlendirebilir. Mekanda ge¢misin Ozelliklerini
tagtyarak var olan somut izler; kullanicinin zihninde bireysel, tarihsel, sosyal,
kiiltiirel degerlerle etkilesime girerek “mekan bellegini” olusturmaktadir (Hasgiil ve
Turgut, 2018). Mekan bellegi, kullanicilarin aidiyetlerinin, kimlik ve karakterlerinin,
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bedensel deneyimlerinin bir yansimasi olarak mekanin hissettirdiklerini de i¢inde
bulundurur. Mekanin okunmasi, hissedilen 6zelliklerinin anlasilmasi ile gergeklesir.
Dolayistyla mekanin okunmasi, mekan bellegi ile miimkiindiir. Burada “bellek” ve
“hafiza” kavramlari mekanin okunmasi baglaminda ele alinmistir; bu kavramlardan

tezin ilerleyen kisminda detaylica bahsedilecektir. (Boliim 2.4.1)

2.2.1 Mekanin dili ve gostergebilim

Mimarlik disiplini bir sdylem aracidir. Bu disiplinin esas 6gesi olan mekan, diger
mekanlarla kurdugu iliskilerle var olur. Mekan diizenlenmesinde kullanilan
bilesenlerin, bir araya gelmeleri ve etkilesimleri mekanin dilini olusturur. Mekanin
anlami, imgelerle ve gostergelerle kodlanir; bireyin bu gozle goriilmeyen kodlari
algilamas1 sonucu anlasilir. Buradaki kodlar, anlam tasiyan imgeler ve gostergeler
mekanin dilinin olusturulmasinda rol alir. Dilbilimde kelimeler, seslerin dil kurallar1
esliginde bir araya gelerek olusturdugu topluluktur. Birden fazla kelime de ciimleleri
olusturur ve climlelerin anlasilmasi i¢in seslendirilmesi gereklidir. Buradan yola
cikilarak; mekansal kurgunun anlasilmasi i¢in de mekan bilesenlerinin iliskisi ve
mekanlararas1 etkilesimin kavranmasi gereklidir.Mekan kurgulanirken tasarimci,
deneyimler ve bu siiregte edinilen veriler ile mekani olusturan bilesenlerin
etkilesiminin kurulmasimi saglar. Kullanicilar, mekanin dilini farkinda olmadan
analiz ederek farkli anlamlar ¢ikarabilirler. Mekanin kurgusu tasarimcilarin kararlari
ve kullanicilarin hissettikleri ile bir biitiinliik saglar. Mimarligin esas konusu olan
mekan, toplumsal cercevede kiiltiirel, irksal, cinsiyetci/cinsel mesajlar tasir. Bu
durumda mekanin okunmasinda yalnizca fonksiyonel ve fiziksel boyutlarinin ele

alinmasi, mekanin 6zgiin dilinin eksik anlagilmasina yol agacaktir.

Insan-mekan iliskilerini ve mekanin kendisini esas alan mimarlik; ekonomik,
toplumsal ve kiiltiirel boyutlara sahiptir. Mekanin bu boyutlarini kavramak “bilissel”
(cognitive), mekana iligkin gostergeleri, fenomenleri tanimak ise “gdstergebilimsel”
(semiotic) bir edimdir (Yage1, 2014). Gostergebilim, canli ya da cansiz varliklarla
iletisim kuran ve bu etkilesimde taraflarin uyumunu saglamaya calisan, isaretlerin
incelenmesi bilimidir. Olagan goriinenlerin altinda gizlenen anlamlar1 ¢6zmemizi
saglar. Gostergebilim 20.yiizyilin baslarinda ortaya atilsa da; 1960’11 yillarda

kurulmaya baslanir.Gostergebilimin dogusu, yaklasik olarak aym1 doénemlerde
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Avrupa’da Ferdinand de Saussure ve Amerika’da Charles Sanders Peirce ile kaynak

gosterilir. Daha ¢ok uygulanan yontem Saussure’lin tasarladig1 gostergebilimdir.

Mimari mekanin dilini olusturmak, fonksiyon ve bi¢im arasindaki kurgunun
gerceklesmesi,  gostergebilimsel  iligkileri  kullanmaktan  gecer. Mimaride
gostergebilim, 1950’lerde elestirel bir ¢ikis gostermistir. Gostergebilim, mimarlik
olgusunu bir tir “dil” ya da ‘“anlamlama dizgesi” olarak kabul eder (Yalgin,
1997).Gosterge, toplumda kodlanmis, alisilmis bigimlerinden dolayr belirli
kavramlar1 cagristiran, diger gostergelerle anlamli iliskiler kurabilen diizenektir.
Mimarlikta bu durum; iki yatay diizlem arasinda geg¢isi saglayan belirli 6zel bi¢cimleri
olan “merdiven” ile orneklendirilebilir. Gostergebilim, mimarlik {iriiniiniin planlar,
semalar ve grafik anlatim yollariyla temsil diizleminde iki boyutlu, modeller ve

maketlerle ti¢ boyutlu halini ortaya koyar.
2.2.2 Mekam olusturan bilesenler ve mekam diizenleme ilkeleri

Mekan ¢oziimlenerek, dili anlasildiginda, i¢inde barindirdig1 sosyal boyutlar ortaya
cikarilabilir. Bu c¢oziimlemeler yardimiyla, tasarimin teorik kisminda, gelisen yeni
yaklagimlar sayesinde cesitlilik saglanmaktadir.Fiziksel olarak, konum ve genel
tasarimin yaninda; duvar, tavan, zemin, kapi, pencere gibi mimari unsurlar; malzeme,
doku, 151k, renk; mobilya ve dekoratif unsurlar i¢ mekanin dilini yansitan atmosferin
olusumunda gorev alir. Mekani1 diizenleme ilkeleri de atmosfere yon vererek
mekanin dilinin olusmasinda etken rol oynar. Fiziksel unsurlarin disinda, insan
algisiyla ve duyulariyla ilgili olan algisal unsurlar da atmosferin olusumuna ve ayni
zamanda anlasilmasina katki saglar.Bu atmosfer, kullanict ve tasarimcinin anlayisi

hakkinda bilgiler tagir.

Mekan1 ve atmosferini olusturan cesitli mimari dgeler ve diger bilesenler, mekansal
kurguda degisken roller {istlenebilmektedirler. Bunlar smirlayici, yonlendirici,
odaklayici, birlestirici veya ayirict roller olabilir. Siirlandirma, bireyin konforu,
giiven duygusu ve gizliligi i¢in yapilir. Yapinin bi¢imine sekil veren bu dgeler, dis
mekanda bir kabuk olusturmanin yaninda, i¢ mekanda da boliimlere ayirma gorevini
iistlenir. Sinirlandirma diisey ve yatay yonlerde yapilmaktadir. Sinirlayict 6geler ayni
zamanda mekanin bi¢imini, boyutlarini hatta islevini belirlemekte ve gerektiginde

tastyict gorevi gormektedir. Siirlayict 6genin sekli, donatilarin big¢imini ve
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konumlandirilmasini da etkiler. Mekanin sinirlarini belirlemek i¢in en ¢ok kullanilan
diisey mimari ogeler duvarlardir. I¢ mekinda duvar yerine; yarim duvarlar,
seperatorler, cam gibi elemanlar da kullanilabilir. Yonlendirici ve odaklayict 6geler
insan zihninde yer-yon ve konum bilgilerini harekete gegirir. Simgesel veya bigimsel
olarak genel kurgudan ayrisan referans noktalari, anitlar ve bazi1 kamusal yapilar
kentsel 6l¢ekteki odaklayici 6gelerdir. Bir evin salonunda yeme boliimii ile oturma
boliimii mobilyalar ile siirlandirilip, dekoratif seperatorler ile ayrilabilmektedir.
Yine ayn1 salonda bulunan televizyon; koltuk ve sehpa gibi mobilyalarin konumunu
belirleyerek, yonlendirici ve odaklayici rollerini iistlenir.Ayn1 zamanda bu gibi
donatilar, mekéana karakter ve estetik kazandirmaktadir. Smirlayici gelerden zemin,
mekan icerisindeki donatilarin da tasiyicisi olmaktadir. Béylece zemin ve donatilar,
diger mimari bilesenler gibi etkilesim halindedir.

Mekan, mimarhigin biitiiniinii etkileyen bir olgudur. Mekanda goriilmeyeni gormek,
anlamlar ¢ikarmak, mekani okumak i¢in “6l¢ii”, “oran”, “denge”, “ritim”, "aks” gibi
mekan diizenleme ilkeleri kullanilir. Bu ilkeler sayesinde {ii¢ boyutlu bir
kompozisyon, mekansal ozellikler kazanmaya baslar (Arabacioglu, 2007). Mekan
kurgusunda, dgeler ve bilesenler uygun bigimde bir araya getirilirse, yaratilmak
istenen atmosfer, aktarilmak istenen ruh hali ve deneyimler kullaniciya iletilir;

basaril1 bir kompozisyon olusturulur.

Mekanda islevselligin saglanabilmesi amaciyla, kullanic1 olarak insan bedeninin
Olclistinden yararlanilarak mekéansal Ol¢ii ortaya konmustur. Belirli bir oran
dogrultusunda ortaya konmus bu biiytikliik-kii¢iikliik, uzunluk-kisalik degerlerinin
fiziksel olanin yaninda psikolojik etkileri de bulunmaktadir. Insan-mekan, mekan-
mekan ve mekan-cevre arasinda bu Olciilerin farkli oranlar1 goriilebilmektedir.
Mimarlikta bir yapin ¢esitli pargalarinin birbirleri ve yapinin biitiiniiyle meydana
getirdikleri uyumlu olgii iliskileri “oran” (proporsiyon) olarak tanimlanir (Hasol,
2019). Bir mekandaki bu oranlarin dengeli olmasi gereklidir. Bu dengenin
kurulabilmesi i¢in tiim Ogelerin boyutlari ayni olmak zorunda degildir. Bu
diizenlemeler “simetrik”, “radyal” ve “asimetrik” denge olarak ii¢ farkli sekilde
yapilabilir. Simetrik denge, bir dogrultuya gore ogelerin diger tarafta da aynen
yansitilmasi ile gergeklesir. Radyal dengede mekan kompozisyonu bir merkez esas
aliarak, bu merkezin etrafinda olusturulur. Asimetrik denge kurulurken de cesitli
bicim, renk, ve boyuttaki ogeler estetik “uyum” yakalanacak sekilde diizenlenir.
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Ritim ise; bicimsel bir diizende, benzer Ogelerin veya oge gruplarimin birbirini
izlemesidurumu olarak tanimlanir (Yiicetilirk, 2016). Tekrar eden ogelerin sayisi ve
siirekliligi ritmin etkisini ve yogunlugunu etkiler. Aks, mekanin kendisini ve
igerisindekileri diizenlemek i¢in kullanilan bir sistemdir. Mekanin planina
uygulanabilecegi gibi cephelerinde de kullanilabilir. Asimetrik veya simetrik olarak

bir aks tizerinde diizenlemeler yapilabilir.
2.2.3 Mekan analiz yontemi olarak “mekan dizim”

Mekanin ¢oziimlenmesi i¢in analiz edilmesi gerekir. “Mekan dizim” (space syntax),
“yon/yol bulma” (wayfinding), “goriis grafigi” (visibility graph), “derinlik haritas1”
(depth map); mekanin ve mekan iliskilerinin analizi i¢in gelistirilen yontemlerden
bazilaridir.ilk kez 1974 yilinda, Bill Hillier énciiliigiinde University College of
London’da (UCL) teorik olarak ¢alisilan mekan dizim yontemi, analiz yontemlerinin
ilk oOrneklerindendir. 1997 yilinda Londra’da bu yontem igin bir sempozyum
gerceklestirilmis ve o zamandan beri her iki yilda bir mekan dizim {izerine aragtirma
yapan kisiler toplanmaktadir. Bu sempozyumlardan altincisi, 2007 yilinda
Istanbul’da gergeklestirilmistir. Mekan dizim ydnteminin ilk dénemlerinde, mekan
biiyiik oranda ulasim ve sosyal yapilar baglaminda ele alinmistir (Arabacioglu,
2007). Ilerleyen yillarda, gelisen teknoloji ve bilgisayar destekli tasarimm da
katkilartyla daha genis kapsamli analizler yapilabilir hale gelmis; goriis grafigi ve
derinlik haritas1 gibi yeni yontemler gelistirilmistir. Daha sonralari, bireylerin endise
yasamadan bir mekandan digerine giden yolda hedeflerine ulasabilmesini saglayan
yon bulma yoOntemi; gozlemci hareketiyle mekan algisim incelemek igin
gelistirilmistir. Gelistirilen buyontemler ¢ogunlukla sosyal iligkiler, dolagim, ulagim
konularina agirlik vermis ve mekanin topolojisini incelemede kullanilmistir. Fakat bu

yontemler, mekanin duyusal ve biitlinsel algisina pek 6nem vermemislerdir.

Mimari kompozisyonu tanimlarken; stiller, planlar gibi iki boyutta ¢izimlerle anlatim
yapilir. Fakat mekan kurgusu, islevlerden c¢ok iligkilerle var olan bir
organizasyondur. Iliskiselligi olmayan terimler rahatca ayirt edilerek tanimlanabilir.
Ancak iligkileri tanimlamak zor olacagindan; mekansal kurgunun kavramsal ve
sosyal boyutlarin1 da analiz edebilecek bir yonteme ihtiya¢ duyulur. Mekan dizim
yontemi; kentlerin, yapilarin mekansal kurgularini tanimlamak ve bunlarin sosyal

boyutlartyla iligkisini incelemek i¢in kullanilan, teknik ve teorik bir yontemdir. Bu
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yontem, insan zihninde mekanin bir yansimasi olarak, deneyimle gelisen bilginin
filizlenmesinde basat rolii oynayan mekanin soyut 6zelliklerini, somut olarak ifade
ve analiz etmek i¢in kullanilan sayisal bir tekniktir Mekan dizim yontemi, fiziksel
mekanin kurgusu ile kiiltiirtin iligkisini incelemek i¢in uygun bir yardimci gorevi
goriir (Cil, 2006). Buna gore; mekan dizim yontemi mekan igerisinde gizlenen sosyal
ve kiiltiirel boyutlart anlamlandirarak, mekan kurgusunu temsil ve analiz etmek
amaciyla kullanilir. Mekani olusturan 6gelerin birbiriyle etkilesimi mekanin dilini
olustururken; mekan dizim yontemi de bu etkilesimi ve daha genis 6lgekte mekanlar
arast iliskisel yapiyr inceler. Mekani betimlerken kullandigi tekniklerin dogrudan
insanlarin mekansal deneyimleri ile ilgili olmasi;bu yontemi diger analitik
yaklasimlardan aymran en o©nemli Ozelliktir (Seamon, 2007). Boylece mekéan
kurgusunun temel striiktiirii bulunurken; kurgunun biitiin c¢esitlerine ulasilarak,
bulgular formiile edilmeye caligilir. Bunun sonucunda ortaya ¢ikan formiiller daha
karmagik yapilarin olusturulmasinda kullanilir. Bu teknikte mekanlar insan
deneyimlerine dayali olan pargalara ayrilir, bu parcalar grafikler ve haritalarseklinde
sunularak, bunlar iizerinde sayisal analizler yapilmasina olanak saglanir (Giindogdu,
2014). Bireylerin mekan1 kavramasinin,ayni anda degil, farkl1 zamanlarda kazanilan
deneyimlerle zihinde birlestirilerek gerceklestigi yok sayilmamis olur. Giiniimiizde
mimarlik, i¢ mimarlik, kentsel tasarim, arkeoloji, cografya ve antropoloji dallarinda

mekan dizim yontemi etkin olarak kullanilmaktadir.

2.3 Mekanin Okunabilirligi

Okunabilirlik  (legibility), insan 1ile ¢evre arasindaki iliskileri temel alan
multidisipliner bir kavramdir. Bir mekan: anlayabilmek ve tanimlayabilmek igin
mekanin Ozelliklerinden bahsedilir. Mekan; igerisindeki dgelerin dokusu, rengi,
malzemesi, lizerine diisen 151k ve golgeler sayesinde algilanir. Algilama siirecinde,
mekandaki verilerin zihinde islenerek imaj olusturulmasi asamasinda, okunabilirlik
kavrami devreye girer. Okunabilirlik kavrami, mekanin sinirlarini algilayabilmek ve
hangi 6l¢ekte olursa olsun diger mekanlarla etkilesimini ifade edebilmek agisindan
onemlidir. “Okunabilirlik” ve “okunma”, dilimizdeki karsiliklar1 ve mekanin
Ozelliklerine baglh olmalar1 agisindan sik¢a karistirilan kavramlar olsalar da igerik
bakimindan farklidir. Mekanin okunmasi; analiz yontemleri ile mekanin kendine has

dilinin ortaya ¢ikarilarak ¢oziimlenmesini gerektiren genis kapsamli bir kavramdir.
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Okunabilirlik ise; zihinsel imajin olusturulmasina etki eden, yon bulmaya yardimei,

mekanin kalitesine bagli bir olgudur.

Okunabilir, diizenli, tutarli ve kendi karmasasi igerisinde dahi organize olabilmis,
insan zihninde imajlarin olusmasina etki eden ¢evreler; kolay tanimlanabilir olmasi
ile icerisinde yon bulmanin zahmetsizlestigi, gliven duygusu veren alanlardir.Birey,
bulundugu mekanda yon bulabilmek igin zihninde mekénsal imajin olusumunu
baslatir ve mekanin okunabilirligi devreye girer. Yon bulma, hareket ile gerceklesir.
Bu iki eylem, mekansal deneyime etki ederek mekanin algilanmasinda 6nemli rol
oynar. Okunabilirlik kavram1 da yon bulmaya yardimci oldugu i¢in hareket eylemi

ile; bu iki eylemden dolay1r da mekanin algilanabilirligi ile yakin iliski icerisindedir.

Mekanin okunabilirligi; ticlincli boyutta mimari bilesenlerin mekani hatirlanabilir,
farkli ve unutulmaz kilmasi ile; ikinci boyutta ise plan kurgusu ile ilgilidir. Plan
kurgusu, hareketi etkilemesinin yani sira; bireyin mekanlar arasindaki iligkiyi de
algilayabilmesini saglar. Bu iligkiyi anlamak ne kadar zor ise; yon bulmak da o kadar

zorlagir.

Okunabilir bir g¢evrede “mekanin kalitesi” de s6z konusudur. Kullanici
gereksinimlerinin karsilanabilmesine elverisli alanlar, kaliteli mekanlardir. Amos
Rapoport’a gore mekansal kalite, tasarimda fark edilen ayirt edici Ozelliklerdir
(Inceoglu, 2009). Bir mekanin okunabilirlik derecesi, yine o mekanin kalitesine gore
degisir.  Mekanlar, kullanicilarin  gereksinimlerini  karsilamak  amaciyla
kurgulandigima goére mekanin kalitesi, kullanicinin yasam kalitesini de etkiler. Bir
mekanin okunabilirligini arttirmak icin; kaliteli mekanlar, ilgi odaklari, net hareket
alanlari, yon bulmayi kolaylastiran caddeler ve sokaklar, kolaylikla goriilebilen
alanlar olusturmak ve bunlar1 olustururken isaretler, aydinlatma, sanat eserleri

kullan1lmali; odak noktalarini vurgulayacak tasarimlar yapilmalidir.

Sehir plancist Kevin Lynch, ilk olarak 1960 yilinda yayimlanan Kent Imgesi(Image
of the City) kitabinda, okunabilirligi kent 6lgeginde ele alir. Bir kitabin yazilmasinda
sesten kelimeye, kelimeden paragrafa, paragraftan metnin biitiiniine olan siireg;
adalardan paftalara, paftalardan kentin tamamina dogru gergeklesen kent olusum
siireciyle benzerlik gosterir. Bir kitap kendi igerisinde tutarli ve anlamli olabildigi

zaman okunakli kabul edilir. Kevin Lynch’e gore kent de okunabilir bir kitaptir.
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Kentler, biiylik 6lgekli mekanlar oldugundan tamami tek bir seferde algilanamaz.
Kentsel tasarim ilkelerinden biri olan okunabilirlik, bireyin igerisinde bulundugu
boliimiin kisa siireli algilanmasi olarak goriilebilir. Neredeyse biitiin duyular
algilamada rol oynar ve imge de bu duyularin birlesimiyle ortaya ¢ikar.Lynch’e gore
kent imgesi; “kimlik” (identity), “yap1” (structure) ve “anlam” (meaning) olmak
lizere {i¢ ayr1 bilesene ayrilir. Imge, bir nesnenin diger dgelerden ayirt edilerek
tanimlanmast ve kimlik kazanmasiyla olusum siirecine girer. Bireyin bulundugu
ortama ait hissetmesi de mekanin kimligi ile iligkilidir.Aidiyet duygusu gelistikce
kimlik de varligin1 korur. imgenin olusturulmas: siirecinde, nesnenin tanimlanarak
varliginin kabul edilmesinden sonra; gozlemciyle ve diger ogelerle olan iliskisi
ortaya koyulur. Yapi, nesnenin ayirt edici 6zelliklerinin algilanmasina yardimci olan
diizendir. Siire¢ tamamlanirken; nesnenin i¢erdigi 6znel anlam ortaya ¢ikar. Anlam,
fiziksel oOzelliklerden ¢ok duygusal 6zelliklere odaklandigi i¢in diger iki bilesene
gore daha karmasik ve degisken yapidadir. Kimlik ve yapi, kentsel dokudan alinan
veriler ve mimari dil ile aciklanabilirken; kentsel mekanin anlami kisiden kisiye
farklilik gosterebilir (Giirel Agir, 2019). Buradan yola ¢ikilarak kent Olgeginde

okunabilirligin 6znel bir olgu oldugu sonucuna varilir.

Bir kentin okunabilirligi konusunda estetik degerlerin 6nemi yoktur.“Okunabilir bir
kent; bolgeleri, simirlari, yollar: kolayca aywt edilebilen ve biitiinliiklii bir doku
icinde gruplandirilabilen bir alan olacaktir.” (Lynch, 1990, s.3). Burada cevre,
tutarlilik, karmasa ve diizen kavramlart 6n plana ¢ikar. Lynch de bu kavramlardan
yola ¢ikarak kentsel mekanin okunabilir olmast i¢in bes farkli kent imaj 6gesinden
bahseder: yollar (paths)kenarlar (edges), bolgeler (districts), diiglim noktalari
(nodes) ve isaret 6geleri (landmarks). (Sekil 2.2)

YOL KENAR BOLGE DUGUM NOKTASI ISARET OGESI

Sekil 2. 2: Kent imaj Ogeleri, Kevin Lynch, 1990.

Kent imaj 6geleri; bir kentin kullaniciyr yormadan, bir karmasa ve kaos ortaminin

i¢ine siiriiklemeden, tutarlilik ve diizen i¢inde algilanmasi, okunabilmesi i¢in gerekli
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kistaslardir. Aksi bir durumda kullanici, karmasa ve kaos igerisindeki cevreyi
algilamakta zorlanarak, bulundugu ortama ait hissedememe gibi olumsuzluklarla
verimliligini kaybeder. Kent imaj 6gelerinden yollar, kullaniciy1 ve ¢esitli araglar
yonlendiren hareket alanlar1 olarak; kentin en okunabilir unsurudur. Kent igerisinde
fiziksel olarak caddeler, sokaklar, yaya yollari, demiryollar1 ve kanallar olarak yer
alabilirler. Kenarlar, bolgeler arasinda sinir gorevi goriirler ve yollar kadar olmasa
da bireyin zihinsel harita olusturmasinda belirleyici rol oynarlar. Kus bakisinda
kolaylikla okunabilecek olan sinirlar; duvarlar, sahil seritleri ve hatta yollar olabilir.
Bolgeler, benzer veya ayni etkinliklerin siireklilik kazandigi, soyut veya somut
sinirlarla tanimlanmis kentsel mekanlar biitiintiidiir. Kullanict hangi bdlgede
bulundugunu kolaylikla kavrayabileceginden; bolgeler kent icerisinde mahalleler ya
da semtler olarak yer alir. Diiglim noktalar1 genellikle meydanlar ve kavsaklar olup;
kullanicilarin bir noktadan digerine, bir yoldan baska bir yola ulagmak i¢in kullandig1
kesisim noktalaridir. Bu noktalar, kullanicilarin durakladigi ve diger alanlarla iliski
kurduklar1 seg¢im noktalaridir. Isaret Ogeleri, ¢evreyi simgeleyen ve cesitli
ozellikleriyle diger Ogeler arasinda kolaylikla fark edilebilen etkili yapilardir.
Dikilitaglar, tarihi binalar, cephe diizenleri veya siislemeleriyle 6n plana ¢ikan yapilar

ve yiiksek noktalar isaret 6gelerindendir.

Okunabilirlik kavrami Lynch’in ¢aligmalarinda kent iizerinden agiklanmis olsa da; i¢
mekan ve bina dlgeklerinde de ele alinir. Bina 6lgeginde okunabilirlik i¢in binanin
cevresi ile olan iliskisi ve kendi yapisi incelenir. I¢ mekanm okunabilmesi igin de
mekansal organizasyonu anlasilir ve amacina uygun olmalidir. Ciinkii okunabilirlik,
bireyin konforunu, duygu durumunu ve mekanin islevsel kullaniminmi etkiler. Bu
nedenle mekansal organizasyonu anlagilabilir kilmak i¢in ¢esitli simgeler ve isaretler

de kullanilabilir.

2.4 Mekanin Algilanmasi

Insan, igerisinde bulundugu mekanla siirekli bir etkilesim halindedir. Diger canlilarin
arasindan diisiinebilme yetisi sayesinde ayrilabilen insan; sorgulamak, bilmek ve
deneyimlemek icin diinyaya gelmistir. Bu siirecte gevresini algilar, zihninde imajlar
olusturur ve hafizasina kaydeder. Boylece ihtiyaci oldugu bir durumda hafizasina

kaydettigi bilgiyi ¢agirir. Bireyin burada algiladig1 bilgiler; ge¢mis deneyimlerine,
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hayallerine, zevklerine, becerilerine, kiiltlirline, yasina ve cinsiyetine gore sekillenir

(Akgiin, 2011).

Algi;cografya, psikoloji ve tasarim gibi alanlara arastirma konusu olmus
multidisipliner bir olgudur. Bu kavramin mimarideki yerini anlayabilmek ig¢in
oncelikle; diger alanlardaki tanimlamalarma bakmak gerekir.Algi; cevredeki
verilerin, duyularin yardimiyla zihinde anlamlandirilmasidir. Insan-cevre iliskisinin
temelinde yatan bir psikolojidir. Duyular ile ¢evrenin farkina varilir, zihin ile bilgi

alinir ve yorumlanir.

Peter J. Lang (1977) algilamanin duyularimiza dayali “duyumsal siireg”
(environmental perception) ve bilgiye dayali “zihinsel siire¢” (environmental
cognition) ile gergeklestigini One siirer. Algt psikolojisinde gerceklesen bu iki
asamali slire¢, mekanin algisinda da yer alir. Mekani olusturan bilesenler ile bireyin
duyularn etkilesime girdiginde alginin bilissel ve zihinsel siirecleri de baslamis olur.
Duyumsal siire¢ ile fiziksel veriler bireyin zihnine aktarilirken; zihin biitiin bunlar
par¢adan-biitiine birlestirerek yorumlamaya baslar. Bu yorumlamanin sonucunda
birey bazi fikirler gelistirir ve mekan algilanir. Duyumsal siire¢ mekanla ilk
kargilasmada gercgeklesebilir iken; zihinsel siire¢, mekani -anilar1 zihinden geri

cagirarak- tekrar yasamaktir.

Algilama siirecinde c¢evredeki uyaricilar, duyu organlari ile algilanarak beyne
ulagtirillir.  Bu uyaricilardan elde edilen veriler degerlendirilerek kavrama
gerceklestirilir. Algilama stireci; “simgesel”, “gorsel”, “duygusal” ve “se¢imleyici”
olarak dort algi 6gesinden meydana gelir (Inceoglu, 2010). Simge, dgrenilmis bir
uyarici olarak; temsil ettigi seyden farkli bi¢cimlenir ve algilayiciyt bilissel bir siiregle
o simgenin temsil ettigini bulmaya ve kavramaya yoneltir. Simgeler ve semboller,
bireyin ait oldugu toplumun ozelliklerini yansitir. Mekan algis1 denince akla ilk
olarak gelen gorsel algi, tim algilarimizin %70’in1 olusturur. Fakat burada olusan
algi da diger duyumlardan gelen algilari, farkli oranlarda igerisinde barindirir.
Bireyin korku, sevgi, endise etme gibi duygusal ve sezgisel tavirlar1 da algilama
stirecini etkileyerek duygusal algiyr olusturur (Giile¢ Solak, 2017). Secimleyici
algida ise birey; nesneleri, olaylar1 ve durumlar ait oldugu toplumun kiiltiirii ve

deger yargilarina gore 6znel olarak yorumlar.
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Gorsel algi lizerine ¢alisan psikolog James J. Gibson’in yaklagimima gore, algi ilk
olarak gorsel imgelerle olusur, algilama siireci sona erdiginde baslangi¢c imgelerinden
farkl1 bir algi ortaya ¢ikar (Ozorhon, 2002). Bu farklilik; gorsel algidan elde edilen
verilerin diger duyumlardan gelen verilerle ve bireyin ge¢cmis, deneyim, kiiltiir gibi
kisisel Ozellikleriyle bir araya gelerek biitlinciil bir kavrayis gerceklestirilmesi ile

agiklanabilir.

Algiyla ilgili ilk arastirmalari, yirminci ylzyilin ilk yarisinda “Gestalt Kurami”n
ortaya atan Alman psikologlar Max Wertheimer, Wolfgang Koéhler ve Kurt Koffka
yiritmislerdir. “Gestalt” kelimesi, Almanca’da “form, sekil” anlamlarina gelir.
Tiirk¢e’de tam bir karsiligi olmadigindan “biitiinciil” olarak adlandirilmistir. Gestalt
Kurami’na gore “biitiin” olan, parcalarin toplamindan farklidir ve algilama da
“biitlinliik” tlizerinden gerceklesir. Clinkii bir seyi pargalarina bolmek ona anlamim
kaybettirir, Dbiitiinliigiiniin bozulmasimna yol acar. Bir kelimeyi harflerine
ayirdigimizda anlamint yitirir. Gestalt kuramcilarina gore algi, organizasyon ilkeleri

ile gerceklesir. (Cizelge 2.3)

Cizelge 2. 3: Gestalt Kurami Ilkeleri.

Tlke Temsil Tanim

Birbirine yakin olan birimler bir
Yakinlik - biitiin olarak algilanir.

Birbirine benzeyen birimler, grup
Benzerlik olarak algilanir.

Bir biitiinii olusturan birimler
eksik duyumlanmis dahi olsa

Tamamlama ) o
insan zihni onu tamamlayarak
algilar.
Basit ve diizenli bir seckilde
Basitlik orgiitlenmis birimler grup
icerisinde algilanir.
Ayni yonde ilerleyen birimler bir
Devamlilik grup olarak algilanir.
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Cizelge 2.3 (devam): Gestalt Kuranu Ilkeleri.

[zdiisiim Sembolizmin temelini olusturan
(Gecmis bu ilkeye'g()re, algilayict gecmis
. tecriibelerinden  yola  ¢ikarak
Deneyim) uyaricilari algilar.
Figiir - Arka GOz, imgenin bigimini ayurt
ederken arka plandaki alam da
Plan
anlamlandirir.

Mekan; i¢inde yasanilan, hareket edilen, mimari elemanlarla veya soyut kavramlarla
sinirlandirilan alandir. Mimari mekan; genislik, uzunluk, yiikseklik ile tanimlanabilir
fakat sadece bu boyutlardan olusmaz. Insanm yapili ¢evre ile uyumlu olabilmesi ve
bu ¢evreye ait hissederek konfora ulagsmasi i¢in; dncelikle mekani anlamasi, ¢evresini
tanimasi, burada yon bulabilmesi gerekmektedir. Mekan: anlamak ig¢in ilk olarak
burada deneyim edinmek, daha sonra buray1 yorumlamak ve 6ziimsemek gerekir. Bu
da ancak; mekandan bilgi edinmeye yarayan algilama siireci ile gerceklesir.

Algnabilir bir ¢gevre ayn1 zamanda okunabilir bir ¢evredir.

Bir nesneyi tanimlamak icin her yonden bakilmasi gerekmektedir. Bunu
gerceklestirebilmek i¢in, Kiibizm akimini temsil eden ressamlar sanatini icra
ederken; li¢ kartezyen boyutun yaninda gercekte algilanabilen dordiincii boyut
“zaman”1 da kullanmigladir. Mekanin algilanmasinda ve aktarilabilmesinde algilayici
hareketinin 6nemi biytktiir. Hareket ve yer degistirme eylemleri i¢in zaman
gereklidir. Stiphesiz ki hi¢cbir mekan, zaman olmadan kavranamaz. Hareket ve zaman
olgular1 mekansal algi deneyiminin degigsmesine ve gelismesine katki saglar.
Mekanin boyutlar1 ve bi¢imi sabit iken; i¢inde dolasan insanlarin zaman ile degisen

konumuna gore algi da farklilik gosterir.

Algilama, bireyin mekan igerisindeki konumu ve mekansal iligkileri (mekan-mekén,
mekan-insan, mekan-bilesen, bilesen-bilesen) ¢ozlimleyebilmesine baghdir.
Mekansal algi, kisinin oradaki davraniglarini etkiler. Gilinlimiizde uzmanlar, bireyin
uyudugu ve calistifi odanin aynm1 olmamasi gerektigini belirtir. Ciinkii zihin arka
planda, uyku eyleminin gergeklestigi odayr uyku ihtiyaci ile bagdastirdigindan; ayni
odada calisirken bireyin uykusu gelebilir ve bunun sonucunda verim diiser. Aynisi

tam tersi bir durumda da gergeklesebilir.
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Mekan, kiiltiirel birikimler ve deneyimlerle bireyin zihninde yer eder. Bedenin izleri,
yasanmigliklarla beraber mekanlara niifuz etmistir. Film ve dizilerde yillar sonra
cocukluk odasina giren bir karakter, “geri doniis” (flashback) sahnelerinde mekanla

bagdastirdig1 anilarini bir anda hatirlar.

Algilama siirecinin en basinda algiy1 olusturan beden, hem goren hem goriilen; hem
dokunan hem dokunulandir. Beden, mekanda sadece algilayan ve algilanan olmakla
kalmayip; hareket ile birlikte algilamaya ve kavramaya yardimci bir ara¢ gorevi
goriir. Insan algis1 da, tim duyum araglarmin es zamanliligiyla ve bedenin biitiinciil
kavrayist ile agiklanmaktadir (Adigiizel Ozbek, 2016). Mekan algisinda gorev alan

beden, mekanin iiretilmesinde de 6l¢ii ve oranlar1 ile mimariye yansimistir.

2.4.1 Bellek (hafiza)

Bellek, hafiza ile es anlaml olarak; deneyimleri ve 6grenilen bilgileri, olusturulan
imajlart akilda tutma, saklama ve yeniden canlandirma yetisidir. Psikologlar ve
psikanalistler bu yeniden canlandirmayi, hatirlama siireci olarak “kodlama”,
“depolama” ve ‘“geri cagirma” asamalar ile tanimlarlar.Bellek; modern zamanin
bilgisayar teknolojilerinde kullanilan, icerisinde pek ¢ok bilginin saklandigi veri
taban1 gibi digiiniilebilir (Kirci, 2015). Bellek kavramu ilk olarak, bilgilerin bellege
kaydedilme kapasitesi ve zaman agisindan “kisa siireli bellek” ve “uzun siireli
bellek” olmak iizere ikiye ayrilmistir (Atkinson ve Shiffrin, 1968). Iki bellek tiirii de
kodlama, depolama ve geri cagirma asamalarindan olusan siireclerdir. Kisa siireli
bellekte sadece gorsel ve isitsel kodlama kullanilirken; uzun siireli bellekte bu
kodlamalar anlamlar ve kavrayislarla desteklenir. Bir veriyle otuz saniyeden fazla
etkilesimde bulunulursa, uzun siireli bellege kaydedilir. Kisa siireli bellekte siireklilik
gosteren veriler uzun siireli bellekte kodlanmaya baslanir. Atkinson ve Shiffrin’in
calismalarindan sonra kisa ve uzun siireli bellege “duyusal bellek” kavrami da
eklenmistir. Goriintiilerin ve seslerin kisa siireli olarak akilda tutulmasi duyusal

bellek ile gergeklesir. (Diyagram 2.1)
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0 Kodlama
d  Depolama
9 Geri Cagirma

' --- 1
| |
| |

KISA SURELI UZUN SURELI

CEVRESEL DUYUMSAL . ! . X
" : P BELLEK BELLEK
AL LD LN (Gegici depolama) (Kalici depolama)

Geri Cagirma

CIKTI

Diyagram 2. 1: Kisa Siireli ve Uzun Siireli Bellek Modeli (Atkinson ve Shiffrin, 1968’den
uyarlanmustir.).

Bellek, sadece ‘hatirlama’nin degil aym1 zamanda ‘unutma’nin da aracidir. Insan
beyni gordiigli, yasadigi, tecriibe ettigi ve algiladiklarinin bir kismini da unutur. Bu
durumda hatirlama stireci; yasanilan, algilanan ve tecriibe edinilen olay ve olgularin

bir secgkisi ile gergeklestirilir.

Bellek, bireyin yasadigi donemin mimari, politik, sosyal, kiiltiirel olaylari; bireyin
icinde bulundugu toplumun gelenekleri, bakis agisi, yasam tarzi gibi 6zellikleri ile
belirlenir. Bireysel iliretim sonucunda olusup; toplumsal iligkilerle anlam kazanir
(Hasgiil ve Turgut, 2018). Geg¢mis ile simdi arasinda koprii gorevi goriirken;

depolanan verilerin hatirlanmasi ile bireyin davranislarini da yonlendirir.

Gegmis deneyimlerden yola ¢ikilarak bugiin ve yarinlar insa edilecektir. Bu yiizden
birey ve toplum; olgulari, olaylari, gegmis her tiirlii durumu bellekte saklayarak
hatirlama gereksinimi duyar. Insan, “bireysel” ve “kolektif’ olmak iizere iki tiir
bellege dahil olur. 1920’lere kadar sadece bireysel olarak ele alinan bellek, filozof
Maurice Halbwachs’in 1925 yilinda yayimmlanan Hafizanin  Toplumsal
Cergeveleri(Les cadres sociaux de la mémoire) ¢alismasi sonucunda -toplumsal
bellek olarak da bilinen- “kolektif bellek” kavrami ile genisletilmistir. Halbwachs’a
gore bireysel hatirlama, toplumun hatirladiklarindan yararlanir. Amagclar farkli olan
bireyleri bir araya getirerek toplum haline gelmesini saglayan ortak degerler ve ortak
kimlik, kolektif bellektir. Toplumlarin kolektif bellegi din, dil, gelenek-gorenek,
sanat, hukuk gibi dgelerle bicimlenir (Oksiiz ve dig, 2018). Ayn1 zamanda savaslar,
gocler, salgin hastaliklar gibi tarihsel, ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve politik olaylar da
kolektif bellege etki eder. Kolektif bellegin somutlagmis cisimleri olarak miizeler,

anitlar ve tarihi yapilar gosterilebilir. Toplumdan beslenen kolektif bellek, yine
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toplum tarafindan olusturulur ve unutulur. Kendisini olusturan toplum hakkinda fikir
edinmek i¢in bir arag gorevi goriirken; gecmise, simdiye hatta gelecege yonelik bir
analiz durumudur. Kolektif bellekte algi kavrami bireysel olarak var olsa da; anilar
toplumsal olaylar ile iliskilendirilir. Birey, toplum igerisindeki tecriibelerinden
hareketle kendi bireysel bellegini olusturur (Yildiz, 2019). Buna gore; bireysel bellek
ve kolektif bellek birbirini besleyen bir etkilesim igerisindedir.

