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OZET

DEMIROK, Engin. Kavramsal Tasarim Cergevesinde Distopya Sinemasi ve
Mekan Etkilesimi, Yiksek Lisans Tezi, Ankara, 2018.

Kavramsal tasarim cergevesinde distopya sinemasi Uzerinden yeni mekan
uretimini tartismaya acan bu c¢alisma, Eisenman’in 1970 tarihli “Kavramsal
Mimari Uzerine Notlar: Bir Tanima Dogru” isimli makalesinde dikkat gektigi;
mimarlik ve mekan Uretiminin séylem dilini gelistirmek ve/veya degistirmek icin

alan digindaki kavramlarla etkilesimi hedef kabul etmektedir.

Bahsi gecgen hipotetik temel dogrultusunda galisma, G¢ basamakli piramidal bir
model c¢ergevesinde degerlendiriimelidir. Piramidin temelinde iletisimbilim ve
mekan etkilesimi esas kabul edilmekle birlikte; bolum kapsaminda bir yonuyle
geleneksel mekan uretim metodolojileri tartismaya acilirken, diger yonuyle
geleneksel uUretimin kavramsal Uretim siUrecine donusumu ornekler Gzerinden
tartisiimaktadir. Piramidin ikinci basamaginda; estetik soylem dili, tUretim ve
sunus teknikleri bakimindan birbirine benzerlik gosteren mimarlik ve sinema
etkilesimi dogrultusunda gelecekteki yeni mekanin Uretim bigemi ortaya
konulmaktadir. Bu gergevede sinema sanati igerisine yerlesik mekanin dretim
bigimi, bir yonuyle gercek (mimari) mekanda sinematik sirecin kavramsal olarak
kullanilabilirligini incelerken; diger yonuyle sinematik mekanin olusumunda
gercek (mimari) mekan kullanimi incelemektedir. Tezin agirlikh olarak serim ve
digum bolumunu olusturan piramidin tepesindeki Gg¢uncu bolimde ise bir alt tar
olarak distopya sinema Uzerinden mekan incelemeleri yapilmaktadir. Bu
kapsamda distopya kavramina ait temel kapsam ve sinirhiliklar ortaya
konulduktan sonra surecin distopya sinema donusumu tartisiimaktadir. Danya
sinema tarihine ait kirlma noktalariyla ve mimari gostergeleriyle 6n plana ¢ikan
on dort distopik film érneklemi Gzerinden yeni mekanin dretim bigemi; sosyolojik,
fiziksel ve estetik sdylemleri birlikteliginde ortaya konulmaktadir. Arastirma
suresince alt basliklara ait kavram, tanim ve disiplinlerarasi etkilesim kapsaminda

ortaya konulan c¢apraz eslestirmelerin anlagilir ve kolay takip edilebilir olmasi
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dikkate alinarak, materyallerin aktarimi siklikla tablolar Uzerinden tematik bir
cerceve dogrultusunda kurgulanmaktadir. Gegmis ve guncel film orneklemleri
uzerinden cikarilan genel g¢ergevenin gelisim dizesi, distopya sinemasinin asal

bigimlenisinde mekan Uretimin pozitif katkisini ortaya koymaktadir.

Tum bu veriler dogrultusunda g¢alisma, ginimuzde mekanin degisen yeni algisi,
bicimi, anlami ve uretim metodolojileri Uzerine ontolojik bir degigiklige dikkat

cekmektedir.

Anahtar Sozciikler

Distopya, Distopya Sinemasi, Distopik Mekan, Kavramsal Mekan, Disiplinlerarasi
Yaklasim, iletisim, Etkilesim, Mekan Ontolojisi
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ABSTRACT

DEMIROK, Engin. Dystopian Cinema and Space Interaction Within The Frame
Of Conceptual Design, Master Thesis, Ankara, 2018.

This study, which opens the discussion of the production of new space through
the dystopian cinema within the frame of conceptual design, is aiming the
interaction with concepts outside the field to develop and / or change the
discourse language of architecture and space production that Eisenman points
out in the article ‘Notes on Conceptual Architecture: Towards a Definition’,
published in 1970.

The study on the hypothetical baseline must be evaluated within the framework
of a three-step pyramidal model. On the basis of pyramid, the interaction of
communication and space is accepted as the basis; within the context of the
chapter, the traditional method of space production has been debated, on the
other hand the transition from traditional production to conceptual production
process has been discussed through examples. In the second step of pyramid,;
the production style of the new space in the future, in the direction of the
interaction between architecture and cinema which are similar in terms of
aesthetic discourse, production and presentation techniques, is revealed. In this
frame, the production form of the space built in the art of cinema, in a way
examining the conceptual usability of the cinematic process in the real
(architectural) space; on the other hand, examines the use of real (architectural)
space in the formation of cinematic space. In the third part of the pyramid which
forms predominantly the layout and knot sections of the thesis, space
examinations are made through the dystopian cinema as a subtype. In this
context, the basic scope and limitations of the concept of dystopia are presented
and then the dystopian cinema transformation of the process is discussed.
Through the fourteen dystopic film samples that comes into prominence with the
breakthrough points of the world cinema history and architectural manifestations,



the production of new space is revealed through sociological, physical and
aesthetic discourses. In order to make the cross-matchings, presented within the
scope of conceptions, definitions and interdisciplinary interactions within sub-
titles, understandable and easily followed, the transfer of materials is frequently
structured on a tabular thematic framework. The evolution of the general
framework, derived from past and current film samples, reveals the positive

contribution of space production to the primal form of dystopian cinema.

In accordance with all these data, the study points to an ontological change on

the new perception, form, meaning and production methodology of the space.

Keywords

Dystopian, Dystopian Cinema, Dystopic Space, Conceptual Space,

Interdisciplinary Approach, Communication, Interaction, Space Ontology
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GIiRIS

Mekanin bugune kadar Vitruvius ile baslangi¢c kabul edilebilecek geleneksel
sOylemi ve Uretim sablonu, icerisinde bulundugumuz ¢aga ait guncel girdiler
dogrultusunda yeniden tartisiimalidir. Leach (1997)’e gére modern mimarlik tarihi
ve mekan uretimi, XX. yuzyilin baglarinda son derece iyimser bir tablo i¢erisinde
baglamis ancak tarihsel duyarliik ve toplumsal geribildirim, mekan Uretimini
yeniden sorgulamayr zorunlu kilmaktadir. Bu c¢ercevede igerisinde
bulundugumuz yeni c¢agin ihtiyaglarinin dogru tespit edilmesi, gelecek nesil

mimarlik kurami ve mekan uretimi icin temel kabul edilmelidir.

Son yillarda 6zellikle teknolojideki kdktenci degisiklikler, yeni mekan uretimi igin
icerik olusturmaktadir. XXI. yuzyil teknolojilerinin sagladigi yeni baglam ve bu
baglamin isaret ettigi sanallik, seffaflik, cabuk erisim gibi kistaslar, mekanin

ontolojik ve fiziksel tretimini yeniden sorgulamayi gerektirmektedir.

Bahsi gegen radikal degisiklikler bir diger yénuyle toplumbilim (sosyoloji) basligi
altinda basta kulturel ¢okus, iletisim gaginda iletisimsizlik, kuresellesme ve
ekonomik iflas, tiketim ¢ilginhgi, sosyal statu ve sinif¢ilik gibi olumsuz séylem ve
konu basliklarin yeniden glindeme gelmesini saglamaktadir (Ayyildiz ve Mistak,
2016).

Ote yandan cevresel (fiziksel) igerik; kiiresel 1sinma, kuraklik, dogal kaynaklarin
tukenmesi, fosil yakitlarin tikenmesi, enerji ihtiyacinin artmasi, nikleer felaket,
sert iklim degislikleri gibi ekolojik dengenin bozulmasini iceren senaryolar

gelecek mekan tasarimi igin bir diger girdiye isaret etmektedir.

Mekanin ontolojik degisikliklerine yonelik farkindalik belirtileri gercevesinde,
mimarlik kurami ve mekan uretimi, gerek kuramsal gerekse uygulamali 6rneklerle
aligilagelmis sinirlarini tartismaya ag¢malidir. Bu c¢ergevede disiplinlerarasi
etkilesim ve deneysellik terimlerine igerisinde bulundugumuz c¢agin 6n plana
¢ikan girdilerini barindirmaktadir. Tez kapsaminda mekan kavraminin deneysel

arayisi bir yonuyle ge¢mis kavramsal mekan sdylemlerini tartismaya acarken;



diger yonuyle disiplinlerarasi gercevede distopya sinemasi Uzerinden mekan

kavramini sosyolojik, fiziksel (yapisal) ve estetik agidan incelemektedir.



LITERATUR TARAMASI VE ARASTIRMA PROBLEMININ
BELIRLENMESI

Aragtirma problemi belirlemeden once, ozellikle son on yilin kdktenci teknolojik
gelismeleri, degisen aliskanlklar ve gindelik yasam pratikleri, disiplinlerarasi
etkilesimin guin gectikge artan érnekleri, bu ¢alismanin fikrinin baglangi¢ sirecine
isaret etmektedir. Bahsi gegen on gozlem sonrasinda yazili ve gorsel ge¢gmis
veriler taranmis; bunun neticesinde 6zgun ve yakin gelecekte karsilasabilecek
dikkat ¢ekici konular tez danigsmani ile birlikte yorumlanmistir. Belirlenen ana fikir
gercevesinde sinema, tasarim ve bu iki disiplinin alt bagliklardan dogan etkilesim
esas kabul edilerek arastirmanin konusu belirlenmistir. Bilimsel yatkinligi, etik ve
O0zgun niteligi géz 6nunde bulundurularak belirlenen alt bagslk g¢ercevesinde

arastirmanin problemi ortaya konulmustur.

Basglik ve igerik bolumunun hazirlama surecinde arastirma probleminin temeline
iliskin kuramsal girdiler ve benzer galisma sonuglari ortaya konulmustur. Bu
asamada agirlikl olarak genel kaynaklar ve birincil kaynaklarin yani sira gorsel
ve videolara iligkin literatir taramasi yapiimistir. On ¢alisma siirecinde literatir
taramasi icin belirlenen anahtar kelimeler i1s1dinda elde edilen bulgularin, gerek
uluslararasi gerekse ulusal kaynaklar 6zelinde benzer konu ve problemlere

rastlanmistir.

Slre¢ boyunca galismanin 6zgUunliagund ve guncelligini korumak adina gerekli

literatur taramasi tezin yazildigi tum sureg boyunca devam etmistir.



AMAG VE ONEM

Calisma gelecekte yapilacak disiplinlerarasi saha c¢alismalarina yoén vermesi
amaclyla tanimlama, iligkilendirme ve inceleme eylemleri Uzerine insa edilen
kesif amacli arastirma (exploratory research) teknigi kapsaminda incelenmelidir.
Distopya sinemasinin gelecekteki yeni mekan kavramina kuramsal ve yapisal
cercevede katkilarinin tartigilacagi tez kapsaminda elde edilen veriler, belirli bir
hipotez cergevesinde One surulmektedir. Kavramsal tasarim c¢ergevesinde
distopya sinemasi ve mekan arasindaki etkilesimi esas kabul eden hipotez;
gelecek bilimsel caligmalara yon vermesi amaciyla kuramsal bir temele
dayanmaktadir. Bu c¢ergcevede, Eisenman’in 1970 tarihli “Kavramsal Mimari
Uzerine Notlar: Bir Tanima Dogru” (Peter Eisenman, Notes on Conceptual
Architecture. Towards a Definition, 1970) isimli makalesinde dikkat ¢ektigi Uzere;
blylk o6lgekte mimarlik disiplininin séylem dilini gelistirmek ve/veya degistirmek
adina alan disindaki kavramlarla etkilesim, bu ¢alismanin hipotetik temeline

isaret etmektedir.

Bahsi gecen hipotetik temel dogrultusunda calisma, distopya sinemasinin
sosyolojik, estetik ve yapisal (fiziksel) agilimlarini igerik kabul ederek; yakin
gelecekte degisecek mekan algisi, bicimi ve anlami Uzerine ontolojik bir
arastirmaya dikkat gekmektedir. Mekanin Vitruvius’dan Le Corbusier'e gegmis ve
guncel kabulini hedef alan bu yaklasim bigimi 6zellikle tasarim ve mekan

kuramina yonelik getirecedi soylem agisindan dnem teskil etmektedir.



KAPSAM VE SINIRLAR

Calisma U¢ basamakli pramidal bir model cergevesinde degerlendiriimelidir.
Pramidin temelinde kavram ve kavramsal mekan, ikinci basamakta kavramsal
mekanin sinema sanati ile kesisimi ve Ugunclu bolimde bir alt tlr olarak distopya
sinemasinin gelecekteki yeni mekan kavramina kuramsal ve yapisal ¢ergevede

katkilari tartigiimaktadir.

Calisma kapsaminda, tezin ilk boluminde, mimarlik disiplininin kuramsal séylemi
merkez kabul edilerek kavram ve kavramsal tasarim olgusunun geleneksel ve
gunumuz teknoloji dunyasinda degisen yeni baglami, tarihsel kronoloji
cercevesinde ortaya konulmaktadir. Eisenman (1970)'in isaret ettigi, alan
disindaki kavramlarin mimarlk sahasina iletisinde; iletisimbilim ve mekan
etkilesim kriterlerinin ortaya koyulmasi hedeflenmistir. Bu ¢ergevede kavramsal
tasarimin tarihsel okunabilirligi, iletisim ve enformasyon teknolojilerindeki
degisim g6z onunde bulundurularak gegmis ve guncel mekan oOrneklemleri

uzerinden tartismaya acilmaktadir.

Tezin ikinci bolumunde, kavramsal etkilegimin bir uzami olarak sinema ve tasarim
faaliyetleri esas kabul edilmekle birlikte her iki disiplinin felsefi igerikleri, estetik
soylem dili, teknik ve kuramsal etkilesimleri ¢agdas mimarlarin ornekleri
Uzerinden incelenmektedir. Bu dogrultuda sinema kurami ve tarihi, sinema ve
mimarlik icin kesisim uzami olarak kabul edilen mekan olgusunun ¢ift yonlu

deneysel igerigi tartigiimaktadir.

Tezin Uguncl bdoliminde, distopya kavraminin tanim, kapsam ve mekan ile
kesisimi ortaya konulduktan sonra kavraminin distopya sinemasina donusumu
ayrica tartisiimaktadir. Bu noktada geleneksel metodolojide gozlemlenen iki ya
da yakin sayida film 6rneklemini kargilastirmali olarak degerlendirmek yerine
kronolojik agihm esas alinmaktadir. Bu c¢ergevede distopya sinemasinin

baglangi¢ ve buglne uzanan kronolojisi Uguncu bolumun genel sinirlarina isaret



etmektedir. Bir 6nceki boélumde ortaya konulan mekansal nitelik ve mimari
goOstergeler 1si1ginda bahsi gecen kronolojik film listesi Uzerinden distopik

atmosferin bigimlenisi ortaya konulmaktadir.



YONTEM

Arastirma, kuramsal bir althk Gzerine karakter kazanan gozleme dayali nitel bir
calismaya isaret etmektedir. Arastirma suresince alt basliklara ait kavram, tanim
ve Orneklemler, agirlikli olarak konularinca yetkin Kkisilerin hipotezleri
cercevesinde yan yana getirilen subjektif verilere isaret etmektedir. Yapilan
arastirmalarin anlasilir ve kolay takip edilebilir olmasi dikkate alinarak
materyallerin aktarimi Ozellikle pramit model ve tablolar Uzerinden tematik bir
cerceve dogrultusunda kurgulanmaktadir. Bu c¢ergevede; birinci bdlimde
kavramsal tasarima yonelik tanim ve yaklagimlar tarihsel kronoloji esas alinarak
diger boliimlere altlik olusturmaktadir. ikinci bélimde, siirecin disiplinlerarasi
etkilesim kapsaminda sinema, tasarim ve mekan yan yanaligi benzer sekilde
tablolar Uzerinden tartisiimaktadir. Tezin digim ve ¢dzim bolumadnd olusturan
dclncu bolimde ise Ek 1. de hazirlanan film listesi GUzerinden genel tarama
yontemi kullaniimaktadir. Bahsi gegen listede IMDb (Internet Moive Database)’'de
7/10 Uzeri puan alan distopik filmler belirlenmis; 20. yuzyil dinya sinemasini
sekillendiren tarihsel kirllmalar is1ginda on doért film érneklemi Gzerinden distopya
sinema tarihi incelenmektedir. Bahsi gegen filmlere ait distopik atmosferin
bicimlenisinde mekanin ontolojik ve sosyolojik tartismasinin galismaya altlik
olusturdugu ¢ergevede, mekanin fiziksel varligi mimari gostergeler birlikteliginde
katmanlagarak okunmalidir. Diger bolumlerde oldugu gibi bu bélumde de agirlikli
olarak bahsi gegen filmler tablolama yéntemi gergevesinde ayri ayri ve yan yana

degerlendiriimektedir.



1. BOLUM

KAVRAM VE KAVRAMSAL TASARIM

1.1 Kavram Tanimi

insan beyninin cok islevli yapisi, 6zellikle bilissel siire¢ esas kabul edilmekle birlikte
cocukluktan baglayarak bir takim gevresel verileri elde etme, anlama, gelistirme gibi
genel bir yapilandirma surecine ihtiya¢c duymaktadir. Bu dogrultuda; kavram, nesnel

gercegdin insan zihninde yansima bigimi olarak nitelendiriimektedir (Yildirim, 2005).

Kavramlar, zihinde tasarlanan bilissel slreci tamamlayici islev tasimaktadir.
Kavramlarin izin verdigi olgude nesne, durum ya da olaylar idrak edilebilmekte ya da
gelistirilebilmektedir (Hacikadiroglu, 1991). Morgan (1984)a gore; kavram igin farkh
tanimlar yapilabilir. Ancak yapilan tUm tanimlar hangi ¢alisma sahasinin alt bashgi

olursa olsun esas olarak bir Ust bilis (meta cognition theory) ile iliskilenmektedir.

USTBILIS
.
=
<
o
>
<
N
.
BILIS
olug-durum varlik-bigim
SOYUT | KAVRAM SOMUT |KAVRAM

Tablo 1.1 Flavell (1985)’in Ust bilis — bilis ve kavramlar arasindaki yaklagimi (Kisisel
Arsiv, 2017)



Ust bilig, bireyin kendi bilissel basamaklari ve bu basamaklara egemen toplam siireci
kontrol altinda tutan esas bilig igin kullaniimaktadir (Flavell, 1985). Beyin Ust bilis ile
basamaklanan diger acilimlari ise benzer sekilde diger kavramlar Uzerinden

anlamlandirmaktadir (Tablo 1.1).

Hegel'e gore kavram, mutlak soyut-somut c¢ifti Uzerinden agiklanmaktadir. Bu
dogrultuda, bilisin hareket ettigi ilk mutlak veri noktasi soyut bir kavrama dikkat
cekmektedir. Bahsi gegen dogurgan sure¢ sonsuz duzlemde soyut ve somut kavram
acihmina neden olmaktadir. Sézgelimi, kavram bir bicime veya varliga isaret
ediyorsa somut nitelik tagsimaktadir. Ornegin tas, insan, beyaz gibi kavramlar somut
Ozelliktedir. Ancak kavram bir olusa dikkat cekiyorsa soyut niteligi tagimaktadir.
Ornegin; insanlik, beyazlik, mimarlik gibi kavramlar soyuttur. Somut kavramlar insan
zihninde bir konu iginde olusum kazanmaktadir; soyut kavramlar ise bahsi gegen

konunun geneli Gizerinden tanimlanmaktadir (Oner, 1986).

Kavramlarin tasinabilirligi duygu ya da dusuncelerin belirli bir hedef dogrultusunda
aciga cikarilma sureciyle iligkilendirilmelidir. Bu dogrultuda iletisim metodolojisi
kavramlari aktarim bigimi agisindan sozlu ve so6zsuz olmak uzere iki sekilde

incelenmektedir (Taylor, 2006).

iletisim bilimleri kapsaminda kavramlar arasinda dogacak olasi bir kavram kargasasini
onlemek adina bir takim yardimci gostergelere ihtiyag duyulmaktadir. Ust bilisi bulanik
bir kavram olarak nitelendiren Morgan (1984 )’a gore, kavramlar s6zsuz iletisimin yani
sira mutlaka s6z ya da imgeler araciligiyla hedef aliciya aktariimaktadir. Bu dogrultuda
Tark Dil Kurumu (2017) na gore imge, duyular ile secilen herhangi bir dis etkene maruz
kalmaksizin zihinde tasvir edilen nesne, olay ya da c¢agrisimlari tanimlamaktadir.
Descartes ise imgeyi; zihnin disunce surecindeki tasarim asamalarinin tamamini

kapsayan boyutuna dikkat cekmektedir (URL 1).

Hedef konu ya da olayin zihinde olusan muglak tasvirini sadece s6zIU kavram ya da
tanimlarin kullanilabilirligi ile aktarmak mumkdn degildir. Bu baglamda duyular
vasitasiyla algilanan seziler; s6z, yazi, ¢izgi, geometrik sekiller, satir, sttun, ¢gizelge,

resim, fotograf gibi ikonik ifadelerin anlasiimasi ve kullanilabilirliginin yani sira bu
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anlayistan tlireyen gostergebilim (semeiotic) olgusundan faydalaniimaktadir (Oner,
1986).

Gostergebilim; dil bilimi, anlam bilimi, fonetik, mimarlik, sosyoloji ve psikanaliz gibi
birgok ¢calisma sahasinin ortasinda disiplinler arasi 6zellik tagimaktadir. Bu baglamda
gOstergebilim igerik olarak; kultirel kavramlar, ortak kodlar, soyut ve somut nitelikteki
eylem, nesne, gorlnus ya da olgunun, kavramlar Gzerinden anlamlandirma eylemi ile
ilgilenmektedir (Rifat, 2009).

Q?;&S@i\ .
X
1 e

Sekil 1. 1 Sergei Eisenstein Sinema Dersleri, Sahneye Koyma Cozumleri ve Kurgu
Teknigi (Ayca, 2006)

Sozgelimi; Sergei Eisenstein’in Sinema Dersleri isimli kitabinin ‘Sahneye Koyma
Cozumleri’ béliminde s6zli kavramlarin tek basina yetersizligi vurgulanmaktadir.
Eisenstein dykuleme teknigi Uzerine vermis oldugu derste; basit ¢izgi, sembol ve bu
sembollerin altina dustigu kiguk notlar ile kavram ve dramatik gelisme surecine dikkat
cekmektedir. Eisenstein’in bu yaklasimi, sonrasinda sinemada kurgu tekniginin

temelini olusturmustur (Sekil 1.1.) (Ayga, 2006).
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Sekil 1. 2 Sergei Eisenstein, sahne ve sekans eskizleri (URL 2).

Kavram s6zli ya da s6zslUz tanimlayabilme aracidir. Olay ya da suregleri ayirt etmek,
siniflandirmak, iliskilendirmek, kodlamak, diyagram, eskiz ya da kavram haritalari
olusturabilmek gibi iletisime dayali tim basamaklar temel bir bilig yetisi ve bunlari ifade
etmeye araci kavram ve bagliklara ihtiyag duymaktadir (Sekil 1.2) (Lang, 1987).

Ote yandan toplumbilimi bashgi altinda; toplumlararasi bilgi ve kultir paylasimi,
enformasyon yayma sureci gibi bir toplumun dinamiklerini muhafaza eden fiziksel ve
sosyolojik tum donatilar bahsi gegen kavram ve tanimlar Gzerinden taginabilirlik 6zelligi
tasimaktadir (Yilmaz, 2003). Bu dogrultuda kavram ve iletisim bilimi timlegik (unified

comunications) bir iliskiyi muhafaza etmektedir (Lang, 1987).

1.1.1. Kavram ve iletigim iligkisi

iletisim sdzcigl koken bilimi (etimoloji) (izerinden degerlendirildiginde sdzciigin
ingilizce ‘communication’ ifadesine karsilik geldigi gérilmektedir. ‘Communication’
ingiliz diline on dérdinci yiizyilda Latince ‘Communis’ ifadesi izerinden aktarilmigtir.
Bu ifade de Tirkge ortak olan, birlikte sayilan kavramlarina karsilik gelmektedir

(Nisanyan, 2012).
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Tablo 1.2 Zilhoglu (1996)’'na gore dil-kultur, iletisim ve kavram arasindaki iliski (Kisisel
Arsiv, 2017)

Tablo 1.2'de dil-kultdr ile kavram ve tanimlar arasinda kurulan bag, iletisimde kullanilan
arag ve yontemlerin gesitliligi iliskilendirilmektedir. Yazil tarih, gegmisten bu surece
kadar literature girmeye deger sayilan yaklasik dort bin bes yuz adet iletisim tanimina
isaret etmektedir (Yumlu, 1994). Yapilan bu tanimlarin kavramsal icerikleri on beg
ortak terimi muhafaza etmektedir. Bu ortak terimler Tablo 1.2’deki tabloya dahil edildigi
Uzere; simge-konugsma dili, anlama-mesajin alinmasi, karsilikh etkilesim-iligki,
belirsizligin aza indirgenmesi, sureg¢, aktarim-degisim, baglama-birlestirme, ortaklik,
kanal, bellek-depolama, ayirimci tepki, uyarici, amag, zaman-mekan (spacetime) ve
glic olarak kiimelenmektedir (Yumlu, 1994). Ote yandan yapilan tanimlar (zerine
iletisimin klasik fonksiyonu genel olarak bilgi aktarim sirecine isaret etmektedir.
Sozgelimi; Zillioglu (1996)’na gore iletisim; bireyler arasindaki duygu, dusunce ve bilgi
cesitliliginin semboller aracilidi ile karsi tarafa aktarilmasi modeline dikkat cekmektedir.
Bagka bir tanimda ise, ‘deger’ nitelikteki bilginin, etkilesim icinde olan taraflar
arasindaki paylasma siirecinin tamamina iletisim denmektedir (Dogan, 1998). iletisim
sureci; sadelegtirilmis dizilis ile kaynak, ileti ve alici G¢ggeninden olugsmaktadir (Yiimaz,
2010).
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iletisimin bireysel ve toplumsal yasam ile olan ic¢ iceligi, insanlik tarihi siiresince
Ozellikle modern toplumun ortaya gikigindan itibaren yaygin bir aragtirma konusu
olarak sorgulanmasina neden olmaktadir. Bu ¢ergevede iletisime araci tim tar, iglev
ve 0Ogelerin dogru ifade edilmesi ve siniflandiriimasi, iletisim ve kavram tanimlari
arasindaki ana iligkinin temeline dikkat gekmektedir. Bu dogrultuda, tarihsel agilimda
tum surecin isleyisine dair birbirinden farkli modeller ortaya konulmaktadir. Bu modeller
icerisinde baslica; Katz ve Lazarfeld Modeli, Lasswell modeli, Shannon- Weaver
modeli, Schramm modeli, Gerbner modeli, Westley MacLean modeli, Dance Modeli,
Newcomb modeli ve Berlo modeli gosteriimektedir. Literaturdeki ¢caligmalar dikkate
alindiginda bahsi gegen bu iletisim modellerinin benzerleri Uzerinden turedigi bu
nedenle birgcok ortak terim ve yaklasimi igerisinde barindirdigi gézlemlenmektedir
(Yilimaz, 2010).

Bu veriler 1s1ginda, birey ve toplum yasamu ile ilgili islevlerin ger¢eklesecegdi hemen her
eylem so6zlu, yazih ya da mimiklerle tanimlanan ortak bir iletisim kanaliyla
aktariimaktadir. Ana kaynaktan hedef aliciya ulasma slrecinde bahsi gegen tim bu
bilgi aktarimi, olgu, durum ve devinimler es bir ifadeye sahip tanim ya da siniflandiriima
ihtiyaci duymaktadir. Bu dogrultuda dil-kultur, iletisim ve kavram tanimlari arasinda i¢
ice ve kuvvetli bir baglanti vardir (Tablo 1.2.) (Zillioglu, 1996).

Bu baglamda toplumbilimi bashgi altinda kavram tanimi ve kavramlastirma esasen dil-
kaltur ve iletisim kanallarinin yapitasini olusturmaktadir (Underhill, 2009). Kultar, ortak
bir uygarlik altinda, tarihsel sure¢ igerisinde meydana gelen tum deger, hukim ve
kavramlarin toplami olarak tanimlanmaktadir (Topgu, 1961). Dil ve kultur kelimelerinin
siklikla yan yana telaffuz edilmesinin esas nedeni bu olarak kabul edilmektedir. Lang
(1987) ise kavram ve kultir, var olmak ile es derecede iligkilidir vurgusunu
yapmaktadir. Var olmanin yeri mekan ise, bigimi de kultlr olarak tanimlanmaktadir.
Toplumlar kullanilan temel kavram, aliskanlik ve siniflandirmalar cercevesinde

birbirinden kolaylikla ayrigim kazanmaktadir.
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[KAVRAM VE DiL BIRLIKTELIGi |

INSANA AIT NITELIK TASIYAN INSANA AIT NITELIK TASIMAYAN

ZAMAN VE MEKANIN DILI
(REF:Saussure, 1916)

DOGUSTAN KAZANILAN
(REF:Edward, 1921)

Tablo 1.3 Edward (1921) ve Saussure (1916)’un yaklasimlari gercevesinde kavram ve
dil birlikteligi (Kisisel Arsiv, 2017)

Dilbilimci Humboldt (2009), salt bicimde dil ve kavram arasindaki iliskiye dikkat cekmek
adina dilin tanimini yaparken bireylerin sahip oldugu duygu ve dusuncelerin
aktarilmasina araci asal bir ileti duzenegine isaret etmektedir. Bu ileti duzeneginde
temel olarak bireylerin karmasik duygu ve dusunce dunyasini diga aktarmak igin belirli
tanim ve kavramlara ihtiyag duydugunun altini gizmektedir. Bireyler arasindaki tum
iletisim sureci bu tanimli kavram ve siniflandirmalar ¢ergevesinde gelismektedir. Bagka
bir dilbilimci Edward (1921), mutlak degerci bir yaklagsimla dil kullaniminin sadece
insan vyaradiligina 0zgu ancak inaksal (dogmatic) olmayan noktasina vurgu
yapmaktadir. Edward’a gore dil; duygu, durum ve dusuncelerin imge ve kavramlar
Uzerinden sadece insana 0zgu dogal ve ilkil yontemle aktariima bicimi olarak

tanimlanmaktadir (Tablo 1.3).

Ote yandan bu bakis agisina tezat sunacak sekilde, dil ve kavramlarin
kullanilabilirliginin sadece insana 6zgu nitelik tasimadigi vurgusuna dikkat ¢eken
Saussure (1916)a gore dil; sadece sb6zle anlam kazanan bir yolculuk degildir, kavram
ve imge ile ayni zamanda Newton doga felsefesinin temeli kabul edilen mutlak zaman-

mekan kavramlarina igaret etmektedir (Tablo 1.3).

Grosz, iletisim ve mekan kavramlarinin felsefe ve mimarlik disiplinlerinin ortak ¢alisma
dizlemine dikkat gekmektedir. iletisime dayali programlama, érgitleme ve modifiye
etme eylemleri, her iki galisma sahasi i¢in genis kapsamli arastirma tarihgesi
icermektedir. Oyle ki, mekan kavrami ilk uygarliklarda dahi sinirlari cizip, hacimleri

tanimlama konusunda olgulebilir/metrik 6zellikte tanimlanmistir (URL 3).
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Ote yandan, salt mekanin kendisi, tamamlanmak ve tanimlanmak adina mimari
uretimin bir yansimasi olarak bir zaman ve harekete ihtiya¢ duymaktadir. Mimarhgin
sonsuz saylda zaman boyutuna sahip oldugu Bergson tarafindan “mekan zamanin

blzlsmesi, zaman ise mekanin geniglemesidir’ sézlyle ifade edilmektedir (URL 3).

1
Sekil 1. 3 Madde, hareket, zaman ve mekan diyagrami (Kaya, 2016)

Grosz, iletisime acgik nitelendirdigi mekan kavramini ‘madde’ olarak tanimlamaktadir.
Bu yonuyle salt mekan, aslinda disgsallik ya da cisimlerin disarisindaki bosluk olarak
okunmaktadir (URL 13). Bu goérisu destekler nitelikte kullanicisi ile iletisim halindeki
mekan, Bergson (1934)a gore hareket (variation of distance) ve genislemelerden
olusan canli bir organizma niteligi tagimaktadir. Maddeler arasi uzakligin degisimi yani
hareket, mekanin da bigimini degistiren bir olgu olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Hareket
kavrami, iletisim biliminde fiziki bir olgu olarak zamandan bagimsiz dusunulemez. Bir
bagska deyisle zaman, organik bir boyut olarak mekana eklemlenmistir (Sekil 1.3)
(Grosz, 2001).

De Bakleer (1989)'e gore duragan mekan (fixed space), kavramsal ve bigimsel
dizlemde ‘anlam aktarimi’ potansiyelini barindirmaktadir. Bu aktarim slreci s6zsuz ve
insana ait nitelik tagimayan iletisim modeline dikkat gekmektedir. Zaman ve mekan,
biliste kavramlar Uzerinden pargalanir ve yine benzer kanalla kavramlar aracigiyla bir
araya gelir. Bu pargcalanma zaman ya da mekan hakkinda yeniyi anlama, ¢agrisim

yapma, iletisim kurma ve yorumlayabilme 6zelliklerini tagimaktadir.
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Deleuze, 6zne ve nesnelerin hareketli 6zellikte oldugunu ve bu yodnuyle evrende
durmaksizin devam eden maddesel bir iletisim dizenegi bulunduguna dikkat
cekmektedir. Grosz’a gore iletisim surecindeki mekan, en az iki gesit zaman kavramini
barindirmaktadir. Bunlardan ilki iletisimde hareketsiz olan ancak 6zne ve nesnenin salt
varligi isaret ettigi, mekanin olustugu/dogdugu (being) durumu kapsamaktadir. Diger
acilim ise, var olma sabitinin yani sira zaman ve mekan birlikteliginin iletisim aktarimi

surecinde daimi bir olug (becoming) durumunu ortaya koymaktadir (URL 3).

Tschumi (1996)ye gobre iletisim bilimi mekanin kavramsal igeridiyle bircok ortak
arakesiti muhafaza etmektedir. Bu gorusu destekler nitelikte, Grosz (2001) iletisim,
zaman-mekan ve kavramsal iligkiyi ifade etmek adina, herhangi bir eylem ya da aktivite
icerigine sahip olmayan ge¢mis ya da gelecegin (toplam zaman) sanallijina, mekanin
dogum sureci ve dogumdan hemen sonraki sanal yansimasina dikkat cekmektedir. Bu
dogrultuda mekan bir metafor olarak merkezde var olan, eszamanlilik ve surerligi
muhafaza eden, yasanmislik ve tarihsel nitelik ile varlik kazanan hem sanal hem de

gercek bir zamanlar toplulugu olarak tanimlanabilir (URL 3).

Sanal ve gergek zaman-mekan arasindaki baglamsal iligki esas olarak bilissel bir
icerige dikkat cekmektedir. Birey ile gevre arasindaki iki yonlu etkilesimden dodacak
deneyim olgusu, alginin yapilandiriimasina iligkin oldukca etkin bir sirece isaret
etmektedir. Birey, gegmis deneyimleri ile edindigi imajlar butunu daha ¢ok simgesel
nitelikteki uzun sureli bellekte saklanmakta ve yeni tanisilan olgulara karsi1 bu benzerlik
Uzerinden iligkilendirme, eslestirme, ¢cagrisim yapma, karsilastirma, deneyimleme gibi

temel olgular araciligiyla yeni ¢evreyi degerlendirmektedir (Grosz, 2001).

1.1.1.1. iletisimde Zaman-Mekan, Algi ve Deneyim Kavramlari

Mutlak uzay, hareketli ya da hareketsiz olanin dis uyaranlar ile kurdugu iliskiyi dikkate
almaksizin, tagsinamaz ve kitlesel bir ifade tagimaktadir. Buna karsin goreceli uzay ise

mutlak uzayin hareketli 6lgusuyle ilgilenmektedir. Bu baglamsal kopukluk esas olarak
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duyular araciligiyla farklihk kazanmaktadir (March, 1886). Bir baska deyisle duyum,
algl, cagrisim gibi biligsel icerik mutlak uzay (zaman-mekan) acilimina isaret
etmektedir.

Oldukga derin ve ¢ok katmanl bir icerige sahip olan algi konusu, basta iletisim, felsefe,
psikoloji, siyaset ve tarih gibi sosyal bilim alanlari olmak Gzere, fen ve saglik bilimlerine
kadar uzanan genis bir yelpazenin ortak tartisma alanlarindan birisidir (Dougles, 2010;
Dogan, 2009). Tezin bu béluml kapsaminda genel hatlariyla iletisim ve tasarim bilimi
esas olmak uzere, kavramlarin ¢cagrisim ve algi birlikteligi mutlak zaman-mekan teorisi

Uzerinden tartisiimaktadir.

DENEYIM (DAVRANIS)

Tablo 1.4 Algi, bilis ve deneyim iligskisinde bireyin merkezcil konumu (Lewin, 1936)

Birey, mutlak zaman-mekan teorisinde algi, bilis ve deneyim (davranig) G¢geninin tam
merkezinde karar ve hareketlerine yon vermektedir. Bu gergevede algi, duyular yoluyla
cevreden bilgi edinme eylemi; bilis, algilanan seyin uygun kilinip strece dahil edilmesi,
yeniden bigimlendiriimesi ve yorumlanabilmesidir. Bu iligkiyi tamamlayici fiziksel

gecerlilik ise deneyim kavramina isaret etmektedir (Tablo 1.4) (Lewin, 1936).

Algl kavraminin zaman-mekan teorisi Uzerinden incelenmesi; bilissel kavramlarin
acihmi ve mekansal deneyime ait kavramlar ile iligskilendiriimesiyle birlikte derinlik
kazanmaktadir (Rapoport, 1977).
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Oncelikli olarak algi kavrami, duyum ve cagrisim gibi diger kavramlarla yakinlk
gOsterse de esas olarak surecin farkli agilimlara isaret ettigini ortaya koymak
gerekmektedir.

Algilama temel olarak bireyin ¢evreden bilgi alma sureci ve gevreden gelen bu bilgilerin
insan zihinde gruplanarak organize edilmesi ve anlamlandiriimasi seklinde
tanimlanmaktadir (Norberg-Schulz, 1996). Platon, durum ya da nesnenin birbirinden
farkli duyu alicilari Gzerinden insanda tetikledigi davranissal tepkiyi algi olarak
tanimlamaktadir. Kant'a gore algi, nesneleri oldugu gibi degil, bireyin istedigi sekilde
gOormesidir. Tum bu sure¢ boyunca duyu organlarimizdan secilen bilgilerin
orgutlenmesi, yorumlanmasi ve anlamlandiriimasi algi kavraminin igerigine isaret eder
(URL 4). Hem fiziksel hem de biligsel yaklasimi destekleyici bir bagka 6z tanimla, Gider
(2015)’e gore algi neyse, gergek olan odur. Algilama eylemi gevreyle stirekli etkilesim
ve deneyim ile yenilenen sonsuz bir tecribe dongusune sahiptir (Sartain, 1967).
Bireyin icinde yasadigi kultur ve gegmiste yasadigi deneyimlemelerin buyuk ¢ogunlugu

var olanin ne sekilde ve nasil algilanacagini gostermektedir (URL 5).

Bununla birlikte algi ve gagrisimin gergeklesmesi icin gerekli ilk basamak, ‘duyum’ ya
da ‘duyumsama’ surecine isaret etmektedir (Solso ve Maclin, 2011). Bir diger deyisle,
duyum, birtakim uyaranlarin alicilar tarafindan beyne gonderilmesi ile olusan teknik bir
fizyolojik (physical perception) icerigi kapsamaktadir. Ote yandan algi ile duyusal
bilginin bir arada yorumlanmasi igin gerekli bir Ust agilim ise psikolojik (psychological
perception) sureg¢ olarak tanimlanan ‘bilis’ olgusudur (Norberg-Schulz, 1996). Bahsi
gecgen bu fizyolojik ve sosyo-psikolojik sureg, bireyin fiziksel ¢evre kosullarina bagli
uyaricilar ile etkilesimde oldugu c¢esitli bicimlerde nitelik kazanarak, her bir kullanici i¢in
0zgun mekan algisinin ortaya gikmasina imkan saglamaktadir (Rapoport, 1977).
Algilanan bu 6zgin mekan, esas olarak mekana ait eylem pratigin deneyimlenmesi ile

gercek tanimina ulagmaktadir (Oz, 2016).
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[FIZIKSEL CEVRE KOSULLARI| [BIREYIN FIZIKSEL OZELLIKLERI] [BIREYIN SOSYQ-PSIKOLOJIK OZELLIKLERI)
BEKLENTI
%21/ " BOYUT OGRENME SUREC|
DOGALYAPAY CEVRE YAS CINSIVET MEKANSAL DENEYIM ALGILANAN
KOLTOREL Y41 e ALGIIDUYU S HAFZA —2 MEKAN
IHTIYACLAR

Tablo 1.5 Algilanan mekanda fiziksel ve sosyo-psikolojik degiskenler (Rapoport,1977
ve Goldstein, 1989)

Biligsel slUregte algi yonetimi bir bagka deyigsle fizyolojik ve psikolojik strecin kontrolu,
insana 6zgu beklentiler ve bu yonde zihinde tasvirlenen organizasyon sonucu nitelik
kazanmaktadir. Bu sureg, bireyin tamamen yakin veya uzak cevresiyle kurdugu
karsilikli etkilesime isaret etmektedir. Stire¢c boyunca, karsilikli etkilesim, bireyin uyum-
uyumsuzluk yetenedine bagl olarak gelismekte ya da farklilasmaktadir (Tablo 1.5)
(Rapoport, 1977 ve Goldstein, 1989).

1. -Mekanda olmazsa 2. Eylem nedir? 3. Eylem akisi uzayda insan
olmaz nedir? davranisian ile strtklenir,
-Eylem mekanin parametrelerini

belirfler ve mekann

N \)/ \ surekliligini saglar.

1 oy

WS

’\,s»f ’\”w i
Mekan nedir?

Eylem mekan kurgulayabilir mi?

Sekil 1. 4 Eylem akisi ve hareket etkisinin grafiksel anlatimi (Oz, 2016)

Algi kavraminin mekana ait donatilar ile esas kesisimi, algi esigi bir baska deyigle
farkindalik ediniminin kalitesi ile nitelik kazanmaktadir. Bu dogrultu algi esigi ve
farkindalik arasindaki iligki, gcevresel ve psikolojik etkenler Gzerinden gesitlilik gdsterse
de zaman-mekan baglaminda esas ac¢ilimi 6zne, eylem akisi ve hareket olgusu
arasindaki iliski olusturmaktadir (Sekil 1.4) (Bachelard, 2008 ve Oz, 2016)
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Eylem; bireylerin, mekana ait donatilarin, duygularin ve algilarin yer degistirmesi, bir
baska deyisle hareketin sezgisel ve bigimsel degisikligine isaret etmektedir (Borden,
1998). Bu noktada mekani mimarlik ve felsefe bilimleri Gzerinden degerlendiren Grosz
(2001)a gére mekana ait algi okumasi iki farkh sekilde nitelik kazanmaktadir. Birincisi,
mekani salt varolusu ile iligkilendirmektedir. Digeri ise mekanin sonsuz degisim
(dénlsuim) olgusu Uzerine agilim kazanmaktadir. S6zgelimi, sinirlari tanimli bir fiziksel
yapl i¢in ‘mekan’ taniminda bulunabilmek tamamen algi ve salt varolus ile ilgili bir
icerigi kapsamaktadir. Ancak hareket, zaman ve eylem (deneyim) ile iliskilendirilmis bir

diger agilim igin mekan eylemsel gergek niteligini kazanmaktadir (Oz, 2016).
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R el X

1

LN

i

£ q

-,

Sekil 1. 5 Ernesto Neto mekan derlemeleri, 2010-2013 (URL 2).

Mekani algilayacak olan 6zne, bahsi gegcen mekana ait ne kadar ¢cok sosyal ve
psikolojik etkilesimi muhafaza ediyorsa, bu mekana ait aidiyetlik ve farkindalik duygusu
o derecede artmaktadir (Gezer, 2007). Tum bu sure¢ mekani deneyimsel bir arayuze
suruklemektedir. S6zgelimi Sekil 1.5'te Brezilyali sanatgi Ernesto Neto’nun algi, eylem
ve farkindalik Uzerine calismalari 6rneklenmektedir. Ernesto Neto calismalarinda
genel olarak fiziksel etkilesim ve duyusal deneyimi ayni mekana tagimaktadir. Bigimsel
algl, eklem ve birlesim noktalarinin farkindahdi Uzerine birliktelik saglamaktadir.
Genellikle nesneler, bedenler, 151k, gdlge, duyular, 6n yargilar ve bu dizlemde agilim
kazanan mekansal aidiyet Neto’nun ¢alismalarinin esas igerigini olusturmaktadir. Bes

duyu organina hitap eden algisal yer degisikligini kuvvetlendirmek adina, birbirine uzak
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iliskide gorlilen kumas, pamuk, baharat, kum, kdplk, boncuk, kabuk ve birbirinden

cesitli otlar ayni mekan Uzerinden kullanicinin deneyimine sunulmaktadir.

TSCHUMI'NIN PRADOKSU
N
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IDEAL PRAMIT LABIRENT IMGELERI PARC DE LA VILLETTE

Sekil 1. 6 Bernard Tschumi’nin ideal piramit ve labirent imgelerini Ust Uste ¢akigtirarak

yeni zaman-mekan tanimladigi Parc de la Villette Projesi (Tschumi, 1996)

Zamanla gergeklesen eylem akislarinin, nesnel gergeklik slrecinde katettigi mesafe
esas olarak zaman-mekani olusturmaktadir. Bernard Tschumi, mekansal algi ve
gerceklik olgusunu piramit ve labirent metaforlari Uzerinden degerlendirmektedir.
Tschumi 6rneginde piramit, kitlesel, hareketsiz, mukavemeti yliksek ve sinirlari tanimli
bir alana isaret etmektedir. Buna karsin labirent bireye tercih imkani sundugu halde
icinden c¢ikilmaz bir paradoksa igaret etmektedir. Bu dogrultuda mekanda
kaybolmusluk hissi artmakta, mekani deneyimlemeye yonelik algi yeni zamanin ve
mekanin kesfedilmesine yonelik tetikleyici etkide kendini gostermektedir (Sekil 1.6)
(Tschumi, 1996).
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Sekil 1. 7 (En az iki) Zamanlar toplulugu olarak mekan kavrami ve iletisim sureci (Kaya,
2016)
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Tschumi’nin mimari geliskiyi ornekledigi bu paradoks gegmis ve gelecek arasindaki
alg! ve deneyimler yardimiyla asilabilir. Ancak dyle ki tam gelecege ulasilan noktada
gelecegin surekli bir icerige sahip oldugu anlasiimaktadir. Bu ¢ergevede, yeni mekanin
yeni zamani; yeni zamanin, yeni mekani dogurdugu sonsuz bir agilim baglamaktadir
(Sekil 1.7) (URL 3). Mutlak zaman-mekan kavramina dayali tum bu iletisim sureci;
gecmis-gelecek paradoksu, eski-yeni karsitligi ve bu anlayistan tireyen sanal-gergek-
melez mekan gibi kavramlarin bir arada tartisilabilirligini zorunlu kilmaktadir. Bu
dogrultuda oOzellikle yeni ¢ag ile degisen yeni baglamin, mimarlik olgusu ve mekan

temsilinde ugradigi baskalasim dikkat gekici nitelikleri barindirmaktadir.

1.1.1.2. iletisimde Yeni Baglami ve Etkilesim Kavrami

TDK (2017)’ya gore yeni kavrami, olus veya c¢ikigindan beri ok zaman gegcmemis, en
son edinilen somut ve soyut tim kavramlar olarak tanimlanmaktadir. Yildirim (2015)’e
gore yeni, daha 6nce deneyimlenmemis olani ifade etmektedir. Felsefe bilimi, yeni
kavramini bir nesnenin, bagka bir nesneyle zaman ve yer baglamini tanimlamada

bagvurulan yonelim olarak tanimlamaktadir.

Montagu (1941)ye gbére mimarlik disiplini, icinde bulundugun cagin; sosyolojik,
ekonomik ve gevresel yonden toplumun aynasi gibi davranmaktadir. Bir bagka deyisle,
mimarlik iginde bulundugu zamanin dokusunu yansitmaktadir. Dokuyu veren esas
icerik, atmosfer sdylemlerinin tamamiyla iligkilendiriimektedir. Bu nedenle, mimarlik her
donemin kendi modelini ayrica yaratmalidir. Bunu bagsaramayan icerik sanat yoninden
eksik kabul edilmelidir. Zaman baglamindan uzaklagsmis mimarlik igin artik zanaat ya
da dekorasyon kavramlari daha uygun soOylemleri tasimaktadir. Bu savi destekler

13

nitelikte Marx’in *“En kéti mimari en iyi aridan ayiran sey, mimarin yapisini gergekte
kurmadan once onu imgesinde kurabilmesidir.” sOylemi zamana ait nitelikli bir Snerme

beklentisini vurgulamaktadir (Balamir, 2009).
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Yilmaz (2010)'a gére zaman ve mekanda iletisim ve yeni sureg, bilgi teknolojilerinin
gunden gune ugradigl degisim, enformasyon kavrami ve etkilesim tabanli agilimlari
beraberinde getirmektedir. Bu dogrultuda, yeni iletisim slreci, bireyin i¢cinde bulundugu
alana igerik olarak mudahil olabilmesi ve yon verebilme hakimiyetini dogurmaktadir.
Bu noktada iki ayri tez ortaya atilmaktadir. Cetinéz (2013)'e goére tarih boyunca
teknolojiye dayall basit ya da karmasik her turlt ilerleme, degisimi beraberinde getirmis
ancak iletisimin temel amaci degismemistir. Genel olarak degiskenlik gosteren esas
arayuz, iletisimin aktarim seklidir. Ancak diger bir savla, Kirli ve Yanal (2005)'a gore,
gunumuz kitle iletisim araglarinin kullanim bicimi, 6zellikle teknolojiye dayali gelisim
arayuzleri alt alta siralandiginda iletisimin sadece kullanim seklinin degil, temel amaci

ve yeni kimligin de degisime ugradigini géstermektedir.

=
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Sekil 1. 8 2001: A Space Odyssey, (Stanley Kubrick); (A¢ilig Sekansi) Fosil kalintisi
ile kargilagan canli ve nesne arasindaki yeni iligki; potansiyel eylemin donasimu ve
yeni baglami (Kisisel Arsiv, 2017)

So6zgelimi; Baltalioglu (2017), Stanley Kubrick’in 2001: A Space Odyssey filminde bir
fosil kalintisiyla ilk kez karsilasan maymunun, kemik kalintilarina yukledigi ‘yeni’
baglama dikkat cekmektedir. Buna gore, fosil kalintilari hali hazirda sahip oldugu
eylem potansiyelini ancak yeni bir eylemin deneyimlenmesiyle agiga ¢ikarmaktadir.
Kemik yeni baglaminda artik bir kirma aracina donusmektedir. Bagka bir deyisle eski
olanin karsiti olarak yeni kavramindan ¢ok; etkilesim ve deneyimle meydana gelen
yeni kavrami ifade edilmektedir (Sekil 1.8) (URL 6).
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BILGI VE MEKAN E$ ZAMANLI

, FiZIKSEL MEKAN (SOMATIC SPACE) M.0. 10.000
ILETISiMIN MERKEZI: BILGI AKISI VE MEKAN

METINSEL MEKAN (TEXTUAL SPACE) M.S. 1400
BiLGi MEKANDAN HIZLI
ILETISiMIN MERKEZI: BASIN

YAYINSAL MEKAN (BROADCAST SPACE) M.S. 1900
IHTIYAG DUYULMAYAN MEKAN KAVRAMI - MEKANIN MADDESIZLESMESI
ILETISiMIN MERKEZI: TEKNOLOJI

SIBER MEKAN-ZAMAN (CYBERSPACETIME): M.S. 1946
ETKILESIMLI BILGI - MEKAN
ILETiSiMIN MERKEZI: ETKILESIMLI TEKNOLOJI

‘ SENAGALA'NIN ZAMAN-MEKAN TANIMLAMASI’

Tablo 1.6 Senagala’nin Kronolojik Zaman-Mekan Okumasi (Eryasar, 2010)

Senagala; etkilesim ve deneyime bagh ‘yeni’ kavrami ve zaman-mekan arasindaki
iliskiyi kronolojik siralamayi esas kilarak fiziksel, metinsel, yayinsal ve siber olmak
Uzere dort baslik altinda gruplandirmaktadir. Fiziksel mekan (somatic space); bilgi
akigl ve beden hareketi es zamanl kabul edilmektedir. Deneyim esastir. Dolayisiyla
mimarlik ve mekan toplumsal Olgekte iletisimin merkezindedir. Ancak matbaanin
icadiyla fiziksel mekanin etkisi gerilemistir. Metinsel mekan (textual space) kavrami
belirmig; bilgi akigi, fiziksel mekanin 6nune gecmigtir. Mimarlik ve mekan hala
toplumun merkezindedir ancak iletisimin merkezi basin olarak kabul edilmigtir.
Senagala’nin yayinsal mekan (broadcast space) olarak tanimladigi tguncu gruba gore
20.yuzyilda bilgi canli bir harekete bagvurmadan yayilim kazanabilir. Elektromanyetik
dalgalar herhangi bir fiziksel varligi kabul edilebilir bir mekana ihtiya¢c duymamaktadir.
Bu dogrultuda fiziksel mekani hice sayan yaklasimla mimarligin maddesizlesmesinin
acihmi olarak kabul edilebilmektedir. Senagal son olarak Il. DuUnya Savasi sonrasindan
baglayip gunimize kadar uzanan araligi Siber Mekan-Zaman olarak
nitelendirmektedir. Bu slregte yeni kavrami duyularla surekli iletisimdedir. Belirli
mekan ve zamanda ulasilabilen bilgi artik eylemsel bir kimlige birinmustir. istenilen

her yer ve zamanda bilgiye ulagilabilmektedir. Bu da bilginin hareketli olma kabiliyetinin
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yani sira enformasyon, etkilesim ve etkilesimli (interaktif) gibi yardimci kavramlari
dogurmaktadir (Tablo 1.6.) (Eryasar, 2010).

Bu dogrultuda etkilesim, en yalin ifadeyle birey-birey, birey-mekan, birey-obje arasinda
gerceklesen bilissel ve fiziki faaliyetlerin timuane verilen ortak isimdir. Bu eylemlerin
sonucunda gozle gorulur bir etki-tepki mekanizmasinin varligindan s6z edilmektedir
(Windahl, 1994). Bir bagka tanimda ise etkilesim; iki ya da daha fazla nesne arasindaki
iletisimin, bahsi gecen bu nesnelerin birbirlerini biligsel ya da bigcimsel degisiklige

ugratma eylemi olarak tanimlanmaktadir (Yilmaz, 2010).

Etkilesim tasarimcisi Svanaes (2015)’e gore, etkilesim biri objenin ya da mekanin
perspektifinden digeri ise kullanicinin perspektifinden olmak Uzere iki agidan
degerlendiriimelidir. Cismin ya da mekanin kullanici eylemine verdidi yanit esas
etkilesimi tanimlamaktadir. Ancak kullanici bakis agisindan obje sadece kullaniciyla
etkilesime girdiginde etkilesimli yetisi kazanmaktadir. Bu da yeni bir agilim olan

etkilesimli (interaktif) kavramini dogurmaktadir.

TDK (2017)ya gore etkilesimli kavrami disaridan muidahaleye olanak saglayan,
birbirini etkileyen akigkan sureci tanimlamaktadir. Etkilesimde ‘yeni’ baglamini
yaratmak icin obje ya da mekani deneyimlemek ve eylemi yeniden anlamlandirmak

gerekKlidir.

Etkilesimli olarak tanimlanan nesne ya da mekanlar potansiyel olarak halihazirda
interaktiflerdir. Ancak slre¢ basladiginda eylem ‘yeni’ niteligini kazanmaktadir
Eylemin icerigine bagh olarak nesne, duygu, algi ya da mekansal yer degisikliginden
s0z edilebilir. Etkilesime dayali ‘yeni’ baglamin olugsumunda girdi, geribildirim ve ¢ikti
iligskisi esastir (Svanaes, 2015).

Oz (2016)’e goére yeni baglami ve mekanin sinirlari bosluk ve zaman arasindaki iliskiye
dayanmaktadir. Mekani tanimlayan sinirlar, fiziksel ve duyusal imgelerden
olusmaktadir. Bu gorusu destekler nitelikte (Grosz, 2001); 6zne, zaman, mekan ve
‘veni’ baglami arasindaki iliskiye dikkat ¢cekmektedir. Kullanici eylemde etkilesimi

olusturan esas degisken olarak tanimlanmaktadir. Yeni baglamini yaratacak eylem,
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kullanicinin yon verecegi rotada kimlik kazanmaktadir. Etkilesime girilecek nesnenin
konumu ve eylem kabiliyeti ise, bedensel temas, duyular, ¢cagrigim, algi, 1sik, golge,
renk, deneyim gibi degiskenler Uzerinden yeni baglami olusturmaktadir (Svanaes,
2015 ve Oz, 2016).

Bu dogrultuda iletisimdeki ‘yeni’ baglami, tasarim aragtirmalarindaki yeni baglamini da
kokll derecede etkilemektedir. Bernard Tschumi (1996), tasarlama surecinde, gegmis
gelecek ve yeni arasindaki iliskiyi ifade ederken, sonsuz bir paradokstan
bahsetmektedir. Gegmis ile gelecek arasindaki gercek iletisim agi ve yeni baglami,
birbirine yakin ve uzak iliskideki kavram gruplarinin tasarim aktivitelerinde yaklasim

metodolojisiyle iliskilendirilmelidir.

1.2. Kavram — Tasarim iligkisi ve Tarihsel Gelisim Siireci

Tarih boyunca insanoglunun belirli ihtiyag ve gdézlemleri Gzerinden insan zihninde
olusturdugu soyut ve genel ifade, tasarim ve kavram terimleri arasindaki iligkinin
temeline dikkat cekmektedir (Kliclikerman ve Fitoz, 2015). Tasarim aktivitelerini ve
dusuncesini arastirmak ve gelistirmek bize ‘tasarim bilimi’ disiplininden s6z edebilme
hakki dogrumaktadir (Bayazit, 2004). Bahsi gegen bilimsellestirme eylemine yonelik
tasarlama aktivitelerini arastirmak ve gelistirmek adina, tasarim arastirmacilari ilgili
olduklari disipline yakin bir tutumla tim surece birbirinden farkli duzlemlerde
yaklagsmaktadir (Cross, 2000). Asimov (1967)'a gore tasarim, belirsizlik icinde karar
verme sureci, Alexander (1977)a gore fiziksel bir yapinin dogru fiziksel bilesenlerini
bulma eylemi, Page (1981)e gore simdiki zamanin gergeklerinden gelecek zamanin
olasiliklariyla iligkilendiriime hali, Schon (1994)’e gore eylem iginde yansima sureci
olarak tanimlanmaktadir. Geleneksel ifadeyle tasarim, ihtiya¢ duyulana yonelik yapilan

sistemli calismalar butliinu olarak tanimlanmaktadir (Allison, 1984).
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TASARIM ARASTIRMALARINA YAKLASIM BICIMI

— TARIHSEL SUREC |

——KAVRAMSAL ARAYIS |

—— BiCiM SORGULAMA |

Tablo 1.7 Maxwell (1996)'in tasarim arastirmalarina yaklasim bigemi (Kisisel Arsiv,
2017)

Tasarim arastirmalarinin bilimsel kriterlere dayali olan tarihgesi g6z oOnunde
bulundurularak, tarihteki kirilma noktalari 1siginda kavram ve bigim aktiviteleri
incelenmelidir (Tablo 1.7) (Maxwell, 1996).

TASARIM ARASTIRMALARINDA TARIHSEL & KULTUREL AGILIM
TARIH ONCESI - 18. YY 18.-20.YY l 20.-21.YY l GUNCEL
=
o
@ 2 2
SALT IHTIYAG o TOPLUMSAL IHTIYAC h ESTETIK IHTIYAG h DUITAL IHTIYAC
4 =] fes)
| = | > | > |
IHTIYAC DUYULANI YARATMA fs MAKINALASMA 8 EVRENSEL TASARIM DILININ GELISIMI | & TEMSIL - BICIM ARAYUZ DEGISIMI
(bireysel - kilturel ihtyag) o (makinalagma sonras| dedisen (kavramsal gelisim (ekolojik tssanm, sardorulebiliflik, erigebilirkk,
5 sanat ve tasanm algisi, icat-bulug) teknoloji4asanim berebedigi, affluenza, distopya kavramianmin belirmesi)
teorik ve pratik zenginklik) T

Tablo 1.8 Barzun; Graf (1993) ve Heskett (2002)in kriterlerine gore tasarim
arastirmalarinda tarihsel & kultirel agilm (Kisisel Arsiv, 2017)

Tablo 1.8’de tarih dncesi ¢aglardan iginde bulundugumuz glincel tasarim sdylemlerine
kadar uzanan surecte tasarim arastirmalarina yonelik tarihsel ve kulturel acilim ifade
edilmektedir. Birinci gruplandirma tarih ve kulture iligkin, tarihe onculuk eden olay ve
bu olaylarin toplum ihtiyaclari ve tasarim olgusu arasindaki iligkisini tanimlamaktadir.
Tarihsel kronolojik siralama ile tasarim ve kavram gelistirme Uzerine yapilan pesi sira
calismalar, birbiri Uzerinde sav yuratuyor ise, onceki galismalari ispat hassasiyetinde

inceleme zorunlulugu dogmaktadir (Barzun ve Graff, 1993). Bu baglamda; teknolojik,
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orgutsel ya da kulturel degisimlere kosut bir bicimde, arag ve yontemleri farklilik sunsa
da ihtiya¢ cesitliligi esas kabul edilmek Uzere tasarlama bilinci tarihsel surece agilim
kazandirmaktadir (Tablo 1.8) (Heskett, 2002).

Heskett (2002)'e go6re tasarim tarihi, bireyin kigsisel ihtiyag ve bu ihtiyaclari
islevlendirebilme yetisiyle iligkilendiriimektedir. Bu dogrultuda yaklasik bir milyon yil
oncesi ddnemden Endustri Devrimi’ne kadar uzanan genis aralikta tasarim kavraminin
henlUz yerlesik olarak varolmadigi gozlemlenmektedir. Bahsi gegen bu genis aralikta
basitlik temel ilkedir. Dogal nesne, dogal malzeme, dogal teknik ve el yetisi esas kabul
edilmektedir (Jones, 1992).

Ote yandan ilk yazili mimarlik kitabi olarak kabul edilen Vitruvius’un ‘Mimarlik Uzerine
On Kitap’ adli yapiti; zaman, baglam, sosyal arayis, sanatsal igerik, etik gibi kavramlari
tartismaya sunar nitelik tasimaktadir. (Soygenis, 2006). Vitruvius (1960)'a gbre duzen,
dizenleme, armoni, bakis, estetik, uygunluk ve ekonomi mimarlik mesleginin igerigini

muhafaza etmektedir.

Kavram ve tasarim arasindaki esas iliski Avrupa'da 18. ve 19. yuzyillarda Endustri
Devrimi sonrasi, yeni buluglarin Uretime olan butincul etkisi beraberinde, tasarim
sbzcugunun literatire yerlesik adlandiriilmasina o6ncu kabul edilmektedir. Ancak
tasarim, icat, bulus gibi kavramlarin farklari bu dénemde hentiz agik ve mutlak olarak
ayrim kazanmamistir (Jones, 1992). Bu doénemde kitlesel hareket 6n plandadir.
Makinalagsma sonrasi gelisen genis malzeme bandi kullanimi ve bu dogrultudaki

yaklagimlar sanat ve mimarlik anlayisina yon vermektedir (Gaye, 1996).

Tasarim ve tasarim metodolojileri Uzerine yapilan arastirmalar 6zellikle endustrilesen
toplumlarda 1950 ve 1960’li yillari kapsayan donemde kendini gostermektedir. Bu
suregte tasarim teriminin fiziki ve biligsel dizlemde ¢esitli sekillerde icat, bulus, yenilik
gibi kavramlardan ayrisarak kendi ilkesel altyapisini kazandigi gozlemlenmektedir
(Jones, 1992).

Bir sonraki donem bigim ve islevin esas kilindigi Sullivan’in tasarim igin kullandigi

islevselcilik (functionalism) kavraminin 6n planda tutuldugu sureci icermektedir. Bu
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dénemde Sullivan’in ‘bigim islevi isler yargisi geleneksel tasarimin terminolojisinin
merkez noktasinda konumlanmaktadir. Estetik degerlere baglh kalarak bir seyin nasil
yapildigi, ne amagla kullanilacagi, islev ve pratik yararlilk, Sullivan’in temel ilkelerini
temsil etmektedir (Heskett, 2002). Bu ag¢ilim sonrasinda mimarlik olgusuna butinsel

etki birakmis modern mimarlik akimlarina yon verir nitelik tagimaktadir.

Ote yandan tasarim ve mimarlik bir taraftan evrensel surekliligini muhafaza ederken,
diger yandan oOzellikle 19. ylzyillda sanattaki radikal hareketle boyut kazanan
kavramsal sanat acilimi, tasarim arastirmalarina yeni bir anlayis sunmaktadir. Bu
dogrultuda 20.yuzyil ile 21. yazyih kapsayan genis aralikta gerek geleneksel tasarim
uygulamalari gerekse kavramsal tasarim acilimlarinin doygunluga ulastigi sureci
icermektedir (Heskett, 2002).

Alberts, Papp ve Kemp (1997)e gore tarihsel dizilimin son basamagini olusturan
1990’lardan iginde bulundugumuz glncel zaman aralidi bilisim ¢agi (information age)
olarak tanimlanmaktadir. Bir 6nceki doneme goére dramatik ivmeyle gelisen teknolojik
icerik tasarim kulturt ve tasarlama eylemlerini yeniden degerlendirme zorunlulugu
dogurmaktadir. Bilisim ve iletisim altyapisinin erigilebilir 6lcege ulasmasi, zaman ve
mekan tanimlamalarina yonelik igerigin yeniden duzenlenmesine isaret etmektedir. Bu
dogrultuda yeni kavramlar ortaya ¢ikmis, 6zellikle bilgisayar teknolojilerinin mekan
tasariminda bir ara¢ olarak kullanimi yeni temsil yuzleri ve mimari tanimlarinin

olusmasina igcerik hazirlamaktadir (Kolarevic, 2003).

TASARIM ARASTIRMALARINDA KAVRAMSAL ACILIM

[BILI$SEL VE DUYUSAL BIRIKIMLERI

KAVRAMSAL

[TASARIM AKTIVITELERINDE KAPSAM|

KAVRAM / KAVRAMSAL / KAVRAMSAL TASARIM

ICERIK, TANIM VE SINIR YARATICI SUREC

ANLAM, ALGI, FARKINDALIK KAVRAM OLUSTURMA

CEVRESEL, KULTUREL BAGLAM

KULLANICI TANIMI VE ISTEKLERI

TEKNIK VE MALZEME DONANIMI

GORSEL DUSUNME- GORSEL ANLATIM
ESKIZLE DUSUNME
BILGISAYAR DESTEKLI DUSUNME

KONSEPT OLUSTURMA
KAVRAM - KONSEPT - SENARYO FARKI

TASARIMCI BIGEM (USLUP) YAKLASIM BIGIMI
|

Tablo 1.9 Zelanski (1987), Laseau (2001) ve Kolarevic (2003)’in kriterlerine gore

tasarim arastirmalarinda kavramsal acilim (Kisisel Arsiv, 2017)
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ikinci gruplandirma salt olarak tasarim aktivitesinin kavramlarla kurdugu iliskiyi soyut
duzlemde irdelemektedir (Tablo 1.9). Bu gercevede tasarim faaliyetlerinin igerigine
yonelik ¢ozumleme c¢alismalari incelendiginde, baslangigtan son Urlne tasarim
surecindeki bir probleme ait kavramsal verilerin, yine kavramlar araciligiyla
detaylandirldigi gozlemlenmektedir. Tasarim kavramina ait kuram ve yodntemleri
aciklamay1 amagclayan; bigimsel yaklagimlar, felsefi okumalar, teoriler, enstalasyonlar

gibi sanat etkinlikleri tim surece acilim kazandirmaktadir (Kolarevic, 2003).

BAGLAM
ANLAM -- YORUM -- KAVRAM -----=-=mnmeememeee (MEKAN-ZAMAN) - NESNE ILISKiSI

indirgeme

BICIMSEL BAGLAM

Tablo 1.10 Klein (2010)’e gore tasarim arastirmalarinda baglam kavrami (Kisisel Arsiv,
2017)

Tasarim eylemi, esas olarak problemin kapsam ve sinirlarini tanimlama sureci ile
baslamaktadir. Bu surecte fiziksel ve kultlrel baglam, tasarlanacak olan nesne, durum
ya da olgudan oOnceki ilk olarak incelenmesi gereken boyutu olusturmaktadir.
Tasarlanacak olanin dlgegi degiskeninde kentsel, kirsal ya da bir ic mekan fiziki ve
kaltdrel intiyag geregi bir butinden bagimsiz, izole bir bigcimde deneyimlenemez. Bu
cercevede baglam kavrami, tasarimin ilk ve esas sinirlarini belirleyen sureci temsil
etmektedir (Tablo 1.10) (Klein, 2010).

Baglam kavramina ek olarak tasarlama slrecinde gerek tasarimciya gerekse
tasarlanacak olana ait bilissel ve duyusal uyaranlar toplam sureci etkilemektedir.
Zaman ve mekan icerigine ait karakteristlik yapi kadar, tasarimcinin 6znel birikimi de
tasarlanacak olani es derece de etkilemektedir. Baska bir deyigle baglam icerigin
kapsam ve sinirlarina yon verirken, bilissel ve duyusal farkindalik igerigin anlam

kazanmasina neden olmaktadir (De Bakleer, 1989). Yakin (2012)a gore, tasarim
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aktivitesinin kullanilabilirlik kalitesini belirleyen kistaslar, ancak tasarimciya bagh
degiskenlerin bahsi gegen bu duyusal ve biligsel birikimleriyle yorumlanmaktadir.

Tablo 1.9’a goére tasarim arastirmalarina yonelik ikinci agilim bilissel ve duyusal
birikimlerin tasarim olgusuyla kesisimini icermektedir. Tasarlama surecinde biligsel ve
duyusal birikimler, yaratici sure¢, anlam, algi, farkindalik gibi somut ve soyut kavramlar
esas icerigini teskil etmektedir. icerigi olusturan diisiince, duygu ve imgeler esas olmak
Uzere, probleme ¢dzim yolu sunacak 6z yaklasimlar esas kabul edilmektedir (Aksoy,
1987). Tasarlama eylemi, imgelerin kullanilabilirligi Gzerine degerlendirildiginde, bu
imgelerin aslinda gogunun soyutlama duzeyinde varlik aradigi bilinmektedir (Zelanski,
1987). Bu dogrultuda tasarim arastirmalari incelendiginde kavramsal, kavramsal
tasarim, kavram - konsept farki, senaryo - konsept farki gibi konular tasarim

arastirmalarinin bir bolim igerigini kapsamaktadir.
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SENARATIF ZIHINDE BELIREN YAN YANALIK IFADE-ANLATI
MUGLAK DUSUNCE KAVRAM YA DA iIMGE ANLAMSAL SUREC DISA VURUM

TASARIM
sURECI

Sekil 1. 9 Krier (1992) ve Laseau (2001)'nin kriterleri dogrultusunda The Simpsons
karakterinin bilissel igcerige dayal konsept gelisim sureci (Kigisel Arsiv, 2017)

Diller arasindaki etimolojik yapi geredi kavram ve konsept kelimeleri siklikla
karistiriimaktadir (Hancgerlioglu, 1980). Kavram, zihindeki bilissel tasarim suirecinin
hammaddesidir. Kavram ¢ogu zaman bir baslangi¢ noktasini muhafaza etmektedir.
Fransizca kokene sahip konsept kelimesi ise bu kavram etkilesiminden tlireyen stirecin
tamamina hukmeder nitelik tagimaktadir (Krier, 1992). TDK (2017)’ya gore konsept;
anlayis, gorus, tarz karsiligi tasimaktadir. Ancak esas olarak konsept kelimesi kurucu

ve yapicl bir nitelik tagsimaktadir (Krier, 1992). Bu dogrultuda konsept, merkezi bir fikir
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baglaminda, bilissel ve teknik her tirli yan kavramlari muhafaza eden buttncul bir
ifade tagimaktadir (Sekil 1.9).

Tasarim aktivitelerinde yaratici surece yonelik bir baska acgilim eskiz ya da bilgisayar
destekli dusinme slreci Uzerine hazirlanan galismalari icermektedir. Nerdinger
(2004)’e gore cizme eylemi, mevcut secenekler ve ihtimaller ile yuzlesme olanagi
sunmaktadir. Bu dogrultuda, salt dusiunme ve bilgisayar ya da el ile eskiz yapma
eylemleri birbiriyle paralel nitelik tasimaktadir. Bilgisayar ya da eskiz ile disinme
eylemi, 6zellikle konsept Gretme sirecinde baslangigtan son Urline ana fikri uyarici

ve/veya geligtirici 6zellik tagimaktadir (Laseau, 2001).

Bu anlamda tasarim arastirmalari elle eskiz gelenegi ve teknolojiye dayali Uretim
bicimini karsi karsiya getiren arastirmalari icermektedir. Balamir (1997)’e gore, esas
olan bu kiyaslamaya ait final ¢izimin ne sekilde Uretildiginden g¢ok, sure¢ boyunca
dusuncenin kurulusunda, boyutlandirilip inceltimesinde ve goérsel ortama aktarilan
taslaklarda eskizin o veya bu sekilde rolu benzer nitelik tasimaktadir. Bahsi gegen
sureg esas olarak kagit mimarligi bir baska deyigle kavramsal tasarim acilimina isaret
etmektedir (Tschumi, 1996 ve Nerdinger, 2004). Bu dogrultuda, giincel mimarlik ve
tasarim soylemini belirleyen kavramlarin arasindaki iliskiye dayali sureg, bi¢cim ve

temsil U¢ggenindeki donugumlere odaklanmahdir (Turan, 2011).

1.2.1. Kavramsal Tasarim Tanimi, Tarihgesi ve Mekan Orneklemleri

Tarihsel kronolojide ilk donemler dikkate alindiginda tasarim kavraminin guzel
sanatlara dair birbirinden farkli siniflandirma teknikleri kullanildigi gézlemlenmektedir
(Edman, 1977). Kaynaklar, ilkel donemlere ait verilerin sanat kavramini, guizel ve
faydali olmak Uzere iki sinifta inceledigini vurgulamaktadir. Bu ayrimi sonrasinda
‘blyuk sanatlar’ ve ‘kliguk sanatlar’ baglhginda ikiye ayrilan bir duzenek izlemektedir.
Ancak bu siniflandirma tekniklerinin zaman igerisinde arastirma metodolojisi agisindan
net olmayan bir dizenegi igerdigi vurgusu yapilmaktadir. Gunimuizde yapilan

siniflandirma ise sanat felsefesi, sanat tarihi, sanat sosyolojisi gibi yeni sanat dallarinin
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potansiyelini korumak ve gelistirmek acisindan tutarli bir tabloya sahiptir. Bu
dogrultuda sanati konu alan basliklari tartisabilmek, beklenti ve niteliklerini belirlemek
adina, geleneksel tasarim ve kavramsal tasarim basliklari 6n plana g¢ikmaktadir
(Monaco, 2002).

Sanat tarihi ve sosyolojisi kapsaminda; sureg, bigcim ve temsil etkilesimi gbz éninde
bulunduruldugunda, geleneksel tasarim ve kavramsal tasarim adiyla iki ayri Gretim

yaklasimindan bahsedilmektedir (Eisenman,1970).

Markus (1969)a gore, geleneksel tasarima ait calismalarin yapisinda asamalar
(ayrisimlar) ve bu agsamalar arasindaki kararlar diizenegi dikkat gekmektedir. Bir bagka
deyisle tasarima ait verilerin analiz, sentez, degerlendirme ve karar asamalari

geleneksel tasarima ait bilesenlerin dogru ¢ozumlenmesiyle nitelik kazanmaktadir.

Geleneksel tasarim da esas olarak hedeflenen slregten ziyade son Urdndn
kullanilabilir igerigiyle iliskilendiriimektedir. Tekeli (1976)ye gobre, uygulamal
sanatlarin tamaminda sonug, sureci yonetmektedir. Bu dogrultuda temel tasarim ilke
ve yaklasimlari, tarihsel sire¢ boyunca c¢esitli sanat akimlarinin varligina onculik eden

tasarimcilarin acilimlari tim surece yon vermektedir.

|
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Sekil 1. 10 Geleneksel bigim Uretimine dayali temel yaklagimlar (Ching, 2004)
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Geleneksel tasarim metodolojisi 6ncelikle herhangi bir tasarim Grinund ya da
mekansal donatilari yan yana getirmek adina sekil, renk, doku, i1sik (aydinlatma) ve
malzeme tanimi gibi tasarima ait temel kavramlarin, strecin tamaminda tutarl ve etkin
kullanilabilirligini tartismaktadir. Geleneksel yaklagimin bir diger uzantisi, tasarima ait
uretim surecinin temel tasarim ilke ve yaklagimlarini esas almaktadir. Bu ¢ergcevede,
tasarim ilkeleri (dUzenlemele ilkeleri); eksen, simetri, hiyerarsi, datum, ritm, tekrar,
transformasyon gibi belirli prensiplerle acilim kazanmaktadir (Sekil 1.10) (Ching,
2004).

Ote yandan tiim slire¢ bahsi gegen bu prensipler ile sinirlandirilamaz. Tarihsel agilima
ait degiskenlik gosteren ihtiyac ve toplumsal ihtiyaglar, gesitli sanat akimlarinin
literatlirde bagimsiz nitelendiriimesine sebep olmaktadir (Levingstone, 1989). Bu sanat
akimlarinin  mimari ve geleneksel tasarim anlayigini nasil etkiledigi ayrica
tartisiimalidir. Ancak modernizm ve Ozellikle onun kapsamindaki Bauhaus ekolu
geleneksel tasarim acilimlarina sunus teknigi agisindan kullanilabilir bir perspektif
kazandirmaktadir. Bauhaus okulunun akademisyenleri tarafindan o6ne surllen
programda sanata yatkin olan bireyleri, yaratici bigimlendirmeyi yonetebilecek, mimar,
ressam ve zanaatkar yetistirmek olarak hedeflemistir. Bauhaus ddéneminin sanat
anlayigi ve igerigi ginUmuz sanat anlayisina rehberlik etmektedir. Bu temel egitim
modeli, bugln hala teori ve pratikte guncelligini koruyan ‘temel tasarim’ egitim seklini
ashini bicimlendirmektedir (Ayaydin, 2010). Geleneksel gluzel sanat ve uygulamali

sanat akademileri cagdas Bauhaus ilkelerini benimsemektedir (Artun, 2009).

Geleneksel tasarim sureci; agirlikli olarak gorsel dustinceye dayal tasarlama eylemini
ilke edinmektedir. Bu gergcevede genel sureg eskiz, ol¢lll ¢izim, maket gibi teknikler
Uzerinden degerlendiriimektedir. Geleneksel tasarimda hedef sonug¢ Uran odakhdir
(Turan, 2011).

Ote yandan, 21.ylzyil temsil ortaminda kavramlara ait ‘yeni’ baglaminin baskalasimi,
tasarim pratigindeki degisim, gelisen sayisal arayuzlerin mimarlik Uretiminde
batinlesik kullanilabilirligi esas kabul edilmekle beraber geleneksel dretim
metodolojilerine karsin kavramsal tasarima dayali olasiliklar kendini gdstermektedir

(Eisenman, 1970 ve Turan, 2011). Bu kapsamda, kavramsal tasarim kullanimini dogru
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¢ozumleyebilmek adina oncelikle kavramsal kelimesi ve tarihsel agilimina dikkat

cekmek gerekmektedir.

Tarihsel slrecte kavramsal terimine dair ilk uyaranlar karanlik dénemlere kadar
uzanmaktadir. Bilinen en eski magara resimlerine yonelik yapilan arastirmalara
bakildiginda gerek gizim teknikleri gerekse icerikteki yaraticilik agisindan ilk insanlarin

kavramlari kullanim big¢imi dikkat cekmektedir (Levingstone, 1989).

11 11
yeit T DUCHAMP
HEYKEL VE HEYKELCILIK}———4  RESIM SANATI s KAVRAMSAL SANAT

SALT BICIM & MALZEME PORTRE SANATI HAZIR NESNE KAVRAMSAL MEKAN

masif maizeme & sembolik ifade, temsili gercekgilik, duygu tasviri, anlam, gesme, 1917 Gordon Matta Clark - Lebbes Woods [gleri
figdr, din metas:... (ILKEL DONEM) kompozisyon, bigimsel tanim. Anarchitecture Kuram,

KAVRAMSAL MIMARLIK

gergekgilik, devinim, giysi kiviimlan, Peter Eisernnan, Kavramsal Mimari Uzerine
berabennde bigimsel arayrs (KLASIK Notfar, 1970.

DONEM) Bernard Tschumi, Rem Koolhaas Igleri

Tablo 1.11 Kavramsal tasarima yonelik kronolojik agilim (Gombrich, 2016)

Kavram dizisinden tureyen bir yapiya sahip olan kavramsal terimi yazinsal dil ve
iletisimin surecinin gelisimi kapsaminda guzel sanatlarin onemli bir arayluzunu
olusturmaktadir. Bu dogrultuda portre sanati; resim, heykel, fotograf ve benzeri sanat
turlerinin acilimi igin terminolojinin yontembilimi acgisindan kullanimi 6nem teskil
etmektedir. Bahsi gecen sanatlara bu yonuayle bakildiginda gergekgilik ve duygu tasviri
kavramlarinin ortak igerigini olusturdugu gozlemlenmektedir. Bu yonuyle sonrasinda
kavramsal yaklagima yon verecek ‘kompozisyon’ ve ‘bicim’ kavramlari siklikla yan
yana telaffuz edilmektedir (Tablo 1.11) (Gombrich, 2016).

Sanat ve bilimin tarihi, kronolojik siralamada éncu sayilan 6érnek ve modellerin dogru
yorumlanmasi, bu modellerde gecerli yaklagimlarin mesrulastiriimasi ve geligtiriimesi
temeline dayanmaktadir (Gombrich, 2016). 16. yuzyila ait Leonardo Da Vinci’'nin Unlu
Mona Lisa’sindaki kompozisyona ait betimleme, ginimuze kadar taginan bigim-anlam
iliskisinin bu dogrultudaki en temel 6rneklemelerinden birisi olarak ifade edilebilir. Bu
baglamda kavramlar, sdylemler, elestiriler geleneksel segkin dérneklemeler Gzerinden

referans gosterilerek kendini gelistirir ve baskalasima acgik tutulmaktadir (Gombrich,



36

2016). Kavramsal terimi literatiirde henuz yeteri kadar yerlesik bir agilimda degilken;
sanat, esas olani bulma arayisinda, gergegi resmetme, taklit etme, isaret etme gibi
anolojik yontemler aracihigiyla tretim gergeklestirmektedir: Ozglin ve orijinal olani
bulma hedefiyle, kendinden dnceki 6rneklere atif yapan, ona dair alintilar tasiyan ya
da taklit eden, kuralli girdiler Gzerine boyut kazanan bir anlayis kabul edilmektedir
(Turuhtan, 1987).

Ancak kavramsal yaklasima yonelik esas tirmanis, 19. ylzyilda Duchamp’in tarihte
belirmesiyle kendini gostermektedir. Duchamp'a kadar uzanan donem, sanattaki
gelisim duzeyinin sadece bigimsel olarak sorgulanmasina sebep olmakla birlikte
tasarimdaki Uretken slrecin duraganlasmasina da neden olmaktadir (Heidegger,
1971). Bu baglamda geleneksel tasarim metodlari, zaman i¢cerisinde modern toplumun
degisen ihtiyag ve fonksiyonlarina cevap vermekte zorlanmis ve dénem tasarimcilari
onderliginde 06zellikle 1960’ yillarda dedisen sanat hareketi, ‘kavramsal’ terimini
glindeme getiren agilima onculuk eder nitelik tagimaktadir. Bu kapsamda ilk defa
Henry Flynt isimli mizisyen tarafindan; fikir sanati, kavram sanati gibi terimlerin
kullaniimasiyla birlikte esas olarak 1970'lerden itibaren ise 'kavramsal' ifadesinin

kullaniminin kesin olarak megrulastigi kabul edilmektedir (URL 7).

Sekil 1. 11 Marcel Duchamp; R. Mutt (Cesme), Ready Made, 1917 (URL 2).

Baudrillard (2000)'a gore tasarim uretkenligine ait esas baskalasim ve sanattaki
gercek donum noktasi, Duchamp’in hazir yapit olgusu olarak kabul edilmektedir.

Duchamp'in 20. yuzyilin en etkili sanat eseri olarak secilen hazir nesnesi bas asagi



37

duran bir pisuvar olan "Cesme" kabul edilmektedir. Eser, geleneksel sanat ve tasarim
okumalarina aykiri bir bakig acisi kazandirarak, ‘kavramsal’ sézcugunun potansiyelinin
bicime yonelik ifade edilmesindeki ilk nitelikli yapit niteligi tagimaktadir (Sekil 1.11)
(Housefield, 2002).

Ote yandan bu dénemde Duchamp’in Hazir nesneleri ile séz ve kavram (zerine
hazirladigi denemeler; yeni obje, yeni mekan, yeni baglam gibi ¢oklamalari mimkan
kilmaktadir. Bu donemde sanat ve bilim, icerigin yeni bigimini olugturma noktasinda eg
anlam, yan anlam, zit anlam gibi baglami yerinden oynatacak potansiyeli
barindirmaktadir (Bagatir, 2011).

Toplam slreg, zaman igerisinde tasarimda gesitlilik ve tasarimda sinir arastirmalarina
yon verecek nitelik tagimaktadir. Geleneksel tasarim ve tasarim metodolojileri Gzerine
yapilan arastirmalar endustrilesen sistemin egemenligi beraberinde sinirlari zorlamig
ve tasarim ulastigi doygunlugu yeniden irdeleme surecine girmistir. Kavramsal tasarim
ile yinelenen bu slrecgte tasarimin igerigi, bilesenleri, tasarimcinin biligsel sireci ve
benzeri konularda soru sorma ve cevap arama duzlemi giderek artmis, bu baglamda
yeni kuram ve yontemler ortaya konmustur (Turan, 2011). Burada esas olan kavramsal
kelimesinin tarihsel agilimina dikkat ¢ekmektir. Bahsi gegen bu deneysel sireg
birbirinden tureyen acilimlari dogurmaktadir. Kavramsal tasarim, kavramsal sanat ya
da kavramsal mimarlik, igerik yonunden birbirine paralel terminolojilerin tureyenleridir
(URL 8).

Tanim olarak kavramsal tasarim, yeni ve daha once tecribe edilmemis olani
kesfetmek adina, 6zl tamamen fikir ve denemeler Uzerine kurulu, sonugtan ¢ok
surecin 6nemli oldugu deneysel bir tartisma igerigini muhafaza etmektedir. Kavramsal
tasarimda geleneksel tasarim metodojisinin aksine temel tasarim kriterlerinin esas
kabul edilmedigi ancak yaraticihgin merkezde var oldugu karakteristlikte bir sireci

icermektedir (Eisenman, 2004).

Yontem bilimi acisindan geleneksel tasarim son Urlinin igerigini ve kalitesini
tartisirken, kavramsal tasarimda metinler, eskizler, diyagramlar ya da sanatsal

enstalasyonlar bu degerlendirmenin énlinde tutulmaktadir. Bu dogrultuda geleneksel
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alintilara kars! durus niteligindeki muhalif dislince ve pratikler, mekan tasariminda
yeni acilimlara isaret etmektedir (Uluengin ve Gorgulu, 2014).

Ote yandan esas olarak kavramsal mekan agihmi 1900’10 yillarin son geyreginde
beliren ve geleneksel mimarlik kavramina elestirel bir tavra sahip olan ‘anarchitecture’
kavramini baslhigi altinda incelenmektedir. Heagney (2008)'e gore anarchitecture
kavrami, mimarin tasarladigi yapiy! kullanici ile bas basa biraktigi suregten sonra
baslamaktadir. Kullanici mekanla bulustuktan sonra, mekan yeniden yazilacak bir
metine benzer ve yeni bir nesneye evrimlesir. Bu dogrultuda 6zne ve nesne arasinda
mimarin tasarladigindan bambagka bir sure¢ baglamaktadir. Heagney’e gére mekan
degisimden ¢ekinmeyen ve degisime uyum saglayan icerikte olmalidir. Aksi takdirde
mekan ve insana etkilesime dair elverissiz agilimlar meydana gelmektedir (Diserens,
2006).

Anarchitecture kavrami, esas olarak Gordon Martta-Clark’in sahip oldugu sanatsal
enstalasyonlar ve atil mekan uretimleri, Lebbeus Woods’un kavramsal metinleriyle
destekledigi ‘6zgur mekan’ anlatisi ve son olarak ilkel toplumlarin mekanlari tzerine
calismalarda bulunan Brain Heagney'in yaklasimlari tGzerine derinlik kazanmaktadir
(Harries, 2011).

Mekan kavrayigi ve bu alana ait tabulari yikmayi amaglayan girisimleri bulunan Gordon
Matta Clark’in gerceklestirmis oldugu sanatsal enstalasyonlar, kavramsal mekan
sergileri tarihsel agilimda énemli bir kesiti muhafaza etmektedir (Diserens, 2006).
Clark’a gore, tasarimda sureg belirli bir plan ile baglamayabilir; plansiz olusacak
bigimler, dinamik dlzen ya da duzensizliklere neden olmaktadir. Bu bakis agisi ‘yeni

mekan’ acilimina isaret etmektedir (Janku, 2008).
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Sekil 1. 12 Antwerp’te terkedilmis bir ofise ait kesilmis déseme ve yeni mekan dizlemi
arayisi, Office Baroque, Gordon Matta-Clark, 1977 ( Clark, 2012)

Matta Clark’in g¢alismalarina igerik olusturan temel ilkeler, benzer sekilde mimarlik
sahasinda geleneksel Uretim metodoloijilerine bir elestiri niteligi tagimaktadir. Ornegin;
Clark, Vitruvius’'un mukavemet (firmitas), ise yararlilik (utilitas) ve guzellik (venustas)
olarak tanimladigi Ug¢ temel ilkeye meydan okumaktadir. Bu gergevede yapilarin
kesitlerini gikararak onlarin barinak olma 6zelligini ortadan kaldirmay: (ulilitas’in ihlali),
yapisal birligi tehditkar Uslupla elestirerek (firmitas’in ihlali) ve tasarlanmig glizele zarar
vererek (venustas’in ihlali) yaklasimini sergilemektedir. Clark’in bu kavramlari
kullanarak onlarin aksi yonunde gelistirdigi acilimlar ‘mimarhigin kargithgr’ tanimina
isaret etmektedir (Sekil 1.12) (Harries, 2011).

A

Scamre e Cohae INTEIVSEeT

Sekil 1. 13 Centre Pompidou insaati ve yikimdan hemen o6nce yaratilan ek bina,
Conical Intersect, Gordon Matta-Clark, 1974 (Clark, 2012)
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Sekil 1. 14 Day’s End Factory, Gordon Matta-Clark, 1975 (Zimmer, 2015)

Matta Clark'in Uretim eylemi, kesitler ve bu kesitlerine dair yaptigi ihlal, ekleme,
clkarma, bukme gibi yapiya iligkin fiziki mudahalelerle anlam ve bicim arayisi
tasimaktadir. Clark’in galismalarinda daha ¢ok terk edilmis yapilarin tavanlari, bazi ara
katlar ya da duvarlari yok etme eylemleri esas igerigi olusturmaktadir. Clark’in eskiden
beri suregelen aligkanliklari degistirmek adina, tugla ya da sivaya karsi uygulamakta
oldugu sey basit bir yikim eyleminden uzak nitelik tagsimaktadir. Aksine Clark, atil
olarak nitelendirilen mekanlari bu kimliginden uzaklastirip yerine heykelsi bir arayisa
girismektedir (Sekil 1.13) (Sekil 1.14) (Diserens, 2006).

Sekil 1. 15 Datum Cut, Gordon Matta-Clark, 1975 (Moure, 2006)

Clark’a goére gelenekselci mimarlarin kullandiklari soyutlama ve gizim teknikleri igin
mimari etkinligin esasini olusturan ortogonal ¢izim teknigi kullanilarak igerik

hazirlanmalidir. Henri Lefebvre (1991)'e gore karsit gorus olarak Clark, geleneksel
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cizim teknikleriyle soyutlama iligkisinin yeteri kadar kuvvetli iliskiye giremeyecegini
savunmaktadir. Soyut duzlem, gercek mekan, plan ve kesitler tek bir igerikte
sorgulanmalidir (Lee, 2000). Moure (2006)'ya Gordon Matta-Clark’in teorik ve pratik
eslikte kavramsal mekan olgusunun vyaratimasinda lider sanatgi konumunda
oldugundan bahsedilmektedir. Gordon’'un mekan tanimlamalari yeniden insa, katman,
izdUsum, kesit, ara kesit, kirik perspektif gibi kismen geleneksel temelli kavramlarla
beraber; kalinti, kesik, kadavra, akrobasi, entropi (geri donduremezlik) gibi kendi

mekan temsilini vurguladidi yeni bir terminolojiyi icermektedir (Sekil 1.15).

Ote yandan, Lebbes Woods, kavramsal mimarlik ve bu iliskiden tlireyen mekan
acilimlarina ¢agdas mimarlar arasinda uygulama pratigindeki zenginlik ve nitelik
acisindan kazandirdigi ¢calismalarla 6nci kimlik tagimaktadir (Anarchitektur, 2006).
Deneysel mimarlik (experimental architecture) anlatisi igcerisinde kavramsal mekan
acihmlarana yer veren Lebbes Woods igin mekan, pekala gergekdigi 6geler Uzerinden
derinlik kazanmalidir. Woods kavramsal mekana dair sdyleminde “Fantezi dunyasinda
yasamakla ilgilenmiyorum. Tum yapmaya calistigim seyin, gercek mimari mekani
ortaya ¢ikarmak oldugu soylense de, hala, beni asil ilgilendiren, dunyanin geleneksel

sinirlar olmadan neye benzeyecegidir.” seklinde ifade etmektedir (Woods, 1992).

Sekil 1. 16 Berlin Serbest Bolge 3-2, 1990°da birlesen Berlin i¢in Lebbeus Woods’un
terkedilmis hukimet binasi ¢alismasi; uygulamadan ¢ok kuramsal nitelik tasiyan yapi
Onerisi (Woods, 1992)
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Sekil 1. 17 Hirvatistan Sivil Savagi (Lebbeus Woods’a ait ¢izim ve fotograf kolaji)
(Woods, 1992)

Woods'un kavramsal yaklasimini pratikte uygulama egilimi, savas ya da benzeri
sebeplerle mecburi kimlik degisimi yasayan kent icerikleri olusturmaktadir. Woods
tasarladigi mekanlari ‘6zgir mekan’ olarak nitelendirmektedir. Yapinin igerisindeki
‘0zgur mekan’, kullanicinin merkezde oldugu ancak onu saran struktlrin hareketli
birimler halinde igerik hazirladigi yeni bir olusum olarak 6ngoérilmektedir. S6zgelimi
1990’da meydana gelen Berlin Duvar’'nin yikimi sonrasi hazirlamis oldugu ‘Berlin
Ozgiir Bélge’ ve Hirvatistan'daki sivil savasinda tasarladigi olusumlari bu agilima
ornek teskil etmektedir (Sekil 1.16) (Sekil 1.17) (Kanekar, 2010).

Ote yandan mimarlarin blyik bir gogunlugu, ¢alismalarina politikay! dahil etmekten
cekinmektedir. Guce hakim kurumlar tarafindan duzenlenmis igerik, sanatsal
duyumsamasi kaginilmaz olan mimarlik meslegini orseler nitelik tagsimaktadir. Bu
durum bir sture sonra mimar ve tasarimcilarin dogustan kendilerinde var olan yaratici
Ozelliklerinden uzaklagsmalarina neden olmaktadir. (Woods, 1992). Bir baska deyisle,
mimar ve mekan tasarimcilari kendileri i¢in sinirlandiriimis olan bu ortamda kavramsal
iliskiler aramaya mecbur tutulmaktadir. Aksi halde tasarimci, sanat hakimiyeti olan
‘tanimlayici’ ve ‘yon belirleyici’ niteliklerinden ¢ok ‘mekansal danisman’ karakterine

daha yakin bir tutumda bulunmaktadir.

Lebbeus Woods’'un tasarlamis oldugu mekanlar, érnegin Mies Van Der Rohe’nin
tasarlamig oldugu mekanlar ile karsilastirildiginda, ¢ok-islevsel mekanlari kiyaslama
acisindan birbirine taban tabana zit icerigi kapsamaktadir. Woods'un vyarattigi
mekanlar ¢ok-islevsellikten uzak ve keskin bir kullanim igin tasarlanmisken; Rohe’un

mekanlari belirli ilkelere dayali ¢cok fonksiyonlu ve gelecege yatkin dzellikleri muhafaza
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etmektedir. Burada c¢ok-iglevsizlikten kasit esas olarak mimarideki baglamla
iligkilendirilmelidir (Kenekar, 2010).

Sekil 1. 18 (Solda) Mekanlar arasi kendileme (appropriation); (Sagda) Hi¢ var olmamig
mekanlarin vektorleri; yuksek konutlar, Lebbeus Woods, 1995 (Kanekar, 2010)

Sekil 1. 19 Shard House, Inhabiting the Quake, San Francisco, Lebbeus Woods, 1995
(Kanekar, 2010)

Erdonmez (2012)'e gore Utopyalar ve kagit mimarlik deneysel bir sirecin pargasi
olarak degerlendirilmelidir. Bu baglamda, deneyleme ve Lebbeus Wood’'un kavramsal
sOylemleri arasindaki iliski dikkat ¢ceker nitelik tagsimaktadir. Erddnmez, mimarlik ve

mekana ait deneysel girisimleri blyuk bir semsiyeye benzetmektedir. Buna iligkin genis
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Olcekte Woods'un kavramsal ve pratik iligkilerini donusturen islerini deneysel olarak
ifade etmektedir. Bu noktada da Woods (1992) icin deney, bir hipotez ortaya atmak
ya da bu hipotezin gercekteki uygulanabilirligi ile iligkili dedildir. Esas olarak deney,

kuram ile pratik arasindaki ara-alan olarak tanimlanmaktadir (Sekil 1.18) (Sekil 1.19).
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Sekil 1. 20 Chengdu’'daki Raffles Complex iginde yer alan, Lebbeus Woods’un
Christoph A. Kumpusch ile birlikte tasarladigi Isik Pavyonu (URL 2).

Steven Hall Mimarlk adina Chengdu’daki Raffles City’ye yonelik tasarlanmis olan ‘Isik
Pavyonu’ ozellikle 1990 sonrasi kuramsal yaklasimlari nedeniyle Uretim-tiketim
bandinin disinda kalmay tercih eden Woods’un son donem c¢alismalarinda dikkat
cekici dzellikleri barindirmaktadir. Tanidik bir Gg boyutlu geometri igcinde konum arayan
ISIk bantlari Woods’un deneysel mekaninin malzemelerini olusturmaktadir. Woods bu
geometri igerisinde, ortogonal bir duzenin igerisinde duzensiz bir mekana isaret
etmektedir (Sekil 1.20) (Uluengin ve Gorgula, 2014).

Son doénem c¢agdas mimarlik denemelerindeki kavramsal arayisin yani sira Brian
Heagney (2008)’'e gobre, hiyerarsik bir dizenede sahip olmayan ilkel toplum
anlayisinda mekan, kavramsal acilimlar adina son derece deneysel Ogeler
barindirmaktadir. Heagney’'in mekan kavramini ‘gegicilik’ temasi Uzerinden
islemektedir. Buna ilkel toplumlara ait veriler referans gosterilerek mekana ait kati ve
kalici 6nermelerde bulunmak dogru degildir. Otoritenin egemen olmadigi toplumlarda
mekan degigsken ve serbest nitelik tasimaktadir. Bu nedenle modern toplumlarda
halihazirda mevcut olmayan degigkenleri ilkel toplumlar Uzerinden degerlendirmek

kavramsal mekan agilimlarina katki saglamaktadir. Bu gorust Bernard Tschumi’'nin
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tasarladigi yapilar arkasindaki kavramsal ifade, kendi deyimiyle ‘olay mimarligr’ benzer

acidan destekler nitelik tagimaktadir.

Kavramsal tasarimin alan digi olanlar Uzerinden iligki aradigi deneysel sure¢ her
zaman bahsi gecen orneklerdeki gibi bir sonuca dontusmeyebilir. Tasarlanmis ya da
arastirma sureci kapsaminda kalmasi esasen kavramsal tasarimin sinirlari igerisinde
kabul edilmelidir. Esas olan o slrecin icerisinde mekan kavrami ve mimarlik olgusunun

nerede durduguyla iligkilendiriimedir.

1.3. Boliim Sonucu

Tezin birinci bolumu kapsaminda, agirlikh olarak geleneksel tasarim metodolojilerinin
iletisim bilimi ile etkilesimi ve bu etkilesim cercevesinde degisen yeni (kavramsal)

mekan tartismasi yapilmaktadir.

Baslangi¢c boliumunde tezin genel kapsami gozunde bulundurularak mekan ve iletisim
yan yanahgdindaki kavramlarin sosyolojik, fiziksel ve estetik Ozellikleri ortaya

konulmaktadir.

Bu kapsamda 19. yuzyilin sonlarindan gunimuze uzanan geleneksel mekan ve
tasarim metodolojilerinin; Uretime ait gergek fikirleri yok eden, igerikten ¢ok sonug

hedefli yonetici bir kimlige barindiglu sonucuna ulagiimaktadir.

Geleneksel tasarima yonelik tanim, kapsam ve sinirlar ortaya konulduktan sonra
surecin kavramsal tasarim bagshgdi altindaki yeni baglami ayrica tartismaya
acllmaktadir. Bu gergevede sanat tarihi ve sosyolojisi; kdkeni Duchamp’in Hazir nesne
(Ready-Made)’siyle baslayan, Eisenman’in ‘Kavramsal Mimari Uzerine Notlar’ isimli
makalesiyle mimarlik duzleminde kesit kazanan ‘Kavramsal Mekan ve Mimarlik

olgusundan bahsetmeyi mumkun kilmaktadir.
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Kavramsal tasarimda esas hedeflenen, son uriinden ziyade, slrecin icerigindeki fikir
donatilaridir. Bu dogrultuda mimarlik sahasi disindaki disiplinlerden, surece dahil
edilecek rasyonel hatta zaman zaman da irrasyonel fikirler 6nem arz etmektedir.
Geleneksel yontemlerin karsisinda duran kavramsal tasarim olgusu igin bu acilim, son
derece duzlemsiz bir nitelikte gozlemlenebilir. Ancak, Eisenman’in mimarlik teorisinde
bahsettigi gibi mimarlik disiplininin temelinde soyutlama ve yabancilastirma
yatmaktadir (Eisenman, 2000). Bahsi gegen soyutlama tayfi disiplinler arasi ¢apraz
metinler, eskizler, diyagramlar, sanatsal enstalasyonlar gibi calismalar ile igerik
kazanmaktadir.

Bu kapsamda 21.yuzyilda iletisimde yasanan radikal devrim, zaman-mekan baglamina
dayali degisen yeni algisi, bigcim ve temsil etkilesimi dikkate alindiginda, bilis ve
kavramlar arasinda suregelen sonsuz bir acilim dogurmaktadir. Kavramlar gerek
bilissel gerekse fiziksel nitelikleri dikkate alindiginda, geleneksel mimarlik Uretim

senaryolarina bambaska bir igerik sunmalidir.

Tschumi (1994)’ye gore, mimari de sadece temsil araytizi degismelidir. Bu anlamda
birbirine yakin ya da uzak iligkili meslek tanimlari arasinda ortak paydalar aranmaldir.
Mimarhk sadece kendi dilinden tureyen meslek gruplariyla iletisim duzlemi aramak
yerine; sinema, muzik, matematik, tip gibi birbirine yakin ve/veya uzak calisma
sahalariyla etkilesime girecek igerigini yaratmak zorundadir. Bu baglamda Lebbeus
Woods, Peter Eisenman, Coop Himmelblau, Zaha Hadid, Daniel Libeskind, Bernard
Tschumi, Steven Holl, Rem Koolhaas gibi ¢agin onemli tasarimcilari kavramsal
mimarlik ve bu dogrultuda a¢ilim kazanan deneysel mimarlik, etkilesimli mimarlik gibi

yeni nesil agilimlara, teori ve pratikteki érnekleri ile katki saglamaktadir.

Tezin ikinci boluminde, s6zu edilen disiplinler arasi etkilesime igerik olusturmasi
adina, iki ayr disipline isaret eden kavramsal tasarim (mimarlik) ve sinema sanatinda

mekan merkezinde tartigmaya agiimaktadir.
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2.BOLUM

KAVRAMSAL TASARIM VE MEKAN KAVRAMININ SINEMA iLE
ETKILESIMI

Birbirine yakin ya da uzak ¢alisma sahalari ortakhiginda 6zgun ve yeni bilgi Gretmek ya
da s6z konusu alanlarda ayri ayri mevcut bilgi ve birikimi gelistirmek adina yapilan,
yontem ve tekniklerin tamami disiplin kavramina isaret etmektedir (Berger, 1970). Her
calisma sahasinin kendine 6zgu bir terminolojisi, entelektiel dncu ve rehberleri
bulunmaktadir (Parker, 2002). Bu veriler dogrultusunda kavramsal tasarim, mekan
incelemeleri ya da sinema olgusu birbirinden bagimsiz ancak ¢ok katmanli arastirma

sahalarini temsil etmektedir.

Ote yandan bahsi gecen arastirma ve inceleme sahalarina ait sonuglarinin ortaya
cikarilmasinda, gunumuiz imkanlari dogrultusunda tek bir alana ait bulgu ve
degerlendirmeler yeterli gorilmemekte, bu bulgu ve degerlendirmeleri destekleyecek
yardimci disiplinlerden yararlaniimaktadir (Turna ve Bolat, 2015). Bu yaklasim kendi
icerisinde disiplinlerarasi etkilesim kavraminin tartigsiimasini zorunlu kilmaktadir.
Jacobs (1989)’a gore disiplinlerarasi etkilesim; bir kavramin, temanin, ya da problemin
incelenmesi igin, birden ¢ok galisma sahasinin yontem ve bilgisinden yararlanan
program icerigi olarak tanimlanmaktadir. Disipliner etkilesim kapsaminda Eisenman’in
1970 tarihli “Kavramsal Mimari Uzerine Notlar: Bir Tanima Dogru’” isimli calismasinda
dikkat c¢ektigi Uzere, mimarlik kurami ve kavramsal igerik birbirine bitigsik ve ¢ok
katmanlh bir iliskide tanimlanmaktadir. Bu ¢ok katmanl iligkinin pargalanabilir bir
duzleme taginabilmesi adina, mimarlik mesleginin yeni yontem ve igeriginin farkh

disiplinler ile etkilesimi tartisiimalidir.

Adolf Loos’un “stisleme sucgtur” manifestosu ya da Le Corbusierin “Bir Mimarliga
Dogru” kitabinda dikkat ¢ektigi Uzere, mimarhgin asal nitelikte tanimlanan geometrik
bigimleri, kavramsal nitelikleri géz 6ninde bulundurularak disiplinlerarasi etkilesim
kapsaminda yeniden ele alinmalidir. islenmesi miimkiin gériinmeyen asal geometrik

bigimlerin; islenir kilinip yeniden tasarim surecine dahil edilmesi, 6zgurlesmesi, yeni
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bicimler altinda degisebilir ve ¢oklanabilir bir prensibe donugsmesinde disiplinlerarasi
ortaklik esas kabul edilmelidir (Beslioglu, 2013).

Sinema, uretim ve sunus tekniklerinin diger disiplinlerle ile etkilesimli yapisi nedeniyle
kuramsal ve vyapisal nitelikte tartisilabilir bir arayliiz sunmaktadir. Ote yandan
sinemanin Kkitlesel gucl, sanat ile bilim arasinda konumlanan yapisi nedeniyle,
birbirinden farkh disiplinlere ortak kesisim kimesi olusturmaktadir. Sozgelimi; XX.
yuzyil dusunurlerinden Deleuze, sinemayi bir yaratma duzlemi olarak ele almakta ve
bu dogrultuda sinemayi, salt olarak sanat eylemi Gzerinden tartismamaktadir. Deleuze
(1994)’e gore, sinemada dusunce yapisi esas olarak, felsefenin kavram olusturma ve
bu kavramlarin hareket-imge, zaman-imge, duygu ve eylem uretme olgulari Gzerinden

tartismalidir.