Bellek ve mimarlik kavramlari birbiriyle iliskilidir ve kolektif bellek, mekana ihtiyag
duyar. “Geg¢misin, mekanin, alginin, imgenin, ammsamanin ve temsili formlarin
bireyin belleginde kurguladigi mimarinin gelisimine ve degisimine katkist biiyiiktiir.”
(Oymen Ozak, 2008, s.25). Bellek, mimarligin olusmasina katki saglarken; mimarlik
da kolektif ve kentsel bellegin olusumunda ve siirdiiriilebilmesinde rol alir. Tarih
boyunca dogal afetler, savaslar, teknolojik gelismeler ve toplumsal olaylar kentler ve
toplum yasami igin doniim noktalarr olmustur (Eser, 2020). Ornegin; ikinci Diinya
Savasi (1939-1945) sonrasinda Japonya’da binalar tahrip olmus, konut sorunu ortaya
cikmistir. Tam da bu noktada, “metabolist hareket” (metabolist movement) ile
mimarlik devreye girmis ve toplumun yaralarini sarmaya ¢aligmigtir. Mimari akimlar
ve hareketler bir yapmin hangi zaman araliginda insa edildigine dair gergege ¢ok
yakin bilgiler verir. Mimarligin, ge¢mis ile glinlimiiz arasinda kurdugu bu bag

sayesinde yadsinamaz bir tarihsel degeri vardir.

2.4.1.1 Mekansal bellek

Bellek, bireyin ge¢mis deneyimleri ile simdiki zamani, mekan ile zihninde
gerceklestirdigi etkilesimler sayesinde iligkilendirmesini saglar. Var olan mekanin
algilama ve kavrama yoluyla zihinde olusturulmasina “varolugsal mekan™ ad1 verilir.
Bu kavram, tasarimcinin kurguladigi somut mekanin, tasarimdan ziyade bireysel,
toplumsal, tarihsel ve kiiltiirel degiskenlere bagl olarak bireyin zihninde yer etmesi
ile agiklanabilir. Gegmis deneyimler, anilar ve algilarla iliskilendirilen bir mekan;
bellekte eslestirilerek kodlanir ve islenir; bdylece bireyin zihninde “mekansal bellek”
olusur. Bellek, depoladig: verileri ve imgeleri geri getirdiginde birey i¢in kavramlar

ve imajlar yerine oturmaya baslar (Eser, 2020).

Anilarin, hayallerin ve deneyimlerin, yeri geldiginde tekrar hatirlanmak amaciyla
bellekte saklanmast; birey farkinda olmasa da devam eder. Buna gore bellek; yasam

boyu kullanilan bir yetidir ve mekansal bellegin olusumunda ilk asama c¢ocukluk
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evleridir. Cocuklugun hayal giicii, boyut algisi; ¢ocugun yasadigi evin mekansal

ozellikleri, kurgusu; burada hissettigi aidiyet duygusu bireyin belleginde yer edinir.

Bireyin mekansal bellegi; algilamada 6ne ¢ikan bigim, renk, doku, malzeme, 151k ve
golge, koku, ses gibi fiziksel 6zelliklere baghdir ve bunlara gore farklilik gosterir.
Tiim bunlarin yaninda; duyulara bagli olarak gelisen mutluluk, korku, aidiyet,
tekinsizlik, heyecan, gizem gibi duyumlarla da mekansal bellek olusturulur. Bir
sokaktan gecerken oradaki manolyalarin kokusunu duyan birey, bu kokuyu ve
kokunun kendisinde uyandirdig1 hisleri mekanla eslestirir. Aymi sekilde birey, ilk
defa dinledigi bir sarkiyr ve onun getirdigi mutluluk hissini o anda bulundugu

mekanla hatirlayabilir.

Mekansal bellegin olusumu ve gelisimi i¢in bireyin mekan igerisinde hareket etmesi;
hareket eylemi i¢in de zaman gereklidir. Kisa bir siire i¢in bulundugu alam
deneyimleyen kisi, mekan: tamamen algillayamaz; dolayisiyla mekansal bellek
tamamlanamaz ve birey, detaylar1 animsamakta zorlanir. Bellegi ile bir biitiin olarak

algilanamayan mekan unutulmaya baslar (Sen, 2018).

2.4.1.2 Bellek mekéanlari

Kolektif bellek; tarihsel, sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve politik olaylar ile igerisinde
bulunan bireyler icin ortak bir anlam ifade eden bir alanda, imgeler iizerinden
mekanlastirilarak somut bir hal alir. Icerisinde bulunan bireyler i¢in mekansal bellegi
olusturan, kolektif bellegin barindirdig1 toplumsal olaylarin izlerini tasiyan bu

mekanlar “bellek mekanlar1” veya “hafiza mekanlari”dur.

Dogum-yasam ve oliimden olusan hayat dongiisii sadece canli varliklara 6zel bir
mesele degildir. Binalar, nesneler hatta olaylarin bile bir hayat dongiisii bulunur.
Olaylar unutulmaya bagladik¢a 6liime yaklasir; unutulunca yok olurlar. Bu olaylar
hatirlamak ve anmak amaciyla mimari devreye girmis ve ‘bellek mekan:’ kavrami

ortaya ¢ikmuistir.

Pierre Nora’ya gore giinlimiizde hafiza yok olmustur; hafiza ve anma mekanlarinin
ortaya ¢ikmasindaki en onemli etmen de yok olan ya da silinen hafizadir ¢linkii
stireklilik duygusunu saglayan mekandir (Nora, 2006). Bellek mekanlarinin nihai
amaci olaylarin, olgularin ve nesnelerin zaman i¢inde silinip gitmesini, unutulmasini

onlemek ve bunlar1 6liimstizlestirmektir.
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Bellek mekanlar1 anlik olarak kavranabilecek mekanlar degildir. Bu mekanlar
yasatan kolektif bellek ise mimari ile deneyimlenir. Bellek, imgelerin okunmasi ve
bireysel olarak yorumlanmasi ile zihinde depolandigi i¢in; bellek mekanlarinin da

tasidig1 anlam -her bir birey i¢in- degiskenlik gosterir.

Modern donemde bellek mekanlar, ge¢misten-giiniimiize bilgi aktarimini
gerceklestiren miizeler, kiitiiphaneler, arsivler olarak ele alinabilir ve insan, hatirlama
ve depolama gorevini de bu mekanlara vermistir. Tarihsel bir edim olarak, gegmisin
hatirlama eylemi ile yasatilmasi i¢in kullanilan her tiirlii arac1 ortam bellek mekanidir
(Telli ve Manisa, 2018). Bellek mekanlar1 sinirlart belirli alanlar olabilecegi gibi
anma torenleri, yi1l dontimleri, bayramlar, gelenekler gibi toplumsal olaylar
barindiran 06zel gilinler ve ders kitaplari, giinliikler, otobiyografiler, anilar,
vasiyetndmeler ve sozliikler gibi tarihi yansitan soyut mekanlar da olabilir. Bellek
mekanlar i¢in, mekan ya da form degil; barindirdig: izler, hisler, enerjiler, hikayeler
ve tecriibeler onemlidir. Deneyimleri, hisleri ve birikimleri ile insan bellegi, bellek
mekanlarinin  hatirlama ve depolama gorevinin daha kiiclik Olcekli olanini

iistlendiginden; soyut bir miize olarak diisiiniilebilir.

2.4.2 Bilissel haritalar

Insan hayatindaki olaylar, durumlar ve eylemler iki farkli evrende gerceklesir:
duyularin diinyas: “fiziksel evren” ve mana diinyas1 “zihinsel evren”. Fiziksel evren,
gercek seylerin bulundugu “disaridaki diinya”dir. Zihinsel evren ise; bireyin 6znel
olarak yorumladigi, bu yorumlamalarla belleginde bulundurdugu eksik ya da yanlis
da olabilen kavramalardan olusur. Cografyacilar bu kavramalar1 “bilissel haritalar”
(cognitive maps) olarak adlandirir. Yirminci ylizyilin ortalarinda ilk olarak ortaya
atilan bu terim, Kevin Lynch’in Kent Imgesi kitab1 ile yaygin olarak kullanilmaya
baglanmistir. Bu terimin popiiler hale gelmesini saglayan Downs ve Stea (1973),
biligsel haritalar1 bireylerin bulunduklari mekan hakkinda bilgi edinmesine, bu
bilgileri depolamasina, ¢cagrisim yapmasina ve gelistirmesine olanak saglayan yapi

olarak tamimlar.

Biligsel haritalar; bireyin toplumsal sinifi, yasi, cinsiyeti, egitimi, diinya goriisii ve
tecriibeleri ile sekillendigi i¢in kisiden kisiye farklilik gdosterir. Bilissel haritalar,
alginan verilerin insan beyninin siizgecinden gegirilerek zihinde olusturdugu;

gercekligin {i¢ boyutlu modelleridir. Birey bu modelleri anlatabilmek i¢in ¢ogunlukla
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serbest ¢izim yontemine basvurur. Serbest ¢izimi yapilan bilissel harita ile mekanin
nesnel haritalar1 ya da diger temsilleri karsilastirildiginda; aralarindaki fark ve
biligsel haritalarin -dogrulugu, eksikligi veya yanlishgiyla- 6znel olusu ¢ok daha
rahat anlasilir. Biligsel haritalarin bireysel olusu, ilk bakista cografi haritalara
benzememesine yol acar. Biligsel haritalar, 6znel olarak hazirlanmasinin yaninda; bu
haritaya bakan kisiler tarafindan da 6znel olarak yorumlanir. Bu haritalarin kagida
dokiilmesiyle olusan taslaklar, bireyin mana diinyasiyla ilgili olarak derin psikolojik

anlamlar i¢erebileceginden; birey hakkinda bazi ipuglar1 da verebilir.

Birey, yasami boyunca goérdiigii her imaji beyninin arka tarafinda yer alan gérme
merkezinde olusturur. Her 6l¢ekteki goriintiiniin sigdirildigi bu alan gercekte sadece
birka¢ cm biiyiikliigiindedir. Buna gore, bireyin gordiigli biiyiikliik de gercek olan
degil algilanan biiytikliiktiir. Biligsel haritalarda da bu yonden oran-6l¢ek ve boyut
farkhiliklar1 bulunabilir. Biligsel haritalar ¢ogunlukla var olan mekani birebir
yansitmadigindan; bilgi vermekten daha ¢ok bireylerin ufkunu genisletmeye yonelik

islevlere sahip oldugu sdylenebilir (Sermet Topdnder, 2015).

Bireyin, yasamini siirdiirecegi yeri segmesinde bilissel haritalarin yardimi biiytiktiir.
Birey bu secimi yaparken; belleginde bulundurdugu ge¢mis deneyimlerle, izledigi
filmlerle, okudugu dergiler ya da kitaplarla zihninde olusturdugu mekansal imajlar
dikkate alir. Buna gore mekan imaji, kisinin zihin haritast olarak kabul edilebilir.
Yasanilan yere dair alg1 ve kentin deneyimlenme sekilleriyle ilgili denemeler iireten
Sitiiasyonistler “harita”y1 bir temsil araci olarak kullanmiglardir. Guy Debord’un
1957 tarihli Ruh-Cografyasal Paris Kilavuzu galismalari buna en iyi 6rneklerdendir.
(Sekil 2.3)
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Sekil 2. 3: Ruh-Cografyasal Paris Kilavuzu, Guy Debord, 1957.

Zaman ve deneyim, biligsel haritalarin gelisim siirecini etkileyen en Onemli
faktorlerdir. Bilissel haritalar -ayni bireye ait de olsa- zaman igerisinde farklilik
gosterebilir. Birey ilk defa bulundugu bir alanda oncelikli olarak yollar1 ve isaret
Ogelerini algilar. Zaman gectikge ortamla kurulan iletisim de kuvvetlendiginden;
diger nesneler ile karsilasma ve bunlar1 da algilayarak Ogrenme gerceklesir.
Algilanan her yeni 6ge bilissel haritaya eklenir ve bilissel haritalar degisir. Boylece
bireyin farkli zamanlarda ¢izdigi haritalar da degiskenlik gosterir. Buradan hareketle
biligsel haritalarin higbir zaman tamamlanmadigini, zaman igerisinde degiserek

gelistigini soylemek miimkiindiir.

2.4.3 Mekansal algiy1 etkileyen fiziksel faktorler

Fiziksel mekan; imgelerle goriiliir, dokusu, kokusu, tadiyla hissedilir, sesiyle
duyulur, ancak zaman silizgecinden gecirilen duygu ve deneyimlerimizle kavranir.
Renk, 1s1k-golge, doku-malzeme, bi¢im gibi fiziksel faktorler gorsel duyunun
olusmasinda temel Ogelerdir. Fiziksel faktorlerin yani sira mekan icerisinde bir¢ok
farkli uyaric1 eleman bulunur. Bunlarin diginda algilayiciya baglh fizyolojik, sosyo-
psikolojik ve sosyo-kiiltiirel 6zellikler, yas ve cinsiyet gibi bireysel faktorler de
mekanin algilanmasinda etkilidir. Bu bireysel faktorler, mekan algisinin 6znel

olmasina yol agar.
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Bir mekan geometrik boyutlar1 sabit olsa da bi¢im, renk, doku ve malzeme, 151k ve
golge gibi fiziksel oOzellikler ile farkli algilanabilir. Big¢im, nesnelerin duyular
araciligiyla algilanan tiim fiziksel 6zelliklerinin diizen olusturulmasiyla meydana
gelen dis gorlintisiidiir. Bir mekanin gergek Ol¢iileri olan genislik-uzunluk-yiikseklik,
bicim olarak algilanir. Mekanin iki boyutlu algis1 Gestalt ilkeleri ile olusur. Bi¢imler;
bir mekana konfor, aidiyet, sicaklik, dinamizm gibi degerler katar. Genellikle islevsel

etki i¢in kullanilan bi¢im, bir¢ok sanat dali i¢in de oldukc¢a onemlidir.

Gorsel algida ilk goze ¢arpan olarak renk, tiirlerine ve dalga boylarina gore algilayan
tizerinde farkli etkiler olusturabilir. Acik renkler mekani aydinlik ve ferah
gosterirken; koyu renkler mekéana karanlik ve kasvetli bir hava katar. Yine rengin
sicakligr ve soguklugu da mekanin hissettirdigi samimiyet ve aitlik duygusunu
etkileyen faktorlerdendir. Sartya yakin renkler sicak; mavi ve benzeri renkler soguk
olarak algilanmaktadir. Bunlarin yaninda renklerin ayr1 ayr1 psikolojik anlamlar1 da
kanitlanmistir: temel olarak mavi renk temizlik, mor gizemlilik veya asalet, yesil
rahatlik, beyaz saflik, sar1 nese ve canlilik, kirmizi ise enerji ve gii¢ veren renklerdir.
Renk mekéanda istenilen atmosferi yakalamaya ve mekanin formunu tanimlamaya

yardimci bir faktordiir.

Renkten sonra bir mekanda ve bir nesnede dikkat ¢eken en 6nemli unsur dokudur.
Belirli bir dokuya sahip Ogeler, digerlerinin arasindan kolaylikla ayirt edilip,
algilanabilir. Bu dokular dokunma, gérme ve isitme duyular1 ile fark edilir.
Kullanilan malzemenin dokusuna gore yanki ve yansima siiresi de degisebilir.
Yansima siiresi uzun olan mekén, kiiciik boyutta oldugu hissini uyandirabilir. Isitme
duyusu burada devreye girer. Doku, renkle bir araya geldiginde ton fark: yaratarak
cesitli etkiler olusturabilmektedir. Malzeme; bir iirlin olusturmak i¢in kullanilmasi
gereken nesne ya da nesneler olarak tanimlanmaktadir (Aslan vd., 2015). Malzemeler
boyutlari, dokular1 ve renkleri ile gorsel etki yaratir. Ayna ve cam gibi seffaf ya da

yansitict 6zellikleri olan malzemeler, mekan algisinda yaniltici rol oynayabilir.

Isik, karsit1 olan golgeyi yaratabildigi siirece varlik gosterir. Renkle ilgili algilamanin
basinda gelen 151k ve golge, temas ettigi elemanlarla etkilesim halindedir. Isik ve
gblgenin kullanimi algilayici tizerinde ¢esitli duygular uyandirarak mekani dramatize
edebilir. Kullanilan 151k kaynaginin bicimi, 15181in yonii, yogunlugu ve rengi algi

tizerinde etkilidir. Isik ve golge, bir yiizeyde kullanilan rengin farkli tonlarda
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anlagilmasina da sebep olabilir. Kentsel mekanda da 151k ve gdlge sinirlayict rol

oynayarak, mekanin algilanmasinda etkilidir.

2.4.4 Mekansal imaj

Bireyin mekan1 -6l¢ek fark etmeksizin- algilayabilmesi ve anlamlandirabilmesi i¢in
psikologlar, cografyacilar, sehir plancilar1 ve mimarlar c¢esitli caligmalar
yiirlitmiislerdir. Kevin Lynch, mekan algisin1 kent 6l¢eginde okunabilirlik kavrami
tizerinden ele almis ve kent mekanin algilanabilmesi i¢in bes farkli kentsel imaj 6gesi

ortaya koymustur. (Boliim 2.3)

Lynch’e gore mekansal imaj, dis mekanin bireysel olmaktan uzaklastirilmas,
umumilestirilmis bir zihinsel tasviridir. Mekansal imaj ge¢mis tecriibelerin, mekani
deneyimlerken olusan hislerin {riiniidiir. Mekandan elde edilen verilerin
yorumlanmasi i¢in bir araci olarak kullanilir. Dogru imajlar olusturabilmek ig¢in

okunabilir, taninabilir kentsel mekanlar tasarlanmalidir.

Christian Norberg-Schulz, algiy1 insan ve cevre iliskisine dayandirmis ve mekan
algisini mekansal organizasyon elemanlar1 ile agiklamistir. Bu elemanlardan ilki
“merkez” veya “yer” olarak adlandirilan, eylemlere olanak saglayan referans
noktasidir. “Yo6n” bireyin mekandaki hareketini temsil eder. “Yol” bireyin harekete
basladigr yerden hedefe ulasana kadar bulundugu alandir. Yone bagli olarak
“stireklilik” ise yolun karakteristik 6zelligidir. “Alan” ya da “ilgi alam1”, yollarin ve

yerlerin igerisinde bulundugu siirlardir. (Sekil 2.4)

MERKEZ YER ALAN
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Sekil 2. 4: Organizasyon Elemanlari, Christian Norberg-Schulz, 1972.

Cevresel psikoloji iizerine g¢alismalart bulunan Roger M. Downs ve David Stea

(1973), alg1 konusunu bilisim ve kodlama ile agiklamistir. Mekandan elde edilen
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bilgiler daha sonra hatirlanabilmesi i¢in kodlanip zihinde saklanir. Algilanan veriler
beyne iletilerek burada yorumlanir. Downs ve Stea, ¢aligmalarinda mekansal imajin
gelisimini  “girdi”, “¢ikt1” ve “islem” olmak Tlizere Ui¢ asamali bir sistemle
tanimlamistir. Girdi asamasinda, mekansal bilgiler duyu organlar ile toplanir. Bu
asama “duyum” (perception) ile ilgilidir. Girdide elde edilen bilgiler daha sonra
zihinde islenerek kavranmaya calisilir. Algi (cognition) ile ilgili bu kisim islem
asamasidir. Girdi ve islem asamalarindan sonra “mekansal/cevresel imaj”
(environmental image) ortaya ¢ikar. Insanin belleginde yer alan; yazili, sdzlii ya da

grafik olarak anlatabildigi imgeler mekansal imajdir. (Diyagram 2.2)

FiZIKSEL FAKTORLER =-=-, DENEYIM

1
1
\J

DUYUM — ALGl ——————p» [MAJ

- - ——
o= - -

-——

ALGILAYICIYA BAGLI
FAKTORLER

Diyagram 2. 2: Mekansal imaj Olusumunda Algilama Siireci.

Yukarida bahsedilen mekan algisin1 saglayan bilesenler ve mekansal imaj dgeleri
incelendiginde; mekan algisinin, bireylerin mekan igerisindeki hareketine, yon
bulmasina, mekansal iligkileri anlayabilmesine bagli oldugu gézlemlenmistir. Buna
gore mekan algisi; yon bulma, bellek, deneyim, zaman, fiziksel Ozellikler,
algilayanin bireysel Ozelliklerinin de dahil olmasiyla pargalanamaz bir biitiindiir

(Akgiin, 2011).

Mimarinin temel tas1 olan mekan kavraminin 6zii, fiziksel 6zelliklerinin yani sira;
insanin var olusu ve insan yasaminin beraberinde getirdigi kiiltiirel, sosyal, tarihi,
ekonomik bilesenleri ile olusur. insan ihtiyacindan dogan mekan; duyulara hitap
ederek, insanin varolussal 6zellikleri ile algilanarak tanimlanabildigi zaman var olur.
Algilama da ancak insan hareketi ve hareket i¢in ge¢en zaman ile miimkiin oldugu
i¢gin; mimari, hareket ve zaman kavramlarina ihtiya¢ duyar. Mekan birey ya da
toplum tarafindan olusturulurken; toplumu, dolayisiyla bireyi de yonlendirir. Boylece
aidiyet, yer olgusu, kimlik, bellek gibi konular insan-mekan etkilesiminin

vazgecilmez unsurlart haline gelir.
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3. SINEMANIN KISA TARIHI

“...film, kiiltiirle 6zdeslesmistir. Kitaplar bizi nasil
aydinlatirsa, sinema da éylesine aydinlatir...”
Alim Serif Onaran

Sinema, Yunanca’da ‘devinim’ anlamina gelen “kinema” kelimesinden tiiremis ve
Fransizca’da “cinéma” ile karsiligin1 bulmustur. Giiniimiizde sinema “Yedinci Sanat”
olarak da adlandirilir. Temelde, sabit gorlintiilerin art arda gosterilerek; devinim
halindelermis gibi hissettiren bir géz yanilsamasindan faydalanilarak ortaya konulan
sinema, teknik beceri gerektiren karmasik bir sanattir. Isigin da yardimiyla, saydam
bir madde olan seliiloitten yapilan film seridi iizerindeki goriintiiler, bir perdenin
tizerine art arda dugiiriiliir. Boylece bu goriintiiler hareket ediyormus gibi algilanir ve
hareketli goriintii ortaya ¢ikar. Bu algilamanin nedeni beynimizin, géziin agtabakasi

lizerine diisen goriintilyii, yok olmasindan sonra bir siire daha saklamasidir (Oztiirk,

2012).

3.1 Sinemanin Dogusu ve Gelisimi

1892 yilinda mucit Thomas A. Edison, William Dickinson ile “kineteskop” adini
verdigi, hareketli resimleri gostermeye yarayan bir aygit icat etmistir. (Bkz. Sekil
3.6) Auguste ve Louis Lumiére kardesler, Paris’te bir sergide gordiikleri kineteskop
adli makineyi babalarinin satin almasiyla beraber hareketli goriintiiye merak sarmis
ve bu aleti daha da gelistirmek {izerine ¢alismislardir. Edison’un kineteskopu, kisiye
Ozel gosterim yapan bir sistemdir. Lumiére Kardesler ise bu makineyi birden fazla
kisinin deneyimleyebilecegi sekilde, perdeye yansitmak i¢in ¢alismislardir. Belki de
giiniimiiz sinema anlayigsinda; sinemaya birden fazla kisi gittigi igin Lumiére

Kardesler’in sinematografi ilk kamera olarak kabul edilir. (Sekil 3.1, 3.2)
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Sekil 3. 1: Kineteskop Kabinin I¢ Aksami. Gaston Tissandier, La Nature: Revue des sciences et de
leurs applications aux arts et a l'industrie, 1894.

Le cinémalographe Lumiére: projecti

Sekil 3. 2: Projeksiyon Modunda Lumiére'in Sinematografi. Bernard Chardére, Archives Chateau
Lumiére, 1985.
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Bazi kaynaklarda Trenin La Ciotat Garmna Geligi, baz1 kaynaklarda ise Kendi
Kendini Sulayan Bahg¢ivan filmi tarihte gésterimi yapilan ilk film olarak yer alir.
Bunun nedeni ilk halka agik gosterimin yapildigi 28 Aralik 1895 tarihinde Paris’teki
Capucines Bulvari’ndaki Grand Café’de tek bir filmin degil; adi gegen iki filmin
yaninda Bebegin Kavgas:, Tuileries Havuzu, Lumiére Fabrikasindan Cikan Isciler
filmlerinin de aralarinda bulundugu toplam 10 adet sessiz filmlik gala diizenlenmis
olmasidir. Tarihte ilk defa o giin ticretli bilet karsiliginda film izlenmistir. (Sekil 3.3,
3.4) Fakat aslinda ilk film gosterimi, ¢cok daha az bilindigi sekilde, 1 Kasim 1895
tarthinde Max ve Emil Skladanowsky kardesler tarafindan Berlin Wintergarten
Tiyatro’sunda, Lumiére Kardesler’in sinematografindan daha ilkel bir aygitla

gerceklestirilmistir (Oztiirk, 2005)
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Sekil 3. 4: Lumiére Kardesler’in IIk Film Afislerinden Biri, 1895.
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Kamera artitk yasamaya basladiginda; Lumiére Kardesler Avrupa’nin cesitli
yerlerinde ¢ekimler yapma amaciyla yola ¢ikmis ve 1896’da yollar1 Istanbul’a
diismiistii. Burada Hali¢ Panoramasi, Bogazi¢i Kiyilarimin Panoramast ve Tiirk

Piyadesinin Gegit Toreni adlifilmleri ¢ektiler. (Sekil 3.5)

Sekil 3. 5: Hali¢ Panoramasi (Panorama de la Corne d’Or), Lumiére Kardesler, 1897.

1895 yilinin son giinlerinde, sinematografin icadi ile insanlar giinliik hayatlarinin ve
eylemlerinin disaridan nasil goriindiigii hakkinda fikir edinmislerdi. Ciinkii Lumiére
Kardesler’in filmleri gercekligin yanilsamasi degil; ta kendisiydi. Buna gore kamera
da gercekligin bir pargasiydi. Fotografcilik kokenli olduklari igin; Lumiére
Kardesler’in bu filmleri ger¢ek mekanlarda gecen olaylari kameraya almalariyla

ortaya c¢ikan, yalin ama bir o kadar da ¢arpici aktiialite filmleriydi.

Lumiére Kardesler’in o zamanlar gegici sirkler, kafeler gibi mekanlarda gosterimi
yapilan filmlerini goren sihirbaz Georges Mélies, sinematograftan ¢ok etkilenmis ve
kendi filmlerini ¢ekmeyi kafasina koymus; Star Film Company adli sirketi kurarak
1896°da film iretimine baslamistir. 1897 yilinin ortalarinda Montreuil’de, dogal
1siktan daha ¢ok yararlanmak adina ve bu mekanlarin gorsellikle kurdugu iliski
bakimindan cam ve ¢elik malzemeleriyle yapilan stiidyosunu kurmustur. Lumiére
Kardesler’in aksine M¢élies, sinema araciligiyla 6ykii anlatimi yapilmasi gerektigini
diistinmiis; ayn1 zamanda filmlerin hayalleri yakalama giiclinii fark etmistir. Gergek
olan1 kaydetmeye degil; fantastik olan1 yaratmaya yonelmistir. Onun filmlerinin alt
metninde “kabus” ya da “diis” kavramlar1 yer alir. Bu sinemacilarin filmin gergekligi
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taklit etmesi ile gergekligi degistirme giicii hakkindaki karsit goriisleri, sinema
tarihinin merkezinde yer almis; yillar igerisinde de farkli bicimlerde var olmaya

devam etmistir. (Sekil 3.6)
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Sekil 3. 6: “Hugo” Filminde Georges Méli¢s’in Star Film Studyosu Yonetmen: Martin Scorsese,
2011.

Meélies, mini maketler ile kendi dekorlarin1 yaratmis, film seritlerini elleri ile kesip
birbirine yapistirarak ilkel montajlar yapmistir. Karakterlerin kayboldugu (ikame
hilesi), bir anda dumanlarin belirdigi bu montajlarla film hilelerinden yararlanarak,
bir bakima sihirbazlik kariyerini sinemada da devam ettirmistir. 1902 yilinda,
zamaninin iki popiiler romani olan Jules Verne’iin Ay’a Yolculuk ve H. G. Wells’in
Ay’daki Ilk Insanlar kitaplarindan esinlenerek Ay’a Yolculuk(La Voyage Dans La
Lune) filmini yapar. 14 dakika siiren bu sessiz ve siyah-beyaz yapim, ilk bilimkurgu
filmi olarak kabul edilir. Bunun disinda, Jeanne d'Arc (1899), Gulliver (Le Voyage
de Gulliver a Lilliput et chez les géants,1902), Seytani Kiraci (Le locataire
diabolique,1909) gibi filmlerin de yer aldig1 yiizlerce filmi bulunmaktadir. Kadin
giizelligini adeta tablolardaki gibi ylicelterek gdzler oniine sererek “Belle Epoque”
donemine yaragir bir vitrin sunmustur. Ne yazik ki 1919 yilinda Montreuil’deki film

stiidyosu yikilirken Méli¢s’in masals1 sanati da ortadan kalkmis olur.

3.2 Sinemada Temel Kavramlar

Sinema, her seyden oOnce bir anlati araci, bir dildir. Tarihin ve olaylarin kayit

halindeki belgesi oldugu kadar; diger sanatlarin da mirasgisidir. Filmsel mekéan1 ve
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gerceginden farkli olanfilmsel zamani saglama sanatidir. Bireylerin kendi yasamsal
sorunlarindan ve ger¢ek diinyadan kagarak sigindiklari diisler alemidir. Sinema,
perdedeki gercek boyutlar olan yiikseklik ve genisligin yaninda sinemasal perspektif
ile ticlincii boyutunu kazanir. Bu boyutla birlikte sinema izleyiciye, filmdeki diinyaya
bakis agis1 sunma firsat1 saglar. Sinema kuramcist Alim Serif Onaran’a (2012) gore
sinema; kisinin hayatin1 birka¢ saate sigdirabilmekte ve normalde uzak olan
mesafeleri yakinlagtirabilmektedir. Hatta John Malkovich Olmak (Being John
Malkovich,1999) filmindeki gibi bir insanin beynini, i¢ine kapiyla girilebilen bir

mekan haline getirebilmektedir.

Bir filmi olusturan en temel iki olgu “Icerik” ve “Bigim”dir. Igerik, filmin iletmek
istedigi mesaji, anlatmak istediklerini apagik-ylizeyde goriiniir olan “Gdndergesel
anlam” ve ideolojik-soyut olan “Ortiik anlam” ile verir. Bi¢im ise kostiimden dekora,
sahnelemeden cergevelemeye, renk ve 1sik da dahil olmak tizere filmin geneline
hakim olan tasarim kararlarim igerir. Icerige uygun bicim, film sete ¢ikmadan &nce
fikir agsamasindayken olusturulmalidir. Bir film, izleyici tarafindan ancak bigim ve

icerik beraber ¢alistigi zaman okunur olabilmektedir. (Diyagram 3.1)

BIR FILM NASIL OKUNUR?

iqcrik (Soylem) Bigim (Mizansen/Kurgu)
Gondergesel || Kostiim - Makyaj (ergeveleme
Anlam
Ortiik Anlam Renk Dekor
Sahneleme - Isik -
Kompozisyon Aydinlatma

Diyagram 3. 1: Bir Film Nasil Okunur?

Sinemanin anlatimi, hareketli goriintiiler araciligiyla gerceklestirilir. Sinemada iki
tiirli hareket gerceklesir: sabit kamera karsisinda oyuncularin hareketi ve olay
etrafinda kameranin hareketi. Lumiére Kardesler ve Georges Méli¢s’in ilk film
orneklerinde, oyuncular kadraj igerisinde hareket ederken kamera sabit kalir. Fakat
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David Fincher’in 2002 yapimi Panik Odas: (Panic Room) filminde -biraz da sanal
kurgunun yardimiyla- kameranin anahtar deliginden bile gegebildigi, aksiyon nerede

gerceklesiyorsa oraya dogru yoneldigi bir hareket s6z konusudur.

Filmi bir metin olarak ele alirsak; Ekin Pinar’a gore (2021) hikayedeki mekanlar
sinemanin mizansen, sinematografi, kurgu ve ses olmak iizere dort yapitaginin bir
araya gelmesi ile sinemasal mekani olusturur. Bunlardan ilki olan mizansen (mise-
en-scéne), “sahnede” anlamina gelir. Mizansen, uzam; dekor ve set; sahne
malzemeleri, sahneleme ve aktorlerin konumlari, kostiimler ve makyaj; atmosfer i¢in
1isiklandirma dgelerinden olusan mekan orgiitlenmesidir. Gergege yakin mizansende,
gercek mekanlar, var olan dekorlar kullanilir. Hatta bazen Akvaryum (Aquarium,
2015) kisa filminde oldugu gibi, aktorler bile filmin c¢ekildigi boélgede yasayan
kisilerden secilir. Kurguya dayali mizansende; sahne, dekor, set her biri kurgu olup
gorsel efektlerle bile olusturulmus olabilir. Gliniimiiz animasyon filmleri buna en iyi
orneklerdir. Tim Burton’in Frankenweenie (2012) filmi kurguya dayali mizansenle

yapilmistir.

Oznel/nesnel bakis acilari; kadraj (cerceveleme), kadraj ici veya kadraj dis1 mekan,
kadraj boyutu; kamera agisi, kamera uzakligi, kamera hareketleri; alan derinligi,
sinematografik renk (siyah-beyaz/renkli/efektli) yani kameraya dair her seyin tutarh
bir sekilde olusturdugu biitiine “sinematografi” denir. Sinematografi filmin
atmosferini, duygusunu, seyirciye hissettirdiklerini yonlendirir. Jacques Tati’nin
Oyun Vakti (PlayTime, 1967) filminde -diger filmlerinde de oldugu gibi- kamera
olaylar1 ¢ok uzaktan seyreder ki; bir¢cok aksiyon ayni anda gosterilir. Tati, vitrin
cepheler ve kameranin konumu ile modern apartman sahnesinde iki daire arasindaki
duvar1 gérmemizi engeller; boylece iki evde yasayanlar birbirini izliyormus gibi

goriinir. (Sekil 3.7)
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Sekil 3. 7: “Oyun Vakti” Filminden Bir Sahne.

Sinematografik g¢erceveleme, bir diger adiyla kompozisyon, izleyiciye yonetmenin
bakis acisini sunar. YoOnetmenin, kamerada neyin nasil ve nerede gosterilecegini
belirledigi; izleyiciyi yonlendirdigi gorsel sunumdur. Sinematografik ¢ergevelemede
simetri ve perspektif onemli iki unsur olarak yer alir. Goriinen boyutluluk olarak
tanimlanabilen perspektif, kameranin bakis agisi, konumu, lensler ve alan derinligi
ile iligkilidir (Se¢gmen, 2020). Alan derinligi sayesinde; kadraj kamera Oniinde net
olarak goriilen alanda bir olay gerceklesirken; aksiyonun arkasinda kalan kisimda
kameradan uzakta hikayeyi destekleyen baska bir durum séz konusudur. ve Orson
Welles’in Yurttas Kane (Citizen Kane, 1941) filminde -1940’larda gelisen lens
teknigi ile ortaya ¢ikan- alan derinligi verebilmek amaciyla kamera belirli bir uzaklik

ve agida verilmistir; ki bu da yonetmenin imzasidir. (Sekil 3.8)

Sekil 3. 8: "Yurttag Kane" Filminde Alan Derinligi.

48



Kurgu, c¢ekilen cesitli sahnelerin montaj ile bir araya getirilmesidir. Bir mekan
icerisindeki ya da iki mekan arasindaki iliskiyi, devamlilig1 ya da kopuklugu kurmak
amaciyla yapilir. Devamlilik kurgusu gbéz hizast uyumu, 180 derece kurali, ters
¢ekim; atlamal1 kurgu 360 derece kurali; bigim kurgusu ise benzer sekilli iki nesne
arasinda yapilan gegis ile olusur. Tarsem Singh’in Diisiis (The Fall, 2006) filminde
kutudaki bir kelebekten hayali bir adaya dogru olan sahne gecisi bi¢cim kurgusuna iyi
bir 6rnektir. (Sekil 3.9)

Sekil 3. 9: “Diisiis” Filminden Bi¢im Kurgusu Ornegi.

Ses, stereofoni; ses-imge iliskisi (diegetik ya da diegetik olmayan ses); insan sesleri,
ses efektleri, miizik dgelerinin tiimiinii kapsar. Stereofoni, insan isitme duyusunun
dogasina uygun izlenim vermek, seyirciye aidiyet hissettirmek icin cesitli yonlerde
simetrik yerlestirilen iki veya daha fazla hoparlor araciligiyla yeniden iiretilmesidir.
Diegetik ses, izleyici o an goremese bile film igerisinde duyulan TV, radyo,

cevredeki canlilardan gelen seslerdir. Diegetik sesler, film ile izleyici arasinda var
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olan soyut “dordiinci duvar”t asmak amaciyla da kullanilir. Bu duvar asilirsa;
izleyicinin aidiyet hissi artar. Diegetik olmayan ses, duyulan miizigin ya da ses
kaynagimin filmin igerisinde bulunmadigi ses durumudur. “sound-track” ve

anlaticilarin sesleri diegetik olmayan seslerdir.

Bir filmin olusturulabilmesi i¢in en temel anlamda tema belirlenir, senaryo ¢ekilir,
cekilen sahneler montajlanir. Iste bir film, bu ii¢ asama ile meydana getirilir. Yazar-
yonetmenler hari¢ biitiin yonetmenler sinema filmini ¢ok biiylik bir ekip ve ortaklasa
caba ile meydana getirir. Senaryo hazirlandiktan ve bigim dnceden planlandiktan
sonra film ¢ekilmek {izere sete ¢ikar. Set ekibinde elemanlar tek tek ayri bir Gneme
sahiptir. Bir setin kusursuz igleyebilmesi i¢in biitiin ekiplerin koordine bir sekilde
caligmas1 gerekmektedir. Giinlimiizde bir film setinde yapim ekibi, reji, goriintii
ekibi, 151k ekibi, ses ekibi , set ekibi, sanat ekibi ve kostiim-sag-makyaj ekibi olmak

tizere sekiz farkli ekip ve bunlarin igerisinde ¢ok sayida insan gorev alir.

Yapim ekibi, filmin finansal isleriyle ilgilenir. Yapimci (executive producer) filmin
¢ekilebilmesi i¢in finansal kosullari saglar, personelin ise alinmasindan sorumludur.
Senaryodan sete, montaj ve kurguya kadar her agsamada yer alir. Uygulayici yapimci
(line producer) yapim islerinin yiiriitilmesinden sorumludur. Yapim asistan: ofis
islerine yardimci olurken; yapim koordinatorii oyunculart ayarlamak ve ekipmanlari
Kiralamak ile gorevlidir. Ekibin son iiyesi mekdn sorumlusu, ¢ekim yapilabilecek

yerleri kesfederek rapor vermekle yiikiimliidiir.

Reji ekibi, filmin teknik sinematik tekniklerine ait kararlar1 vermekle ytikiimludiir.
Ekibin basinda biitiin ¢ekime, kurguya, teknik ve sanatsal detaylara karar veren
yonetmen (director) yer alir. Oyuncular dahil biitlin film ekibini yOnetmen
yonlendirir. Fakat her yonetmen ayni denetim yetkisine sahip degildir. Yazar-
yonetmenler, yapim sirketlerinin yazdirdiklart senaryonun filmlestirilmesi igin
cagirdiklar1 yonetmenlerden daha biiyiik bir yetkiye sahiptir. Yonetmen c¢ekecegi
filmin baglammin gerektirdigi doneme gore tarih, mimari, siisleme, sag-makyaj-
kostiim gibi konularda incelemeler yaparak gerekli bilgileri edinmelidir. Ayni
zamanda “insan” {izerine kurulu bu sanatta insanin psikolojik, sosyal ve fiziksel-
antropomorfik ozelliklerine dikkat etmeli, ¢evresini ¢ok iyi gézlemlemelidir. Eger
mekan olarak filmin tretildigi iilkeden farkli bir iilkede ¢cekim yapilacaksa o bdlgenin

anadilini yeterli miktarda bilmelidir. Yani sinema ile ilgilenen bir kisi ister yonetmen
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olsun ister film elestirmeni, bir filmi iiretmek veya okumak i¢in din, tarih, mitoloji,
ekonomi, psikoloji, sosyoloji, mimari, resim, fotograf, filoloji, zooloji gibi bilim,
sanat ve felsefe dallarindan en azindan birkagi ile ilgili olmalidir. Yardimct yonetmen
(assistant director) yeri geldiginde yonetmenin yerine geger, yonetmenin katildigi her
asamadabulunur. Zkinci reji yardime1 yonetmenin asistanidir. Ugiincii reji de ikinci

rejinin asistanligini yapar.