Tezin bu bolimunde, sinema, mekan ve tasarlama sureci esas kabul edilmekle birlikte,
bu disiplinlerarasi kavramlarin felsefi igerikleri, estetik sdylem dili, teknik ve kuramsal
etkilesimleri gagdas mimarlarin ornekleri Uzerinden incelenecektir. Bu cercevede
sinema kurami ve tarihi, sinema ve tasarim igin kesisim uzami olarak kabul edilen

mekan olgusunun cift yonlli deneysel igerigi Uzerinden tartigiimalidir.

2.1. Sinema Kurami Tanimi ve Kisa Tarihi

Birey ve gorsel sanatlar arasindaki tarihsel iligkinin fiziksel uzami, tarih 6ncesi ¢gaglara
kadar uzanan magara, kaya ve heykel resimlerinde rastlanan izler isiginda, insanhgin
goruntiyu taklit etme ya da uyarlama arzusunun ne denli kuvvetli oldugu ile ifade
edilmektedir. Bu baslangic noktasi sonraki suregte yeni acilimlara yon verirken;
Ozellikle Ronesans donemiyle beraber resim, mercek ve goruntu kavramlari gorsel
sanatlarin gelisiminde 6nem teskil etmektedir. Ancak bu kavramlara ait esas dikkat
cekici tirmanig, gorsel sanatlar kapsaminda sinemanin teknik olarak kesfi ile kitlesel

Olcekte kendini gdstermektedir (Monaco, 2002). Bu hazirhk sureci pesine
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Lumiere’lerin 1895 senesinde hareketli resme yonelik ¢alismalari, sinema sanatinin

gercek anlamda dogusu olarak kabul edilmektedir (Monaco, 2002).

Literatirdeki kaynaklar sinema sanatinin dogusuyla ilgili Lumiere kardeglerin hareketli
resme yonelik buluguna isaret etse de, diger 6nemli buluglarda oldugu gibi zaman
icerisinde sinema sanatina ait tanim, kavram ve igerikler, bir takim fiziksel, sosyolojik
ve kullturel degisimlerden etkisiyle baskalagsim gostermektedir. Bu vurguya dayanarak
sinema basta kuramsal ve fiziksel nitelik yoninden iki ayri bicimde acihim
kazanmaktadir. Sinema; TDK (2017)'ya gére hareketli bir dlzeni belirli parcalarla
ayirarak, bu parcalari temel sinematografi (goruntu yonetimi) teknikleri ile yan yana
getirme ve bir perde Uzerinde vyansitma (filme donustirme) sanati olarak
tanimlanmaktadir. Wollen (2012) ise sinemanin seyirci ile etkilesim vurgusuna dikkat
cekmektedir. Bu gercevede sinemanin kitlesel ve kalici bagsarisinda; gecissiz anlati,
yabancilastirma, 6ne ¢ikma, ¢ok anlatim, agik ug, rahatsiz olma ve gercek olma

kavramlarindan soz etmektedir.

SINEMADA TARIHSEL DONUSUM |

ESAS KAYNAK ESAS HEDEF

KURAM (film teorisi)

(Betton, 1982)

BIREYE ULASMAK
(Shonfield, 2000 ve Treske, 2014)

IMGELEM

(Deleuze, 1983)

Tablo 2.1 Deleuze (1994) vd.'ne gore gruplandiriimis sinemada tarihsel dontisum
(Kisisel Arsiv, 2017)

Monaco (2002)’'ya gore bir ¢calisma sahasi olarak sinema, bilim ile sanat kesisimdeki
dogru indekse yerlestirildikten sonra gergcek metodolojisi belirlenmelidir. Sinemanin

bilim ile kesisen arayuzu daha c¢ok fizik biliminin teori ve deneye dayali ¢alisma
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sistematigiyle iligkilendiriimelidir. Bu c¢ercevede sinema, mekanik bir olusum olan

fotograf sanatinin uzantisi kabul edilmelidir.

Ote yandan, sinema sanatinda imge ve imgelem kavramlari sinemanin bilim ve sanat
ara kesisiminde sanat yuzune yakin nitelik sunan ana kavramlarini temsil etmektedir
(Deleuze, 1983). Bununla birlikte Monaco (2002), eyleme dbénusme surecindeki
sinemanin, parcalanan belirli imgeleri gesitli kurgu teknikleri vasitasiyla birlestirme
surecindeki imgelem yaratisina isaret etmektedir. Sinemaya dair tim bu bahsi gecen
tanimlarin ortak terminolojisi dikkate alindiginda, sinema igin hem kuramsal hem de

fiziksel niteligin ayri ayri tarihsel gelisime yon verdigi vurgulanmalidir.

Treske (2014)ye gbre sinemaya dair tanimlarin 6zinde bireye ulasma gayesi
g6zlemlenmektedir. Sinemayi makina ara yutzinden uzaklastiran gergek baglam,
sinemanin seyirci ile kurdugu iliskiye dayanmaktadir. Seyirci ile etkilesim igerisinde
olmayan sinema yapiti toplum igin bir nitelik tasimaz. Bu hedef dogrultusunda
sinemada tarihsel donugum; temel kuram kavramlari, sinemaya yon veren akimlar,
sinema disiplininin diger disiplinler ile kurdugu baglanti Gzerine gesitlenmektedir (Tablo
2.1).

Sinema ve kuram birlikteligi sinemaya ait 6z kaynagin tartisiimasi adina énemli bir
arayuzu temsil etmektedir. Bu kapsamda bir sonraki bélimde arastirmaya igerik
olusturan film érneklemlerine ait kuramsal altlik olugturmasi agisindan, kuram, tanim

ve tarihsel gelisim ayri ayri seyri ortaya konulmalidir.

TDK (2017)ya goére kuram, uygulamalardan bagimsiz olarak, belirli bir alana ait
dusunce ya da goruslerin tumu olarak tanimlanmaktadir. Kuramlar, iligkili olduklari
sahaya gore bir ispat ya da saglama duzenegi Uzerine igerik kazanmaktadir. Greimas
ve Courtes (1983) kurami varsayimlardan olugsmus tutarli bir butin olarak ifade
etmektedir. Bu varsayimlar kesin olarak dogrulanma ve denetlenme ihtiyaci
duymaktadir. Bu dogrultuda esas igerigi anlati bilimi ve kurgu Uzerine inga edilmig
sinema kuraminin sinirlarinin rasyonalize edilmesi, 6zellikle sinema tarihinin 6ncu
teorisyenlerinin literatlre katki saglayacak fikir, gézlem ve deneyleri Uzerine derinlik

kazanmaktadir.
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Kuramlarin pratikle kurdugu iligki iki temel yaklagim Uzerine agilim gruplandiriimaktadir
(Monaco, 2000). Birinci grup, kuramlarin uygulama ile ideal arasinda herhangi bir
iligkinin kurulmasinin zorunlugu olmadigini iddia ederken; diger grup elestiri, uygulama
(pratik) ile kuram arasinda direk ya da dolayli baglantinin olmasi gerekliligini
savunmaktadir (Monaco, 2000). Mitry (1989)’e gore, kavram ve kuramlar, butln filmleri
benzesik kurallar ya da yontemlere gore evrensel bir Uretim sematiginin olusmasinda
yardimci duzlemler hazirlamaktadir. Bu yardimci dazlemler, yine insana ait yaratici

altyapi, anliksal dusunceler, kavramlar ve kuramlar Gzerinden boyut kazanmaktadir.

Sinema kuramlarina yonelik bir diger yaklasim, profesyonel kuram ile populer sinema
arasinda bir képri kurmaktadir. Bu cergcevede Muinsterberg’e gore film olgusu
maddesel nitelikten uzak, son derece sanatsal ve psikolojik ilkeler uUzerinden
okunmalidir. Bu yonuyle sinema sanati, birgok disiplinin ortak g¢alisma sahasi olan
Gestalt psikolojisinin 6nemli kullanildigi teknikleri muhafaza etmektedir. Mlnsterberg,
teorilerinde algi, dikkat, bellek, imgelem, dus temalari gibi ilkeler tartigiilmaktadir
(Monaco, 2000).

Sinema kuramcilarin bir diger Uretken isimlerinden Sergei Eisenstein ise sinema
arastirmalarina yonelik farkli yaklasimlari tanimlamak igin sinemasal (sinematic)
terimini kullanmaktadir. Eisenstein’a gore sinema kurami yapisal olarak U¢ bagslikla
degerlendiriimelidir. Bunlardan birincisi baglam olarak filmin politik, toplumsal anlam
ve dnemliyle ilgilenen ‘genel ¢cekim’ teknigi olmalidir. Bir diger yaklagim, filmdeki insan
figirine odaklanan ‘orta cekim’ teknigini icermektedir. Son olarak ‘yakin ¢ekim’
kuramlari ise filmi bolim bolim ayristirir ve esas olan kuram ve anlati isi ile
ilgilenmektedir. Ornegin, sinemanin ‘dilbilgisi’ olarak ele alinabilecek gdstergebilim
baslidi altinda; anlam, yan anlam, ideolojik referans, kultlrel kod ve benzeri gosterge

dizeleri sikhkla yakin cekim teknigi altinda incelenmektedir (Monaco, 2000).

Bahsi gegen kuramlari ilerleyen donemde Arnheim ve Kracauer’in digavurumculuk ve
gercekgilik kavramlari takip etmektedir. Bu iki yaklasim sonrasinda diger tim

kuramlarin Ust bashgini olusturmaktadir. Gergekgilik teknigi perdeye yansittigi gergcek



52

ve bu gercegin anlami isiyle ilgilenmektedir. Bu yaklasimin kékeni Aristo felsefesine
kadar uzanmaktadir. Aristo esas olarak dogayla yani gergek olanla ilgilenmektedir ve
buna yonelik kavramlar Uzerine tez sunmaktadir. Buna karsin disavurumcu teknikte,
doganin oldugu gibi temsili yerine mevcut ham malzemeyi iglemenin degeri Uzerine
yapilan calismalari icermektedir. i¢ diinya ve duygu jimnastigi disavurumcu teknikte 6n
planda kabul edilmelidir (Monaco, 2000).

Ote yandan uygulamali 6rneklerde gergekci ve disavurumcu kuram birbirine zit
olmaktan ziyade diyalektik olarak islenmektedir. Bu kapsamda gercek¢i kuram,
digavurumcu kuramdan dogmaktadir ve yine kendi gercegini bu diyalektik

¢6zimlemeyle sonuglandirmayi ¢alismalidir (Monaco, 2000).

Ozet olarak, bicimci kuramlarcilar filmi insa ve kompozisyon yoniiyle degerlendirirken;
gercekci kuramcilar filmin dolayimsiz ifadesine yonelik gorus ifade etmektedir. Ancak
her ikisinin de birlikte kullanimi sinema kuramlari i¢in kabul edilebilir bir anlayisi
barindirmaktadir (Yildirim, 2015).

Sinemada kuramsal bakis agisi 6zellikle 1940 sonrasi teknoloji ve disiplinlerarasi
c¢alisma sahalarinin gelisen arayuzuyle yeni bir boyut kazanmaktadir. Sinema artik
sadece kuramsal niteligi ile degil; mekan, zaman, senaryo kavramlarinin birlikteligi
Uzerine bicim kazanmaktadir. Bu veriler 1siginda sosyolojik ve kaltlrel veriler
beraberinde boyut kazanan sinema kuramlari pratikten uzak, salt laboratuvar
ortaminda degerlendirilemez. Ozellikle yakin dénem sinemasi 6rnekleri dikkate
alindiginda; film yapim suirecinde fiziksel, estetik ve sosyolojik girdiler ile izleyici
aligkanliklari arasindaki benzerlik ve degisimler gercek sinema kurami tarihini

bicimlendirmektedir (Elsaesser ve Hagener, 2010).

2.1.1. Sinemada Mekanin Fiziksel, Estetik ve Sosyolojik Varliginin

Tartisiimasi

Varolus kavrami bir seyin ne oldugu ya da nasil olustugu isi ile degil, salt mevcudiyeti

ile ilgilenmektedir (TDK, 2017). Ponty (1962)e gbore mekan varolussal nitelik
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tasimaktadir. Bahsi gecen ontolojik slre¢ sinema disiplini penceresinden
degerlendirildiginde; mekan ve film Uretme eyleminin yan yanaligi varolugsal ve ¢ok

katmanl bir iligki birlikteliginde degderlendirilmelidir.

YASANAN

X
s, e
\QASHMEKAM

Sekil 2.9 Lefebvre’nin beden ve mekan arasindaki deneyimsel iligki (Ghulyan, 2017)

Varolugsal surecin bir pargasi olarak mekan kavrami, ¢evresindeki diger mekansal
girdiler ile kurdugu etkilesim Uzerinden degerlendiriimelidir. Lefebvre (1991)'e goére
mekan Uretimi, yasanan mekan (I“espace vécu; lived space), algilanan mekan
(I"espace pergu; perceived space) ve tasarlanan mekan (I“espace congu; conceived
space) olmak Uzere U¢ temel acilim Uzerine boyut kazanmaktadir (Sekil 2.1).
Lefebvre’'nin mekan sinsilesi sinema kuramlarinda iligkili oldugu kuramsal yaklasima
gore cgesitlilik kazanmaktadir. Sézgelimi, bir bilim kurgu filmi i¢in tasarlanan fiziksel
mekanin film oyunculari igin deneyimi ayri, bu fiziksel mekanin seyirci tarafindan
algilanan hali ayri bir o kadar da birlesik sureci tanimlamaktadir. Tum degiskenlik
sinemada tercih edilen kuramin birey-mekan ile kurdugu baglam Uzerine derinlik
kazanmaktadir (Ghulyan, 2017).

Fiziksel mekanin sinemadaki sinematik mekana dénusimunde; varolussal niteligin
(Merleau-Ponty, 1962) yani sira fiziksel (yapisal), estetik ve sosyolojik icerik ayrica

tartigiimalidir.

Sinemada mekanin fiziksel (yapisal) olarak varligi oncelikli olarak i¢ mekan ve dis

mekan ayrimina isaret etmektedir. Cekimlere ait eylemlerin belirli bir hacim igerisinde
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gerceklesecegi mekanlar ic mekan olarak tanimlanirken; bu hacmin diginda kalan
mekanlar dig mekan olarak tanimlanmaktadir. Schulz (1980), i¢ mekan ve dig mekan
arasindaki ayrimi ortaya koyarken, sinirlandiriimis olan ile olmayan arasindaki iligki
Uzerinden kentsel mekan ve ic mekan ayrimini vurgulamaktadir. Ozellikle ic mekan
cekimlerinde Bayazitlioglu (2009) ve Altan (1993)'in isaret ettigi taban (zemin), duvar
(yan duzlem) ve tavan (bas ustl) elamanlari arasindaki iligki filmin mekansal
okunabilirligi icin dizlem olusturmaktadir. Buna karsin dis mekan cekimleri ise
bigimlenis streci bakimindan Schulz (1980) 'un isaret ettigi dogal mekan, yapay mekan

ve karma (melez) mekan kavramlari gergevesinde seyirciye aktariimaktadir.

Dogal mekan, fiziksel kozmolojinin bir alt baghgdi olarak evrenin kendi dinamitleri
cercevesinde meydana gelen dogal hareketler sonucu olugan tektonik bir strece dikkat
cekmektedir (Altan, 1993). Dogal mekan, sinemada dis mekan ¢ekimlerinde agirlikh
olarak; yerkabugu bicimlenigi, atmosfer hareketleri, ufuk cizgisi gibi senaryonun
dramatik bigcimlenisi cergevesinde nesne ya da 6zne konumunda gézlemlenebilir. Buna
karsin yapay mekan; bu dogal olusumlara karsi, birey tarafindan midahale edilerek
¢cogu strukturel, estetik ve sosyolojik soylem gercevesinde karakter kazanan yapilara
isaret etmektedir. Yapay mekan ve birey arasindaki etkilesim sadece zemin, duvar,
tavan ya da kolon-kiris cergevesinde gelisen strikturel ve estetik sdylem ile
sinirlandirilamaz. Ozelikle son donem teknolojik gelismeler, sanal mekan, siber
mekan, hiper mekan gibi ¢ogu bilgisayar arayuzde tasarlanan kavramlari
dogurmaktadir. Sézgelimi; bilim-kurgu tird altinda bahsi gegen kavramlar siklikla
gozlemlenmektedir. Son olarak, mekani sinirlandiran 6gelerin niteligi bakimindan
dogal ve yapay 6geleri bir arada sergileyen karma mekan (melez mekan) kavramindan

bahsedilmelidir.

Sinemada mekanin kuramsal olarak tartigilabilmesi icin mekanin fiziksel olarak
varliginin yani sira bu fiziksel varhgin gorsel ve estetik slirece dénusimu de ayrica
tartisiimalidir. Bu noktada mekana ait uyaranlarin takibinde temel semiyotik (gosterge
bilimi) ifadelerin yorumlanma kabiliyeti 5nemlidir. Sozgelimi; sokak, ev, kapi ve zil sesi
gibi gostergelerin bir film igerisinde pesi sira kullanimi, gézlemleyici ve ydonetmen
arasinda kurulan en temel imgesel iliskiye dikkat cekmektedir (Monaco, 2000). Ote

yandan bu temel iligkinin kamera, 1s1k, lens, kamera agilari vb. goruntu aktarimina dair
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kullanilan tekniklerinin tamami icin sinematografi (goérunti yonetimi) terimi
kullaniimaktadir. Bagka bir ifadeyle, sinematik mekanin olugsmasinda struktiurel sGylem
tek basina bir sey ifade etmez. Yilmaz (2011)’a gore, bir filmin Uretim sureci; senaryo
(metinsel igerik), mekan tasarimi, kostim, kamera agilari, 1s1k (gorsel igerik) ve ses
(isitsel icerik) gibi temel girdiler, filmin gorsel estetigini tanimlamaktadir. Bu zincirleme
etkilesimde mekanin fiziksel bilesenleri, filme fon (dekor) olusturabilecegi gibi bash
basina tasarim 6znesi haline de donismektedir. Bahsi gegcen donusimde Ching
(2004)'in isaret ettigi; bigim, Olcl, renk, doku gibi gorsel tasarim 6gelerinin kullanimi
kadar; gorsel denge, ritim, karsithk, odak noktasi ve sekil-zemin iligkisine dayali

kompozisyon ilkeleri ayrica 6nem teskil etmektedir.

/ TEMSILIYET

SINEMATOGRAFIK OGE

ZAMAN - MEKAN
/ 2 7 — KARAKTER

4 GERGEKLIK
/

Sekil 2.2 Uzunali (2015)'nin gergek olan ve temsil edilen arasinda kurdugu iligki
(Kigisel Argiv, 2017)

Sinemadaki estetik sdylemin bir baska uzami ise dogadaki gercek ve perde Uzerindeki
temsil edilen gergek arasindaki surece isaret etmektedir (Sekil 2.2). Uzunali’'nin isaret
ettigi parcalanma da sinema ve mekan arasinda uretime yonelik bilesik iligki, seyirci
tarafindan basta gérme ve bu noktadan c¢ogalan algisal beklentiler tGzerine agilim
kazanmaktadir (Benjamin, 1968). Deleuze (1981)e gore, gorme eylemi optik bir
fonksiyondan bagimsiz olarak kendi iginde 6z bir dokunma eyleminin varhgini
barindirmaktadir. Bu dogrultuda, filmi izleme durumu, seyircinin bedenen varliginin yok
oldugu, ancak perdedeki deneyimsel iliski Uzerinden kaybolan bedenin tekrar seyirciye

geri verildigi an1 temsil etmektedir. TUm bu sureg, kinestetik (devinduyumsal) bir stirece
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isaret etmektedir. Film icerisindeki mekanin taninabilirligi, bellekte depolanan imgeler

dogrultusunda seyirci i¢in deneysel bir sureci tanimlamaktadir (Pallasmaa, 2005).

Ust Uste katmanlasarak bilesik bir iliski gésteren bu diyagramda seyircinin mekanla
kurdugu sinematografik ve semiyotik okunabilirlik kadar zaman kavrami da benzer
onem tegkil etmektedir. Ertorun (2010)’a gore, sinema; zaman ve mekanin varligini
perde Uzerinde saglama sanati olarak tanimlanmaktadir. Zaman ve mekan birbiri
icerisinde daralarak, genigleyerek ya da ayni kalarak, bugunu, ge¢cmisi ya da gelecegi
tanimlayabilir. Bu kinestetik durum, Oykulestirme surecinde dogadaki herhangi bir
olgunun gergek slresinin az ya da c¢ok kisaltiimasi, uzatilmasi, durdurulmasi ya da
hizlandirilmasi ile aktarilmaktadir. Pallasmaa (2005), zaman ve mekanin sinemadaki
birlikteligini, riyanin biyolojik igerigine benzetmektedir. Sinema igerisinde var olan
fiziksel mekan, zamana ait mutlak sinir ifadeleri ile karsi tarafa aktariimalidir. Bu

baglamdan kopuk sinema urinu nitelik tagimaz.

Ote yandan Uzunali (2015), sinema igerine sikismis mekan temsilini ¢éziimlemek
adina kuramsal bir ¢ergevenin tartisilmasi gereklilige dikkat cekmektedir. CunkU her
iki baglikta iligkili olduklari sosyal ve beseri bilimlere yakin tutumla degiskenlik
gOstermektedir. Bu baglamda filme dair anlati igerisinde sinema ve zaman-mekan
arasinda yan yana etkilesimden ziyade Ust Uste katmanlasarak anlam arayan

etkilesimli bakis agisi daha tutarli sonuglarin elde edilmesine neden olmaktadir.

Sinemada mekanin fiziksel ve estetik yonden okunabilirligi yani sira sosyolojik varligi
da tartisilmaldir. Lefebvre (2014)'e gére mekan, ideoloji ya da siyasi bir sdylemden
bagimsiz olarak nitelendirilemez. Mekan, toplumsal degiskenlerin odak noktasini
temsil etmektedir. Her haliyle politik ve stratejik bir sdylem tagimaktadir. Kogak
(2008)’e gore kapitalizm ve mekan Uretimi iligkisi diyalektik bir surece isaret etmektedir.
Kapilatizm, siyasi sdylemini mekansal ve ¢evresel girdiler Uzerine insa edebilir. Benzer
sekilde Lefebvre (2014)e gore kentlerin dizenlenmesi ve sehircilik kavrami,

kapitalizmin stratejik yaklagsimini agiga vurmaktadir.

Ote yandan mekanin fiziksel, estetik ve sosyolojik alt girdileri kadar, bu girdilerin film

uretim surecinde ugradigi baskalasim ayrica tartisiimahdir. Clinkd mimarlik ve sinema



57

kesisiminde mekanin tartigilabilmesi ortak sodylemleri tagisa da oOzellikle mimarlik
kuraminda mekan 3 boyutlu ve sabit nitelikteyken; sinemasal mekan daha cok iki
boyutlu ve devingen bir nitelik sunmaktadir. Aydin (2004), her iki disiplinin bambagka
arastirma sahalarini oldugu vurgulamak adina “Mimarlik bir sey, sinema baska bir
seydir’ tanimini yapmaktadir. Mimarlikta mekan kavrami kullanici ile bire bir
etkilesimdeyken; sinema da filme ait teknik bir parcayi temsil etmektedir (Kagmaz,
1996). Ancak her iki disiplin arasinda mekan olgusu kabul edilmekle birlikte, sinematik
mekanin dretiminde fiziksel ve kuramsal etkilesimi ayrica tartisiimahdir (Akgun
YUksekli, 2008).

2.2. Sinemada Mekanin Uretim Bigemi

Mekanin fiziksel, estetik ve sosyolojik yonden tasidigi temel bilesenler kadar bu
bilesenlerin sinemadaki mekan Uretimine yansimalari ayrica tartisilmaldir. Bahsi
gegen Uretim slreci kuramsal ve sinematik (teknik) etkilesimleri esas kabul edilmekle
birlikte, mekan Uretme eyleminin gerek sinema icerindeki varligi, gerekse guncel

mimarlik pratigindeki deneysel yansimasi ortaya konulmalidir.

Bu temel yaklasim 1s1§dinda, sinematik mekan ve mimari dizlemin bir pargasi olarak
mekan tasariminin birbiri ile iliskisi bircok farkli katmanda incelenebilir. Gergeklik-
sanallik kavramlari, mutlak zaman-mekan tartismasi, hareket-beden ve birey
etkilesimi, algi ve deneyim gibi alt baslklar her iki disiplin i¢cin ¢ok katmanh bir
arastirmaya isaret etmektedir. Ancak Merleau-Ponty (1962)'nin dikkat ¢ektigi Uzere,
mekanin varolugsal kdokeni mekan-birey arasinda ayrik olmayan ancak kendi iginde
cok boyutlu bir iligkiye dikkat cekmektedir. Bu kapsamda sinema ve mimarlik disiplinleri
esas olarak mekan-birey etkilesimini kendisine konu edinmeli ve bu kavramlarin farkl

uzaylardaki temsilini tartismalidir (Besisik, 2013).

Her iki disiplin arasindaki kuramsal iligki icin Eisenstein (1989), mimarlik kuraminin
sinemanin gergcek yaraticisi oldugu ve bu dogurganhgin felsefi yapisinin
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arastirmalisini savunmaktadir. Eisenstein’e gore mimarlik yapan, sinema ise taklit

eden Ozellik tagimaktadir.

Ote yandan Neumann (1999)'a gére sinema ve mimarlik arasindaki iliski bir yoniyle
fiziksel diger yonuyle sezgisel bir temele dayanmaktadir. Bu baglamda her iki disiplin
arasinda ¢ok katmanli, ozellikle teknolojik gelismelerin gincel boyutu olusturdugu,
deneysel ve dogurgan bir surece isaret etmektedir (Neumann, 1999 ve Monaco, 2000).
Shonfield (2000) ise her iki disiplin sahasi arasindaki guglu iligkiyi vurgulamak adina;
sinema ve mimarlik arasinda hem kuramsal yerlesik bag hem de teknoloji guncelligine
dayal iligkiden dolayi, her iki disiplinin Ureten ve ayni zamanda tiketen varhigina dikkat

cekmektedir.

Glulec ve Caglar (2014)a goreyse sinema ve mimarlik disiplinlerinin rasyonel (fiziksel)
iligkisi, esas olarak tasarlama ve insa sureglerindeki yakinsak iliskiden
kaynaklanmaktadir. Bu kapsamda zaman-mekan pargalarinin nasil eklemlenecegi bir
baska deyisle kurgulama bicimi; ic ile dis, 6zne ile nesne, zihin ile ruh, beden ile tarihin

iliskisi tartigsiimalidir (Baysan Serim, 2014).

Tam bu veriler 1s1ginda, mekan Uretme bigeminin sinema perspektifindeki varligi ile bu
etkilesimin guncel mimarlhk pratigindeki yansimalari iki ayr baglhk altinda

degerlendirilmelidir.

2.2.1. Mimari Mekanda Sinematik Sire¢

Calismanin bu boélumda, ilk kez Eisenstein tarafindan sinema arastirmalarina yonelik
farkll yaklagsimlari tanimlamak icgin kullanilan sinematik kavraminin gtincel mimarlk

pratigindeki yansimalari gergevesinde aktartiimaktadir.

Pallasmaa (2008)’ya gore sinemadaki tretim teknigi ve bigimlenis tarzi, modern mekan

tasarimi icin referans olusturmaktadir. Sinematik slrecin gincel mimarlik sahasina
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yansima bicimi, basta zaman-mekan incelemesi olmak Uzere senaryo, Oykileme-

anlati ve fiziksel tekniklerin kurgu benzerligi ¢cercevesinde aktariimaktadir.

Sinemanin mekan tasarimi Uzerinden mimarlik sahasiyla etkilesimi esas olarak
mimarhktaki kuramsal zemine isaret etmektedir. Bu dogrultuda mimarlik kuraminin
uzak gecmisi degerlendirildiginde teoriye duyulan ihtiyacin sinirh oldugu
g6zlemlenmektedir. Mimar ekibinin yapmasi beklenen eylemin taniminin olduk¢a agik
tanimlanmasi, teorik iligkinin geri planda kalmasinin temel nedeni olarak
gOsterilmektedir. Toplumda var olan hiyerargik dlizen ve sosyoekonomik igerik,
mimarlikta Uretme eyleminin sinirlarini belirlemektedir. Bu gergcevede mimarlk ve
mekan kurami sahip oldugu 6z icerik ve bir takim stiller haricinde, teorik dizlemde

cevre disiplinlerle kapali bir iliskiyle tanimlanmaktadir (Woods, 1992).

Ote yandan yakin dénem mimarlik Uretimine bakildiginda gegmise gére kuramsal ve
disiplinerarasi iliski baglaminda c¢arpici bir iletisim gdzlemlenmektedir. Politik,
ekonomik, kulturel ve ozellikle teknolojik icerigin rotasi mimarlik kurami ile deneysel bir
ara platformda kesismektedir. Bir baska deyisle geleneksel mimarlik, deney ile

mimarlik Greten yeni bir araylize yonelme egilimi tagimaktadir (Dindar, 2012).

Bahsi gegen deneysel igerikte mimarlik meslegi, kuramsal igerigini temel kabul edip,
cesitli galisma sahalarini kendisine test duzlemi olarak tanimlamaktadir. Amerikali
yazar ve arastirmaci Lindsay (1915)e gbre, mimarlar ve tasarim odakh meslek
gruplarinin film Uretme eyleminde yer almalari, salt olarak film ¢ekme eylemi klisesi
yerine gelecegin mimarlik kuramina deneysel bir araylz olusturmasi yonune dikkat

cekmektedir (Neumann, 1999).

Baysan Serim (2013), sinema filmlerini mimar ve tasarimci grubu igin etkin bir ilham
ve beslenme arayuzi olarak degerlendirmektedir. Filmlere konu olan mekanlarin,
yasam Dbigimlerin, mekansal kullanimlarin, 1g1k — golge caligmalarinin tamami
tasarimcilar ayri bir seyir platformudur. Algi, hareket, Olgek, perspektif gibi mimarlk
eyleminde siklikla nirengi olusturan kavramlar, sinema igeresinde bakmak,
yakinlagsmak, geriye donmek, ylkselmek, algalmak, stzulmek, parlamak gibi mekana

degen yasamsal eylemlerle kendini gostermektedir (Grigor, 1994).
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Ote yandan bahsi gecgen etkilesimin kavramsal tartigilabilirligi kadar fiziksel pratige
donusmesi esas kabul edilmelidir. Bu kapsamda mimarligin icine sizan sinema
Uretimine dair gergek icerigi olusturmasi agisindan Le Corbusier, Peter Eisenman,
Rem Koolhaas, Bernard Tschumi, Jean Nouvel, Coop Himmelb(l)au, Daniel Libeskind
gibi cagdas donem mimarlarin bahsi gecen etkilesimindeki fiziksel érneklemlerine
dikkat cekilmelidir. S6zgelimi; Coop Himmelb(l)au, her iki disiplinde ¢erceleveme,
dizilim, kolaj, perspektif, hareket, 1sik, renk, ritm, zaman gibi ortak terminolojisine dikkat
cekerken; Koolhaas, sinema ve mimarhgi olay orgusu, monte-demonte iligkisi ve bu
montaj surecinin bireyle kurdugu duygusal baglama isaret etmektedir (Baysan Serim,
2013). Tschumi, etkinlik ve eylem birlikteliginin her iki disiplin icerisindeki faydaciligina
vurgu yaparken; Daniel Libeskind 6zellikle Berlin Yahudi Mulzesi’ndeki bosluk
kavramini ele alis bicimi ve sinemasal platformda makalelere icerik olusturmasi her iki

disiplinin cift tarafli iliskisine vurgu yapmaktadir (Toktay, 2002).

Bir sonraki bolumde mimari mekanda sinematik sure¢ ¢ozumlemelerine bir ornek
olarak Tschumi’nin mekan Uretimi ve Edward Scissorhands film érneklemi tartismaya

aclimaktadir.

2.2.1.1. Tschumi’nin Sinematik Mekan Uretimi ve Edward

Scissorhands Film Orneklemi

Tezin bu bdéliminde, modern mekan tasariminin 6énemli temsilcilerinden Bernard
Tschumi’'nin mekan Uretme eyleminde kullandigi sinematik ilkelerin, gincel mekan
pratigine dénisimu fiziksel érnekler Gzerinden analiz edilmektedir. Ote yandan, bu
etkilesimin bir temsil GrGnid olarak Tim Burton’in Makas Eller (Edward

Scissorhands) filmi sinematografik 6geler Gzerinden érneklendiriimektedir.

Heagney (2008)e gore, hiyerarsik bir duzenege sahip olmayan ilkel toplum

anlayisinda mekan kurami, kavramsal acgilimlar adina son derece deneysel dgeler
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barindirmaktadir. Heagney’'in mekan kavramini ‘gegicilik’ temasi Uzerinden
islemektedir. Burada esas dikkati ¢ceken olgu, toplumlara ait verilerin mekana ait kati
ve kalici 6nermeler sergilememesine iligkin yarattigi deneysel duzlemlerdir. Otoritenin
egemen olmadigi toplumlarda mekan degisken ve serbest nitelik tagimaktadir. Bu
nedenle modern toplumlarda halihazirda mevcut olmayan degiskenleri ilkel toplumlar
Uzerinden degerlendirmek kavramsal mekan acilimlarina katki saglamaktadir. Bu
gorus, Bernard Tschumi’'nin tasarladigl yapilar arkasindaki kavramsal ifade, kendi

deyimiyle ‘olay mimarligr’ ile benzer girdiler tagsimaktadir.

Tschumi’'nin ‘olay’ sdylemi etkinlik ve eylemin biraradaligina dikkat ¢cekmektedir.
Mekan tasarlanirken igerik olarak sadece fiziksel verilerine dayall mekan arayigl,
tasarimcinin iggudusel yetilerini Onler duzenektedir. Mimarlik ancak mekan, eylem ve
hareket kavramlarinin yanyanalii Gzerinden degerlendirilmelidir (Tschumi, 1994).
Bagka bir deyisle, Louis Sullivan’in “bigim iglevi takip eder” (form follows funtion)
ilkesine karsit tutumla Tschumi, bigim ile mimari programlama arasinda kurguya dayali
(form follows fiction) bir iliski bulunmasi gerekliligine inanmaktadir. Tschumi (1994)’e
gore, mimarliktaki salt bigim islev iligkisi kaginilmaz olarak duragan mekanlari
dogurmaktir. Oysa mekanin neyi, hangi anda ve nasil muhafaza edecegi bigimi de

islevi de beraberinde tagsimaktadir.

Tschumi’nin ‘olay’ kavrami; yapi ile bu yapiyl kusatan etkinliklerin bir araya gelis
bigimine isaret etmektedir. Burada esas dikkati ¢ceken, olay yaratilmaz ve denetim
altinda degildir ancak bir tasarimci olarak ‘olay’lar igin kosullar belirlenebilir. Bu

Tschumi’nin kavramsal arayislari igin ¢cok 6nemli bir kesit niteligi tagsimaktadir.
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Sekil 2.3 Parc de la Villette (Tschumi, 1984-1987) Sinematik sekans organizasyonuna
cercevesinde noktasal, gizgisel ve yuzeysel eylemlerin Ust Uste binmesi ve folie’ler
(URL 9).

Tschumi (2014)’e goére, kavramsal deneyimin kullanicilar tarafindan sezilmesi hem
onemli, bir o kadar da onemsiz nitelik tasimaktadir. S6zgelimi; Paris’te tasarlamig
oldugu Parc de la Villette i¢in kullanicilarin birbirinden kopuk t¢ dizenedi (nokta, gizgi
ve ylzey) soyut bir ifadeyle Ust Uste katmanlastirimasiyla elde ettigi hacimsel
kazanimi kullanicilar biliyor olamaz ancak pekala bu mekani deneyimlemektedirler
(Sekil 2.3).

Genig bir alana konumlandirilan park tasarimi igin Tschumi’nin 6ngérdigu gridal
sistemde kesisim noktalari birer bos strukturl, kendi tanimiyla folielleri temsil
etmektedir. Buna gore folie’ler hem var olan hem de var olmayan kirmizi noktalara
isaret etmektedir. Tschumi’ye gore bu noktalar vardir ¢linku sistem igerisinde varlhigini
muhafaza ederler; bu noktalar yoktur ¢linku icleri bos birer hacim ile tanimlandiriimaktir
(Sekil 2.3) (Tschumi, 1996).

Tschumi, Parc de la Villette’deki folie’lerin 6zgun bigimlenisini bir filme ait sekanslara
benzetmektedir. Her bir sekans bir digerine ¢ok katmanli bir iliskiyle baglanmaktadir.
Bu dogrultuda parkin kullanicisi kendi katmanini ya da Tschumi’nin deyisiyle montaj
kurgusunu kendisini yaratmaktadir. Proje bu yonlyle sinematografik ¢ozimlemenin
mimarlik pratiine yansimasinda ayni anda hem kavramsal ve hem de fiziksel

temsiline 6rnek teskil etmektedir (Tschumi, 1994).
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Sekil 2.4 Parc de la Villette projesindeki notasyonlarin ‘olug’ anlari (Tschumi, 1984-
1987) (URL 9).

Sekil 2.5 Parc de le Villette projesi kapsaminda Tschumi'nin fireworks kavrami
Uzerinden yarattigi notasyonlar (Tschumi, 1984-1987) (URL 9).

Tschumi’nin Parc de le Villette kapsamindaki fireworks galismasi, zaman ve mekani
tek bir meta icersinde kiimelemeyi hedeflemektedir. Bu agilim esas olarak, 1sik ve
gokyuzune verilerin bilgisayar temsil araylzu uUzerinden bir takim sekanslara
parcalanmasiyla gerceklesmektedir. Fireworks projesinde uzamsal hareket gergek
kabul edilmekte ve bu ydnde olusan anlk gorantinin izdisimsel iligkisi
tanimlanmaktadir (Sekil 2.4) (Sekil 2.5) (Tschumi, 1996).

Ote yandan Tschumi’nin ‘bosluk’ tizerine kavramsal metinleri dikkat gekici dzellikleri
barindirmaktadir. Tschumi (1994)'e goére mimarlik kuraminin temel ilkeleri olarak
bilinen;  gulzellik, butlunldk, yararlihk gibi kavramlarin mimari olmayan (non-

architectural) sadece mimariye yuklenen anlamlar oldugunu, aslinda bu yuklenen
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sifatlardan kurtuldugunda salt mimarhdin cok daha esnek ve folielere dayali bir anlayis

gerceklestirebilecegine inanmaktadir (Tschumi,1996).

1 2
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Sekil 2.6 Eisenstein’in Alexander Nevsky filminden montaj sekansi (Sergei Eisenstein,

Sinema Dersleri kitabi kapak fotografi (Tschumi, 1996)

Tschumi (1994)’e gore, mimari de temsil araylzu degismelidir. Bu anlamda birbiriyle
yakin ya da uzak iligkili meslek tanimlari arasinda ortak paydalar aranmalidir.
Sozgelimi, sinematik ifadenin merkezinde konumlanan kurgu, pekala mekan
cozumlemesinin yeni sunum dili olabilir. Bu dogrultuda geleneksel mekan temsil
araclari (plan, kesit, perspektif...) yerini bagka bir vektorel ve/veya grafiksel bir ifadeye
birakabilir (Sekil 2.6) (Tschumi, 1996).
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Sekil 2.7 Tschumi’'nin Eisenstein’in ‘narrative montaj’ kavrami tzerine Le Fresnoy igin

tasarladigi montaj sekansi (URL 9).

Le Fresnoy (Gorsel Sanatlar Merkezi) projesinde Tschumi, beden ile hareket 6ncu
olmak ile beraber tUm duyulara dokunacak genis bir kesisim kumesi arayigini
tanimlamaktadir. Bu dogrultuda, eski olan ile yarina ait ihtimallerin, geleneksel olan ile
aykiri olanin, simdiki zaman-mekan goéruntisunde dondurmay! amaglamaktadir. Bu
baglamda, proje igerik olarak Tschumi’'nin olay mimarligi ve kopus mimarhdi olarak
tanimladigi nitelikleri desteklemektedir (Sekil 2.7) (Tschumi, 1996).

Sekil 2.8 Le Fresnoy Art Center (URL 9).
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Benzer sekilde Tschumi bu projesinde de sinematik temsil égelerini zaman-mekan
kavrami Uzerinden ele almaktadir. Proje, Tschumi’nin gegmis zaman sekanslari olarak
tanimladigi fragmanlara (fragment) sahip ana hangar yapi ve bu yapiya yeni dnerilen
tamamen geometrik bir referansa bagl kalmaksizin uzun bir Ust 6rtl ile yeni bir ‘arada’
(in-between) alanlar olusturmaktadir (Sekil 2.8) (Tschumi, 1996).

objects/ |
buildings |

Sekil 2.9 Transcripts (Tschumi, 1996) (URL 9).

Tschumi’nin sinematografik teknikler Uzerinden mekan organizasyonunu sorguladigi
The Manhattan Transcripts g¢alismasinda sinemaya ait kavram ve notasyonlar
yanyanalik arayisi igerisindedir. Notasyon, TDK (2017)'ya gore goOsterim, isaretleme
anlamlar tagimaktadir. Tschumi, bu c¢alismasinda beden, devinim ve mekana dair
natosyon denemelerinde bulunmaktadir. Bu denemeler dogrultusunda kendi ifadesiyle
‘cakistirma’ (superimposition) ve ‘bitigiklik’ (juxtaposition) gibi tasarim yontemlerini
kullanmaktadir (Tschumi, 1996). Diger projelerinde oldugu gibi bu projesinde de
Tschumi temel olarak mimarlik kuraminin yapisalci durusundan ¢ok, konusma diline
muadahaleci girisimi gdzlemlenmektedir. Bu c¢ergcevede fiziksel ve kavramsal
birlikteligini saglayamadigi gerekgesiyle proje higbir zaman tamamlanamamistir
(Glleg, 2012). Ancak Tschumiicin Manhattan Metni, ne gergek bir proje ne de yalnizca
fantaziden ibaret bir deneysel ¢calismadir. The Manhattan Transcripts’de esas olarak
amaglanan sey, geleneksel mimari temsili bagkalastirmak ve bu dogrultuda mimarlikta
nesne ve olay arasinda gergeklesen iliskiyi set, senaryo, sekans gegisleri, tlr gibi
sinema ile anilan kavramlar Uzerinden yeniden bigimlendirmektedir (Sekil 2.9)
(Tschumi, 1996).
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Sekil 2.10 La Maison de la Publicite (Oscar Nitschke, 1936) Tschumi’nin bosluk temasi
Uzerinden ‘aradaki mekan’ (in-between) olarak nitelendirdigi cephe 6érnegi (Olaylarin

meydana geldigi ‘olus anlar’’ ve sekans benzetmesi) (Tschumi, 1996) (URL 2).

Tschumi’nin kavramsal yaklasimina yardimci bir diger tasarim araci dolunun
karsisindaki bostur. Olaylarin meydana geldigi bosluk aradaki (in-between) mekan
olarak nitelendirilmektir. Bu mekan, birey ile etkilesime gectigi barindirdi§i zaman,
homojen degil diyalektik ve heterojen bir stire¢ gostermektedir. Sdzgelimi; Oscar
Nitschke’nin La Maison de la Publicite yapisinin 6n cephesi, neon yazilar ile kapladigi
gegcicilik algisini tagimaktadir. Tschumi igin ara mekan (in-between), kent dlgegi ya da
kiguk dlgek fark etmeksizin interaktif strekliligini muhafaza etmelidir. Tschumi’nin ‘olus
mimarligr’ altindaki ara mekan benzetmesi, sinemadaki sekans gegiglerinin seyirciye
aktardigi etki gercevesinde benzerlik gdstermektedir. Bu prensip dogrultusunda,
Tschumi mekan tasarlama surecinde duragan mekan ya da cephe érnekleri yerine yeni

imgeler yaratmayi 6nermektedir (Sekil 2.10) (Tschumi, 1996).

Tschumi’nin geleneksel mekan kurgusuna yonelik gelistirdigi radikal ve yon verici bakis
acisi, Amerikan sinemasinin en bilindik yonetmenlerinden Tim Burton’in modern
gelenekselciligi elestiren mekan ve karakter betimlemeleriyle benzer yaklasim

sergilemektedir. Bu gergcevede 1990 yapimi Tim Burton'in Makas Eller (Edward
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Scissorhands) filmi, modern mimarhgin dayattigi tek dize ve kitlesel bakis acgisina

karsin son derece hareketli 6geleri barindirmaktadir (Kutucu, 2005).

2 \ N\
Sekil 2. 11 Edward Scissorhands, Tim Burton, 1990. Modern yasam kutularinin (evler)

arkasinda katmanlasan modern karsiti gotik siluet (Kisisel Arsiv, 2017)

Film, modern yasam standartlarini ironik bir sekilde oykulestirirken, ayni zamanda
modern diinyaya karsi gelistirdigi alternatif hikayesini yeni mekan donatilari ve karakter
tanimlari Uzerinden aktarmaktadir. Ancak filmin sinema ve Ozellikle Tschumi’nin
sinematik ¢oézUmlemeleri ile kesisiminde esas dikkat ¢eken igerigi; Tim Burton
filmlerinin genel kurgu trafigini olusturan ‘ikilik merkezli’ (duality centered) anlayisinin
modern ve modern olmayan karsithgini ayni anda aktarmasi, gogu zaman ayni karede
katmanlasarak ifadeye burinme bigimiyle iligkilendiriimektedir. Burton filmleri, 6zellikle
ic mekan tasarimlarinda rastlantisal ve gerilimli mekan tercihlerini 6n planda
tutmaktadir. Modernligi nirengi kabul eden elestirisini, kimi zaman yalin gizgilerle
tanimlanmis modern yasamin arkasina fon niteliginde gotik anlayis seklinde karsimiza
cikarken, kimi zamanda diyaloglar arasinda Edward’in makas ellerinin modern yasama
uyum gosterme cabasiyla seyirciye aktariimaktadir (Sekil 2.11) (Guleg ve Cadlar,
2014).

Gulle¢ ve Caglar (2014)a gore, filmindeki mekan, zaman ve karakterler arasindaki
etkilesim, Burton’in ‘karsithk’ ve ‘karsiliklik’ kavramlarini dogurmaktadir. Bu yaklasim,
Tschumi’nin ‘olay’ (event) yaklasimiyla yogun benzer nitelikleri barindirmaktadir.
Eylem ve beden etkilesimi gergevesinde, gerceklesecek eylemin hangi mekanda
tepkimeye girecegi; sodzgelimi, yatak odasinda yemek yapma eylemi ‘karsithk’,

mutfakta yemek yapma eylemi ise ‘karsilikllik’ olarak tanimlanmaktadir. Bir bagka
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deyisle eylemsel iceriklerin mekanla kurdugu c¢apraz iliski, Tim Burton sinemasini

O0zgun nitelige tasimaktadir.

Edward Scissorhands filmi 6zelinde Tim Burton Sinemasi, Tschumi’nin 6zellikle Parc
de la Villette’deki folie’leri ve notasyonlarin ‘olus’ anlari, Eisenstein’in ‘narrative montaj’
kavrami Uzerinden Le Fresnoy icin tasarladigi montaj sekansi ya da The Manhattan
Transcripts’ deki ‘cakistirma’ (superimposition) ve ‘bitigiklik’ (juxtaposition) ilkesi gibi
ayni eylemin farkli tekniklerdeki deneysel temsilini barindirmaktadir. Bu baglamda
grotesk film tirtintn en 6nemli temsilcilerinden Tim Burton sinemasi 6zellikle Tschumi
mimarligin felsefesine ortak girdiler tagsimasi agisindan dikkat ¢ekici verilere igaret

etmektedir.

Ote yandan Tschumi, mimar ve tasarimcilarin yalnizca asal geometriye bagh kalarak
mekan kurgulamalarinin farkl projelere ait 6zgun imgelem yaratma konusundaki
yetilerine set vurmasina ayrica dikkat cekmektedir. Bu dogrultuda Tschumi (1994)
tasarimciya 6zgu yaratici imge ve imgelem olgularinin ancak eylem, beden ve hareket
kavramlarinin mekan ile etkilesimi deneyimlenerek geligsim gosterebilir tezini ortaya
atmaktadir. Bu cgergevede Tim Burton’in Makas Eller (Edward Scissorhands) filmi
tasimis oldugu grafik temsil, senaryoya 6zgu kurgu-grafik ve kurgunun bir projeye

doénusum bigemini tanimlamasi agisindan son derece benzer girdileri barindirmaktadir.

2.2.1. Sinematik Mekanda Kavramsal Sire¢

Sinema disiplini mekan tasarim Uretiminin nesnel dogasi geregi sinemanin her daim
icine yerlesik figurasyonunu kabul etmektedir. Bir baska deyigle, nitelikli bir sinema
yapitl, mekan ve bu mekani bir araya getiren tasarim elemanlarini sinemasinin tabiati
geredi dogal bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bu cergevede film Uretme eylemi

icerisinde sinematik mekanin uretimi tartigiimalidir.

Pudovkin, sinemanin hammaddesi i¢in dogaya isaret etmektedir. Film Gretme eylemi

bu hammaddeyi isleme ile ilgilenmelidir. Bahsi gegen eylemde mimarlik ve mekani
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kullanma sanati sinemanin baslica ugrasi olmalidir. Mekana dogrudan mudahaleci
(intervention) taraf, mimarlik ve mekan tasariminin sahasina igaret ederken; mekani
yorumlama eylemi (interpretation) sinema disiplininin ugrasi kabul edilmelidir
(Pudovkin, 2004).

Film Uretme eylemi igerisindeki sinematik mekan Uretiminin arastirma sinirlari iki farkli
pencereden incelenmelidir. Birincisi makro Olgekte, agirlik olarak kentsel mekanlarin,
meydanlarin ve cephelerin ele alindigi gruplandirmaya isaret ederken; digeri ise daha

¢ok zemin, duvar ve tavanla sinirlanan i¢ mekanlara isaret etmektedir.

Bu kapsamda oncelikli olarak makro dlgekte kente ait bilesenler incelenmelidir. Eroglu
(2003) ve Oztiirk (2016)’e gore sinemanin temsil ettigi zaman ve mekan birlikteligi,
fiziksel olarak dokunulabilir bir gercekle iligkili olmasa da bellekte fiziksel mekanin
varligina dair oyku ve gergeklik olusturmamiza yardimci olmaktadir. Bu gergeklik
olgusu sinema da makro Olcekte kentler, meydanlar ve sokaklar gibi arayuzler

beraberinde seyirciye aktariimaktadir.

Sinemada kent ve mekan algisi, fiziksel ve duyusal deneyimleri Gst Uste katmanlasarak
birliktelik gosterdigi senaryo Uzerinden bi¢cim kazanmaktadir. Livesey’e gore kentler iki
katman Gzerine insa edilmektedir. Bunlardan birincisi, kentlerin fiziksel (maddesel)
gercekligi, bir digeri ise kenti bir araya getiren farkli hikayelerin kurguya déntisme bigimi
olarak tanimlanmaktadir (URL 10).

Sekil 2.12 Fiziksel ve duyusal deneyimleri dikkate alarak katmanlasan kentin sinematik

algisi (Kent imgesinin sinemada kullanimi) (URL 10).
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Bu veriler dogrultusunda sinema igerisindeki mekani temsil eden gunluk yasam
rotalari, yapili ¢evre, sehir yasantisina dair perspektifler, kente ait kurgusal
organizmalar sinemada kenti sadece yapisal bir uzam ya da obje disinda
degerlendirmeyi mumkun kilmaktadir (Sekil 2.12) (URL 10).

Kente ait verilerin kentsel imgeligi, kente anlam yukleyen ve kimlik kazandiran tum
vurgular sinemanin makro 6lgekteki mimari yansimalarini temsil etmektedir. Lynch
(2012)e gore kent mekaninin algilanabilirligi; yollar, sinirlar-kenarlar, bdlgeler ve
digum-odak noktalari olmak Uzere bes baslik altinda tanimlanmaktadir. Ching'’in
kentsel mekan ve kentlerin profilini temsilen dikkat ¢ektigi binalar ise, sinemada i¢
mekan ve dis mekan ayrimini olusturmaktadir. Kentsel alanlar, meydanlar, caddeler,
bina cepheleri ve i¢ mekana ait fiziksel ve kultlrel veriler, mimarlikta yagsam kaltGrandn
butinunlu temsil ederken, sinematik mekanda atmosferi temsil etmektedir (Apak
Bayran Serim, 2013).

BrEs L

it

il

Love Actually (2003) Kingsman The Secret Service (2014) Flasrr> ond Fun'ou’; 20! 5)
Sekil 2. 13 Londra (ortak) kent temal 3 ayri kategori ve filme ait degisken kentsel
imgeler (Kisisel Arsiv, 2018)

Sinema igerisine kendiliginden yerlesik mekan kavraminin makro olgekteki temsilinde
kent figurl senaryo ve bu senaryoya iligskin kimlik degerleri yansitmasi agisindan
onemli bir arayuze isaret etmektedir. Tasgl (2014)’e gore, kente ait yerlesik imajlar
barindirdiklari tarihi, kultirel ve sanatlar imgelerler ile dogrudan dogruya sehrin
kimligini ve taninabilirligine dikkat cekmektedir. S6zgelimi; Sekil 2.13’te Londra kenti
O0znelliginde farkl kategorilere ait film érneklemleri dahilinde kent-kimlik dayanigmasi
g6zlemlenmektedir. Bu dogrultuda kentsel ylUzlerin niteligi ve kente ait imgesel
taninabilirlik agisindan basta Londra Saat Kulesi (Big Ben) olmak ulzere, kente dair

yapi stoklarini olusturan boyutsal 6zellikler kent profilini tanimlamaktadir. Bu imgeleme



72

teknigi sayesinde ortak karakteristik 6zelliklere sahip bilesenler, sinema eylemi

icerisinde seyirciyle etkilesimi arttiracak birer fiziksel tanimlara donusmektedir.

AFFRONS(1995)'A GORE SET TASARIM KRITERLERI
EX MACHINA (2014) FILM ORNEKLEMI
iy "'.“.‘ -f‘
- -
1 | GERCEKLIK ETKISI VERMEYi g ZAMAN-ATMOSFER
AMACLAYAN MEKAN TASARIMI <% . GERCEKLIK ETKISI
o
MEKAN TASARIMI ICERIK - ANLAM
3 | GOSTERISLI MEKAN TASARIMI
4 . ] GORSEL EFEKT
YAPAY MEKAN TASARIMI \ SORSEL ETkI
N
Y A R 5 vy = DOGAL ISIK
5 | ANLATI NITELIKLI MEKAN TASARIMI|lig. 1 A R . : MOBILYA-DONATI
- T MEKANSAL ANLATI

Tablo 2.2 Affrons (1995)'a gore, i¢c mekan set tasarimi kriterleri ve Ex Machina (2014)
orneklemi (Kisisel Arsiv, 2018)

Sinematik mekanin Uretiminde, makro Olgekteki kent ve kente ait bilesenlerin
yansimalari ortaya konulduktan sonra; mikro dlgekte zemin, duvar ve tavanla sinirlilik

gOsterten sinematik ic mekanin Uretim bigimi incelenmelidir.

Sinema kurami gergevesinde kurgu ve anlam birlikteligi yoninden i¢ mekan kullanimi
daha 6zenli davranmayi zorunlu kilmaktadir. Sézgelimi, Affrons (1995)'e gore, i¢
mekana ait set tasarimi bes farkl bigimde gergeklesmektedir. Birinci kurguda, seyirci-

mekan etkilesimi gergege en yakin atmosfer etkisi inandiricihgi arttirmak gayesiyle
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yapilmaktadir. Ikinci kurgu ise, mekan anlam ve anlatlyi saglamlastirmak amaciyla
yapiimaktadir. Uglincii kurgu turl ise, mekan hem anlatiyr ve hem de gérselligi es
kalitede seyirciye aktarmayl amaglamaktadir. Dérdinci mekansal kurgu araylzu,
Blade Runner ya da Batman dizisi gibi bilim-kurgu filmlerindeki ‘yeni gergeklikler’
Uzerine tasarlanmaktadir. Son olarak besinci mekan-kurgu teknigi ise anlatinin
tamamen mekan ve donati Uzerine gercevelendigi filmleri igermektedir (Affrons, 1995).
Sozgelimi; Tablo 2.2’de son donem distopya turintn nitelikli filmlerin Alex Garland’in
uyarladigi Ex Machina (2014) filminde mekan kavraminin farkh kurgu tekniklerinde
bicimlenisi ve i¢c mekan set tasarimi Affrons’un maddelestirdigi teknikleri tamamina

yakini kullaniimaktadir.

Ote yandan mekanin sinemadaki kullanim bigemi kadar, sinemanin mimarlik ve
mekani deneysel bir arayiz olarak kullanmasi da ayrica tartisiimalidir. Sézgelimi
Tanyeli (2001); sinemanin insa edilmemis ancak deneysel bir mimarlk platformunu
tanimlamasi, gergcek mimarlik araglari ile sanal olani Uretebilme yetisi ve basli bagina
bir mimar ya da mimari etkinligi konu edinmesi bagliklarina ayri ayri dikkat cekmektedir.
Ozellikle teknolojideki artan ivme, enformasyon ve bilgi aktarimin yakin gegcmise gore
degisen radikal igerigi, tuketim toplumu gunlik yagsam pratigine yansimasi gibi iletisim
temelli degiskenlerin sinema disiplininde kuramsal oldugu kadar fiziksel yonuyle de
yansimasi gozlemlenmektedir. Degisen bu yeni araylizde, mekan kavrami ve sinema
disiplini arasindaki dretim iligkisi; gercek, sanal ve bu iki kavramin arasindaki

tanimlanan melez mekan kavramlarinin tartigsiimasini zorunlu kilmaktadir (Ding, 2012).

2.2.2.1. Sinemada Gercek Mekan, Sanal Mekan ve Melez Mekan

Kavramlarinin Tartigiimasi

Sinematik mekanin olusum sureci 6ncelikli olarak asal mekanin bilesenlerine isaret
etmektedir. Ancak teknolojinin suratle gelismesiyle birlikte mekan tasarimi kalici
girdilerini muhafaza etmesinin yani sira guncel ve ¢agin gereksinimlerine uygun yeni

baglamini ayrica tartismalidir. Bu gergevede fiziksel mekanin yeni bigim ve simulasyon
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icerikli temsili, gerce@in guncel ve uyarlanabilir araylzune igaret etmesi acgisindan son

derece dikkat ¢ekici verileri barindirmaktadir (Kut, 2013).

Tanyeli (2001) ve Altan (2015)’a gére mekan kavrami, teknolojik igerik, kllttirel boyut,
bireye 6zgu degisken algi, bellek ve sinirlayici 6gelerin gesitliligi kabulinde iki ana
yontem ile bicim kazanmaktadir. Bu dogrultuda (fiziksel) mekan ve yapay (sanal)
mekan esas kabul edilmelidir. Ote yandan, 6zellikle film yapma eyleminde fiziksel
(gercek) mekan ile sanal mekanin ayni karede kullanimina olanak saglayan bir takim
teknoloji igerikli ara¢ ve yontemlerin varligi nedeniyle Gguincu bir karma (melez) mekan

temsilinden bahsedilmektedir.

Gergeklik ve sanallik paradigmalarinin mekan ve birey ile olan etkilesimlerini
tartisabilmek icin gercek ile gerceklik ya da sanal ve sanallik kavramlari ayri ayri

tartisiimalidir.

TDK (2017)’ya gore gercek kelimesi, varhigi inkar edilemeyen olgu, durum ya da nitelik
olarak tanimlanmaktadir. Clue (1993)’ye gore gercek; dogal olan, dogay! ve dogaya

ait olani oldugu gibi kabul eden, edilen tanimini yapmaktadir.

Ote yandan gercek ile gerceklik kavrami arasindaki farki ortaya koyan Kut (2013)'a
gore gergcek kavrami hareketsiz bir hali tanimlarken; gerceklik ise olan, dogal olani
paylasma ve Uretme seklinde yorumlanmaktadir. Lacan ise gercek ile gerceklik
arasindaki farki ¢cok daha derin bir perspektiften degerlendirmektedir. Lacan (1997)'a
gore, gercek olan aslinda simgesellestiriiemeyen, simgesel ifadenin disarisinda kalan
olarak kabul edilmelidir. Baska bir ifadeyle, simgesellesmeye karsi mutlak nitelikte
direncli davranan olgularin tamami gergcek kavramina karsilik gelmektedir (Kut, 2013).
Lacan’un gorusunu destekler nitelikte Zizek(2002) ise, ger¢cedi mudehale edilemeyen
kati bir c¢ekirdege benzetir ve doga ile doga olaylarini gercek kavramiyla

orneklendirmektedir.
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Sekil 2. 104 Lacan’in Ugli Borromean Modeli (Lacan, 1977)

Lacan’in gergek ve gergeklik kavramlarinin simgesel ve imgesel kavramlari ile kesisimi
Uzerine gelistirdigi model basit bir grafikle tablolamaktadir. Bahsi gegen Lacan’in
modelinde gergeklik kavraminin teknoloji ile birlikteligi, gergek, imgesel ve simgesel
olan etkilesimde farkli sahalarda kalici olarak uretiimektedir. Bu baglamda, gergegin
mekan ile kurdugu etkilesim esas kabul edilmekle birlikte mekansal bilesenlerin
parcalanabilir hali gergcegin kavramsal boyutunu goézlemlemek adina 6nemli bir

potansiyeli barindirmaktadir (Sekil 2.14).

Baudrillard, Lacan’in dogaya aidiyet ile kabul ettigi gerceklik kuramina kargin bati
dinyasina elestirel bir yaklasim ortaya koymaktadir. Baudrillard igin teknoloji ve
kapitalizm iligkisinde baska bir boyuta gecilmis, teknolojinin gunluk yasam pratigi ve
insan iligskilerine mudahaleci tavr ‘gergeklik’ kuramina yitiriimesine neden olmaktadir.
Baudrillard’in bu elestirel yaklagimi gercek ve bu gergegin bir yansimasi olarak sanal

kavramlarini tartismaya agmaktadir (Guzel, 2015).

Sanal, TDK (2017)’ya gore gergekle iligkili olmayan, zihinde tasavvuru yapilan, farazi,
tahmin edilen olarak tanimlanmaktadir. OED (1989)’ye gore sanal (virtual), gercekte
fiziksel verilerle var olmayan ancak yazilim teknikleri ile fiziksel olarak var olanin yerine

gecmis gibi davranan ozellikte tanimlanmaktadir.

Baudrillard (1994)'Iin simulasyon ile eslestirdigi sahte kavrami, gercege aidiyet

gOsteren tum belirteclere sahip ve gercegdin yerine uygun sahte araylz olarak
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tanimlamaktadir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta gergek ile sanal ayriminda,
simulasyon kavraminin esasen ‘mis gibi kurgulanan mekan ya da imgeden ziyade
hangisinin gergek hangisinin sahte oldugunun ayirt edilemedigi yeni bir test araylziine
isaret etmektedir. Bu dogrultuda simulasyon kavrami, gergek ile sahte, ya da gergek
ile imge olan ayrimini ortadan kaldirmaktadir. Simulasyon, tim deneyimler icin tek bir
deneysel arayuzu ortaya koymaktadir. Bahsi gegcen bu yeni deneysel araylzun adi

sahte bir gercekligi ifade eden simulasyon olarak tanimlanmaktadir (Cengiz, 2005).

OED (1989)'ye gore sanallik (virtuality), fiziksel olarak var olmayan ancak fiziksel
Ozelliklerin tamamini sahip 6zellikleri barindirma potansiyelindeki ‘sey’ leri tanimlamak
icin kullaniimaktadir. Bu tanim, Baudrillard (1994) simulasyon teorisi ile es 6zellik

gOstermektedir.

Sanal, sanallik, gercek ya da gergeklik kavramlari gunlik kullanimlari birbirlerine zit
anlam yUklenerek kullanim gosterse de; Deleuze (2006), sanal ile gergek kavramlarini
felsefi platformda tartismaya acar ve sanal olani, gergegin bir katmani olarak

incelemektedir.

AKTUEL-LESME

VIRTUEL

OLANAKLI

GERGEK-LESME

Sekil 2. 11 Aktuel- Virtiel / Olanakl — Gergek Diyagrami (Deleuze, 2006)

Deleuze (2006)’e gore sanallik ve gerceklik tartismasini, virtiel-akttel olan ile olanakli-
gercek egrilerini Uzerinden ele almaktadir. Buna goére olanakh olan gergeklesebilir,
virtiel olan ise aktlellesebilmektedir. Deleuze’'un ¢okluk felsefesi olarak tanimladigi

yaklasiminda aktuel ve virtlel igerik ¢okluk kuramini olusturmaktadir. Bu baglamda
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aktuel verilerin gevresi virtiel imgeler ile gcergcevelenmektedir. Bahsi gegen duzenekte
sanal ile gercek bir kargitlik gostermemektedir. Aksine kati bir ileti duzenegi yerine
birbirine eklemlenmis (artiklle) bir ¢esit seri devre mekaniginden séz edilmektedir.
Olanakli olan ile gergek olan arasinda tek yonli bir iliski bulunmaktadir. Bu kategoride
fiziksel olarak gergceklesmesi icin yeterli fiziki sartlari yerine getiren gerceklesmektedir.
Virtiel olan, aktuel olan ile yakinlik dereceleri g6z 6nunde degerlendirilerek emilme,
yayllma ya da vyaklasma dereceleri farkllik gostermektedir Virtlel olarak
tanimlanmalarinin esas nedeni zihinde tahayyidl edilen en kisa surede iletisime
girmekte, emilmekte, yayilmakta, olmakta ya da yok olmaktadir (Sekil 2.15) (Deleuze,
2002 ve Kut, 2013).

Gergek ile sanal kavramlari dahilinde gerek Deleuze’in ¢ok katmanli bakis agisi
gerekse Baudrillard’in simulasyon teorisi, yeni mekan deneyimlerinin tartigilabilmesi
acisindan potansiyel barindirmaktadir. Sinematik mekanin olusum surecinde fiziksel
mekan, sanal mekan ve bu iki mekanin birlikteligini tartismaya agcan melez mekan
kavramlarini tartisilabilmesi igin, gergeklik ve sanallik kavramlari esas kabul edilmekle

birlikte fiziksel mekanin farkl uzamlardaki temsilleri tartisiimaldir.

Lowry (1967)’e gore, fiziksel mekan sayisal girdiler ile dlgulebilir, hareket, 151k ve temel
geometrik sekiller aracihigiyla 3 boyutlu iligkiyi ortaya koyan mekan bigimi seklinde
tanimlanmaktadir. Bayizitlioglu (2009), fiziksel mekan i¢in duvar, doseme ve tavan
sinirlarina dikkat gekerek hacimsel iliskiye isaret etmektedir. Shields (1991)e goére
geleneksel olarak fiziksel mekan, nodlar ve ya nodlalarin birlikteligi ile olusan yerler
seklinde tanimlamaktadir. Fiziksel mekan, geometri de Oklid tarafindan Ugiinci
boyutla tanimlanmaktadir. Einstein’in gorecelik kurami ise fiziksel mekanin zaman ile
iligkisi ile ilgilenir ve zaman ile mekani birbirinden ayirmaz. ‘Mekan-zaman’ devamliligi
vurgu yapmaktadir. Buttin bu iliskide zaman doérdincl boyutta tanimlanmaktadir. Bu
cercevede beden, hareket, zaman, algi ve mekan kavramlarinin yan yanahgi, mekani
Oklid kavramindan uzaklastiram bilissel arayiizii 6n plana ¢ikaran baslica kavramlari
temsil etmektedir (Kieferle, 2000).
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FIZIKSEL MEKANIN BICEMI

|
|

TEKTONIK BOYUT BILISSEL BOYUT

Tablo 2.3 Kahvecioglu (1998), Bayizitlioglu (2009) ve Kieferle (2000) gbére yorumlanan
fiziksel mekanin bicemi - Metodolojik tip (yontemsel) ele alinis semasi (Kisisel Arsiv,
2018)

Ote yandan Virilio (1999) fiziksel mekanin, algi, deneyim ve sanal mekan
kavramlarindan ayri degerlendirmenin baglamsiz bir iligki tanimlayacagina dikkat
cekmektedir. Bu dogrultuda Virilio, mekanin cografya, uzay geometrisi gibi rasyonel
bilimlerden; psikoloji, mimarlik gibi biligsel nitelikleriyle tartigilabilir disiplinlere
dénusumumde ‘bilissel’ boyutun mutlaka tartisiilmasi gerektigini savunmaktadir. Tim
bu veriler 1siginda mimarlik galisma sahasi altindaki fiziksel mekan; tektonik ve bilissel
icerik olmak Uzere iki ana agilim dogrultusunda incelenmelidir (Tablo 2.2) (Kahvecioglu
(1998), Bayizitlioglu (2009) ve Kieferle (2000).

Ching’e gore fiziksel mekan, bir takim tektonik bilesenler ile g¢evrelenip
dizenlenmesiyle mimarlik disiplinindeki tartigilabilir dizlemine kavusmaktadir.
Konuralp (2014)’a gore; tektonik, mimari bir nesneyi, olguyu ya da anlatim bigimini bir
araya getiren malzeme, yer, baglam ve teknoloji gibi kavramlarin batinine isaret
etmektedir. Tektonik kavrami ancak tasarimci grubunun fiziksel gergeklik, biligsel

boyut ve imgelem kavramlari Uzerinden hissedilmekte ve deneyimlenmektedir.

Ching’in bahsi gecen tektonik bilesenleri; sinirlayici, yénlendirici, odaklayici, birlestirici
ve ayirici ozelliklere isaret etmektedir. Deamer (2016)’a gore mekan tasarimin tektonik
dizlem ile iligkisi, tasarimci grubunun yaklagsimina goére sekillenmektedir. Bu
dogrultuda tasarimci grubu, olmayan bir seyi var inga etmez; ancak fiziksel (gergek)
var olanin parametrelerini dizenlemekle ilgilenmelidir. Bahsi gegen parametrik
degiskenlikte konstriuktivist kararlar, malzeme-detay iligkisi, yer, baglam, teknoloji gibi

fiziksel bir yaplyr meydana geren tum pargalar tektonik kavramina isaret etmektedir
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(URL 11). Bir bagska deyisle, tektonik kavrami; insa etmek, olusturmak, bir araya
getirmek, yapmak gibi eylemlere dikkat cekmektedir (Konuralp, 2014).

Ak (2006) ise fiziksel mekanin tartisilabilmesi icin dlgek, sinir, hareket, zaman ve birey
etkilesimini alt bilesen olarak belirlemektedir. Ote yandan Aydinli (1986) ise fiziksel
mekaninin 6zellikle kompozisyon ve 6zgun niteligine dikkat cekmek adina; renk, doku
ve bicim kavramlarini tartismaya agmaktadir. Bahsi gegen kavramlar dogrultusunda
fiziksel mekanin gerek bilissel gerekse tektonik iliskisi, ¢ok katmanli bilesenleri

mimarhk dizlemi altinda ayrica tartigiimahidir.

Tektonik okuma Uzerinden fiziksel mekanin varligi esas olarak pargalarin yan yana
dizilme, Ust Uste gegme ya da diger bicimlerde iligkilenme durumuna isaret etmektedir.
Fiziksel éruntlyd meydana getiren tektonik elemanlar her zaman kontruktivist kararlar
araciligiyla belirlenmez. S6zgelimi; Louis Kahn Mimarliginda genel ¢cercevede dogal

aydinlatma tektonigin temsilini olusturmaktadir (Cimcoz, 2001 ve URL 12).

Fiziksel mekanin birey ile etkilesiminde ‘algi’ kavramina ayrica dikkat cekilmelidir
(Lynch, 1960). Lang (1977)’e gore, algi; bes duyuya dayali duyumsal sureg ve bilgiye
dayal bilissel suire¢ olmak Uzere iki temel siUregten olugsmaktadir. Bu dogrultuda
duyumsal sureg, ¢evresel etkiler ile bilgileri ve verileri yorumladigimiz surece isaret
ederken, biligsel stire¢ duyumsal surecin uzantisi niteliginde gevresel bilgileri ‘deneyim’
olgusuyla kavramsallastirilan sireci igcermektedir (Kahvecioglu, 1998). Lynch (1960),
kent Glgedinde analiz ettigi mekan kavramini; yol, yluzey, bolge, digum noktasi ve
isaret (landmark) olarak bes ayri bilesen Uzerinden incelemektedir. Norberg-Schulz
(1971) ise mekanin algi ile olan etkilesimini mekansal organizasyon uzerinden ele
almaktadir. Merkez ya da yer (yaklasma) , yon ya da yol (sureklilik), alan ve ilgi alani

(sinir) mekan algi bilesenlerini temsil etmektedir.

Tdm bu veriler 1si§ginda fiziksel mekanin Uretim ve sunus bicimi, sinema disiplini
icerisindeki kullanimi deneysel bir duzleme isaret etmektedir. Sinemada ele alinan
fiziksel mekanin bicemi, birey (karakter) ile mekan arasindaki etkilesimin test edilmesi,

tartisilmasi yonuyle dikkat ¢ekici nitelikleri barindirmaktadir.
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Bu cercevede sinemada fiziksel mekanin Uretimi stidyo ¢ekimi ve studyo disi/gercek
mekan gekimi olmak Uzere iki bicimde kurgulanmaktadir (Tosun, 2011). Studyo ¢ekimi;
bir sinema filmi i¢in 6zel olarak hazirlanan mekan ve donati elemanlarinin kapali bir
cevre icinde kaydedilmesi surecini kapsamaktadir. Stidyo disi (gergek mekan) ¢ekimi
ise, kurulan platolarin disarisinda yapilan ¢ekimleri icermektedir. Her iki Gretim teknigi
de gerek i¢ mekan gerekse dis mekanlarin bigimlenigi agisindan tektonik teknikler
kapsaminda bir araya getirilir, pargalanir ya da eklemlenerek yaratilmaktadir (Tosun,
2011).

PLAN AT
PENTHOUSE
RooF

N

————

WEST ECEVATION R IV i 77,
Sekil 2.12 (Ustte) Fiziksel mekanin tasarlanmasinda set tasarimi éncesi olusturulan

cizim drnekleri; perspektif ve gati plani; (Altta) Bati goriinus ve detay cizimler (Preston,
1994)

Set tasarima yoOnelik ana gergeve tamamlandiktan sonra, proje ekibinin kapsamina
gOre mimar ya da teknik ressam set tasariminin yapilacagi planin tektonik bilesenlerini
Sekil 2.16’daki gibi detaylh olarak hazirlamaktadir. Tektonigin aktariminda gizim, model
ya da 3 boyutlu ortamda Uretim tekniklerinin kullanimi toplam surecin tutarli bir sunusa

donusmesi agisindan énemli bir arayuzu temsil etmektedir. Drafting olarak tanimlanan
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malzeme bilgisi, Olcek, detay uretim ¢izimleri bahsi gegcen surecin ana iletisim bigimini
temsil etmektedir (Preston, 1994 ve LoBrutto, 2002).

Sekil 2.17 (Ustte) James Bond 007 filmi seti icin Ken Adam tarafindan hazirlanan
renklendirilmis perspektif calismasi; (Altta) Gergek mekan sunumu (URL 2).

Sinema ve mimarlik kesisiminde tektonik arastirmalari, Affrons (1995)'un set tasarim
kriterlerine ait sinemada gerceklik etkisini ilke edinen mekan tasarimi anlayisinin
gerceklestirimesine adina 6dnemli bir kesitini muhafaza etmektedir. Kubrick ve Bond
seri filmlerine ait gergek¢i mekan tasarimlarinin sunusundaki kaliteli drnekleriyle bilinen
mimar ve yapim tasarimcisi Ken Adam’a gore; mekanin dokunulmadan, oldugu gibi
sunusunun, seyirciye aktariminda ciiz bir iletisime donusebilirligine dikkat
cekmektedir. Mekan tasarimcisinin esas gorevi, gercek mekani oldugu gibi kullanmak
yerine, mekana ait gergeklik temasini 6n plana ¢ikarmak olmalidir. Fellini’nin agiklk
getirdigi Uzere sinemada gercegin, aritilmis (sterilize) bir gerceklik olmasi ve bu
kapsamda mekan ve donatiya ait her gseyin, sadece ‘film dusuncesi’ aktarmada

yardimci bir eleman olarak kullanilmasi noktasina vurgu yapmaktadir (Tashiro, 1998).
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Sekil 2.18 (Solda) Unforgiven filmi i¢in hazirlanmis kaba arazi maketi; (Sagda) Filmin
yapl tasarimcisi Herny Bumstead tarafindan tasarlanan set yapim asamalari (Ettedgui,
1999)

Sinema da fiziksel mekanin olusturulmasina yonelik tektonik cgalismalarin blyuk
Olgekteki temsilinde bugun siklikla bilgisayar teknolojileri nemli bir araytzi temsil etse
de ozellikle set yapim teknikleri tarihinde maket yapimi siklikla basvurulan tekniklerin
basinda gelmektedir (Sekil 2.18).

Yapim koordinatori ve set tasarimcisi dnculugunde igerigi belirlenen gizim ya da
maketler yonetmene dusuindugunu ifade edebilmek agisindan 6énemli bir arayuzi
temsil etmektedir. Kaynak, zaman ve butge konulari bu suregte tanimlanmaktadir. Bu
dogrultuda haziranan set, yuzeylere degisken dokular vermek, renklendirmek gibi yine
fiziksel dokunuglarla icerigi saglanacak bir dizi islem ile son goruntisunu almaktadir.
Ozellikle bu siireg, yapim tasarimcisi, sanat yénetmeni ve set tasarimcisinin birlikte
calismasini gerektiren bir strece isaret etmektedir (Sekil 2.18) (LoBrutto, 2002 ve
Preston, 1994).

Sekil 2.19 Mimar ve yapim tasarimcisi Ken Adam tarafindan film dretme eyleminde

on hazirlik surecinde hazirlanan ¢izim érnekleri (URL 2)
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Ote yandan mobilya-donati zenginligi ve Urin tasariminin sinemasal (filmsel)
anlatidaki yeri, Affrons (1995)'Iin set tasarim kriterlerinde (Tablo 2.2) bes maddeye
ayirarak siniflandirdigi sablonda tim maddelerde ayri ayri deger katmaktadir. Bu
dogrultuda tektonigi tanimlanan ‘sey’e ait salt olarak mimarlhiga 6zgu sinir tartismasi
yerine disiplinlerarasi yaklasim, daha tutarli bir bakis acisini temsil etmektedir
(Konuralp, 2014). Bu gergevede Sekil 2.19°’da mimar ve yapim tasarimcisi Ken Adam

tarafindan film Gretme eylemi 6ncesinde hazirlanan ¢izim érnekleri gdzlemlenmektedir.

Sekil 2.20 Mark Digby (2014) tarafindan tasarlanan Ex Machina filmi, laboratuvar

sahnesi (solda); Charles Hall tarafindan tasarlanan Frankenstein’nin laboratuvari
(1931) (sagda) (URL 13).

Son olarak sinemada fiziksel mekan igerikli set tasarimin hazirlanis ve uretim
surecinde hizla gelisen teknolojik icerik ayrica 6nem tegkil etmektedir. Buyuk olgekli
projelerde maket yerine 3d baski (print) teknolojisi; el ile hazirlanan eskiz ¢izim yerine
bilgisayar teknolojisine dayali ¢izim ve grafik sunumlarinin toplam slrece rehberlik
etmesi ve hiz kazandirmasi bu nitelikteki dretim bigimine tercih sunmaktadir (Kang Y,
Shin S ve Han S, 2014). Bununla birlikte sinemada fiziksel mekanin dretimine iligkin
stidyo hizmetleri, yaratilacak mekan atmosferin kalitesi ve toplam surecin kontrol
edilmesi agisindan profesyonel igerikte temsil edilmelidir. S6zgelimi, Pinewood Stidyo
firmasi kapsaminda tasarlanan Ex Machina (2014) filmi tasarim ekibi ¢aliganlarindan
Digby (2014) gore filmde yaratiimak istenen fiziksel mekanin kalitesi, tasarim 6ncesi
arastirma sUrecindeki hassasiyet ile iliskilendiriimektedir. Deney sahnelerin

gerceklestigi laboratuvarlarin tasarimi icin, filmin genel gizgisine isaret eden yalin fakat
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etkili tasarim cizgisi, klasik ‘asiri tasarlanmig’ (over-degisned) laboratuvari analizi

sonrasinda gergeklestiriimistir (Sekil 2.20).

Tam bu veriler 1s13inda sinemada fiziksel (gergcek) mekan bigemi, Lacan (1977) ve
Deleuze (2002)'Gn gercek-gerceklik olgulari Gzerine dikkat ¢ektigi felsefe tizerine bigim
kazanmaktadir. Bu dogrultuda gercegin oldugu gibi sunumu yerine el ile mudahale
edilmis ya da baska bir deyigle aritiimis gerceklik sinemada esas kabul edilmelidir.
Mimarlk ve sinema ara kesitinde biligsel ve tektonik bicemin gergcek mekan Uretime
katkisi  Affrons (1995) maddelestirdigi set tasarim kriterleriyle es iliskiyi

barindirmaktadir.

Ote yandan mimarlik, edebiyat ve sinema etkilesimi gercevesinde Utopik unsurlari
barindiran ‘olmayan’ mekanlarin literatlrdeki temsilcileri arasinda Disneyland, Las
Vegas gibi kurgu mekanlarin yaratilmasi gergegin imgesel modelinden tureyen sanal

temsilini 6rneklemektedir (Sorgun, 2002).

Venturi (1977), Las Vegas’i tema edindigi kitabinda belirtigine gore; Las Vegas kent
belledi, kurgu dahilinde tutarli ancak uyarici (sizofrenik) nitelikte mekanlari
barindirmaktadir. Bu mekanlarin fiziksel olarak yaratiimasi, igerisinde bir ¢ok bilissel

katmani muhafaza etmektedir.

Bu cercevede gergedin bir uzami olarak sanal incelemeleri gok katmanl arastirma
sahasina isaret etmektedir. Ozellik teknolojideki radikal degisimler, glincel kitle iletigim
araglarinin gergek kavramini asindirmasi, gergegin yerine alan dijital igerik; sanal
gerceklik, simulasyon, hipergergeklik gibi kavramlarin film teknolojisi igerisinde sanal

kavraminin tartisiilmasini zorunluk kilmaktadir (Kellner, 2010).

OED (1989)e goére sanallik (virtuality), fiziksel olarak var olmayan ancak fiziksel
ozelliklerin tamamini sahip ozellikleri barindirma potansiyelindeki ‘sey’ leri tanimlamak
icin kullaniimaktadir. Bu tanim, Baudrillard (1994) simulasyon teorisi ile es 6zellik

gOstermektedir.
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Kidik (2010), sanallik kavramini mimarlik kuraminin igerisinde 6z olarak var olan bir
kavram olarak nitelendirmektedir. Kidik'in sanal ile mimarlik etkilesimini destekler
nitelikte Oosterhuis (2002), etkilesimli mimarlik kapsaminda, mimarligi etkilesimli bir
oyun oynama sanatina benzetmektedir. Bu dogrultuda mimar ve tasarimci grubu, oyun
programcilarina; kullanicilari ise oyuncular ile tanimlanmaktadir. Bahsi gecen
benzetme de, oyuncu (kullanici) ve oyun programcisi (tasarimci) etkilesiminde bilgi
trafigi degisken parametreleri temsil etmektedir. Sdzgelimi; Saltwater Pavillion’'un da
mekanin dinamik ve etkilesimli yuzeyleri is1, 1SIk, renk ya da seslerin degisebilirligi ile

ilgilenmektedir.

Ote yandan sanal mekan, tanimli bir yasam hicresinin cevresi ile beraber simiile
(benzetim) edilme durumu olarak tanimlanmaktadir (Ozen, 2006). Kerckhove (2001)’e
gbre sanal mekan (zihinsel mekan), esas olarak fiziksel mekanin ayna goéruntisu
temsil etmektedir. Bahsi gegen o6zellik harmonik bir iletisime isaret etmektedir. Bu
iletisimde dis mekan objektif, ic mekan ise duyulara bagh yani subjektif degisimleri

nitelemektedir.

FIZIKSEL MEKAN SANAL MEKAN

GERGEK MEKAN e———e OLAS| MEKAN
BEDENIN MEKANI e————e ZIHNIN MEKANI
OLAY MEKANI e—— ——e DUSUNCE MEKANI
SOMUT ALAN e———o SOYUT ALAN
FiZiIk e————e METAFIZIK
KALICI e——— GEGICI
SINIRLI e————e SINIRSIZ
KESKIN, DEGISMEZ, SABIT e————e BELIRSIZ, DEGISKEN, AKISKAN
BEDEN VE ZIHIN HAREKETLI e————e BEDEN SABIT, ZIHIN HAREKETLI
SEMBOL VE ISARETLERE BAGIMLI e————e SEMBOL VE ISARETLERDEN BAGIMSIZ
GERGEK ZAMANLI ¢—— — o GERGEK ZAMANLA ILISKISIZ

Sekil 2. 21 Ak (2006) tarafindan hazirlanan karsilastirmali fiziksel mekan ve sanal
mekan (Kigisel Arsiv, 2018)
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Sanal mekan kavramina ait karakteristik ifade edebilmek adina Ak (2006) ve
Bayukkestelli (2008) ise, sanal mekan ile gercek mekani karsilastirmali olarak
tartismaya agmaktadir. Bu dogrultuda her iki mekansal igerikte mimari elemanlarin
bilesenleri ayni, ancak anlam ve algisal boyutlari farkliik goéstermektedir. Eylemsel
icerik ve iletisimin bicimi her iki mekanda birbirinden farklilik géstermektedir. S6zgelimi;
sanal mekanda mutfak, koridor, yatak odasi gibi mekanlar gergek anlamindan
uzaklasmaktadir. Mekani bir araya getiren yardimci bilesenler (ses, 1sik vb.) gercek
mekandakinin aksine her biri igin ayri yazilim ve donanim sistemi gerektirmektedir.
Gercek mekanda bilgi akisi sinirsizdir ancak sanal mekanda gerceklik ‘algl’ diizeyinde
yani sinirl olarak var olmaktadir. Mutlak mekanda zaman kavrami ger¢cek mekanda
ileri dogru akis gosterirken; sanal mekanda zaman geriye dogru akis gosterebilir,

donabilir ya da tekrarlanabilir 6zellik tagimaktadir (Sekil 2.21).

Sanal ve sanal mekanin igerigi ve sinirlarina iliskin ipek (2002), sanal mekanin
sinirlarini zaman, mekan ve kultir baglaminda incelemektedir. Populer kultar
anlatilarinda sanalin temsil bigimi mimarlik kuramini yeni bir gercevede incelemeye
isaret etmektedir. Bu kapsamda yeni ¢agin ihtiyaclarina arayiz olusturmasi agisindan

sinemada sanal mekan Uretimi gok yonlu incelenmelidir.

SANAL MEKANIN URETIM BiGiMmi

GORSEL EFEKT TEKNOLOJISI

BAUDRILLARD SIMULASYON KURAMI ve SANAL GERGCEKLIK ARAYUZU
FIZIKSEL MEKANIN SANAL OLARAK METALASMASI

KARMA TEKNIKLER (MELEZ MEKAN UZAMI)

AW N

Sekil 2. 22 Anders (1998), Sherman (2009), Erdem (2015)’in verilerine gore hazirlanan
sanal mekanin uretimi (Kigisel Argiv, 2018)

Anders (1998), Sherman (2009), Erden (2015)’in verilerine gore sanal mekanin Uretimi
dort farkh baslik altinda gruplandiriimaktadir (Sekil 2.22). Birinci gruplandirma,

sinemada efekt teknolojisinin kullanimi iligkilendirilmelidir. Sinemada sanal mekanin
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uretimine iliskin efekt teknikleri incelendigin iki temel efekt tekniginden bahsedilmelidir.
Bunlardan birincisi sanal mekan ya da karakterin olusturulmasina iligkin mekanik
yontemler Uzerinden gergeklestiren 6zel efektlere isaret etmektedir. S6zgelimi; ev ve
laboratuvar sahnelerinin siklikla vurgulandigi Ex Machina (2014) filminin set
tasarimlari Playwood stludyolari tarafindan 6zel bir tasarim ekibi tarafindan
hazirlanmaktadir (URL 13). Ote yandan Jaws (1975) filmi igin fiziksel ortamin davranis
bigcimlerine cevap verecek nitelikte tasarlanan kdpek baligi modeli, bir¢ok farkh
disiplindeki bilim adami ve sanat¢inin mekanik bir hassasiyet gelistirerek bir araya

gelmesiyle olusturulmaktadir (Erdem, 2015).

ERDEM(2015)’'E GORE SANAL MEKAN URETiIMINDE KULLANILAN GORSEL EFEKT TEKNIKLERI

YESIL FON ONUNDE ELDE EDILEN

YESIL PERDE TEKNIGi (GREEN SCREEN-BLUEBOX) | GORUNTULERDEN MEVCUT YESiL FONUN
SILINEREK ISTENILEN GORUNTUNON
EKLENMES] (CHROMAKEY)

s MATCH MOIVE ILE BIRLIKTE BIR YUZEY
HAREKET IZLEME (MONTION TRACKING) UZERINDEK] REFERANS NOKTALARINI

KULLARAK UG BOYUTLU MODEL iNSA ETME

HERHANGI BIR PIKSEL GRUBUNUN TUTUP

DEFORME ETME (WARPING AND MORPHING) | CEKISTIRILMESINE o
(YAN YATIRMA, BUYUTULME, KUCULTULME})

DONMUS GORUNTU UZERINDEKi
SOLDAN SAGA-SAGDAN SOLA YA DA

BULLET TIME SHOTS (FLOW MONTION) YUKARIDAN ASAGIYA HIZL1 KAMERA HAREKETLERT PP

SiS, KAR, DUMAN, YAGMUR, ISIK HUZMES] GiB|

ATMOSFER ETKISI (ATMOSFERICS) DOGAL OLAYLARIN YAPAY TEKNIK iLE URETIMI |

FIGURANLARIN KOPYALANARAK SAHNEYE

KALABALIK KOPYALAMA (CROWD DUPLICATION) EKLEME EYLEMI

ROTOSCOPING GERCEK HAREKETLERIN
KOPYALANARAK ANIMASYON AKTARILMASI

TEL KALDIRMA (WIRE REMOVAL) GUVENLIK NEDENIYLE KULLANILAN TELLERIN
DIJITAL TEKNIKLER ILE SILME EYLEME

SAHNE KURTARIMI (SCENE SALVAGE o . - " < 9
( ) HASARLI KARELERI DIJITAL TEKNIKLER ILE IYILESTIRME ISLEMI

Tablo 2.4 Erdem (2015)’e gore dokuz basamakta gruplandiriimis gorsel efekt teknikleri
(Kisisel Arsiv, 2018)
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ikinci teknik olarak gérsel efektler, bilgisayar arayiizii kullanilarak gelistirilen
goruntulerin tamamina igaret etmektedir. Maliyet, hayati risk, zaman gibi produksiyon
kapsaminda belirlenen kriterler gergevesinde, fiziksel mekani taklit etmek ya da
kismen fiziksel mekanda tasarlanmis bir senaryoyu desteklemek amaciyla kullanilan
tekniklerin tamamina isaret etmektedir. S6zgelimi; patlama sahneleri, sentetik pargacik
sistemi ile desteklenirken; yikilan binalar, G¢ boyutlu modellenmis nesneler Gzerinden
kurgulanmaktadir (Sekil 2.28) (Erdem, 2015).

ikinci gruplandirma; Baudrillard’in simiilasyon kuraminin bir uzami olarak sanal-
gerceklik kavrami, sinematik sanal mekanin yaratilmasi arag olarak kullaniimaktadir.
Sanal-gergeklik (SG) veya diger adiyla artiriimis gergeklik (AG) kavrami tarihsel
gecmisi 1950’ yillara uzanan bugun birgok farkh disiplin icerisinde kullanildigi gibi

sinema ve mimarlik kesisiminde de aktif olarak kullaniimaktadir.

Gergek mekandan sanal mekana gegis surecini Ust Uste katmanlasan diyagrama isaret
etmektir. Bu katmanin alt tablasi gergek ortam olarak ele alinirsa gergek ortam tzerine
binen (overlapping) sanal nesne ya da diger bilesenler yeni bir kavram olan ‘Artirilmis
Gergeklik’ kavrami olugsturmaktadir. Sanal dizlemin igerisinde bulunan birey, cevresel
kosullardan izole bir bigimde tamamen bilgisayar uretimi, gercek olmayan (sentetik) bir
ortami deneyimlemektedir. Bu deneyim, sarmal (immersive) bir etkiyle bicimlenen

sanal gerceklik dizenegine dikkat cekmektedir (Milgram ve Kishino, 1994).

Sanal gerceklik kavrami, gozlemcinin fiziksel ortamdan biligsel olarak yari ayrilik
yasadigi sanal ve U¢ boyutlu yeni bir ortama isaret etmektedir. Yapay mekan igerisinde
bulunma, dolasma, diger nesnelerin yerlerini kesfetme gibi gesitli eylemler kaybolan
bilisi bagka bir dizlemde tekrar harekete gecirmektedir. Bu bilis duzeyinin
gerceklesmesi igin; sanal gevre, sanal temsil, duyusal geribildirim (bireyin eylemine
karsl bir tepki) ve etkilesim sanal gergeklik (SG) kavraminin doért temel girdisini

muhafaza etmektedir (Sherman,2009).
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Sanal ortam
a) karmagiklik
b) similasyon/fiziksel
) yaygin ortamlar
d) kaliteli temsil
Kullanici Sanal
araylzi Gergeklik
Deneyimi
a) giris
- hareket takibi (stirdikleyici temsil)
- fizyolojik isaretler Kullanici
- sahne donanimi
b) cikis a) yetenek

b) duygu durum

c) motivasyon

d) kisisel deneyimler
e) baghlik

f) paylasilan deneyim

- gorsel sunum

- sesli sunum

- dokunsal sunum
) etkilesim

- maniptlasyon

- yon bulma

Sekil 2. 23 Sanal Gergeklik sistemindeki kullanici araylzu; sanal ortam bilesenleri ve

kullanici deneyimi faktorlerinin etkilesimi (Mihelj, Novak ve Begus, 2014).

Sanal ortam igerisinde bulunan nesne ya da karakter birey tarafindan ancak gérme,
isitme ve dokunma kanaliyla algilanmalidir. Ancak sanal gercgeklik kapsaminda bu
cesit algi duzeyi teorik ve pratik iliskinin catismasini gindeme getirmektedir. S6zgelimi;
renk, bicim, doku, agirhk, koku gibi Ozellikler farkli algilama kanallarina igaret
etmektedir. Gergeklik hissinin tim duyu organlarina cevap veren geri bildirim
yetenegine bagli olarak sanal gerceklik sistemi kusursuz igler veya islemez. Sekil
2.23'te birey ile sanal ortamin bilegenleri arasindaki bilgi transferi esas alinip

haberlesme sureci tanimlanmaktadir (Mihelj, Novak ve Begus, 2014).

Sanal gergeklik kavraminin sinema disiplinindeki kullanimina iligkin iki temel
yaklagimdan bahsedilmelidir. Bunlardan birincisi bir sinema filmi i¢cerisinde tema olarak
islenen sanal gerceklik; digeri ise film Uretme eylemi olarak kullanilan sanal gergeklik
teknolojisini kapsamaktadir. Felger, Fruhauf, Gobel, Reiners ve Zachmann (1996)’'a
gore sanal gergeklik ve mekan etkilesimi, kullanici ya da tasarimciya fiziksel bir prototip
olmaksiniz kavramsal acgilimlarin kontrol edilebilecegi, estetik ve fonksiyonel girdilerin
revizyona tabi tutulabilecedi bir araylz sunmasi yonuyle olduk¢ga dnemli bir ar-ge

problemini ¢ozumlemektedir.



Sekil 2. 24 Sinemada sanal mekanin Uretim bicimi; Sanal gerceklik film 6rnegdi, Gul
Renkli SG (Rose Coloured VR) Adam Cosco, 2015.

Sanal gercgeklik, fantastik olani gercek ya da gercek gibi algilanana dénustlirmesi
Ozelligi nedeniyle 6zellikle bilimkurgu filmlerinde ‘tematik’ olarak oldukga siklikla
islenmektedir. Ancak teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte sanal gerceklik kavrami,
sadece film eylemi igerisinde bir tema olmaktan ziyade, sinemada Uretim surecinin bir
parcasi haline donismektedir. Bu yeni sureg sabit ekran aliskanhdini yakin zamanda
yok edecek, buna iligkin 360 derece kamera teknolojisi mekan tasarim kalitesini daha
Ozenli kullanma zorunlulugu getirecektir (Sekil 2.24).
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Sekil 2. 25 Hareket yakalama (montion capture) yonetimiyle tasarlanan sahne ornegi
(URL 14).

Ote yandan sanal gerceklik kavraminin bir uzami olarak sinemada sanal mekanin

uretime yodnelik son doénemde siklikla hareket yakalama (montion capture)
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kavramindan bahsedilmektedir. Hareket yakalama teknolojisi, sensorler yardimiyla
desteklenmis fiziksel bir platformda hareketli sinema oyuncusunun Uzerine yerlegtirilen
kinect sensér, pc eye gibi yardimci donatilar Gzerinden yakalanan verileri bilgisayar
araylzune tasima eylemini kapsamaktadir (Sekil 2.25). Kurulan araylzin kalitesine
iliskin, oyuncunun kalibrasyonu, ger¢cege yakin bir dizlemde ‘sanal’ nitelikteki
bilgisayar arayuzine tasinabilir. Montion Builder, Maya, 3dsmax ve Fbx benzeri
yazilim programlari Uzerinden yuksek hacimli 3d karakter ve performans

animasyonlari sanal film Uretme eyleminde kullaniimaktadir.

Sekil 2.26 Hareket yakalama (Montion capture) teknolojisi ile Uretilen Avatar (2009)
film 6rnegi (URL 14).

James Cameron tarafindan yonetilen Avatar (2009) filmi, sanal mekanin Uretimi ile ilgili
olarak ileri seviye teknoloji imkanlarinin tamaminin kullanildigi en énemli filmlerin
basinda gelmektedir (Pikkov, 2010). Basta hareket yakama (Montion capture) teknoloji
olmak Uzere Ozellikle sahneler arasi geciste i1sik miktari ve renk oranlarina iligkin
sinemada siklikla kullanilan ylizey boyama-olusturma teknigi (matte painting) bu film
icin tercih edilmemektedir. Bunun yerine 1s1gin fiziksel gergekligi esas alinarak
fotogergekgi bir goruntu olusturulmaktadir (Teo, 2010). Avatar filmi, Kaya (2016)'nin
isaret ettigi hareket, zaman-mekan ve madde etkilesimi ¢ergcevesinde, mekanda
eylemsel bir aktivitenin taklidinin gergeklesmesi igin gerekli birgcok 06geyi
barindirmaktadir (Sekil 2.26) (URL 15).
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Sekil 2.27 The Matrix ( Larry ve Andy Wachowski, 1999) filmi final sekansi; (Fiziksel

mekanin metalasmasi (Kisisel Arsiv, 2017)

Sanal mekan Uretiminde Uglncu gruplandirma, film dramaturgisi cergevesinde fiziksel
mekanin sanal olarak metalagmasi olarak tanimlanmaktadir. Senaryo kurgusu ve bu
kurguya eklemlenen fiziksel mekan ile mekan donatilari biligsel okunabilirligi 6n plana
cikararak, sanal mekani yaratmaktadir. Andy Wachowski'nin 1999°'da ydnettigi The
Matrix filmi fiziksel mekani sanal bir bilis Uzerinden metalastirmaktadir (Aydin, 2004).
Film, yeryuzinu ele geciren yapay zeka (artificial intelligence) Urunu insanlarin
(makinalarin) insanhgi yalnizca enerji kaynagi olarak kullanimi ve bu eksende aslinda
olmayan (hayali) bir yasami 6ne surmelerini konu edinmektedir. Film, gorsel efekt
teknolojisinin yogun kullanimini dikkat cekse de, esas olarak aslinda olmayan(hayali)
yer baglamiyla senaryoya iligkin meta c¢ergevesinden sanal mekan Uretimini
gerceklestirmektedir (Sekil 2.27) (Ayvaz, 2007).

Sekil 2.28 The Thirteenth Floor (Josef Rusnak, 1999); (Fiziksel mekandan sanal
mekana gecis temsili (Kisisel Arsiv, 2017)
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Sanal mekanin fiziksel mekan Uzerinden metalasmasina iligkin film-noir (kara film) ve
bilimkurgu taranan onemli temsilcilerinden Jofes Rusnak’in 13.kat (The Thirteenth
Floor) filmi 6rnek gdsterilebilir. Filmin dramatik bigcimlenigi gercegin yerini alan ‘bit'lerin
dinyasina isaret etmektedir. Genel olarak kurgu, zaman-mekan trafigi Uzerinden
senaryolagsmaktadir. Film, Los Angeles’da siradan bir ofis katinda gerceklesmektedir.
Bu dogrultuda, iki bagarili yazilimci olan Fuller ve Hall, 1937 Los Angelesi’ni bilgisayar
teknolojisi sayesinde sanal dizlem Gzerinde yaratmay! basarmaktadir. Sistemi kuran
ikili ise 1999 yilinda yasamaktadir. Fuller ve Hall tarafindan kurgulanan sisteme dahil
olan bireyler bir sure sonra fiziksel mekan ve bu mekana bagli hayatlarin tamamen
hayal (kurgu) Grini oldugunu fark etmektedirler. Ote yandan, filmi diger tur
orneklerinden farkh kilan esas vurgu, gergek tarihin aslinda 25 yil sonrasina (2024) ait
bir ddnemi icermesidir. Bu yonuyle 13. Kat filmi; zaman-mekan etkilesimi cergevesinde
simulator igerisinde simulatére baglanan derin bir sanal havuza isaret etmektedir (Sekil
2.28) (Ayvaz, 2007).

Sanal mekan uretiminde doérdincu ve son gruplandirma, fiziksel mekan ve sanal
mekanin bir arada yorumlanacagi karma teknikler siniflandirmasidir. Andres (1999)'e
gore iginde bulundugumuz cag, fiziksel mekanin temel tasarim prensiplerine yénelik
icerigini yeniden sorgulanmasina yonelik bir arastirmaya dikkat cekmektedir. Andres
batin mimari projelerin 6ncelikle sanal bir araylzde tasarlanacagina, bu arayuzde
yapilacak bir dizi galisma neticesinde kimi mekanlarin fiziksel mekan olarak
kullanilacagina kimi mekanlarin ise sanal mekan duzlemini koruyarak kullanilacagina
dikkat cekmektedir. Bu dogrultuda, bahsi gecgen fiziksel ve sanal mekan kavramlarina

ek olarak tg¢lncu bir mekan tanimindan s6z edilmektedir.

.'/ \K // \'\ // ><. \\
|  Fiziksel | " Samal | {. Fiziksel ' : Sanal ',
St N N X S
Fiziksel ve Sanalin Fiziksel ve Sanalin
ayrik olmasi durumu; kesismesi durumu;
melez olmayan //*_i Yar melez
Fiziksgt"l / ﬁunal

Fiziksel ve Sanalin
Orttisme durumu;
melez

Sekil 2.29 Fiziksel ve sanal etkilesimi - Melezlesme (Andres, 1998)
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Novak (1998)'a gdre gecis mekani, Anders (1998)a gbre melezlesme olarak
isimlendirilen bu kavramin olusumuna yonelik iki temel icerik esas kabul edilmelidir.
Bunlardan birincisi, fiziksel mekan ya da sanal mekanin kesisimiyle tanimlanan melez
mekanin Uretimiyken; digeri ise fiziksel mekan ve sanal mekanin Ust Uste drtismesiyle

sentez dzellik gosteren melez mekan olarak degerlendiriimelidir (Sekil 2.29).

FiZIKSEL MELEZ SANAL
(ATOMLAR) (BITLER)

Sekil 2. 30 Andres’in melez mekan illistrasyonlari (Andres, 1998)

Melez mekana has bir malzeme tanimi olmadidi icin mekan, fiziksel ¢evreyle olan
etkilesimde melez mekan kavrami gesitli tanimlari icermektedir. Melez mekan esasen
beden-mekan etkilesimli bir dizlemden ¢ok, zaman-mekan etkilesimli araytze dikkat
cekmektedir. Bahsi gegen duzenek, fiziksel bir nitelikten ziyade sanal, dinamik ve
etkilesimli bir dizenege daha yakin kabul edilmelidir (Sekil 2.30) (Andres, 1998).

Melezlige ait tanimlarin kurgu ya da sinematik mekanda ele alinig bigimi ayrica
tartisiimalidir. Gunduz (2007)’e gére melezlik; butina bir araya getiren pargalarin bir
araya gelis, kopus ya da baskalasma bigimiyle ilgilenmektedir. Pargalari olusturan
bilesenler, bir diger pargaya gore tamamen Oteki olabilecegi gibi eklenti biciminde de
tanimlanabilir. Bu ¢ergcevede sinematik ya da kurgu mekanin dremesinde melezlik; bir
organizasyon cergevesinde temel ihtiyaclara cevap vermeyi hedefleyen sanal ve

fiziksel mekanlarin birlikteligi olarak tanimlanmaktadir.

Andres (1998) ve Sargin (2004) ise melez mekan kavramini; kutuplasma, mutasyona
ugrama, akigkanlik gosterme ya da belirsizliklere bagh olarak harekete gegme bigimi

gibi olarak ele almaktadir. Bu dogrultuda, sinematik mekanin Uretiimesinde
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melezlesme igin yer degistirmis ya da yan yana gelmis mimari bigim, mekan, politika

ya da ideolojik sistem arayuzlerinden bahsedilebilir.

Sinematik mekan Uretiminde melezlesmenin seyirciye iletisinde kimi zaman iki ya da
daha fazla fiziksel bilesenin Ust Uste (overlapping) ya da yan yana etkilesimi dikkat

cekerken, kimi zaman teknolojik igerikte sanal ve fiziksel mekaninin kesigsimi sekilde

karsimiza gikmaktadir (Andres, 1998).

Se7en (1995) The Road (2009)
Sekil 2. 31 Sinemada fiziksel bilegsenler Gzerinden kompozisyon yaratisi (Overlapping)
(Kigisel Argiv, 2017)

Sozgelimi Sekil 2.31°de; Yedi (Se7en) ve Yol (The Road) filmlerinde iki benzer
nitelikteki gorsel elemanlarin es kadrajlar altinda aldiklari benzer kompozisyon
gOsterilmektedir. Bahsi gegen orneklemlerde goruldagu gibi melezlesme kavrami her
zaman fiziksel olan ile sanal olani ayni ¢cergevede aramaz. Fiziksel nitelikte mekanin

Uretim sdrecinde iki ya da daha fazla fiziksel bilesen yan yana ya da ust Uste

(overlapping) bir araya gelerek bir sinema filmi icin melezlik gosterebilir.

Sekil 2. 32 Sinemada mizansen eylem (Fiziksel mekanin fiziksel bilesenler Gzerinden

katmanlagsmasi) (Kisisel Arsiv, 2017)
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Bu dogrultuda sinema, halihazirda mekanik bir bilesen olarak fotograf sanatinin
uzamini temsil ettigi icin Uretim bigimi agisindan melez bir kurgu anlayisi
sergilemektedir. Ancak sinema filminin icerisindeki sahne ya da sekanslarin sunugu bu
dizlemden ayri bir melezlik kavramina isaret etmektedir. Bu yénuyle melezlik, fiziksel
girdiler Uzerine eklemlenmis sanal bir tasarim araci olabilecegi gibi senaryoya iligkili
katmanlk gosteren sanal bir ‘bilis’ ifadesi de tagiyabilmektedir. S6zgelimi; 1982 yili
Ridley Scott'in Blade Runner filmi, ge¢cmise gdéndermede bulunan barok temsil
elemanlari ile gelecekte hayal edilen distopik sanal eklemeleri ayni karede
aktarmaktadir. Bu dogrultuda Akglin Yuksekli (2008)'ye gére Blade Runner, eskinin
deformasyonu agiga cikarmak adina teknoloji Urinu dev yapi Urunlerinin yaninda

klasik 6geleri barindirmasi yonuyle melez nitelik tagimaktadir (Sekil 2.32).