Goriintii ekibi, filmin sinematografik tasariminda ve goriintiilerin elde edilmesinde
gorevlidir. Goriintii  yonetmeni  (cinematographer) filmde nasil bir bi¢im
olusturulacagina ve kadraj ve 1518a sinematografiye yonetmen ile birlikte karar verir.
Ayn1 zamanda birinci kamera asistan: (first ac- focus puller), ikinci kamera asistan
(second ac- clapper loader), dijital goriintii aktaricis: (d.i.t.) ve steadicam-jimmy jib
Ve motion control operatorii gibi diger ekip calisanlarinin basinda yer alir. Mekan
sorumlusundan ayr1 olarak kamera asistanlar1 da nasil bir yerde ¢ekim yapilacagina
karar verilirken s6z sahibidir. Ciinkii dogal 151k kaynagi olan giinesin konumuna gore

kameray1 konumlandiracaklardir.

Isik ekibi; w51k sefi, birinci 151k asistani Ve g1k teknisyeninden olusur. Adlarindan da
anlasilacagl lzere, gOriinti yonetmeni ile birlikte koordine ¢alisarak; 1s18in
Ozelliklerini ayarlarken; ses ekibi filmlerden sessiz, temiz ve net bir kayit elde

edilmesini saglar.

Ses ekibi; Ses teknisyeni (sound technician), boom operatorii ve ses asistanindan
(sound assistant) olusur. Ses teknisyeni ses ekibinin basinda yer alip, mikrofonlarin
secilmesinden ve sesin kaydedilmesinden sorumludur. Boom operatorii  ses
teknisyeninin asistanligin1 yapar ve boom sopasini kullanmakla gorevlidir. Ses
asistan1 mikrofonlarin yerlestirilmesinden, kablo ve ekipman gibi araglarin

tasinmasindan sorumludur.

Sanat ekibi; dekor, kostim ve makyajlar1 donemine uygun segerek istenilen
atmosferi saglamakla yiktimlidiir. Yapim tasarimcis: (production designer) ve sanat
yonetmeni (art director), dekor ve kostlim gibi gorsel olan her seyin tasariminda
gorevlidir. Sette tasarim anlamindaki biitiin detaylar1 incelerler. Jenerikte her iki
eleman da belirtiliyorsa: yapim tasarimcisi filmin gorsel dokusunu tasarlarken; sanat
yonetmeni bu tasarimlarin denetlenmesinden sorumludur. Set dekoratorii (Set

decorator) set icin tasarlanan detaylar1 gerceklestiren kisidir. Sanat ekibinin
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belirledigi her tiirlii dekorun kurulmasindan ve film atmosferi i¢in gerekli araglarin

tasinmasindan set ekibi sorumludur.

Kostiim-sag-makyaj ekibi, sanat ekibinin karar verdigi atmosfere gore kiyafetleri
tedarik eder ve oyunculara ¢ekilecek sahneye gore bu kiyafetleri giydirir; sa¢ ve
makyajlarini1 doneme uygun bir sekilde yaparlar. EKipte asistanlar, dekor sorumlusu,

aksesuar sorumlusu, makyéz, kuafor, kostiim tasarimcist yer alir.
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4. SINEMA VE MIMARIDE ORTAK BIiR DiL OGESIi OLARAK MEKAN

Sinema, popiiler kiiltire yon verirken; popiiler kiiltiiriin  kendisinden de
etkilenmektedir. Ozellikle ana akim sinema ticari kaygilarla yaratildigindan; bu
duruma bir Ornektir. Tarihi, politik, sosyal, ekonomik, kiiltiirel durumlarin birer
kaydr niteligindeki sinema, toplumsal degisiklikleri diger sanat dallarina nazaran
daha ¢ok yansitir. Sinemanin bu durumu, gecmis ve gegmisteki sanat dallar ile
giiniimiiz arasinda bir ‘koprii” gorevi gérmesine olanak saglar (Ergin, 2007). Kiiltiir
ve toplumdan, birey ve estetikten dogan, bireyin ve toplumun barindigi, farklh
aktiviteleri gerceklestirdigi ¢evreleri yaratan bir sanat olarak mimarlik, sinemanin

kopriisiinden en ¢ok gecen sanattir.

IIk bakista cok iliskilendirilemese de mimarlik ve sinema birlikteligi 6zellikle
“mekan” iizerinden sinemanin icadi ile paralel olarak baglamis ve gilinlimiize kadar
kuvvetlenerek gelen bir bag olusmustur. Cilinkii ama¢ mimariyi géstermek olmasa
bile, insanin mekana her alanda ihtiyag duymasindan kaynakli olarak, ger¢egi oldugu
gibi perdeye yansitan, 1895 yilindaki ilk filmlerde bile bilingsiz de olsa mimari
vardir. Yani sinema tarihinin baslangicindan beri mekan, sadece mimarinin ana
konusu olmaktan ¢ikip, sinema diinyasinda da kendine 6nemli bir yer edinmistir

(Akyildiz, 2012).

Sigfried Giedion’a gore (1928) modern mimarlig1 yakalamak i¢in fotograf yetersiz
kalir. Fotograflar1 hareketli kilan, gz hareketine eslik eden film modern mimariyi
anlagilabilir kilmak i¢in ¢ok daha etkilidir. 1920’lerde sinema ve mimarlik,
modernizmin evrensel anlaticilar1 olarak modern mekanlar yaratma paydasinda
bulugsmus; bunu takiben 1929 yilinda Uluslararasi Mimarlik Kongresi ve Sinema

Kongresi bir arada gerceklestirilmistir.

Sinema, beyazperdenin hem arkasinda hem oniinde insan ile ilgilidir. insanlar1 yani
oyuncular1 kullanarak ve olay orgiileri yaratarak yine insanlara hitap eder. Anlatim
dili g6z Oniine alindiginda sinema ve mimarlik hemen hemen ayni elemanlari

kullanir. Sinemanin da mimarligin da insana hitap etmesi, insan icin yapilmast iki
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sanat1 birbirine daha da yaklastirir. Bu yiizden kamera ilk goriintiilerini verdiginden
beri sinema mekanla, dolayisiyla mimarlikla i¢ igedir. Acalya Allmer’e gore (2010)
sinema tipki bir mimar gibi mekani1 elestirir, disletir, temsil eder, kullandirir,

denetler ve doniistiirtir.

Mimarlik ve sinema karsilikli etkilesimini temelde ‘mekan’ olgusu lizerinden kurar.
Filmsel araglar mimari mekan iretiminde kullanilabilirken, mimari teknikler de
sinemasal mekan iiretiminde yer alir. Bunlarin yani sira mimarligin ii¢ temel kurali
olan striiktiir, islev ve estetik sinemada da karsilik bulur. M.O. 1. yiizyllda Romali
mimar Vitrivius, “Mimarlik Uzerine On Kitap” adli eserinde bir mimari eserin
basarili olabilmesi i¢in kullamighilik (utilitas), saglambik (firmitas) ve giizellik
(venustas) olmak iizere {i¢ kriter 6ne siirmiistiir. Bu durumda mimarlik; saglamlik,
islevsellik ve estetik kurallarinin gegerli oldugu yap1 tasarlama ve kurma sanatidir.
Buna gore mimarlar, bir yapi tasarlarken ‘striiktiir’, ‘islev’ ve ‘estetik’ konularini
dikkate almak durumundadir. Bir mimari yapinin her seyden dnce saglam olmasi ve
cesitli yliklere, deprem gibi dogal afetlere dayanikli olmasi gerekir. Burada yapinin
tagiyict sistemi olan striiktiiriin rolii biiyiiktiir. Teknoloji gelistikce ve malzeme
cesitliligi arttikga striiktiir de bir o kadar farklilagir. Mimaride islevsellik, yapinin
amacina ve islevine gore tasarlanmasi gerekliligini ortaya koyar. Burada islev sadece
yapiin biitiiniine degil; ayni zamanda yapir igerisindeki mekéanlarin kullanim
amacina ve bu mekanlarin birbiriyle iliskisine de etki eder. Zaman igerisinde gelisen
teknoloji ve degisen kullanict ihtiyaglari mekéanlara yeni islevler tanimlamis; bu
durumda striiktiir de isleve gore gelismek durumunda kalmistir. Mimari bir eser, ilk
olarak gorsel etkileriyle fark edilir. Estetik, mimarligin bir sanat dali olabilmesindeki
en bliylik etkendir. Sadece islev ve striiktiirii diisiiniilerek ortaya konulan bir yapi,

sanattan ¢cok zanaat tirtiniidiir.

Sinemada striiktiir, dort temel yapitasi olan mizansen, sinematografi, kurgu ve ses
Ogelerinin anlaml bir biitiin olusturacak sekilde bir araya getirilmesi ile olusturulur.
Bu ogeler birbirine ve filmde anlatilmak istenenlere hizmet edecek bicimde
planlanmalidir. Sinemada islev; senaryo, kurgu ve montaj asamalarinda karsilik
bulur. Filmde verilmek istenen mesaja yonelik bir senaryo yazilir; bu senaryo ve
ama¢ dogrultusunda c¢ekilen sahneler kurguda montaj yoluyla bir araya getirilir.
Yonetmen, iki sahne arasindaki gegisi ve devamliligi kurgu ile saglar. Bu yonden
kurgu, mimaride hacimler ve mekanlar arast iliskinin igleve yonelik olarak
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diizenlenmesi ile benzerlik gosterir. Sinema izleyicileri bir filmi izledikten sonra
filmi atmosferi ve hissettirdikleri ile hatirlar. Yonetmenler sinemanin gorsel etkisini
izleyici tizerinde bir iz birakabilmek amaciyla kullanirlar. Bu durumda sinemada
estetik; mizansen ve sinematografi oOgeleri ile gergeklestirilir. YOnetmen,
sinematografi ile kendi bakis agisini yansitir; mizansen ile sahnede 1siktan kostiime,

setten dekora filmin atmosferini olusturur.

Mimarlik ve sinema kullaniciya/izleyiciye deneyimler yasatir. Mimarlik bunu
fiziksel olarak yasatirken; sinema bir illiizyon yaratarak seyirciyi igine ¢eker.
Sinemasal mekan, mimari mekanin beyazperdeye aktarilirken, fiziksel halinin
Otesinde anlatima katki saglayan bir olguya donilismesi olarak tanimlanabilir. Mekan
mevcut halinde kullanilsa dahi film mekani, gergek mekanin aynisi degil; ¢ekim
acilari, ¢ekim Olgekleri, duygular, seyircinin ve yonetmenin kisisel deneyimleri,
kiiltiirel motifler ve kolektif bellek ile yorumlanmig bir gosterimidir. Ve ¢ogu zaman
film mekan gergek olandan daha yogun bir mekansallik tasir. Sanat tam da bu

noktada gergegi asar.

Sinema ve mimarlik temelde hayal giicline baglidir; iki sanat dalinda da 6nce zihinde
hayaller kurulur, daha sonra bu hayaller diis olmaktan ¢ikarilarak somutlastirilir.
Kisacasi ortaya bir yapit ¢ikarilir. Mimarlik i¢in bu hayalleri somutlagtirma ¢abasinin
Online yonetmelikler ve yap1 fizigi gibi durumlar cikarken; sinemada yapim
sirketlerinin istekleri ve biitge kisitlamalar1 diginda yonetmen ¢ogunlukla 6zgiirdiir ve
hayal giicliniin sinirlarin1 zorlamaktadir. Sinemada ortaya c¢ikarilan sey diigsel bir
gercekliktir ve mimarliga gére daha serbest bir alandir. Dolayisiyla sinema mekanin
kurgulanmas1 icin adeta bir laboratuvardir, kurgusal mimarliktir. Sinemada nesneler,
151k, renk, kurgu, kamera agilari, ¢gekim Olgekleri sayesinde goriintii yoluyla kurgusal
mekam yaratir. Ozellikle kurgu kismina gelindiginde yonetmen farkli iki mekan
montajlayarak bambaska bir {liclincii mekan olusturabilmektedir. Burada sinema ve
yonetmen, izleyicinin algist ile oynar. YoOnetmenler filmlerindeki mekéanlar
kendilerine 6zel sinema dilleri ile harmanlayarak olusturur. Yonetmenin bakis agisi
ile sanat ekibinin becerileri dogrultusunda her film farkli bir mimari ortam sunar.
Burada mimari, yonetmenin anlatmak istedikleri dogrultusunda sekillenir. (Cizelge

4.1)
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Cizelge 4. 1: Mekan Uretiminde Mimar ve Yénetmen Karsilastirmast.

Mimar Yonetmen
Hayal giiciinii kullanir. Hayal giiciinii kullanir.
Tasarimlarmi  kullanicimin  ihtiyaglar1 | Tasarimlarini sadece kendi hayal ettikleri
dogrultusunda gerceklestirir. iizerinden kurgular.
Kullanictya deneyimler yasatacak | Izleyiciye deneyimler yasatacak mekanlar
mekanlar kurgular. kurgular.

Temelde tasarlama, uygulama ve ¢ikti
asamalari ile tasarimini ortaya koyar.

Temelde tasarlama, uygulama ve ¢ikt1
asamalari ile tasarimini ortaya koyar.

Yonetmeliklere uymak durumundadir.

Uymasi gereken kurallar yoktur.

Ortaya koydugu mekanlar, yonetmenler
tarafindan filmlerde kullanilabilir.

Kurallara dayali tasarimlar
yapmadigindan, mimarlara ilham
verebilecek deneysel mekanlar iiretebilir.

Biitiinlesik ve konforlu bir tasarim
yapabilmek i¢in estetigin yaninda iglev ve
striiktiir konularina da 6nem verir.

Konforlu bir tasarim ortaya koyma
zorunlulugu yoktur. Asil amaci, filminde
anlatmak istediklerini destekleyecek ya da
daha o6n plana c¢ikaracak mekéanlar
yaratmaktir.

Belirli bir biitge dahilinde tasarim yapar.

Belirli bir biitce dahilinde tasarim yapar.

Tasarim ve sunum agsamalarinda eskizlere,

Tasarim ve sunum asamalarinda eskizlere,

maketlere ve {i¢ boyutlu modellere | maketlere ve 1iic boyutlu modellere
basvurur. basvurur.
Insaat miihendisleri, makina

miihendisleri, elektrik miihendisleri, ig
mimarlar ve peyzaj mimarlari ile ig birligi
igerisindedir.

Fikirlerinin somutlastirilmasi igin sanat
ekibi ile is birligi igerisindedir.

Sinema, gelecek mekanlarini1 6ngérerek mimarliga deneysel bir ortam sunar. Su anda
insa edilmesi miimkiin olmayan mekéanlar1 hayal ederek somutlastirmaya calisir;
mimarliga ilham ve yon veren fikirler ortaya koymanin yaninda teknik agidan da

mimarlig1 aydinlatabilir.

Mimarlikta mekanlar olusturulurken ii¢ boyutlu gosterim i¢in bagvurulan
yontemlerden biri modellerdir. Sinema da ayni sekilde modelleri kullanir. Bu
kullanimlar arasindaki farki, mimarinin modeli fiziksel bir mekana ulasmak i¢in bir
ara¢ olarak kullanmasi; sinemanin da gergekligi bu model {izerinden yansitmasi
olarak gosterilebilir. Mimari mekan, fiziksel olarak geometrik {i¢ boyutta yayilarak
stireklilik gosterir. Mekana bakan gbz, burayr parcalara ayrilmis bir sekilde gérmez.

Mekan, beyazperdeye aktarilirken ii¢ boyutlulugunu kaybeder. izleyici géz burada
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gercegin bir diizlem {izerindeki iki boyutlu halini goriir. Cekimlerde kullanilan
mekan, kurgu ya da gergek olmasi fark etmeksizin; beyazperdenin kenarlarinca ya da
perde orani dogrultusunda smirlandirilir, kameranin farkli konumlandirilmalariyla
odaklar1 degistiren merceklerle gorsel boliimlere ayrilmis olur. Yani mekan sinemada
fiziksel olarak iki boyutlu goriilse de bahsedilen degisim ve doniigiimlerle ii¢ veya

daha fazla boyutta algilanir.

Mimarlik birey, toplum ve ¢evre ile iliskilidir. Sadece eglence amagli olmaktan
zaman i¢inde siyrilarak ifade ve anlati araci aracina donilisen sinema, mimarliga yon
verebilecek ve ilham olabilecek mekanlar iretirken; toplumun sosyal, ekonomik,

kiiltiirel ve siyasal durumlarini da aktarabilmektedir (Ertem, 2010).

Sinemasal mekan izleyici tarafindan gorsel ve isitsel olarak deneyimlenirken; mimari
mekan tiim bunlarin yaninda bedensel olarak da deneyimlenebilir. Mimari bir mekan
fiziksel olarak var oldugundan birey igerisinde hareket ederek onu algilar. Fakat film
izlerken birey, kendi toplumsal ve Kkiiltiirel birikimleri ile sinemasal mekan

anlamlandirabilmektedir.

Mekan ve mimari 6geler sinema i¢in vazgegilmezdir. Bir film izlendikten sonra
icerikten ziyade bicim akilda kalir. Sinemanin ¢iktis1 olarak filmler, seyredildikten
sonra izleyicinin belleginde kalanlarla var olur; fakat mimaride mekanlar siirekli bir
devinim igerisindedir ve mimarliktan beslenmeye devam eder. Mimarligin ¢iktilar -
yikilmadig1 siirece- Oliimsiiz iken; sinemadaki goriintiiler birer yanilsamadir,

kurgusaldir ve sadece seyircinin zihnindedir.

Sinema, bilingli veya bilingsiz mimarinin bir kaydini gozler oniine serer. Kentsel
mimarinin ve mimarlik tarihinin gelisimine taniklik ederken; izleyiciyi de buna
stiriikler. Hi¢ duymadigimiz ya da duyup da gitmedigimiz yerleri bizlere aktaran
sinema; genel kiiltiir, tarih ve -mekandan bagimsiz diisiiniilemeyecegi i¢in- mimari
kiltiriimiizii gelistirmemize olanak saglar. Bunun yaninda, kesfetme firsatini
bulamadigimiz bu yerleri ilgi ¢ekici bir hale getirerek kiiltiirel turizmi de destekler.
Ayrica sinema sayesinde “landmarklar”, bulunduklar1 sehir ve iilkelerle
bagdastirilarak bellegimize kaydedilir. Ornegin Amerika’da hi¢ bulunmamis bir

insan; Ozgiirliik Amiti’n1 gordiigii zaman olayin Amerika’da gegtigini anlar.

Giinliik hayatta olaylar yasandig1 zamana, mekana, duyulara ve mekan igerisindeki

devinimlere gore anlam kazanir. Bu nedenle mekanlar da olaylar ve -dogal olarak-
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zaman ile etkilesimdedir. Sinemasal mekan da bu baglamda zamandan, hareketten ve
mimari mekandan ayri diigiiniilemez (Besisik, 2013). “Mekan”, “zaman” ve “insan”
olgularinin yaninda sinemanin ii¢ temel tasindan biridir. Filmlerin anlatimlari, bu g
olgunun kesisiminde gerceklesen olaylar ile olusturulur (Arslan Dingay, 2014).
Filmlerde zaman ve mekanin sinirlart belirli degildir, mekan film igerisinde gelisen

olaylar ile devinim kazanarak dinamik bir olguya doniisiir.

Sinema, olaylar1 giiclii bir sekilde vurgulayabilmek giidiisiiyle mimarligr anlam
yaratmak ic¢in kullanir. Diyaloglarin yetersiz kaldigi noktalarda psikolojik bir
durumu, karakterlerin yasadigi ruh halini, hakim olan atmosferi mekéan ile aktarmak
etkilidir. Gorsellestirmeye gosterilen 6zen, filmin dramaturjisini ve atmosferini
giiclendirir. Filmlerin konularna, temalarma yani igeriklerine gore; oda, ev,
apartman, sergi salonu, plaza, kent, parklar, kamu binalar1 olarak kurgulanan mekan
kimi zaman basrolii bile iistlenebilir. Film yonetmeni, bilingli veya bilingsiz, mekans;

dolayistyla da mimariyi kullanir.

Sinema mekéna, sadece filmlerdeki sdylemlerin aktarilabilmesi i¢in degil; iiretilen
filmleri izleyicilere gosterebilmek icin de ihtiyag duyar. Filmlerin izleyiciye
sunuldugu sinemanin gosterim mekanlari da Lumiére Kardesler’in Paris’teki ilk

gosteriminden bu yana gelisim ve degisim gostermistir.

4.1 Sinemanin Gosterim Mekéanlari

Lumiére Kardesler, 1897 yilinda tamamen film géstermek amaciyla ilk salonlarini
acana kadar filmlerin belirli bir mekan1 yoktu; kafelerin bodrum katlarinda, gegici
sirklerde, ¢adirlarda ve eglence parklarinda gosteriliyordu. Istanbul’da ise ilk film
gosterimleri birahaneler ve konaklarda yapilmisti. 1900 yilindaki Paris Uluslararasi
Sergisi kapsaminda Cinéorama Balonu’nda bir balonun Paris semalarinda gezerken
kaydettigi goriintiiler panoramalarin filmlere uyarlanmis hali olarak insanlarin

deneyimine sunulmustur.

1905 yilindan itibaren Avrupa’da “sinema salonu” (film theatre) anlayis1 gelismistir.
Paris’in Champs-Elysées Caddesi, Saint-Germain ve Montparnasse Bulvarlari;
Istanbul’un istiklal Caddesi ve Berlin’in Potsdamer Meydan1 yeni ve gosterisli

sinema salonlarinm yuvasi olmustur (Oztiirk, 2005). Amerika’da ise girisler bes sent
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olarak ticretlendirildiginden bu demir paraya verilen ‘nickel’ ismi ve Yunanca’da
gosteriler i¢in kullanilan kii¢iik binalara verilen ‘odeon’ kelimelerinin birlesimiyle
tiiretilen “nickelodeon” adli sinema salonlar1 ¢ogalmaya baslamistir. Her bir sokakta
birden fazla nickelodeon bulunmaktaydi ve 1908 yilina gelindiginde sadece New
York’ta alt1 yiizden fazla nickelodeon agilmisti. Burada toplanan her bir nickel ile,
filmlerin gelisimine ve sanayilesmesine katkilar saglanmaktaydi. 1. Diinya Savasi’nin
bittigi 1919 yilina gelindiginde; ABD’de yirmi bini agkin sinema salonu bulunuyor

ve bu sinemalarda Amerikan filmleri gosteriliyordu.

1920-1940 yillar1 arasinda i¢c mekan siislemeleri ve bezemeleriyle gercek saraylara
benzeyen elitist “Sinema saraylar1” (Picture Palaces) oldukca yaygindi. Brooklyn’de
bulunan 1929 tarihinde agilan King’s Theatre gibi mekanlar film esnasinda tamamen
karanlifa bogulmuyor; izleyicinin dikkati etrafindaki objelere ve siislemelere
kayiyordu. Yine 1929 yilinda Frederick Kiesler, New York’ta Film Guild Cinema
adli salonu agmisti. Bu salonda sinema perdesi, kamera lensi gibi acilip kapanabilen
bir sistemde tasarlanmisti ve etrafta seyircinin dikkatini dagitacak herhangi bir sey

yoktu.

II. Diinya Savasi’nin yaralar1 sarilirken; gelisen teknoloji ile daha ¢ok ilgi géren TV
ve zaten bilindik olan sinema arasinda c¢ekigsmeler baslamis; sinemacilar yeni
deneyimler kesfetme yoluna gitmistir. ilk {ic boyutlu sinema deneyimi izleyicilere
yasatilmig fakat pek ilgi gérmedigi icin sadece iki yil siirmiistiir. Bu donemde
degisen diinyanin ve teknolojik gelismelerin sonucunda; sinemanin yani sira
mimaride de degisiklikler yasanmistir. Googie Akimi 1930’larda ortaya c¢ikmis;
“Uzay ve Atom Cag1” olarak bilinen 1960’11 yillarda yayinlanan Jetgiller (Jetsons,
1962) cizgi-dizisi ile popiilerlik kazanmistir. Renkli neon tabelalar, acili formlarda
kivrilan konsol ¢atilar, pop kiiltiir dgeleri, devasa kubbeler, uzay ve uzaydan gelen
cisimlere olan merakin getirdigi formlar akimin en Dbelirgin mimari
ozelliklerindendir. Akim, sinemanin gdsterim mekanlarim1 da etkisi altina almais;
1963 yilinda Hollywood’da devasa kubbesi ve neon kirmizi-mavi tabelas: ile
Cinerama Kubbesi insa edilmistir. Seyirciyi saran biiyiik ve i¢bilikey ekrani ile TV
deneyiminden farklilasma yolunda bir ¢6ziim olarak goriilmiistiir. Daha sonralar1 bu

ilging mekan film ¢ekimlerinde de kullanilmistir. (Sekil 4.1)
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Sekil 4. 1: Cinerama Kubbesi, Welton Becket, 1963, Fotograf: Chris Pizzello, 2021.

1960’larda modernizmin kurallarinin yikilmaya baslanmasi ile stiidyo yerine gergek
mekan kullanimi yine artmistir. Bu donemde “Pop-art” ve “Op-art” akimlarindan
yararlanilarak bilim-kurgu ve politik filmler iiretilmistir. Ayn1 zamanda bu dénemde,
salon Kkoltuklar1 yerine seyircilerin agik havada kendi arabalarinin igerisinden film

izledikleri “drive-in cinema” (arabali sinema) kiiltiirii gelismistir.

Ayn1 yapida birden fazla ekrana sahip ilk “multipleks” sinema salonu, 1963 yilinda
Kansas City’de kurulmustur. Daha sonra aligveris merkezlerinin artisityla multipleks
sinema salonlart ABD’nin her tarafina yayilmistir. Tiirkiye’de ise bu salonlar 1987
yilindan sonra ortaya ¢ikmaya baslamistir. O giine kadar var olanlardan ¢ok daha
yiiksek ¢oziiniirliiklii gdsterimler sunan, 16 kat daha biiyiik perdeleriyle “IMAX” ad1
verilen sistem ilk olarak Kanada, Ontario’da 1971 yilinda Cinesphere adiyla
kurulmustur. Gliniimiizde IMAX sistemi, 6zellikle yiiksek biitceli, bol gorsel efektli

filmlerin gosteriminde yaygin olarak kullanilmaktadir.

Sinema, “yedinci sanat” olarak ragbet gormeye bagladigindan beri miizelerde
filmlere sanat isi olarak yer vermek de oldukca popiilerlesmistir. Giiniimiizde
miizelerde -uzun metrajli olmasa da- c¢esitli sanat ya da belgesel filmleri ya da
hareketli dijital sanat eserleri gosterilmektedir. Tamamen yalitimli bir odada
projeksiyonla tek bir duvara bu eserler yansitilabildigi gibi, biitlin bir oda ekranlarla
kaplanmis da olabilmektedir. Sanatgr Refik Anadol’un kisisel sergisi Makine
Hatiralari: Uzay, bir odanin zemini ve diger tiim duvarlarinin ekrana doniistiiriilmesi
ile gerceklesmistir. (Sekil 4.2)
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Sekil 4. 2: “Makine Hatiralar1: Uzay”. Refik Anadol, 2021.

Sinema tarihi boyunca sinemanin gosterim mekanlarin teknolojik gelismeler ve
cesitli mimari Usluplar dogrultusunda degismis ve ilerlemistir. Sinemanin ve
filmlerin giiniimiizde popiiler kiiltiirin en 6nemli kitle iletisim araclarindan biri

olmasi nedeniyle bu mekanlar pek ¢ok insanin ugrak noktasi haline gelmistir.

4.2 Sinema Akimlari ve Mekan

1895-1908 yillar1 arasinda sinemanin sadece alt tabaka eglencesi olarak kalmamasi
ve donemin aydin ve entelektiiel kitlelerinin de ilgisini ¢ekebilmesi amaciyla “Film
d’Art” tiirii ortaya ¢ikmistir. Burada edebi olarak iin kazanmis yapitlar ve sahne
oyunlart senaryo olarak kullanilir. Fransa’da ortaya ¢ikan “filme ¢ekilmis tiyatro”
(théatre filme) daha sonralar1 Italya ve Danimarka’da da yaygmlasmis ve
gelistirilmigtir. Boylelikle 1910 yillarindan itibaren sinema, orta siifin ve aydinlarin
onayimi kazanmaya baglamis ve popiilerlesmistir. Bu donemde iinlii tiyatro oyuncusu
Sarah Bernhardt’in basroliinde yer aldig1 Kralice Elizabeth (Les Amours de la reine
Elisabeth,1912) dénemin énemli filmlerindendir. Aym zamanda “Film d’arte
Italiana” (Italyan sanat filmi) biinyesinde Italya’da tarihsel kimlikler, devasa dekorlar
ve bircok oyuncunun yer aldigir kalabalik sahnelerle ¢ekilen Enrico Guazzoni’nin
Quo Vadis? (1912) ve Giovanni Pastrone’nin Cabiria (1914) filmleri, mekanlarinin
gdz alic1 tasarimlari ile mimarlik-sinema iliskisini gelistiren filmlerdir. Italya’da
yapilan bu biiyiik prodiiksiyonlar sayesinde, c¢evre ile oynayarak daha etkileyici

goriintliler elde edebilinecegi fark edilmis ve sinema-gevre tasarimi iligkisi
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baglamistir. Yine de mimari bu donemde figiiranliktan oteye gidememistir. (Sekil

4.3)

Sekil 4. 3: “Cabiria” Filmi, Yonetmen: Giovanni Pastrone, 1914.

1895-1914 tarihleri arasinda Fransiz ve genel olarak Avrupa burjuvazisinin giizel,
gosterisli ve giivenli ¢agi olan “Belle Epoque” donemi, I. Diinya Savas1 (1914-1918)
ile sona ermis; Avrupa llkeleri savastan oldukca etkilenmistir. Bunun yaninda
filmin, film seridinin ana maddesi seliiloit, barut yapiminda kullanildig1 i¢in de

Fransa ve Italya egemenligindeki sinema sektérii ¢ok biiyiik bir sekteye ugramustir.

I. Diinya Savasi’nin disinda kalan, dolayisiyla etkilerini yasamayan ABD, sinemanin
ticari potansiyellerini 6n goren yatirimcilar ile sinemay1 endiistrilestirmis; bu yogun
donemde, Avrupa’daki film eksikligini de ABD sinema endiistrisi gidermistir. Fakat
bu dénemde ABD sirketlerinin egemenligi, sadece savasin getirdigi yikimlara ya da
Italya ve Almanya’da iktidara fasizmin hakim olmasina degil; endiistriyel
sistemlerinin 6zellikleridir (Monaco, 2011). ABD’de sinema basitge “movies” adini
almis; ilk yapim sirketleri tarafindan bile ticari bir yatirnm olarak goriilmiistii. Cok
kisa bir zamanda New York ve Chicago’da kurulan dokuz film sirketi birlesmis;
piyasayr tekel olarak denetim altina almisti. Filmlerin ve film yaratiminin
standartlasmasina neden olan bu sirketler, filmlerin yapim maliyetlerini de
diistirmiislerdi (Sayar Giintan, 2007). Daha 19. yiizy1l sonunda sinemaya el atan bu
okyanus otesi iilkede; 1902 yilinda Los Angeles’ta ilk sinema salonu agilmisti ve bir

stire sonra New York’ta ve geri kalan sehirlerde salonlar agilmaya devam edecekti.
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William N. Selig’in Monte Cristo Kontufilminin dis mekan ¢ekimleri arayisinda bir
kameraman Los Angeles’a gonderilmisti. Kentin diginda portakal bahgelerinin
bulundugu “Hollywood” adli yeri buldu. Dis mekan ¢ekimleri yapilirken olumsuz
hava sartlar1 yiiziinden film c¢ekimleri aksamamasi icin; iklimi c¢ok elverisli olan
Hollywood bundan sonra film stiidyolarinin ve Amerikan film endiistrisinin kalbi
olacaktt. MGM, Paramount, RKO, 20th Century Fox, Warner Brothers gibi biiyiik
stiidyolarin yaninda; Universal, Columbia ve United Artists gibi donemin daha kii¢lik
capl stiidyolar birlikte ¢alisabilmek ve film endiistrisini beraber kontrol edebilmek

amaciyla, birbirine ¢ok yakin bir alanda yer aliyorlardi. (Sekil 4.4)
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Sekil 4. 4: Hollywood Film Stiidyolar1 Haritast.

David Wark Griffith’in Eski Kaliforniya’da (In Old California, 1910) filmi,
Hollywood’da ¢ekilen ilk filmdi. D. W. Griffith, bu filmiyle Mélies’in masalsi
sanatint daha da ileriye tasimis; daha sonraki filmlerinde de sinemasal sahne
diizenlerini olduk¢a kullanarak, biiyiik bir yaratict olarak kabul edilmistir. Olaylarin
gectigi cevre sade ve yalin olarak diizenlenip; kamera sabitlikten kurtulmaya
baslamistir. Bu sayede Griffith, seyirciyi oturdugu yerden izleyen film-dis1 varlik
olmak yerine; filmin ve olaylarin igindeki canli bir karakter olarak dahil etmeye
calismistir. Guazzoni’nin Quo Vadis? ve Pastrone’nin Cabiria’sindan etkilenen
Griffith, kalabalik setleri ve muazzam dekorlariyla Hosgdriisiizliik (Intolerance,
1916) adli 210 dakikalik epik eseri ile sessiz film doneminin en biylik
bagyapitlarindan birini ortaya koymustur. Yonetmenin Babil i¢in kurdugu set gorsel
ve epik bir sélen olarak, bes yil boyunca turistik bir islev gérmiistiir. Pastrone ile
baslayan ve Griffith ile devam eden, dis ¢ekim i¢in stiidyolarin hemen yani basindaki

alanlar1 kullanma fikri 1928’e kadar siirmiistiir. (Sekil 4.5)
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Sekil 4. 5: “Hosgoriisiizliik” Filmi, Yonetmen: D. W. Griffith, 1916.
1920-1930 yillar1 arasinda Hollywood stiidyolar1 -6zellikle RKO- donemin basat
akimi modernizmi benimsemis; bu dogrultuda diizenlenen setlerle dolmustur. Set
tasarimcilari modern mimari ile ge¢misten gelen dekoratif Ogeleri birlestirmis;
modernizmin alnina leke siirmiistiir. Daha sonralar1 II. Diinya Savast’nin etkisiyle
Avrupa’dan Amerika’ya kagan sanat¢ilarin umutsuzluguna, dénemin kaotik ortami
ve Hollywood’un biitge sikintis1 da eklenince; Alman Disavurumculugunun bir
uzantist olarak “film noir” alt tirii tiremistir. Bu kara filmlerde kentlerde
modernlesme ¢alismalar1 siirerken arada kalmis pis ve karanlik sokaklar,
kaybolmusluk hissi c¢ercevesinde yine 151k ve golge kontrasti ile perdeye
yansitilmistir. Savas sonrasinda yeni mimarlar ilk islerini Hollywood stiidyolarinda
ortaya koyma firsat1 bulmustur. Bu dénemde Robert Mallet Stevens, tasarladig: setler
ile sinema ve mimari etkilesimini gliclendirmistir. Ayn1 ddonemde mimar babasindan
etkilenen Cedric Gibbons, donemin biiyiik yapim sirketlerinden MGM’in zengin ve
orta kesime hitap eden filmlerinin mekan tasarimlarini yapmistir. Dénemin ihtisaml
akimi olan Art Deco’yu zengin karakterlerin ve onlara 6zenen orta smifa ait

karakterlerin evlerini tasarlarken kullanmistir.

1920’lerin sonunda I. Diinya Savasi’nin yaralar sarilirken; savasin galip iilkelerinde
kentlere ve mimariye daha ilimli bakis agilar1 sunan filmler yapilmistir. 1930’larda
gelecek umut vaadetmeye baslamis, kentlerde mimari gelismeler c¢ogalmistir.

Filmlerde modernizmin iiriinii gokdelenler ve bunlarin ¢at1 katlar1 efsanelestirilmistir.
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Bu donemde Fritz Lang’in 1927 tarihli Metropolis’i hayal giiciiniin somut hale
getirilmesiyle, gelecekte olusturulmasi beklenen ideal kenti gozler oniine sermistir.
Aym yil ilk sesli film olan Caz Muganisi (The Jazz Singer) yapilmis; filmlere sesin

getirilmesi ile sinemasal mekanlar zenginlestirilmistir.

Iki diinya savas1 arasindaki donemde; sinemaya etki eden akimlar, Avrupa Avangart
(Avantgardé) Sinemast olarak bilinir. Bu alternatif sinema arayislarinda kiibizm,
fiittirizm, disavurumculuk (ekspresyonizm), izlenimcilik (empresyonizm) ve

gergekiistiicliliik (stirrealizm) etkili olmustur.

Savas sonrast 1919-1933 donemleri Alman sinemasi, en gilizel zamanlarina
kavusmustur. Savas nedeniyle olusan baski ve bunalim, sinema ilk olarak 1919
yilinda sonradan “Caligarizm” adi verilen anlatimla ifade bulmustur. Alman
Ekspresyonist Sinemast ile, endiistri devrimi sonucu giderek artan kentlesme gergek
anlamda elestirilmeye baslamistir. Belgesel niteligindeki kent filmlerinde ve
donemin bilim kurgu filmlerinde kent, bir seytani makine olarak aksettirilmistir.
Almanya’daki totaliter rejim sinemayi da etkisine almis; donemin filmlerinde katil,
suglu, kotii karakterler kentlerin korkung arka sokaklarinda kol gezmistir. Alman
Disavurumculugu ile tasarlanan bir gercekligin, fiziki olandan daha hakiki oldugu
savunulmus; kentler de ¢evre tasarimi dahilinde sinemaya entegre olmustur. Carpik
cizgilerden olusan set dekorlari, ¢arpici 1s1k-gblge kullanimlari, perspektifin ve alan
derinliginin tamamen bozulmas1 oOzellikleri ile dikkat ¢eken “Alman
Disavurumculugu”; 6zellikle Robert Wiene’nin Dr. Caligari’nin Muayenehanesi
(Das Kabinett des Doktor Caligari, 1920) ile sinema tarihine damgasin1 vurmustur.
Bu film ile ger¢ek anlamda kurgusal mekanlar iretilmeye baslanmig; akimin diger
filmlerinde de gerceklestirilen sinematografi, “Caligarist sahneleme” adin1 almistir.
Bu donemde filmlerde; I. Diinya Savasi sonrasinda toplumda gelisen paranoyay1
yansitmak, kirik acilar ve geometrik diger ogeleri 151k-golge karsitliklar yardimiyla
sahnelemeyi On plana ¢ikarmak amaglanmistir. Planlar uzun tutulurken; kurgu
minimuma indirilmis ve tasarim 6n plana ¢ikarilmistir. Paul Wegener ve Carl Boese
ortak yapimi Der Golem (1920), bir mimar tarafindan tasarlanan setlerde gekilmis ilk

filmdir.

Kiibizm akiminda geometrik {i¢c boyut disinda var olan dordiincii boyut “zaman”

onemlidir. Gorlinenin yaninda goriinmeyeni de tarif edebilmeyi amaclarlar. Gergegin
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parcalanip yeniden kurgulanmasi olan kiibizm, sinemaya da kurguyu pargalayip

yeniden montajlama olarak ge¢mistir.