Ote yandan fiziksel bilesenlerin melez mekana evrilmesinde kullanilan bilgisayar
arayuzlu teknikler ayrica tartisiimahdir. Bu gergevede, hareket ve beden etkilesimi, kati
ve duragan fiziksel mekanin kendi tektonigini kullanarak akiskan ve kinetik melez
mekan kavramina déntsimunde ‘algoritmik tasarim’ ya da ‘turetici tasarim’ gibi sayisal
tabanlh tasarim araclarindan bahsedilmelidir (Knight, 2000). Hesaplamali tasarim
yontemleri Oklidyen geometrisi yerine; diferansiyel geometri, topolojik geometri, fraktal
geometri gibi bir dizi kavram Uzerinden, geleneksel fiziksel mekanin melez mekan
kavramina evriimesinde bir ara¢ olarak parametrik tasarim arayuzine igsaret
etmektedir. Bu dogrultuda oOzellikle kurgu mekan ya da sinematik mekanin Uretim
strecinde bu denemelerin siklikla yapildidi goéstergeleri barindirmaktadir. Sanal
arayuzde tasarlanan model ya da mekani ortaya ¢ikarma (implication), belirli sayisal
girdiler dogrultusunda yon verme (conditional modelling), mekan ya da modele ait
bilesenleri tanimlama (defination), uzatilabilirlik (extensibility) ve ¢oklama (replication)
gibi eylemleri parametrik tasarima olanak saglayan temel bilgisayar programlari

cercevesinde kurgulanmaktadir (Hensel ve Menges, 2006).

Sekil 2. 33 Ex Machina (2014) filmi, fiziksel mekanin igine yerlestiriimis parametrik
yuzey (Kisisel Arsiv, 2017)
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Sozgelimi Sekil 2.33'te; fiziksel mekanin igine yerlestiriimis parametrik anlayisin bir
temsili olarak Ex Machine (2014) filminde senaryo geregince yaklagik iki dakikalik
sure¢ boyunca duz dokulu bir ylzey Uzerine tasarlanan parametrik yluzey Affrons
(1995)un isaret ettigi izleyicinin dikkatini toplayan mekan tasarimi grubuna
girmektedir. Bu fiziksel ylzeyin islevsel etkilesimi yapay aydinlatma destekli parametrik

bir goklamaya isaret etmektedir.

2.3. Boliim Sonucu

Kavramsal tasarim ve mekan kavraminin sinema ile etkilesiminin ortaya konuldugu bu
bdlimde, probleme yaklagim ve igerik, Jacobs (1989)'un dikkat ¢ektigi disiliplerarasi
etkilesim kriterleri cergevesinde ele alinmaktadir. Bu kapsamda, kavramsal tasarim ve
sinema arasindaki etkilesim merkez kabul edilmekle birlikte sinema ve mekana ait

kavram ve tanimlar ayri ayri ortaya konulmaktadir.

Kavramsal mekana ait girdiler incelendiginde, mekanin ontolojik boyutu ve fiziksel
boyutuna tartismaya acilmaktadir. Bu ¢ergevede bir yonuyle mekan, Merleau-Ponty
(1962)’ nin isaret ettigi “Mekan varolussaldir.” tezi gergevesinde ele alinirken; bir diger
yonuyle Schulz’in isaret ettigi hacim ile varolusg birlikteligini ¢ercevesinde mekanin
fiziksel bilesenler Uzerinden bir araya gelmesi ya da pargalanmasina dair arastirmalari

ele almaktadir.

Ote yandan sinema sanatina dair tanimlarin ortak terminolojisi dikkate alindiginda,
sinema i¢in hem kuramsal yaklasimin hem de fiziksel (teknik) bilesenlerin ayri ayri
tarihsel gelisime yon verdigi vurgulanmahdir (Monaco, 2000). Kuramsal metodoloji,
Mitry (1989)’e gore, butun filmleri ortak normlara ya da yontemlere gore evrensel bir
Uretim sematigi altinda incelemesi agisindan dnem teskil etmektedir. Fiziksel bilesenler
ise daha ¢ok sinemanin sinamatografik (gorintl ydnetimi) gelisimini kapsamaktadir.
Kuramsal ve fiziksel yaklasimlarin probleme ayri ayri altlik olusturdugu bu g¢ergevede,
mekanin fiziksel varliginin sinematik mekana doénisimi incelenmektedir. Bu

kapsamda Oncelikli olarak mekanin varolugsal, fiziksel, estetik ve sosyolojik yonden
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tasidigi alt ortak baglam ortaya konulmaktadir. Ancak bahsi gegen kavramlara ait ortak
girdiler ortaya konulduktan sonra, mekan uretme bi¢geminin sinema perspektifindeki
varligi ile bu alt girdilerin guncel mimarlk pratigindeki yansimalari iki ayri baslk altinda

tartisiimaktadir.

Bunlardan birincisi, ger¢cek (mimari) mekanda sinematik surecin kavramsal olarak
kullanilabilirligini irdelerken; digeri ise sinematik mekanin olusum surecindeki gercek

(mimari) mekan kullanimini incelemektedir.

Mimari mekanin olusumunda sinematik girdilerin kullanilabilirligi 6zellikle 1940 sonrasi
politik, ekonomik, kulltirel ve Ozellikle teknolojik igerikli tarihsel degiskenlikle
iliskilendirilmektedir (Elsaesser ve Hagener, 2010). Bu degisim orijin kabul edilmekle
birlikte sinemadaki asal icerik (kavram, tanim ve kuramlar), tretim bicemi ve sunus
tekniklerinin gercek (mimari) mekanda kullanimi ortaya konulmaktadir. Bahsi gegen
kapsamda, Bernard Tschumi’nin mekan Uretme eyleminde kullandidi sinematik
ilkelerin glncel mekan pratigine donisumu fiziksel 6rnekler Uzerinden analiz
edilmektedir. Ote yandan, bu etkilesimin bir temsil Grin( olarak Tim Burton’in Makas
Eller (Edward Scissorhands) filmi  sinematografik 6geler Uzerinden
orneklendiriimektedir. incelenen film &rnekleminin Uretim sirecinden ziyade
Tschumi’nin sinematik yaklagiminin bir okul projesindeki yansimalari tartigsiimaktadir.
Ayri bir bélim olarak incelenen bu bélim sonucunda geleneksel mimarligin (Dundar,
2012)de vurguladigi deney ile Uretim yapan yeni bir araylze tasinabilirliginden

bahsetmek mumkuinddar.

Sinematografik tekniklerin ve kuramsal yaklasimlar ortaya konulduktan sonra,
sinematik mekanin (sinemadaki mekanin) kavramsal yapisi, Uretim ve sunus sureci
incelenmektedir. Bu gergevede film dretme eylemi igerisindeki sinematik mekan
uretiminin arastirma sinirlar iki farkli pencereden incelenmelidir. Birincisi kent
Olceginde sehrin kulturel, tarihi ve sanatsal okunabilirligini saglayan kente ait sinirlayici
girdileri kapsamaktadir. Ote yandan mikro Olgekte yatay ve disey elemanlarla
sinirlandirilan i¢ mekanlar film Gretme eyleminin en ¢ok kullanilan araylzlerine isaret

etmektedir.
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Sinematik mekanin Uretim bicimi ile ilgili olarak bir baska yaklasim big¢imi, Schulz
(1980)'de isaret ettigi, dogal mekan, yapay mekan ve karma mekan kavramlarina
isaret etmektedir. Schulz’'un yaklagsimi baslangi¢ kabul edilerek sinematik mekani
uretme eyleminde fiziksel (gercek), sanal ve melez mekan kavramlari ¢ergevesinde
incelenmektedir. Bu kapsamda, bahsi gegen kavramlarin bir sinema filmi igerisindeki

uretimi, ele alinis bicimlerine gore degiskenlik gostermektedir.

Oncelikli olarak Kahvecioglu (1998), Bayizitlioglu (2009) ve Kieferle (2000)un
verilerine goére yorumlanan fiziksel mekanin Uretimi, mekanin tektonik boyutu ve
biligssel boyutu esas alinarak incelenmektedir. Tektonik kavrami altinda sinematik
mekan Uretimi bir yonlyle Ching’in asal 6gelerinin sinirlayici, yonlendirici, odaklayici,
birlestirici ve ayirici 6zelliklerine isaret ederken; Ak (2006)’a goére fiziksel mekanin
tartisilabilmesi icin Olgek, sinir, hareket, zaman ve birey etkilesimi alt bilesen olarak
belirlemektedir. Ote yandan sinematik mekanda fiziksel 6riintliyli meydana getiren
tektonik elemanlarin bir araya gelis bigimi yalnizca kontruktivist kararlar araciligiyla
belirlenmez. Aydinli (1986) fiziksel mekanin 6zellikle kompozisyon ve 6zgun niteligine
dikkat cekmek adina; renk, doku ve bigim kavramlarini tartismaya acmaktadir. Bahsi
gecen kavramlar dogrultusunda fiziksel mekanin gerek bilissel gerekse tektonik iligkisi
cok katmanl bilesenleri barindirmaktadir. Sinematik mekanin fiziksel Uretimine dair
bahsi gecen alt taslak, sinematik mekanin dretme eylemi stiidyo c¢ekimi ve studyo

disi/gergcek mekan ¢ekimi olmak Uzere iki bicimde kurgulanmaktadir (Tosun, 2011).

ikincil olarak sanal mekanin Uretimi, gerceklik ve sanallik paradigmalari cergevesinde
incelenmektedir. Bu kapsamda, Lacan (1997) ve Zizek (2002) kati gergeklik modeline
karsin Baudrillard (2005) teknolojideki koktenci degisimleri merkeze alarak ele aldigi
sanal kavramlari tartismaya acilmaktadir. Baudrillard (1994) sanal tartismalari
simulasyon teorisi ile es 6zellik gostermektedir. Bununla beraber gergeklik-sanallik
tartismalari son olarak Deleuze (2006)'un her iki kavrami birlikte degerlendirdigi, virtiel

ve aktuel olan ile olanakli-gergek egrilerini Uzerinden ele almaktadir.

Bahsi gegcen kavramlar ele alindiktan sonra Andres (1998), Sherman (2009) ve Erden
(2015)'in  verilerine gbére sanal mekanin Uretimi dort farkli baslik altinda

gruplandiriimaktadir. Buna goére birinci gruplandirma, sinemada efekt teknolojisinin
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kullanimina isaret etmektedir. Bu gruplandirma, Erdem (2015)'in dokuz basamakta
siniflandirdigi gorsel efekt teknikleri (izerinden aktariimaktadir. ikinci gruplandirma;
Baudrillard’in simulasyon kuraminin bir uzami olarak sanal gergeklik kavrami
cergevesinde sinematik sanal mekanin yaratilmana dikkat ¢cekmektedir. Sanal mekan
Uretiminde Uglincu gruplandirma, hazirlanan senaryo gercevesinde fiziksel mekanin
sanal olarak metalagmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu grupta, fiziksel mekan ve bu
mekana ait donatilarin senaryo gergevesinde bilissel vurguyu 6n plana gikarak sanal
mekan algisina dikkat cekmesiyle bicimlenmektedir. Son gruplandirma bigimi, fiziksel
mekan ve sanal mekanin bir arada yorumlanacagi karma teknikler Uzerinden

aktarilmaktadir.

Karma teknikler agirlikli olarak melez mekan gercevesinde incelenmektedir. Ozellikle
teknolojinin gelisen seyriyle birlikte sinematik mekanin Uretiminde en ¢ok tercih edilen
arayuz melez mekanin bigimidir. Bu gergevede melez mekan drneklemlerinde, fiziksel
mekan ve sanal mekan kavramlarinin gorsel efekt teknikleri Gzerinden bir araya gelis
bicimi dikkat gekmektedir. Ancak sinemada mizansen anlati ve kompozisyon teknikler
cercevesinde fiziksel bilesenlerin yine benzer fiziksel bilesenler Uzerinden

katmanlagarak melezlik gosterdigi orneklerde ayrica gozlemlenmektedir.

Bahsi gecen temel kapsam ve sinirlar ¢ergevesinde sinematik mekanin Gretim bigimi
bircok yoniyle ele alinmistir. ikinci bélimde elde edilen bulgular cercevesinde bir

sonraki bolumde bir alt tar olarak distopya sinemasi ve mekan uretimi tartigiimaktadir.
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3.BOLUM

BiR ALT TUR OLARAK DISTOPYA SiNEMASI UZERINDEN MEKAN
INCELEMELERI

Distopya sinemasinin gelecekteki yeni mekan kavramina kuramsal ve fiziksel
katkilarinin tartisilacagi bu bolumde, oncelikli olarak distopya sinemasinin karakteristik
yapisini ortaya konulmalidir. Bu gergevede distopya kavraminin tarihsel ve ideolojik
gelisim seyri, kavraminin bir tir olarak distopya sinemasi tirinu donasimu bir takim
metin ve kavramlar gercevesinde incelenmektedir. Gegmis ve guncel film érneklemleri
Uzerinden c¢ikarilan genel cergevenin gelisim dizesi, distopya sinemasinin asal
bicimlenigini ortaya koymaktadir. Distopya kavraminin distopya sinemasi kavramina
donusuma sirasinda, ¢ok disiplinli calisma sahasina isaret eden yapisal bigimlenisi,

disiplinlerarasi diyaloga isaret etmektedir.

SIYASET EDEBIYAT

UTOPYA
&
DISTOPYA

MIMARLIK

Sekil 3.1 Siyasi felsefe, edebi kurgu ve mimari sunus bigimi kesisiminde Utopya ve

distopya kavramlari (Somay, 2010)

Mimarhk disiplini orijin kabul edilerek disiplinlerarasi diyalogun arastirilmasi, iginde
bulundugumuz modern toplum tartismalari kapsaminda incelenmektedir. Tarihsel
surec; siyasi dusunce ve karar otoritesinin, edebi derleme ve mimari sunus teknikleriyle
kurdugu ortak iligkiye dikkat gekmektedir (Sekil 3.1) (Somay, 2010). Gec¢mis ve guncel

kavramlarin tarihsel okunabilirligi, ginimuz sosyal, siyasi dusunce ve iletisim aginin
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yon verdigi bulgular dogrultusunda yeni baglamini ortaya koymaktadir. Bu ¢ercevede
mekan; mimarhgin ontolojik, sosyal, kultirel ve gevresel girdileri Uzerinden, Utopya
kuramindan devsirilerek gelisim gosteren distopya kavrami ve sinemasi ¢ergevesinde
incelenmektedir. Arastirma kapsaminda distopya sinemasinin tanim, kapsam ve
sinirlart ortaya konulduktan sonra, tarihsel kirilma noktalari esas alinarak mimari
nitelikleriyle 6n plana c¢ikan film orneklemleri Gzerinden distopya sinemasi

tartisiimaktadir.

3.1. Diislenen Toplum Tasarimlarinda Utopya ve Distopya Kavramlarinin

Tartisiimasi

TDK (2017)’ya gore toplum; bireyleri etkileyen gercek iligki ve etkilesimin, ortak politik
ve kulturel iradeye bagli kitlesel birlikteligi seklinde tanimlanmaktadir. Bu g¢ercevede
kitlesel hareket ve tasarim kavramlarinin yan yanaligi, dislenen toplum tasarimlarinda
tip bir model dogrultusunda tartigilan ‘ideal olan-olmayan’ kavramlarina dikkat
cekmektedir. ideal kilinan sey ya da olgu toplum miihendisliginde bireysel yaklasimdan
¢ok toplumsal duslnceyi harekete gegirmeyi hedeflemektedir. Bahsi gegen kitlesel
yaklagim, geleceg@in toplumsal senaryolarinda kimi zaman iyimser kimi zamansa

karamsar sdylemlere isaret etmektedir (Basaran, 2007).

lyimser bakig agis, bireyi iyi ve glizel olana ait toplumsal durum, siyasi igerik ve yagam
alanlarinin varligiyla idealize eden Utopya kavramina yonlendirirken; kotumser
senaryolar ise distopya kavrami altinda, ideal kilinan Utopyalara ulasmak ugruna
yapilacak toplum muhendisligine ait karsilagilan en kotu durum senaryolarini ortaya
koymaktadir (Basaran, 2007).

Utopya kavrami, TDK (2017)'ya gére “Gergeklesmesi ve yasanmasi imkansiz nitelikte
dusunce, tasari ya da yer.” seklinde tanimlanmaktadir. Literatlre yerlesik Utopya
tanimlar dikkate alindiginda ortak soOylem; idealize edilen, hayali kurulan ancak

ulasiimasi imkansiz bir toplum anlayisi ¢gergcevesinde gelismektedir (Alver, 2009).
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Utopya tarihine iligkin ilk agilim, Platon’'un Atina demokrasi gelenegine karsin
geligtirdigi ‘yeni’ devlet duzenegine kadar uzanmaktadir. Toplumsal dirlik ve refaha ait
sistemli icerigin ilk defa tartisildigi platform olan Platon’un eseri, kati bir piramitten
olusmaktadir. Kent ve mekan tasarimi; koruyucular, savasgilar ve isgiler olmak Uzere

uc ayri sinif Gzerine bigim kazanmaktadir (Alver, 2009).

Bunun yani sira islam dinyasinin en énemli filozoflarindan Farabi'nin Erdemli Sehir
isimli eseri, Ozellikle toplumsal hiyerarsi kavrami Uzerine gelistirdigi tezler
dogrultusunda Platon’un ideal anlayisina goére farklihk gostermektedir. Farabi, ideal
sehri, insan vucudu ve kent benzerligi altinda incelemektedir. Nasil ki insan vicuduna
ait organlarinin galisma duzenegi yumusak gegisli hiyerarsik bir iliskiyi muhafaza
ediyorsa, kentlerde ayni duzenek uzerine uygulanmalidir. Bahsi gegen benzetme,
Ozellikle toplumsal yonetim sekli ve tasarlanan kuguk mekanlarin baglanti bigimi
acisindan dikkat ¢ekici 6zelliktedir (Clue, 1993).

Platon ve Farabi’nin gelistirdigi kuramsal yaklasimlarin yani sira, esas olarak Gtopya
kavrami, ilk kez ingiliz diistinir Thomas More tarafindan 1516 senesinde De Optimo
Reipublicae Statu deque Nova Insula Utopia isimli eserinde ifade edilmektedir.
Kavram, Latince kdkene sahip kelime ideal olan ancak var olmayan mekan seklinde
tanimlanmaktadir (Kivilcim, 2000). Thomas More’'un Utopya eseri, igerik olarak
bugunkl sosyalist sOylemlere daha yakin durusta devlet ve yasam tasarilar
kapsamaktadir. Elli dort sehirden olusan Utopya adasinin idealize edildigi eserde, ozel
mulkiyet niteligindeki mekanlara yer verilmezken, esas olarak ortak kullanim ve esitlik
temasi ilke olarak benimsenmektedir (Clue, 1993). Ote yandan tarihsel siire¢, Thomas
More'un Utopya eseri ile kavrama onculik ettigi ana calismanin yani sira;
Campanella'nin Giines Ulkesinde sanat ve edlence (izerine gelistirdigi nitelikli teoriler
ile Francis Bacon’'un Yeni Atlantisi’nde bilim ve teknolojiye dayali deneysel

¢6zUimlemelerini barindirmaktadir (Clue, 1993).

IDEAL = S UTOPYA

Sekil 3.2 ideal olan ve (topik olan arasindaki karsilikli etkilesim (Meyerson, 1996)
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Gerek Platon ve Farabi’nin gerekse More’un eserlere ait 6rneklemlerin hemen tamami,
ideal kavrami ve Utopya arasindaki iligkiyi vurgulamaktadir. Ancak toplumbilimi bagligi
altinda ideal kavraminin 6znel tanimlar igerdigi perspektifte, ideal olan ve Utopik olan

arasindaki baglamsal iliski tartisiimahdir (Meyerson, 1996).

Mike (2003)’a gore, her Utopya bir gecis doneminin Urinu olarak ortaya ¢cikmaktadir.
Klasik Utopyacilar, siyasi ve sosyal yasadiklari olumsuzluklara bir tepki olarak mevcut
sistemin yerine gecebilecek secgenekleri gelistirmeye ¢abalamaktadir. Klasik
Utopyacilarin tasarladidi yapi ve yurtutme bicimleri kismen farklilik gésterse de, hemen

tamami esas olarak ideal olana isaret etmektedir (Sekil 3.2).

ideal kavrami, diisiincenin tasarlayabilecegi butiin Ustiinliiklere isaret etmektedir
(Alver, 2009). ideal niifus, ideal kent formu, ideal kent biiyiikligi, ideal siyasi anlayis
gibi kistaslarin tamaminin bir araya gelmesi gercek utopyaylr tanimlamaktadir
(Dostoglu, 2006). Ote yandan modern toplumlarda kultiir, siyasi kimlik, tarihsel
bagkalasim gibi toplumsal algi yonetimine hikmeden yeni igerik, Utopya kavramina
ayri ayri 6znellik kazanmaktadir. S6zgelimi; bir goértise gore gokdelen ve teknoloji
Uzerine inga edilmig bir mimari anlayis, bir bagka mimari anlayisin anti Gtopyasi olarak
karsimiza cikabilir (Clue, 1993).

o
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Sekil 3.3 Farkli meslek gruplarina ait disunurlerin eskiz ¢alismalarinin bulundugu
Crystal Chain (Utopik Mektuplar) érneklemeleri 1 (URL 2).
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Sekil 3.4 Farkh meslek gruplarina ait dusunurlerin eskiz galigmalarinin bulundugu
Crystal Chain (Utopik Mektuplar) drneklemeleri 2 (URL 2).
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ideal (topya tasariminda disiplinlerarasi etkilesim kacinilmaz nitelik tasimaktir.
Kuramsal ve fiziksel dlgekte birbirinden uzak c¢alisma sahalari arasinda batin olani
degerlendirme ve gelecege yonelik tahmin senaryolari yurutebilmek adina meslek
gruplar arasindaki paylasimci tavir onem arz etmektedir. Sézgelimi; 1920 yil,
Almanya’da aralarinda Bruno Taut'un da bulundugu dinyanin farkh noktalarindan
mimar, ressam, heykeltiras, filozof ve bilim adami gibi gesitli meslek gruplarinin tGtopik
yazi ve gizimlerini iceren mektuplagsmalarina (Crystal Chain) isaret etmektedir (Sekil
3.3) (Sekil 3.4) (Alver, 2009).

Tarihsel surece dair Utopya ve mimarlik kavramlarinin yan yanhgi analiz edildiginde, i¢
mekan Orneklemlerinden gore kentsel plan ornekleri agirlikli olarak 6n plandadir.
So6zgelimi; tarihsel strece yon veren Il. Dinya Savasi’ndan hemen sonra ideal bir kent
planina isaret etmek adina, Le Corbusier'nin Paris i¢in hazirladidi sehir plani esasen
diger butun buyuk kentler igin ideal olani tanimlamaktadir (Dostoglu, 2006). Bu
kapsamda Utopya tarihi, 6zellikle Ronesans’tan ginumuze gelinen surecte ideal kent
ve mekan kavramini igleyis bigcimi agisindan; Frank Lloyd Wright, Le Corbusier,
Haussmann, Ebenezer, Howard gibi dncu isimlerin modern mimarliga rota ¢izen

orneklemlerini barindirmaktadir (Sekman, 2015).



Sekil 3.5 (Solda) Le Corbusierin Makine Sehri (Ville Radieuse) ; (Sagda) Makine
Sehri ilham alinarak tasarlanan Marsilya’daki Konut Uniteleri (Unite d’Habitation) (URL
2).

XX. yuzyilin baglarinda Le Corbusier’in ideal kent tasarimi, temelinde makinelesmenin
efektif ancak bir o kadarda basit ve sonu¢ odakli verilerini ilke edinmektedir. Bu
cercevede Corbusier, Parlak S$ehir (Ville Radieuse) ve Cagdas S$ehir (Ville
Comtemporaine) olarak isimlendirdigi iki modern sehir Gtopyasi 6nermektedir. Her iki
Utopyada zengin-yoksul milyonlarca insani barindiracak dev gokdelenleri
barindirmaktadir. Corbusier, Gretim ve aktivite alanlarinin yapisal bigimlenisi ile bu iki
dev sehri birbirinden ayirmayi 6ngérmektedir. Ote yandan, dikey bahge sehri olarak
adlandirilan Parlak Sehirin dogal 1sik hassasiyetine gore tasarlanma bigimi,
havalandirma ¢ozumleri, ¢ati bahgeleri ve plajlar ile sosyal alanlarin yapilanigi
acisindan bireylerin tim ihtiyaclarini karsilar 6zellikleri barindirmaktadir. Corbusier’in
bu Utopyasini salt mimari ¢ozimlemeden farkli kilan esas vurgu; mimarlik ilkelerine
gore tasarladigi ideal yapilasmayi, hayalini kurdugu sosyal bir yapi bigimiyle
degistirmektedir. S6zgelimi; Corbusier, tasarladigi her bir bina icin ginde bes saat
uretime katkida bulunacak bireylerin, tim kisisel ihtiyaglarini dikkate alan genis nitelikli
bir tasarim Unitesine donusturmektedir. Her iki yapida gercekte tasarlanmamig
olmasina ragmen, Corbusier’in Marsilya’daki Konut Uniteleri (Unite d’Habitation) yapisi
icin ilham verici 6zellikleri tagsimaktadir (Sekil 3.5) (Newitz ve Stamm, 2014).
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Sekil 3.6 Frank L. Wright tarafindan tasarlanan Broadacre S$ehrine ait taslak
calismalari (URL 2).

Utopya denemelerine bir diger drnek; 1932 yilinda Frank L. Wright tarafindan Le
Corbusier’'in Parlak Sehir tGtopyasina karsin gelistirdigi Broadacre City isimli Kuzey
Amerika yerlegimi igin dnerdigi yerli bir organik kent modeline isaret etmektedir. Wright,
kendi Utopyasi i¢in “her yerde ya da higbir yerde” sloganini kullanmaktadir. Broadacre
City Kent Modeli, sehir disi kalkinmasina yonelik ¢agdas fikirlere dayanmaktadir.
Endustriyel sehir fikrinden tamamen uzak, kent anlayisinin kirsal igerige dahil edildigi
mekan kimeleri dikkat gekmektedir. Tipki Le Corbusier’in Parlak Sehir Gtopyasi gibi,
Wright'in Broadacre Sehri de kamusal tum ihtiyaglari dusunur nitelik tagimaktadir.
Genis caddeler, ciftlik birimleri, fabrika birikimleri, yol kenari pazarlari, bahge okullar,
her tarlG Gretim, dagitim ve kisisel gelisimin hemen her igerikte bigimi 6n plandadir.
Broadcare Sehri, hi¢ bir zaman gerceklesmemis olsa da; 6zellikle gida, eneriji,
malzeme uretim ve tuketimine yonelik gelistirdigi sdylemler agisindan bugun dahi sehir

plancilara ilham verir 6zellikleri barindirmaktadir (Sekil 3.6) (Newitz ve Stamm, 2014).

Sekil 3.7 (Solda) Buckminster Fuller Gokyuzinde Yuzen Sehirler (STARS- Spherical
Tensegrity Atmospheric Research Station) ; (Sagda) Dymaxion House. (Newitz ve
Stamm, 2014).
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Her iki 6rnege uzak icerik tagiyan, Buckminster Fuller'in “Gékyizinde Yuzen Sehirler”
(STARS-Spherical Tensegrity Atmospheric Research Station) Utopyasi barindigi
futUristik veriler nedeniyle ortaya atildigi ddnem ¢ercevesinde son derece dikkat ¢ekici
verilere isaret etmektedir. Fuller Gtopyasi esas olarak Tokyo’nun asiri nufus artigina
potansiyeline tepki olarak gelismektedir. Dev jeodezik kureler ve icerisindeki havayi
gunes enerjisi ve insan faaliyetlerinden kaynaklanan enerjiyle 1sitma fikri, yluzen
sehirlerin 6n plana gikan 6zelliklerini kapsamaktadir. Fuller’in Gtopyasi hi¢ bir zaman
insa edilmemekle beraber, 6zellikle Fuller'in 1946’da Dymaxion Evi olarak tasarladigi
jeodezik-prefabrik kubbeli yerlesim fikri, sonrasinda Uzakdogu prefabrik konut akimini
etkilemistir (Sekil 3.7) (Newitz ve Stamm, 2014).

Utopya kavrami tizerine yapilan denemelerin gerek rasyonel gerekse ideolojik gekiciligi
kadar sistemde barindirdigi bir takim karanlik tablolar, Utopya kavrami kargisinda bir
sOylem igeren distopya kavramini dogurmaktadir. Bu ¢ergcevede distopya kavrami, ilk
bakista Utopya kavramina kargsi bir dislnce olarak one surllse de, tarihsel igerik gok

katmanli bir agilima isaret etmektedir (Gordin, 2010).

Distopya terimi, ilk kez 1868 yilinda Unli filozof ve iktisat¢i John Stuart Mill tarafindan
Oxford sozlugunde kullaniimaktadir (Rieger, 2005). Mill'in en kotu senaryolari
tanimlamak igin dikkat gektigi distopya kavraminin ideolojik agidan esas belirtileri, XX.
yuzyilin ilk ¢eyreginde, totaliter iktidar rejime dayali bireysel 6zgurluklerin devlete
birakilmasi beraberinde gelismektedir. Ancak ideolojik yapilasma XXI. yuzyil iletigim
ve enformasyon teknolojilerindeki radikal degisimler gz oninde bulundurdugunda

distopya kavrami yeni baglamini ayrica tartismaya agmalidir.

Utopya, tek bir modeli “ideal” olarak nitelendirmesi ve keskin bir sdylem muhafaza
etmesi agindan, distopyalara gore daha tutucu 6zellikleri barindirmaktadir. Utopyanin
ideal olan, hayal kuran, sorunlari yok eden yapisina karsin; distopya, bu olumlamalari
reddeden bozumcu 6zelligiyle karsilik vermektedir (Bookchin, 1999). Bu dogrultuda,
distopyalar; karsi-Utopya, ters-Utopya, kara-Utopya, negatif-Utopya gibi g¢esitlilik
gOsteren sdylemleri barindirmasi yonuyle, Utopyalara gore ¢ok daha zengin ve tireyen
bicimlenisi dikkat cekmektedir (Bigakgi, 2014).
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Ote yandan toplumbilimi bashg altinda distopya kavrami, bireyin 6zel hayatini ortadan
kaldiran otoriteyi gu¢ ile sembolize eden birbirinden farkh korku senaryolarina
donustirmektedir. Kamusal alan ile kigisel alan arasindaki gerilim, ekonomik yapi,
sosyal, gevresel, siyasi, cinsel, tinsel, teknoloji merkezli tabular distopyalarin esas
icerigine dikkat cekmektedir (Yigitler, 2014). Bu c¢ercevede distopya kavraminin dne
surdugu senaryolar, temel olarak toplumun gelecege dair sosyolojik yonden tasidigi
kaygilari konu edinmektedir. Tum bu veriler 1s19inda, distopyay! yaratan senaryo
kurgusal ancak distopyaya konu olan igerik, gerceklik olgusu tagimaktadir. Gergekligin
sinema ya da edebiyata yansiyan kirilmasi ise mekan-zaman kavrami Uzerinden
aktariimaktadir. Bu iligski bir taraftan guncel olani gergekten uzaklastirirken; diger
taraftan gelecege yonelik bilinmeye yaklasmaktadir. Bahsi gegen gelecek temsili
sosyolojik icerigini sarsici ve koétimser senaryolar Uzerinden Kkarsl tarafa
aktarmaktadir. Bu dogrultuda iyi distopya topluma senaryonun gercek olma fikrini
dusundurmelidir (Vieria, 2011).

Distopya kavrami (gorilmeyen) gelecek senaryolarina dikkat gekmesi agisindan son
derece deneysel agilimlari barindirmaktadir. Sé6zgelimi; edebiyat ve sinemanin gergek
meselesi olarak dikkat ¢geken ‘imge’ ve ‘imgelem’ yaratma teknigi; distopya turinde
yaratilan 6zne ya da nesne Uzerinden dramatize bir ifadeyle okuyucuya
aktariimaktadir. Hegel (1807), bu diyalektik sureci bir baska deyisle 6zne ile yarattigi
arasindaki etkilesimi tinin otobiyografi olarak nitelendirmektedir. Bu ¢ergevede basarili
distopya orneklerinin dramaturgisinde imgeleme teknigi siklikla kullaniimaktadir
(Gordin, 2010).

Ayri ayri galisma sahalarina igaret etse de distopya ve Utopya kimi zaman i¢ ice gegmis
senaryolar seklinde okur ya da izleyici (gézlemci) karsisina gikmaktadir. Utopyalar
topluma yon veren gelecek senaryolarina isaret etmesi agisindan didaktik bir yapiya
isaret etmektedir. Bu ¢ergcevede Utopyalarin toplum yapisinin bozulmasini istemeyen
kapali ve sert bakis agisi, aslinda bireyin kolektif kaynasmanin arayisina girdigi sakh

bir distopyaya isaret etmektedir (Ulker, 2011).
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Sekil 3.8 Vieria (2011)'nin distopik hikayelerin kurgusal bicimlenigi Uzerine yazar ve
okuyucu arasinda kurdugu diyelektik iligki (Bireysel kusurlarin toplumsal hareketle

asllmasina yonelik dramaturgi) (Kisisel Arsiv, 2017)

Distopik hikayelerin kurgusal bicimlenisi Uzerine Vieria (2011)'nin yaklasimi dikkat
cekici ozellikleri barindirmaktadir. Vieria (2011)’ya gore distopya, bireyin mukemmel
olana ulasma fikrini reddetmelidir. Distopya yazari, edebi anlati ya da gorsel sunum
kanaliyla gelecegi olumsuz bicimde tasvir ederken; ayni anda okurundan ya da
izleyiciden olumlu bir tepki beklemektedir. Bu ¢ercevede yazar ve gozlemci arasindaki
iliski de yazarin toplumsal dizeni sarsan bir takim parazitleri okuyucuya aktarig bigimi,
distopyanin kalitesini ortaya koymaktadir. Bir taraftan okuyucu ya da izleyicinin
(g6zlemci), kendi bireysel kusurlarina dair verileri agiga cikarilirken; diger taraftan da
merkez bir Ust yonetim altindaki toplumsal haraketin refah getirecegine
inandirmaktadir (Sekil 3.8).

Vieira (2011)'nin distopya yaklasiminda bireyin kendisini hedef gosteren kurgusal
bigimlenisi, kullanilan ara¢ ve yontemlerin 06zgunlugu distopyanin basarisiyla
iliskilendiriimektedir. Bu ¢ercevede yazarin genellikle yakin ya da uzak gelece@e dair
potansiyel senaryolari aktarim bi¢imi dikkat c¢ekmektedir. Yazar, okuyucunun
(g6zlemcinin) ilgisini cekecek nitelikte; korku, merak, endise vb. tedirginlik yaratacak
sOylemleri kargi tarafa aktarirken, kargi tarafin beklenti, umut, istek vb. nitelikteki
biligsel yolcugunu hedeflemektedir. Bu noktada genel kaninin aksine umut asilamayan
distopyalar basarisiz sayiimalidir. Distopya da esas amaclanan, insanlarin daha iyi bir
toplumun mumkin oldugunu goOstererek onun ingasi i¢in ¢caligmalarini saglamaktir.
Dolayisiyla, distopyalar ayni zamanda elestirel Utopyalar olarak gorulmektedir. Bu

cercevede, her Utopya, ortulu bir distopyaya isaret etmektedir (Agkaya, 2014).
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(Simule eden)
(Miibalaga eden)

Sekil 3.9 Baudrillard (2005)'1n gergek ve gergeklik kurami gergevesinde guncel gergek
ve gelecekteki gercek (Kisisel Arsiv, 2017)

Distopya hikayelerine yonelik dramaturgi incelendiginde bir diger ¢ikarim gerceklik
olgusuna isaret etmektedir. Distopya kavrami hipotetik yapilanisi itibariyle gercek olan
ve kurgusal olan arasindaki trafige dikkat cekmektedir. Baudrillard (2005)'a gore;
gercegin ¢ok katmanli yapisi ile toplum tarafindan kabul goéren gergegin algilanis bigimi
acikca ortaya konulmalidir. Distopyanin gelecedi referans goOstererek karakter
kazanan yapilanisinda gergek kavrami; kimi zaman gizlenen, kimi zaman gergegi
mubalaga eden, kimi zaman da gercege benzetilen (simule edilen) bigimiyle, bireyin
hayal dinyasinda karsilik aramaktadir. Bu dogrultuda distopyay! bir sonug¢ Uranu
olarak betimleyen olgu ya da durum kurgusal olana; kurgunun igerigini muhafaza eden
icerik ise gerceklik olgusuna isaret etmektedir. Bir bagka deyigle; bir tlr olarak distopya,
dramazite anlati teknikleri Gzerinden guncel (yasanan) gergegi, gelecegin gorinmez

kétumser nitelikteki senaryolariyla iliskilendirmelidir (Sekil 3.9) (Baudrillard, 2005).

Distopya turtune ait kurgu bigimlenisi ortaya konulduktan sonra distopya hikayelerinin
icerigi incelenmelidir. Bu kapsamda distopya turtne ait yazin ve gorsel Grunlerin genel
cercevesi agirlikl olarak toplumbilimine ait konu basgliklari (sosyal) ve evrenin tektonigi
(fiziksel) ile aciga cikan iki Ust cerceve kapsaminda incelenmektedir. Toplumbilimi
basligi altinda distopya kavraminin sosyolojik icerigi; agirlikh olarak totaliter rejim,
ekonomik iflas, kulturel ¢okus, cinsel & tinsel tabular, sosyal statu ve sinifgilik, iletigim
tahribati, tuketim c¢ilginligi, eski-yeni c¢atismasi, teknoloji yonetimi gibi konular
izerinden cercevelenmektedir (Ayyildiz ve Mistak, 2016). Ote yandan cevresel
(fiziksel) icerik, kiresel 1sinma, kuraklik, dogal kaynaklarin tikenmesi, kitlik, fosil
yakitlarin tukenmesi, enerji ihtiyacinin artmasi, nukleer felaket, sert iklim degiglikleri

gibi ekolojik dengenin bozulmasini iceren degisiklikleri kapsamaktadir. Bununla birlikte
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cevresel (fiziksel) icerigin bir diger uzami; evrenin dinamigiyle ilgili konulari orijin kabul

eden tektonik sdylemli gostergelerdir (Uluoglu, 2012).

Bununla birlikte distopya hikayelerine yénelik kurgu (dramaturgi) ve icerigin sinirlari
belirlendikten sonra surecin mekan ve mimarlik arayuzunde girdigi etkilesim ortaya
konulmalidir. Ozellikle iginde bulundugumuz ¢agdin kiresel dlgekte hemen her alanda
homojenlesme ve metalasmaya 6zendirici etkisi, kavramin mekan ve mimarlik
platformuyla kesisiminde son derece dikkat ¢ekici verileri barindirmaktadir. Uluoglu
(2012) bahsi gecen sureci diyalektik bicimde ele almaktadir. Bir yonulyle ideal
mimarligin  homojenlesen dunyadaki bagkalasimi, Uluoglu (2012)'nun kendi
benzetmesiyle yikim mimarlhigina dénusmektedir. Bagka bir deyisle mimarligin secgkin
ve 6zel olan Uzerine kurulu olan ontolojisi sarsintiya ugratmaktadir. Ote taraftan, bir
diger sav ise, Ozellikle kapitalizm icerikli gindelik yasam pratikleri ve buradan tureyen
kotimser gelecek senaryolarinin mimarligin mevcut kuram ve epistemesine zarar

vermeye yeterli gormemektedir.

Tum bu veriler 1s1ginda distopya kavramina ait kapsam, sinir ve kurgu bigimleri ortaya
konulduktan sonra, surecin distopya sinemasina donusumu ayrica tartisiimalhidir. Bu
cercevede, distopya sinemasi, sinemanin asal yapisi geregince yazinsal sunum
tekniklerine gore ¢ok katmanli bir arastirmaya isaret etmektedir (Aslanoglu, 2000).
Bilimkurgu sinemasinin bir uzami olarak distopya sinemasi; teknoloji ve bilimsel temelli
gelecek tasvirlerini basta olmak Uzere, ontolojik (varlikbilimsel) boyut, bilissel boyut,

sosyo-kulturel boyut, estetik boyut gibi temel girdiler altinda incelenmelidir.

3.2. Bilimkurgu Turu Olarak Distopya Sinema Tarihi Bigimlenigi ve Mimari

Temsil Aracglarin Tartigiimasi

Edebiyat, siyaset ve mimarlik disiplinleri kesisimindeki distopya kavrami birden fazla
disipline arayuz olusturmasi esas neden olmakla birlikte, kavramin distopya

sinemasina donusimunde arastirma alaninin sinirlari gizilmelidir. Bu c¢ercevede
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kavramin siyaset ve edebi yazindan uzaklagip distopya sinemasina igerik

olusturmasinda arastirmanin yontemi sistematik olarak ele alinmalidir.

DISTOPYA
SINEMASI

BILIMKURGU SINEMASI

~ BILIMKURGU TURU
(EDEBI ANLATI & SINEMASAL ANLATI)

UTOPYA & DISTOPYA KAVRAM VE TARIHGESI

Sekil 3.10 Belge (2009) ve Bayar (2011)'in verileri dikkate alinarak distopya

sinemasinin inga sureci (Kigisel argiv, 2017)

Bilimkurgu kavraminin ortaya gikiginda Utopya teorilerini etkin nitelik tagimaktadir
(Bayar, 2001). Belge (2009)'a gore, bir tur olarak Utopya ve distopya kavramlarin, tam
olarak edebiyatin merkezinde konumlandigini iddia etmek hatali bir bakig agisini
dogurmaktadir. Clnkl Utopya ya da distopya, ‘olan’t degil ‘olursa iyi olur ya da koti
olacaktir’ diye inanilani anlatmaya galigan, salt edebiyatin aksine tezli/tarafli edebiyatin
tasidigi tum sakincali fikirleri yiklenmeye hazir niteliktedir. Bu bakis agisiyla, Gtopya
ve distopyayi yalnizca edebiyat ¢cergevesinde anlatmak kabul edilemez. Bu dogrultuda
bilimkurgu kavramina bagli distopya acgilimlarinin tartigilacagi bu boélumde, distopya
tanimindan distopya sinemasinda mekan agilima uzanan piramidin basamak siralanigi
ortaya koyulmalidir (Sekil 3.10).

Sekil 3.10’da belirtilen piramidal acgilim, beseri bilimler ile fen bilimleri arasindaki
iliskinin esas olarak bilimkurgu turtine ait agilimlar Gzerinden iligskilenebilecegine isaret
etmektedir. Bu baglamda bilimkurgu tirl, edebi (yazinsal) ve sinemasal anlati teknigi
Uzerinden distopya sinemasinda mekan uretimi ile etkilesim arayigi igerisinde

olmalidir.

Tam bu veriler dahilinde bir tlr olarak bilimkurgu TDK (2017)ya gore, guncel bilim
verileriyle donatilmis dus gucu seklinde tanimlanmaktadir. Bilimkurgunun kisa tarihi

cercevesinde, bilimkurgu (science-fiction) teriminin vyaraticisi Hugo Gersback;



114

bilimkurguya dair yaptigi taniminda; bilimsel olgularin kehanetlerle birlikteliginin dugsel
Oyku temalarina donusmesine isaret etmektedir (Taormina, 2005). Baudou (2005) ise
bilimkurgu tartnd, salt gergegdin olusturdugu icerige karsin, bahsi gegen gergegi nirengi
kabul eden anlayisin, hayal gucuyle yarattigi yeni dugsel gergcek Urlun bigiminde
tanimlanmaktadir. Roloff ve Seesslen (1995)’e gore bilimkurgu; bilis dlinyasi, dogaustu
gercekler ve teknoloji birlikteligi ile ortaya gikan ve mutlak bir akil birligine dayal genel

olusuma isaret etmektedir.

Sinemada turin nereden beslendidi, toplumsal varligi, birey ile toplum arasindaki
etkilesime dair karakteristik 6zelliklerin yan yanahgi, tira olusturacak 6gelerin insa
sureci, sinemada tur kavraminin ortaya konulmasini saglayan temel girdilere isaret
etmektedir (Abisel, 2010). Bilimkurgu kavrami altinda sosyal bilimkurgu, kati bilimkurgu
(hard science fiction), yumusak bilimkurgu (soft science fiction), askeri bilimkurgu
(military), siber cilginlik (cyberpunk), apokaliptik, post-apokaliptik, biopunk, dizelpunk
(dieselpunk), steampunk, uzay operasi (space opera) gibi olduk¢ca esnek bir
siniflandirma yapilmaktadir. Ancak tirlerin popdilist nitelikteki siniflandirmaya tabi
tutulmasi seyirci tarafindan kolay ve hizli algilanabilirlie sebep olsa da igerige dair

esas arastirma yontemi bagska degerlere dikkat cekmektedir.

Bu dogrultuda distopya sinemasinin bilimkurgu tirine dair icerik olusturmasinda
oncelikli olarak kavramin toplumsal varligi, tarihsel geligsimi, sinema ile kesisiminde
seyirciye nasil aktarilacagi tartigilmalidir. Bilimkurgunun bir alt uzami olarak distopya
sinemas! hikayelerinin karakteristik Ozellikleri ve tarihsel gelisimi yakindan

incelemelidir.

Sinemadaki diger turlerden farkli olarak bilimkurgu sinemasinda uretilen mekanlarin
buglnin ve gelecegin mekanlarina araylz olusturdugu gozlemlenmektedir (Kiris,
2012, s.190). Distopya hikayelerine yonelik tarihsel agihm incelendiginde, Sanayi
Devrimi oncesine kadarki sure boyunca distopyanin karanlik hikayeleri temsil eden
karakteristik orneklerinden ziyade; dugsel edebiyat, fantastik edebiyat, gezi edebiyati
gibi sosyal bilimkurgu turleri karsimiza gikmaktadir. Ancak Sanayi Devrimi sonrasi
teknolojideki koklu degisiklikler, Gtopya ile bilimkurgu tart arasindaki tartisilabilir

malzeme donanimini kuvvetlendirmig; sosyal bilimkurgunun bir alt uzami olarak
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Utopya, distopya, yazin ve bilimkurgu es dizlemde tartisiimaya baslanmistir. Bahsi
gecen es birliktelik, bir tir olarak sinema disiplini ger¢cevesinde en ¢ok bilimkurgu
turane yakin dizlemde konumlanmaktadir (Roloff ve Seeplen, 1985).

| SOGUK SAVAS DONEMI (1947-1991) r DIiJITAL DEVRIM |
e 3 | ! |
1913-1939 | |p|[  1939-1950 | [—| [ 1950-1965 | |1—|[ 1965-1980 ||— || 1980-2000 |[j— [ [ 2000-2018 | ||
SESSIZ SINEMA DONEMI VE. I| IKINCI DUNYA SAVASI YENI DALGA AKIMI | YENI DALGA AKIMI SONRAS| DUNYA | GORSEL EFEKT I 11 EYLOL SALDIRILARI (2001) |
BiRINCi DUNYA SAVASI || (1938-1845) VE SONRASINDA | SINLMASINDA CLSHILILIK - A | TEKNOLOJIS! YUKSELisi VE || DEGISEN ABD SINEMA POLITIKASI |
(1914-1918) SONRASI | YUKSELISE GECEN TUR SOSYOL0JIKBOVUT SINEMASINDA YENI EGILIMLER ELEKTRONIK SINEMA |
YOKSELISE GEGEN SINEMA l| SINEMASI GESITLILIGI «:Sinema ve poliiie etdiegini | | | S0SYOLOJK BOYUT |
ENSTUTISI | (SINEMADA GECIS DONEMI) (Deneysel sinema & Politik | SOSYOLOJIKBOYUT | SO SO | « Politik propoganda |
[} {Monaco, 2002) propoganda) (Makal, 1996) e Cinsellik, siddet, militarizm ve S i m « Teknolojide dogurgan donem
. . | . ; | i s | | Biim. sanat ve teknoloji | ve tiretken sirog (Monaco, 2002 |
sosvoLoik Bovul | SO8YOLOUIK BOYUL \merikalltk (AnaBntannica, 2007) farkindaligit yaratima evresi 2
+ Kiloss!yskam | | |- cozetim, denetieme, sosyal stata| | I | i |
+ Totaliter rejim gostergeleri :| o N | R T | INGEI ENEN ORNEW EM | » Equilibrium (2002) |
« Sinemads iktisadi yikselme | |2 | P o | | + Biade Runner (1952 | « The Island (2005) |
+ A Space Odysse, fz8) 7
INCELENEN GRNEKLEM || '« Teknolojiye Gvali veya elegtri * Alphaville (1965) | ) Mmm’;,) r{sss) % | |+ Brazi (1985 | « Wall-£ (2008) |
« Metropolis (1927) II (Aslanoglu, 2016) 1 THX 1138 (1971) N Gattaca (1997) | * Her (2013} |
o The Cloakwork Orange (1971) Thomas In Love (2000) I « interstellar {2014)

Sekil 3.11 Mahal (1996) ve dig.'nin verilerine gore hazirlanan 20.yuzyil Dunya Tarihi
ve 21. yuzyil baglangi¢ donemi kirilma noktalarinin sinema enstutisindeki sosyolojik

yansimalari ve tez kapsaminda incelenen film érneklemleri (Kisisel Arsiv, 2018)

Bilimkurgunun bir alt uzami olarak distopya sinemasina igerik olusturan filmler birgok
yonuyle ele alinabilir. Ancak tez kapsaminda ele alinan filmlerin belirlenmesi iki
asamall surece isaret etmektedir. Bu kapsamda birincil olarak, sinema ve tarih iligkisi
esas kabul edilmis, 20.yuzyil Dunya Tarihi ve 21. yuzyil baslangig donemi kirilma
noktalarinin sinema enstutisindeki sosyolojik yansimalari gruplar halinde sematize
edilmektedir. Bahsi gecen sosyolojik althk birlikteliginde onceki bdlumde ortaya
konulan mekansal nitelikleriyle 6n plana ¢ikan on dort film érneklemi distopya tarihinin

bigimlenisine icerik kabul edilmelidir (Sekil 3.11).

Sekil 3.12 Metropolis (Mimar-Yonetmen, Fritz Lang, 1927); ilk distopya filmi acilis

sekansi (gokdelen kent, totaliter rejim, makine ve zaman metaforu) (Kisisel Arsiv,
2017)
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Tam bu veriler 1s131nda, bilimkurgu turd altinda turlerin i¢ iceligi esas kabul edilmekle
beraber, 1927 tarihli mimarlik egitimi alan yénetmen Fritz Lang’in Metropolis filmi bu
turan baslangici kabul edilmektedir (Scheib, 2003). Film, sosyolojik ydnuyle yeraltinda
makinalarla birlikte yasayan sinif ile yerytzinde refah igerisinde yasam stiren yonetici
konumundaki insanlari sert bir bigimde ayirarak toplumsal yapiyi elestirmektedir.
Metropolis filmi ¢ekildigi donem teknolojisi gz 6nunde bulunduruldugunda, distopik

anlatisindaki senaryo basarisi kadar set tasarimiyla da oldukga etkili gorselleri
barindirmaktadir (Sekil 3.12).

Sekil 3.13 Metropolis (Mimar-Yonetmen, Fritz Lang, 1927); Bir distopik temsil araci
olarak sasirtici 6lgcek (shock scale) kavraminin kullanimi (Kisisel Argiv, 2017)

Kendisinden 6nce distopya tlrlune ait bir temsil 6rnedinin olmadigi kriteri gézénunde
bulunduruldugunda film mimarli§i acisindan Metropolis, sadece distopya sinemasi
tarihinde degil sinemanin genel yapilaginda da devrim niteligindeki verilere isaret
etmektedir (Neumann, 1999). S6zgelimi; bir glcun bir temsil arayuzl olarak yapilarin
sok Olgegine dair vurguyu one ¢ikarmak adina ¢ekimlerde genel plan ya da uzak plan
teknigi uygulanmaktadir. Bu yonuyle insan, yapi ve makinelesme altinda ezilen bir
konumda aktariimaktadir (Sekil 3.13) (URL 16).
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Sekil 3.14 Metropolis (Mimar-Yénetmen, Fritz Lang, 1927); Bir distopik temsil araci

olarak mitolojik 6gelerin kullanimi (Kigisel Arsiv, 2017)

Ote yandan Metropolis filmi, mimarlik tarihindeki hareketleri, Gslup farkliliklarinin bir
arada sunuldugu bir gegis donemini temsil etmektedir. Ylksekli (2013)'e goére
Metropolis filminde, aydinlanma dénemi mimarisi ve mitolojik kavramlar ile modern
mimari arasindaki diyalektik iligki, Ust Uste katmanlasarak islenmektedir. Bir diger
yonlyle makine Uretimine dayali futdristik Utopya mimarhdi, distopik 6gelerle
donatiimig teknoloji birlikteliginde incelenmelidir. Bu iletisimde genellikle Schaal
(2000)'un dikkat cektigi sey, ekspresyonizmin de etkisiyle, urkutici mekan tasvirleri,
yogun 1sik kullanim teknikleri gelisim gdstermis, birgok film yénetmeni bu beraberligi
filmlerinde kullanmay! hedeflemislerledir. Metropolis, buylk platolarin icerisinde
hazirlanan i¢ mekan tanimlari, aydinlatma, kostim ve aksesuar tasarimiyla birlikte
“Mat Boyama” (Matte-Painting) uygulamasinin en etkin kullanildigi filmlerin ilkine
isaret etmektedir. Bu yonuyle gerek fiziksel mekanlarin gerekse sanal denemelerin
katmanlastigi bir yeni dizlem olarak melez kavraminin ilk drneklerini temsil etmektedir
(Sekil 3.14) (Neumann, 1999).

Metropolis’den sonra distopya sinemasi, ikinci Diinya Savasi'na kadarki siireg, bu tiire
dair baska bir galismayi barindirmamaktadir. Ancak ozellikle atom bombasinin
kullanimi, toplama kamplarinin agiga ¢ikmasi, duygu ve inanca olanak vermeyen kati
akilcilik, teknolojiye o6vgu veya elestiri; distopya sinemasi turtne ait Urunlerin

sayisindaki artisa isaret etmektedir (Aslanoglu, 2000).

1960’ yillar beraberinde distopya sinemasi, agirlikh olarak bilim ve teknoloji ekseni
Uzerinden yon kazanmaktadir. Sozgelimi, Jean-Luc Godard'in 1965 yapimi

Alphaville’i, duygusallhigin zayiflik kabul edildigi, robotik ikonun glicu temsil ettigi tema
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Uzerine kurgulanmaktadir. Bu baglamda film, askin irrasyonel olarak gosterildigi, ask

digindaki her seyin ise mutlak bir agiklamasinin varligina isaret etmektedir.