Sinemay1 sanatta Oncli akimlarla harmanlayan Onemli adim; hizi, siddeti ve
karmasay1 estetik unsurlar olarak goren fiitiiristlerden gelmisti. Fiitlirist manifestoyu
One sliren Marinetti ve arkadaslar1 sinemay1 “diger sanat dallarindan ¢ok daha gevik
ve genis bir sanat” olarak tanimlamislardir (Aksoy, 2003). Savaslar ve makinelerin
insanin benligini, psikolojisini etkileyisi bu akimda goriilmektedir. Akimin en 6nemli
unsuru ‘hareket’tir. Harekette de hizi savunan bu gruba gore; birey hareket edenin
devinimini anlayana kadar hareket degismelidir. 1916 yapimi Yasasin Gelecekgilik

(Vita Futurista), ilk fiitiirist filmdir.

20. yiizy1l baslarinda Fransa’da ortaya c¢ikan Izlenimcilik akimi ile, sanatta
gercekeilige tepki gosteren; gercekligin  yonetmen tarafindan yorumlanarak
aktarilmasini savunan bir grup ortaya ¢ikmistir: Louis Delluc, Germaine Dulac, Abel
Gance, Marcel L'Herbier ve Jean Ebstein. Onlara gore sanat gercekler yerine
deneyimleri aktarmalidir. Resmin kendisine odaklanmak amaciyla; gorsel hilelere
basvurmus ve kendi diislerini, deneyimlerini, izlenimlerini resmetmeye
calismiglardir. Bu yiizden donemin mimarlart ve ressamlarinin ortaya koydugu

eserleri ve alanlar1 kullanmiglardir.

1920’11 yillarin basinda Fransa’da ortaya ¢ikan Gergekiistiiciiliik, izlenimcilerden
etkilenerek, doganin var olan haliyle degil; insanin bilingaltinda yatanlar ve
rilyalarindaki diinyalar gibi yansitilmasmi istemislerdir. Fransiz Jean Vigo’nun
L’Atalante (1934) filmi tam anlamiyla gercekiistiicii ve fantastik bir filmdir. Fakat bu
akim asil olarak yonetmen Luis Buiiuel ile birlikte anilir. Bir Endiiliis Kopegi (Un
Chien Andalou) filmini gergekiistiicii ressam Salvador Dali ile birlikte 1929 yilinda

yapmigtir.

1922 yilinda Mussolini iktidarda iken; Italya’da sinema ¢ok yaygindir. Fakat 1923
yilna gelindiginde italyan Sinema Birligi iflas edince italya’nin sinemadaki altin
cagl sona ermistir. 1937°de devlet destegiyle Cinecitta Stiidyolar1 kurulmus ve
Italyan sinemasi tekrar yiikselise ge¢mistir. 1944 yili ve Italyan Yeni Gergekgilik
akimi ile artik stliidyolarda sanal kurgular yerine; kent sokaklarinda giinliik hayatin
gercekleri dogal 151k esliginde filme alinmistir. Bu filmlerde eylemlerden ¢ok onlar

olusturan kosullar ve kentsel mekanlar 6ne ¢ikmistir. Jean Renoir ile birlikte siirsel

66



gercekgilik tarzinda filmler yapilmaya baslanmustir. Italya’daki meshur Cinécitta
stiidyolarinin savas doneminde siginma mekani olarak kullanilmasi da bunun biiyiik
bir nedenidir. Akimin iki linlii yonetmeni Roberto Rosselini’nin Roma Ag¢ik Sehir
(Roma, Citta Aperta, 1945) ve Vittorio de Sica’nin Bisiklet Hirsizlar: (Ladri di
biciclette, 1948) filmleri; konulari, estetik ve yapim teknikleri agisindan Yeni
Gergekgilik’in simgesi olarak goriliir. Film elestirmeni André Bazin’in “Realist film
teorisi’ne gore Roma Agik Sehir ve Bisiklet Hirsizlar: ¢arpitilmamis, degistirilmemis
gercekligin drnekleridir (Oztiirk, 2005). Savasin etkisi gecmeye basladikca; savasin
gercekligini gozler Oniline sermek isteyen Yeni Gergekgilik akimi da yok olmaya

baglamistir.

1938’de kurulan “Cinémathéque Francaise” (Fransiz Sinematek) siirekli mekan
degistirmek zorunda kalmis; 1994°te mimar Frank Gehry’nin tasarimiyla Paris’te
yerini bulmustur. 1946 yilinda “Ulusal Sinema Merkezi (CNC)” filmlere fon
saglamistir. Fransiz Sinematek’i ve CNC’nin gelismine yol ag¢tigi Yeni Dalga
akiminda ise gergek 151k ve gergek mekan kullanilirken amat6r oyuncular filmde yer
almistir. Akimin Onciilerinden Jean-Luc Godard, filmlerinde Paris’in adeta

sinematografik bir sunumunu gozler 6niine sermistir. (Sekil 4.6)

Sekil 4. 6: Fransiz Sinematek , Frank Gehry, 1994.

Italyan Yeni Gergekgilik’ten etkilenen Fransiz Yeni Dalga akimi, klasik film
bicimlerini reddedip, tabular1 yikmak istemistir. Esas ¢ikis noktast Hollywood’a

rakip olmak ve sinema sanatina hak ettigi saygiy1r yeniden kazandirmaktir. Yeni
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Dalga kapsaminda; elle kullanilabilen kamerasini alan, Paris sokaklarina ¢ikmustir.
Zaman ve mekan stirekliligi igerisinde bazen hizli bazen panik halindeki ¢ekimler,
iki sahne arasina bambaska yerlerde ¢ekilen planlarin konuldugu atlamali kurgular ve
klasik sinemanin gergekciligine kars1 sasirtici faktorler akimin 6nemli unsurlaridir.
Unlii oyunculardansa ilgi gekici, 6zgiin karakterleri oynatmak; diisiik maliyetle kolay
pazarlanabilen filmler yapmak istemislerdir (Sucu, 2012). Burada her film adeta birer
sanat manifestosudur. Jean-Luc Godard, Francois Truffaut, Eric Rohmer, Claude
Chabroi, Jacques Rivette, Alain Resnais. Godard, Serseri Astklar (A bout de souffle,
1960) filmi ile izleyicinin mutlu son hayalini yok eder. Resnais, Hirosima Sevgilim
(Hiroshima Mon Amour, 1959) filminde yansittigi modernizmle beraber bireyin
benlik yitimini, topluma yabancilagsmasini ele alan gergekei psikolojik bakis agisini,

1963 yapimi Act Gergekler (Muriel) filminde de stirdiirmiistiir.

Yeni Dalga doneminde geng sinema tutkunlari, André Bazin onciiliiglindeki “Cahiers
du Cinéma” dergisinde birleserek; bu yayin organini kendi resmi diisiincelerini
aktarabilmek amaciyla kullanmiglardir. Yazar ve yapimcinin elinde tuttugu ana akim
ticari film iretimine karsi olarak; yonetmenin film iiretiminin merkezinde oldugu
anlayis1 savunmusglardir. Yazan-yoneten anlayisiyla “otor (auteur)” kavramini
beslemislerdir. Ik olarak André Bazin, Frangois Truffaut ve Alexandre Astruc
tarafindan  kullamilan ~ Otér  kuraminda, film  yaratiminda  yOnetmen
bagimsizlagtirilmistir. Bu anlayis, sonraki yillarin bagimsiz sinemasi ile de oldukca
ortiigiir. Otor yonetmenler, filmlerin igeriginden kurgusuna biitiin film yaratim
asamalarindan sorumludur. Giinlimiizde otor kavrami sadece Yeni Dalga akiminda
eserler veren yonetmenler i¢in kullanilmaz. Bu akimdan Oncesine veya sonrasina
baktigimizda filmlerinin her bir asamasinda s6z sahibi olup, titizlikle ilgilenmis;
kendine has tarzlar1 ve yaratici sinema dilleri ile kolayca tespit edilebilen Georges
Meélies, Quentin Tarantino, Stanley Kubrick, David Fincher, David Lynch, Martin
Scorsese, Christopher Nolan, Wes Anderson gibi yonetmenler de giiniimiizde otdr
olarak kabul edilir. Onaran (2012), Sinemaya Giris kitabinda Charlie Chaplin’den

“dort bas1 baymdir” olarak bahseder. Buna gore Chaplin de otor yonetmendir.

Bagimsiz Sinema, Edison’in “Motion Picture Patents Company” adli sirketinin

tekelinde olan kuralct ve kontrolcli sinemaya isyan etmek amaciyla, ilk olarak

1908°de telaffuz edilmistir. Fakat daha sonra bu akim asil olarak Hollywood’a kars1

kendini gostermistir. Ik gercek bagimsiz Hollywood film sirketi 1919°da kurulan
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United Artists’dir.Eskiden oyuncular bir prodiiksiyon sirketi ile s6zlesme imzaladig1
ve sadece o sirketin yapimini {istlendigi filmlerde oynadig i¢in; Mary Pickford,
Charlie Chaplin, Douglas Fairbanks gibi oyuncular bu sirketin oyuncularidir.
Amerikan sinemasinda “Ozgiir sinemacilar” olarak da adlandirilan Woody Allen,
Martin Scorsese ve Francis Ford Coppola gibi yonetmenler 1960°ta yayinladiklar
ofkeli bir bildiri ile var olan geleneksel sinemaya baskaldirmiglardir. 1960°1ar ve
1970’Ier ile birlikte herhangi bir stiidyoya bagli olmayan yonetmenler, tek tek kendi
tekniklerini ve 0Ozgiin anlatim bigimlerini gelistirmeye baslamiglardir. Simdilerde
Quentin Tarantino, Jim Jarmusch, Richard Linklater, Wes Anderson, Alexander
Payne ve David Cronenberg; gilindelik hayat, bireylerin i¢ diinyasi gibi konulari
bazen dram bazen kara mizah ile ele alan bagimsiz yoOnetmenlerdir. Bu
yonetmenlerin bazi filmleri, -ana akim sinemanin disinda kalan- Hollywood
melankolik komedi filmleri olarak da goriilmektedir. Bagimsiz film yonetmenleri,
Hollywood’un 1929°da organize edilmeye baslanan Oscar adli Akademi Odiilleri’ne

karsin 1976’dan itibaren Sundance Film Festivali’ni diizenlemektedirler.

1950’lerde Hollywood ekonomisi daraldiginda sinemanin Roénesans’ini yasayan
Avrupa ile is birligi icerisine girilip; filmler Avrupa’da ¢ekilmeye baslanmistir. 1963
tarihli ABD-Ingiltere ortak yapimi Kleopatra filmi Italya’da cekilmistir. Bdylece
ABD stiidyo sistemi yavas yavas zayiflamistir. Bu durumda da Bagimsiz Sinema 6ne
¢ikmis ve klasik anlatidan, stiidyo kurgularindan kopularak, kamera ABD’de sokaga
cikmistir. New York arka sokaklar1 ve gettolar1 film mekani olmus, gercek 1s1k
kullanilirken karanlik daha da baskin bir sekilde filmlere yansitilmistir. Bu Yeni
Hollywood’da yonetmen George Lucas’in Yildiz Savaslar: (Star Wars, 1977-2005)
serisi ile bilgisayar destekli sanal mekanlar ve gorsel efektler One c¢ikmaya
baslamistir. Ana akimi olusturan Hollywood’da 1990 sonrasi donemde bigim,
igerigin Oniine gegmis; renkler, atmosferler ve mekanlar aklin siirlarin1 zorlamaya

baglamistir.

2000’lere gelindiginde yiiksek biit¢eli bilim kurgu filmlerinde gorsel efektler ve
sanal mekanlar egemenligini kurmustur. Yesil ekran Oniinde gerceklestirilen
cekimler, Dbilgisayarda eklenen efektler, manzaralar ve karakterler ile
zenginlestirilmistir. Filmin igeridi fiziksel mekana ihtiyag duymamaya baglamistir.

Yine de yaratilan film mekanlar1 ger¢ekgiligini korumustur.
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Modernizm ve post-modernizm insan yasaminin her alaninda oldugu gibi, sanat
dallarinin da tiimiinde degisikliklere sebep olmustur. Sanat dallarinin en yenisi olan
sinema sanati; 19. yiizyill ve 20. ylizyil arasinda gosterdigi degisime agik olusu ile
modernizm ve post-modernizmden olduk¢a etkilenerek biiyiik bir hizla degisim

gecirmistir.

1970’lerden sonra post-modern dénemin kara filmleri olan “neo-noir” tiiriine gegis
de Fransiz Yeni Dalga akimi sayesinde olmustur. Kara filmlerin modern bir
yansimasi olarak; yeni konu ve igeriklerle gorsel efekt ve medyay1 barindiran bu
post-modern sinema tiirli; 151k ve golgenin ustaca kullanimi ve aligilmigin diginda
kamera kullanimlar ile siklikla bagimsiz filmler arasinda karsimiza ¢ikar. Film-
noir’de arka sokaklarda islenen sug, burada modernizmin sonucu gokdelenlere
tasimustir. Yedi (Se7en, 1995), Donnie Darko (2001), Giinah Sehri (Sin City, 2005),
Zodiac (2007) gibi karanlik, su¢ ve gerilimi iliklerimize kadar isleten filmlerin
yaninda Christopher Nolan, Coen Kardesler ve Martin Scorsese bu tiirde eserler
vermistir. 1980 sonrasinda post-modern filmlerle, montaj teknikleriyle goriintiilere
yiiklenen anlamlar, izleyicilerin bir seyleri ¢oziimleyebilecegi sekilde ortaya konulur.

Buradaki amag izleyici diislindiirmektir (Sucu, 2012).

Sinemanin ve 6zellikle Hollywood’un 1970’lerde degisen yiiziiyle kurguya verilen
Oonem azalir ve arag¢ olarak kullanilir. Biiylik teknolojik gelismeler ile, ilk 6rnekleri
1920’lerin disavurumculuk sinemasinda verilen bilim-kurgu filmleri ve fantastik
sinema On plana ¢ikar. Ayn1 zamanda bu donemde Amerika’da biiyiik prodiiksiiyonlu
ama yliksek hasilat getiren; tamamen ticari amag¢ giiden “Blockbuster” filmleri
tiiremistir. Bu filmler, sinema endiistrisini krize sokan televizyona kars1 koymak i¢in
1yi bir yontem olmustur. Gorsel efektlerin ¢ogunlukla kullanildig: bu filmler macera,
korku ve bilim-kurgu tiirinde 6rnekler vermektedir. Steven Spielberg’in Denizin
Disleri (Jaws, 1975) filmiyle baslayan bu ¢ilginlik, George Lucas’in yarattig1 Yildiz
Savaglar: (Star Wars, 1977-2005) serisi ile devam etmistir. Gliniimiizde Netflix

dizi/film platformu da bu tarz filmlerin iiretimini siirdiirmektedir.

Sinemanin tarihsel gelisimini James Monaco’nun Bir Film Nasil Okunur? adli
eserinden Ozetlemek gerekirse; 1896 ile 1912 yillar1 arasinda sinema tam anlamiyla
ticari ve eglence amagh bir sanat olarak goriilmiistiir. Bu donemin sonlarinda “uzun

metrajl1 film” ortaya ¢ikana kadar 6 ile 12 dakika arasinda degisen kisa filmler ortaya
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konulmustur. 1913-1927 yillart arasinda “sessiz sinema” donemi yer alir. Dénemin
sonunda ilk sesli film ortaya c¢ikmistir. 1928-1932 arasinda diinya sinemast
teknolojik ve ekonomik agidan ge¢is donemlerini yasamistir. Bu donemde renkli
sinemaya geg¢is yapilmustir. 1932’den 1946'ya kadar olan donemde Hollywood “Altin
Cag’im1 yasarken; filmler o zamana kadarki en biiyilk ekonomik kazanclarini elde
etmigstir. II. Diinya Savasi'nin bitisiyle sinema, o donem yiikseliste olan televizyon ile
kars1 karsiya gelmistir. Sinema seyircisinin ilgisini ¢ekebilmek amaciyla farkli
deneyimler tasarlanmistir. Ayn1 zamanda Italyan Yeni Gergekeilik akimi bu
donemde kendini gostermistir. 1947-1959 arast Hollywood ekonomik anlamda
hakim gili¢ olsa bile estetik anlamda yerini Avrupa sinemasina birakmistir. 1960
yilinda Fransiz Yeni Dalgasi ile 1980’lere kadar siirecek yeni bir donem baglar.
1980’den itibaren hala i¢inde bulundugumuz dénem post-modernizmin sinemaya

niifuz etmesiyle ortaya cikar.

Gliniimiizde filmlerin konular1 ¢esitlenmis, teknoloji gelismis, sinema sektorii
genislemis ve yaratict yonetmenler artmistir. Bu nedenledir ki; giiniimiiz
yonetmenleri ve filmlerini belirli bagh akimlarla veya tek bir akima mensup olarak

sinirlamak miimkiin olmayacaktir.

4.3 Sinemasal Mekan

Insan bir mekanla bag kurdugu siirece orasi “yer’e déniisiir. Bu nedenle izleyiciyi,
filmin diinyasinin ger¢ekligine cekmek; karakterleri anlatabilmek, onlara birer kimlik
kazandirmak ve i¢ diinyalarii yansitabilmek adina tiim bunlarla 6zdeslesen “yer”ler
tercih edilir. Gergek ya da kurgu olsun 6nemli olan, izleyiciye “yer” duygusunun
aktarilabilmesidir. Nihai amaci mekan yaratmak olmasa da sinema, mesajlarim
verebilmesi agisindan mekandan bagimsiz olamaz. Mimarinin de insanlar ile olan

yakin iligkisi dolayisiyla sinemadan faydalanmasi miimkiindiir.

Lumié¢re Kardesler’in ilk filmleriyle baslayan; ‘olaylar1 oldugu gibi, mevcut mekan
kullanarak kameraya alma gelenegi’ ile 1900’lerden itibaren Georges Mélies
onciiliigiinde gelisen ‘tiyatro dekorunun fikir bakimindan sinema setlerine taginmasi’
arasindaki c¢ekisme sinema iiretiminin temelinde yatar. Dekorlar, setler, yapay
1siklandirma  kullanilan filmlerin gelisimiyle birlikte sinematografi bir uzmana

ithtiya¢c duymustur. Wilfred Buckland (1866-1946), dekor ve sahne tasarimi denilince
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bilinen en eski sanat yonetmenidir (Yurdakul, 2014). Sinemacilar ara sira set
dekorlarinin tasarimi i¢in donemlerinin {inlii mimarlarina bagvurmuslardir. Yine

mimarlar, Ingiltere’de sahne tasarimcis1 olarak gérev almislardir.

Tarih boyunca sanat dallarinda ortaya ¢ikmis bir¢ok akim, sinemaya da yansimustir.
Bu akimlar igerisinde de bazi sanatgilar ve iilkeler 6n plana ¢ikmistir. Her akim,
doneminin ekonomik, politik, kiiltiirel ve sosyal kosullarindan etkilenerek ortaya
cikmis ve hafizalarda yer edinmistir. Yeni ¢ikan akimlar, kendilerinden onceki
akimlarin eksikliklerini tamamlamak istemis ya da direkt onlara tepki olarak

dogmustur. Halihazirdaki diizene tepki koymak, iki ¢ift laf etmek istemislerdir.

Sinema tarihine bakildiginda; Hollywood’da da kullanilan sanal mekanlar,
1920’lerde Alman Disavurumculugu’nda baslayan mekan kurgusu ve kullaniminin
onciiliigiinde gelismis ve donem donem oOne cikarken; mevcut mekanlarin hicbir

degisiklik yapilmadan kullanilmasi siireklilik gostermistir.

Yonetmenler i¢in mimari, mevcut sisteme ait degismez bir simgedir. Film
kahramaninin ruh haline gore -1s1k, renk ve atmosfer yardimiyla- sekil alabilen
mekanlar, verilmek isteneni aktarmada kolaylik ve biitiinliik saglamak amaciyla
tasarlanir. Sinemada mekan tasarlanirken; tipki mimarin bir akim takip etmesi ya da
savundugu mimarlik fikirlerini ortaya koymasi gibi, yonetmenin ve diger tasarim
ekibinin etkilendigi Ogeler baz alinir. YoOnetmen, verilmek istenene gore film
gercekligi icerisinde mimari ile oynar. Sanat yonetmeni, kamera yardimiyla “an”lari
perdede etkin kilar. Buradaki mekan kurgusunun smirlarim1 sadece hayal giicii
belirleyebilir. Mekanin icerdigi mimari Ozellikler, izleyiciye hikdyenin gectigi
donemi aktarabilmesi agisindan dnemlidir (Oztiirk, 2012).

Mekan, net ve tek bir tanimi1 olmayan, yillar icerisinde pek c¢ok disiplinden
kuramcilarin gesitli yaklagimlarda bulundugu bir kavramdir. Bunun yaninda sinema

teorisyenlerinin ve yonetmenlerin de mekan iizerine diisiinceleri ve yaklasimlar1 da

dogal olarak farklilik gostermektedir (Arslan Dingay, 2014).

4.3.1 Kullamim bicimlerine gére mekén

Mimarinin sinemada etkin bir ifade ve anlatim araci olusu, sinemanin tarihi kadar
eskidir. Burada mimarinin, dolayisiyla mekanin teatral bir atmosfer yaratma, tarihi

arka plana 151k tutma, karakter ve olaylarin etkisini giiglendirerek anlam katma gibi
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fonksiyonlart bulunur. Mekéan her ne kadar mimarinin temel 6gesi ve ayrilmaz bir
pargasi olsa da sinemada 6nemli olan bi¢cim ve igeriktir. Bu durumda mekan her
filmde aym oranda gorev almaz. Verilmek istenen gorsel etkinin gerektirdikleri
dogrultusunda mekanin rolii belirlenmis olur. Buna gore sinemada mekan kimi
zaman fon olarak, kimi zaman tamamlayici eleman olarak, kimi zaman ise asil

eleman olarak 6n planda yer alir.

Mekan fon olarak kullanildiginda film igerisinde hikayeye herhangi bir katkida
bulunmaz. Olaylar ve diyaloglar akarken; planlarin, sahnelerin ve sekanslarin arka
planinda flu olarak yer alir ve bosluklart doldurur. Amag filmle seyircinin iliskisini
mekan tizerinden kurmak degildir. Film, elbette bir mekanda gecer ama o mekan
tizerinde herhangi bir yorumda bulunmaz. Mekan burada olayin gectigi kent, yap,
oda hakkinda bilgi vermekten oteye gitmemektedir. Mekanin degismesi filmin
gidisatin1 etkilemez. Ana akim sinemada “Blockbuster” olarak adlandirilan gise
rekortmeni filmlerde gogunlukla bu durum goriiliir. 2021°de vizyona giren Cruella
filminde olaylarin gectigi mekanlar degisir fakat gorsel bir sunum olusturmaktan

Oteye gidemez.

Anlatiya ve atmosfere ¢ekim agilari, ¢ekim oOlgekleri, renk ve 151k-golge gibi yan
elemanlar ile katki saglayan mekan hikayeyi besleyerek tamamlayici eleman gorevi
goriir. Olaylarin gectigi yerler, karakterlerin ruh halleri, toplumun yapis1 hakkinda
bilgiler vererek hikayeyi destekler; yoOnetmenin vermeyi amacgladifi mesajt
giiclendirir. Izleyici ve film karakterleri arasinda bag kurmaya yardimci olur. Daha
oncelerinde Ornekleri goriilse de ozellikle sinema sokaga tasindigi zamanlardan
itibaren mimarlik ve kent sinemada goriiniir olmus, filmlerde tamamlayict roliinii

iistlenmistir. Omer Kavur’un Anayurt Oteli (1986) filminde otel, anlatiin arka

planin1 olugturmanin yaninda Zebercet karakterinin yalnizligin1 sembolize eder.

Mekan, asil eleman olarak 6n planda oldugu durumlarda adeta basroldedir, filmin
ana karakteridir. Hikdyenin kendisi héline gelmistir. Bu durumda film, mekandan
ayn diisliniilemez. Kelimeler, semboller, simgeler birer gosterge olarak kabul edilir
(Ilkdogan, 2020). Burada mimarlik sadece dekor ve set olusturmakla kalmaz; bir
oyuncu olarak da filmde goriiliir. Kullanilan mekanlar ve temsil araglar1 tesadiifi
degil bilingli se¢imlerden ileri gelir. Filmlerinde mekani asil eleman olarak kullanan

yonetmenler, mekan belirleme isini de mekan sorumlusuna birakmayip; bizzat
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kendileri ilgilenirler. Cogu yoOnetmen hikayesine gore mekan olustururken;
Michelangelo Antonioni, Andrei Tarkovsky gibi yonetmenler goriintiilemek
istedikleri bir mekan, bir manzara, bir cografya iizerinden filmlerinin yonelimini
cizerler. Roman Polanski’nin, 1965 yapimi Tiksinti (Repulsion) filminde karakterin
icsel korkusu, psikoz durumu ve yabancilagma siireci ev mekani ile seyirciye
aktarilir. Mekan film igerisinde karakterin ruh haline gore degisir, doniigiir ve
anlatim1 sadece giiclendirmekle kalmaz; ayni zamanda bir bakima karakterin

benliginin ta kendisidir. (Sekil 4.7)

Sekil 4. 7: “Tiksinti” Filminde Ev Sahnesi.

4.3.2 Sinemasal mekanin iiretimi ve temsili

Sinema, mimarligin ve mekan iiretiminin deneysel alanidir. Bu nedenle sinemada
mekan tretimi ¢esitli simiflandirmalara tabi tutulmaktadir. Sinema ve mimarlik
etkilesimi temel olarak mekanin sinemada ele alinis1 iizerinden incelenmektedir.
Sinemada mekan, mevcut mimari mekanlarin kullanimi1 ya da setlerle ve gorsel

efektler yardimiyla yeni mekanlarin olusturulmasi ile kurgulanabilmektedir.

Mevcut mekan kullanimi, Sinemanin baslangicindan bu yana siiregelmektedir. Bu
teknik dolayisiyla biiyiikk yapim sirketleri genis g¢evreler ve biliylik sehirlerde
konumlanmistir. Mevcut mekanlarin, iizerinde degisiklik yapilmadan oldugu gibi
kullanildig1 filmler gergekligin manipiile edilmemis halleridir. Ozellikle italyan Yeni
Gergekgiligi kapsamindaki Bisiklet Hwrsizlar: (Ladri di biciclette, 1948)ve Roma,
Acgik Sehir (Roma, Citta Aperta, 1945) filmleri bu duruma Ornektir. Cogu zaman

mevcut mekan kullanimi maliyet bakimindan avantajlidir; fakat film ekibinin ve
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kameranin, ydnetmenin Ozgiirliigiinii kisitlayici olabilmektedir. Bazi sahnelerde
mevcut mekanlar aynen kullanilirken; diger sahnelerde mekanlar etkiyi arttirabilmek
adina hikayenin gectigi donemin kosullarina uygun olarak tasarim ekibinin yaratmak
istedigi estetik dogrultusunda degistirilerek diizenlenebilir. Mevcut mekanlarin
kullanildig:r filmlerde kent odak noktalar1 ve 6nemli mimari yapilar izleyiciye
sunulabilmektedir. Dan Brown kitaplarindan uyarlanan, Robert Langdon karakterinin
basrolde oldugu Da Vinci Sifresi (The Da Vinci Code, 2006); Melekler ve Seytanlar
(Angels & Demons, 2009) ve Cehennem (Inferno, 2016) filmlerinde tarihi ve mimari

yapilar, kent odak noktalar1 izleyiciye gorsel bir sdlen sunmaktadir. (Sekil 4.8)

Sekil 4. 8: “Cehennem” Filminden, Istanbul Universitesi Beyazit Kampiisii Bab-1 Seraskeri Kapisi.

Sinemada her yonetmen, filminin anlatistna uygun mekani gergek diinyada
bulamayabilir; dolayisiyla kendi ihtiyaglarina gore tasarim ekibi ile birlikte yeni bir
mekan iretir. Georges Mélies’in ilk filmlerinde kullandigi kurgusal bir mekéan
yaratma tekniginde; filmlerin gectigi zamana, ideolojiye, sosyal ve toplumsal
sartlara, iklim ve cografi kosullara hatta hikayenin gectigi gezegene uygun mekanlar
olusturulur. Kisacast mimari unsurlar, filmdeki yasam kosullarina hizmet edecek
sekilde kurgulanir. Kurgusal mekanlar, set olarak gerek stiidyolarda gerek ise dis
mekanlarda cesitli 6lgeklerde kurulabilen “fiziki mekanlar’veya bilgisayar ortaminda
kurgulanan “sanal mekanlar” olarak ikiye ayrilir. Fiziki mekanlar bir¢ok film tiirtinde
kullanilabilirken; kurgular1 dolayisiyla gorkemli yapilara, karanlik ormanlara ve
cesitli biiylilii yaratiklarin bulundugu okyanuslara ihtiya¢ duyan fantastik filmlerde,
genellikle gelecegi ya da yok-yer anlamindaki iitopyalar ve distopyalar1 konu edinen

bilim kurgu filmlerinde ve mekan tasarimina en ¢ok gereksinim duyan tiir olarak

75



animasyon filmlerinde hayal giiclinlin sinirlarin1 agsmaya calisan sanal mekanlar

olusturulmaktadir. (Sekil 4.9)

Sekil 4. 9: “9” Filminden Sehrin Gorintiisi.

Sinemasal mekanin iiretimi ve temsili konusunda mimarlar, yonetmenler, film
teorisyenleri ve elestirmenleri tarafindan gesitli siniflandirmalar yapilmistir. Ugur
Tanyeli’ye gore (2001) film mekanlar1 ve konulari iizerinden sinema-mimarlik
iliskisi ii¢ sekilde simiflandirilir. Bunlardan ilki “sinemanin sanal bir mekan
olusturmasi”dir. Gergekte var olmayan mekanlarin bilgisayar ortaminda ya da

setlerde olusturulmasidir. Ozellikle animasyon veya bilim kurgu tiirlerinde goriilir.

Gergek mekanlarin sinemasal mekan yaratmada kullanilmasi ve bu yapilirken
mekanin gercekligini tamamen geride birakmasi ile sanal bir gergeklik tanimlanmasi
Tanyeli tarafindan “gercek mimari mekénin sinemada yeniden fretimi” olarak
adlandirilmistir. Gergek mekani kurgusal olana doniistiirme; gergekte var olan bir
mekanda ¢ekim yapilsa dahi onu filmsel mekanda bambagka bir konum, isim ya da
toplum ile adlandirmak yoluyla ger¢eklesen mekan {iiretimidir. Sanal ortamda bir
mekan tasarlanmamis olan her film buna Ornektir. Son olarak “sinemanin mimari bir
etkinligi ya da bir mimar1 konu edinmesi”, filmin merkezinde “mimarlik” kavraminin
mimar veya mimari akimlar lizerinden aktarilmasidir. Mimar Louis Kahn’in oglu
Nathaniel Kahn tarafindan hazirlanan belgesel niteligindeki Mimar Babam: Bir
Ogulun Yolculugu ( My Architect: a Son’s Journey, 2003) ; Mimarin Gobegi (The
Belly of an Architect, 1987) ve Mimar (The Architect, 2008) gibi filmler 6rnek olarak

gosterilebilir.
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Mimari mekanda gerceklesen hareket sinemasal mekanin kurgusunda ortaya ¢ikar.
Yazar Barbara Bowman (1992) film mekanlarin1i mekén algis1 ve tanimi tizerinden
“alisilagelmis mekan kullanimi” ve “gdrsel one ¢ikan mekan kullanimi” olarak iki
grupta smiflandirmistir.  Alisilagelmis mekan (Habitual space), gorsel olarak
gbziimiizlin alistigi, dikkat ¢ekmeyen, arka planda kalan mekanlardir. Karakterlerin
ve aksiyonun 0n planda oldugu durumlarda mekan bunlara bir arka fon olusturur.
Gorsel one ¢ikan mekan (Acute space) ise gorsel etkinligi olan, gbze ¢arpan, kimi
zaman sira dis1 mekanlardir. Nesne veya karakter etkinligini barindiran bu mekanlar

“tanimlanmis yer” olarak hikayede ve kurguda yer alir.

Sinemasal mekani ve onun iiretimini kategorize eden yaklasimlarin yani sira, Mirella
ve Charles Affron sinemasal mekanin iiretilmesinde kurulan ¢evreleri bes farkli set
tasarimiyla ele almislardir (Ertem, 2010). Bunlardan ilki “gerceklik etkisi veren set
tasarimi (set as detonation)”dir. Burada olusturulan mekanlarin ve bu mekanlarin
seyirciye hissettirdiklerinin ger¢ek¢i olmasi amaglanir. Bu sayede filmin
inandiriciligr artar.“Gosterisli set tasariminda (set as embellishment) mekanin en ince
ayrmtilarina kadar diisiiniilmiistiir ve anlatim1 desteklemenin 6tesine gecer. Ozellikle
donem filmlerinde bu set tasarimu ile siklikla karsilasilir.Sanal set tasariminda (set as
artificate), tasarlanan mekanlar bilgisayar ortaminda kurgulanir. Bilim kurgu
filmlerinde gosterilen bilgisayar veya cesitli efektlerle destekli distopik veya titopik
sehirler sanal mekan tasarimina 6rnektir.Seyircinin dikkatini ¢ekmesi i¢in vurgulanan
set tasariminda (set as punctation) anlatiyr pekistirme amaciyla mekéan vurgulanarak
on plana ¢ikarilir. Anlati nitelikli set tasarimi (set as narrative);tiyatrovari, dramatik

anlatilar1 sebebiyle bir mekana bagli olarak kurgulanan filmlerde goriiliir.

4.4 Filmsel Araclarin Sinemasal Mekan Uretimine EtKisi

Bir filmin tamamlanmis bir biitiinii olusturabilmesi, birgok etkenin kusursuzca bir
arada caligmasi1 gerekmektedir. Sinemasal mekanin olusturulmasinda farkli teknikler
kullanilir ve ¢esitli etkenler devreye girer. Senaryo, set, karakter, 1sik, renk,

cergeveleme ve dolayisiyla kamera, kurgu-montaj bunlardan en 6nemlileridir.

Sinemada goriintiinlin direkt aktarilmasindan daha ileri bir durum s6z konusudur.
Senaryo dahilinde karakterler yardimiyla anlatilmak istenen genis bir yazima

doniisiir. Iyi bir senaryo, gorsel tasarimim kendiliginden belirlenmesini saglar. Filmin
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nasil bir mekanda g¢ekilecegi senaryodan gelen girdiler sonucunda belirlenir. Otor
yonetmenler, filmlerinin senaryosunu yazarken goriintiileri aklinda canlandirarak
diisiiniir. Boylece gorsel tasarima daha kolay karar verebilmekte ve aklindakini
fiziksel olana doniistiirmekte daha az zorlanmaktadir. Otér yonetmenler disinda
filmin igerigini kendi yazmamis olsa bile senaryoyu iyi bilen yonetmenler, sinemasal

mekanin Uretimine karar verebilmektedirler.

Karakter, ilk filmlerden beri sinemanin ve senaryonun temel taslarindan biridir.
Hikayenin anlamlandirilabilmesi ve izleyiciyi filmin diinyasina ¢ekebilmek amaciyla
karakterler tasarlanir. Filmin gergekgiligini saglayabilmek icin zaman igerisinde
Marilyn Monroe, Clint Eastwood, Tiirkan Soray, Kadir Inanir gibi baz1 oyuncular
goriiniimlerine uyan karakterler ile 6zdeslesmistir. Verilmek istenen mesaja ve ana
temaya goOre karakterler, standardize edilmis cesitli teorilerden yararlanilarak
olusturulur. Joseph Campbell’in ayni adli romaninda gegen “Kahramanin Sonsuz
Yolculugu” ticari sinema senaryosu, “Arketip Teorisi” yardimiyla diizenlenir.
Arketip teorisi; masum, yaratici, kuralci, kasif, kahraman, sihirbaz, asik, dnemseyen,
bilge, siradan, sakaci karakterlerden olusur. Ornegin Yiiziiklerin Efendisi (Lord of
The Rings, 2001-2003) serisinde Gandalf karakteri ‘bilge’ tanimina uyarken; Frodo
karakteri ‘kahramandir’. (Diyagram 4.1)

e I Siradan S '
Dﬂll}"ﬂ Maceraya

iksirle
Cagn

Doniis

Cagrinm
Reddi

Dirilis
SIRADAN DUNYA Mentor
Déniis .
Yolu Eglk
OZEL DUNYA
Sinavlar
Odiil Dostlar
__________ ; Diismanlar
|
| RUHSAL l e :
: DONUSUM : Cile Hazirhik : iNIS :

Diyagram 4. 1: Kahramanin Sonsuz Yolculugu, Joseph Campbell, 1949.
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Zaman ig¢inde ortaya konan karakter teorileri, sinemasal mekanin tasariminda yol
gosterici olabilmektedir. Mekanlar, kostiimler ve dekorlar; igerisinde bulunan
karakterin Ozelliklerine gore tasarlanir. Bir karakterin iyi ya da kotii niyetli; zengin
ya da fakir olusu dahi sinemasal mekana ait renk tonlari, 151k kullanim1 ve mobilyalar
ile anlagilabilmektedir. Bu agidan sinemasal mekanlar karakterlerin kisisel

ozellikleriyle 6zdeslesecek bicimde kurgulanmalidir.

(13

Film hikayesinin gectigi ve kadrajin gordiigii mekanlara “set” denir. Kadrajin
gordiigli ac1 “dekor”, cercevenin i¢indeki alan “set”, yaratilan mekanin tamamin
kapsayan ortam da “gevre” adini alir. Set tasarimi, mekanin iretilmesinden farkli
olarak bir kisminin iiretilmesi ile ger¢eklesebilmektedir. Dort duvar yerine iki veya
lic duvar yeterli olabilmekte, ¢ogu zaman tavan hi¢ kullanilmamaktadir. Cesitli
perspektif oyunlar ve illiizyonlar ile gerceklik hissi verilebilmektedir. Bazi sahneler
icin set gergek boyutlarindan farkli olarak da tasarlanabilmekte, daha kiigiik

boyutlarda maketler ile istenen etki verilebilmektedir. Pencereden goziikecek bir

manzara isteniyorsa bu resimler araciligiyla da yapilabilmektedir.

Setler mevcut mekanda kurulabilirken; stiidyo ortaminda sil bastan da
yapilabilmektedir. Mevcut mekanda kurulan setler ve stiidyo ¢ekimlerinin arasinda
bir tercih yapilmasi gerektiginde; ikisinin de avantajlar1 ve dezavantajlar1 oldugu goz
oniinde bulundurulmalidir. Mevcut mekanda kurulan setler yonetmenin diisleri ve set
ekibinin hareketi yOniinden kisitlayic1 olabilmektedir. Duvarlar yerinden
oynatilamayacak, miilk sahibinin istegi dogrultusunda bir¢ok objenin ve mobilyanin
yeri degistirilemeyecektir. Ayn1 zamanda bu tarz mekéanlarda kamera agilarinin, 151k
yonii ve siddetinin ayarlanmasi da zorlayici olabilmektedir. Bunun yaninda stiidyoda
kurulan setler tamamen goriintii ekibi ve yonetmenin istekleri dogrultusunda sifirdan
diizenlenebilmekte; 151k siddeti ve agilar1 istenilen miktarda projektor ile
saglanabilmektedir. Set ekibi ve film araclar1 da daha 6zgiir hareket edebilmektedir.
Oncelikle biitce gdz Oniine alindiginda mevcut mekanin bir benzerini stiidyoda
kurmak ¢ok daha maliyetli olacaktir. Stiidyo setlerinde biitge kisitlamalar1 sebebiyle
film ekibi zorlanabilmekte ve yaratict ¢oziimler liretmek igin hayal giiglerinin

sinirlarini zorlamak durumunda kalabilmektedir.

Isik, géze ve zihindeki imajlara hitap eden sanat dallarinda en 6nemli etkendir.

Sinema goriintii yoluyla aktarilan bir sanattir ve goriintiiniin olusabilmesi i¢in 1518a
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ihtiyag  vardir. Yonetmen mekanin ruhunu, atmosferini, hissettirdiklerini
degistirebilmek; karakterlerini ve aksiyonu aktarabilmek i¢in en ¢ok 1s1k-gdlge
oyunlarina ve kontrastlarina yer verir. Filmlerde dogal 1s1k kullanilabilecegi gibi;
dogal olanin yetersiz geldigi durumlarda suni 1s1k olarak projektorler de
kullanilabilir. Verilmek istenene gore, ¢ekimlere baslanmadan isik teknikleri ve
konumlar1 kararlastirilmahdir. Filmlerde “Uc¢ Noktali Aydinlatma” adi verilen
aydinlatma yontemi kullanilir. Bu yontem, 1ii¢ farkli noktada 1s181n
konumlandirilmasini kapsar. Bunlardan ilki olan “Anahtar 151k™, dogal 15181 taklit
ederek konuyu ve sahneyi aydinlatir. “Dolgu 151k, Anahtar 15181 sahnedeki objeler
lizerinde yaratabilecegi sert goélgeleri yumusatir. Ayn1 zamanda sahnede dikkat
cekmesi istenen konuyu vurgulamak amaciyla da kullanilir. Son olarak “Arka 151k”
goriintliye derinligi ve ii¢ boyutlulugu katarken; konuyu arka plandan ayirmak i¢in

konunun arkasina yerlestirilir. (Sekil 4.10)

ARKA [SIK'

(%20)

DOLGU ANAHTAR

ISIK (%50
ISIK((%B())’ ‘ (%50)
.KAMERA

Sekil 4. 10: 3 Noktali Aydinlatma.

Bir filmde renk ve 151k kullanimi1 yonetmenden yonetmene, tlirden tiire, toplumdan
topluma degisebilmektedir. Zaman1 anlatmak i¢in aydinlik-karanlik olusturan 15181n
yaninda renk de kullanilabilir. Baz1 filmlerde yonetmenler gegmise doniis sahneleri
gosterilirken siyah-beyaz renk tercihi yapabilir. Renklendirme iglemi sinemanin ilk
zamanlarinda yapilmaya baslanmigtir. Fakat renklendirmenin erken ddénemlerinde,
film kareleri elle boyanmis; daha sonralar1 sahnelere zamana bagl olarak bir renk
eklenmeye baslanmistir. Giin dogumu pembe renk, gece ise mavi renk ile verilmistir.
D.W. Griffith, Hosgoriisiizliik (Intolerance, 1916) filminde dort farkli hikayeyi

anlatirken farkli renklerin kullanimindan yararlanmistir. (Sekil 4.11)
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Sekil 4. 11: “Hosgoriisiizliik” Filminde Renk Kullanimi.

Sinemanin ortaya ¢ikmasinda fotografin katkisi oldugu bilinmektedir. Fotografta

cergeveleme yani kadraj, ¢iktinin istenmeyen goriintiilerden arindirilmast agisindan

gereklidir. Hareketli fotograflardan olusan sinemada da sette goriinmesi istenmeyen

cisimler ve eksik duvarlar nedeniyle ayni durum gegerlidir. (Diyagram 4.2)

Cekim Olgekleri

Cekim Acisi

Omuz Plan

Gagis Plan

Dz Plan

Close-Up (CU)

CERCEVELEME
Bas Plan Long Shot (LS)
Onrta/Bel Plan
Medium Shot (MS)
Boy Plan

Amerikan Plan

Diyagram 4. 2: Cergeveleme ve Cekim Olgekleri-Cekim Agisi.

Extreme Long Shot

(XLS)

Medium Close-Up
(MCU)

Extreme Close-Up

(XCU)

Kamera, fiziksel mekan ile bir ugras icerisindedir. Gosterilmek istenen kadarini

cerceveye alir; konumu, hareketleri, ¢ekim agilar1 ve mercekleri ile fiziksel olandan

farkli bir mekanm1 kaydeder. Bunun yaninda kamera herhangi bir degisiklik

yapilmadan mevcut olan mekani kayit altina alsa bile sanal bir mekéan1 tanimlar. Bir



sahneden ya da bir mekandan digerine geciste kamera hareketleri ile siireklilik

saglanabilir.

Kamera ile nesneler arasinda olusan acilara “kamera acis1” denir. Farkli dramatik
etkiler veren kamera agilar1 perspektif ile oynar. Egim plani, yiikksek bir noktaya
konumlandirilan kameranin asagiyr kaydetmesi ile olusur ve nesneler gergek
boyutlarindan kiigiik goriiniir. Karg1 egim plant algak bir noktaya yerlestirilen
kameranin yukariya bakmasi ile olusur ve nesneler gergek boyutlarindan biiyiik

goriiniir. (Diyagram 4.3)

KAMERA HAREKETLERI

Konumu ve bakis agis1 degisen Sabit kamerada lens
kamera hareketleri hareketleri
1 Tilt { Yukan-asag ¢evrinme) Netlik kaydirma
| Dolly (Yana hareket) Zoom (Optik kaydirma)

1 Pan (Yan ¢evrinme)

F— Tracking (One-geriye hareket)

- Ark (Dairesel hareket)

— Steadicam ¢ekimi

Diyagram 4. 3: Kamera Hareketleri.

Kurgu, montaj sonucunda elde edilen goriintiilerin anlamli bir sekilde siralanmasini
ve icerik biitiinliigiiniin olusturulmasini saglayan, teknoloji ilerledik¢e gelisen bir
sanattir. Zaman ve mekan farkliliklarindan etkilenmeksizin igerige uygun sekanslar
olusturulmasim1 saglar. Farkli zamanlarda ve mekanlarda c¢ekilen sahnelerin
birlestirilmesine olanak saglayan kurguda énemli olan devamlilig1 saglayabilmektir.
Yonetmen Bryan Singer’a gore “Bir film 3 kez yazilir: bir kez kagit iizerinde, bir kez
sette ve bir kez de kurgu odasinda...” (Senyapili, 2002). Izleyicinin dikkati ve filmin
mantiksal gergevesi bu devamliliga baghdir. Gazeteci Mahmut Tali Ongoren’e gore

(1982) kurgu asamasina gelindiginde {i¢ nemli sorunun cevabi verilmeli ve ona goére
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planlama yapilmalidir: “Bir sahneden digerine nasil ve ne zaman gegilecektir?”,

“Sahnelerin siralamasi nasil yapilmalidir?”, “Devamlilik nasil saglanacaktir?”.

Yukarida yer alan filmsel araglar, film yaratiminda biiyiik 6nem tasimakta; her biri
birbiriyle koordine bir sekilde ¢calismaktadir. S6z konusu filmsel araclar mekan ile de

i¢ ice gecmekte ve bu sayede filmler seyirci tarafindan algilanabilir olmaktadir.

4.5 Sinema ve Mekan Kavrami Uzerine Ornekler

Sinema, olusturdugu goriintiiler, sundugu mekanlar ve anlatilar1 ile toplumun her
kesiminden insanlarn etkileyerek daha genis kitlelere yayilabilmektedir. Mimarlar da
genis Kkitlelere ulasabilmek acisindan sinemayr tercih edebilmekte, toplum
miihendisligini bu yolla gergeklestirebilmektedir. Bu nedenle sinema icat edildikten
sonra mimarlar kendi eserlerini temsil edebilmesi amaciyla sinemaya basvurmus,
belgesel tadinda filmler ortaya koymuslardir. Bunun disinda Jacques Tati’nin
filmlerinde modernizmi elestirmesi gibi, donemin akimlarina karsi1 duygularini da

sinema yoluyla aktarabilmektedir.

Sinemada mekanin kullanilmasi ile ilgili ¢ok sayida 6rnek mevcuttur ve bu drnekler
giderek c¢ogalmaktadir. Bunlardan bazilar1 mekanin carpict kullanimi dolayisiyla
daha O6n plana ¢ikmaktadir. Sinemada mekan kullanimi denince belki de en ilging
orneklerden biri Spike Jonze’un yonettigi John Malkovich Olmak (Being John
Malkovich, 1999) filmidir. Bas kahraman Craig’in, c¢alistig1 sirkette yedinci ve
sekizinci katlar arasinda bir ofis bulunur. Craig’in bu tuhaf ofiste oyuncu John
Malkovich’in beynine agilan gizli bir kapt bulmasi ile bir insan beyninin bile mekan
olarak hayal edilebilecegi ve sinemada somutlastirilabilecegi gozler Oniine serilir.

(Sekil 4.12)
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Sekil 4. 12: “John Malkovich Olmak” Filminde John Malkovich’in Beynine Giden Tiinel.

1998 tarihli Askin Giicii (What Dreams May Come) filminde, Chris karakterinin
oldiikten sonraki cenneti, esi Annie’nin resmettigi bir yagli boya tablosunun
igerisindedir. Annie ne zaman bu tabloya bir ekleme yapsa Chris de bunu mekéanin
igerisinde deneyimleyebilmektedir. Lars Von Trier, “Amerika Serisi’nin yayinlanan
ilk iki filmi Dogville (1993) ve Manderlay (2005) filmlerinde hiclik, bencillik,
yokluk kavramlarin1 mekansizlik fikri lizerinden yansitmaya ¢alismistir. Mekansal
unsurlarin minimumda tutuldugu bu filmlerde zemine mekan simirlarmi kroki
cizercesine tebesirle cizerek fiziksel mekan olmadan da mekéanin algilanabilecegini

gOstermis, tiyatrovari ve ses getiren bir sonug elde etmistir. (Sekil 4.13)

Sekil 4. 13: “Dogville” Filminden Kasabanin Krokisi.
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Insanoglu yasamin siirdiiriirken; mekan kavramina ihtiya¢ duyar. Yasamdan sonrasi
igcin bile bir cennet veya cehennem mekani diigler. Cennetimden Bakarken (The
Lovely Bones, 2009) ve Askin Giicii (What Dreams May Come, 1998) filmlerinde de

bu durum agikga gorilmektedir. (Sekil 4.14)

Sekil 4. 14: “Askin Giicii” Filminde Ahiret Temsili.

Sonsuzlugu mekansiz hayal edemeyen insan, tanr1 ya da tanrilarini da Olympos gibi
bir dag, i¢inde taht bulunan bir cennet, lizerinde kayikla seyahat edilebilen bir nehir
gibi mekéanlarda hayal etmistir. Yeni Ahit (Le Tout Nouveau Testament, 2015)
filminde yonetmen Jaco Van Dormael, Tanri’y1 antropomorfik ozellikleriyle bir

apartman dairesinde, kendine ait bir ofiste ¢alisirken gostermistir. (Sekil 4.15)

Sekil 4. 15: “Yeni Ahit” Filminde Tanrt’nin Ofisi.

Fantastik, animasyon ve bilim-kurgu film tiirlerinde diger tiirlere nazaran yonetmen
tasarimda ¢ok daha 6zgiirdiir. Yeni bir diinyayi diisler, bu diinyanin temsili i¢in sanat
ekibi ve mimari programlara benzeyen bilgisayar programlarinin yardimiyla

mekanlar yaratir. Var olan1 kullanmayip yeni mekanlar yarattig1 i¢in ydnetmen bu tiir
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filmlerde mimar roliinii iistlenmektedir. ki ayri disiplinin sanatgis1 ayn1 konuma
gelmektedir. Bu durum &zellikle otdr yonetmenler icin gegerlidir. italyan mimar ve
grafik sanat¢is1 Federico Babina, “Archidirector” adli serisinde otdr yonetmenleri ve

onlarin sinemasal mekan tasarimi anlayisini resimlemistir. (Sekil 4.16)

BURTON

VON TRIER

==

Sekil 4. 16: Archidirector Serisi, Federico Babina, 2015.

Babina, “Archicine” adli ¢alismasinda Jacques Tati, Wes Anderson ve Lars Von
Trier gibi yonetmenlerin filmlerinin mekansal analizini yapmis, detaylar ile filmler

hakkinda ipuglar1 vermistir. (Sekil 4.17)
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Sekil 4. 17: Archicine Serisi, Federico Babina, 2013.

Mekan kavraminin sinema ve mimarlik arakesitinde bir¢cok yonetmeni incelemek
miimkiindiir. Bu ¢alismanin besinci boliimiinde, sinema ve mimarlik kesisimini
kendine has renk ve mekan kullanimlan ile g¢esitlendiren, Federico Babina’nin da
calismalarinda yer verdigi, otdr yonetmen Wes Anderson’in bakis acist ve filmleri

mekan kurgusu ilizerinden incelenecektir.
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5. MEKAN KURGUSUNUN WES ANDERSON FiLMLERIi UZERINDEN
INCELENMESI

Wesley Wales Anderson, 1 Mayis 1969 tarihinde Amerika’nin Teksas eyaletinde yer
alan Houston’da diinyaya gelmistir. St. James Preparatory Lisesi 'nden mezun
olduktan  sonra  University of Texas’da  Felsefe alaninda lisansim
tamamlamistir. Kiiciik yastayken ebeveynleri bosanan Wes Anderson igin aile
kavrami biiyiik bir 6nem tasir. Hikayelerinde isledigi ailevi sorunlar ve karakterlerin
olaylara ¢ocuksu bir perspektifle bakiyor olmasi da bu durumdan kaynaklanmaktadir.
Senaryolarini olustururken i¢ diinyasini filmlerine aktarmaktan kendini alikoymayan
yonetmen, karakterlerine kendinden birer par¢a da eklemis olur. Boylelikle
filmlerindeki karakterler bazen fiziksel bazen de psikolojik olarak Anderson’in

kisiliginden niianslar tasirlar.

Kariyerine -hemen hemen her filminde rol alan- tniversite arkadasi oyuncu ve
senarist Owen Wilson ile yazdiklar1 1994 yapimi Bottle Rocket kisa filmi ile
baslamistir. Sundance Film Festivali’ne kabul edilen film, burada prodiiktér Polly
Platt tarafindan izlenmis ve senarist James L. Brooks’un da destegiyle uzun metrajh
bir film olarak yeniden c¢ekilmesi planlanmistir. 1996’da aymi adla vizyona giren
film, Sundance Film Festivali komitesi tarafindan geri cevrilmis; on gosterimi
yapildiginda olumsuz yorumlarla karsilasmis olmasina ragmen daha sonralar1 ilgi
gormiis ve “kiilt” film olarak kabul edilmistir. Boylece yonetmen kariyerine ses
getirerek baslamistir. Wes Anderson’in kariyerinde 10 tane uzun metraj, 5 tane kisa
metraj ve 5 tane de reklam filmi olmak iizere toplamda 20 filmi bulunmaktadir;

bunlardan 17 tanesinin senaristligini de tistlenmistir. (Cizelge 5.1)
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Cizelge 5. 1: Wes Anderson Filmografisi.

Filmin Ad1 Yil Metraj Wes Anderson’in Gorevi
Bottle Rocket 1994 Kisa metraj Yonetmen, Senarist
Bottle Rocket 1996 Uzun metraj Yonetmen, Senarist
Cilgin Liseliler 1998 Uzun metraj Yonetmen, Senarist
Tenenbaum Ailesi 2001 Uzun metraj Yo6netmen, Senarist
Suda Yasam 2004 Uzun metraj Yonetmen, Senarist
fir::r,i\;?/nCarixpreSS: My 2006 Reklam filmi Yénetl(;l;ﬁ,n Slejnarist,
I;iiilieti Kardesler  Limited 2007 Uzun metraj Yo6netmen, Senarist
Hotel Chevalier 2007 Kisa metraj Yonetmen, Senarist
SoftBank Commercial 2008 Reklam filmi Yonetmen
Yaman Tilki 2009 Uzun metraj Yo6netmen, Senarist
its:r"’t‘omaﬁcAcngnemial e 2010 | Reklam filmi Yénetmen
Yiikselen Ay Krallig 2012 Uzun metraj Yo6netmen, Senarist
Xﬁz:lgzz Book Kingdom: 2012 Kisa metraj Yo6netmen, Senarist
Cousin Ben Troop
Screening  with  Jason | 2012 Kisa metraj Yonetmen, Senarist
Schwartzman
Prada: Candy 2013 Reklam filmi Yo6netmen
Castello Cavalcanti 2013 Kisa metraj Yonetmen, Senarist
Biiyiik Budapeste Oteli 2014 Uzun metraj Yonetmen, Senarist
Come Together 2016 Reklam filmi Yonetmen, Senarist
Kopek Adas 2018 | Uzun metraj Yénetrg;ﬁ; ij“ari“’
Fransiz Postasi 2021 Uzun metraj Yo6netmen, Senarist
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Bottle Rocket filminde kullanmay1 planladigi materyaller i¢in, ¢ektigi fotograflar ve
kestigi dergilerden biiyiilk bir kolaj yapmistir. Bununla beraber renk semalar
olusturmus ve hangi lokasyonlarda ¢ekim yapacagini belirlemistir. Bu ilk uzun
metrajli filminde -daha sonraki filmlerinde oldugu kadar yogun bir bigimde olmasa
da- kendine has stilinin renk, simetri ve perspektif ile ¢er¢evelemeye dair 6zellikleri

goriilmektedir.

Wes Anderson, ilk uzun metrajli filminden itibaren her bir sahnesi 6zenle planlanmis
senaryolari,karakterlerin kisilikleri hakkinda bilgiler vermesi amaciyla incelikle
diisiiniilmiis ufak detaylar1, simetrik gercevelemeleri, kullandig1 miizikler esliginde
adeta dans edendzenli renk paletlerive 151k kullanimlariyla glinlimiizde hatir1 sayilir
otdr yonetmenler arasina girmeyi basarmistir.Y dnetmenin, 7 tane Oscar adaylig1 ve 6

tane BAFTA adaylig1 dahil toplamda 200 adaylig1 ve 78 6diilii bulunmaktadir.

Yonetmen; kendi ¢alisma yontemine ve detayciligina aligkin olan, onunla es zamanl
olarak calisabilen ve ona uyum saglayabilen sanat ekipleri ile ¢alismay1 tercih
etmistir. Ornegin goriintii yonetmeni Robert David Yeoman ve yapim tasarimcist
Adam Stockhausen siklikla sanat ekibinin igerisinde yer almistir. Ayni zamanda
hikayelerini genellikle benzer isimlerle senaryolastirmigtir. Ayni kisilerle ve benzer
ekiplerle c¢alisma karari, yonetmenin filmlerine ve estetigine de taninabilirlik

getirmistir. (Cizelge 5.2)
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Cizelge 5. 2: Wes Anderson Filmlerinde Calisan Kisiler.

Filmin Adi | Senarist | Corntd | Yapim Sanat et | Kostim
YoOnetmeni | Tasarimcisi Yonetmeni | Dekoratorii | Sorumlusu
Owen
Wil .
Bottle tison Robert D. | David Jerry Sandy Karen
& Wes . Reynolds-
Rocket Yeoman Wasco Fleming Patch
Anderso Wasco
n
Owen Sandy
Cilgmn Wilson Robert D. | David Andrew Reynolds- Karen
LT & Wes Wasco &
Liseliler Yeoman Wasco Laws . Patch
Anderso Daniel
n Bradford
Owen Adam Scher
Tenenbau eon Robert D. | David & e | Sy Karen
. | & Wes Sprague & | Reynolds-
m Ailesi Yeoman Wasco Patch
Anderso Douglas Wasco
n Huszti
Wes iﬂt:?:o Gretchen
Anderso orolani & Rau &
Suda n & | Robert D. | Mark Marco Roberta Milena
Yasam Noah Yeoman Friedberg .. Federico & | Canonero
Trentini & .
Baumbac . Kristine
Eugenio
h . Moran
Ulissi
W
es Aradhana
Anderso Seth &
Kiis n & Adam Aradhana
Kardesler | Jason Robert D. | Mark Seth & | Milena
. . Stochausen .
Limited Schwartz | Yeoman Friedberg Simona Canonero
. . & Suzanne e
Sirketi man & Migliotti
Caplan
Roman Merwanji
Coppola
Roald
Dahl &
wes Francesca
Yaman Anderso | Tristan Nelson
o . Maxwell &
Tilki n & | Oliver Lowry . .
Alice Bird
Noah
Baumbac
h
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Cizelge 5.2 (devam): Wes Anderson Filmlerinde Calisan Kisiler.

Wes
Yiikselen Anderso Robert D. | Adam Gerald Kris Ka5|.a
_|n & . Walicka-
Ay Kralligt Yeoman Stochausen | Sullivan Moran .
Roman Maimone
Coppola
Biiviik Xv:jerso Stephen O. | Anna
wh Robert D. | Adam Gessler & | Pinnock & | Milena
Budapeste | n &
. Yeoman Stochausen Gerald Joseph Canonero
Oteli Hugo .
; Sullivan Brandl
Guinness
Wes
Anderso
n &
Jason
Adam
Schwartz . Curt Enderle >
Kopek Tristan Stochausen .| Cristina
man & . & Kevin N
Adasi Oliver & Paul ; y Acufa
Roman Timon Hill
Harrod
Coppola
&
Kunichi
Nomura
Rena
DeAngelo
Wes Matthieu &
Anderso Beutter & )
n & Stéphane Carine Milena
Fransiz | Jason Robert D. | Adam Cressend & | Demongue | canonero
Postasi | Schwartz | Yeoman Stochausen | Loic res & | & Patricia
man & Chavanon & Cf_mstlne Colin
Roman Kevin Vincent-
Coppola Timon Hill Genod &
Mathias
Canard
Anderson’in estetik zevki ve sanat ekibi disinda filmlerinin bu kadar dikkat

cekmesini saglayan bir diger neden de farkli yapimlarda ayni oyuncularla ¢aligmasi
ve bu oyunculardan olusan degisik kombinasyonlar1 bir araya getirmesidir. (Cizelge
5.3)
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Cizelge 5. 3: Wes Anderson Filmlerinde Oynayan Oyuncular.

E"
5 g = B 5 % =
: S 3|2 2|83 8| 3 |%.|%|:
Bill Murray VIV WV v’ v v’ v/ Vv IV
Owen Wilson v’ vV v/ v/ v v’
JSisr:)vr\:artzman ViV ViV WV v v
Anjelica Huston VvV v/ VARV
irr:;erson crase VIV V|V
Tilda Swinton v v VIV
Bob Balaban v v | VIV
Edward Norton v v VARV
Adrien Brody vV v v
Willem Dafoe v v N4 N4
Kumar Pallana VIV NV v/
Luke Wilson VIV WV
Andrew Wilson | v | NV | vV
Seymour Cassel VIV WV
Harvey Keitel v v |V
E/:irlil)cc?rsmand v/ ViV
Jeff Goldblum v vV
Larry Pine v v v

94




Boliimiin geri kalaninda, hayati ve filmografisi verilen yonetmen Wes Anderson’in
secili filmleri belirli parametreler dogrultusunda, kronolojik bir siralama ile analiz

edilecektir.

5.1 Tenenbaum Ailesi Filmi

Ozgiin Adi: The Royal Tenenbaums (Sekil 5.1)

Yapim Yili: 2001

Siire: 110 dk

Tiir: Komedi, Dram

Senaryo: Wes Anderson, Owen Wilson

Gorlintli Yonetmeni: Robert D. Yeoman

Yapim Tasarimcisi: David Wasco

Sanat Yonetmeni: Adam Scher, Carl Sprague, Douglas Huszti
Set Dekoratorii: Sandy Reynolds-Wasco

Kostiim Sorumlusu: Karen Patch

Oyuncular: Gene Hackman, Anjelica Huston, Ben Stiller, Gwyneth Paltrow, Luke
Wilson, Owen Wilson, Bill Murray, Danny Glover, Seymour Cassel, Kumar Pallana,

Alec Baldwin
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Sekil 5. 1:“Tenenbaum Ailesi” Film Afisi.

“Aile kelime degildir... Bir ciimledir.”

Film, {i¢ ¢ocuklu ve varlikli Tenenbaum ailesini konu alir. Royal Tenenbaum basarili
bir avukattir. Yasadiklar1 anlasmazliklar dolayisiyla esi Etheline ile ayrilirlar ve
Royal evi terk eder. U¢ ¢ocugun her biri kendine miinhasir zeki ve yeteneklidir.
Babalarmin evden gitmesini kendi suglar1 gibi goriirler ve baba figliriiniin yoklugunu
hep hissederler. 20 yil boyunca bir otelde konaklayan Royal, otelden borcu
dolayisiyla atilir ve evine geri donmek ister. Eve tekrar yerlesebilmek i¢in dlecegi
konusunda yalan soyler. Boylece hikdye baslar. Tenenbaum Ailesi, ailenin 20 yil
sonra beklenmedik bir sekilde bir araya gelmesini ve bu durumun aile bireyleri ve

bireylerin birbiri ile olan iligkileri iizerindeki etkilerini konu alir.

5.1.1 Tenenbaum Ailesi filminde hikiye analizi

Film bir hikaye oldugunu seyirciden gizlemez. Filmin basinda bir kitap kapag: yer
alir. Her bir boliim, kitap sayfalarindan alinmis hissi yaratilan giris sahneleri ile
baslar. Ayni zamanda aile ile ilgili bilgiler anlatic1 yoluyla seyirciye aktarilir. (Sekil
5.2,5.3)
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Sekil 5. 2: Filmin Baginda Gosterilen Ayni1 Adli Kitap.

THE ROYAL TENENBAUMS 5

PROLOGUE

A Tenengaum

Royal Tenenbaum bought the house on Archer Avenue in the winter of his 35th
year. Over the next decade, he and his wife had three children, and then they sep-

I T A A alefenie,

Sekil 5. 3: Filmin 1k Boliimiine Giris Sahnesi.

Royal bencil, vurdumduymaz ve babalikta pek basarili olamamis bir karakterdir.
Varlig1 cocuklarin kiigiikliigii iizerinde olumsuz etkiler yaratirken; yoklugu da gegen
20 yil boyunca karakterlerine olumsuz katkilarda bulunmustur. Richie gen¢ yasta
umut vadeden bir tenis oyuncusudur. Fakat babasindan onay almak icin hep
kazanmali ve evine kupalar gétiirmelidir. Margot’dan bahsederken -duysun ya da
duymasin- hep evlatlik oldugunu vurgulayarak onu dislar. Bu nedenle Margot higbir
zaman bir Tenenbaum gibi hissedememis ve sevgiyi kabul edemeyen asi bir birey
olmustur. Ve ayni nedenledir ki ger¢cek bir Tenenbaum olmak istedigi i¢in livey
kardesi Richie’ye asiktir. Chas, kiiciik yasta biiylik finansal basarilar elde etse de

Richie’nin golgesinde kalmis ve babasi tarafindan fark edilmemistir.

Ailenin tanitildig1 ilk sahneler ile hemen sonrasi arasinda 20 yil fark vardir. Baba
figiiri eksikligi ve ebeveynlerin ayrilmasi, cocuklari derinden etkilemistir. Bu
yiizden hep cocukluklarinda takili kalmis ve biiyiimek istememislerdir. Ozellikle
Margot ve Richie iki donemde de benzer veya ayni kiyafetleri giymektedir. Chas ise

esinin Oliimiinden sonra ogullarimin ve kendisinin basma gelebilecek her tiirlii
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felaketten korkar olmustur, siirekli olarak tatbikatlar yapar. Herhangi bir felaket
durumunda bulundugu yerden kolayca ¢ikabilmek amaciyla esofman takimi giymeye
baslamistir. Cocukken takim elbiseler giyen bu karakter, biiylidiigiinde ise tam aksine

esofmanlarini iistiinden ¢ikarmaz.

5.1.2 Tenenbaum Ailesi filminde mekan kurgusu

Wes Anderson, Bottle Rocket ve Cilgin Liseliler gibi filmlerden sonra kendine has
stilini bu filmle yeni olusturur. Ydnetmen, alametifarikasi olan pastel renkleri
kullanmaya baslamis, masalims1 gorseller sunmaya c¢alismistir. Bunun yaninda
simetrik denge ve tek kacish perspektif, daha sonra g¢ektigi filmlerindeki kadar
olmasa da bu filmde de kullanilmigtir. Donatilar kimi sahnelerde simetrik aks

tizerinde konumlanirken; kimi sahnelerde ise gelisigiizel yerlestirilmistir. (Sekil 5.4)

Sekil 5. 4: Filmde Simetrik Denge.

D1s mekanlarda giinessiz ve gri tonlamalar1 yakalayacak aydinlatma tercih edilmistir.
Ic mekanda ise ¢ok fazla yapay 1sik kullanilmamis ve genellikle sicak tonlar ile ii¢

noktali aydinlatma teknigi kullanilmistir. Genel olarak renkleri vurgulayacak

98



yumusak bir aydinlatma tercih edilmistir. Royal hasta numarasi yaparken tepe

aydinlatmasi kullanilarak mekana hastane atmosferi verilmistir. (Sekil 5.5)

Sekil 5. 5: Royal’in Kaldig1 Oda.

Film, var olan bir ev igerisinde diizenlemeler yapilarak ¢ekilmistir. Anderson, New
York sehrinin her bir kdsesinde “miikemmel” evi aramis; en sonunda Harlem’in
tarihi kisminda yillanmis bir konuta rastlamistir. Yonetmenin fikirleri dogrultusunda
her bir oda eskizlerle yeniden tasarlanmistir. Anderson, David ve Sandy Wasco ile
neredeyse bir buguk yil boyunca bu evin i¢ mekanlar1 iizerinde ¢aligmis; sonunda ev
karakterlere 6zel dekorlar ve tamamen yepyeni detaylarla olusturulmustur. Evdeki

her oda biraz gergekiistii bir hal almistir. (Sekil 5.6)

Sekil 5. 6: Filmin Kamera Arkasindan Wes Anderson.

Cocuk karakterler tanitilirken tek tek odalari gosterilir. Her bir ¢cocuk kendine has
yetenekleri ve ilgi alanlar1 dogrultusunda tasarlanmig odalara sahiptir. Chas’in odas1

evin ikinci katinda yer alir. Kapisinda, gelen kargolarin buraya birakilmasimi ve
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giden kargolarin buradan alinmasi1 gerektigini belirten ibareler bulunur. Odanin kime

ait oldugunu belirten herhangi bir yazi yoktur. (Sekil 5.7)

Sekil 5. 7: Chas’in Odasina Acilan Kapi.

Kapidan girildiginde tam karsida lizerinde bir bilgisayar ve iki telefon yer alan bir
calisma masas1 bulunur. Odanin geneline beyaz renk hakimken; Chas’in kiyafetleri

ve arsiv dolaplarindaki Forbes dergileri gri renktedir. (Sekil 5.8)

Yan duvara bakildiginda iki yanda metal arsiv raflar1 ve ortada bunlara uygun metal
ve soguk bir ranza bulundugu goriiliir. Buras1 adeta bir ofistir. Zaten Chas de ¢ocuk
yasta siirekli takim elbise giyerek bir beyaz yakali gibi davranir. Giysi dolabi
acildiginda tek tip kravat, gomlek ve takim elbiseden bir siirii oldugu goriiliir. Biitiin
bunlar babasi tarafindan onay gérmek istemesinden kaynaklanir.

#

1
.
J
v

Sekil 5. 8: Chas’in Odas.
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Margot’nun odas1 iiclincii katta yer alir ve kapisinda “Rahatsiz etmeyin.”,
“Girmeyin.”, “Kapiy1 kapali tutun.” uyarilart ile bir asma kilit goriiliir. Karakterin

asiligi daha odasina girerken anlagilir. (Sekil 5.9)

MARGOT’'S ROOM
(3rd FLOOR) [roror oo

Sekil 5. 9: Margot’nun Odasina Agilan Kapi.

Duvarlar1 kirmizi renk iizerine zebra ¢izimleri olan duvar kagitlar1 ile Ortiiliidiir.
Chas’in odas1 biraz daha modern ¢izgilere sahipken; Margot’nun odas1 eski donem

tiyatrolarr gibi stislidiir. (Sekil 5.10)

Sekil 5. 10: Margot’nun Kitapligi.

Duvarda bir kitaplik bulunur. Ayni zamanda oyun setlerinin bazi maketleri vardir. Bu

da karakterin oyun yazarligina ilgisini gosterir. (Sekil 5.11)
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Sekil 5. 11: Margot’nun Oyun Seti Maketi.

Odada tizerinde nostaljik bir daktilo bulunan masa ve duvarlarda annesinin getirdigi
etnik maskeler bulunur. Bu maskeler de yine tiyatronun sembolii maskeye bir
gondermedir. Karakterin odanin tanitiminda miizik dinliyor olusu, bale yapmasi,
kendi banyosunu fotograflari banyo ettirdigi karanlik bir odaya ¢evirmesi yaratici

kisiliginin gosterimidir. (Sekil 5.12)

Sekil 5. 12: Margot’nun Odasi.

Richie’nin odas1 tavan arasinda yer alir. Kapida bocek koleksiyonu asilidir. Diger

cocuklarin aksine Richie oldugu yasta gibi goriiniir ve davranir. (Sekil 5.13)
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RICHIE'S ROOM
(ATTIC)

Sekil 5. 13: Richie’nin Odasina Agilan Kapu.

Richie’nin odas1 renkli ve ¢ocuksu esyalarla doludur. Iyi bir tenisci oldugu icin bir
stirli kupasi bulunur. Babasindan takdir gordiigli anlar tenis ile alakali oldugu i¢in
hayatin1 bu sporun etrafina kurmus, odanin zemininde gelisigiizel yayilmis tenis

toplart goriiliir. (Sekil 5.14)

Sekil 5. 14: Richie’nin Odasi.

Duvarlart umut hissi veren mavi renktedir. Duvarlar kendi ¢izdigi illiistrasyonlar ile
doludur. Bu ¢izimler, hayatindaki énemli anlar1 yansitir ve bir nevi giinlilk gorevi
goriir. Odanin geri kalaninda sicak ahsap tonlar1 ve pastel mavi-yesil kullanimi

goriiliir. (Sekil 5.15)
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Sekil 5. 15: Richie’nin Odasi.

Duvar cizimlerini yonetmenin kardesi olan grafik tasarimci Eric Chase Anderson
gerceklestirmistir. Fakat film yapiminin her agsamasinda oldugu gibi Wes Anderson
burada da kendi dokunuslarini yapmaktan cekinmemistir. Cizimler 6nce o6zel
tasarlanan bir duvar kagidina yapilmig; daha sonra bu duvar kagidi Richie’nin
odasinda kullanilmistir. (Sekil 5.16)

Sekil 5. 16: Duvar Kagidina Cizim Yaparken Wes Anderson.

104



Dordiincii kattaki Balo Salonu’nda Etheline, Richie’nin ¢izdigi resimleri duvara
asarken goriliir. Bu resimlerin hepsi Margot’nun ¢izimidir. Yonetmen burada
Richie’nin Margot’ya olan hislerinin sinyalini verir. Pembe renk duvarlar ise bu

hislerin ¢gocuksu masumiyetini temsil eder. (Sekil 5.17)

BAI.I.ROOM
(4th FLOOR)

Sekil 5. 17: Balo Salonu.

Aradan 20 yil gectiginde karakterler simdiki halleri ile tek tek gosterilir. Etheline’in
calisma odasi1 dekorlar, ahsap mobilyalar ve soluk renkler ile meslegini vurgular
bi¢cimde tasarlanmistir. Bir duvar1 tamamen kaplayan kitaplik, arkeoloji kitaplar1 ile
doludur. Yine bu kitaplik {izerinde eski kabile reislerinin ¢izimleri bulunur. (Sekil
5.18)

Sekil 5. 18: Etheline’in Calisma Odasi.
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Bir giin karakterler evde bir araya gelir. Birbirlerinden kopan bireyler bu noktadan
sonra yeni bir seriivene baslayacak ve ailevi sorunlari agisindan degisiklikler
yasayacaklardir. Tenenbaum c¢ocuklarinin hayatlar1 degismis ama odalar1 tamamen

ayni kalmis ve birer bellek mekani haline gelmistir.

Evin igerisinde pembe ve kirmizi renklerin c¢esitli tonlar1 kullanilmistir. Ahsap
mobilyalar, ahsap kapilar ve ahsap pencere pervazlari ile uyum igerisindedir. Bu
renkler ve koyu renk ahsabin tercih edilmesi eve ‘yuva’ hissini vermek ve filme sicak
bir atmosfer saglamak amaclidir. Zenginligi ifade etmek igin kristal avizeler,

duvarlarda samdanlar ve cam vitraylar kullanilmistir. (Sekil 5.19)

Sekil 5. 19: Tenenbaum Evi.

Evin neredeyse her odasinda antik Tiirk halilar1 kullanilmis ve kimi zaman bunlar {ist
iiste oOrtiisecek bicimde yerlestirilmistir. Kanepelerde ekru ve kirmizi renklerle
beraber floral desenler ve orman desenleri tercih edilmistir. Tiim bunlar eve
1970’lerden kalma bir hava vermekte ve evin Kolonyal tarzin1 olusturmakla beraber

Anderson’in eklektik tasarim estetigini yansitir. (Sekil 5.20)
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Sekil 5. 20: Tenenbaum Evi’nde Tiirk Halilar1.

Margot, Raleigh St. Clair ile evlenmistir. Mutsuz oldugu evliliginde kendini kapana
kisilmig gibi hisseder. Sir saklayan gizemli yapist ve 7 yildir bir tek piyes bile
tamamlayamamis olmas1 dolayisiyla kapali kapilar ardinda saklanir. Kendini
banyoya kilitleyip, herkesten sakladigi sigarasini burada rahatlikla iger. Bir nevi
kocasindan ve diger herkesten sakladigi kisiligini bu banyoda serbest
birakabilmektedir. Ne ¢ocuklugunu gecirdigi evi ne de simdiki evini yuva olarak
gérememis, aidiyet hissedememistir. Pastel ve huzur verici tonlarin arasinda depresif
diistinceleri bir nebze olsun rahatlamaktadir. Pembe telefonu ve kiiciik televizyonu

ile kendi mikro diinyasini burada kurmustur. (Sekil 5.21)

Sekil 5. 21: Margot ve Raleigh’in Evinde Banyo.

Yazar ve norolog olan Raleigh, esinin evde varlik gostermemesi, ondan siirekli
saklanmast sonucu vaktini ¢ogunlukla hastas1 Dudley’e testler yaptigi calisma

odasinda gegirir. Ses kayit cihazi, bilgisayar, televizyon ile oda teknolojik
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donanimlidir. Odanin karigik goriintiisii, harita lizerinde yer alan resimler ve mantar
tabloda asil1 kagitlar kendisini isine verdiginin kanitidir. Calismalarini yiiriittiigii bu
odaya hastalar1 da siklikla geldigi icin rahatlatict yesil ve ekru tonlar1 hakimdir.
(Sekil 5.22)

Sekil 5. 22: Raleigh’in Calisma Odast.

Richie’nin ¢ocukluk arkadasi olan Eli, teyzesi ile sokagin karsisinda bir apartman
dairesinde oturur. Daire hem teyzesinin ofisi hem de ikisinin yagsam alani oldugu i¢in
biraz sikisiktir. Bir sahnede Eli, ¢ekyat olan yatagini toplarken goriiliir. Kendine ait
bir odast bile olmayan Eli, varlikli Tenenbaum ailesinin bir iiyesi olamadigi igin
cocuklugu boyunca iiziilmiistiir. Richie’nin hayatina 6zenmesi Margot ile iliski

yasamasinda biiyiik etken olmustur. (Sekil 5.23)
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Sekil 5. 23: Eli’in Cocukluk Evi.

Eli bliyliylip popiiler bir yazar oldugunda Etheline’den annesiymisgesine takdir
beklemistir. Tenenbaum ailesinin mensubu olmamasina ragmen o da tipki
Tenenbaum ¢ocuklari gibi takdir edilmek ve goriilmek i¢in her seyi yapmustir. Diisiik
olan d6zgiivenini Bati’nin maskiilenite sembolii olan kovboy kiiltiirii ile bastirmaya
calismistir. Evinin duvarlarinda asili olan tablolar, doldurulmus boga kafasi ve orta
yerde alelade duran erotik film koleksiyonu da toksik maskiilenitesini destekler.

(Sekil 5.24)
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Sekil 5. 24: Eli’m Yetiskinlik Evi.

Tenenbaum ailesinin Archer Caddesi’ndeki evleri disaridan bakildiginda yiiksek katl
kulevari dairesel boliimii ile sehrin igerisinde kiigiik bir satoyu andirir. Cephede
kirmizi renkli tuglalar c¢iplak birakilmistir. Boylece evin tarihsel goriintimii
desteklenmistir. Pencerelerin arasinda Yunan mimarisine ait Korint siitunun
degistirilmis bir versiyonu gibi goriinen dekorlar kullanilmistir. Beton denizligin

kenarlarinda floral bezemeler ve silmeler yer alir. (Sekil 5.25, 5.26)
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Sekil 5. 25: Harlem’deki Evin Kamera Arkasindan Goriintiist.