Sekil 3.15 Alphaville (Jean-Luc Godard, 1965); Bir distopik temsil araci olarak yapay

tekniklerinden uzak nitelikte sergilenen Paris kent meydanlari ve cepheler (Kisisel
Arsiv, 2017)

Alphaville sosyolojik anlatisini, kente ait yalin kamusal alanlar ile teknolojik donati
bicemlerinden tamamen uzak nitelikte tasarlanan i¢c mekan hacimleri birlikteliginde
sergilemektedir. Godard, Alphaville icin distopik anlatisini yaratirken, yapay set
ortamlari ya da 06zel efekt teknolojisi kullanmaktan o6zellikle kaginmaktadir. Bu
dogrultuda filme fon niteliginde karakter veren Paris kenti, 6zellikle ikinci Diinya Savasi
sonrasinda yukselise gegcen modern mimarlik hareketinin sembol Grunu olarak basl
basina gergek bir kent imgesine isaret etmektedir. Kente ait meydanlar ve bu kentin
varhidini zengin kilan dogal i1sik, cam ve beton malzeme iligkisi distopik atmosferin

kurgulanmasinda esas verilere isaret etmektedir (Sekil 3.15) (URL 17).

e

Sekil 3.16 Alphaville (Jean-Luc Godard, 1965); ic mekanda modern mimarligin
geleneksel gostergeleri (Kisisel Arsiv, 2017)



119

Alphaville filmi, ic mekan bigimlenisinde kentsel uzamin devami niteliginde modern
mimarhgin rasyonalist gorunusl; bigcim, malzeme, aydinlatma ve mobilya-donati
elamanlarinda da es o6zellik gdstermektedir. Ozer (2000)e gére 1960’lar bati
mimarisinin bigimsel karakteri donemin sosyal, ekonomik ve teknik yonden gug
gOstergesinin bir yansimadir. Bu dogrultuda filme konu olan Paris kentinin yari
kamusal alanlarinda modernizmin geleneksel ilkelerini yansitmaktadir (Sekil 3.16)
(Johnson, 2017).

Ote yandan 1960’ yillarin son dénemleri sinemada Kubrick mikemmeliyetgiligi olarak
tanimlanan Stanley Kubrick ile distopya sinemasinin kesisimine isaret etmektedir.
Kubrick’in 1968 yapimi 2001:Uzay Yolu Macerasi (2001: A Space Odyssey); gelecege
dair kontrolden ¢ikan makinalar ve uzay ¢agini, varolusgu felsefe ve dini inang metalari
lizerinden aktarmaktadir (URL 18). Bu yéniyle fiim &zellikle ikinci Diinya Savasi
sonras! artan bilim ve uzay teknolojilerindeki distopik gelisimin igerigine iligkin

farkindalik yaratacak gostergelere isaret etmektedir.

Bu dogrultuda, Kubrick’in kendi ifadesiyle filmde gorsel takip s6zIi anlatinin énine
gecmektedir. Film uzay kavrami, farkh tirlerle karsilasma, gezegenlere yapilan
yolculuklara iliskin gergekgi bilimsel dayanak arayigi sergilemektedir. Ote yandan bu
arayista filmin yaklasik Ugcte ikilik bolumunde herhangi bir diyalog yasanmaz.
Dolayisiyla Kubrick'in kendi ifadesiyle filimde goérsel takip s6zli anlatinin éndne
gecmektedir. Bahsi gegen gorsel takipte, evrendeki en buyuk olgekli dogal yapilar ve
bu yapilarin dinamigiyle sekillenen gosterge ornekleri kadar, fiziksel olarak bigim
kazanmis ic mekan ornekleri de bulunmaktadir.

Film, kurgu ve c¢ekim teknigi acisindan son derece tutarli bir ¢ergeveye isaret
etmektedir. Film, aciig sahnesi ve kapanig sahnesinin izlencesi g6z 6nunde
bulunduruldugunda, tam bir daireyi isaret edecek bicimde dongusel kurguyla

tasarlanan gostergeler Gzerinden okunmalidir (URL 19).

Filmin acilis sekansi genel olarak Big-Bang teorisi gercevesinde gelisen gostergeleri
barindirmaktadir. ilerleyen bélimlerde mutlak zaman ve mekan keskin bir araylizle
kimlik degistirmektedir. Aradan binlerce yil geger ve 2001 senesi insanoglunun uzay

cagiyla tanistigr yeni bir ddoneme isaret etmektedir. Buradaki gostergelerin tamami,
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dogaya kargi galip gelmeyi basarmig bireyin, uzay karsisindaki ilkel ve tecrubesiz yeni
kimligine dikkat cekmektedir. Filmin kapanis sekansinda bahsi gecen ilkel varlik
ustinluk savasini tekrar kazanmaktadir. Film bu yoénuyle Vieira (2011)’'nin basarih
distopya ornekleri i¢in dikkat ¢ektigi gelecekle ilgili olumsuz senaryolar ¢izmek yerine
icinde barindirdigi umut ve daha iyi bir hayat insasi icin barindirdigi gucli

gOstergeleriyle elestirel Utopya orneklerinin baginda gelmektedir.

icerisinde 2001 yilina bakigla gelecedin vizyonuna igaret ettigi Djinn sandalyeleri
(Kisisel Arsiv, 2017)

Filmin genel karakterinin bicimleniginde i¢ mekan tasarimi olduk¢a aktif rol
ustlenmektedir. S6zgelimi; Djinn sandalyeleri, Kubrick’in 1968 yilindan 2001 yilina
bakisla gelecegin vizyonunu belirlemede goésterge olarak kullaniimaktadir. Bahsi
gecen sandalye aligilagelmis modern bicimciligin aksine sira digi formu ve kirmizi
rengiyle Kubrick'in uzay istasyonu setinin en belirgin 6gelerini temsil etmektedir (Sekil
3.17) (URL 19).
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Sekil 3.18 2001: A Space Odyssey (Stanley Kubrick, 1968) Tek kacigl perspektlf
(Kigisel Argiv, 2017)

Kubrick’in i¢ mekanlarinda hedef objenin 6n-arka yuzi resim duzlemine paralel ve i¢
mekan donatilariyla zengin kiinmis simetrik bir prensiple konumlandiriimaktadir. ic
mekan sahnelerinin birgogu ufuk dizleminin altinda, Ustliinde ya da es hizasinda yer
alacak sekilde tek kacish ¢cekim teknigine gore kurgulanmaktadir. Antunes (2015)’e
gore, 2001: A Space Odyssey’de kadraja alinan uzun koridor ve simetrik dagilimla
bicimlenmis i¢ mekan hacimleri, izleyici Uzerinde psikolojik bir gerilim yaratmaktadir
(Sekil 3.18).
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Floor Plan_1

Sekil 3.11 (Solda) 2001: A Space Odyssey (Stanley Kubrick, 1968); Ronesans mimari

anlayigi ve simetri ilkesine gore tasarlanmis i¢ mekan plani; (Sagda) Dave karakterinin

degisen perspektifleri ile bicimlenen ¢6zim agilari (URL 22).

Kubrick, doneminin ¢ok ilerisindeki ¢cekim teknikleriyle zamanin farkh katmanlari
arasindaki gegisi gorsel efekt teknikleriyle tematik olarak sergilemektedir. Gegis
planlari devaminda, izleyici Ronesans donemi mimari anlayigina gore tasarlanmig bir
ic mekan ile karsilamaktadir. Ronesans Michelet (1989)a godre; yeniden dogus,
anlamina gelmektedir. Bu yonuyle i¢c mekan tasarim kararlar filmin kurgu
bigcimlenisinde son derece etkin bir kimlige burinmektedir. Oda; bir yatak, birkac
sandalye ve dolap ile parlayan es Olculerdeki yer karolarindan olugsmaktadir. Kubrick
matematiksel hassasiyetle hareket ettigi bu odada deneysel bir araylz yaratarak plan

¢cekimlerini tamamlamaktadir (URL 19).

Seki 3.19'de; zemindeki es karolar Uzerinden kontrolli bigcimde degiskenlik gosteren
sahne gegisleri tanimlanmaktadir. Dave karakterinin degisen perspektifleri senaryonun
¢6zim bdlimine eslik etmektedir. Sozgelimi; Dave karakteri uzay gemisinden
baktiginda higbir sey goremez. Ancak sonraki plan c¢ekimde uzay gemisinden
kurtulmaktadir. Bu Dave karakterinin ilk perspektif drnegine isaret etmektedir. Bir
sonraki sahnede sinematografik anlatim bigimi Dave karakterinin gézinde yeni bir
perspektif aramaktadir. Kubrick, bu arayisinda odadaki sandalyenin konumu bir énceki

sahneye gore farkli pozisyonda konumlandirmaktadir. Sinemada sureklilik hatasi
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olarak tanimlanan bu durum icin Kubrick, ic mekanda birden kaybolan uzay gemisi ile
kompozisyon dengesini korumaktadir. Bu sahneyi takriben eski yerini alan sandalye,
odanin tamamiyla tekrar sudrekli bir kompozisyona ddnusmektedir. Kubrick, son
perspektifinde ise, varolusguluk temasina génderme de bulunan sembolik bir anlatim
dili kullaniimaktadir (URL 20).

Sekil 3.20 THX 1138 (George Lucas, 1971); Yogun beyaz renk kullanimi ve mekan
algisinin kaybolusu (Kisisel Arsiv, 2017)

1971 yih sinemada George Lucas’in ilk uzun metrajh filmi olarak THX 1138 filmine
isaret etmektedir. Film ¢ekildigi donem ve hala guncelligini koruyan toplumsal elestirisi
ile klasik distopyanin sosyolojik verilerini barindirmaktadir. Filmin konusu 25. yuzyil
dunyasinda insanlarin yalnizca kod ve sayilar ile varlik gosterdigi, insanlari tek tipe
cevirmek adina verilen biyolojik ilaglarin karsisinda direng arayan fabrika isgisi
THX1138 ekseninde ‘duygu’ kavramina isaret etmektedir. Film, sosyolojik yonuyle
klasik distopya Uretiminin geleneksel verilerini barindirsa da, mekan-donati
duzlemindeki kararlar bakimindan oldukga yenilikci arayislari icermektedir. THX 1138,
distopik bilim-kurgu film tarihinin diger érneklerinde yer alan gelismis modern kent
gOstergeleri yerine, sinirsiz bir bosluga dikkat cekmektedir. Bogluk kavrami, filmin i¢
hacimlerinde hareket ve zaman gibi temel kavramlari anlagilmasi gu¢ bir zemin
tasirken, 6zellikle baskici kent yagsamindan kagmanin gugluguna vurgulamasi yonuyle
filmin distopik anlatisina da yardimci olmaktadir (Kilig Calgici, 2013). S6zgelimi, klasik

distopyanin karanlik mekanlari bu film igin Lucas’in tercihleri arasinda olmaz. Filmin



124

baslangicta steril bir atmosferi temsil etmek adina kostim ve mekan tasariminda arag
olarak beyaz renk ve geffaflik temasi, hikayenin ilerleyen kisimlarinda steril bir mekan
tanimindan ¢ok rahatsiz edici distopik bir dizlem olarak aktariimaktadir (Glettler,
2002). Kilig Calgici (2013)'ya gore; filmde bireylerin ve mekanlarin figtr-fon iliskisini
g6z ardi eden sunumu, karakterlerin kimliklerini var eden bir beden ve mekandan
yoksun birakildiklarini vurgulamaktadir. Lucas’in bu bilingli hareketi, karakterlerin
bedenlerine ve mekanla etkilesimine dair herhangi bir kendileme olgularinin
olmadigina dikkat cekmek igin tasarlanmaktadir. Bu dogrultuda, kendileme eylemi goz
ardl edilen ve yalnizca kod numaralari ile nitelenen karakterler icin kimliksiz
nitelendirmesi yapilmaktadir (Géregenli, 2010 ve Kilig Calgici, 2013). Ozellikle bireyin
Ozgurluk olgusunu sinirlandirmak amaciyla tasarlanmasi beklenen hapishane alanlari,
Lucas’in filminde ugsuz ve rahatsiz edici beyaz bir bosluk ile tanimlanmaktadir.
Hapishanelerin kapi, duvar, pencere, korkuluk gibi yapisal elamanlar ile ifade edilen
bicimi gozlemlenmemektedir. Bu dogrultuda karakterler zaman zaman yon bulma
konusunda problem yasamaktadir (Sekil 3.20) (Kili¢ Calgici, 2013).

Filmde ayr fonksiyonlarla tanimlanmis ev, fabrika, hapishane, mahkeme ve alisveris
merkezi gibi tum tanimh hacimler, boslugun vyarattigi yeni anlam Uzerinden
incelenmelidir. Filmde bosluk kavraminin etkin kullanimi ile bahsi gegcen mekanlarin
sinirlarini ve mekanlar arasi gegisi takip etmek oldukga gugtur. Bu dogrultuda 6zel ve
kamusal alanlarin i¢ iceligi, ic ve dis mekanlarda benzer oOzellik tasimaktadir.
Sdézgelimi; kente ait mekanlar yeraltinda kurgulandidi i¢cin dis mekanda kendini
gOstermesi beklenen otoyollar ve diger dis mekan donati elemanlarinin tamami i¢
mekanda yer almaktadir. Gergek anlamda tek dis mekan érnegi; filmin son sahnesinde
batmak Uzere olan gunesin dninde muglak bir bicimde kendini gosteren THX 1138
karakterinin yeryuzine adim attigi ilk an olarak dikkat gcekmektedir (Kilig Calgici,
2013).
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Sekil 3.21 THX 1138 (George Lucas, 1971); Evin mekanlarinin izleyicide gozetleme

hissi uyandiracak sekilde aktariimasi (Kili¢ Calgici, 2013).

Ev kavrami filmin sosyolojik yonden distopik ¢ergevesinin olusturulmasinda son derece
dikkat cekici Ozellikleri barindirmaktadir. Kurgu geregince, cevre ile karakterler
arasindaki etkilesimin dizeyi bilingli olarak kisittanmaktadir. Gli¢ tekelini elinde
bulunduran otorite, bireylerin yeme-igme, giyinme ve hatta sosyallesme segimlerini
kendileri belirmektedir. Bireylerin ev arkadaslarinin sec¢imini algoritma eslesmeleri
sonucunda duzenlenmektedir. Bahsi gegcen evlerde bireyler kesintisiz olarak otorite
tarafindan g6zetlenmektedir. Bu izlencenin farkindaligi neticesinde, bireyler 6zgurluk

duygusundan tamamen uzak bir kimlikle yasamaktadir (Kilig Calgici, 2013).

Filmde THX 1138 karakterinin evinin tamami seyirciye bilingli olarak gosterilmektedir.
Cekim acilarinin birgogu koridor benzeri ara mekanlar Uzerinden aktarilmaktadir. Bu
dogrultuda seyirciye, karakterin kesintisiz bir denetim sireci altinda tutuldugunun
farkindaligi yaratiimaktadir (Sekil 3.21) (Kili¢ Calgici, 2013).

Sekil 3.22 THX 1138 (George Lucas, 1971); Hologram teknoloji sanal mekan uretimi
(Kisisel Arsiv, 2017)
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Ote yandan evin yasam alani iglevini tstlenen bir béliimiinde hologram teknolojisi ile
bireylerin bilig dinyasina yonelik eglence, siddet egilimi, cinsellik gibi duygu aktiviteleri

sanal bir ara yuz Uzerinden varligini géstermektedir. Bu baglamda bireyler duygu

olgusunun on planda oldugu tum aktivitelerde etken degil edilgen anlayigsa sevk
edilmektedir (Sekil 3.22) (Kihg Calgici, 2013).

Sekil 3.23 THX 1138 (George Lucas, 1971); Kubik bigimde tasarlanan Tanri OMM’nin
ibadet mekani (Kigisel Arsiv, 2017)

Diger tim totaliter gostergeler de oldugu gibi din olgusu da benzer 6zellikte bireylerin
toplum diizenine uyum saglamalari amaciyla kullaniimaktadir. ibadet, kentteki aligveris

merkezleri icesinde seffaf nitelikte tasarlanan kubik odalarda gercgeklestiriimektedir.

Sakinlestiricilere ragmen kimi zaman sakinti yasayan bireyler, tanri OMM ile sayisal
bir arayuz Gzerinden kontrol altinda tutulmaktadir (Sekil 3.23) (Kili¢ Calgici, 2013).

Sekil 3.24 THX 1138 (George Lucas, 1971); Frank Lloyd Wright tarafindan tasarlanan
Marin ilcesi Sivil Toplum Merkezi (Marin Country Civil Center) (Kisisel Arsiv, 2017)

Ote yandan film 6zellikle bogluk kavrami Gizerinden sorguladidi yeni bigimsel arayisi

kadar, mevcut fiziksel mekanlarinin varligi ile de dikkat g¢ekici Ozelliklere isaret
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etmektedir. Sézgelimi Frank Lloyd Wright'in tasarladigi Marin ilgesi Sivil Toplum
Merkezi (Marin Country Civil Center) filmin sinemasal anlatisina onemli 6l¢tde katkida
bulunmaktadir. Karakterlerin kameraya ya da tam tersi istikamette yonelimleri esas
alinarak belirlenen kamera hareketleri; derinlik ve perspektifi vurgulamak disinda
duygusal bir tepki yaratmak i¢in de kullaniimaktadir (Sekil 3.24) (URL 21). Ayni mekan
sonrasinda benzer amagcla bagka bir kult film olan Gattaca’nin sahnelerinde de ayrica

kullaniimaktadir.

Kubrick bilimkurgu-distopya turune ait bir bagka kult bir eser niteligi tasiyan 1971 tarihli
Otomatik Portakal (A Clockwork Orange) filmiyle 6zgur irade, cinsel-tinsel tabu, siddet,
sosyal statu, kaltirel ¢okus gibi toplumbilimi ilgilendiren konular Gzerinden toplum
elestirisini ortaya koymaktadir. Ote yandan, 1960’lar beraberinde yiikselise gecen
modernizm olgusu filme bireysel, toplumsal ve mimari igerik anlaminda arayliz
olusturmaktadir. Bu dogrultuda Kubrick’in kendi deyimiyle toplumlarin bigim
kazanmasinda bireylerin 6zgur iradesi kontrolden c¢iktiginda, toplumsal siddet

beraberinde korku distopyasini dogurmaktadir (Ciment, 1994 ve Sézen, 2017).

Filmin dis mekanlarinin yorumlanma bigimi Sanayi Devrimi sonrasi suratle degisim
g6steren ingiltere’deki kentlesme ve toplu konut kavramlarini tartigmaya agmaktadir.
Bu dogrultuda konutlar, saglik ve guvenlik birimleri, ticari ve kultlrel aktive alanlari film

icerisindeki mimari yapilara isaret etmektedir.

Dis mekana ait yapisal bigimlenis belirgin olarak iki temsil bigimi ile dikkat gekmektedir.
Bunlardan birincisi modernizm gdstergesi olarak brutalist ktlelerin hakim oldugu sehir
disinda varlikli yazarin yagam surdugu Yeni Ev; digeri ise tasra olarak nitelendirilecek

toplu konutta hayatini sirduren bagkahraman Alex’in evine isaret etmekledir.
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Munden Evi, orijinal goriintiisii Yeni Ey, oruln goruntistt  Yeni Ev, film gorintiisi
Sekil 3.25 A Clockwork Orange (Stanley Kubrick, 1971); Sehir zorbalarinin baskin
dizenledigi varlikli yazarin evi; Britalist anlayisla yeniden yorumlanmis orijinal ve film

goruntaleri (S6zen, 2017)

Bahsi gegcen Yeni EVin dis mekan ¢ekimlerinde i¢ mekan g¢ekimleri i¢in kullanilan
Skybreak Evi 6zellikle tercih edilmemektedir. Bunun temel nedeni ise kirmizi tuglalarin
hakim oldugu cati kaplamalariyla dikkat ceken Skybreak Evi'nin kent belledinde yer
eden geleneksel ingiliz mimarhigina ait yapisal izleri yok etme gayreti olarak
yorumlanmalidir. Buna karsin Kubrick, bahsi gecen dig mekan ¢ekimlerinde brutalist
kiutleleri ile 6n planda olan Munden Evi'ne ydnelerek gelecek mimarligina isaret
etmektedir (S6zen, 2017).

Munden Evi'nin Yeni Ev’e donusum surecinde Kubrick, geleneksel temsilin butun
0gelerinden uzak bir kaygi ile sokak serserilerinin varlikli ailenin yagam alani sinirlarina
girdigi sahneyi betimlemektedir. Bu dogrultuda, brut betonlarin kutlesel niteligini 6n

plana gikarmak igin 11k ve golge etkin nitelikte kullaniimaktadir. Ote yandan bahsi

gegen vyapinin etrafini saran su elamani ile brutalist mimari vurgusunu
guclendirmektedir (Sekil 3.25) (S6zen, 2017).

P 4 / = ; ‘:'

Wandsworth altgecidi (Orjinal gériintiisii) Wandsworth altgeg-idi (Film goriintiisii) Thamesmea.d bélgesi (Orjinal goriintlsi) i’amesmea.d bélgesi (Film gériintiisii)
Sekil 3.26 (Solda) Wandsworth Altgecidi orijinal ve film goéruntusu; (Sagda)

(Thamesmead Bodlgesi orijinal ve film goruntusu (URL 2).
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Ote yandan filmde dis mekan betimlemesine dair bir diger baskin érnek ana karakter
Alex’in yasadigi Thamesmead bolgesi ve Wandsworth Kavsagi alt gegididir. Kubrick,
Alex ve grup arkadaslarinin toplumsal siddete yonelik egilimlerini ortaya ¢ikarmak
adina mevcut yerleskeyi yeniden yorumlamaktadir. Bu kapsamda mevcut fiziksel gevre
ile Kubrick’in bu ¢evre Uzerinden tasarladigi yeni gevre arasinda son derece belirgin
farklar gozlemlenmektedir. Sozgelimi, filmde alt kulturin bir temsili olarak Alex’in
yasadigi toplu konut yapisi mevcut haliyle kullaniimaktadir. Buna karsin, Alex ve sehir
zorbasi grup arkadaslarinin, 6zglrce hareket edebildikleri bos sokaklar 6n planda
g6zlemlenmektedir. Bununla birlikte, filmin araylzinde de dikkati ceken Wandsworth
Altgecidi yeniden duzenlenmektedir. Deniz mavisi altgegis, sinematografik ve mimari
temsil araglari Uzerinden gir, uzun ve baskici bir mekana gevrilmektedir (Sekil 3.26)
(Sézen, 2017). Bir baska deyisle; gerek Alex karakterinin yasadigi ev, gerekse
Wandsworth altgecidi brutalizmin evrensel diliyle yorumlamaktadir. Bu yerler igin
Koksal (2017)'de Marc Augé’nin baglamsiz, kimliksiz ve tarihsiz degerlerden yoksun
alanlar igin nitelendigi yok-yer (non-place) kavramina dikkat ¢ekmektedir. Koksal
(2017)ya goére Kubrick’in brltalist Gslubu yer kavraminin, sosyo-kultirel ve mimari
nitelikteki taninabilirligini ortadan kaldirmig, sadece guven-guvensizlik kavramina alt

sablon olusturmaktadir.

Dis mekan temsil 6geleri ic mekan betimlemeleri ile karsilastirildiginda taban taban zit
bir anlayis go6zlemlenmektedir. Alt sinif gruplarin yasamlarini surdikleri toplu
konutlarda ya da varlikli kesimin sehrin digindaki mustakil yapilarin mimarisindeki
tipoloji; ic mekanda bambagka bir kimlikle karsimiza ¢ikmaktadir (S6zen, 2017). Bu
baglamda Atasoy (2014)’a gore i¢ mekan bigimlenisi kibizm sanatindan etkilenerek
tasarlanmaktadir. Bu durum Kubrick’in filmde temel olarak yaratmak istedigi i¢c-dis
karsithginin kubizminin gostergeri Uzerinden dista goruneni yikici, 6z olani yansitici

felsefesiyle paralellik tagimaktadir.



Sekil 3.27 A Clockwork Orange (Stanley Kubrick, 1971); (Ustte) Geleneksel

modernizmi vurgulayan tasarimiyla Skybreak Evi, orijinal plan ve donem fotograflari;

(Altta) Kubrick’in yeniden duzenledigi ic mekan, film goérinttsit (URL 22)

Filmde varlikh yazarin i¢ mekan ¢ekimleri, aralarinda Norman Foster’'in da bulundugu
dort kisilik bir ekip tarafindan tasarlanan Skybreak Evi (Jaffe House) kapsaminda
tamamlanmigtir. Yapinin orjinal bicimlenisinde 1960’lar geleneksel modernizmi
vurgulayan yalin mobilya-donati elemanlari dikkat cekmektedir. Ote yandan Kubrick
yarattigi korku distopyasinda yalin anlatimin aksine son derece uyarici niteliklere isaret
ederek varlikl ailenin gosterigli hayatini betimlemektedir. Bu dogrultuda yapay
aydinlatma elemanlarinin dizilimi, fatdristik mobilya onermeleri ile rahatsiz edici

geometrik desen ve renk kullanimi dikkat cekmektedir (Sekil 3.27) (Sézen, 2017).

Sekil 3.28 A Clockwork Orange (Stanley Kubrick, 1971); Sinematografik géruntulerin

uretiimesinde tek kacisl perspektif ve simetri kullanimi (Kisisel Arsiv, 2017)

Ote yandan Kubrick, kompozisyona yardimci olacak sinematografik goruntilerin
uretiimesine dair temel tasarim ilkelerine siklikla bagvurmaktadir. S6zgelimi; simetri

kavrami Uzerinden, diger filmlerinde de sikhikla basvurdugu tek nokta perspektif
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kuralina dayali mekan ¢ogaltma teknigi, Kubrick’in yeni mekanlarini temsil etmektedir
(Sekil 3.28).

Sekil 3.29 A Clockwork Orange (Stanley Kubrick, 1971); (Ustte) Alex karakterinin

evinin banyo, mutfak, yatak odasi ve oturma odasina ait yatay ve dikey kaplamalardaki

geometrik bigim, desen ve renk kullanimi; (Altta) Kedili kadinin evi, kibist anlayisa

gore désenmis zemin, tavan, resim, duvar ve kaplama énermeleri (Kisisel Arsiv, 2017)

Filmi yapisal olarak ¢ézimleyen Atasoy (2014)’a gore; film, konuyu ortaya koyma tarzi
ve mekansal anlatim bigimini bakimindan kibizmin temelleri dogrultusunda
tasarlanmaktadir. Bu dogrultuda kurgu, mitolojik anlatim ve karsilastirma teknikleri
Uzerinden film incelenmelidir. S6zgelimi; baskahraman Alex karakterinin evinde banyo,
mutfak, yatak odasi ve oturma odasina ait yatay ve dikey kaplamalardaki geometrik
bigim, desen ve renk kullanimi kibizmin temel bilesenlerine isaret etmektedir. Bakir
(2008)a gore; Alex karakterinin vurdumduymaz tavirlari, boslugun igindeki siddet
egilimi ve hareketliligi ile ifade edilebilir. Senaryodaki bu anlatiyi kuvvetlendirmek adina
Kubrick, tipki kibizmdeki bigimlerin pargalanma gostergeleri gibi, objeleri ve yuzeyleri
da pargalamaktadir. Benzer sekilde Alex’in zor kullanarak girdigi sanat duskunu kadin
karakterin evindeki desenli hali, kontrasti arttirilmis koyu yesil renkteki ahsap tavan
kaplamasi, dekoratif objeler, resim, heykel ve heykelciklerin ekspresyonist anlayisa

gore tasarlanmasi dikkat cekmektedir (Sekil 3.29).

Distopya sinema tarihinin en dnemli temsil filmlerinden biri kabul edilen Ridley Scott'in
1982 yapimi Bigak Sirti (Blade Runner) filmi ¢ekildigi tarihten otuz yedi sene sonrasi

bir zamana isaret etmektedir. Film, gorunusleri itibariyle insandan ayirt edilemeyen
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android esasli replikantlarin hayatta kalma cabalari cergevesinde gelismektedir.
Tehlikeli ve yasadigi islerde kullanilmak Uzere tasarlanan bu replikantlar, Blade
Runners adinda gorevliler tarafindan gézetim altinda tutulmaya calisiimaktadir. Ancak
dlnyaya izinsiz olarak sizan bir kisim replikant, sistem tarafinca fark edilince
yakalanmak Uzere Deckard isimli ajans-polis ile mucadeleye girmektedir. Film,
kiresellesme, iklim degisikligi, dodaya verilen zararlar, genetik bilimi, kontrol
edilemeyen teknolojik sure¢ ve degisen kentsel aktiviteler gibi bir takim araclar
Uzerinden insani deger vyargilarini tartigmaya acarak guncel yasam bigimini

elestirmektedir. Bu yonuyle Blade Runner ¢ok acik bir bicimde klasik distopya turindn

hemen hemen tim verilerini barindirmaktadir.

Sekil 3.30 Blade Runner (Ridley Scott,1982) ; Fiziksel mekanin bi¢imleniginde kent
arayuzu (Kisisel Arsiv, 2017)

Filmin mekan ile etkilesimde kent araylzu ve ev olmak Uzere iki belirgin araylz
g6zlemlenmektedir. Bu dogrultuda film 2019 yilinda niikleer kazalar neticesinde gines
Isigindan yoksun, ancak yapay aydinlatma ile ayakta duran, surekli asit yagmurlari ve
kapali bir atmosfere sahip San Angeles (Los Angeles ve San Fransisco kentlerinin
blylumesiyle bilesik 6zellik kazanan) kentinde gegcmektedir. Buna karsin ciliz gtin i1s1d1
yalnizca Ust guglerin hakimiyet surdugu yedi yuz kath bir piramitten kizil renkte bir
gOkyluzunden suzulmektedir. Kentte yasamsal imgelerin belirtisi olarak herhangi bir
bitki ya da klonlar disinda hayvan tirt barinamamakla birlikte, kent olabildigince kaotik
bir bicimde tanimlanmaktadir (Kiipeli igdeli, 2013). Ote yandan bahsi gecen kurgusal
temaya karsin, Ozellikle baskahraman Deckard'in Frank Lloyd Wright tarafindan
tasarlanan Enis Brown Evi Uzerine eklenen katlarda yasamasi, filmin mimari niteliginin
oldukga gercgekgi bir zemin Gzerine kurgulandiginin gostergesidir (Sekil 3.30) (Akguin
YUksekli, 2008).
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Ote yandan film, 6zellikle ev ve evsizlik degerleri tzerine dikkat cekici dzellikleri
barindirmaktadir. GUnumuz ev kavrami distopik bir atmosferde betimlenmektedir. Bu
dogrultuda hikaye bir yodnuyle bireylerin deger yargilari ve sosyal konumlarini

tartismaya agarken, diger yonuyle bireylerin yasam alanlari (ev) Gzerinden geleneksel

ev kavraminin yok olmasi neticesinde ortaya ¢ikan evsizlik kavramini elestiriimektedir
(Kipeli igdeli, 2013).

Sekil 3.31 Blade Runner (Ridley Scott,1982); (lstte) Filmin goérsel tasarimcisi Syd

Mead tarafindan tasarlanan kent gizimler; (altta) Filmden kareler (Kisisel Arsiv, 2017)

Film yapim sirecinde filmin gorsel tasarimcisi Syd Mead tarafindan hazirlanan kent
grafiklerinde ikonik, gercekci ve yaratici sinematografik 6gelerin betimlenmesinde
temel olusturmaktadir. Syd Mead, 2019 dinyasi icin betimledigi guaj ¢calismalarinda,
toplu tagsima ve otomobilin icadindan sonra sehirde zarar géren atmosfer tabakasina,
ucan araglara, yogun aydinlatma gruplarina ve dikey ylkselen mimariye dikkat
cekmektedir. Mead’in dusledigi diinyada sokak seviyesi ve gokyuzu lobisi olmak Uzere
iki dizlem vardir. Sanslilar bodrum olarak nitelendirilen sokak seviyesine inmek
istemezler. Bu gergevede film, sinif ayrimi ve sosyal donusum yapisini ilk olarak bahsi
gecen cizimler Uzerinden aktarmaktadir (Sekil 3.31) (URL 23).

Sanallik-gerceklik tartismasi iki diizlem iizerinden yapilmalidir. ilk olarak, android
tabanh Nexus’larin kimlik arayiglari sirasinda sanal olan ile gergek olan arasindaki
analoji (benzesim) dikkat ¢cekmektedir. Bu dogrultuda bahsi gegen robotlarin,

kendilerine bigilen dort senelik yasam programlarini uzatmak adina arayisa girdikleri
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psikolojik sure¢ ve gelismis biligssel hassasiyetleri sanallik ve gerceklik tartismasinda

onem kazanmaktadir.

Bir diger yonuyle film, 6zellikle mimari temsilde ilk bakista barindirdigi fGtGristik
bicemine karsin, mevcut fiziksel tarihi unsurlara sanal eklemeler yapmasi yoénuyle
melez bir birliktelige isaret etmektedir. S6zgelimi, bahsi gegen San Angeles kurgu

kentine karsin, Ozellikle baskahraman Deckard’in evinin yapisal 6zellikleri, filmin

mimari niteliginin oldukg¢a gercekgi bir zemin Uzerine kurgulandiginin gostergesidir
(Akgun Yuksekli, 2008).

e = i : | ‘ ' & | ' .j.
Sekil 3.32 Blade Runner (Ridley Scott,1982); (Solda) Aztek yapi taslariyla dikkat

ceken Ennis Brown Evi, Frank Lloyd Wright; (Sagda) Filmde aztek yapi bloklarinin
tamamlayici niteligi bicimi (Matt, 2014)

Ote yandan, mobilya-donati elamanlari ve grafik tasarimina gésterilen 6zen filmin
bigimlenisine yon vermektedir. S6zgelimi, baskahraman Deckard’in evi i¢in Frank
Lloyd Wright tarafindan tasarlanan Ennis Brown Evi (Ennis House) kullaniimaktadir.
Yapi, maya sanatindan esinlenilerek tasarlanmis, suslu, simetrik dekoratif bloklarin
hakim oldugu son derece organize baglanti semalariyla gerek plan dizleminde
gerekse gorunuslerinin aldigi bigim ile dikkat gcekmektedir. Produksiyon surecinde
Wright'in bu yapisina, bagskahramaninin yalniz adam karakterini tamamlayici nitelikleri
on plana gikarmak amaciyla yapinin kendi dinamigini tekrar eden mudahaleler ile
bicimlenmistir. Bu dogrultuda sanat yonetmeni, Wright'in Aztek yapi taslariyla
kapladigi yapi bloklarini sayica c¢oklayarak baskahramanin yasam alanini
donusturmektedir (Sekil 3.32) (Matt, 2014).
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Sekil 3.33 Blade Runner (Ridley Scott,1982); Frank Lloyd Wright Coonley Masasi;

Charles Rennie Mackintosh Sandalyesi; Dazor Saucer Lambasi (Matt, 2014)

Ote yandan, film gerceklik anlatisini Ernst Gombrich’in “yabanci olani tespit etmek icin
tanidik olana dikkat ¢cekme” prensibi Uzerinden aktarmaktadir. Film, bir yonuyle
cekildigi donemden yaklasik kirk yil sonrasi bir zamana isaret ederken, diger yonuyle
kirk yil dncesinde gézlemlenebilecek temsil 6geleri barindirmaktadir. S6zgelimi; dis
mekanda park, trafik lambasi, telefon ya da semsiye bir gosterge araci olarak
kullanilirken, ic mekanda baskahraman Deckard’in evi icin art deko ornekleri
sergilenmektedir. Film bu ydnlyle mekan-zaman etkilesimi bashg altinda gergeklik
arayuzu Uzerinden distopik atmosferi bicimlendirmektedir (Sekil 3.33) (Akgln Y lUksekili,
2008 ve Matt, 2014).

1980l yillar gerek edebiyat gerekse sinema tarihi ¢ergevesinde distopya tlrinin
oldukca fazla o6rnek verdigi doneme isaret etmektedir. 1985, Terry Gilliam
yonetmenligindeki Brazil filmi, George Orwell’'in distopya tirine ait kilt romani 1984
eseri ile benzer gostergeleri barindirmaktadir (Saygili, 2016). Film, devlet kontrolU ve
teknoloji egemenliginden yorulmus bir istatistik¢i olan Sam Lowry karakterinin, gergcek
dinyasi ve rayalari ile gergedi arayan sanal dinyasini yansitmaktadir. Senarist ve
yonetmen Terry Gilliam’in Ust sinifin ayricaliklari ile alt kesimin ezilen varligi arasinda
celiskiyi mizahi Uslubuyla ele aldigi filmi, sosyolojik yonlUyle karanhk bir gelecek
tasvirine isaret etmektedir. Kurgulanan otoriter sistem dahilinde, birey ile birey
merkezindeki nesnelere ait dijital dokunuglar neticesinde toplumun itaatkar kilma

eylemi esas hedef haline donusturulmektedir (Gunal, 2015).

Film kurgu teknigi bakimindan, ilk bakigta gelecegi yansitan bir zaman dilimine isaret
ederken, mekan ve 6zellikle barindirdigi donati elemanlari ile gegmise génderme de

bulunmaktadir. Bu dogrultuda filmin gercek olarak hangi zamana ait oldugu gelisen
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teknoloji karsisinda kaybedilen degerlerin beraberinde muglaklagsmaktadir (Glnal,
2015).

Zaman kavramindaki belirsizlik, mekan bicimlenisinde de benzer 6zellikleri
barindirmaktadir. Ust sinifi temsil eden belirgin bir mekan temsili dikkat cekmedigi gibi,
Ozellikle mekansal niteligin okunabilirligini kuvvetlendiren donati elemanlarinin eski ve
yipranmis gorunumleri, tasvir edilen gelecek kurgusu ile gelismektedir. Filmde, devletin
ezici ve toplumu yonlendirici gucl fasist mimarligin tim gostergelerine isaret

etmektedir. Anitsal giris tanimlari, bireyi hiclestiren mekan 6lgegi ve renksiz fakat girift

donati elemanlari ile desteklenmektedir (Gunal, 2015).

S -

Sekil 3.34 Brazil (Terry Gilliam,1985); (Ustte) Sinifsal bir gésterge unsuru olarak
rizomatik dagilimla ¢godalan borular ve yoksul ailenin evi; (Altta) Yasam kalitesi yuksek
nitelikte tasvirlenen Sam karakterinin evi ve duvardaki moddullere gizlenmis borular
(Kisisel Argiv, 2017)

Ote yandan filmin bir gok karesinde siklikla gdzlemlenen farkli malzeme ve
niteliklerdeki borular, mekan bigimlenisi bakimindan oldukga gugc¢li metaforlari
barindirmaktadir. Rizomatik bir dagilimla ¢ogalan bu borular; kimi zaman statu
gOstergesi, kimi zaman ise senaryonun bigimlenisinde yasayan birer organizmaya
donusmektedir. S6zgelimi; Filmin basinda isaret edilen yoksul ailenin tavanlarin da ve
kesilen désemedeki borularin fiziksel 6zellikleri ile devlet icin calisan Sam karakterinin

evindeki borularin fiziksel 6zellikleri birbirinden farklik géstermektedir. Bu dogrultuda,
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yoksul ailenin evinden gecen sekilsiz, girift bicimli borulara karsilik; yasam kalitesi daha
lyi betimlenen Sam karakterinin evindeki borular gizlenmektedir. Gerek fonksiyonel
niteligi gerekse gorsel anlatisi yonuyle bahsi gegen bu borular, 6zellikle toplumdaki
iletisim ya da iletisimsizligin temel semboll olarak da gosteriimektedir. Mekandaki
borularin girift yapisi, devlet i¢ isleri icerisindeki aksakliklara gdnderme yapmaktadir
(Sekil 3.34) (Gunal, 2015).

—
ente ait kimliksiz ve bicimsiz yapi drnekleri Devletin giivenlik birimi girisindeki ezici anit rnegi  Varlikli insanlarin davetli oldugu organizasyon;
giic gostergesi parlak, suslii ve dev borular

P

Kentin gokdelenlerinde yasayan Sam ‘in evi ve Zaman- mekan kavraminin yok oldugu Sam’a iskence Grotesk anlatisinin bir iiriinii olarak utang maskesi
tanimsiz giris alan yapilan sahne ve mimari 6lcek vurgusu

Sekil 3.35 Brazil (Terry Gilliam,1985); Grotesk anlatiy1 kuvvetlendirici nitelikte dlgek,
aydinlatma ve bigim iligkisi (Kisisel arsiv, 2017)

Filmde bahsi gegen zaman ve mekan kavramlarinin muglak yapisinda standart disi
Olculerde kullanilan nesnelerin mekan ve bireyle ile kurdugu iligki dikkat ¢cekmektedir.
So6zgelimi; borularinin standartlarindan ¢ok daha buylk tanimlanmasi, devletin
guvenlik birimleri girisindeki ezici nitelikteki anit unsuru, bagskahraman Sam’e karsi
iskence gerceklestirilien mekanin dikey derinliginin abartili bir Olglye sahip olmasi
mekani bilingli olarak zamansiz kilmaktadir. Bununla birlikte guling ve abartili
boyutlariyla dikkat geken grotesk karakterler dlgek kullaniminin bir baska boyutunu
temsil etmektedir (Sekil 3.35) (Gunal, 2015).
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Sekil 3.36 Brazil (Terry Gilliam,1985); Filmin zamansiz niteligini drnekleyen donati
ornekleri; (Soldan saga sirasiyla) Sam’in futUristik ekmek kizarma makinasi, Sam’in
retro-gelecek telefonu, Sam’in daktilo klavyesine eslik eden akilli ekrana sahip ofis

bilgisayari (Kisisel arsiv, 2017)

Filmin ge¢cmis ve gelecek arasindaki zamansiz tasvirini destekleyen bir diger nitelik,
gelismis teknolojinin ilkel donati elemanlari Gzerinden retro-gelecek betimlemeleridir.
Bu cercevede, Sam karakterinin ofis binasindaki bilgisayari, bir yonuyle akilli ekran
arayuzune sahip gelismis teknoloji Urunu bir arag temsilindeyken; bir diger yonuyle
daktilo tipi ilkel klavyesiyle gegmise gondermede niteligi tasimaktadir. Ote yandan ofis
donatilarindaki gegmis ve gelecek arasindaki betimleme, benzer Ozellikte Sam
karakterinin evinde bulunan donati elamanlarinda da vurgulanmaktadir (Sekil 3.36)
(Gunal, 2015).

Ote yandan Brazil'de kent ile ic mekan tasarim kararlari arasinda yabancilasma ve
kimliksiz bir tutum goézlemlenmektedir. Gunal (2015)’a gore, kapitalizmin hizli tiketim
anlayisinda kentli ve kente dair mimari yapilar arasindaki bag olduk¢a zayif
betimlenmektedir. Ozne, kentsel dokuya zarar veren niteligini ile yapay ve degisken bir

surece isaret etmektedir.
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Sekil 3. 37 Brazil (Terry Gilliam,1985); Filmin genelinde butinlik géstermeyen renk
cesitliligi (Kisisel arsiv, 2017)

Filmin genel renk kararlarindaki bigcimlenis, secilen mekanlarin hem kendi icinde hem
de kentsel yapiyla iliskisinde belirli bir butunlige isaret etmemektedir. Siklikla gri bir
fon Uzerine dedisken ve uyarici renk araligi, yapay aydinlatma ve uguk renkteki donati
elemanlariyla tamamen kimliksiz bir anlayisa isaret etmektedir. Ote yandan,
mekanlarin tamaminda gergek anlamda doga ve gunes 1s131 olgusu bilingli olarak
sergilenmezken, yapay niteligi kuvvetlendirmek adina kentin belirli bolgelerinde dogda
fotograflari dikkat cekmektedir (Sekil 3.37) (Glnal, 2015).

Gergegin karsisindaki yapay anlatiy1 kuvvetlendirmek adina bir diger 6nemli gosterge,
yapay aydinlatmanin filmde kullanim bigimine isaret etmektedir. Filmde teknoloji ile
birliktelik gosteren neon aydinlatmalarin abartili kullanimi filmin desteklemektedir.
Yapay aydinlatmalarin varli§i, Blade Runner filminde oldugu gibi dijital bir fon

belirlemek yerine sadece gelisen teknolojinin gostergesidir (Gunal, 2015).

1990’ yillar distopya sinema tarihi icin 6zellikle Sovyet blogu ile bati Glkeleri arasinda
devam eden soguk savasin (1945-1990) son bulmasiyla birlikte yon degistirmektedir.
Bu dogrultuda klasik distopyanin siklikla vurguladigi otoriter sistem elegtirilerinin
nadiren érnekleri varligini korusa da agirlik olarak distopya konulari teknoloji elestirileri

cercevesinde gelismektedir (Clue, 1993).
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Teknoloji orijinli sdylemi ile dikkat geken 1997 tarihli Andrew Niccol tarafindan yazilip
yonetilen Gattaca (Gen-Etik) filmi, biyolojik yapay destekle yaratilan kusursuz insan
distopyasini konu almaktadir. Ozel gérevler igin tasarlanan bu yeni nesil irk ile

gunumuz insanin ¢gatigmasi son derece bilimsel bir dizlem Uzerinden tartigilmaktadir.

Sekil 3.38 Gattaca (Andrew Niccol, 1997); Acilis Sahnesi — Frank Lloyd Wright

tarafindan tasarlanan Marin Sivil Toplum Merkez Binasi (Kisisel Arsiv, 2017)

Filmde kent ve kentli olgusu tamamen gergek bir zemin Uzerine insa edilmektedir.
Gorsel efekt tekniklerden uzak, 1950°'h yillara ait fiziksel mekanlarin arayiz
olusturdugu filmde, gelecek kavrami fltlrizmden uzak, ancak son derece modern
bilesenlere isaret etmektedir (Topuz, 2013). Filmin birgok sahnesi Unli mimar Frank
Lloyd Wright'in tasarladigi Marin Sivil Toplum Merkezi (Marin County Civic Center)’in
de gegmektedir. 1957 yilinda yapimi tamamlanan bir binanin 1997 tarihli modern
anlayigh bir filme mekan araylzi sunmasi Wright mimarisinin bir yansimasini temsil
etmektedir (Sekil 3.38) (Gillian, 2012).
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Sekil 3.39 Gattaca (Andrew Niccol, 1997); Marin Sivil Toplum Merkezi i¢ mekan

orneklemleri; Distopik temsil araci olarak dogal malzeme ve dogal aydinlatma
kullanimi (Kisisel Arsiv, 2017)

Gattaca’da kent silueti genel bir gekim plani Gzerinden gésteriimemektedir. Distopya
turinun diger orneklerinde siklikla karsimiza ¢ikan kasvetli kent dokusu yerine son
derece steril bir atmosferden bahsetmek muimkindir. Ozellikle uzay calismalarina
arayuz olugturan yapi bu anlayigin en buyuk gostergesi olarak kabul edilebilir. Bahsi
gecen Wright'in mekaninda organik mimarligin temsil araglari ile distopya sinemasi
kesisimi filmin yonetmen ve senaristi Andrew Niccol’'un senaratif yaklagiminin temelini
olusturmaktadir. Bu dogrultuda organik mimarhgin temel anlayisini temsil eden doga
ile yapinin i¢ igeligi, dogal aydinlatma tasarrufu, gereksiz teknolojiye karsi dogal
malzeme Uzerinden yaratilan farkindalik dikkat gekmektedir. Bu dogrultuda mimarlik-
sinema etkilesimi gergcevesinde Gattaca filmi son derece dikkat ¢ekici 6zelliklere isaret
etmektedir (Sekil 3.39).



142

Sekil 3.40 Gattaca (Andrew Niccol, 1997); Distopya sinemasi temsil araci olarak dlgek
kullanimi - Marin Sivil Toplum Merkezi (Frank Lloyd Wright) (Kisisel arsiv, 2017)

Distopik atmosferin yaratisinda, mimari de o6lgek kavrami baskin 6zellikte bir temsil
araci olarak kullaniimaktadir. Bu kapsamda film, grafiksel olarak Vitrivius’'un dlgek
kavramini beden ve bina orantisi Uzerinden degerlendirdigi bir temsile isaret ederken;
Ote yandan da Le Corbusier’in inch ve metre arayuzunu yeterli gormeyen disuncu
yapisini da barindirmaktadir. Le Corbusiere gore tasarim sureci, her disunce
yapisini, teknik o6zellikleri ve yonetici gucleri ayri ayri Olgeklendirmektedir. Bu
dogrultuda Gattaca filmi, gerek grafiksel olarak, gerekse toplum elestirisi, gug, sinifcilik
gibi kuramsal distopya verilerini barindirmasi niteligiyle Le Corbusierin o6lgek
yaklasimini desteklemektedir (Sekil 3.40) (Bozkurt, 2017).

Sekil 3.41Gattaca (Andrew Niccol, 1997); DNA sarmalinin imgesel kullanimi (Kisisel
arsiv, 2017)
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Ote yandan filmin senaryosunun merkezini temsil eden dna sarmall, film igerisinde bir
donati elamani olarak spiral bir merdiven formu Uzerinden baglam aramaktadir. Bu
dogrultuda kadraj-mizansen ve bigim iligkisini tanimlamak adina spiral merdiven, guglu
bir temsil araci olarak kullaniimaktadir. Bununla birlikte filmin afisi, benzer nitelikte
bahsi gecen cift sarmalli DNA soyutlamasi Uzerinden grafiksel 06zellikte
tanimlanmaktadir (Sekil 3.41). Bu gercevede Gattaca filmi mekan ve donati
arayuzunudn distopya sinemasi kapsaminda tasarim, kuram, iletisim, tretim gibi farkl

katmanlarda iligkisi ortaya koymak adina guglu gorselleri barindirmaktadir.

Sekil 3.42 Gattaca (Andrew Niccol, 1997); Frank Lloyd Wright tarafindan tasarlanan
Marin Sivil Toplum Merkezi’'nin i¢ mekan yuzeylerine ait bigim-malzeme-aydinlatma
kullanimi (Kisisel Arsiv, 2017)

Diger distopya sinemasi orneklerinde de siklikla gozlemlenen yuksek tavanli mekan
Onerileri, galeri bosluklari, bireysel calisma ve eglence alanlarini yerine Kkitlesel
hareketin 6n planda vurgulandi§i mekan tercihleri ve ¢ekim agilari, Gattaca filminde
de siklikla kullaniimaktadir. Bahsi gegen mekanlarin tasariminda filmin genelinde

hakimiyet suren yalin ¢izgi devam niteligi tagsimaktadir (Sekil 3.42) (Topuz, 2013).

XX. yuzyihn bitip XXI. ylzyilin baslangicina isaret eden 2000’li yillar ise kendisinden
onceki donemler goz onunde bulunduruldugunda gerek sosyal ve kulturel yapinin
gerekse teknolojideki koklli degisimlerin toplumsal yapiyi kdkten etkiledigi distopya
orneklerine isaret etmektedir. Bu kapsamda, 6zellikle klasik distopya turtine ait otoriter
ve sistem elestirileri boyut degistirmis; yazihim teknolojisinin geligsimi beraberinde
agirhikli olarak iletisim ve enformasyon turtne ait 6rnekler siklikla gézlemlenmektedir
(Clue, 1993).
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2000 yili yapimi Pierre-Paul Renders yonetmenligindeki Thomas Asik Oldu (Thomas
In Love, 2000) filmi birey, makine ve mekan Uggeninde guncel bir distopya hikayesine
isaret etmektedir. Film, Rajchman (1998), yapilar (construction) kitabinda isaret ettigi
‘sanal ev’ kavrami Uzerinden de incelenebilir. Bu dogrultuda Rajchman (1998)’'a gore;
sanal ve ev birlikteligi Ust Uste katmanlagsan iki ayri duzleme isaret etmektedir.
Bunlardan birincisi, bilgisayar teknolojisi ile donatilarak sanallasan akilli ev kavrami,

bir diger ise evlesen internetin sanal yaratim bigimlenisine dikkat cekmektedir.

Rajchman’in ¢ift acilimli ‘sanal ev’ kavrami beraberinde, Thomas Asik Oldu (Thomas
In Love, 2000) filmi sanallik-gergeklik kavramlari Uzerinden yakin gelecek
distopyasinin gdstergelerini barindirmaktadir. Yonetmen Pierre Paul Renders’in
buglnln apartman dairelerinde ki ‘ev’ tanimi, yakin gelecekteki ‘sanal ev’ ve bu tanim,
sanal evlerin mimarhga katkisi/zarar Gzerine dikkat cekmektedir (Kagmaz ve Uluoglu,
2005). Sanal mekana ait donatilar gergekte hissettigimizin aksine; yeniden Uretilmis,
kendine referans veren imgelerini ayri ayri temsil etmektedir. Buna gore, ¢agdas ev
her gecen glin biraz daha sanallasmaktadir. Rajchman (1998) sanal ev kavramina dair
yaptidi tanimda, Paul Vilirilio’'nun ‘engelli bedeni’ tanimina isaret eder ve sanal ev
kavraminin bedeni hissedecek, koruyacak ve ona hizmet edecek donatiya sahip bir
dizenekte yapilasmasina dikkat cekmektedir. Buna iliskin bu sanal duzenegin
distopyasi, bir grup bit ve bilgisayar duzenegine esir mimarhdin yer aldigi varolugsal

konumu tartismaktadir (Kagmaz ve Uluoglu, 2005).

Rajchman (1998), sanal evin baska bir agilimina isaret ederken ayni baglamda farkli
bir anlama ulagsmaktadir. Sanal kiutiphane, sanal muze ya da sanal pazar
merkezinden tureyen anlayiga gore ‘sanal ev' ekrandaki ev anlamina gelmektedir.
Buna gore, sanal eve dair taklit eden (simule) gergekgilik anlayisi; fiziksel ya da
teknotik mekan ile tanimlanan duvar 6runtlsu aksine ekranda bilgi enformasyonu ile
yonetilmektedir. Bir bagka deyisle fiziksel mekana ait sabit ya da yluzen donatilar ve
imgeler; yerini beden ve hareketin tek bir noktaya odaklandigi esas hareketsizlige
donusmektedir. Bu dogrultuda hareketsiz mekan; Baudrillard (2001) isaret ettigi Uzere

hareket, beden ve mekan ug¢geninde yeni distopya dgeleriyle desteklenmektedir.
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Logie (2014), mimarligin teknolojiden tamamen kopariimasi aksi halde olasi
beraberligin gelecege dair yeni distopya temalari doguracagina dikkat gekmektedir.
Logie’nin bu tezi, Rajchman’in tezini destekler 6zelliktedir. Rajchman (1998)’e gore,
teknolojiyi yardimci degil esas temel kabul eden mimarlik anlayigi, kentleri caddelerle
ile degil internetteki dev adlarla birbirine baglamaktadir. Bilgisayar ile birbirine
baglanan kentler, bilgisayarin igindeki yeni ‘ev’ler ile busbutun yasam ve mekan
yanyanalidini dldurecektir. Yonetmen Renders, Thomas In Love filmindeki bahsi gecen
bu ‘yeni ev’ kavramini agik alan korkusuna (agoraphobia) sahip ana karakter
Uzerinden aktarmaktadir. Film, tanimlanmamis bir gelecek zamanda ge¢mektedir.
Senaryo, akut rahatsizligi nedeniyle evden gikamayan ev sahibi Thomas'in gelismis
bilgisayar arayuzi ve bu araylzun yarattigi distopik zaman-mekan iletisimi Uzerine

senaryolagmaktadir.