Sekil 5. 26: Tenenbaum Evi.

Filmin gectigi donem tam olarak belirtilmese de kiyafetler, arabalar, televizyonlar,
bilgisayarlar ve dekorlardan karakterlerin ¢ocukluklarinin gosterildigi kismin
1970’lerde gectigi tahmin edilebilir. Buradan filmin simdiki zamaninin 1990’lar
oldugu cikarilabilir. Margot’nun Richie ile bulustugu sahnede arka planda yer alan
sehrin siliieti ve yesil otobiis de bunu destekler niteliktedir. (Sekil 5.27)
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Sekil 5. 27: Margot ve Richie’nin Bulugmasi.

Royal, dlecegi konusunda sdyledigi yalan ortaya ¢ikinca evden atilir. Bu sahnedeki
puslu hava ve aydinlatmada sepya tonlarnin kullanilmast durumun ciddiyetini
arttirr. O kocaman evin Onilinde bir basina kar yagarken dikiliyor olmasi ise

karakterin yalnizligini vurgular. (Sekil 5.28)

Sekil 5. 28: Royal’in Evden Atilmasi.

Richie’nin intihara tesebbiis ettigi sahnede filmin sicak renk paletinden uzak, tam
aksine soguk renkler kullanilmistir. Aydinlatma, film genelinde kullanilan sar1 151k
yerine beyaz 151k ile yapilmistir. Boylece mekéna, karakterin eylemi dogrultusunda
6limiin mekani olan morg hissi verilmistir. Sahnenin ¢ekildigi banyoda duvarlar ve
mekan bostur. Karakterin ‘tiikenmislik’ durumu vurgulanarak; seyircide ‘bosluk’
hissi yaratilmaya ¢alisilmistir. Kullanilan Elliot Smith’e ait “Needle in the Hay” adli
sarkinin melankolik havasi ile desteklenen sahnede Richie ilk defa gozliiklerini

cikarmis, seyirciyl kendi 6zel alanina almistir. G6zlerini bos bakar durumda kamera
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lensine dikmesi ile adeta seyircinin varliginin farkindadir. Burada ‘gerceklik’ miizik,

renk, aydinlatma ve mekan psikolojisi ile verilmektedir. (Sekil 5.29)

Sekil 5. 29: Richie’nin Intihar Sahnesi.

Filmin ilerleyen boliimlerinde Eli, Tenenbaum ailesinin evine arabayla c¢arpmus,
Chas’in ve ¢ocuklarinin kopeginin dliimiine sebep olmustur. Film boyunca 6fkesine
hakim olmaya calisan Chas burada sinirlenerek Eli’1 evin katlar1 boyunca takip
etmistir. Eli’in yan binanin bahgesine atlamasi ile Chas de buraya gelmistir. Burasi
Japon kiiltiiriinde meditasyon amaciyla kullanilan Zen Bahgesi olarak

diizenlenmistir. Sahnede kovalamacanin bitisi ve karakterlerin sakinlesmesinin

temsili olarak bu mekan kullanilmistir. (Sekil 5.30)

e i e . e e

Sekil 5. 30: Zen Bahgesinde Eli ve Chas.

Tenenbaum Ailesi filminde ‘yalmzlik’, ‘tiikkenmiglik’, ‘aidiyet’ konular1 {izerinde
durulmus ve ailevi sorunlarla birlikte carpik iliskiler ele almmistir. Ozellikle gocuk

karakterlerin kiyafetleri ve kendilerine ait mekanlari ile, kostiim ve dekor bilesiminde
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anlam kurmak istenmistir. Boylece seyirci konuyu ve karakterlerin arka planini daha
iyi algilayabilecektir. Evlatlik oldugu sik¢a vurgulanan Margot, ‘hiicre’ gibi sikigik
olan bir mekam kendisine ‘yuva’ olarak se¢mistir. Karakterler evlerine geri
geldiklerinde mekansal bellekleri devreye girmis ve onlara iyi-kotii anilarim
hatirlatmistir. Sahneler bazen simetrik bazen asimetrik dengede kurgulanmis; mekan
diizenlenirken simetrik aks Oncelikli olmamaistir. Pastel renkler tercih edilse de filmin
tamaminda tutarl1 bir renk paleti bulunmaz. iki sahnede sekansin énemi ve atmosferi,
karakterin hisleri dolayisiyla sicak tonlu aydinlatmadan fire verilmistir. Bu da anlam

yaratmada gegerli bir tercih olmustur.

Filme hakim olan tiyatrovari hikaye kitab1 anlatimi, karakterlerin arasindaki
sogukluk ve uzaklig1 kuvvetlendirir niteliktedir. Gergekei, siradan ve ayn1 zamanda

melankolik bu aile hikayesi, Anderson’in ellerinde peri masalina doniistir.

5.2 Suda Yasam Filmi

Ozgiin Adi: Life Aquatic with Steve Zissou (Sekil 5.31)

Yapim Yili: 2004

Siire: 119 dk

Tiir: Dram, Macera, Komedi

Senaryo: Wes Anderson, Noah Baumbach

Goriintii Yonetmeni: Robert D. Yeoman

Yapim Tasarimcisi: Mark Friedberg

Sanat Yonetmeni: Stefano Maria Ortolani, Marco Trentini, Eugenio Ulissi
Set Dekoratorii: Gretchen Rau, Roberta Federico, Kristine Moran

Kostiim Sorumlusu: Milena Canonero

Oyuncular: Bill Murray, Owen Wilson, Cate Blanchett, Anjelica Huston, Willem
Dafoe, Jeff Goldblum, Michael Gambon, Noah Taylor, Seymour Cassel, Waris
Ahluwalia
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Sekil 5. 31: “Suda Yasam” Film Afisi.

Unlii okyanus bilimci Steve Zissou, Belafonte adli I.Diinya Savasi’ndan kalma
gemisi ve miirettebati ile birlikte kesif yolculuklarina ¢ikar ve belgesel serileri ¢eker.
Kesiflerden birinde en yakin arkadasi Esteban, Jaguar kopekbaligr adini verdikleri
ender bir canli tarafindan yenmistir. Bu olaydan sonra intikam almak i¢in yemin eden
Steve, miirettebatina yeni katilan -Steve’in babasi olduguna inanan- Ned Plimpton ve
kendisiyle roportaj yapmak isteyen gazeteci Jane Winslett-Richardson ile son bir

yolculuga ¢ikar.

5.2.1 Suda Yasam filminde hikaye analizi

Yonetmenin dordiincii uzun metraj filminde, Zissou film ekibi ve ¢ekim-
seslendirme-montaj asamalar1 goriiliirken; ayni1 adli filmin galasi da son sahnelerde
yapilir. Giinler ile boliimsel anlatim yapilirken; anlatici ile yine hikaye kitabi hissi

verilir. (Sekil 5.32)
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DAY ¢ INFUNPROTECTED WATERS

Sekil 5. 32: Filmde Dokuzuncu Giin/Boliim Giris Sahnesi.

Suda Yasam, hayat1 ve sohreti bir noktadan sonra diisiise gecen depresif bir karakter
ile onun etrafindaki insanlar1 konu alir. Baba figiiriiniin kendi hayatindaki eksikligi,
babalara karsi olan nefreti kendisinin baba olmak istememesine sebep olmustur.
Ned’in ¢ikagelmesi ile isler yavas yavas degismeye baslanmistir. Onceleri mesafesini
koruyan, Eleanor’u da bu yolculuk ugruna kendinden uzaklastiran Steve, filmin
sonlarina dogru aile baglarini diizeltmeye baglamig, Ned’in 6liimii sonucunda bir
baba olmay1 kabullenebilmis ve yas tutmustur. Gazeteci Jane’in hamile olmasi ve
yine ¢ocugun babasinin ortalikta olmayisi, Klaus karakterinin Steve ve Esteban’i
birer baba olarak gormesi yine baba figiiriiniin eksikligini gosterir. Filmin bu konu
lizerinde yogunlagmasi yoOnetmenin kendi hayatindaki ailevi sorunlarindan

kaynaklidir.

Yonetmenin birgok filminde ele aldigi ¢ocuksu davraniglar sergileyen yetiskin bu
filmde Steve Zissou karakteridir. Fevri davranmislari ve sonunu diisiinmedigi
eylemleri ile adeta biiyimemek icin inat eder. Esi Eleanor onun bu karakteri
karsiliginda anne roliinli istlenmistir. Jaguar kopekbaligini aradiklar1 yolculuk,
manevi olarak da bir yolculuk olmustur. Steve orta yas krizini ve tiikkenmislik hissini

tam olarak atlatmasa da umut vadeden tavirlar gosterir.

5.2.2 Suda Yasam filminde mekan kurgusu

Wes Anderson, bu filmde de karakterleri her bir detaymna kadar planlayarak,
kostiimlerini ve dekorlar1 incelikle segerek, detayci hikaye anlaticilifiyla otor
yonetmen olusunu kanitlamistir. Kostiim sorumlusu Milena Canonero da kendi

parlak fikirleri ile yonetmenin istekleri dogrultusunda kostiimler tasarlamistir. Filmde
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kirmiz1 renkteki bereler ve mavi renkli {iniformalar dikkat ¢eker. Kirmizi renk,
karakterleri digerlerinden ayirt edebilmek ve Zissou ekibine ait olduklarini belirtmek
icin Ozellikle kullanilmistir. Yine ekip iiyelerinin kirmizi bereleri kisisellestirilmis
ogeler tasir. Ornedin Steve’in beresi sirinler sapkasina benzerken; Klaus unki ise

ponponludur. (Sekil 5.33)

Sekil 5. 33: Steve ve Klaus’un Kirmiz1 Bereleri ve Sahnenin Renk Paleti.

Simetrik ve asimetrik dengeye film igerisinde yer verilmistir. Duragan kadrajda
cogunlukla simetrik denge ve tek kacish perspektif tercih edilirken; tracking kamera
hareketinin oldugu sahnelerde simetrik denge yer yer bozulmustur. (Sekil 5.34, 5.35)

Sekil 5. 34: Filmde Simetrik Denge.
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Sekil 5. 35: Filmde Asimetrik Denge.

Ekip denizaltinin igerisindeyken, karakterler pencerelerin her birinde farkli birer
canli gormektedir. Burada pencere ekran gorevindedir ve filmde kadraj igerisinde

kadraj durumu goriilir. Ayn1 zamanda bu sahnede radyal denge goze carpar. (Sekil
5.36)

Sekil 5. 36: Filmde Radyal Denge.

Film boyunca sicak tonlu aydinlatma ve sicak renkler tercih edilirken; gemiyi
korsanlarin bastig1 béliimde soguk tonlu aydinlatma tercih edilmistir. Boylece i¢inde
bulunulan huzursuzluk durumu vurgulanmistir. Steve’in bagli oldugu iplerden

kurtulmaya karar vermesi ile aydinlatma tekrar sicak tonlara donmiistiir. (Sekil 5.37)
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Sekil 5. 37: Filmde Aydinlatmanin Degisimi.

Zissou ekibine ait Belafonte adli gemi, Amerikan donanmasindan satin alinmis ve
Steve’in istegi dogrultusunda diizenlenmistir. Bu gemi, Zissou ekibi i¢cin hem ev hem

de igyeridir. (Sekil 5.38)

Sekil 5. 38: Belafonte.

Cekimlerin gerceklestirildigi gemi gercekten de II. Diinya Savasi’ndan kalmadir.
Filmin arka planinda yonetmen ve yapim tasarimcist Mark Friedberg seyirciye
geminin i¢ mekanmi daha detayli aktarabilmek, seyirciyi bu maceranin igerisine

stiriiklemek amaciyla tek kadrajda bir kesit yardimiyla gosterilmektedir. (Sekil 5.39)
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Sekil 5. 39: Belafonte’nin Kesiti Alinmis Maketi.

Miirettebatin ve geminin tanitildigi devam eden sahnede adeta karinca kolonisi
goriintiisii ya da maket bebek evi goriintiisii elde edilmistir. Filmin ilerleyen
boliimlerinde Ned ve Steve tartisirlarken tracking ¢ekimi ile biitiin bir gemiyi
sirastyla sauna, bilim odasi, montaj odasi, mutfak, yemekhane ve giiverte
boliimlerinden gecer. Bu sahne mekanin film i¢in ne kadar 6nemli oldugunu, arka
planda fon olarak kullanilmadigini gozler Oniine serer. Bu ulagim mekani ayni

zamanda karakterin i¢sel yolculugunun bir metaforudur. (Sekil 5.40)
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Sekil 5. 40: Geminin I¢ Mekanlari.

Geminin i¢ mekaninda ¢ogunlukla ahsap ve demir malzeme kullanilmistir. Bununla
birlikte bej, ekru ve gri renkler agirliktadir. Karakterlerin kostiimlerinde goriilen
kirmizi1 ve mavi renkler mekanlarda pek kullanilmamustir. Renkler ve malzemeler
gemiye nostaljik bir hava verir ki gemi hikdyede eski bir gemi olarak yer alir.
Karakterlerin konakladig1 kamaralar genellikle sadedir. Zaten sikisik ve dar olan bu

alanlarda ferahlik yaratabilmek i¢in ekru ve beyaz renkler kullanilmistir. (Sekil 5.41)
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Sekil 5. 41: Ned’in Kamarasi.

Film Napoli ve Roma civarlarinda ¢ekilmis, kadrajlama ve planlar sayesinde Zissou
ekibi diinya turuna ¢ikmig gibi algilanir. Mimarisi ve cografik yapilartyla lokasyonun
Italya sahil kesimleri oldugu tahmin edilebilse de yonetmenin yarattigi gergeklik bizi

bilmedigimiz, hayal giiciimiize kalmig konumlara gotiiriir.

Ping Adasi’nda bulunan Hotel Citroen, Steve’in eski esiyle balayimna gittigi oteldir.
Burada olusan mekansal bellek dolayisiyla Steve, adaya adim atip oteli gérdiiglinde
nostaljik duygulara girer. Yiritemeyip ayrildigi ilk evliligini ve simdiki esi
Eleanor’un kendisine yabancilagmasiyla yasanan sorunlarit diisiinerek duygulanir.

(Sekil 5.42)

HOTEL CITROEN

Sekil 5. 42: Hotel Citroen.

Hotel Citroen yillar 6nce terkedilmis, icinde bulunan maymunlar ve her yani sarmis
sarmagsiklari ile yagmur ormanlarin1 andiran yikilmaya yiiz tutmus bir yapidir. Bu da
filmin hikdyesinde Steve’in unutulmus ilk evliligini temsil eder. (Sekil 5.43)
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Sekil 5. 43: Hotel Citroen I¢ Mekani.

Filmde, sira dis1 sayilabilecek bir hikdyenin siradan aktarimi gerceklik hissini
oldukca arttirmistir. Fakat bu durumda da yOnetmen seyirciye masal diinyasinin
icerisinde oldugunu denizde yasayan canlilarin farklilig: ile hatirlatir. Bu canlilarin
cesitli renklerinin yani sira stop-motion animasyon teknigi ile filme dahil olmasi

gerceklik hissini degistirir. (Sekil 5.44)

Sekil 5. 44: Jaguar Kopekbaligi (Solda) ve Pastel Denizati (Sagda).

Zissou ekibi, Esteban’i oldiiren, Steve’in bulup dldiirmeye yemin ettigi Jaguar
kopekbaligint gormek i¢in denizalti ile yolculuga ¢ikar. Bu yolculuk sirasinda ekibin
mavi liniformalarinin yani sira Eleanor da mavi bir kostiim giyer. Baska renklerde
kostlimler giyen karakterler de bu sahnede bulunmaktadir fakat bagskahraman Steve
icin 6nemli olan esinin destegini almaktir. Iste burada Eleanor’un destegini

gostermek i¢cin umudun ve inancin rengi olan mavi tercih edilmistir. (Sekil 5.45)
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Sekil 5. 45: Ekip Denizalti ile Yolculukta.

Suda Yasam filmi, parametreler iizerinden incelendiginde; ‘tlikenmislik’, ‘yalnizlik’,
‘aidiyet’ kavramlarmin héakimiyeti goze carpar. Mekan psikolojisi ve atmosfer
tizerinde degisiklikler gergeklestirilmistir. Sar1 151kl aydinlatma kullanilirken ‘yuva’
gibi gelen gemi, bir anda korsanlarin gelmesi ile beyaz 1sikli aydinlatmaya
gecilmesinin ardindan ‘tekinsizlik’ hissi yaratir ve izleyicinin karakterlerin oradan
uzaklagmalarini istemesine sebep olur. Mekansal bellek konusuna kisa bir replikte
gonderme yapilir. Geminin dekoruna gosterilen 6zen ve sahnelerde tek tek her
mekaninin tanitilmasi, mekanin film igerisindeki onemine dikkat ¢eker. Bir Wes
Anderson filmi olarak simetrik denge 6zelligiyle dikkat ¢cekerken; radyal dengeye ve
asimetrik dengeye de rastlanir. Fakat herhangi bir durumda simetrik aks tizerinde
yerlestirilmis donatilar goriilmez. ‘Zaman’ ancak bdliim baglarinda boliimiin kaginci
giinde gectigi yer aldiginda farkedilebilir olmustur. Ciinkii film olagan bir akistadir
ve hikdyenin siradist bir anlatimi yoktur. Renkler ile karakterler arasindaki

farkliliklar ve 6nemli karakterler 6ne ¢ikarilir.
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5.3 Biiyiik Budapeste Oteli Filmi

Ozgiin Adi: The Grand Budapest Hotel (Sekil 5.46)
Yapim Yili: 2014

Siire: 99 dk

Tiir: Macera, Komedi, Sug

Senaryo: Wes Anderson, Hugo Guinness

Goriintii Yonetmeni: Robert D. Yeoman

Yapim Tasarimcist: Adam Stockhausen

Sanat Yonetmeni: Stephen O. Gessler, Gerald Sullivan
Set Dekoratorii: Anna Pinnock, Joseph Brandl

Kostliim Sorumlusu: Milena Canonero

Oyuncular: Ralph Fiennes, F. Murray Abraham, Mathieu Amalric, Adrien Brody,
Willem Dafoe, Jeff Goldblum, Harvey Keitel, Jude Law, Bill Murray, Edward
Norton, Saoirse Ronan, Jason Schwartzman, Léa Seydoux, Tilda Swinton, Tom

Wilkinson, Owen Wilson, Tony Revolori, Larry Pine.

Sekil 5. 46: “Biiyiik Budapeste Oteli” Film Afisi.
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1932 yilinda Avrupa kitasinin dogu ucunda yer alan eski Zubrowka Cumhuriyeti’nde
gorkemli ve oldukga popiiler Biiyilk Budapeste Oteli bulunur. Kime ait oldugu
bilinmeyen bu otel, konsiyerj Mosyd Gustave tarafindan basarili bir sekilde idare
edilir. Bu sirada devam eden bir savas vardir. “Zero” lakapli gen¢ Moustafa’nin
otelde bellboy olarak ise girmesi ile olaylar baslar. M. Gustave yasl, zengin ve
Ozellikle sarigin kadinlara eslik ederek goniillerini hos tutar. Bu kadinlardan biri olan
Kontes Celine Villeneuve Desgoffe-und-Taxis (Madam D.) vefat etmis ve
vasiyetinde degerli bir tabloyu M. Gustave’a birakmistir. Kadinin oglu ve diger
akrabalar1 M. Gustave tarafindan dldiiriildiigiine inanir. M. Gustave hapse atilir, Zero
ve sehirdeki Mendl’s adl1 pastanede c¢alisan sevgilisi Agatha onu kurtarmaya g¢alisir.
Daha sonra anlasilir ki Madam D. cinayete kurban gitmesi durumunda farkli bir
vasiyetnamenin devreye girmesini istemistir; bu durumda gérkemli Biiyiik Budapeste
Oteli M. Gustave’a kalmigtir. Savas yillarindan kisa bir siire sonra Agatha ve M.
Gustave Olmiistiir. Bdylece her sey Zero Moustafa’ya kalmigtir. 1968 yilina
gelindiginde savastan sonra eski popiilaritesini kaybeden otele geng bir yazar gelir.
Yazar, Moustafa ile bir yemek yemektedir ve biitiin hikdyeyi ondan dinler. Bu
hikdyeden hareketle Biiyiik Budapeste Oteli adinda bir kitap yazan yazar, 1985
yilinda torununa otele gidigini anlatir. Geng bir kadinin yazarim mezarini ziyaret
etmesiyle baslayan film, kadinin oradaki bir banka oturup kitabi okumasiyla sona

erer.

5.3.1 Biiyiik Budapeste Oteli filminde hikaye analizi

Film, baslangicta da kapagi gosterilen kitabin igerisinde bir hikaye gibidir. Bu
nedenle Hikaye tipk: kitaplardaki gibi bolim boliim aktariimaktadir bu nedenle her

boliimiin basinda giris sahnelerine yer verilmistir. (Sekil 5.47)
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Sekil 5. 47: Filmin Tkinci Boliimiine Giris Sahnesi.

Senaryo; Yahudi oldugu i¢in 1933°te Hitler Rejimi swrasinda kitaplarinin
yakilmasiyla iilkesini terk eden, daha sonra 1942°de esiyle birlikte intihar eden
Avusturya-Macaristanli yazar Stefen Zweig’dan esinlenilerek ve ona ithafen
yazilmistir. Filmin i¢ 1sitan renkleri ve tuhaf ama huzurlu halinin ardinda puslu bir
hava yatar. Clinkii 1930°’Iu yillarda hikayede yikici bir savas yasanmaktadir. Diger
bir savastan kacan miilteciler kisitlanmaya c¢alisilmakta, Fasizm giderek
yiikselmektedir. Dolayisiyla puslu hava; yalmizligin, caresizligin ve rejimin
baskisinin bir metaforudur. Trenle Madam D.’nin evine cenazeye giden Zero ve M.
Gustave savag sirasinda yapilan siki kontrole denk gelmistir. Bir miilteci oldugu i¢in
Zero, ordu tarafindan tutuklanmak istenmistir. Uniformasinda liiksiin, asaletin ve
thtisamin rengi moru tastyan; bir o kadar zarif konugsmasi ve hareketleriyle 6ne ¢ikan
M. Gustave askerlerin arkadasina saldirmasini engellemeye calisarak rejime karsi
cikmistir. Bu olaya ithafen Zero Moustafa yazar ile konusurken “Bir zamanlar
insanlik olarak bilinen bu barbar mezbahada demek ki halén solgun da olsa biraz

medeniyet piriltist kalmig. O (M. Gustave) da bunlardan biriydi.” der.

Hayali iilke Zubrowka Cumbhuriyeti ve kagma-kovalama-saklanma sahneleri; I. ve I1.
Diinya Savasi arasinda kalmis gercek hayattaki 20. ylizy1l Avrupasi’nin ve kaybolan
uygarligin bir temsilidir. Pastel renkli biiylileyici goriintiilerin arka planinda savas
yiiziinden ailesini kaybeden ve yerinden yurdundan olan Zero’nun M. Gustave
sayesinde Biiyiilk Budapeste Oteli’'nde yer-yurt bulmasinin, burayr yuva olarak
gérmesinin ve burada aile edinmesinin; sadakatin, dostlugun, sevginin, sayginin,

direnigin hikayesi yatar.
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5.3.2 Biiyiik Budapeste Oteli filminde mekin kurgusu

Yonetmenin alametifarikast olarak, karakterlerin hareketleri mekan igerisinde
simetrik bir dengede ve merkezi aks iizerinde goriilmektedir. Olaylar ve karakterler
kadrajin ortasinda dengeli bir sekilde konumlandirilmistir; bdylece tek kacish
perspektif ile olusan kadrajlar ortaya ¢ikmistir. Sahneler arasi gecisler, karakter
kadrajin merkezinde kalacak sekilde gergeklestirilmistir. Asimetrik denge ve radyal
denge nadiren tercih edilmis; filmin simetrik tutumu yiiksek cogunlukla hakimiyetini

stirdiirmiistiir. (Sekil 5.48)

Sekil 5. 48: Filmden Baz1 Sahnelerde Simetrik Denge.
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Filmin 6nemli teknik 6zelliklerinden biri olan kus bakisi sahnelerinde radyal denge
kullanilmistir. Boylece kompozisyon kalabaliklastirilmis ve goriintiiler daha dikkat
cekici hale getirilmistir. Dengenin, simetrinin, aksin ve diizenin varligi filmin

sahnelerini adeta sergide yer alan fotograf seckisi gibi gostermistir. (Sekil 5.49)

Sekil 5. 49: Filmden Kusbakist Sahnelerde Radyal Denge.

Filmde 151k hemen hemen her Wes Anderson filminde oldugu gibi renk ile ahenk
igerisindedir. Dogal 151k dururken yapay olan1 kullanmaktan yana olmayan
Anderson, c¢ekim teknikleri ve imkanlar1 dahilinde goriintii yonetmeni ile yapay
1siklandirmanin setin disarisinda konumlandirilip, camlardan igeri sizmasi konusunda
anlagsmigtir. Mekanin boyutlarmin biiyiikliigiine bagl olarak bazi sahnelerde ise
tavana 151k kaynaklar1 konumlandirilmastir. (Sekil 5.50)
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Sekil 5. 50: Filmden Bir Sahne I¢in Tavana Konumlandirilan Isiklar.

Yakin planlarda devasa projektorler kullanmak yerine oyuncularin yiiziinii 6n plana
cikaracak ama yine de arka planda dogal 151k etkisini koruyacak seyyar 1siklar

kullanilmistir. (Sekil 5.51)

Sekil 5. 51: Filmden Bir Sahnede Seyyar Isik Kullanimi.

Wes Anderson ve ekibi otel i¢cin ¢ekim yapilacak mekan ararken; misafirler ve isleyis
dolayisiyla var olan bir otelde ¢ekim yapamayacaklarmi diisiinmiis ve Avrupa’da
lokasyon arayiglarina baglamistir. Dogu Almanya lokasyon kesifleri sirasinda Gorlitz
kentinde dort yildir bos olan Gorlitz Warenhaus adinda bes kath biiyiik bir magaza
bulmuglardir. (Sekil 5.52, 5.53)
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Sekil 5. 52: Gorlitz Warenhaus, Almanya. Fotograf: Oliver Killig, 2014.
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Sekil 5. 53: Otelin i¢ Mekan.

Sanat ekibi, biitce dahilinde farkli donemler icin i¢ mekan tasarimi yapmugstir. Kisa
bir siire igerisinde otelin lobisi, vestiyer, lobi bar ve berber diikkani gibi donemsel
mekanlar kurgulanmistir. Bu mekanlarin davetkar bir otel igerisinde yer aldig1 goz
Online alinarak, yumusak pembe, giil kurusu, altin, krem gibi pastel tonlar
kullanilmistir. (Sekil 5.54)

Sekil 5. 54: Otelin I¢erisindeki Berber Diikkani ve Renk Paleti.
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Filmin 1932’de gecen bolimi ig¢in yapim tasarimcist Adam Stockhausen, Wes
Anderson’in fikirleri dogrultusunda sanat ekibi ile el yapimi kumaslar hazirlamis ve
Dogu Almanya’dan tedarik edilen antika mobilyalar1 kullanmistir. Film
Potsdam’daki Studio Babelsberg ile ortak yapimdir. Bu sayede Stockhausen,
stiildyonun esya deposunda bulunan lamba, el feneri, telsiz gibi bazi esyalardan ilham
almigtir. Kivrimli formlar, kemerler, kemerli pencereler, demir korkuluklar, zarif
dekoratif 6geler vegigeksi bezemeler ile bu donemde otel gerek i¢ mekan gerek de
dis cephede Art Nouveau iislubunda tasarlanmistir. Agirhikli olarak kirmizi,
kahverengi ve pembe renkler tercih edilmistir. Mimari 6geler ve donatilar simetrik

aksa gore yerlestirilmistir. (Sekil 5.55)

Sekil 5. 55: Otelin Lobisi ve Renk Paleti.

Filmde zaman kavrami oldukc¢a 6n plandadir. Hikayenin ii¢ farkli zaman diliminde
gectigini ve hangi zaman diliminde oldugunu izleyiciye aktarmak isteyen Wes
Anderson, 1985 yil1 igin 1,85:1 (16:9); 1968 yil1 i¢in 2,33:1 (anamorfik) ve 1932 yili
icin ise 1,33:1 (4:3) goriintii oranlarin1 kullanmistir. Yine zaman kavrami, otelin

farkli donemlerdeki i¢ mekanlarinda ve cephesinde renkler, donatilar, malzemeler ve
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dokular ile vurgulanmistir. Sinema teknikleri, ¢ekim oranlari, renkler ve iisluplar

mimari parametreler ile bir araya gelmistir. (Sekil 5.56)

Sekil 5. 56: Sirasiyla 1932, 1968, 1985 Yillar1 Goriintii Oranlart.

1930’larda kirmiz1 halilarla, parlak renklerle ve mermerler ile donanmis i¢ mekan;
1960’larda solmus yesiller ve turuncularin hakim oldugu lobisi, ahsap kaph

duvarlari, ucuz goriinimlii metal ayakli turuncu kumag-kahverengi deri karisimi
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koltuklari, kirli bejimsi halilart ile karsimiza ¢ikar. Otelin bu renkler ve ruhsuz

mobilyalari ile neredeyse tekdiize goriiniimii, tiikenmisligin sembolidiir. (Sekil 5.57)

Sekil 5. 57: Otelin 1968’deki Lobisi.

1968°de otel eskisinden olduk¢a farklidir. Yillar icerisinde degisen estetige ayak
uydurmak i¢in revizyona ugramis oldugu; modern, net ve ¢ogunlukla keskin ¢izgiler
ile 1932°deki gosterisli siislemelerden vazgecildigi goriiliir. Daha rasyonel bir {isluba

sahip olan bu yeni tasarim da zaman igerisinde yipranmis ve bakimsiz kalmistir.

Zero Moustafa gegmise, oteldeki ailesinin kendisiyle birlikte oldugu mutlu giinlere
6zlem duyar. Bu nedenledir ki; yazar ile konusurken verilen 1930’lara geri doniis
sahneleri canli renkler icerir ve c¢ok daha parlaktir. Zero Moustafa’nin, eskiye
duydugu 6zlemi belirtmek i¢in burada, oyuncu F. Murray Abraham’a otelin eski
ihtisamli giinlerinde de gorebildigimiz canli ve parlak renk tonlarini igeren bir
kostiim giydirilmistir. Biitiin bir otele bakildiginda solmus renkler arasinda dikkat
¢eken yegane sey Zero Moustafa’dir. (Sekil 5.58)

Sekil 5. 58: Zero Moustafa’nin Otelin Lobisinde Oturdugu Sahne ve Renk Paleti.

135



Otelin termal havuz boliimiine bakildiginda; 1932°de pastel mor ve krem renkler
kullanildig1 ve bol yaprakli bitkiler ile mekana kimlik kazandirildigi goriiliir.
Tuglalar capcanli ve yenidir. Doneme uygun ahsap ve zarif ¢izgilerde tasarlanmis
mobilyalar kullanilmistir. Otelin ihtisamin1 ¢oktan kaybetmis oldugu 1968 yilina
gelindiginde ayn1 mekan soluk maviler, ¢izilmis yer dosemeleri, beyaz ve yipranmig
mobilyalar1 ile ruhsuz goriiniir. Etrafta dylesine birakilmis temizlik esyalari, pis ve
yipranmis gorilintiisii ile insani yalnizlastirir. Nitekim bunu yansitmak amaciyla ilk
donemde gegen sahnede M. Gustave ile bir hanimefendi neseli sekilde goriliirken;

diger sahnede bir adam tek basina havuzda durmaktadir. (Sekil 5.59)

Sekil 5. 59: Sirasiyla 1932 ve 1968 Yillarinda Otelin Termal Havuzu.
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1968°deki melankoli hissi tekrar eden goriintiilerde yazarin veya Zero Moustafa’nin
yalnizligr ile de vurgulanir. Yazar bos koridorlarda yiirliylip; odasinda tek basina
yemek yer. (Sekil 5.60)

Sekil 5. 60: 1968 Yilinda Otele Gelen Yazarin Yalnmzhigi.

Yemek salonu olarak kullanilan bdliimde masa ve sandalyeler simetrik aksta ritmik
bir sekilde yerlestirilmistir. Yazar ve Zero Moustafa beraber yemek yerken; yemek
salonundaki birka¢ insana ragmen yalnizdir. 1968’de yemek salonu olarak kullanilan

bu yer, 1932°de otelin kapasitesi dolayisiyla oldukca biiyiik tasarlanan bir
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balo/konferans salonudur. Otel gbézden diislince bir daha eski kapasitesine
erisemedigi icin burasi yemek salonu olarak kullanilmistir. Bu durum da yonetmen
tarafindan hikdyenin 1968’deki doneminde genel tema olarak islenen ‘yalmizhigr’

mimari 6l¢egin ve boyutlarin ezici giicii ile yansitmistir. (Sekil 5.61)

Sekil 5. 61: 1968 Yilinda Otelin Yemek Boliimii.

Doéneminde popiiler ve ¢ok biiyiikk olan otelin servis bdliimiinde, calisanlarin
odalarina ve yemek yedikleri yerlerin boyutlarina bakildiginda; otelin geri kalanina
gore orantisiz bir boyutlandirma goriiliir. Bu mekanlar soluk renkleri, en-boy
orantisizlig1 dolayisiyla dar koridorumsu goriintiisii ile adeta birer hiicre gibidir.
Hizmet verenin insan olarak kiiclimsenmesinin ve hiyerarsinin mimari tasarima

yansimasi filmde bu sekilde ortaya konulmustur. (Sekil 5.62)
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Sekil 5. 62: Otelin Servis Boliimii.

Ic mekan kurgusal bir mekan yaratilmast ile ¢dziimlenmis; sira dis mekana ve otelin
gorliiniimiine gelmistir. Avrupa’daki kesifler ve arastirmalar sonucu otelin eskizleri
ve planlar1 Anderson’in daha 6nce de bir projede calistigi grafik tasarimci ve sanat

yonetmeni Carl Sprague tarafindan ¢izilmistir. (Sekil 5.63)
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Sekil 5. 63: Otelin Tasarim Asamasindaki Eskizleri.

Alp daglarimin yamacinda yer alan ulasimi zor otelin cephe gorlinimii igin,
Cekya’nin iinlii kaplica sehri Karlovy Vary’de yer alan tarihi Palace Bristol Hotel ve
Grandhotel Pupp ve Budapeste’deki Corinthia Hotel’den etkilenilmistir. (Sekil 5.64,
5.65, 5.66)
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Sekil 5. 64: Palace Bristol Hotel, Cekya. Fotograf: Richard Schubert, 2005.

GRANDHOTEL PUPP

Sekil 5. 65: Grandhotel Pupp, Cekya.
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Sekil 5. 66: Corinthia Hotel, Macaristan.

Otelin dis goriinlim sekanslart icin yesil perde Oniinde iic metrelik bir maket
hazirlanmis ve dis c¢ekim aksiyon sahneleri i¢cin magazanin cephesinin Oniine
dekorlar konumlandirilmistir. “Yapim sonrast” (Post-production) asamasinda otelin
1ss1zl1ig1 puslu hava ve arka planda goriinen pembemsi ormanlhik alan ile

vurgulanmistir. (Sekil 5.67)

142



Sekil 5. 67: Otelin Maketi ve Yapim Sonras1 Goriiniimii.

1932 ve 1968 yillart i¢in otelin cephesi simetrik aksa gore tasarlanmistir. Fakat
1932°deki neseli ve davetkar otelin aksine; 1968’de gegen boliimde otel soguk ve
vahsi Sovyet donemi stilinde tasvir edilmistir. Hikdyede savas sonrasinda gegen bu
donemde yapinin eski renkli, zarif ve estetik halinden eser kalmamis olmasi; tipki
Stalin’in fasist rejiminden ve savastan etkilenen yorgun Sovyet halkinin mimaride de

umutsuzluga kapilmasi gibidir. (Sekil 5.68, 5.69)
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Sekil 5. 68: Sirasiyla 1932 ve 1968 Yillarinda Otelin Cephesi.
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Sekil 5. 69: Sirasiyla 1932 ve 1968 Yillarinda Fiinikiiler.

Otel ile sehir baglantisi bir fiinikiiler ile kurulmaktadir. 1932°de otel gibi, fiinikiiler,
flinikiilerin giris boliimii ve sehir de yumusak pastel renklerle, tertemiz ve cekici

goriiniir. (Sekil 5.70)
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Sekil 5. 70: Sirasiyla Fiinikiiler, Fiinikiilerin Sehirdeki Girisi, Sehrin Sokaklari.

Otele disaridan bakinca; zirvede yalniz ve tiim gorkemi ile gururlu bir yap1 goriiliir.
Otelden uzaklasarak sehre dogru bakildiginda da sokaklarin bombos oldugu dikkat
ceker. Otel igerisindeki kalabalik ve hareketliligin aksine sehir giiriiltiisiiz, 1ss1z ve
donuktur. Aksiyonun merkezindeki karakterler disinda kimse kadrajda yer almaz.
Gece sekanslarinda ise gokyiizii i¢in yakalanan mavi renk, filme gizem hatta
neredeyse su¢ filmi havasi katar. Filmde siiregelen ‘yalmizlik’ fikri burada

‘tekinsizlik’ duygusuna evrilir. (Sekil 5.71)
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Sekil 5. 71: Filmde Tekinsizlik Hissinin Yogun Oldugu Sahneler.

Filmde mekanlar genel planlar ile tanitilir ve filme birer karakter olarak dahil olur.
Karakterin ruh haline ve sahnenin genel havasmma gore 151tk ve renk tonlar
degismekte; zaman kavrami dogrultusunda mekan kurgusunu olusturan bilesenler ve
mobilya, dekorasyon ogesi gibi elemanlar da farklilik gosterir. Bu da mekanin
hikdyenin devamliligi ve tutarliligi i¢cin 6nemini vurgularken; mekanin bu filmdeki

roliiniin biiytikliigiinii de kanatlar.

Mosyo Gustave, hapishaneden kagip yardim istediginde; {iniformasinda da
amblemini tasidigi “Society of the Crossed Keys” adli konsiyerj topluluguna
izleyicinin kisa ve hizli bir bakis atmas1 saglanmistir. Hikayenin esinlenildigi yazar
Stefan Zweig’in aym1 adli romanindan isim alan bu toplulugun iyeleri islerinin
basindayken M. Gustave bir tanesini arar ve bdylece telefon zinciri baglar. Bu
toplulugun her bir iiyesini tanitmak i¢in ayn1 mekanda farkli renk kombinasyonlari
ve ¢esitli dekor kullanimlar ile taglandirilan danigma masalar1 gosterilir. Zamani ve
ruh halini tek basma etkileyebiliyor olmasinin yaninda ayni yerde farkli otellerin

olduguna da inandirmasi rengin gz ardi edilemeyecek bir etkisidir. (Sekil 5.72)
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Sekil 5. 72: The Society of Crossed Keys.
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Biiyiik Budapeste Oteli, vizyona girdikten sonra biiyiik bir gise basaris1 yakalamis ve
yonetmenin hayran kitlesini arttirmistir. Filmde kurgulanan otel mekaninin gercekei
gOriiniisti lizerine dolandiricilarin is basina gegmesiyle birgok insan var olmayan bir
otele rezervasyon yaptirmistir. Film, renk se¢imleri ve samimi ile bir¢ok insani
etkilemistir. Hatta diinya iizerinde, filmdeki mekanlardan esinlenen birka¢ yer de
acilmistir. Bunlardan biri olan Istanbul’daki Mendel’s Chocolatier, adimi filmde
Agatha’nin ¢alistigi Mendl’s firinindan alir. Filmde M&sy6 Gustave’in favorisi olan
Courtesan au Chocolat isimli tatli, kafe ilk acildigi zamanlarda servis edilmistir.

(Sekil 5.73)

Sekil 5. 73: Filmde Mendl’s Pastanesi ve Courtesan au Chocolat tatlisi.

Filmin etkiledigi bir diger mekan da Avustralya’nin Sidney kentindeki Stanley’s adli
bardir. Pastel mavi, pembe ve sar1 renkler cephede kullanilarak olusturulan cephede

filmin hakim estetiginden etkilenildigi goriiliir. (Sekil 5.74)
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Sekil 5. 74: Stanley’s Bar, Avustralya. Fotograf: Helena Dolby, 2010.

Biiyiik Budapeste Oteli filmi belirlenen parametreler baglaminda incelendiginde;
filmin genelinde ‘tikenmislik’, ‘yalmzlik’ ve ‘tekinsizlik’ kavramlar1 dogrultusunda
melankoli havasinin hakim oldugu goriliir. Yonetmen, oOzellikle renkler ve
kadrajlarda yaratilan bos kompozisyonlar ile mekan psikolojisi lizerinde degisiklikler
yapmistir. 1932 yilinda otel mekaninin mimari kurgusu ve ig¢indeki karakterlerin
etkisiyle ‘aidiyet’ duygusu yerini bulurken; 1968’de bu duygu tamamen yok olmasa
bile mekansal bellek icerisinde hapsolarak siliklesmistir. Mimari mekanin boyutlar
ile oynanarak ‘yuva’ algisindan ‘hiicre’ algisina kolay bir gecis saglanmigtir. Mekani
olusturan ‘1s1k’, ‘renk’, ‘doku’ ve ‘malzeme’, ‘donati’ bilesenleri mekanin dérdiincii
boyutu ‘zaman’ ile iliskilendirilmis; zamanlar aras1 gecisler bdylelikle kolay fark
edilebilir hale getirilmistir. Filmin en dikkat ¢eken unsuru mekan diizenleme ilkeleri
arasinda yer alan ‘denge’dir. Nadiren asimetrik, kusbakis1 sahnelerde radyal, filmin
genelinde ise simetrik denge saglanmistir. Simetrik dengenin var oldugu kadrajlarda
i¢c mekan donatilarinin ve dekoratif dgelerin simetrik bir aks iizerinde yerlestirildigi

goriiliir.
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5.4 Kopek Adas1 Filmi

Ozgiin Adz: Isle of Dogs (Sekil 5.75)

Yapim Yili: 2018

Siire: 101 dk

Tiir: Macera, Komedi, Animasyon

Senaryo: Wes Anderson, Jason Schwartzman, Roman Coppola, Kunichi Nomura
Goriintii Yonetmeni: Tristan Oliver

Yapim Tasarimcist: Adam Stockhausen, Paul Harrod

Sanat Yonetmeni: Curt Enderle, Kevin Timon Hill

Set Dekoratorii: Cristina Acufia

Oyuncular: Bryan Cranston, Koyu Rankin, Bob Balaban, Edward Norton, Bill
Murray, Jeff Goldblum, Kunichi Nomura, Greta Gerwig, Ken Watanabe, Frances

McDormand, Harvey Keitel, F. Murray Abraham, Anjelica Huston
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Sekil 5. 75: “Kopek Adas1” Film Afisi.
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Japonya’da Megasaki sehrinde kopek nezlesi bas gosterir ve valinin emri ile tim
kopekler Cop Adast’na siirgiin edilir. Kendi kopegi Spots’u aramaya Cop Adasi’na

giden Atari’nin macerasi sehrin ve kopeklerin gelecegini degistirecektir.

5.4.1 Kopek Adasi filminde hikaye analizi

Yonetmen Japonya’da zaman gegirdigi siirecte Japon sinemasinin basini ¢eken Akira
Kurosawa ve Hayao Miyazaki’nin yaninda Edo Dénemi oymabaski ustalar1 Utagawa
Hiroshige ve Hokusai’den etkilenmistir. Japon Kkiiltiirline hayran kalan yonetmen,
burada gecen bir film ¢ekmek istemistir. Film; miizigi, tipografisi, karakterleri,
Kabuki tiyatrosu, sumo giires¢ileri, susi, kimono, kiraz ¢icegi, haiku siirleri ve
imparatorluk c¢izgisi ile Japon kiiltiiriinii kucaklar. Fakat Japonya’yr Batili bir
yonetmenin goziinden goérmek; onun bellegindeki imajlarla izlemek Oryantalist bir

yaklagimdir.

Filmin icerisinde gomiilii altyazilarin bulunmasi, yonetmenin farklilik yaratmak i¢in
aldig1 bir karardir. Insanlar Japonca konusurken; kdpeklerin Ingilizce konusmasi
(havlamalarin Ingilizce’ye cevrilmesi) filmin asil kahramanlarinin kdpekler oldugunu
gostermek i¢in ve izleyicinin kdpeklerle empati kurabilmesi amaciyla yapilmstir.
Ké&pekleri savunan grubun lideri Tracy’nin ingilizce konusmasi da onun kdpeklerle

empati halinde oldugunu gostermek igindir.

Yonetmen, hikdyeyi bir anlatici yoluyla aktararak; izleyicide hikaye kitab1
okuyormus hissi yaratmak istemistir. Anlatiy1 boliimlere ayirmis, her boliimiin basina

birer giris sahnesi koymustur. (Sekil 5.76)
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(Part 1: “The Little Pilot”)

Sekil 5. 76: Filmde Birinci Boliime Girig Sahnesi.

Megasaki sehrinin yonetimini elinde tutan Kobayashi Hanedanligi, ezelden beri
kopekler ile diigman, kediler ile dosttur. Vali Kobayashi de bu gelenegi siirdiiriir.
Kopekleri sehirden siirebilmek ve soylarinin tilkenmesini saglamak igin kdpek
nezlesi ve cesitli hastaliklar1 yapay yollarla kopeklere bulagtirmistir. Cop Adasi’nda
bir basina birakilan kdpekler; gruplasmaya, acliktan ve hastaliktan 6lmeye, ¢lirlismiis
ve kokusmus yemekler icin kavga ederek birbirlerini 6ldiirmeye baglamistir.
Boylelikle kopekler evcillestirilmis benliklerini kaybederek, vahsi hayvani i¢
giidiilerine yenilmeye baglamistir. Bu sirada bir grup 6grenci, degisim Ogrencisi

Tracy’nin dnderliginde kopekleri savunur.

Atari Kobayashi bir giin kendi kopegi Spots’u aramak i¢in Cop Adasi’na gider ve
burada bes kopek ile tanisir. Bu kopekler Atari’ye macerasinda yardim ederken;
iclerinden bir tanesi (Chief) ¢ocuktan uzak durur. Chief, sokaklara ait oldugunu

diisiiniirken; Atari’nin ona gosterdigi ilgi ve alaka sayesinde yuvasini bulmustur.

Atari, kopegi Spots’u buldugunda Chief ile Spots’un kardes oldugu ortaya ¢ikar.
Gorevinden ayrilan Spots, yerine kardesi Chief’i gecirir. Atari ve Spots
kavustugunda; Spots’un kendi ailesini kurmus olmasi ve gorevini birakmasi, filmin
mutlu son anlayisini degistirmistir. Biitiin kopekler Atari Onderliginde nehrin

karsisindaki Megasaki’ye geri doner ve Vali’ye kars1 gelir.

Kopek Adasi -0zglin adi ile Isle of Dogs- Dogu Londra’da endiistriyel amaclh
kullanilan bir adanin adidir. Filmin ismi, 16. ylizyilda Kralin aver kopeklerini

barindirdig: bu adadan gelir.
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Filmde kopeklerin siirgiine gonderilmesi, *kdpek soykirimi’ iizerinden Istanbul’un ve
Osmanli’nin tarihindeki kara leke “Hayirsizada Katliami” ile benzerlik gosterir.
Osmanli’da yaygin olan mahalle kiiltiiri nedeniyle kopeklere karsi merhamet
duygusu yogundu. Mahalle aralarinda barmaklar ve su yalaklar1 konumlandirilmisti.
Halk tarafindan beslenen ve sevilen kopekler, sokaklarin ger¢ek sahibiydi.Fakat 19.
yiizyilda Galata-Pera Levantenleri ve baz1 Osmanli devlet adamlari, kopekleri sehir
hayatinda birer parazit gibi gormiisler; Avrupa belediyeciligini 6rnek almis ve
kopekleri sokaktan temizlemek istemislerdir. ilk siirgiin 1. Mahmud zamaninda
denenmis ve halk tarafindan tepki goriince basarisiz olmustur. Hijyen ve Terakki
Komitesi kurulmus; Berlin, Paris ve Londra gibi Avrupa sehirleri ile Istanbul
sokaklar1 karsilagtirilmis vekopek itlaf dosyalari olusturulmustur. Fransiz Pastor
Enstitlisli tarafindan sehrin disinda yapilacak mezbahalarda hava gecirmez odalar,
pargalama at6lyesi, yag-deri-kemik ayristirma ve doniistiirme boliimleri tasarlanmas;
iki ay icerisinde Istanbul’'u kopeklerden arindirma sozii verilmistir. Enstitii
tarafindan, Osmanli’ya 80.000 kopek karsiliginda 300.000 frank O6denmesi ve
tesislerden elde edilen karin hayir islerinde kullanilacagi s6zii verilmistir. Fakat bu
planin gerceklestirilmemesi iizerine kopekler toplatilarak gemilere bindirilmis ve
Hayirsizada’ya (eski adiyla Sivriada) birakilmistir. Burada kopekler a¢ ve sefil hale
gelmistir. Avrupai sehir diizeni yaratmak ugruna kopekler katledilmis; bu olay

modernlesme isteginin actig1 derin bir yara olarak tarihe ge¢mistir.

5.4.2 Kopek Adasi filminde mekan kurgusu

Yonetmen alan derinligine 6nem verdigi i¢in filmde genis acili cekimler yapilmastir.
Filmde ¢ogunlukla simetrik denge ve tek kacisli perspektife yer verilirken; kusbakisi
sahnelerde radyal denge kullanilmistir. Simetrik denge bazen sadece dikeyde; bazen

de hem dikeyde hem yatay aksta goriiliir. (Sekil 5.77, 5.78)
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Sekil 5. 77: Filmde Simetrik Denge.

Sekil 5. 78: Filmde Radyal Denge.

Filmde 151k kaynagi olarak, her birinin igerisine ¢ok kii¢iik akkorlar bulunan kirmizi-

siyah Japon fenerleri kullanilmistir. Bu akkorlar kisilarak ¢ok sicak ve turuncu

renkler elde edilmistir.

155



Sehir dokusunda pastel renkler kullanilarak masalst bir diinya olusturulmus;
Japonya’nin bayraginda da yer alan kirmizi renk ile mimari elemanlar ve sehrin

landmarklar1 vurgulanmistir. (Sekil 5.79)

Sekil 5. 79: Sehrin Renkleri.
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Wes Anderson’in her filminde oldugu gibi, renk bu filmde de anlamlar tasir. Ornegin
Atari’nin kdpeklerle birlikte bir sal yapmaya ¢alistig1 sekansta giiniin farkli saatlerini

anlatmak i¢in ¢esitli renkler kullanilmistir. (Sekil 5.80)

Sekil 5. 80: Giiniin Farkli Saatlerinde Renk Kullanima.
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Laboratuvarda beyaz renk ile sterillik aktarilirken; Prof. Watanabe’nin kopekler i¢in

iyilik yapiyor olmasina da bir gondermede bulunulur. (Sekil 5.81)

Sekil 5. 81: Prof. Watanabe’nin Laboratuvari.

Prof. Watanabe kopek nezlesi ve daha birgok hastaliga care bulur. Iyilestirici serum

umudun simgesi olan mavi renktedir. (Sekil 5.82)

Sekil 5. 82: Mavi Serum.

Kopek haklarini savunan grubun toplandigi mekéanda, duvarlarin tamamen kimi
zaman clirimenin simgesi olan sar1 renkte tasarlanmasi var olan hiikiimetten

hoslanmadiklarinin bir gdstergesidir. (Sekil 5.83)

158



Sekil 5. 83: Kopek Savunucularinin Mekani.

Kopek cetesinin tanitildig1 sekans boyunca arka plan agik renklerdedir. Fakat Chief
ev kopegi oldugu zamanlardan bir anisin1 anlatirken; ¢ocugu 1sirdigini séyledigi anda
arka plan kararir. Bu da kopegin yaptigi seyin olumsuz bir durum oldugunu

gostermek i¢indir. (Sekil 5.84)

Sekil 5. 84: Filmde Renk Degisimi.

Animatorler kuklalar1  hareketlendirebilmek i¢in  kopeklerin  davraniglarim
incelemistir. Wes Anderson, sette olamasa bile karakter hareketlerini kendisinin
gerceklestirdigi kisa videolar gondererek animatorleri yonlendirmistir. Boylece her

seyin tam istedigi gibi olmasi saglanmustir.
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Kopek kuklalarin hareket kolayligi i¢in metal iskeletler olusturulmus ve canli
goriinmeleri i¢in kiirklerinde kirpilmis hayvan tiiyleri kullanilmistir. Tahta ¢ubuk ve
igneler yardimiyla gdz gukurlar ve agizlar oynatilarak duygu verilmistir. Insan
karakterler icin ise mimikleri gergekci bir sekilde aktarabilmek amaciyla tak-gikar

silikon yiiz parcalar1 hazirlanmistir. (Sekil 5.85)

Sekil 5. 85: Kuklalarin Tak-Cikar Yiiz Parcalari.

Film c¢ekiminde 27 animatér ve 10 asistandan olusan bir ekip gorev almistir.
Toplamda 240 tane set hazirlanmis; bunlardan bazilar1 filmde sadece ii¢-dort saniye
yer almistir. Strafor kopiik ile formlar olusturulmus ve once iizerleri kaplanarak, daha
sonra dekore edilerek setler hazirlanmistir. Plastik, marangoz ve maket isciligi ile

gercek dekorlara doniistiiriilmiistiir. (Sekil 5.86, 5.87)
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Sekil 5. 87: Filmden Setler.
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Vali Kobayashi’nin evi Tugla Konak (Brick Mansion); Edo donemi (1603-1868) cati
cizgileri, kargir yapi sistemi ve kirmizi tuglalari ile dikkat ¢eker. Kiitlelerin simetrik
yerlesimi ve imparatorluk donemi estetigi ile kime ait oldugu ve ydnetim sistemi

hakkinda ipuglar1 verir. Burada kirmizi renk yapiya taninabilirlik getirmistir. (Sekil
5.88)

F.
i
4]

Sekil 5. 88: Tugla Konak.

Tugla Konak, Frank Lloyd Wright’in Tokyo’da yapmis oldugu 1923 tarihli Imperial
Hotel yapisindan esinlenilerek tasarlanmistir. Otel, giriste yer alan havuzun arkasinda
antik Mezoamerikan piramitlerini referans alan ve kademeli olarak yiikselen

hacimlerden olusur.1968’de yikilan yapi, Wright’in gii¢lii yatay c¢izgilerinin, Batili

tasarim ilkelerinin ve Japon geleneksel mimarisinin bir bilesimidir. (Sekil 5.89)

Sekil 5. 89: Imperial Hotel, Tokyo.
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Hikayede Megasaki’nin kentsel imaji ve mekanlar1 i¢in 1963 yili simdiki zaman
olarak baz alinmis ve 20 yil sonras1 (1983) diisliniilmustiir. Sehrin tanitildigi sahnede
on kisimda savas Oncesi Japonya estetigindeki eski sehir goriiliir. 20. ylizyilin
baslarindan kalma eski sehrin arkasinda ise yeni sehir gokdelenleri ile yiikselir. Hem
modernlesmenin getirdigi kaos hem de geleneksel Japon mimarisi bir arada yer alir.
Filmin yapim tasarimcilari sehrin mimari estetigi icin 1960’l1 yillarda Japonya’da
yiikselen Metabolizm mimari hareketinden ilham almislardir. Kenzo Tange,
Fumihiko Maki ve Kiyonori Kikutake’nin onciiliigiinde ortaya ¢ikan Metabolizm’in
merkezinde organik olarak biiyliyen ve birbirine eklemlenerek degisen mimari mega
yapilar yer alir. Metabolizm fikri Japonya’da yapili ¢evreyi ¢ok fazla degistiremese
de distopik bir Japonya’nin parcast olan Megasaki sehrinin tasarim asamasinin

temelinde bulunur. (Sekil 5.90)

Sekil 5. 90: Megasaki Sehri.

Megasaki sehrinin ¢oplerinin ayr1 bir adaya gonderilmesi fiitiiristik bir yaklagimdir.
Sehir ve ada birbirinden oldukga uzaktir. Iki yer arasinda kdpeklerin yiizerek asmasi

miimkiin olmayan genislikte bir nehir bulunur. (Sekil 5.91)
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Sekil 5. 91: Megasaki Sehri ve Cop Adasin’nin Haritadaki Konumlari.

Cop Adast’nin her boliimiinde renklerine ve materyallerine gore gruplandirilmis
farkli ¢op gruplart bulunur. Sanat ekibi, bilinmeyen karisik ¢oplerden olusan bir yer
yaratmak ve ayni ¢opii iki farkli bolgede gormek istememistir. Giinlik hayatta
rkiitiicii veya itici bulunabilecek c¢Oplerin estetik bir sunumunu yaratmislardir.

(Sekil 5.92)

Sekil 5. 92: Cop Adasi’nin Boliimleri.
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Coplerin kategorizasyonu Spots’un adaya gonderilisinde de goriiliir. Spots metal bir

kafesin icerisindedir ve metal kiiplerden olusan amfi tiyatro benzeri bir ¢evrede

goriiliir. (Sekil 5.93)

Sekil 5. 93: Cop Adasi’nin Metal Kiiplerden Olusan Bolimi.

Bes kopekten olusan ¢ete, Amerikan kovboy filmlerindeki silahsorleri andirir. Cete
ile ilk tamistigimizda paslanmis metal yiginlarinin ¢ok uzun bir siiredir paslanmig
halde olduklar1 goriiliir. Bu pargalar neredeyse yer ile biitiinleserek cografi kosullari
olusturmuslardir. Genis platolar ve pasin rengi turuncu ile Giineybati ¢ollerinin

havasi verilmek istenmistir. (Sekil 5.94)

Sekil 5. 94: Cop Adasi’nda C61 Goriintiisii.

Kopek Adasi filmi, ydnetmenin ikinci stop-motion animasyon filmidir. Filmde
yonetmenin imzasi olan simetrik ve radyal denge kullanilmistir. Donatilarin simetrik
bir aks {iizerinde yerlestirilmesine Ozellikle dikkat edildigi sahneler goriilmez.
Mekanlar, maket ekibi tarafindan hazirlanmis modellerden olusur. Film mevcut bir

mekanda c¢ekilmedigi i¢in; dogal 151k kullanimi1 yoktur. Sicak tonlu 1siklandirmalar ve
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pastel renkler tercih edilmistir. Sahnede vurgulanmasi istenen yapilar kirmizi renkle

gosterilmistir.

12 yasindaki bir cocugun ugak ugurmasi ve tek basina biiyiik bir maceraya atilmasi;
Tracy ve diger 6grencilerin Vali’yi alt etmesi yetiskinlere gore bir harekettir. Wes
Anderson sinemasinin ortak konusu “yetigskin gibi davranan ¢ocuklar” temast bu
filmde de goriilmektedir. Spots bir kafes icerisinde adaya gonderilmis; Cop Adas1 bir
nevi onun hiicresi haline gelmistir. Kopekler adaya gonderilerek yerlerinden edilmis;
evlerini kaybetmislerdir. Fakat zaman igerisinde buraya uyum saglamis; aidiyet
hissetmiglerdir. Bununla birlikte adanin bazi kisimlari1 bilinmeyen yerler olarak

kalmis; tekinsiz goriilmiistiir.

5.5 Fransiz Postasi Filmi

Ozgiin Ad1: The French Dispatch (Sekil 5.95)

Yapim Yili: 2021

Siire: 108 dk

Tiir: Dram, Romantik, Komedi

Senaryo: Wes Anderson, Roman Coppola, Jason Schwartzman, Hugo Guinness
Goriintli Yonetmeni: Robert D. Yeoman

Yapim Tasarimcist: Adam Stockhausen

Sanat Yo6netmeni: Stéphane Cressend, Loic Chavanon, Kevin Timon Hill

Set Dekoratorii: Rena DeAngelo, Carine Demongueres, Christine Vincent-Genod,

Mathias Canard
Kostiim Sorumlusu: Milena Canonero, Patricia Colin

Oyuncular: Bill Murray, Benicio del Toro, Adrien Brody, Tilda Swinton, Léa
Seydoux, Frances McDormand, Timothée Chalamet, Jeffrey Wright, Mathieu
Amalric, Owen Wilson, Bob Balaban, Tony Revolori, Liev Schreiber, Saoirse

Ronan, Anjelica Huston
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Sekil 5. 95: “Fransiz Postas1” Film Afisi.

20. ylizyilda hayali bir Fransiz kasabasinda Amerika merkezli bir derginin eki
cikarilmaktadir. 1925’te yayin hayatina baslayan derginin, 1975 yilinda editoriin
oliimiiyle son sayis1 basilir. Bu anma baskisinda ii¢ farkli hikayeye ve kisa bir gezi

rehberine yer verilir.

5.5.1 Fransiz Postasi filminde hikaye analizi

Yonetmen bir Fransiz antoloji filmi yapmak; bu filmi de ¢ocuklugundan beri takip
ettigi The New Yorker dergisi yazarlarina adamak istemistir. Bu dergi de tipki
filmdeki hayali dergi gibi 1925’te kurulmustur. Filmdeki yazar karakterler, The New
Yorkeryazarlarinin yonetmenin belleginde olusan imajlarinin bir tasviridir. Ayni
zamanda yonetmen bu Ornek aldigi yazarlara filmin bitis jeneriginde yer vererek,

eski usul gazetecilige saygt durusunda bulunmustur.

Film, dergi igerisinde hikayelerden olusturulmus ve bdylece yonetmenin katmanl
hikaye anlatim1 burada da yerini bulmustur. Bu durumda izleyiciye okuyucu rolii de
tanimlanmistir. Yonetmen anlatiyr boliimlere ayirirken; hemen hemen her filminde

oldugu gibi burada da béliimler icin giris sahnelerine yer vermistir. (Sekil 5.96)
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Sekil 5. 96: Boliimlere Girig Sahneleri.

Filmde ilk olarak editor Arthur Howitzer Jr., ardindan derginin yazarlari tanitilir. Her
bir yazar sirastyla kendi makalesini anlatir. Sesli bir anlatimdan ¢ok karakterlerin
anilarma dogru birer yolculuga ¢ikilir. Ilk &nce bisikletli Herbsaint Sazerac,
okuyucuyu/izleyiciyi kisa bir sehir turuna ¢ikarir. Sonra J. K. L Berensen, modern
sanatin ne olduguna dair Moses Rosenthaler’in hikayesini bir konferansta anlatir.
Daha sonra siyaset muhabiri Lucinda Krementz 0Ogrenci ayaklanmasinin
merkezinden olaylar1 aktarir. Son olarak Roebuck Wright, Sef Nescaffier’in
yemeklerini tatmaya Komiser’in 6zel yemek salonuna davet edilmisken; kendini
kagirilma olaymin igerisinde bulur. Bu hikdyelerin zaman1 ve kronolojik siralamalari

belli degildir. Goriinen ortak 6zellikleri ise ayn1 cografyada yasanmis olmalaridir.
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Karakterler ‘hiiziin’ duygusunda kesisir. Yasli olan Arthur i¢in 6liim, yazarlar i¢in
Arthur’un yasi, Moses i¢in karsiliksiz ask, Komiser i¢in oglunun kagirilmasi filmdeki
hiiziin ve melankoliyi meydana getirir. Ayn1 zamanda karakterler yalnizliklari ile de
bu duygular giliclendirirler. Filmde Moses, Lucinda ve Roebuck gibi sanatg1 bireyler

yalnizliklarindan beslenerek yaraticiliklarini konustururlar.

Fransiz Postasi dergisinin editorii, babasinin dergisinde ¢alismak yerine 6zgiirliiglinii
ilan etmek igin Fransa’ya gelmis ve burada dergiyi yayimlamaya baslamistir.
‘Ozgiirliik’ kavrami ‘hapsolma’ duygusuyla beraber filmin devamindaki hikayelerde
de farkli sekillerde &n plana cikar. Ik hikdyede ressam Moses Rosenthaler
hapistedir; ikinci hikdyede Zeffirelli karakteri, erkek ogrencilerin kiz yurtlarina
girebilme 6zglirliigiinii savunur; ti¢lincli hikdyede ise siyahi ve escinsel kimligiyle

kendi bedenine hapsolmus Roebuck Wright yer alir.

Ozgiirliik kavraminin yani sira ‘devrim’ de hikayelerde ortak 6ge olarak kendini
gosterir. 1k hikdyede sanatta devrim, ikincisinde var olan kurallar {izerinden bir
devrim goriiliirken; {g¢iinciisiinde ise escinsel bir birey olarak Roebuck’in saygi

gérmesi devrimi temsil eder.

Hikaye, 68 Olaylari’na, dgrencilerin kiz yurtlarina girebilmek ugruna ayaklanmalari
tizerinden giliniimiizdeki geng kusagin dertlerine, delilik ile dahilik arasinda ince bir
cizgide yiirliyen Kkatil/ressam kisinin sanatta devrime yol agmasiyla sanat
tartigmalarina, gazeteci tarafsizligima ve 20. ylizyillda modernizm adina yapilan

kapitalist girisimlere soylemler igermektedir. (Sekil 5.97)

Sekil 5. 97: Yikilan Pazaryeri Yerine Yapilan AVM Insaati.
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Filmde zamanin yaninda karakterler ve mekan da akistadir. Filmin akisi, yonetmenin
zihninin nasil calistigina dair bir gosterimdir. Arthur Howitzer Jr. karakterinin
yazarlara sik sik sOyledigi “Sanki Oyle yazmak istemissiniz gibi goriinmesini

saglaym.” sozil ise, yonetmenin filmi yaparken takindigi tavrina bir gondermedir.

5.5.2 Fransiz Postasi filminde mekéan kurgusu

Fransiz Postasi filmi, Fransiz Yeni Dalga izlerini tagiyan, izleyiciye farkli hikayelerle
ve ritmi ile bir maraton igerisindeymis hissi veren gorsel bir solendir. Yonetmenin
alametifarikasi olan simetri ve tek kagisli perspektif bu filmde de s6z konusudur.
Bazi sahnelerde dikey simetrinin yaninda yatay simetriye de yer verilmistir.

Asimetrik denge ve radyal dengeye nadiren rastlanir. (Sekil 5.98)

Sekil 5. 98: Filmde Simetri Kullanimu.
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Film boyunca 4:3 ¢ekim orani kullanilmistir. Yonetmenin daha 6nce kullandigi,
zamani belirtme amacl ¢ekim orani degistirme yontemine bagvurulmamistir. Bu
nedenle geg¢mis ile simdiki zamani ayirt etmek zorlasmistir. Fakat Moses
Rosenthaler’in hapse girisi anlatilirken; 11 yil gectiginde gen¢ Moses oturdugu
masadan kalkarak yerini yaslhi Moses’a devreder. Yonetmen burada zamanin gegisini

siirsellestirmis ve zamani da tipki1 mekan gibi goriilebilir hale getirmistir. (Sekil 5.99)

Sekil 5. 99: Geng Moses ve Yasli Moses.
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Film mekanlari, Wes Anderson filminden beklendigi iizere parlak ama pastel
tonlarda renkler barindirir. Fakat diger filmlerinden ayr1 olarak goriintiilerde siyah-
beyaz kullanimi ¢ok sik goriiliir. Renkli goriintiiden siyah-beyaza gecis hem gegmisi

hem de hapsolmay1 temsil eder. (Sekil 5.100)

m |
|

Sekil 5. 100: Uciincii Hikayede Simdiki Zaman ve Gegmis.

Siyah-beyazdan renkliye gegis ise; bazi sekanslarda simdiki zamani belirtirken bagka
bir anlam da tasir. Ilk hikdyede J. K. L. Berensen icin sanatin kendisi; ikinci
hikayede Lucinda Krementz icin genglik; ticlincii hikdyede ise Roebuck Wright i¢in
yemekler kendilerini hayatta hissettiren olgulardir. Bu {igiinii vurgulamak ve
dramatize etmek i¢in renk kullanilmistir. Filmin biitiinline bakildiginda ise renk,

yonetmen i¢in en canli ve en can alic1 olanm1 gosterir. (Sekil 5.101)
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Sekil 5. 101: Siyah-Beyazdan Renkli Goriintitye Gegis.

Son hikayedeki kovalama sahnelerinde iki boyutlu ¢izgi roman animasyon teknigi
kullanilmistir. Daha 6nce stop-motion yontemine sik¢a basvuran yonetmen i¢in bu
yeni bir deneyimdir. YoOnetmen, bu animasyon teknigi ic¢in filmin ¢ekildigi
Angouléme sehrinde yasayan cizerleri gorevlendirerek Angouléme Uluslararasi

Cizgi Roman Festivali mirasina bir saygt durusunda bulunmustur. (Sekil 5.102)
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Sekil 5. 102: Canli Cekimden (Live-Action) Animasyona Gegis.

Lokasyon arayiglarinda Anderson ve ekibi sehir sehir gezmistir. Yonetmen, tiim
sahneleri, tek bir sehirde ¢ekmek; gereken yerlerde mimari doniisiimler saglamak
istemistir. Sonunda Eski Paris’i oldukga iyi yansitabilecegini diislindiigi Angouléme
sehrinde karar kilmistir. Yapay 1sik kullanmayr tercih etmeyen yoOnetmen,
giinisigindan maksimum seviyede yararlanmak igin sehirde biiyiik aydinlik aciklig
olan eski bir fabrikay stiidyo olarak kullanmistir. Fabrikay: stiidyoya ¢evirirken her
sey sifirdan yapilmistir. Bu mekan filmde, 6zellikle ilk hikdyede hapishanenin hobi
odas1 olarak goriiliir. (Sekil 5.103)
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Sekil 5. 103: Hapishanenin Hobi Odasi.

Filmin baslangicinda karakterlerin kendilerine ait ofis mekanlar1 sirayla gosterilir. Bu
mekanlar, karakterlerin kisilikleri ve benlikleri ile ilgili ipuglart tasir. Arthur
Howitzer Jr.in odasi ahsap mobilyalarin ve sari rengin yogunlukta oldugu bir
mekandir. Ozellikle dort duvarda bulunan sar1 renk, her ne kadar neseli ve canli da
olsa burada karakterin dlecegine isaret eder. Sarmmin yaninda turkuaz detaylar ile
kontrast yaratilmis ve bdylece donemin retro atmosferi yakalanmistir. Bu oda,
koridora bakan camlar1 ile Arthur’un her daim ulasilabilir bir patron oldugunu

gosterir. (Sekil 5.104)
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Sekil 5. 104: Arthur Howitzer Jr.’imn Odast.

Herbsaint Sazerac’in ofisinde; arka planda ters duran bisikletin dikkat ¢ekmesi i¢in,
kadraja yakin olan kisim karanlikken uzak olan kisim aydinlik birakilarak aydinlatma
farkliliklarindan yararlanilmistir. Bisikletli muhabir olarak kendini tanitan Sazerac
icin en onemli esya bisikletidir. Ayn1 zamanda masadaki fotograf makineleri dikkat
ceker. Bu da yine karakterin isine yapilan gondermedir. Bir gezi rehberi olarak
duvar1 boydan boya kaplayan kiitiiphanesi ve duvarda asili sehir haritast olmazsa
olmazidir. Duvarlar yer yer kirli bej rengindedir. Bu da kendisinin duvarlarin

boyasint onemseyecek kadar mekanin igerisinde durmadigini, gezdigini gosterir.

(Sekil 5.105)
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Sekil 5. 105: Herbsaint Sazerac’in Ofisi.

Berensen’in odasina bakildiginda isiklandirmanin yogun oldugu kisimda daktilo ve
telefon dikkat c¢eker. Ayni zamanda masasinin iizerinde kisisellestirmek adina
koydugu iki adet kus biblosu vardir. Bu da Berensen’in buraya ait hissettigini ve
buray1 ‘yuva’ gibi gordiigiinii gosterir. Kadrajin sol tarafinda karanlikta birakilmis bir
afis ve kitaplar goze carpar. Kitaplarda ve afiste Moses Rosenthaler ismi yer alir. Bu,
Berensen’in Moses’a olan hayranligini ve -daha sonra ortaya ¢ikacak olan-

iligkilerini hissettirmek amaciyla kasith olarak alinmis bir tasarim kararidir. (Sekil

5.106)
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Sekil 5. 106: J. K. L. Berensen’in Ofisi.

Lucinda Krementz’in ofisi neredeyse yok denecek kadar az mobilya barindirir. Kendi
oturdugunun disinda sadece bir sandalye bulunmasi ise yalnizligmin kanitidir.
Karakterin “gazeteci tarafsizligi” ofis mekénina ve hakim renklere de yansimis;
burayr da kendine ait bir yuvaya ¢evirmektense tarafsiz ve kimliksiz birakmasina
sebep olmustur. S6minenin tizerinde yi1gil kitaplari, bir kitaplik almaya bile gerek
duymadigini gosterir. Her an buray: terkedebilecek gibidir. Tiim bunlar Lucinda’nin,
kendini buraya ait hissetmeyisini gosterir. Masanin iistiindeki yanmig ekmekler ise
karakterin iskolikligini vurgular. Pencereden disar1 bakildiginda i¢ agici bir manzara
yerine -Lucinda’nin ruhsal diinyasinin bir yansimasi olarak- karanlik bir duvar

goriiliir. (Sekil 5.107)
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Sekil 5. 107: Lucinda Krementz’in Ofisi.

Roebuck Wright’in ofisinde klasik Wes Anderson renkleri ve stilizasyonunu gormek
miimkiindiir. Kemerli ag¢iklik tipki odanin ortasindaki konumunu belirtmek igin
kadrajin tam ortasina yerlestirilmistir. Cigek desenleri, pembe pastel renkler, diizenli
yerlesim, ahsap mobilyalar ve sanat eserleri ile mekan entelektiiel kisiligi

yansitirken; escinsel erkek birey steryotipini destekler. (Sekil 5.108)
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Sekil 5. 108: Roebuck Wright’in Ofisi.

Yonetmen, dergi ofisinin yer aldigi binay: tasarlarken 1958 yapimi Amcam (Mon
Oncle) Jacques Tati filminde goriilen Parizyen konut yapisindan ilham almistir.
Bina, birbirine eklemlenmis birka¢ farkli yap1 gibi goriiniir. Tesisat borular1 binanin
disarisinda birer sarmagik gibidir. Binay1 tirmanirken gordiigiimiiz garson, adeta bir

labirentin igerisinde gibidir. (Sekil 5.109, 5.110)
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Sekil 5. 109: Fransiz Postas1 Ofis Binast.
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Sekil 5. 110: “Amcam” Filminde Konut Yapisi.

Sehirde uygun bir yap1 bulunamadig i¢in yonetmen ve sanat ekibi birlikte ¢aligmas;
bdylece sehrin ortasinda bir yiikseltide tamamen yeni bir bina inga edilmistir. Uciincii
hikayede cocuk kaciranlarin iissii olan bu yapi, kotiligli temsilen sehrin geri

kalanina gore daha kapal1 ve daha yiiksektir. (Sekil 5.111)
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Sekil 5. 111: Cocuk Kagiranlarmn Ussii.

Ennui sehri Paris’in hayali bir temsilidir. Kovalama sahnelerindeki araba plakalarinin
Paris’e ait olmas1 ve sehrin Jacques Tati’nin Paris’inden esinlenilerek olusturulmasi
tesadiif degildir. Yonetmen ve sanat ekibi, Angouléme sehrininin sokaklarini set
olarak kullanmig; Ennui’ye uygun olmasi igin kimi yerleri yeniden iglevlendirmistir.

(Sekil 5.112)

Sekil 5. 112: Angouléme ve Ennui Sehirleri.
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Herbsaint Sazerac’in gezi rehberinde de bahsettigi iizere, sehirdeki her siiftan her
yastan bireyin, her canlinin hatta cansiz bedenlerin bile kendilerine mesken olmus bir
mekan vardir. Angouléme sehrinin kendisi ve biitiin sakinleri de film ¢ekimlerinde

yer almis, filmin biiylik karakteri olmuslardir. (Sekil 5.113)

Sekil 5. 113: Sehir Sakinlerinin Mekanlari.

Ik hikayede yolcular tastyan ugak i¢ mekanlar1 okunabilir durumda, kesit halinde
bir model olarak verilmistir. Ugak havada siiziiliirken; i¢ mekéanlar yana hareket
(dolly) cekim teknigi ile sirayla gosterilir. Yonetmen, Suda Yasam filminde de
kullandig1, ulagim aracin1 mekansallastirma durumuna ve kesit kullanimina burada

da bagvurmustur. (Sekil 5.114)
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Sekil 5. 114: Ugak Kesiti ve I¢ Mekanlari.

Fransiz Postasi filmi, yonetmenin en giincel filmidir. Kendine has sinematografik
stilini olabildigince yansitmig; Biiylik Budapeste Oteli gibi hikdyede hizli bir akis
saglamustir. iki filmin birbirinin kardesi oldugu bile sdylenebilir. Yonetmenin bircok
filminde oldugu gibi burada da simetrik denge s6z konusudur. Fakat simetrik aksta
diizenlenmis i¢ mekanlar goriilmez. Cok fazla yapay 151k kullanilmamais; yonetmenin
istegiyle dogal 1sikta ¢cekim yapilmistir. Yapay 1siklandirma kullanildigi zamanda da
soguk tonlar tercih edilmistir. Renk paletlerine bakildiginda i¢c mekanlarda nadiren
soguk, cogunlukla sicak tonlar yer alirken; dis mekanda soguk renkler hakimdir.
Mekan olarak ¢ogunlukla var olan yapilar tercih edilmistir. Cocuk kaciranlarin iissii
olan yap1, olumsuz durumu ve koétiiliigli temsil etmesi i¢in sehrin geri kalanina oranla
ezici bir Olgekte insa edilmistir. Mekan algisinda ‘yuva’, ‘yer’ ve ‘hiicre’
kavramlara deginilmistir. Filmin ilk hikayesinde Moses karakterinin gocuklugunu
birakip baska yollara gittigi; aclik, sefalet, yalnizlik, ruhsal hastalik safhalarindan
gecisi anlatilmaktadir. Filmin geri kalaninda da ‘yalmizlik® konusu siirdiiriilmiis ve
yalnmizligin yaraticiliga olan katkis1 vurgulanmistir. Bunun yaninda ‘6zgiirliik’ konusu
da filmdeki hikayelerde tekrar tekrar islenmistir. Arthur Howitzer Jr., lilkesinden
ayrilip Fransa’ya yerlesmis ve burada yuvasimma kavusmustur. Dergi ve Arthur

arasinda karsilikl1 aidiyet ve adanmiglik s6z konusudur.

184



Film hikayede, diger filmlere nazaran ¢ok fazla mesaj tasima amaci glitmez. Fakat
yonetmenin biitiin filmlerinin arasinda sinematografisi, miizikleri, renkleri, simetrisi,

gozle goriilebilir hizli temposu ve durum komedileriyle en Wes Andersonvari
filmdir.

5.6 Bar Luce: Bir Cocukluk Diisii

Wes Anderson, 2015 yapimi Biiyiik Budapeste Oteli filminden sonra tiim diinyaca
taninmis; filmde yarattig1 renkli ve masals1 diinya ile adindan sz ettirmistir. Bunun
tizerine Prada Vakfi tarafindan Fondazione Prada binasi igerisinde bir yemek alani
tasarlamasi icin Italya’ya davet edilmistir. Giiney Milano’da 1910 yilinda yapilan bir
icki fabrikasi, 2015°te sanat merkezine doniistiiriilmiis; Anderson ise burada bir

kafenin i¢ mekanini tasarlamistir. (Sekil 5.115)
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Sekil 5. 115: Fondazione Prada, OMA, 2015, Fotograf: Roland Halbe, 2015.

Y oOnetmen, tipik bir Milano kafesi atmosferi yakalamak tizere ¢iktig1 bu yolda; sehrin
kendisinden ve ikonik binalardan esinlenmistir. Kafe, Prada markasinin klasik

tarzinin ve Anderson’in imzast yumusak pastellerin bir bilesimidir. (Sekil 5.116,
5.117)
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Sekil 5. 116: Bar Luce, Fotograf: Attilio Maranzano, 2015.
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Sekil 5. 117: Bar Luce. Fotograf: Attilio Maranzano, 2015.