Bilgisayar araylzu, Thomas karakteri tipki Rajchman (1998)'de isaret ettigi iletisimin
televizyon, muzik seti, posta kutusu, kitiphane gibi enformasyon ve iletisime dayali
batln beklentilerine cevap vermesinin yani sira; gergek anlamda fiziksel bir gevreyle
etkilesime gereksinim duymadan oOzellikle duygu icerikli bilissel gereksinimlerini

karsilamaktadir.

Rajchman (1998) sanal mekan kavrami, Thomas'in mekan igerisindeki mekan
yapisiyla benzerlik gosterdigi es dizlemde, Thomas’in bahsi gegen ilk sanal mekani
maddeselken, ikincisi hem beden hem de mekan olarak maddesiz nitelik tagimaktadir.
Karsilastirmali olarak incelendiginde, birinci mekan ‘ev’ derinliginde ifade edilirken,
diger mekan iki boyutlu bir dizlemde tanimlanmaktadir. Duygu yikimina ydnelik
distopik tema, fiziksel mekan ve sanal mekan arasinda seyir algisini
yonlendirmektedir. Bu dogrultuda zaman ve mekan maddesel mekanda akigkanken,
sanal mekanda kesitli olarak aktariimaktadir. Ote yandan tiim bu zithda kargin teknoloji
ile sinirlandirilmis katmanlasan mekanda 6zne konumundaki Thomas karakteri sanal

ile gergek arasinda sikismis bir melez bir yapilagsmaya isaret etmektedir.
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Sekil 3.12 Thomas In Love, 2000 (Pierre Paul Renders, 2000); Thomas’'in sanal

dizlem araciligiyla ziyaret ettigi terapistinin muayenehanesi (Kisisel Arsiv, 2017)

Filmin i¢ mekan bigimleniginde fiziksel tanimlanan ev duraganken; sanal ev surekli bilgi
akigi igerisi tanimlanmaktadir (Kagmaz ve Uluoglu, 2005). Filmin bagskahramani
Thomas karakterinin evi hakkinda seyirciye hicbir gorsel yansitiilmamaktadir. Butin
etkilesim bilgisayar araylzu Uzerinden kurgulanmaktadir. Sézgelimi; Acgik alan
korkusuna (agoraphobia) sahip Thomas karakterinin sanal kanal aracihigiyla dizenli
olarak ziyaret ettigi terapistinin muayenehanesinde dikey jalGzilerle pargalanmis yesil
bir fon dnlnde berjer seti dikkat cekmektedir. Terapistin ve odanin genel sadeligine ek

olarak belirgin bir bicimde yesil rengin tonlarinda bir kararla tasarlanmig olmasi, rengin

psikolojik girdileri goz onunde bulundurulduguna sakinlestirici ve iyilestirici bir etki
arayisgina isaret etmektedir (Sekil 3.43) (Sharma, 2007).

B v s T o st S . ’
Sekil 3.44 Thomas In Love, 2000 (Pierre Paul Renders, 2000); Thomas sanal arayuz

araciligiyla da olsa iletisime gecmek istemedigi annesinin renkli mekani (hayati)
(Kisisel Arsiv, 2017)

Film; genel hatlariyla birey, bilgisayar ve mekan arasindaki iligki, aracili iletisim, sosyal
yabancilasma, teknolojinin fiziksel beden-mekan ve insan psikolojisi Uzerindeki renkli

fakat bir o kadar da rahatsiz edici etkisini distopya kavramina yakin bir noktadan
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degerlendirmektedir (Kagmaz ve Uluoglu, 2005). Filme igerik olusturan bir diger
mekan; Thomas’'in sanal dahi olsa, ziyaret etmek istemedigi annesinin renkli
mekanidir. Manav (2015)’a gore, mekan tasarima yonelik renk ¢alismalarinda belirli
bir renk ile ilgili gercek degerlendirmeyi yapabilmek i¢cin o renk ya da renk
kompozisyonuna ait degiskenleri tanimlamak 6nemlidir. Bu dogrultuda Thomas’in
annesinin evinde, sekanslar arasi degigikliklerde seyirciyi evin farkli agilarindan ayni
nitelikte renk dedgerleri kargilamaktadir. Manav (2015)a gore, belirli bir renk
kompozisyonun yaratiimadiginda, yani birden fazla renk, deger ve doymusluk
bilegenlerinin birlikteligi ile belirli bir duzen olusturuimadiginda, kiside uyum,
memnuniyetsizlik, duygulanma gibi rahatsiz edici durumlara neden olmaktadir. Bu
dogrultuda Thomas’in annesinin parlak, yuksek kontrastli ve uyarici nitelikteki renklerin

yan yanalgi, Manav’in nitelikli renk kompozisyonun yaratilmadigi psikolojik etkinin

Thomas karakterindeki yansimasina isaret etmektedir (Sekil 3.44).

| 4 e e ey

Sekil 3.13 Thomas In Love, 2000 (Pierre Paul Renders, 2000); Duygusal boslugunu
doldurmak adina internette yaptigi gezintiler sirasinda karsilastigi Melodie karakterinin
yatak odasi (Kisisel Arsiv, 2017)

Duygusal boslugunu doldurmak adina internette yaptigi gezintiler sirasinda karsilastigi
Melodie karakterinin yatak odasindaki futuristik gondermeler, rastgele dagilim
gOsteren resim ve fotograf ¢cerceveleriile baskin yesil renk vurgusu dikkat cekmektedir.
Amorf bigimindeki plan ve donati elemanlariyla tasarlanmis yatak odasi, kirilgan ve
histerik davraniglariyla dikkat ceken Melodie’'nin karakteristik 6zelliklerine gonderme
niteligi tasimaktadir. Bununla birlikte rastlantisal dizilim gdsteren, yatay dizlemden
dikey duzleme kadar uzanan duvar gergevelerinin tim odayi saran tek renk anlatisi
altindaki sunumu, mekanin sinirsizligini kuvvetlendiren gostergelere isaret etmektedir
(Sekil 3.45).
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Sekil 3.14 Thomas In Love, 2000 (Pierre Paul Renders, 2000); (Kisisel Arsiv, 2017)

internetin sanal arayiiziinde Thomas slrekli bir seyleri segerken, bir seylerden de
vazge¢mektedir. Bu dogrultuda segilim kimi zaman bir sirket kimi zaman sevgili hatta
kimi zaman bu sevgilinin 6zelliklerine gore acilim kazanmaktadir. Bu dogrultuda;
Thomas’in tibbi hayat kadinlarin birbirinden bagimsiz 6zellikleri farkli gérintl, ses ve
renkte bilgisayar ekranina yansitilmaktadir. Ote yandan birbirleri arasindaki sunus
farkhlari gosteren bu arayuzler, dusuk piksel ile bicim kazanan ortak bir grafiksel
anlatiya isaret etmektedir. Bahsi gegen fon ile figur arasindaki ayrimda Thomas, gizli
anlamlar yakalamak adina zaman zaman ekrandaki yuze yakinlasip, uzaklagsmaktir
(Sekil 3.46).

o 1 f [ \ i
Sekil 3.47 Thomas In Love, 2000 (Pierre Paul Renders, 2000); (Final Sahnesi)

Thomas’in maddesiz mekanindan fiziksel mekana gecisi (Kisisel Arsiv, 2017)

Baudrillard (1994)'a gore teknoloji bedenin uzami niteligi tagsimaktadir. Bu dogrultuda
tamamen teknolojik bir altyapi Uzerine yasamini devam ettiren Thomas karakterinin
fiziksel hayattan izole hayati, film boyunca birgok distopik goOstergeyi hedef
gostermektedir. Ancak filmin son sahnesinde annesiyle yaptigi gorusme sonrasi,
yasadiklarinin bir sonucu olarak zihninde tasarladiklarin toplamina refere etmektedir.
Bu dogrultuda maddesiz mekandan fiziksel mekana adim atmaya karar veren Thomas
karakteri 6zelinde film, Agkaya (2016)nin 6éne sundugu; “icinde umut temasi
barindiran distopyalar basarilidir.” tezini desteklemektedir (Sekil 3.47).
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2000’li yillarin distopya turGne ait bir diger 6rneklemi ise Kurt Wimmer tarafindan
yazilip yonetilen, toplum elestirisi yuksek distopik girdileri ile dikkat geken 2002 senesi
yapimi isyan (Equilibrium) filmine isaret etmektedir. Film, bigcimsel 6zellikleriyle Matrix,
seneratif yaklasimi ile 1984, Thx 1138, Fahrenheit 451, Brave New World’e
benzetiimektedir (Hunges, 2003). Sosyolojik agidan distopya sinemasinin siklikla
vurguladigi totaliter rejim elestirisi, varolusguluk felsefesi Uzerinden aktariimaktadir.
Filmin senarist ve yonetmeninin kendi ifadesiyle; “Duygularin bagladigi yerde haklar

son bulur.” ilkesi, filmin genel temasina isaret etmektedir.

21. yuzyihn basinda adalet ve esitlik kavramlarinin 6ne ¢gikmasiyla beraber, toplumun
iktidara olan guveni yok olmakta; bunun beraberinde buylk capli bir kargasa bas
gOstermektedir. Kapitalist sistem kendi yarattiklari karsisindaki ¢ozUm arayisi, aksi
sonugclar dogurmus ve toplum Ill. Dinya Savasi ile karsi karsiya kalmistir. Equilibrium,
savastan sonra ayakta kalan baris ve huzur beklentisindeki toplumun, bu arayisina

cevap verecek yeni nesil bir mihendislik projesine isaret etmektedir.

Sekil 3.48 Equilibrium (Kurt Wimmer, 2002); Sanat ve sanatla ilgili eylemlerin kati

blrokrasi tarafindan yasaklanmasi, Leonardo da Vinci'nin Mona Lisa eseri (Kisisel
Arsiv, 2017)

Filmde totaliter sistem diktalari, toplumsal ¢dklsln esas sorumlusu olarak biligsel
zayiflik olduguna isaret eder ve insanlari bilimsel yontemleri temel alip hislerinden
arindirmayi hedeflemektedir. Bu dogrultuda Ill. Dinya Savasi sonrasinda kontrolden
cikan insanligi kontrol altina almak adina prozium isimli biyolojik bir ilag
gelistirmektedir. Bu ila¢ sayesinde duygulari harekete gecirecek eylemlerde bilissel ve
fiziksel eylemlerde bulunma, sanatla ilgilenme, Uretebilme kabiliyeti gibi fonksiyonlar
kontrol altinda tutulmaktadir. Film boyunca sisteme karsi ¢ikanlar ve dikta yonetimi
arasindaki gerilim distopik gerceve de ele alinmaktadir (Sekil 3.48) (Ozgan Misirct,
2017).



150

Film, kapitalizm ve sonuglarina yakin bir inceleme sunarak bu kapsamda
incelenebilecek birgok alt gostergeyi barindirmaktadir. Sézgelimi; Ozgan Misirci
(2017)'ya goére Equilibrium’un yarattigi cergcevede rol dagilimlari ve dramatik icerik
kadin karakterlerin toplumsal rol ve cinsiyet agisindan eril ideolojinin egemen oldugu
yaklasim sergilemektedir. Filmde Ill. Diinya Savasi’ndan kurtulanlar, baba (father)' nin
yonettigi erkek hakim yeni bir duzen altinda gosteriimektedir. Bu dogrultuda,
Equilibrium filmi eril kiltdr, cinsiyetgi yaklasim ve sonuglarina dikkat gekmesi agisindan

gelecegin distopik donugsumunde kadinin nasil temsil edildigini vurgulamaktadir.

Ote yandan film serim ve digim bélimlerindeki seneratif igerik ve dramatize anlatisi
nedeniyle Agkaya (2014)nin dikkat c¢ektigi “Umut asilamayan distopyalar

basarisizdir.” tezini dogrular nitelikteki gostergeleri barindirmaktadir.

Sekil 3.49 Equilibrium (Kurt Wimmer, 2002); Toplumsal ¢oklsun semiyotik temsil
arina olarak, (soldan saga sirasiyla) Hitler esini bayrak, Adolf Hitler gorseli, gozetim

unsuru olarak uzay mekigi (Kisisel Arsiv, 2017)

Sistemi dikta edenlerin savina goére lll. Dinya Savasina kadarki donemde insanlik
ofke, baskaldiri, aggdzlulik gibi zorbaliklar ile yeterince yipratiimis, yerytzu kaynaklari
kontrolslizce tuketilmigtir. Bahsi gegen kavramlarin mekan temsili Uzerinden
aktariminda goéstergelerin toplum yasami igerisinde nasil var oldugu vurgulanmaktadir.
Ornegin; filmde toplumsal ¢okiisiin semiyotik temsil Grlinii olarak Nazi sembolini
andiran ulke bayragi, dev ekrandan yansitilan Adolf Hitler gorseli ve gundelik hayat
uzerinde varligini her daim hissettiren genis hacimli uzay mekigi, bu temsilden
birkagini olusturmaktadir (Sekil 3.49).
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Sekil 3.50 Equilibrium (Kurt Wimmer, 2002); Uzak plan brutalist kent silueti (Kisisel
Arsiv, 2017)

Kentsel Olgekte renk incelemesi yapildiginda fasist mimarinin bir uzami renkli olana
direng tutumu genel atmosferin bigimlenigine isaret etmektedir. Bu dogrultuda, kent
genel olarak gri ve tonlarinin egemen oldugu karanlik ve kasvetli bir izlenim
sergilemektedir. Sehir, filmin basindan sonuna kadar bu anlayigi destekleyici renk

orantisu cercevesinde ilerlerken, filmin mutlu sonla biten ¢6zim bolimine bir

gOsterge olusturmasi yonuyle, gun 15191 temsilindeki sehir, sari ve tonlari gergevesinde
bicim kazanmaktadir (Sekil 3.50).

A |
A

Oriinol Goruntu Film Gérintusu Orjinal Gérunti ‘. Fi|nl106rnﬁ350
Sekil 3.51 Equilibrium (Kurt Wimmer, 2002); Fasist neo-klasik mimarisiyle dikkat
¢ceken Berlin Olimpiyat Stadi orijinal gérinum ve filmde kullanim bicemi (Kigisel Arsiv,
2017)

Filmin Gretim slreci ve cekimlerinde, fasist ve modern mimarinin birgcok degerini
barindirmasiyla niteligiyle Almanya’nin Berlin kenti kullaniimaktadir. Filmin gorsel
tasarimcisi McGovern (2003)’e gore, bilimkurgu ve distopya turine Blade Runner
benzeri sayisal bir dinya yaratmak yerine, 19. ylzyil mimari kalintilari ve fasist neo-
klasik mimarisiyle dikkat geken Berlin ve kismen de Roma kenti arka plan olarak
kullaniimaktadir. Ornegin; Naziler'in Almanya’da iktidar oldugu dénemde propaganda
amagl kullanilan Berlin Olimpiyat Stadi, elektronik ortamda yapilan sanal eklemeler ile

neoklasik ve art deko girdileri vurgulanarak yeni bigimle sergilenmektedir. Bahsi gegen



152

yap! peder onderligindeki Tetragrammaton konseyinin cephe tasarimlarinda arayuz
olarak kullaniimaktadir (Sekil 3.51).

I¢c mekanda insan dl¢cedi ve donati elemanlar arasindaki iliski

Sekil 3.52 Equilibrium (Kurt Wimmer, 2002); Distopik bir temsil araci olarak kentsel

ve i¢ mekanda mimari dlgek kullanimi (Kisisel Arsiv, 2017)

Berlin ve Roma kentleri filmin genel kent silletine arayiz olusturmakradir. Filmde birey
olma kavramini ortadan kaldirip yerine tek tipe yonelik sosyal baski modelini yaratma
eylemi, insan Ol¢egi ve yapi 6lgegi arasindaki ezici Olgek farki Uzerinden seyirciye
aktariimaktadir (Essley, 2016). Sehri kontrol altinda tutan kalin, ytksek ve renksiz dev
yap! bloklari arasinda kalan insan olgegi, totaliter sistemde kargisindaki zayif insan
temsiline dikkat cekmektedir (Hunges, 2003). ic mekanda ise neo-klasik ve art-deco
stildeki mobilya-donati 6gelerinim kullanis bi¢ciminde, iktidarin ezici kimligini destekler
nitelikteki anitsal mimari dlgek temsili dikkat cekmektedir (Sekil 3.52).

Ote yandan 2000’li yillar dzellikle Hollywood’un diger tur drneklerinde prodiiksiyon
anlaminda sakinmadigr yuksek bdutceli film oOrneklemlerini barindirmaktadir. Bu
dogrultuda, distopya turiinde Michael Bay tarafindan yonetilen 2005 yapimi Ada (The
Island) filmi, distopya sinema tarihi degerlendirildiginde 6zellikle prodiksiyona iliskin
ayrilan butgce kapsaminda yaratilan sinemasal gergekgilik son derece dikkat gekici set
tasarimi orneklerini barindirmaktadir. Film, basta kapitalizm elestirileri olmak Uzere,
genetik calismalinda etik anlayis, varolusguluk gibi konular Uzerinden distopik

tartismasini yapmaktadir. Filmin konusu, toplumun refah seviyesi yuksek bireylerinin
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mevcut yasam standartlarini korumak adina, sosyal ve etik tum degerleri yok sayip
insan klonlamay! legal hale getirmeleri ve bu klonlart ‘Grun’ niteliginde

degerlendirmelerini ele almaktadir (Ayyildiz ve Mustak, 2016).

2019 gibi yakin bir gelecegi referans gosteren Ada filmi, sosyolojik icerigi ve fiziksel
uretimi dikkate alinarak zaman, mekan ve beden kavramlari Uzerinden

degerlendiriimektedir.

Film, zaman kavrami ile tartismasini varolusculuk temasi Uzerinden tartigmaya
acmaktadir. Sutgcu (2005)'ye gore zaman kavrami, gegmis, simdi ve gelecek olmak
Uzere U¢ keskin parametre Uzerinden incelenmelidir. Bu kavramlarin dis uyanlar
araciligiyla yok edilmesi zamanin varhdini kavranmasini zedelemektedir. S6zgelimi,
Ada filminde her seyiyle ortak yasam standartlarina (Tek tip kiyafet, ortak mekan, ortak
beslenme...) sahip olan klonlar icin benzer o6zellikle ortak bir zaman gizelgesi
uzerinden hareket etmeleri beklenmektedir. Filmin zamana yonelik trin niteligindeki
klonlar ¢evresel uyaranlara karsi olagandigi reaksiyona geligtirmeleri igin gunluk
fonksiyonlari rutin ve eglence faaliyetleri ile kisir bir zaman-mekan dolagimi

saglanmaktadir (Ayyildiz ve Mustak, 2016).

Filmde mekan imgesi aslinda var olmayan bir ada ve bu ada kavramindan bagimsiz,

klonlarin varlik gosterdigi yagsam hucrelerinin gostergesi Uzerinden degerlendirilmelidir.

Bu baglamda birinci gruplandirmada sistem tarafindan yer yizunde kalan tek doga
parcasi olarak gosterilen Utopik ada, klonlarin hayal ettikleri ideal bir yasam alanina
isaret etmektedir. Ancak gergekte var olmayan adanin gergcekmis gibi gosterilmesinin
amaci, ideal bir ada inanci Uzerinden klonlarin gercek sahiplerine gonullu olarak
ulagimini saglamaktadir. Film bu yonuyle idealize tek bir modeli ‘ideal’ olarak
nitelendirmesi ve belirli bir sdyleyisi muhafaza etmesi agindan, kimi Gtopyalarin
distopyalara gore daha tutucu 6zellikler sergiledigi tezini desteklemektedir (Bicakgl,
2014, Ayyildiz ve Mustak, 2016).
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ic mekan bigimlenisi filmin karakteristik bigeminin yaratimasinda oldukga 6nemli

detaylari barindirmaktadir. Genel hatlariyla mekan uretimi kisisel, yari kamusal ve

kamusal mekanlarda yagsam olmak Uzere U¢ sema Uzerinden aktarilmaktadir.

Sekil 3.53 The Island (Michael Bay, 2005); Klonlarin yagsam hicreleri ve ankastre
(built-in) mobilya-donati ¢ozumlemeleri (Kisisel Arsiv, 2017)

Bu baglamda birinci gruplandirma, klonlama yontemiyle gruplandirilan Grunlerin
(insanlarin) yatak odasi, i1slak hacim gibi yasam hucrelerine isaret etmektedir.
Olabildigince minimal gizgilere dayali duvar yutzeylerine butinlesmis ylksek teknoloji
arind mobilya-donati elemanlari genel olarak ankastre (built-in) ilkesine goére
tasarlandigi gozlemlenmektedir. Klonlarin bu ve benzeri donatilar ile iletisimi igin her
turli gunlik ihtiyag ve sosyal iligkilerine cevap verecek donanimsal kontrol
mekanizmalari Uzerinden aktariimaktadir. Ote yandan, aydinlatma ve renk kararlari
degerlendirildiginde, gunisigi gibi insan psikolojisine olumlu etkileri gbzlemlenen
aydinlatma ve renk tercihleri yerine, tum mekanlarda yogun mavi ve beyaz renklerin
birlikteligi gozlemlenmektedir (Sekil 3.53) (Ayyildiz ve Mustak, 2016).

.....

Sekil 3.54 The Island (Michael Bay, 2005); Klonlarin i¢in tasarlanan kamusal ve yari
kamusal alanlar (Kisisel Arsiv, 2017)
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ic mekan yasam hiicrelerinden bagimsiz olarak; eglence alanlari, yeme-igme alanlari,
toplanma alanlari gibi yari-kamusal ya da kamusal alan tasarimlari incelendiginde,
genel olarak minimal ¢izgilere dayali birlesim detaylari ile tasarlanmig duvar yuzeyleri
ile basit tekrarla derinlik kazanan parametrik zemin ve duvar hareketlilikleri
g6zlemlenmektedir. Ote yandan briit beton, cam ve celik malzeme birlikteligi tiim ortam
alanlarin tasarimda es nitelikte kullanilmaktadir. Bu dogrultuda, 6zellikle yakin bir
gecmise kadar yapi malzemesi olarak kullanilan briat betonun, bahsi gegen distopik
atmosfer etkisini yaratma da araci olabilecek estetik niteliginden bahsedilmelidir (Sekil
3.54) (Ayyildiz ve Mustak, 2016).

Sekil 3.55 The Island (Michael Bay, 2005); Sinifsal ayrimi vurgulamak igin farkh

nitelikte tasarlanmig yonetici ofisleri (Kisisel Arsiv, 2017)

Yonetici odasi tasarimda tesis igerisinde yaratilan soguk renk ve malzeme grubu
Uzerinden yapilan genel distopik atmosferin aksine, yonetici grup ile klonlarin tek tur
yasamini vurgulamak adina i¢ mekan tasariminda belirgin nitelikte farkhlik dikkat
cekmektedir. Bu kapsamda ydnetici ofis tasarimi gergek (maddesel) hayatin varhgini
vurgulayici nitelikte klonlarin yasam hucrelerine tezat olugturacak nitelikte sicak renk
ve malzeme grubunu gergevesinden tasarlanmaktadir. Bahsi gecen yagsamsal doneleri
kuvvetli kilmak adina yatay ve dikey yluzeylerin ahsap kaplama, dekor tablolar, hali ve

bitki ile tamamlayici 6zellikteki tasarimi dikkat cekmektedir (Sekil 3.55).
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Sekil 3.56 The Island (Michael Bay, 2005); (Solda) ilk kez karsilagilan gergek giin 1513
ve sanal i¢ mekan; (Sagda) Tektonik olarak var olan gergek (fiziksel) mekan (Kisisel
Arsiv, 2017)

Tdm bu veriler dogrultuda, filmin mekan-zaman birlikteliginin beden ile etkilesimde
gerceklik ve sanallik kavramlari ayrica tartisiimalidir. Ancak tesis igerisinde gerek
biligssel gerekse fiziksel (akilli ekran, sanal-gergeklik...) girdiler ile donatiimis sanal bir
dinya ve bu tesisin hizmet verdigi tektonik olarak var olan fiziksel (ger¢cek) mekan

kavramlari keskin bir bigimde ayrilik géstermektedir (Sekil 3.56).

Sekil 3.57 Wall-E (Andrew Stanton, 2008); Gunumuizden yedi yuz yil sonrasi kent

gorseli (cop kuleler) (Kisisel Arsiv, 2017)

21. yuzyilda bilgisayar ve yazilim teknolojisinin yukselen seyri, beraberinde sosyal,
kulturel ve ekonomik bakimdan animasyon sinemasinin farkindaligina sebep
olmaktadir (Kugukoglu, 2017). Bu baglamda animasyon turi dramazite anlatidaki

esnek yapilanigi itibariyle gere sosyal, kulturel ve teknoloji icerikli sdylemlerini distopik
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kurgu 6rnekleri Gzerinden aktarmaktadir. 2008 yapimi Vol-i (Wall-E), Pixar Animasyon
Studyolar tarafindan yaratilan Oscar 6dullu bir animasyon filmi olmasinin yani sira
onemli bir distopya-bilimkurgu filmi olarak kabul edilmektedir (URL 24). Film,
ginimuzden vyaklasik 700 yil sonrasi bir zaman arahidinda, asiri Kkirlilik ve
radyasyondan mahvolmus bir dinyadan kagan insanhgin (Amerikan halki) hikayesini
konu edinmektedir. Kirlenmis kentleri temizlemeyi kendine gorev edinmig Wall-E isimli
robot, insanhiga mahvettigi gezegeni yeniden insa edilebilecedi mesajini vermektedir
(Sekil 57). Ekolojik ¢cokus, teknoloji esirligi, kapitalist elestiri, tlketim ¢ilginhidi, obezite
vurgusu filmin sosyolojik acidan distopya cercevesini belirleyen temel kistaslari
barindirsa da filmin gercek bir distopyaya donusmesi saglayan esas vurgu sevgi
temasi Uzerinden aktarilmaktadir. Film, genel itibariyle gelecege yonelik sergiledigi
karamsar cergevesinin yani sira, umut asilayan gostergeleriyle, Agkaya (2016)'nin
dikkat cektigi, “umut asilayan distopyalarin diger orneklerine gore daha nitelikli kabul
edilmesi” tezine ornek teskil etmektedir. Film, robot-insan bir bagka deyigle teknoloji-
insan c¢atismasini bir taraftan elestirirken diger taraftan sevgi temasi Uzerinden
birlestirici noktaya tasimaktadir. Dolayisiyla, bahsi gegen distopya, ayni zamanda

elestirel Utopyayi temsil etmektedir (Agkaya, 2014).

g N/ . i o e 7
Sekil 3.58 Wall-E (Andrew Stanton, 2008); Wall-E karakterinin duygusal yolculugu
(Yesile duyulan 6zlem ve asgk anlatisi) (Kisisel Arsiv,2017)

Film, cevre kirliligi ve ekolojik dengenin bozulmasi neticesinde degisen sosyo-kultrel
iligkiyi, Wall-E ve Eva karakteri arasindaki agk Uzerinden aktarmaktadir. Filmde Wall-
E karakteri ile Eve arasindaki agk, inci’de tanimlanan Adem ve Havva benzerliginde
kurgulanmaktadir. Wall-E (Atik Ayirma Yuk Kaldiricisi-Dinya Klasmani), Eva ise
(Dunyadigi Bitki Degerlendirici) olarak tanimlanmaktadir. Bu dogrultuda, bahsi gegen
karakterler, yeryUzinde yasam bittikten sonra, yeni yasamin tekrar yaratiimasi igin iki

temel figiirii temsil etmektedir. incil’deki temsile dayanarak varolusta kadin ve erkegin
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temsilinde Wall-E yerkulreyi ¢oplerden temizlerken yasamin kaynagi bitkiyi kesfeder;
Eva ise Wall-E’i igcine alarak onu muhafaza etmektedir (Sekil 3.58) (URL 25).

Filmde kapitalist sistemin gucll temsilcilerinden ‘Buy N Large’ isimli firmanin Ceo’su,
tiketim cilginhiginin  zirveye ulastigi bir ¢cagda toplumu yonlendiren hizmetleri
saglamaktadir. Bu hizmetlerden biri ekolojik icerik yonunden tukenmis yeryuzine

alternatif sunacak ‘Uzayda Yasam’ temasidir (URL 25).

Filmin sosyolojik derinligi kadar bilgisayar teknolojileri beraberinde degisen mekan,
donati ve Uretim surecinin gelecek mekan kavramina igsaret etmesi yonuyle de dnem
arz etmektedir. Bu dogrultuda mekani bir araya getiren 6gelerin geleneksel
arayisglarindan ziyade film butlndyle animasyon sinemasinin 6zl geregince sanal bir
arayuz Uzerine ingsa edilmektedir. Bu dogrultuda, dijital teknoloji olanaklari ile mekan

temsili arasinda Ust Uste ortusen bir iliskiyi barindirmaktadir (Frucci, 2017).
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Sekil 3.59 Wall-E (Andrew Stanton, 2008); Tuketim ¢ilginligi, yeni nesil mobilya-donati

elamanlari ve birey-mekan etkilesimi (Kisisel Arsiv, 2017)

Wall-E’de dikkat c¢ekilen distopik gdstegelerin bircogunu mimari temsil 6gdeleriyle
seyirciye aktariimaktadir. Kent Olgeginde kapitalist yapilagsmayi yansitan gorsel
imgeler, akilli ekran donatilari, futuristik gizgiler ile dikkat cekerken; gelecegin kamusal
ve yari-kamusal alanlarinda birey-mekan etkilesimi, 6zellikle simtlasyon uygulamalari
Uzerinden donati elemanlarinin birindigu yeni biceme yonelik oneriler ile dikkat
cekmektedir (Sekil 3.59).
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Sekil 3.60 Wall-E (Andrew Stanton, 2008); (Solda) Filmde kullanilan hiz araglari;
(Sagda) Gelecegin tasarim araglarina ilham vermesi adina Chevrolet firmasi
tarafindan tasarlanan Ergo Chair (Kisisel Arsiv, 2017) (URL 2).

Filmde tuketim ¢ilginlig1 ve obezite vurgusu, i¢ mekan donati elamanlarinin teknoloji
tabani ile yorumlanarak distopik bir anlayisla aktariimaktadir. Duygun (2010)'a goére
teknoloji ile i¢ mekan donati elemanlari arasindaki iligki, 6zellikle gelecek nesil
tasarimci grubunun Urlin gelistirme ve tasarim sireci farkindahdr olusturmasi
acgisindan onemli bir arakesite isaret etmektedir. Bu baglamda, mekan donatilari ile
gelecek nesil mimarligi arasindaki iliski icin Miles Orvellin makine kopya ve
reproduksiyon uretimi ile kultar arasindaki iligkiyi incelenmelidir (Telotte, 1999). Wall-E
filmi dikkate alindiginda; bugunun mimarligi ve gelecegin mimarhd: ile asal iligki
zaman, mekan ve donati elamanlari ile degisen ihtiyaclar Gzerinden surekli yeni
baglamini aramalidir. Bahsi gegen guncellikte sayisal uretim teknolojileri esas kabul
edilmelidir. Bu zamana kadar dokunulmaz ve sabit mimarlik anlayisi, bilgisayar kodlari
ile mimarlik sahasinda yeni pratigini aramalidir (Berkel ve Boss, 1999). Sézgelimi,
filme konu olan kayan koltuk elamanlari basitlik, hareketlilik, islevsel cesitlik,
modulerlik, toplanabilirdik, boyut degistirebilirlik, depolanabilirlik ilkeleri dahilinde,
Chevrolet firmasi tarafindan tasarlanan Ergo Chair, gelecegin tasarim araglarina ilham
olusturmaktadir. Bahsi gecen tasarimda, filmdeki montaj ¢ézimlemesine paralel iki
montaj hatti kurguludur. Bu hatlar tam otomatik bir dizen Uzerinde, jest hareketleri ile
kontrol edilen yuksek teknoloji icerikleri tasarimlari temsil etmektedir (Sekil 3.60)
(Sorokanich, 2014).
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2010 ve sonrasi donem distopya tlrine ait edebiyat ve film érneklerinin yani sira, dizi
ve video oyun orneklerinin de yukselise gectigi doneme isaret etmektedir. Konu
basliklarinin belirgin bir boliumu, Aclik oyunlari (Hunger Games) (2014), Labirent:
Oluimcil Kagis (Labirent Runner) (2014), Uyumsuz Serisi: Yandas (Divergent Series:
Allegiant) (2016) gibi poptler gen¢ yetiskin kitaplarinin sinema uyarlamalarini
icerirken, bir diger bolumu sosyal medya ve iletisim teknolojilerinin yakin ve uzak

gelecekteki potansiyel tehditleri Gzerine agilim gostermektedir.

Her (Ask) filmi, 2013 senesinde senaristligi ve yonetmenligi Spike Jonze tarafindan
yapilan bigimsel olarak romantik bir Usluba sahip distopya uyarlamasi olarak dikkat
cekmektedir. Film toplumsal iletisimi zayif, yalniz ve igine kapanik bir karakterin, bir
isletim sistemine asik olmasi ve bu ikili arasinda yasanan iligkiyi konu almaktadir. Bu
yonuyle degisen toplumda duygu dederleri ve buna kargin ortaya cikan iletisimdeci
‘veni’ baglam gibi birey ve teknoloji etkilesimi Uzerinden distopyasini tartigsmaya
acmaktadir. Her (Ask) filmi Gzerinden benlik ve dijital benlik karsilastirmasi yapan
Barnett (2014)a gore, film ¢evrimici ve ¢evrimdisi kavramlari Gzerinden bireyin sahip
oldugu iki temel toplumsal karsilastirmaya dikkat c¢ekmektedir. Bu baglamda,
cevrimdig iletisim Ozelinde gergcek benlik kavrami igin, bireyin asal olarak sahip
olduklari ve onu digerlerinden ayiracak Ozellikler olarak tanimlanirken; c¢evrimigi
ortamda dijital benlik, sanal araylzde izleyicilerin etkisi altinda kendini yeniden

tasarlayan benlik tipine isaret etmektedir (Morva, 2016 ve Zhao, 2005).

Barnett (2014)’a gore filmin bagkahramanin sanal bir benlik Gzerinden arayista oldugu
gercek benligi, ginimuz etkilesim ¢aginda kisisel benligin acgiga ¢ikariimasinda sabit
Ozellikteki kisi karakterleri yerine sanal dizlemin etkisiyle sirekli degisen / donusen,

karmasik bir yapiya sahip ikinci bir dijital benlikten de es nitelikte bahsetmektedir.

Filmin sosyolojik boyutuyla c¢evrimici ve c¢evrimdisi kavramlari araciligiyla
gerceklestirdigi sanallik-gerceklik tartismasi kadar, 6zellikle konusundaki karamsar ve
distopik temaya karsin, sinemasal anlatidaki olay, zaman ve mekan etkilesimin karma
nitelikleri de dikkat cekmektedir (Barrett, 2014).
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Sekil 3.61 Her (Spike Jonze, 2013); Filmin sinemasal anlatisina baskin bigiminde yon
veren koyu kirmizi rengin ¢esitli kostim ve nesneler Uzerindeki temsilleri (Kisisel Arsiv,
2017)

Filmin yapimcisi Barrett (2014), film tasarlama slrecinde kadraja giren gorsellerin
tamaminin sadelestirme ilkesine goére hazirlandigini vurgulamaktadir. Sézgelimi;
segilen kostum ve mekanlarin uretiminde Utopik nitelikteki yogun temsil 6gelerinin
aksine baskahramanin gunlik yasamina kesit sunacak ari ve garpici betimlemeleri
kullandiklarini belitmektedir. Sézgelimi, filmin sinemasal anlatisina baskin bigcimde
katkisi gozlemlenen renk paletine iligskin ana kararlarda tek bir renk Gzerinden temsil
aranmaktadir. Senaryodaki igine kapanik ve karamsar adam temasi siyah lateks ya da
benzer nitelikteki distopik temsilleri yerine duygusal direncin ¢arpici gostergesi kirmizi
rengin acilimlarini kullaniimaktadir (Ma, 2015). Ote yandan filmin yapimcisi Barnett
(2014), filmin bagskahramanin tutkuyu, merhameti, yalnizli§i ve umudunu ayni anda

benimseyen nitelikte renk paleti tasarlamaya ¢alistiklarini vurgulamaktadir (Sekil 3.61).
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Sekil 3.62 Her (Spike Jonze, 2013); Gokdelenler ile birey arasindaki gercek ve asal
iligkiyi vurgulamak adina futuristik temsil 6gelerinden (ucan araba, ugan daire) arinmis

metropol gorselleri (Kigisel Argiv, 2017)

Bu dogrultuda kentsel dlgekte, kalabalik i¢cinde yalnizlik temasini vurgulamak adina
metropol yasami; dikey yapilasma ve yuksek teknolojinin bir gostergesi olarak
dogallyapay aydinlatmanin kentteki birey ile etkilesimi Uzerinden tartisiimalidir.
Metropollerin temsil ylizu olarak filmin gekimlerinin tamami Los Angeles ve $anghay
gibi gdkdelenlerin yogun olarak goézlemlendigi iki kentte gergeklestiriimigtir. Filmin
yapimcisi Barnett (2014), gokdelenler ile birey arasindaki asal iliskiyi vurgulamak
adina bir metropole ait futuristik arabalar ya da benzeri uyaranlari kullanmaktan
Ozellikle kagindiklarini, buna karsin dev yapilarin 6nunde kiguk olgegiyle dikkat gceken
yalniz birey olgusuna gekmek istediklerini vurgulamaktadir (Sekil 3.62). ingiliz
bilimkurgu yazari Ballard (2012)'in distopya kavrami altinda ‘modernizmin siddeti’
olarak nitelendirdigi gokdelenler, filmin 6zellikle dis mekan gekimlerinde kamusal

alanlarin tasariminda birey mekan etkilesiminde temsil araci olarak kullaniimaktadir.
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Sekil 3.63 Her (Spike Jonze, 2013); (Solda) Gece kent igiklarini igeri alabilecek
nitelikte tasarlanmis Twombly Rezidans plani; (Sagda) Filmde kahramanin vaktinin

onemli bir bélumunu gegirdigi yasam alani (Kisisel Arsiv, 2017) (URL 2).

ic mekana yonelik ana kararlarin belirlenmesinde mekansal donati elemanlarin
Ozelliklerin aksine, baskahramanin yasam alaninin sahip oldugu kentsel konum
oncelikli olarak degerlendiriimektedir. Filmin yapimcisi Barnett (2014), vaktinin dnemli
bir bolimUunu evinde gegiren bagkahramanin yasam alani igin gokdelen ile etkilesimli
seffaf nitelikte ylzeylere sahip bir mekan aradiklarini vurgulamaktadir. Bu dogrultuda
Sanghay kentinde yuksek katli bir yapinin mevcutta var olan koyu renkli pencere
camlari, gece kentin iceriye sizmasina izin verecek nitelikte temizlenmig, bu sayede
sehir kalabaligi ile surekli etkilesimdeki yalniz birey temasi vurgulanmaktadir (Sekil
3.63).

Sekil 3.64 Her (Spike Jonze, 2013); (Solda) Set sureci, bos bir hacim Uzerine eklenen

hareketli-gecirgen pleksiglass elemanlari ; (Sagda) Filmden ofis kareleri (Kisisel Arsiv,
2017)
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Filmin sinemasal anlatiyr kuvvetli kilan nitelikleriyle dikkat ¢eken ofis mekanin
Uretimine iliskin, yapimci Barnett secilen mekanin dogal isik kurgusuna izin
verebilecek nitelikteki olmasina 0zel olarak sorguladiklarini belitmektedir. Barnett
(2014), bahsi gegcen mekanin Uretiminde mevcut yatay ve dikey yuzeylere kalici boya
ya da kaplama benzeri donusturme teknikleri yerine ginun saatlerine gore dogal isik
ile etkilesimi degisken nitelikte hareketli ve renkli gecirgen pleksiglass pargalar
kullanildigini vurgulamaktadir. Bu sayede ¢alisma alanlarinda istenilen sinemasal etki

dogal 1sik ve renk etkilesimde aktiriimaktadir (Sekil 3.64).

Sekil 3.65 Her (Spike Jonze, 2013); Hologram teknolgijisi ile yaratilan sanal mekanin

fiziksel mekan ile etkilesimi (Melezlesme bicemi) (Kisisel Arsiv, 2017)

Ote yandan filmde yogun bir bicimde teknolojinin mekanin bir uzami haline déniismesi,
insan ve toplum etkilesimde gundelik yagsamin pratiklerinde pek ¢ok elestiriye konu
olacagi mesaji verilmektedir. S6zgelimi, hologram teknolojisi Gzerinden filmin igine
kapanik ana karakteri ile hologram icerisindeki yaratilan sanal karakterin etkilesimi
dikkat ¢ekicidir. Bu baglamda hologram teknolojisi, fiziksel mekan ile t¢ boyutlu bilgi
akisinin iki boyutlu yuzeye yansitilmasi ile olusturan sanal mekan kesigiminde yeni bir
arayuz olarak melez mekan kavraminin agik bir 6rnegini olusturmaktadir (Sekil 3.65)
(Andres, 1998).

2014 senesi, Christopher Nolan tarafindan yonetilen Yildizlararasi (Interstellar) filmine
isaret etmektedir. Interstellar, distopyanin sosyo-kulturel tartismalarindan ziyade
evrenbilimi (fiziksel kozmoloji) orijinli, bircogu henlz hipotez agsamasindaki karmasik

soOylemlerini bir korku distopyasi c¢ercevesinde aktarmaktadir. Dogal kaynaklarin
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kontrolstizce tuketimi sonucu insanligin yasanabilir bir gezegen bulma c¢abasi klasik
distopya turunun karanlik soylemi yerine bilimkurgunun bilimsel verilere dayal

gercekci dramaturgisi cergevesinde aktariimaktadir.

Film, yakin gelecekte bas gosterecek olan ekolojik ¢cokus ve gida krizi esigindeki evreni
hedef almaktadir. Bu dogrultuda kuf adi verilen bir salgin sebebiyle kuraklik yuzinden
mahsul alinamamakta, iklimler karakter degistirmekte ve toz firtinalari yasanmaktadir.
insan irki hayata tutunmak icin bahsi gecen kithgi karsi direnmek adina yeniden tarim
toplumu haline dontsmektedir. Ancak neredeyse sadece misir dretiminin yapilabildigi
sartlar altinda, basta NASA (National Aeronautics and Space Administration)’nin on iki
gonulll bilim adami eski NASA calisani bagkahraman Cooper, baska gezegenlerde

hayat olup olmadiginin izini surmektedirler.

Sekil 3.66 Interstellar (Christopher Nolan, 2014); Yesil rengin imgeleme dénidsimi
(Kigisel Argiv, 2017)

Filmin genelinde distopya turinudn siklikla dramatize ettigi karanhk sehir ve/veya
metropol yasantisi yerine koOy ve kasabalardan olusan kirsal alanlar dikkat
cekmektedir. Filmin yeni gezenenin kesfinin anlatildigi son bolume kadar genis misir
tarlalari haricinde vyesil renk ve cercevesinde gelisen tematik bir anlati
g6zlemlenmektedir. Yesil ve dogaya olan 6zlem, sadece bahsi gegen bu kirsal alanlara

fon olusturan misir tarlari Gzerinden imgelestiriimektedir (Sekil 3.66).
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Sekil 3.67 Interstellar (Christopher Nolan, 2014); (Ustte) 1930 senesinde Orta
Amerika’da asiri kuraklik nedeniyle meydana gelen toz bulutlari ve toz firtinalar; (Altta)
Filmde dramatize edilen toz bulutlar ve toz firtinalar1 (Kisisel Arsiv, 2017) (URL 26)

Filmin baslangi¢c kisminda kiresel felaketin bir diger gostergesi, kuraklik nedeniyle
meydana gelen toz firtinalarina isaret etmektedir. Benlisoy (2014)'e gore film, bu
yonuyle “Kirli Otuzlar” olarak bilinen 1930’lu yillarda yagissizlik beraberinde Orta
Amerika’nin kirsal alanlari igerisinde gergeklesen birgok kasaba ve koyl ortadan

kaldiran buyuk toz firtinalarina karsi hedef sdylem icermektedir (Sekil 3.67).

Sekil 3.68 Interstellar (Christopher Nolan, 2014); Baskahramanin teknolojik
donatilardan uzak, ihtiyaca yonelik detaylandiriimis i¢c mekan gorselleri (Kigisel Arsiv,
2017)

Film klasik distopya turtnun teknoloji ve sonuglari gergevesinde gelisen sdylemlerinin
bir adim daha otesine gecgerek, insanlarin teknoloji icerikli yenilikleri yapmayi terk ettigi,

kesfin yerini hayatta kalmanin aldigi, post apokaliptik anlatisiyla tarinin 6nemli
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yapitlari arasinda yer almaktadir. Bu yapi ¢ercevesinde filme konu olan evlerin ig
mekanlari, mimkun oldugunca ilkel ve ihtiyaca gore tasarlanmaktadir (Benlisoy,
2014). Sozgelimi; filmin ana kahramanin evi, verandadan baslayarak tum ic mekan
tasariminda basit bir sema hakimdir. Kullanilan malzemeler son derece ilkel ve asal
intiyaclara cevap verecek Ozellikte tasarlanmaktadir. Teknoloji detaylardan uzak
betimlenmektedir. Bu yonuyle film, evrenin dogal kaynaklarinin kontrolsuz tuketimi
sonucu, gelecek mekan kavraminda estetik soylemin ikincil plana atildiginin
gOstergesidir (Sekil 3.68).

Sekil 3.69 Interstellar (Christopher Nolan, 2014); Baskahramanin yeni gezegen ile

tanigma ani (5 boyutlu uzayzaman) ) (Kisisel Arsiv, 2017)

Film, ozellikle ilk bolumde bahsi gecen ekolojik felaket senaryolarina dikkat cekerken;
filmin geri kalani son derece bilimsel gostergeleri barindirmaktadir. Gorelilik teorileriyle
taninan fizikci Kip Thorne’'un danismanhginda kurgulanan film, dramatik igerigi
dogrultusunda evrenbilimine ait farkindaliklara isaret etmektedir. Bu dogrultuda film
gorsellesme surecinde distopya sinemasinin geleneksel egzajere eden, fantastik
anlatisi yerine son derece statik ve guclu bir gostergeleri barindirmaktadir. Thorne
filmin dramaturgisini U¢ temel bilimsel kuram cercevede aktarmaktadir. Bunlardan
birincisi, gorelilik kurami gibi kanitlanmig bilimsel gergekler, ikincisi kanitlama
asamasinda olan gercekler (Mars’a insan gonderme eylemi gibi) ve sonuncu kuram
ise sicim kurami, 5 boyutlu uzayzaman vb. gibi henlz ispatlanmamis verilere isaret
etmektedir (Sekil 3.69) (Bakirci, 2011).
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3.2.1. Distopya Sinemasi Tarihi Cergevesinde Sosyal ve Fiziksel

Bulgularin Ortaya Koyulmasi

Endlstri Devrimi  sonrasindaki gelismelerin  distopya sinemasina baslangi¢
olusturdugu kronoloji esas kabul edilerek, gegmisten buglne uzanan tarihsel kiriima
noktalari 1siginda distopya sinemasinin sosyal ve fiziksel bulgulari ortaya
konulmaktadir. Bu dogrultuda bahsi gegen sosyal ve fiziksel saptamalar, distopya
tirine ait karakteristik bicimlenisin temeline isaret etmektedir. Ancak sinemanin
mimarlik kuramindan bagimsiz dusunulemeyen yapisal iligkisi, distopya sinemasinin
ingsa surecinde sadece toplumbilimi ve evrenbilimine dair arastirmalarin yeterli
olmayacagini gostermektedir. Bu cercevede, bir tlir olarak distopya sinemasinin
mimarlik ve mekan orijinli okunabilirligi, esas olarak distopya sinemasinin karakteristik

yapisini ortaya koymaktadir.

DISTOPYA SINEMASI TARIHI CERCEVESINDE ORTAK BULGULAR

ANAHTAR SOZCOKLER ANAHTAR SOZCOKLER ANAHTAR SOZCOKLER

.| maddelestirme (reification) 5| totalitarizm ve kapitalizm elestirileri || kontrolsiiz teknoloji
=) = %,
5 ahlaki baglam (moral context) |Q| algr yénetimi ve maniptlasyon .%” yapay zeka ve robotlar
w
2] 7 a o
SOSYAL |2 cinsel & tinsel tabu E toplumsal ayrisma ve adaletsizlik —:—J sanal-gergek karsilagtirmasi
|| dini kavramlar g toplumsal cinsiyet ve eril ideoloji : degisen iletigim bigimi
=] ;
9’ kusursuz insan g siyasi/toplumsal/sosyal givenlik g yabancilasma
ik bilimi lonl: Gzetil i &l >
< genetik bilimi ve klonlama 5 gﬂozef;m ve denetim , &l gijitar beniik arayrsi
Q| tiketim ¢ilginligr ve hedonizm =
| ANAHTAR SOZCUKLER
evrenin geometrisi
CEVRESEL kuraklik, kiiresel 1sinma, iklim degisiklikleri

siberuzay
tektonik séylem

[KOZMOLOJI (EVREN BILIM)

Tablo 3.1 Ek 1’de incelenen film drneklemleri gergcevesinde sosyal ve ¢evresel distopik

ortak bulgular

Ek 1’de 1927 tarihli Metropolis filmi baslangig, 2014 tarihli The Interstellar filmi son

ornede isaret etmek Uzere, mekansal niteligi ve mimari gdstergeleriyle dikkat geken on
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dort film orneklemi Uzerinden distopya sinemasi tarihi incelenmektedir. Tarihsel
surecteki 10’ar yillik kirllma noktalari goz o6nudnde bulundurularak tur kavrami
cercevesinde distopya sinemasinin karakteristik 6zellikleri saptanmaktadir. Bu
dogrultuda, incelenen film d&rneklemlerinden elde edilen bulgular; sosyolojik,
antropolojik, politik, varolugsal ve kozmolojik girdiler c¢ercevesinde distopya
sinemasinin asal icerigine isaret etmektedir. Bahsi gegen asal igerigin, mekansal nitelik
ve mimari gostergeler birlikteliginde degerlendiriimesi gercek anlamda distopya

sinemasinin katmansal yapilanigina isaret etmektedir.

Ek 1'de anahtar s6zcukleri ¢ikarilarak incelenen on dort film drneklemi isiginda elde
edilen bulgular, totalitarizm ve kapitalizm elestirileri basta olmak Uzere, 6zellikle
teknolojinin gelisen seyrinin negatif yansimalari tGzerine toplumun guncel ve gelecek
potansiyelini tartismaya ac¢maktadir. Distopya sinemasi tarihinin bigimlenigindeki
sosyal ve fiziksel(cevresel) ortak bulgular, tumel bigimin olusmasindaki gergek
kavramsal gergeveye isaret etmektedir. Bu kapsamda, toplumbilimi bashgi altinda
degerlendirildiginde varolussal, sosyo-kulturel ve teknoloji ile degisen yeni iletisim
bicimi i¢ alt baslik olmak Uzere distopik gdstergeler acilim kazanmaktadir. Ote yandan
sosyolojik girdilerin yani sira evrenin dunu, bugunu ve gelecekteki dinamigiyle ilgilenen

kozmolojik ve antropolojik girdiler bu arastirmanin sinirlarina isaret etmektedir.

Varolussal ¢cergcevede maddelestirme (reification), ahlaki baglam (moral context), dini
kavramlar, cinsel ve tinsel tabular 6n plana c¢ikmaktadir. Distopyanin varolussal
yonelimi 19.yuzyilin ikinci yarisinda toplumun bilimkurgu ve bilimkurgunun kotu
senaryolara donusme tezi Uzerine agilim kazanmaktadir. Darwinizm ve sosyalizm bu
dénlisime onculiik eden iki temel kaynak olarak gdsteriimektedir (Claeys, 2011). Ote
yandan Vieria (2011), bireyin yalnizca kaderini kabul eden bir varlik degil, akil yolu ile
inga edilmis gelecegine isaret etmektedir. Bu dogrultuda, dogustan gudilenmis ya da
sonradan edinilmis ahlaki, sosyal ve vatandasliga dair sorumluluklarinin yani sira
toplumsal olgekte hedonizm ve ahlaki zayiflik gelecek distopya senaryolarinin

bicimlenisinde rol oynamaktadir (Agkaya, 2016).

Varolusgu cergeve ile teknolojik sdylem girdileri ortakhiginda bir bagka dikkat ¢ekici

distopya senaryosu; insan klonlama, genetik bilimi ve bu kavramlar 1giginda kusursuz
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insan temasina isaret etmektedir. Henuz hukuksal ve etik acgidan kesin bir
dizenlemenin var olmadigi klonlama tartigmalari igin yasaklayici tedbirler
gelistiriimektedir (URL 27). Bu ¢ercevede klonlama ya da genetik biliminin verilerini
merkez alan film érnekleri, siklikla gelecekte kontrolsiizce ¢ogalan ya da 6zel goérev
icin atanmis tek tip klon ornekleri dahilinde, toplumsal ayrisma ve adaletsizlik

kavramlarina dikkat gekmektedir.

Bir diger gruplandirma ise sosyo-kultlrel ger¢cevede acgilim gosteren ideolojik baski,
otoritelerin uyguladidi algi yénetimi ve manipulasyon, kapitalizm, fasizm elestirileri gibi
siyasi icerikli sOylemlere dikkat cekmektedir. Agkaya (2016), distopya turu ile siyasal
acihmlar arasindaki iligkiyi, siyasi disuncenin merkezinde yer alan bireyin, toplum ve
iktidar arasindaki kaginilmaz iliskisi Gzerinden ele almaktadir. Film érneklemlerine de
konu olan farkli ideolojilerin temel girdileri ile Utopya ve distopya tlru arasindaki iliski
kapsamli olarak dusunce tarihi ve felsefesi Uzerinden ayrica tartigiimalidir. Ancak
Utopyalarda ideal olarak gdsterilen demokrasi, bilim, sosyalizm gibi bagliklar, distopya

turdG altinda genellikle ¢oklisu hazirlayan senaryolara isaret etmektedir (Kumar, 2006).

Distopya turu altinda sosyolojik cercevede siklikla vurgulanan bir bagka konu,
toplumsal cinsiyet ve bu anlayigla bigimlenen toplumsal rollerin dagilimi Gzerine agilim
kazanmaktadir. Eril ideoloji ve kadinin toplumdaki roli esas olmak Uzere birgok
distopya filminde kavram, kimi zaman acik kimi zaman Ustl kapali bigimde

tartigsiimaktadir.