Duvarlar yariya kadar ahsap panellerle kaplanmis, diger yaris1 ise Trompe 1'oeil

duvar kagitlar ile bitirilmistir. Duvar kagitlarinda Neoklasisizm’i andiran siislemeler

186



ve desenli duvar kagitlar1 ile verilen tonoz hissi, Italya’nin en eski alisveris merkezi

ve ikonik yapis1 Galleria Vittorio Emanuele’e birer gondermedir. (Sekil 5.117)
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Sekil 5. 118: Galleria Vittorio Emanuele, Fotograf: Viacheslav Lopatin, 2017.

Mekan nostaljik dekorasyonu, renkli ddsemeli koltuklari, formika mobilyalari,
kirmizi-gri-beyaz renkleri de igeren pembe terrazzo zemini, kiire seklinde sarkit
lambalar1 ile 1950-60 yillar1 arasindaki Italyan popiiler kiiltiir ve estetigini yansitir.
Ayn1 zamanda mekan 2013 yilinda g¢ekilen ve Prada’nin finanse ettigi Castello
Cavalcanti kisa filminin de atmosferini andirir. Mekan igerisinde filmin karakterinin

yer aldig1 bir oyun makinesi de yer alir. (Sekil 5.118)
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Sekil 5. 119: Bar Luce, Fotograf: Roland Halbe, 2015.
Cocukken mimar olmayr isteyen Anderson, Bar Luce ile ¢ocukluk diislerini
gerceklestirmistir. Burada mimar roliinii iistlenirken; yonetmenlik mesleginin getirisi
olan film estetigini de kullanmaktan kaginmamistir. Boylece sinemasal etki yaratan
bir mekan ortaya cikmistir. Igerisinde yonetmenin filmlerinden niianslar da
bulunduran mekan, ziyaret eden kisi tarafindan kolaylikla; bir film setinin stiidyo

yerine gercek bir lokasyonda kurgulanmis hali ile karistirilabilir.
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6. BULGULAR VE ONERILER

Wes Anderson’in analiz edilen filmleri, yonetmenin mimari ve sinematografik
acidan tarzimi yansitan filmlerdir. Otér yonetmen Anderson’in filmlerinde mekan,
anlatiya katkida bulunur ya da hikayenin bel kemigidir. Bu filmlerde ¢alismanin
dordiincii boliimiinde bahsedilen mekanin kullanim bigimleri ile sinemasal mekanin

tiretimi ve temsili farklilik gostermektedir.

Mekanin kullanim bigimleri baglaminda filmler incelendiginde farkli sonuglar elde
edilmistir. Tenenbaum Ailesi filminde; mekan diizenlemeleri ile karakterlerin
kisilikleri seyirciye aktarilir; bdylece mekan anlatiya katki saglar. Suda Yasam
filminde ana mekan Belafonte adli gemidir. Gemi hem ulasim hem de barinma
thtiyacinm1 karsilar. Yonetmen burada seyirciyi geminin i¢ mekanlarinda tek tek
dolastirarak mekanin 6nemini vurgular. Biiyiik Budapeste Oteli, yonetmenin biitiin
filmleri arasinda mekan kurgusuna en ¢ok egildigi filmdir. Var olan mekani en
bastan diizenler. Otelin kendisi ge¢misin ve simdiki zamanin baglantisin1 kuran bir
koprii gibidir ve hikdyenin 6zl burada geger. Kopek Adasi filminde Megasaki sehri
ve COop Adasi sadece arka fon olusturmaz; toplumun kiiltiirli hakkinda bilgi vererek
ve karakterlerin ruh halini yansitarak hikdyeyi tamamlar. Fransiz Postas1 filminde,
kentsel mekan sehir ve toplum hakkinda bilgiler verirken; karakterlerin ofisleri

onlarin kisilikleri ile ilgili ipuglari tagir. (Cizelge 5.4)

Cizelge 5. 4: Wes Anderson Filmlerinde Mekéanin Kullanim Bigimleri.

Sinemada Mekanin Tenenbaum Biiyiik Kopek Fransiz
.. . o Suda Yasam .
Kullanim Bigimleri Ailesi Budapeste Oteli Adasi Postasi

Fon olarak mekan

Tamamlayici eleman
Y v v v

olarak mekan

Asil eleman olarak mekan v~ v

Filmlerde mekan, %60 oraninda tamamlayict eleman olarak kullanilirken; %40

oraninda asil eleman olarak kullanilmistir. Filmlerde fon olarak mekan kullanimi
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goriilmez. Buna gore Wes Anderson filmlerinde mekan higbir zaman sadece fon
olarak kullanilmaz, anlatiy1 ve hikayeyi giiclendirmek amaciyla tamamlayici ya da

asil eleman olarak kullanilir.

Filmler mekanin kurgulanmasi bakimindan incelendiginde yonetmenin; hikdyenin
yardimcr mekanlarinda mevcut mekanlarin kullandig1r goriiliir. Fakat filmlerin asil
mekanlarinda var olan mekani yeni bastan diizenleyerek kurgusal mekanlar yaratir.

Bu durum Anderson’in otor yonetmen olusunu kanitlar niteliktedir. (Cizelge 5.5)

Cizelge 5. 5: Wes Anderson Filmlerinde Mekanin Uretimi.

. . Tenenbaum Suda Biiylik Kopek Fransiz
S Meka t L
inemada Mekanimn Uretimi Ailesi Yasam Budapeste Oteli Adasi Postasi
Mevcut
Mekéan \/ \/ \/ \/
Fiziki
; v/ v/ v/ v/ v/
Mekéan
Kurgusal
Meka
exan Sanal \/
Mekéan

Filmlerin higbirinde tek bir mekan kurgulanma bigimine rastlanmaz. Stop-motion
animasyon tiiriindeki K&pek Adasi filmi, mevcut mekanin kullanilmadigi tek filmdir.
Buna gore filmlerin %80’inde mevcut mekan kullanimi goriiliir. Ayn1 zamanda
filmlerin tamaminda fiziki mekan kurgusuna rastlanir. Kurgusal mekanin tercih

edildigi yapimlarin sadece %20’sinde sanal mekan kurgusu da goriiliir.

Suda Yasam filminde gemi ile ve K&pek Adasi filminde maketler ile sifirdan setler
diizenlenmistir. Burada sinemanin sanal bir mekan olusturmasi durumu gozlenir.
Tenenbaum Ailesi filminde var olan bir konut yapisi, Anderson’in
yonlendirmeleriyle sanat ekibi tarafindan yeniden diizenlenmistir. Biiyiik Budapeste
Oteli’nde otel sahnelerinin ¢ekildigi yer eski bir magaza iken; yonetmen ve sanat
ekibi tarafindan filmin gectigi her doneme O6zel olarak yeniden tasarlanmistir.
Bununla birlikte otelin cephesi i¢in daha kii¢iik 6lgekte bir modeli hazirlanmis ve dis
cekimlerden bazilar1 bu model ile gerceklestirilmistir. Son olarak Fransiz Postasi
filminde ¢ekimlerin yapildig1 sehrin var olan kisimlart kullanilmis; kimi zaman bir
depo yeniden diizenlenerek stiidyo haline getirilmis; kimi zaman da sifirdan bir

mekan yaratilmistir. (Cizelge 5.6)
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Cizelge 5. 6: Wes Anderson Filmlerinde Mekanlarm Sinema-Mimarlik iliskisi Baglaminda

Incelenmesi.
. . s Tenenbaum Biiyiik Kéopek Fransiz
Sinema-Mimarlik Iligk - Suda Y: .

Hart st Ailesi uda Tasam Budapeste Oteli Adast Postas1
Sinemanin  sanal  bir N4 N4 N4
mekan olusturmasi
Gergek mimari mekanin
sinemada yeniden tiretimi \/ \/ \/
Sinemanin  mimari  bir
etkinligi konu edinmesi

Filmler, Ugur Tanyeli’nin (2001) film mekanlar1 ve konular1 {izerinden

gerceklestirdigi  sinema-mimarlik iliskisi siniflandirmasina gore incelendiginde;
sinemanin mimari bir etkinligi konu edinmesi durumu goriilmez. Elde edilen verilere
gore filmlerin %40’inda sinemanin sanal mekan olusturmasi durumu goriiliirken;
%40’inda ger¢ek mimari mekanin sinemada yeniden iiretimine rastlanir. Aym

zamanda filmlerin %20’sinde her iki durum da goriiliir.

Filmler, Barbara Bowman’in (1992) mekan algisi ve tanimi {izerinden film
mekanlarint siniflandirmasina gore ele alindiginda; hemen hemen her filmde
hikayeye katki saglamayan alisilagelmis mekanlar kullanilsa da hikayelerin gectigi

as1l mekanlar gorsel one ¢ikan mekanlardir. (Cizelge 5.7)

Cizelge 5. 7: Wes Anderson Filmlerinde Mekan Algist ve Tanimu.

Biiviik
. Tenenbaum Suda i Kopek Fransiz
Mekan Algisi ve Tanimi o Budapeste
Ailesi Yasam . Adasi Postast
Oteli
Alisilagelmis mekan
Gorsel dne ¢ikan mekan v v v v v

Filmlerin %100’iinde gorsel 6ne cikan mekanlar goriiliir. Yonetmen, kullandigi
renkler ve mimari estetik anlayist ile sira dist mekanlar1 izleyicisine gorsel birer

solen olarak sunar.

Sinemasal mekanin {iretiminde kurulan cevreleri bes farkli set tasarimiyla ele alan

Mirella ve Charles Affron’un yaklasimina gore filmler ele alindi§inda; yonetmen ve
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ekibin biitlin set tasarimlarinin, en ince ayrintilarina kadar diistiniilerek gosterigli set
tasarimlar1 olusturuldugu, gerceklik etkisi verdigi ve setlerin seyircinin dikkatini
cekmesi i¢in vurgulandigi goriliir. Tenenbaum Ailesi’nde ailenin evi bir bellek
mekan olarak, hikdyeye ve olaylara ev sahipligi yapar. Suda Yasam filminde
Belafonte, ana karakterin hayatinin ve filmin anlatisinin biiyiik bir pargasidir. Biiyiik
Budapeste Oteli’nde ise set ve mekanlar anlatinin ta kendisidir. Buna gore bu fi¢
filmde anlati nitelikli set tasarimi kullanilmistir. K&pek Adasi, bir animasyon
filmidir. Fakat yonetmenin bu filmi yaparken stop-motion teknigini kullanmasi,
modeller ve maketler gibi nostaljik yontemlerle film setini kurgulamasini

gerektirmistir. (Cizelge 5.8)

Cizelge S. 8: Wes Anderson Filmlerinde Set Tasarimlart.

Biiyiik
Tenenbaum | Suda uy Kopek Fransiz
Set Tasarimlari . Budapeste
Ailesi Yasam Oteli Adasi Postasi

Gergeklik  etkisi  veren  set
¢ V7 Vv~ Vv v/ Vv“

tasarimi

Gosterisli set tasarimi v v’ v’ v~ Vv“

Sanal set tasarimi

Seyircinin dikkatini ¢gekmesi igin N % % N4 N4

vurgulanan set tasarimi

Anlat1 nitelikli set tasarim v v’ v

Filmlerin tamaminda gerceklik etkisi veren set tasarimlari, gosterisli set tasarimlari
ve seyircinin dikkatini ¢ekmesi i¢in vurgulanan set tasarimlari tercih edilmistir.
Filmlerin %60°1nda bir mekana bagh olarak anlati nitelikli set tasarimi kullanilirken;

bilgisayar efektleriyle kurgulanan sanal set tasarimina hi¢ bagvurulmamastir.

Calismanin daha Onceki boliimlerinde mimarlik ve sinema baglaminda mekan
incelenmis; buradan hareketle sinema ve mimaride ortak parametreler belirlenmistir.
Secili filmler, mimari mekan1 olusturan bilesenler, mekan diizenleme ilkeleri, mekan
algis1 ve mekanin algilanmasinda rol alan bilesenler, mekan psikolojisi bagliklar
altindaki parametreler dogrultusunda ele alinmistir. Buna goére olusturulan ¢izelgede

yonetmenin hangi parametreye ne kadar siklikla bagvuruldugu goriiliir. (Cizelge 5.9)
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Cizelge 5. 9: Wes Anderson Filmlerinde Mekanlarin Parametreler Uzerinden Analizi.

Biiyiik

Parametreler Tenenbaum Suda Budapest Kopek Fransiz
Ailesi Yasam u pe.s ¢ Adas1 Postast
Oteli
Dogal Isik N4 N v v7
Yapay Isik v v’ v“ v
MEKANI
OLUSTURAN Pastel Renkler v v v v v
BILESENLER
Doku ve Malzeme v v~ v~ v~
Donat1 \/ \/ \/ \/
Simetrik Denge v v v v~ v
Asimetrik Denge v v v
MEKAN Radyal Denge v v v
DUZENLEME
ILKELERI Ritim Vv v’
Simetrik Aks v v v
Asimetrik Aks v v~ v/ v
MEKANIN TEMSIL] | Lok Kagish v v v/ v v/
Perspektif
Yuva v v v~ v v/
MEKAN ALGISI Yer v/
Hiicre \/ \/ \/
MEKANIN
ALGILANMASINDA R
ROL ALAN Mekansal Bellek v v v~
BILESENLER
Evsizlik v v
Yabancilagsma v
Tekinsizlik v v v/
MEKAN PSiKOLOJISI
Yalnizlik Vv v~ v’ v/ v/
Tikenmislik \/ \/ \/
Aidiyet N4 N v v/ v/
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Filmlerin %20’sinde sadece dogal 151k kullanilirken; %20’sinde sadece yapay 11k
kullanilmistir. Bunun yani sira filmlerin %60’mda hem dogal hem yapay 151k
kullanimi goriiliir. Filmlerin tamaminda pastel renk kullanimina rastlanmistir. Buna
gore pastel renkler yonetmenin filmlerinin olmazsa olmazidir. Filmlerin %80’inde
donatilarda doku ve malzemenin de ince ayrintilar ile diisiiniildiigii goriilirken;

%20’sinde dikkat ¢eken bir unsur olmadigi kanisina varilmistir.

Mekan diizenleme ilkelerinde en ¢ok simetrik dengeye basvuruldugu; bunun yaninda
asimetrik denge ve radyal denge, ritim, simetrik ve asimetrik aks kullanimi da
goriiliir. Filmlerin %20’sinde sadece simetrik denge goriiliirken; %?20’sinde hem
simetrik hem asimetrik denge; %20’sinde hem simetrik hem radyal denge goriiliir.
Geri kalan %40’inda ise biitiin denge kullanimlarina rastlanir. Buna gore simetri,
Anderson filmlerinde 6nemli bir unsurdur. Simetri kullaniminin bir diger unsuru
simetrik aks filmlerin %20’sinde goriiliirken; asimetrik aks %40’inda kullanilmistir.
Filmlerin geri kalan %40’inda simetrik ve asimetrik aksa bir arada rastlanir.
Filmlerin %40’ 1inda sinemasal ve mekansal ritim goriiliir. Anderson’in filmlerinde

diger unsurlara nazaran daha az rastlanir bir durumdur.

Mimari mekénin temsilinde kullanilan perspektif kavrami, simetrik denge ve
simetrik aks kullaniminin getirisi olarak, filmlerin tamaminda tek kacgish perspektif

ile olusan kadrajlarda goriiliir.

Yonetmenin filmlerinde mekén, karakterler tarafindan siklikla yuva olarak algilanir.
Kimi zaman da karakterler mekan igerisinde sikismis ve bir hiicrede gibi hisseder.
Filmlerin %40’mnda yuva hissi goriiliirken; %40’1inda hem yuva hem hiicre hissine
rastlanir. Filmlerin %20’sinde ise hem yuva hem hiicre hem de yer olarak algilanan
mekanlar yer alir. Mekanin algilanmasinda rol alan mekansal bellek kavrami
filmlerde, gegmis veya gegmise doniis sahneleri ile seyirciye hissettirilir. Bu durum,

filmlerin %60°’1inda goriiliir.

Yalnizlik ve aidiyet duygulari, mekanin birey tizerinde biraktigi psikolojik etkilerden
%100 oran ile en sik goriilenleridir. Kimi zaman karakterler aidiyet bagini
kuramadiklari, yuva olarak géremedikleri yerlere yabancilasirlar ve evsiz hissederler.
Filmlerin tamami ele alindiginda evsizlik hissi %40; yabancilasma hissi %20’dir.

Bazi durumlarda karakterler caresiz kalir ve mekéanin etkisiyle tiikenmis bir hale
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gelirler. Filmlerde tlikenmislik hissine rastlanma orant %60’tir. Ayni sekilde
tekinsizlik hissine de %60 oraninda rastlanir. Yalnizlik hissi %20 oranla en az

rastlanan psikolojik durumdur.

Yukarida yer alan parametreler ve bunlarin yonetmen tarafindan kullanimi
dogrultusunda mimarlik ve sinemanin birbirinden etkilendigi; iki disiplinin
birbirlerinin tekniklerinden yararlandigi yadsmmamaz bir gergektir. Bu nedenle,
yapilan ¢alismalar 15181inda, mimarlik egitiminde mimarlik ve sinema iliskisini gozler
ontine seren dersler verilmelidir. Bu derslerin igerigi, film izlerken sadece bakmak
yerine ‘gérme’nin Onemini vurgulayacak; mekan iizerinden olay ve karakterleri
okuma kabiliyetini gelistirerek mimar adaylarinin ufkunu genisletecek; mimaride ve
sinemada ortak olarak kullanilan parametrelerin iki disiplindeki kullanim bi¢imleri
lizerinden karsilastirmali anlatimi yapilacak ve mekan yaratiminda sinema

tekniklerinden  yararlanilabilecegini  aktaracak = sekilde  diizenlenmelidir.
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7. SONUC

Gegmisten glinlimiize mekan kavrami, farkl disiplinlerin aragtirma konusu olmustur.
Bu nedenle kavramm tanmm iizerine ¢ok ¢esitli yaklasimlar ortaya ¢ikmustir. ilk
olarak mekanin sadece geometrik boyutlar1 oldugu diisiiniilmiis; daha sonralar1 ise
buna zaman boyutu ve psikolojik katmanlar eklenmistir. Kesin ve net bir tanimi
olmayan mekanin giinlimiizde, igerisinde bulunan Ogeler ve bireyde uyandirdigi
hislerle bir biitiin oldugunu; ancak insan algis1 ve deneyimine gore sekil alarak var
olabildigini sdyleyebiliriz. Mekanin kurgulanmasinda mimari dgeler ve bilesenler
mekanin somut varligma isaret ederken; insan ile iliskili olan sosyal, kiiltiirel,

ekonomik sartlar ise soyut boyutunu olusturur.

Hareketli gorseller icermesi dolayisiyla mimari ile en ¢ok etkilesimde bulunan sanat
sinemadir. Temelde iki disiplin de hayal giiciine bagli oldugundan; zihinde hayaller
kurulur ve daha sonra bu hayaller somutlastirilarak ortaya bir yapit ¢ikarilir. Mekan
sinema i¢in hikayeyi aktarmada kullanilan bir ara¢ iken; mimarlik mekan yaratmanin
sanatidir. Sinemasal mekan ile mimari mekanin farki burada ortaya ¢ikar. Mimarlar,
toplumun ve insanin barmabilmesi i¢in belirli kurallara uymak durumundayken;
sinemada mekan olusturulmasi daha 6zgiir bir diissel gerceklikte ortaya ¢ikar. Buna
gore sinema vasitasi ile yapilan is ayn1 zamanda deneysel ve kurgusal bir mimarlik
sanatidir. Sinemada, insan beyninin bile mekansal olarak form bulabildigini ve
somutlastigini goriiriiz. Insan, mekan, zaman, deneyim, hareket, algi gibi bircok
ortak paydada bulusan bu iki disiplinin iliskisi siirekli bir devinim halindedir.
Mimarlik sinemaya yol gosterici bir rol iistlenirken; ortaya ¢ikisindan bu yana gorsel
deneyimler sunma konusunda uzmanlasan Sinema da mimarligi hayal giiciiniin

siurlarini zorlayarak zenginlestirir.

Sinema, gerceginden farkli olan sinemasal mekani ve zamani saglama sanatidir.
Mekan, insanin korunma ve mahremiyet gereksinimlerini karsiladigi i¢in sinemada
da bu kavramin yer almasi ve etkin bir anlatim araci olmasi kaginilmazdir. Sinema
tarihinin baslangicindan itibaren mekan, yalnizca mimarinin kahramani olmaktan

cikmis; farkli bir sanat dalinda da ¢ogu zaman 6zne halini alacak kadar 6nemli bir
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konuma yerlesmistir. Sinemada mekan, tarihsel arka plani1 aydinlatarak, karakterleri,
zaman boyutunu ve hikayeyi psikolojik ve kiiltiirel katmanlarla destekleyerek filmin
atmosferine katkida bulunur. Fakat mekan her filmde ayni1 oranda varlik gostermez.
Kimi zaman hikayeye hi¢bir katki saglamadan goriintiiye arka fon olustururken; kimi

zaman da hikayeyi destekleyen bir tamamlayict 6ge ya da hikayenin ta kendisi olur.

Filmlerde mevcut mekanlarin kullanilmasi ile sinema, mimarliga dair bir arsiv gorevi
goriir. Cesitli nedenlerle giinlimiize kadar ulasamamis olan mekanlar sinema
araciligiyla deneyimlenebilir. Fakat sinemasal mekanlarin; mevcut mekanlar ile
kurgulansa dahi gerceginden farkli yeniden iiretilmis mekanlar oldugu goz ardi
edilmemelidir. Sinemasal mekan, mimari mekdnin temsili olarak Lefebvre’nin
‘tasarlanan mekan’ ve Schulz’un ‘algisal mekan’ kavramina da ¢ok yakin durur. Tam
da bu noktada yonetmenlerin sinemada gercek mekanin kendi zihinlerindeki
temsilini yansitarak, Schulz’un ortaya koydugu ‘varolussal mekani’ kurguladigini

sOylemek miimkiindiir.

Sinemada yonetmen hikdyede anlatilmak istenene gdre mimari ile oynar; film
kahramanlarinin ruh héline gére mekanlarin izleyiciye duygular yasatmasini saglar.
Boylece mekanin kullanim bi¢imi farketmeksizin her filmde hikayeye 6zgii yeni bir

mimarlik ortaya ¢ikar.

Mimarlik ve sinema, 19. yiizyiin sonunda basladiklar1 deneyim odakli
birlikteliklerinde mekéan1 ortak 6ge olarak kullanirken; mekéanin kurgulanmasinda
tasarim bilesenleri ve mekansal algiya etki eden psikolojik ve fiziksel faktorler
mimarlik ve sinemanin arakesitini olusturur. iki disiplinde de insan tarafindan, insan
i¢in yapilma durumu s6z konusudur ve her iki disiplin de yasamdan imajlar tasur;
tireticisinin veya kullanicisinin/izleyicisinin bulundugu topluma ait kiiltiirel 6zellikler
gosterir. Mimari mekan tasariminda kullaniciya gore ¢oziimler iretilirken; sinemada
izleyicinin hikayeyi algilayabilmesi i¢in mekan kurgulanir. Sinemasal mekanin
tasarimi, bir mimari yapmn tiretiminde oldugu gibi, farkli ekiplerin bir arada
caligmasin1 gerektiren; tasarlama, uygulama ve c¢ikti asamalarinin yer aldigi bir
stirectir. Her iki disiplin de oOncelikle zihinde diislenir, planlamalardan gecer ve
benzer iiretim teknikleri ile iirlin ortaya koyar. Filmsel araclar sinemanin yapitaslarin
olustururken; sinemasal mekanin iiretimine de etki eder. Sinemanin gorsel dilini

olusturan mizansen ve sinematografi ele alindiginda senaryo, set, karakter,
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perspektif, 1s1k, renk, kamera agilari, gerceveleme ve kurgu-montaj gibi unsurlarin 6n
plana ¢iktigi ve bu unsurlardan bazilarinin mimaride de kullanildig1 goriiliir.
Sinemanin ve mimarligin gorsel birer sanat olmalar1 6ncelikle gorsel algiya hitap
etmelerini gerektirir. Bu da ancak mekanin gorsel olarak algilanmasinda temel arag
olan 151k ve renk faktorleri ile saglanir. Mimaride renk ve 151k birlikteligiyle yasam
alanlar1 tasarlanirken; sinemacilar da temelde bu iki 6genin uyumu ile gorsel
anlatimlarin1 gergeklestirirler. Yonetmenler ¢ergeveleme ile istenmeyen unsurlari
gostermemek i¢in kameraya alinacak alani kisitlar ya da ¢ergevede dikkat cekmesini
istedigi unsurlar1 6ne ¢ikarir. Mimaride ise ¢erceveleme kap1 ve pencere gibi mimari
Ogeler ile saglanir. Sinemada kurgu ile “Bir sahneden digerine nasil ve ne zaman
gecilecektir?”, “Sahnelerin siralamasi nasil yapilmalidir?”, “Devamlilik nasil
saglanacaktir?” gibi sorulara cevap aranirken; mimaride mekan kurgusunda da ayni
sorular  “Bir  mekandan  digerine  nasil  gegilecektir?”’,  “Mekanlarin
siralamasi/konumlandirilmasi nasil yapilmalidir?” ve “Mekanlar arasi devamlilik
nasil saglanacaktir?” seklinde doniistiiriilebilir. Kurgu igin gergeklestirilen montaj
asamast ise; mimari tasarimda hacimler veya mekanlar arast iliskinin

diizenlenmesine benzer.

Mimarlik; yasanilan mekanin sifirdan tasarlanmasi ya da mevcut mekanin yeniden
islevlendirilmesi veya onarilmasi ile gerceklesir. Otdér yOnetmenlerin veya sanat
ekiplerinin sinemasal mekan i¢in izledikleri yol da temelde bu iki durumu kapsar.
Mekéan kavraminin farkli disiplinler kapsaminda ¢esitli siniflandirmalar1 yapilabildigi
gibi; sinemasal mekdn da mimarlar, yonetmenler, sinema okur-yazarlar1 ve film
elestirmenleri tarafindan ¢esitli siniflandirmalara tabi tutulmustur. Mimari mekan
siniflandirmalar1 sinemada da karsimiza ¢ikar. Mekanin somut ve soyut tiim
katmanlar1 ile anlasilabilmesi i¢in ¢6ziimlenmesi gerekir. Bu da ancak mekanin
okunmasi ile miimkiindiir. Mekan okunurken; en temel haliyle onu fiziksel ve sosyal
boyutlariyla ele almak gerekir. Igerisinde kiiltiirel, 1rksal, toplumsal bircok mesaj ve
gosterge baridiran mekanlar, sadece islevsel ya da fiziksel boyutlariyla ele alinirsa;
mekanin dili tam olarak anlasilamaz. Ciinkii mimari mekanm dilini olusturmak
gostergebilimsel iligkiler ile miimkiindiir. Bu durumdan yola ¢ikan c¢alismada
mekanlar sadece mimari ozellikleri ile degil; algilanan ‘yuva’, ‘yer’ ve ‘hiicre’ gibi
psikolojik anlamlar1 ve yarattig1 ‘evsizlik’, ‘yabancilagma’, ‘tekinsizlik’, ‘yalmzlik’,

‘tiikenmislik’ ve ‘aidiyet’ duygulari ile de irdelenmistir. Tasarimcinin anlayis1 ve
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kullanict hakkinda bilgiler tastyan mekan atmosferi; mekani olusturan ‘1s1k’, ‘renk’,
‘donatr’, ‘malzeme ve doku’ gibi mimari ve dekoratif unsurlarin yaninda mekan
diizenleme ilkelerine de baghdir. Buradan hareketle ilk bakista fark edilemeyenleri
gormek igin ‘denge’, ‘ritim’ ve ‘aks’ gibi ogeleri de gbz Oniinde bulundurmak

gerekir.

Yonetmenligi sadece meslek olarak gosteren Hollywood’un aksine otdr yonetmenler;
yaraticiliklarin1 ve tasarim tavirlarini filmlerinde ortaya koyar. Bu yonetmenlerin
filmleri, kendi arasinda bir dengeye ve bir oriintiiye, bir dokuya sahiptir. Bu durum
“otoryen devamlilik” olarak adlandirilir. Yonetmenlerin hayat hikayeleri ve diinya
goriislerinin de bilinmesi bu verileri daha iyi okuyabilmek i¢in bize yardimci olabilir.
Burada her otor yonetmenin sinema ve mimarlik arakesitinde bulunmadig: belirtmek
gereklidir. Pek ¢ok yonetmen, senaryolartyla uyumlu bir diinya yaratmak i¢in mevcut
mekanlar1 segerken; Wes Anderson mevcudu degistirir, doniistiiriir ve sanki sadece 0
film igin yaratilmis hissi verir; temasina uygun bir mevcut mekan bulamazsa da
tamamen bastan tasarlar. Essiz sinematografisiyle, pastel renk ve dogal 151k
kullanimlariyla sicak atmosferler yaratan; simetri kullanimi ile aidiyet hissettiren,
senaryodan setlere ve kurguya dair her seyi yonlendiren otdr yonetmen Wes
Anderson, sinemasal mekanlar1 ve bunlar1 olusturma bigimleri dolayisiyla mimarlik

ve sinema arakesitinde tam da ortada durur.

Anderson’in filmlerinde setler dylesine detayli ve zengin iceriklidir ki filme ait birer
karaktere doniistirler. Kendi zihinsel diinyasin1 kurgusal mekéanlar {izerinden
izleyiciye aktarmaya ¢alisan Anderson, filmlerinde tam olarak Schulz’un degindigi 0
biligsel mekanlari yaratir. Setlerini ve mekanlarimi kurgularken biitge kisintilarini dert
ederek kendini kisitlamaz. Senaryoyu cani nasil isterse Oyle yazar ve sonrasinda
bunu gercege doniistiirmek icin ¢ozlimler iiretir. Bdylelikle sinemada mekan
yaratilmasinda ortaya ¢ikabilecek en biiyiik engeli saf dig1 birakmis olur. Her sahneyi
zihninde en ufak detayina kadar planlar, ¢ekimlerin baglanmasindan ¢ok daha evvel
lokasyon, renk, malzeme, doku, 1s1k gibi unsurlardan kolajlar olusturur ve ne
istedigini, sahnenin tam olarak nasil olmasi gerektigini gayet iyi bilir. Boylece her bir
asamasi planli olan saglam yapimlarini adeta bir mimar gibi 6nceden tasarlayarak ve

meydana gelecek sonucu bilerek ortaya koyar.
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Yonetmen Anderson’in mekan olusturmada basvurdugu yontemler mimarlik ile
benzerlik gosterir. Filmlerindeki sinemasal mekanlar1 kurgularken; mimaride de
tasarim ve temsil yontemi olarak kullanilan maketleri tercih etmesi onun mimariyi

sunus bi¢ciminde de bilingli davrandigin1 gosterir.

Kopek Adast filminde Metabolizm; Biiyilk Budapeste Oteli filminde ise Art
Nouveau gibi mimari akimlarin etkisinin goriilmesi, Anderson’in gergeklesmis,
denenmis mimari hareketlerden ilham alarak; mevcut ve hayal olani sentezleyerek
kendi stilini olusturduguna isaret eder. O; ger¢ek ve gercek iistliniin birlesimiyle
filmlerinde aslinda var olmayan biiyiili ve masalst kimi zaman da vurucu
gerceklikler yaratir. Detayli kentsel mekan anlatimi ve i¢ mekéan tasvirleri ile
izleyiciyi filmin diinyas: icerisinde gezdirir. Isaret dgeleri yani “nirengi noktalar1”
Anderson filmlerinde okunabilir kilinmistir. Boylece film sonunda izleyiciler
yonetmenin yarattig1 sinemasal diinyalara biligsel haritalar ¢ikarabilecek kadar asina
duruma gelir. Anderson, filmlerinde kendi ¢ocukluk dénemlerini yani 1970’ler ve
1980’leri, cagmin aksine kullandig1 eski film tekniklerinin retro havasiyla yakalar.
Yarattig1 diinyalara c¢ocuk perspektifinden yaklasarak; kiigliik ¢ocuklarin biiyiik
diinyasin1 ya da biiyiikk c¢ocuklarin -yetigkinlerin- melankolik hayatini aktarir.
Pencereleri ve esikleri kendi yarattig1 diinyalara bakan birer kadraj gibi kullanir.
Kolaylikla gézden kacabilecek nesneler ve simgeler gibi kiiciik detaylar1 cerceve,
renk, 151k, denge ve simetri ile ifade aracina ¢evirerek mekansal anlamlar
giiclendirir. Onun g¢ergevesindeki her sey 6lgegi fark etmeksizin filmdeki karakterlere

ve atmosfere dair ipuglari verir.

Calismada 6ne ¢ikan unsurlardan biri Wes Anderson’in ¢ogu filminde belirli ekipler
ve oyuncularla ¢aligmasidir. Bu tercih, yapimlarina tanmabilirlik getirmis ve ayni
cizgideki otdryen devamliligi saglamistir. Kendine has estetik anlayisi ve adeta birer
tablo gibi islenmis sahneleriyle sinema sanatinda kimlik kazanan yoOnetmen;
giiniimiizde yildiz mimarlar i¢in kullandigimiz ikon/star olma mertebesine bahsi

gecen arakesitte erismistir.

Wes Anderson filmlerinde simetri ve perspektif, onun alametifarikas1 olarak
mizansen ve sinematografi olusturma tercihlerinde en basi ceker. Insan, dogasi
geregi bulundugu c¢evrede bir diizen arar. Simetri, dogada diizeni saglarken; mimari

mekan igerisinde insani rahatlatan ve aitlik duygusunu gelistiren bir kavramdir.
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Anderson, filmlerinde simetriyi kullanarak mekanlarin psikolojik etkilerini olumlu
duygularla karsilamayir hedeflemistir. Anderson’in her filminde simetrik denge
kullanilmis; donatilar simetrik bir aks {lizerinde yerlestirilmistir. Radyal dengeye,
simetrinin dort yonden saglanmasi ve giiglendirilmesi i¢in bagvurulmustur. Mimari
mekanin temsilinde kullanilan perspektif kavrami ise; yonetmenin filmlerinde simetri
tercihini desteklemek amaciyla ¢ercevelemede rol almistir. Simetrinin aksine
asimetri, hikayedeki huzursuzlugu ve mekandaki olumsuz atmosferi, tekinsizligi ve
mekana yabancilasma hislerini yansitmak i¢in kullanilmistir. Béylece filmlerde yuva
hissi veren mekanlar, ayn1 karakterler i¢in bir anda hiicreye doniisebilmistir. Bu
durum, Wes Anderson’in mekénin psikolojik etkilerini diizenlemede bir mimar gibi

bilingli bir sekilde rol oynayabildigini gosterir.

Calismada analiz edilen Wes Anderson filmlerinde mimari ve dekoratif unsurlardan
en ¢ok dikkat ¢eken renktir. Mimaride renk, gorselligi saglamasinin yani sira
mekansal bellegi olusturan ve mekansal algiy: etkileyen fiziksel faktorlerin baginda
gelir. Algilayan tizerinde tiirlerine ve dalga boylarina gore farkl etkiler birakan renk;
tasidig1 psikolojik anlamlar ile mekanin atmosferine etki eder. Renk 6gesi; Anderson
filmlerinde sadece gorsellik saglamasi icin degil; metaforik anlamlar ve ipuglari
vermek icin de kullanilir. Tasarim Ogesi olmasinin yani sira; karakterlerin olay
yasanirken hissettigi duygular1 agiga vurmak, giin icerisindeki zamani anlatmak ya
da Biiyiik Budapeste Oteli 6rnegindeki gibi mekanin ihtisamini veya aksine gozden
diismiis oldugunu belirtmek i¢in de islevlendirilir. Filmlerinde ¢ogunlukla pastel renk
paletleri olusturan Anderson’in siklikla sar1 ve kirmiziy1 tercih ederken; mavi rengi
gece vakti oldugunu belirtmek i¢in kullandigini goriiriiz. Renk, 1s1k ile var
oldugundan Anderson, filmlerinde ¢ogunlukla dogal 151k kullanmaktan yana olsa da
istedigi o sicak ve samimi atmosferi yakalayabilmek i¢in yapay 151k kaynaklarina da
kimi zaman bagvurmustur. Renkleri karakterlerle 6zdeslestirip, kisilerin ge¢cmis
travmalarim1 renk iizerinden aktaran Anderson aslinda zihinlerde hikayenin olasi
gidisatina yon vermeyi saglayarak sonrasinda siirprizlerle izleyici sasirtir. Renklerin
anlam ve temsiliyet giiclinii sinemasal mekanlarinda dominant bir bigimde kullanan
Anderson aslinda mimari mekan algisinda da basrollerden birini {istlenen ve
dinamizm, uyum, kontrast gibi kavramlar1 destekleyen renk unsurunu sinema ve

mimarlik arakesitinde oldukga basarili bir noktaya yiikseltmis bulunuyor.
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Wes Anderson filmlerinde dikkat c¢eken, mekansal algiyr etkileyen fiziksel
faktorlerden biri de malzeme ve dokudur. Mimaride doku, yiizeylere tanim
getirilerek Ogelerin birbirinden ayirt edilebilmesini saglarken; malzeme de renk,
doku ve boyut gibi etmenleri ile tasarim Ogeleri arasinda yer alir. Filmlerde
hikayenin gegtigi doneme; verilmek istenen atmosfere gére donati, doku ve malzeme
secimi yapilmistir. Biiyilk Budapeste Oteli’nde ii¢ donem arasinda doku ve malzeme
farkliliklar1 bulunmasi tesadif degildir ve yonetmenin bilingli mimari tasarim

anlayisindan kaynaklidir.

Filmlerinde mimariyi etkin olarak kullanan ve ayrintili tasvirleriyle var olmayan
mekanlar gergekei kilan Wes Anderson, Bar Luce’yi tasarlayarak mimar kimligine
ne kadar yakin durdugunu gostermistir. Anderson, sinemasal mekanlarini
kurgularken kullandig1 6gelere ger¢ek hayatta da basvurmus; 6nemli bir yapidan
ilham alarak yine bir mimariye génderme yapmistir. icerisinde kendi filmlerinden
nianslar da bulunduran mekanin, ziyaretcileri bir film setindeymiscesine
hissettirmesi ise Anderson’in hem bir mimar hem de y6netmen olarak kendi imzasini

belirlediginin gdstergesidir.

Sonug olarak; bu ¢alismada sinema ve mimarlik sanatlarinin birbirlerine yol gosterici
bir etkilesimde bulunmasinin goz ardi edilemeyecegi kanisina varilmistir. Belirlenen
mimari parametrelerin, sinemada mekan tasariminda kullanildigi ve sinemasal
mekanin analizinde ¢o6ziimlemelere referans oldugu saptanmustir. Filmleri
incelenmek iizere secilen otdr yonetmen Wes Anderson’in kurgusal mekanlar
kullansa dahi insanlarin aslinda var olduguna inanacagi kadar gercek¢i mekénlar
yaratmay1 basardig1 ve onun film setlerinin kolaylikla gercek mekanlar olarak insa
edilebilecegi goriilmiistiir. Bunun tlizerine yOnetmenin sinema diinyasinda gerek
mevcut mekanlar1 doniigtirmesi gerekse yepyeni mekanlar insa etmesi ve buna ek
olarak bir kafe tasarlamasiyla ayn1 zamanda fahri mimar roliinii tistlendigi sonucuna
vartlmigtir. Wes Anderson; mimarlik ve sinema disiplinlerinin iligkisinin mesleki
anlamdaki benzerliklerini gérmemizi saglayan, yonetmenlerin de tipki mimarlar gibi
diistindiigiinii ve tasarladigini ispat eden, cogu mimarin iirettiginin daha tizerinde bir
sanat ve estetik anlayisiyla stilistik sinematografik mekanlar yaratan bir sanatcidir.
Mimarlik ve sinema iliskisinin pekismesinde etkisi biiyiiktiir. Kendisini kurgusal
mekanlar iireten bir ¢cer¢ceve mimar ve yonetmen olarak degerlendirmek daha dogru
olacaktir.
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