Toplumsal cinsiyet kavrami, kisinin sahip oldugu kimlik, toplumsal dlgekte kisiden
beklenen ya da dayatilanlar gergevesinde incelenmelidir. Biyolojik kapsamda erkek ya
da digi ayrihgi, toplum Olgeginde bu denli belirgin degildir. Toplumsal cinsiyet
yapilandirirken iki temel disince yapisi dikkat gekmektedir. Bu kavramlardan birincisi,
erkek ya da kadina ydnelik dnyargi ve tepkilere isaret ederken, diger dislince yapisi
ise, ideal erkek ile ideal kadin arasinda bulunmasi gereken farkliliklara
yogunlagsmaktadir. Bahsi gegcen bu ayrisma yagsamda bireyin roltne isaret etmektedir
(Vatandas, 2007).
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Eril idolojinin bir yansimasi olarak distopya sinemasi ¢gergevesinde ana karakter daima
hikmedici ve yonlendirici bir nitelige sahip erkek figlru altinda aktariimaktadir. Kadin
karakter ise ana karakterin yardimcisi geleneksel ve cinsiyet¢i bir anlayis
sergilemektedir (Arslantepe, 2010). Misirci (2017)ya gore distopik filmlerde kadin,
0zne olmaktan cok nesnellesmis, zayif karakterli, duygusal ve kitlesel glidilemeden

etkilenen edilgen bir yapida temsil edilmektedir.

Sosyolojik acilimda bir diger baslik siyasi glvenlik, toplumsal glvenlik ve sosyal
guvenlik kavramlarina isaret etmektedir. Siyasi glvenlik, iktidar sistemleri ve iktidara
yonelik tehditkar girisimlere karsi savunma igiyle ilgilenirken, toplumsal guvenlik ise bir
toplulugun kendisine karsi érglitsel savunmaya isaret etmektedir. Ote yandan sosyal
guvenlik ise daha c¢ok bireyin ekonomik agindan guvenceye alinma eylemiyle
ilgilenmektedir (Waewer, 2008). Tum bu kavramlar 1siginda distopya turi genellikle,
bireysel ve toplumsal 6lgekte kisisel hak ve mahremiyet, sosyal ve siyasi guvenlik gibi

konulari birer korku trafigi cercevesinde senaryolastirmaktadir.

Siyasi ve toplumsal guvenligin bir alt uzami olarak distopya sinemasi gdzetim ve
denetim kavramlari Uzerine oOrnekler barindirmaktadir. Bu dogrultuda, o6zellikle
sayisallasma ve bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler neticesinde burokrasi ve
kontrol mekanizmasi, rasyonel yontemler araciligiyla godzetim gucunu tekelinde
bulundurmaktadir. Yakin gelecek; veri saklama, uydular, video kamera ile kayit alma,
DNA ¢ozumlemesi, kimlik tespiti, yalan makinasi, termal tarayicilar gibi birgcogu sayisal
arayuze sahip duyusal ve bilisimsel denetleme elemanlarina isaret etmektedir (Marx,
2004).

Distopya turunun siklikla ele aldigi bir diger tema ise kapitalizm elegtirileri Gzerinden
tuketim toplumunu yakin ve uzak gelecekte bekleyen potansiyel tehlikeleri
barindirmaktadir. Bayhan (2011)’a goére Uretimin devamhligi tiketimin ylUkselmesiyle
iligkilendirilmektedir. Bu dogrultuda tuketim toplumlarinda alim gucu duasuk birey;
sinifsal olarak ezilen, muhta¢ birakilan ya da az ile yetinen bireye isaret etmektedir.
Ote yandan alim glicti diisUk birey karsisinda, sistemin en tepesinde varlikli, gosterigli
ve refah igerisinde bireylerin yasami aktarilmaktadir. Her iki gruplandirmada toplum

tUkettigi kadar mutludur; bu dogrultuda toplumsal tehlikeye dikkat ¢eken tuketim
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cilginligi, obezite, aim glcundn getirdigi tatminsizlik duygusu, hedefsizlik, kronik ve
toplumsal depresyon gibi alt temalar distopya sinemasi kapsaminda incelenmektedir.
Bir diger gruplandirma ise gerek varolusgu gerekse sosyo-kultlrel cergevedeki
orneklerle birliktelik gosteren, teknoloji soylemli konulari kapsamaktadir. Bu dogrultuda
distopya sinemasi oOrnekleri, teknolojinin toplum Uzerindeki pozitif gostergeler ile
negatif etkilerine dikkat ¢cekmektedir. Ortak sdylem genellikle teknolojinin kontrol
edilemeyen boyutunun yakin ve uzak gelecekteki basli basina bir tehdit unsuru haline
dénlisecegine isaret etmektedir. iletisim ve etkilesim sistemleri basta olmak (zere,
dijitallesme, insan tarafindan Uretilen nesnenin insan ile g¢arpismasina konu olan
robotlar, yapay zeka, siberuzay ve kuresel bilgisayar aglari distopya sinemasinin

baslica konularina isaret etmektedir.

isman, Bulus ve Yiiziinciiyil (2016)a gére yeni iletisim teknolojileri beraberinde sosyal
bir varlik olarak insan yeni bir kimlik inga sureci gegirmektedir. Bu dogrultuda iginde
bulundugumuz c¢ag, farkli sdylem, eylem ve pozisyondaki bireyleri ortak araylzlere
tasimasi, kullaniciya sanal/hayali bir kimlik yaratmasi yonuyle dikkat gekici altyapiyi
isaret etmektedir. Binark, Bayraktutan ve Kepenek (2012); dijital araylzde yaratilan
yeni sanal kimligin sadece gelecege degil, ayni zamanda ge¢mise de gondermede
bulunan iki boyutlu uzamina isaret etmektedir. Bir bagka deyigle, birey yarattigi yeni
kimligine, gorsel ya da metinsel eklemeleri araciligiyla kesintisiz katmanlasan dijital bir

benlik arayisi sergilemektedir.

Teknolojik sdylem ile yabancilasma kavramlari 6zellikle Blade Runner ve Matrix gibi
kalt filmler esas olmak Uzere sanal ile gergek dinya kavramlarini kargi karsiya getiren
bircok distopya filminde kullaniimaktatir. Hegel’e gore yabancilasma bireyin fiziki ve
ruh dunyasi arasindaki gerilim ile iliskilendiriimelidir (Erkal, 1984). Fromm (1997)'a
gOre yabancilagsma; bireyin, birey tarafindan Uretilmis bir nesne karsisinda kendisinin

nesnelesmesi ve zamanla bu nesnelerin bir kdlesi olma bigimidir.

Teknolojinin geligen yuzunin distopya turine yansimasinda bir diger konu, yeni
iletisim teknolojileri 1s1ginda degisen yeni iletisim bigimine isaret etmektedir. S6zlu
iletisimden yazili iletisime gecis yalnizca teknolojik bir slireci degil, ayni zamanda

sosyolojik degisiklikleri de beraberinde getirmektedir. Sosyal, ekonomik, siyasi ve
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ekonomik girdiler, gunumuz teknolojileri kapsaminda yeni toplumdaki iletisim bigimine
yon vermektedir (Batus, 2005 ve Kaya, 1985). Bu dogrultuda sosyal paylagim
sitelerinin toplumsal iletisim bic¢imi Uzerindeki etkisi, sanal ask, bireyin fiziksel olarak
sahip olduklari disinda hayal ettigi yasamin icindeymis gibi gdésterme gibi alt temalar

distopik senaryo gercevesinde aktarilmaktadir.

Bu dogrultuda modern kitle iletisim araclari beraberinde artan ¢evrimici hizmetler,
toplumsal dlgekte dayanisma ve insan iligkilerinin zayiflamasina yol agmaktadir. Sanal
etkinlik eylemlerinin artmasi, kisa vadede mutlulugu tetikleyici bulgular ortaya
koymasina ragmen, uzun sureli degerlendirildiginde bireyin yalnizlagmasina yol agan

bir takim verileri barindirmaktadir (Timisi, 2004).

Ote yandan, gruplandirmanin bir diger uzami, distopya sinemasi kapsaminda evrenin
nasil var oldugu, gecmisten bugune ulasincaya kadar gecirdigi baskalasalim ve
gelecekteki potansiyelini tartismaya agcmaktadir. Bu dogrultuda kozmoloji (evren bilim)
kavrami altinda evrenin geometrisi, yogunlugu, uzay ve zaman kavrami, karadelikler,
gorelilik teorisi gibi konulara isaret etmektedir (Kayali, 2017). Bahsi gecen bu yerlesik
kozmolojik parametreler kadar kuraklik, kuresel 1sinma, iklim degisiklikleri gibi gincel
tehditler distopya sinemasi tarihinin bir pargasini olusturmaktadir. Yakin perspektifte,
buzullarin giderek azalmasi, denizlerdeki su seviyesinin beklenmedik sekilde artigi,
orman ve yesil yogunlugundaki azalma, duzensiz yagislar, sel baskinlari, kasirga gibi

dogal afetler dikkat cekmektedir (Saglam, Duzguines ve Balik 2008).

Evrenin surdurulebilirlik ve dogal kaynaklarin yitimi Uzerine tagidigi maddesel sdylemin
bir diger uzami, yerkabugunun yapisal ¢ozumlenigine isaret eden tektonik kavramina
isaret etmektedir. Bu dogrultuda basta jeodinamik yerkabugu hareketleri isiginda yakin
ve/veya uzak gelecekteki evrenin dinamiginin degisken, yapisal (mimari) hareketleri
tektonik gdstergeler tizerinden okunmaldir. Ozellikle uzay kavrami, varolusculuk,
baska evrende hayat temali film érneklemlerinde yaratilan gergekgi mekan atmosferi
gelecekteki tektonik sdylem agisindan oldukg¢a dikkat cekmektedir. S6zgelimi; 1964
yapimi 2001: A Space Odyssey filmi cekildiginde henlz aya gidilmemis olmasina
ragmen, 1969 tarihinde insanoglu aya ilk ayak bastiginda karsilastigi mekansal nitelik

ve tektonik gostergeler dikkat cekmektedir (Anderson, 2015).



174

3.2.2. Distopya Sinemasi Tarihi Cergevesinde Mekansal Nitelik ve Mimari

Gostergelerin Ortaya Koyulmasi

1927 Metropolis filminden 2014 The Interstellar filmine kadarki suregte toplumbilimi ve
evrenbiliminin gegmis, guncel ve gelecek potansiyeline farkindalik yaratacak igerik,
distopya sinemasinin dramatik anlatisina igsaret etmektedir. Ancak esas olarak
sinemasal anlatinin distopik atmosfere evrilmesinde bahsi gegen sosyolojik ya da
cevresel faktorler tek basina yeterli girdiyi barindirmamaktadir. Distopik yapinin
ingasinda sosyolojik alt girdilerin okunabilirligi, bir takim yardimci gostergelere dikkat
cekmektedir. Bu dogrultuda tumel bigimlenis olugsmasinda sinema ve mimarlik
kuramlarinin kesigimi, mekan ve mekani bigcimlendiren mimari gostergeler Gzerinden

incelenmektedir.

Sekil 3.70 incelenen on dért film drneklemi Gizerinden distopik atmosferin dramaturgi

teknigi cercevesinde yapilanigi (Kisisel Arsiv, 2017)

Sekil 3.70’te belirtildigi gibi incelenen on doért film kapsaminda elde edilen bulgular;
distopya sinemasina konu olan toplumbilimi ve evrenbilimine ait dramatik icerigin
Uzerine katmanlasarak gercek distopik atmosferi tamamlamaktadir. Dramaturgi teknigi
gercevesinde, senaryo metninin dramatik kurulusu, metne ait estetik ve ideolojik
yonden nasil sahnelenecegi Uzerine ¢oézumlenmelidir (S6zen, 2013). Bahsi gegen bu

distopik atmosferin bi¢imlenisi kimi zaman Ronesans mimarligi, kimi zaman
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modernizm 6geleri, kimi zamansa fltlrist gostergeler dikkat cekerken nadiren grotesk
mekan anlayisi benimsenmektedir. incelenen filmlerin ayri ayri mimari arayiizleri fon
olarak ele aldigi bu kompozisyonda; fiziksel mekan, sanal mekan ve melez mekan

kavramlari distopya sinemasinin mekansal okunabilirligini tartismaya agmaktadir.

Ote yandan Uzunali (2015), fiziksel gergek ile sinema iretme eyleminde temsili
gercekten bahsederken, i¢ mekana ait tasarim araclarinin kullanim kalitesinin bu
iletisim aktariminda esas belirleyici ozellikleri barindirdigina dikkat ¢ekmektedir. Bu
dogrultuda; distopik atmosferin yaratilmasinda o6lgek, kompozisyon, aydinlatma, renk
ve malzeme gibi i¢c mekan tasarim kalitesini belirleyici temel girdilerin kullanim bigimi

tartisiimalidir.

3.3.2.1. Fiziksel, Sanal ve Melez Mekan Kavramlarinin Distopya Sinemasi

Uretimine Katkisi

Mimarlik kuramindaki mekansal girdilerin, distopya sinemasindaki mekansal arayuze
tasinabilirliginde dnceki bolimde ortaya konulan sanallik ve gercgeklik tartismalari esas
kabul edilmelidir. Bu baglamda incelenen filmlerden elde edilen bulgular, distopya
sinemasindaki mekansal niteligin, fiziksel (gergcek) mekan ve Baudrillard (2005) ile
Deleuze (2006) sanallik tartigmalari gergevesinde ortaya konulan sanal mekan
kavramlari (zerinden bigimlendigini gostermektedir. Ote yandan, sanal ile gergegin
yan yana ya da Ust Uste katmanlasarak yeni bir araylze isaret ettigi melez mekan

kavrami ise distopya turunde siklikla gozlemlenmektedir.
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DISTOPYA SINEMA TARIHI CERCEVESINDE FiZIKSEL MEKANININ BiCIMLENISI

TEORIK BICIM URETIM BIGIMI ALAN GOSTERGE

Alphaville (1965), 2001: THX 1138 (1971),
A Clockwork Orange (1971), Gattaca (1997),
Her (2013) film 6rmeklemleri;

g mekan u Ic mekan 6rek gésterge : Wright Mimarisi -
L o AFFRONS (1995)'UN SET Marin Country Civil Center (Set arayiizii)
(OKLID UZAYI) FiZIKSEL MEKANIN URETIMi Kentsel mekan 6rnek gdsterge: Paris Kent
Meydanlari ve cepheler (Alphaville, 1965)
Mekansizik [l Mekansizlik kavrami 6rnek gésterge:Sinema-

tografik teknikler tizerinden mekansizlik
yaratisi (Zemin-duvar-tavan devamliligr)
(THX 1138, 1971)

Estetik, striikttirel ve tektonik s6ylem

FIZIKSEL MEKAN

Metropolis (1927), The Interstellar (2014)
film érneklemleri;

A GORSEL EFEKT
BILGISAYAR : P S i

P TEKNIKLERI UZERINDEN | /¢ mekan O Kentsel mekan érnek gésterge: Gorsel efekt
ARAYUZU FIZIKSEL MEKANIN teknoloji ile olusturalan kent araytizi

URETILMESI (ERDEM, 2015) (Metropolis, 1927)
Kentsel Mekan [l

Estetik séylem

Tabloda yer alan érneklemler sahip olduklari baskin géstergeler g6z éniinde bulundurularak siniflandiriimaktadir.

Tablo 3.2 Distopya sinemasi tarihi gergevesinde incelenen on dort film orneklemi

Uzerinden fiziksel mekanin bicimlenisi (Kisisel Arsiv, 2017)

Gergek (Fiziksel) mekanin kullanimina ydénelik distopya sinemasi incelendiginde iki
baskin nitelik gozlemlenmektedir. Bu kapsamda fiziksel mekan, teorik olarak Oklid
uzay! gergevesinde bigimlenen U¢ boyutlu geometrinin yatay ve dikey elemanlari
Uzerine karakter kazanmaktadir. Bu dogrultuda fiziksel mekanin sinirlari bahsi gegen
yatay ve dikey elemanlar ile bu elemanlarin sinematografik teknikler ile kesisiminden
meydana gelen sinemasal anlatiya isaret etmektedir. Fiziksel mekanin Gretim bigimi
ise sikhkla Affrons (1995)'un set tasarim kriterlerinde vurguladigi gergeklik temasini

ilke edinen arayuz Uzerinden bigimlenmektedir.

incelenen filmler gercevesinde fiziksel (gercek) mekan arayiizii dzellikle ic mekan
onermelerinde gercek olana en yakini isaret etmesi sebebiyle tercih edilmektedir. Ev,
fabrika, laboratuvar, mahkeme, alisveris merkezi gibi 6zel ve kamusal alanlar fiziksel
mekanin en ¢ok kullanildigi alanlara isaret etmektedir. Zemin, duvar ve tavan gibi
mekanin fiziksel temel girdileri; 1sik, renk, malzeme gibi mimari temsil araglari ile

eklemlenmesi beraberinde distopik atmosfer yaratiimaktadir. Bu kapsamda i¢ mekan
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orneklerinde siklikla estetik soylem, nadiren strukturel soylem kaygisi tagidigindan

bahsedilmelidir.

Dis mekanda ise i¢ mekan orneklerine karsi icerik olusturacak bicimde siklikla estetik
soylem ile strukturel sdylem bir arada kullaniimaktadir. Estetik arayis daha ¢ok sanal
eklemeler Uzerinden kimlik kazanmaktadir. Fiziksel mekanin distopya sinemasi turine
fon olusturmasina dair dis mekan orneklemleri, 6zellikle kent bellegi ve kamusal

alanlari olusturan yapilarin cephe tasarimlari ile dikkat gekmektedir.

Ote yandan bahsi gegen temel i¢ ve dis mekan érneklemlerindeki ortak gikarimlara ek
olarak Ozellikle George Lucas’in yonettigi THX 1138 (1971) filmindeki bosluk ve
mekansizlik temasi dikkat ¢ekmektedir. Lucas filmde hapishanelerin kapi, duvar,
pencere, korkuluk gibi yapisal elemanlarini terk ederek, zaman-mekan araylzunde
yalnizca zemin, duvar ve tavan birlikteligini birbirine es nitelikteki gostergeler Uzerinden

aktarmaktadir.

Son olarak 6zellikle 2001: A Space Odyssey (1968) ya da Interstellar (2014) gibi daha
¢ok evrenin olugsumu, guincel ve gelecekteki dinamigiyle ilgilenen filmlerdeki kozmolojik
anlatinin 6zellikle standart gekim yontemleriyle (studyo ¢ekimi ya da studyo digi/gergek
¢ekim) olduk¢ca masrafli ve zor oldugu igin tercih edilmemektedir. Bunun yerine
bilgisayar teknolojileri sayesinde gercege oldukga yakin nitelikte yaratilan mekan

arayuzleri fiziksel mekan temsiline isaret etmektedir.

Konuralp (2014)'in mimari bir nesneyi ya da olguyu bir araya getiren malzeme, yer,
baglam ve teknoloji gibi kavramlarinin butind olarak tanimladigi tektonik kavrami ise
distopya sinema tarihi gercevesinde gerek ic mekan, gerek dis mekan orneklerinde
g6zlemlenmektedir. ic mekan érneklerinde 6zellikle déseme, duvar ve tavan tizerindeki
baglanti derzleri, iki farkli malzemenin bir araya gelis bicimleri, aydinlatma yirtiklari,
yer-yon cgizgileri seklinde tanimlanirken; dis mekanda daha ¢ok gokdelenlerin birlesme
nodlari ya da cephe yuzlerindeki yatay ve dikey elemanlarin bir araya gelis bigimi

uzerinden aktartiimaktadir.
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DISTOPYA SINEMA TARIHI CERCEVESINDE SANAL MEKANININ BICIMLENISI

TEORIK BICIM URETIM BICIMI ALAN GOSTERGE

Metropolis (1927), THX 1138 (1971), Blade
Runner (1982), Equilibrium (2002), Her (2013)

GORSEL EFEKT TEKNIKLERI |6 ™mekan u lc mekan 6rnek gosterge : Hologram
UZERINDEN SANAL MEKANIN teknolojisi (THX 1138, 1971) (Her, 2013)

P BILGISAYAR URETILMESI (ERDEM, 2015) Kentsel Mekan B | kentsel mekan 6rmek gosterge: Gérsel
< s efekt teknikleri Uizerinden kent siliietinin
X ARAYUZU yaratiimasi (Equilibrium, 2002)
L
= ANIMASYON TEKNOLOJISI |; Wall-E (2008) film érneklemi;
1 ozerinoen sanaL mekany | gmekan
< O RETILMES!I
prd Kentsel Mekan [l
w :
DRAMA TEKNIKLERI — 0O Thomas In Love, 2000 (2000) film érneklemi;
5 o UZERINDEN FIZIKSEL ¢
O-ll(LlD-GEOMETR|S| MEKANIN SANAL
(OKLID UZAYT) MEKANA DONUSMESI

Kentsel Mekan []
(METALASTIRMA)

Tabloda yer alan 6érneklemler sahip olduklari baskin géstergeler géz éniinde bulundurularak siniflandiriimaktadir.

Tablo 3.3 Distopya sinemasi tarihi ¢gergevesinde incelenen on dort film érneklemi

Uzerinden sanal mekanin bigimlenisi (Kisisel Arsiv, 2017)

Distopya sinemasi tarihi gercevesinde mekanin bir diger Uretim bi¢imi siklkla
bilgisayar teknolojilerinin ara¢ oldugu sanal mekan uretimine isaret etmektedir. Sayisal
arayuzde bir takim gorsel efekt teknikleri ile Uretimi gergeklestirilirken, esas hedef
gercegi taklit eden, fiziksel mekanin ayna gortntlsini aktaran yeni bigemler ortaya
koymaktir (Kerckhove, 2001).

Tablo 3.3’te belirtildigi gibi gercegin temsilindeki sanal mekanin Uretimi iki temel
kavram (izerine agilim kazanmaktadir. incelenen filmler kapsaminda, Erdem (2015)'in
dokuz madde ile siniflandirdigi gorsel efekt tekniklerinin tamami bahsi gegen sanal

mekanin i¢ mekan ve dig mekanin bigimlenisi ayri ayri kullaniimaktadir.

ic mekan 6rneklerine gdsterge olusturmasi agisindan Baudrillard’in  simiilasyon
kuraminin  bir uzami olarak hologram teknolojisi sinematik sanal mekanin
yaratiimasinda arag¢ olarak kullanilmaktadir. Hologram teknolojisi dogrultusunda
yaratilan mekanlar; olgek, bicim, renk ve aydinlatmaya dair gelistirilen grafiksel

okunabilirlik sayesinde U¢ boyutlu olarak algilanabilmektedir.
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incelenen filmlere konu olan sanal oriintiinin dis mekan bicimlenisi ise siklikla
distopya sinemasinin geleneksel grotesk bicemi ya da yabancilasma (Serttas, 2018)
kavramini 6n plana ¢ikaracak sekilde tasarlanmaktadir. Bu dogrultuda kentin genel
silueti; bilgisayar teknolojileri Uzerinden basta bicim, aydinlatma, malzeme ve renk
ogelerinin farkindalik yaratacak gostergeleri sayesinde 6zellikle cephe tasarimlarinda

estetik ve strukturel sdylem icermektedir.

Bununla birlikte 2001: A Space Odyssey (1968), The Island (2005), The Interstellar
(2014) gibi varolusculuk, teknoloji ve fiziksel kozmolojiyi konu alan filmlerde, fiziksel
icerikte kurgulanmis set tasarimlarin yani sira bilgisayar teknolojileri Gzerinden bir
takim sanal eklemelerin varh@ dikkat cekmektedir. Ozellikle sahneler arasi gegis
sekanslarinda bosluk, yerkabugunun dogal hareketleri, mekansizlik algisi gibi fiziksel
yontemlerle vyaratilmasi zor olan ya da gorsel etkiyi kuvvetlendirme hedefi
dogrultusunda hazirlanan sanal girdiler, distopik atmosferin yaratiimasinda arag olarak

kullaniimaktadir.

Ote yandan, animasyon yazilimi kullanilarak hazirlanan Wall-E (2008) filmi dramatik
gercekgiligini animasyonun 0zgun yapilanigi geredi tamamen sanal bir platform
uzerine insa edilmektedir. Bu baglamda gercedin temsilindeki sanal mekan
derlemeleri, estetik, tektonik ve strikturel gostergelerin tamami bilgisayar arayuzinde

olusturulmaktadir.

Distopya sinemasinda sanal mekanin Uretilmesine iligkin son gruplandirma, fiziksel
mekanin sanal olarak metalastiriimasi cercevesinde dramatize edilmektedir. Matrix
(1999), The Thirteenth Floor (1999), The Island (2005) gibi tartinin édnemli filmlerinde
baskin nitelikte vurgulanmaktadir. Bahsi gegen sanallik kavrami kimi zaman paralel
evren, kimi zaman bilgisayar kodlari igerisine sikismis insan goruntistndeyken kimi
zamansa bir hlcre igerisinde yasam suren klon siruleri olarak dikkat cekmektedir.
Bahsi gecgen film érneklemlerindeki 6ykilemenin niteligi, genel olarak fiziksel olarak
var olan kisi, mekan ya da olgunun aslinda zaman, mekan ve beden etkilesiminde
sanal olani temsil etmesiyle iligkilendirilmelidir (Ayvaz, 2007). Bahsi gecen etkilesimde

metnin dramatik anlatisi ¢gergevesinde sanal olan; bazen ayna goérunttsinde bagka bir
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evren, bazen yeraltinda sakli bir dlinya, bazen uzayda bilinmez bir gezegene isaret

etmektedir. Bu yonuyle gergegin kargisinda ustu kapali sanal bir temsil icermektedir.

DISTOPYA SINEMA TARIHI CERCEVESINDE MELEZ MEKANININ BICIMLENISI

TEORIK BIGIM URETIM BICIMI ALAN GOSTERGE

Alphaville (1965), THX 1138 (1971),
A Clockwork Orange (1971), Gattaca

FiZIKSEL MEKANIN DIGER (1997), Her (2013) film érneklemleri;
. . FIZIKSEL GIRDILER |igmekan [ |
OKLID GEOMETRISI UZERINDEN KATMANLASMASI
(OKLID UZAYI) ) )
(SINEMADA MIZANSEN EYLEM Kentsel Mekan 1l Kentsel mekan érnek gésterge: Paris kent
zZ VE KOMPOQZISYON) imgesi (Alphaville, 1965)
<
X
L
> Metropolis (1927), Blade Runner (1982),
Brazil (1985), Equilibrium (2002), The
m Island (2005), Her (2013) film érneklemleri ;
1 g mekan |
L FIZIKSEL MEKANIN I¢ mekan 6rmek gosterge : Gérsel efekt
E SANAL EKLEMELER teknikleri Gizerinden duvar yuzeylerin
o YARDIMIYLA Kentsel Mekan [l] | dedistirimesi (Blade Runner, 1982)
BlLGlSP:YAR MELEZLESMESI Kentsel mekan érnek gésterge: Kent Silueti
ARAYUZU (GORSEL EFEKT TEKNIKLERI Metropolis(1927) (Blade Runner,1982)
UZERINDEN MELEZ MEKANIN (Equilibrium, 2002)
URETILMESI)

Blade Runner (1982) film érneklemi ;

olmayan mekan Ornek gosterge: Los Angeles+San Francisco = San
(kurgu mekan) Angeles Kenti (Kurgu mekan) (Blade Runner, 1982)

Bilissel, estetik ve teknolojik sbylem

Tabloda yer alan 6rneklemler sahip olduklari baskin géstergeler g6z 6niinde bulundurularak siniflandiriimaktadir.

Tablo 3.4 Distopya sinemasi tarihi gergevesinde incelenen on dért film érneklemi
Uzerinden melez mekanin bigimlenisi (Kisisel Arsiv, 2017)

incelenen filmlerden elde edilen bulgulara gére lgiincii siniflandirma bigimi melez
mekan kavramina isaret etmektedir (Tablo 3.4). Distopik atmosferin bigimlenisinde
oncelikli olarak; duvar, déseme, tavan gibi statik girdilerden olusan u¢ boyutlu
mekanin, kaplama, mobilya-donati gibi benzer fiziksel girdiler ile yan yana ya da Ust
uste katmanlasarak olusturdugu melez bir anlayistan bahsedilmelidir. Sinemada
kompozisyon ya da kompozisyon gibi kavramlara karsilik gelebilecek bu Gretim bigimi,
mimarlik kurami perspektifinden incelendiginde bir takim estetik ve tektonik séylemleri
barindirmaktadir. Sézgelimi, bir takim gorsel efekt tekniklerden uzak, 1950’ yillara

ait fiziksel mekanlarin arayiz olusturdugu Gattaca (1997) filmi, basta Frank Lloyd
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Wright'in tasarladigi Marin Sivil Toplum Merkezi'nin fon olusturdugu kompozisyon
Uzerinden izleyiciye aktariimaktadir (Topuz, 2013). Bir bagka 6rnekte Godard’in
Alphaville (1965) filmine orijin olugturan Paris kenti, filmin dramaturgi cercevesindeki
¢ozUmlemesinde basli basina melez bir anlayisi barindirmaktir. Filmin sinemasal
anlatisinda kente ait cepheler, meydanlar, sokaklara ait gdstergelerin bir yonuyle
filmden bagimsiz ilerlerken diger bir yonuyle filme katman olusturmaktadir. Kentin
imgesel nitelige donismus bu hali filmin dramaturgisi gergevesinde melez bir anlayisa

isaret etmektedir.

Ote yandan melez mekanda esas hedeflenen, bilisim teknolojilerinin altyapisini
olusturdugu sanal mekan uzamini fiziksel mekan platformuna eklemlenme,
tamamlama ya da mekanlar arasi baglanti kurma bi¢iminde dikkat ¢ekmektedir
(Alvarado, 2001 ve Ak, 2006). Bu yonlyle distopya sinemasi tarihi kapsaminda
incelenen filmlerin Uretim bigimi; distopik atmosferin yaratilmasinda stidyo ya da
gercek mekanda yapilan ¢ekimlerin bilgisayar araytuziunde yapilan ekleme, ¢ikarma,
iyilestirme gibi duzenleme teknikleri ile meydana gelen melez birlikteligine isaret
etmektedir. Ornegin, Metropolis (1927), Equilibrium (2002), Blade Runner (1982) gibi
tirandn 6nemli filmlerinde, fiziksel nitelikteki set tasarimlari Gzerine agirlkl olarak
eklemlenen sanal yapilagma kentin genel siluetine isaret etmektedir. Bu yonuyle klasik
distopya’nin bi¢imlenisinde Fromm (1997)'un isaret ettigi yabancilasma kavrami
altinda, asal bir igerik olusmasi agisindan fiziksel varligini koruyan kent ve bu kentin
distopik karaktere donusimunde bilingli yaratilan sanal eklemlerin tamami buyuk
Olcekte melez bir anlayisa isaret etmektedir. S6zgelimi; 1982 yili Ridley Scott'in Blade
Runner filmi, gecmise gbndermede bulunan art neuvoau veya barok temsil elemanlari
ile gelecekte hayal edilen distopik sanal eklemeleri ayni karede aktarmaktadir. Bu
dogrultuda Akgun Yuksekli (2008)'ye gore Blade Runner, eskinin deformasyonu agiga
¢ikarmak adina teknoloji uriint dev yapi Grunlerinin yaninda klasik 6geleri barindirmasi

yonulyle melez nitelik tagimaktadir.

Distopya sinemasinda melez gostergelere sahip bir baska igerik Batman’'in Gotham
Sehri (Gotham City), Superman’in Metropolis kenti gibi aslinda var olmayan ancak
senaryodaki dramatik anlati Gzerine karakter kazanan kurgu kentlere isaret etmektedir.

Bu dogrultuda distopya sinemasi tarihi gergevesinde; Blade Runner (1982) filminde
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San Angeles kurgu kentinin, filmin dramaturgi ¢c6zimlenisi yapildiginda aslinda Los
Angeles ve San Francisco gibi iki ayri kent Uzerinden melez bir karakter kazandigi
gozlemlenmektedir (Akgun Yuksekli, 2008).

3.2.2.2. Mimari Temsil Araglarinin (Bigim, Malzeme, Olgek, Aydinlatma ve

Renk) Distopya Sinemasi Uretimine Katkisi

Distopya sinemasi tarihi gergevesinde senaryoya 0zgu nitelikte karakter kazanan
dramatik anlatinin kent ve i¢c mekan bigimlenigi bir takim mimari gostergeler Uzerinden
ortaya konulmaktadir. Bu dogrultuda incelenen on dort film 1siginda elde edilen
bulgular; distopik atmosferin yaratilmasinda bigim, malzeme, dlgek, aydinlatma ve renk
Ogelerinin 6zdeslik ve farkliliklan fiziksel mekan, sanal mekan ve melez mekan

kavramlari Uzerinden tartisiimaktadir.



183

INCELENEN ON DORT FiLM KAPSAMINDA DISTOPIK ATMOSFERIN BICIMLENISI (BICIM ANALIZI)

TEMSIL ARAYUZU YAKLASIM BIGiMI ALAN GOSTERGE

Metropolis (1927), 2001: A Space Odyssey (1968), THX
I mekan W | 7738 (1971), Blade Runner (1982), Gattaca (1997), film
. 5 orneklemleri;

ESTET/K SOYLEM ig mekan 6rnek gosterge: Metropolis filmi agilis sekansi

Kentsel Mekan . (Tonoz tip 6rtt elemant)
— _— Kentsel 6mek gosterge: Dairesel form ve ylizey 6zellikleri
FIZIKSEL MEKANDA BlolM Wright Mimarisi - Marin Country Civil Center (Gattaca, 1997)
A Alphaville (1968), A Clockwork Orange (1971), Blade Runer
YAPISAL SOYLEM ic mekan W [(7982). Gattaca (1997), Equilibrium (2002) film 6meklemleri;
Striiktdr, temel, gati (6rtd) i¢ mekan 6mek gosterge: Bir sinif gostergesi olarak doseme
duvar ve ag/k[/k[ar (Farre[[y, kesiti ve saklanmig borular (imgeleme teknigi) (Brazil, 1985)

2011). Kentsel Mekan Kentsel 6rek gésterge: Britalist yaklagima ayrililik olugturmasi
) u yuziinden siliklestirilen cati kaplama (A Clockwork Orange, 1971)

THX 1138 (1971), Thomas In Love, 2000 (2000), Equilibrium
e mekan B |(2002), Her (2013) film 6rneklemleri;

: = Ig mekan émek gésterge: Hologram teknolojisi tizerinden 'yeni'
ESTET,K SOYLEM mekan uretimi (Her, 2013)

Kentsel Mekan - K_en!slel i)‘mgk g Osterge: Sanal arayiizde Uretilmis bratalist kent
silueti (Equilibrium, 2002)

SANAL MEKANDA BICIM YAPISAL SOYLEM THX 1138 (1971), Equilibrium (2002), Wall-E (2008), Her

ic mekan B |(2013) film 6mekiemleri;
Striiktir, temel, cati (6rtii) I¢ mekan ormek gosterge: Hologram teknolojisi (Zemin, duvar,
duvar ve agikliklar (Farrelly, tavan tektonigi) (Her, 2013)
2011). Kentsel Mekan Kentsel 6rek gosterge: Cop kuleler ve striktirel sdylem
) aIise] et . (Wall-E, 2008)
Metropolis (1927), THX 1138 (1971), Blade Runner (1982),
I mekan . Equilibrium (2002), Her (2013) film &rneklemleri;

Ig mekan 6rnek gosterge: I¢ mekanda Aztek yapi taslarinin gorsel

ESTETIK SOYLEM efek teknikleri Uizerinden coklanmasi (Blade Runner, 1982)

. Kentsel 6rnek gosterge: Fiziksel mekan (izerine sanal eklemeler;
MELEZ MEKANDA B|C|M Kentsel Mekan . Gokdelenler ve kent silieti (Blade Runner, 1985; Equilibrium, 2002)

A Metropolis (1927), THX 1138 (1971), Blade Runner (1982),
YAPISAL So YLEM i;: mekan . Brazil (1985), Equilibrium (2002), Her (2013) film érneklemleri;

Striiktdr, temel, gati (6rtii) Ic mekan Srnek gésterge: Aztek yapi taslarinin gorsel efekt teknik-
duvar ve aglkllklar (Farrelly, leri izerinden goklanmasi, yuzey tasarim (Blade Runner,1982)
2011). Kentsel Mekan [

MIMARI BiCiM VE YAPI BILESENLERI UZERINDEN iG MEKAN VE KENT ANALIZI

Tabloda yer alan 6rneklemler sahip oldukiari baskin géstergeler géz éniinde bulundurularak siniflandiriimaktadir.

Tablo 3.5 Temsil arayuzleri dikkate alinarak mimari bicim ve Farrelly (2011)’nin yapi
bilesenleri Gzerinden i¢ mekan ve kent analizi (Kisisel Arsiv, 2017)

Distopik atmosferin bigimlenisi; bicim (form) ve yapi bilesenlerinin estetik ve yapisal
gOstergeleri Uzerinden tartisiimaktadir (Tablo 3.5). Oncelikli olarak estetik séylemin
tartisildigi ilk bolimde, distopya sinemasi birbirinden olduk¢a uzak aralikta seyreden
estetik gostergeleri barindirmaktadir. Studyo ya da stidyo digi ¢ekimler Uzerinden
filme fon olusturacak araylzin tasariminda genel olarak izlenecek bigimsel politika,
filmin gercek distopik atmosferine isaret etmektedir. Bu dogrultuda ortacag mimarligi,
Roénesans mimarligi, bratalizm, modern, post-modern, grotesk, futirizm gibi birbirine
uzak ya da yakin sdylemler ayni ya da farkli filmler icerisinde ydnetmenin genel estetik
tutumunu ortaya koymada yardimci olmaktadir. S6zgelimi; modern mimarlik tarihinin

en 6énemli degerlerinden Frank Lloyd Wright tarafindan tasarlanan Marin ilgesi Sivil



184

Toplum Merkezi (Marin Country Civil Center)’nin iki ayri filme araytz olusturmasi dikkat
cekmektedir. Bu dogrultuda, S6nmez (2006)'e gore Wright mimarisinde struktur, asal

bir tagiyici elemandan 6te, ayni zamanda estetik bir sdylem barindirmaktadir.

Farrelly (2012)'nin 6ne surduga strioktar, temel, cati (6rtd), duvar ve acikliklar
Uzerinden degerlendirilen distopik atmosferin bigimlenisinde, bahsi gecen yapisal
bilesenler ayri ayri gosterge olusturmak yerine genellikle Ust Uste katmanlasan bir
araylz olusturmaktadir. Bu baglamda, yapisal bilesenlerin distopik atmosferin
bicimlenisinde aldigi rol, S6nmez (2008)’'de isaret ettigi malzeme, bigim ve strikttr
birlikteligi Uzerinden degerlendirilmelidir. Bu dogrultuda struktir; ic mekan orneklerinde
daha cok, kolon tip 6zellikleri ve mobilya-donati elemanlarinin iskelet yapisi tzerinden
okunabilirlik kazanirken; kentsel arayuzde genellikle cephe tasarim tektonigi ile dikey
yapilasmanin bigcemi, filmin distopik anlatisini glcli kilmada gorsel bir ara¢ olarak
kullaniimaktadir. Cati ve ortl tasarimi, filmin distopik anlatisinda ¢ok fazla yonlendirici
Ozellik tagimamaktadir. Ancak, A Clockwork Orange (1971) filminde yonetmen
Kubrick, filmin genel briitalist algisina zarar verdigi disiincesiyle, klasik ingiliz
mimarisinin gostergesi olarak kirmizi renkteki tuglalarla ortulu ¢ati kaplamasini, bir

takim sinematografik teknikler Gzerinden siliklestirmektedir (S6zen, 2017).

Ote yandan distopik atmosferin bicimlenisinde 6zellikle fiziksel mekan
orneklemlerinde; ic mekan ya da kent dlgedine iligkin temel, c¢ati (6rtl), duvar ve

acikliklarin yaratisinda malzeme ve bigim birlikteliginde 6n plandadir.

incelenen film érneklemleri tarihsel siralanis gdz éniinde bulunduruldugunda, 6zellikle
son dénem bilgisayar teknolojilerindeki gelisime bagli olarak fiziksel mekana bilgisayar
destekli programlar GUzerinden yapilan sanal eklemelerin bigimsel kalitesi dikkat
cekmektedir. S6zgelimi; Blade Runner (1982), Equilibrium (2002) gibi yabancilasma
temasi Uzerinden yaratilan distopik atmosferin bigimlenisinde, 6zellikle kentin dikey

yapilasmasinda bicimsel (formel) tavir dikkat cekmektedir.

Ote yandan sanal ve melez mekan 6rneklemlerinde, bilgisayar destekli tasarimin
gelismesi, fotogergekgilik ve animasyon teknolojileri geleneksel sunum tekniklerine

alternatif icerik saglamaktadir. Bu yonlyle tamamen bilgisayar teknolojileri Gzerinden
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tasarlanmasi niteligiyle Wall-E (2008) filmi, basli basina sanal bir araylze isaret

etmektedir.

INCELENEN ON DORT FILM KAPSAMINDA DISTOPIK ATMOSFERIN BIGCIMLENISI (MALZEME ANALIZI)

FARRELLY(2012)'IN MALZEME CESITLILIGINE GORE DUZENLENMIS iC MEKAN VE KENT ANALIizi

MALZEME

URETIM ARAYUZU

ALAN

GOSTERGE

BETON

FizikSEL MEKAN [

SANALMEKAN [

MELEZ MEKAN

Ig mekan ]

Kentsel Mekan [l

Metropolis (1927), Alphaville (1968), A Clockwork Orange
(1971), Blade Runner (1982), Gattaca (1997),
Equilibrium (2002) film 6rneklemleri;

Ic mekan 6mek gosterge: Wright Mimarisi - Genis
beton kutleler, Marin Country Civil Center (Gattaca,
1997)

Kentsel mekan 6rnek gosterge: Britalist Usluba gére
tasarlanmig Munden Evi ve Wandsworth Altgegidi
(A Clockwork Orange, 1971)

DOGAL

MALZEME-TOPRAKTAN

GELEN

(TAS, AHSAP, ALTIN ,GUMUS...)

FizikSEL MEKAN [l

SANAL MEKAN O

MELEZ MEKAN [

I mekan [ ]

Kentsel Mekan [

Metropolis (1927), Alphaville (1968), A Clockwork
Orange (1971), Blade Runner (1982), Gattaca
(1997), Equilibrium (2002) film érneklemleri;

Ic mekan 6rek gosterge 1: Yuva metaforunu vur-
gulamak adina zemin, duvar ve tavandaki ahsap
kapalamalar (A Clockwork Orange, 1971)

Ic mekan 6mek gésterge 2: Makine ve teknoloji
estetigini yansitmak icin gimiis kaplama dev gong
heykeli (Metropolis, 1927) (Akgtin Yuksekli, 2013)

I¢ mekan 6mek gosterge 3: Aztek yap! taslari (Blade
Runner, 1985)

CAM VE GELIK

FiZIKSEL MEKAN [

SANAL MEKAN O

MELEZ MEKAN [

g mekan [ |

Kentsel Mekan [l

Metropolis (1927), Alphaville (1968), A Clockwork
Orange (1971), Gattaca (1997), Equilibrium (2002)
The Island (2005), Her (2013) film érneklemleri;

Ic mekan 6mek gosterge: Gelisen teknoloji 1siginda
modern mimarligin geleneksel gostergesi olarak
pompali cam kapi (Alphaville, 1968)

Kentsel mekan 6rnek gosterge: Paris kent silueti -
Cephe sistemleri (Alphaville, 1968) ; Los Angeles ve
Sanghay kent siltieti - Cephe Sistemleri (Her, 2013)

KOMPOZIT MALZEME
(METAL, PLASTIK VE
SERAMIK MATRISLI
MALZEMELER...)

FiziksEL MEKAN [

SANAL MEKAN O

MELEZ MEKAN

I mekan [ |

Metropolis (1927), 2001: A Space Odyssey (1969),
A Clockwork Orange (1971), Wall E (2008), The
Island (2005), The Interstellar (2014) film
orneklemleri;

I¢c mekan 6rmek gosterge: Kedili kadin evi aksesurlar]

Kentsel Mekan [

ve fallik obje (A Clockwork Orange, 1971)

I¢ mekan 6rmek gésterge: Uzay mekigi i¢ hacim
kaplama malzemesi (2001: A Space Odyssey, 1968)

Tabloda yer alan érneklemler sahip olduklari baskin géstergeler géz 6niinde bulundurularak siniflandirilmaktadir.

Tablo 3.6 ¢ malzeme gruplari Uzerinden distopik atmosferin bi¢cimlenisinde i¢ mekan
ve kent analizi (Kisisel Arsiv, 2018)
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ikinci gruplandirmada, distopik atmosferin bicimlenisi, Farrelly (2012)'nin malzeme
cesitliligine gore gruplandirdigi estetik ve yapisal mimari gostergeler Uzerinden
tartisiimaktadir (Tablo 3.6).

Soénmez (2006)'e gbére malzemenin striktir ve bicim ile kurdugu iligski XX. yuazyil
baslarinda modern hareketin baglangiciyla birlikte geleneksel hiyerarsisinden
uzaklagsmaktadir. Bu dogrultuda plan, struktir ve cephe tasarimi siralamasiyla gelisen
mimarhk dUretiminde malzemenin yeri, bir tasarim bilegeni olarak kullanilabilirliginin
aksine bir kilif ya da ortl olarak ele alinmaktadir. Ancak 6zellikle gagdas mimarlik
orneklerinin bir yansimasi olarak sinema Uretiminde birgok 6rnekte gozlemlendigi gibi,
malzeme, tekil bir kilif olarak degil ayni zamanda striktur ya da cephenin kendisine
isaret etmektedir. Bu baglamda incelenen film 6rneklemlerinde malzeme arayuzi
distopik atmosferin Uretim biciminde fiziksel, sanal ve melez mekan kavramlari

Uzerinden tartisiimaktadir.

Malzeme cesitliligine gore siniflandirilan tabloda birinci basamak, MS. 125 Roma
déneminden beri kullanilan beton malzeme ile grubuna isaret etmektedir (Farrelly,
2012).

Beton, kimyasal Ozellikleri geregince, Roma dénemi (MS. 125) baslangi¢c kabul
edilerek daha ¢ok masif ve statik 6zellik barindirirken; giinimuz 21. ytzyilin teknolojik
olanaklari beraberinde oldukga esnek bir malzeme olarak kullaniimaktadir (Farrelly,
2012). Beton malzemenin tarihsel gegmigsi, 6zellikle distopya gibi ge¢gmis, guncel ve
gelecek gostergeler Uzerinden okunabilirlik arayan c¢alisma sahasi igin dnemli bir

arayuze isaret etmektedir.

incelenen film érneklemlerinde beton, bir bitis malzemesi olmaktan ¢ok; distopik niteligi
kuvvetlendirici bir yapiya donismektedir. Gerek i¢ mekan gerekse kentsel Olgekte;
genig yuzeyler Uzerinde, endustriyel, purtzili ve kaba bir malzeme olarak
kullaniimaktadir (Farrelly, 2012). Ote yandan igerdigi masif ancak bir o kadar da
islenebilir yapisi nedeniyle kent silUetine isaret eden gokdelen, asma kopru gibi statik

gOstergeler ayrica dikkat cekmektedir.
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Farrelly (2012)'nin malzeme gesitliligine gore siniflandirdigi tabloda ikinci basamak,
toprakta bulunan ya da topraktan elde edilen, tas, ahsap, altin, gumus gibi dogal
malzeme grubuna isaret etmektedir. Distopya tlrinde genellikle gegmis ya da gelecek
mimari hareketler hakkinda fikir vermesi agisindan gerek i¢ mekan gerekse kentsel
Olcekte son derece Onemli bir araylze isaret etmektedir. Sézgelimi ahsap grubu;
surdurdlebilir ve estetik bir sOyleme sahip olmasi nedeniyle 6zellikle i mekan tasarimi
ile mobilya-donati 6rneklemlerinde siklikla kullaniimaktadir. Toplumbilimi baslig:
altinda ev (yuva) atmosferinin yaratiimasinda ahsap ve ahsaptan tlireyen malzeme
grubu temsil arayluz olusturmaktadir. Kentsel olgekte ikinci basamaktaki malzeme
tasnifleri gok fazla gdsterge barindirmamaktadir. Ote yandan, 1927 tarihli Metropolis
filminde, donemin kisitli kogullari goéz dnune alindiginda makine ve teknoloji estetigini
yansitmak adina gumus kaplama dev gonk heykelinin anitsal kullanimi dikkat
cekmektedir (Akgun Yuksekli, 2013).

Farrelly (2012)’'nin malzeme cesitliligine gore siniflandirdigi tabloda Gguncl basamak,
estetik, yapisal ve teknolojik sdylemlere igsaret eden cam ve ¢elik malzeme grubuna

isaret etmektedir.

Cam teknolojisindeki yapisal gelisim, gecmiste cam ve gelik gibi birbirine bagimli halde
bicime burinen malzeme grubuna isaret etmektedir. Teknoloji gelistikgce, camin
celikten bagimsiz hale burinmus bicimi, saydamlik, hafiflik 6zelliklerine ek olarak
striktlrel sOylem kazanmaktadir. Bu dogrultuda incelenen filmler kapsaminda,
Ozellikle son donem orneklemleri, ic mekanda steril mekan, seffaf mekan gibi araylzler
seklinde izleyiciye aktarilirken; kentsel Olgekte, 6zellikle cephe tasariminda gelikten

uzaklasmis cam, kendi basina tasiyici 6zellik sergilemektedir.

Farrelly (2012)'in malzeme cesitliligine gore siniflandirdigi tabloda son basamakta,
belli bir iglevi yerine getirmek adina birden fazla malzeme birlikteliginde Uretilmis
estetik, yapisal ve teknolojik sdylemlere cevap veren kompozit malzeme grubuna
isaret etmektedir. incelenen filmler gergevesinde; kentsel dlgekte, belirgin nitelikte
kompozit malzeme drnekleri gdzlemlenmezken; i¢ mekanda, 6zellikle mobilya-donati
ve aksesuarlarin, estetik ve teknoloji icerikli sdylem barindirdigi plastik ve seramik

matrisli malzeme gruplari gézlemlenmektedir. 2001: A Space Odyssey, Interstellar
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(2015) gibi uzay mekan arayuzi Uzerinden dayanakl, esnek, steril ve puUrizsiz

goruntusuyle metal matrisli malzeme grubu agirlikli olarak gozlemlenmektedir.

INCELENEN ON DORT FILM KAPSAMINDA DISTOPIK ATMOSFERIN BICIMLENISI (OLCEK ANALIZI)

ORAN VE OLCEK URETIM ARAYUZU ALAN GOSTERGE

Metropolis (1927), Alphaville (1968), A Space Odyssey
(1968), Brazil (1985), Thomas In Love, 2000 (2000), Blade|
Runer (1982), Gattaca (1997), Wall- E (2008), Equilibrium
fg mekan - (2002), Her (2013), The Martian (2015) film 6rneklemleri;

FizIKSEL MEKAN [

% 5 g Ic mekan ek gdsterge: Fiziksel engelli bireyin,
INSAN OLGEGI evrensel tasarim ilkelerine gére tasarlanmis sarmal

SANAL MEKAN [ ] tip merdiven ile mucadelesi (Gattaca, 1997)

(Human Scale)
Kentsel mekan 6rek gésterge: Dramazite anlatida

MELEZ MEKAN | Kentsel Mekan [l | k@musal alan igindeki yalniz insan (Her,2003)

Estetik, psikolojik, sosyolojik ve antropolojik séylem

Metropolis (1927), Alphaville (1968), A Space Odyssey

(1968), Brazil (1985), Thomas In Love, 2000 (2000),

y Blade Runner (1982), Gattaca (1997), Wall- E (2008),

] Ig mekan B | Equilibrium (2002), Her (2013), The Martian (2015) film

orneklemleri;

Ic mekan 6rmek gosterge: Agorafobi hastasi

YAKIN OLCEK kahramanin bilgisayar araytizti ile kurdugu stabil ve
\ ¢ SANALMEKAN I sanal iligki (Thomas In Love, 2000 (2000))

(Intimate Scale)

FiZIKSEL MEKAN

Kentsel mekan drmek gosterge: Dramazite anlatida

MELEZ MEKAN B Kentsel Mekan [l | kamusal alanda dikey yapilasmanin golgesindeki
insan (Metropolis, 1927)

Estetik, psikolojik, sosyolojik ve teknolojik séylem

Metropolis (1927), Alphaville (1968), Brazil (1985), Blade
Runner (1982), Gattaca (1997), Equilibrium (2002), Her
. (2013), The Martian (2015) film 6rmeklemleri;

FizIKSEL MEKAN [ gmekan W |
Igc mekan 6rnek gosterge: Neo-klasik ve art-deco
stilde tasarlanmis mobilya donati elemanlari

ANITSAL OLGEK SANALMEKAN [ (Equilibrium, 2002)
(Monumental Scale)

Kentsel mekan 6rek gdsterge: Devlet kararlanirin

MELEZ MEKAN [l Kentsel Mekan [l | @lindigi Tetragrammaton konseyi - Anitsal nitelikte
tasarlanmis giris alani (Equilibrium, 2002)

Estetik, psikolojik, sosyolojik ve teknolojik séylem

Metropolis (1927), A Clockwork Orange (1968), Brazil
(1985), Blade Runner (1982), Wall-E (2008), Equilibrium
(2002), The Interstellar (2014) film éreklemleri;

FizIkSEL MEKAN [ Ig mekan n Ic mekan 6mek gésterge: Grotesk anlatiyr kuvvet-
lendiri nitelikte tasarlanmis ic mekan tasarimi,
SARSICI @LQEK aksesuar (Fallik obje) (A Clockwork Orange, 1968)

SANAL MEKAN | | Kentsel mekan 6rnek gésterge 1: Cop kuleler
(Shock Scale) (Wall - E, 2008)

Kentsel Mekan 1 Kentsel mekan 6rnek gosterge 2: Grotesk anlatiyi
Ssekivieian kuvvetlendirici nitelikte tasarlanmis kent silteti

(Brazil, 1985)

Estetik, psikolojik, sosyolojik ve teknolojik séylem

MELEZ MEKAN |

ESSLEY (2016)'IN OLCEK SINIFLANDIRMASI UZERINDEN iC MEKAN VE KENT ANALIZI

Tabloda yer alan érneklemler sahip olduklari baskin géstergeler g6z éntinde bulundurularak siniflandiriimaktadir.

Tablo 3.7 Essley (2016)'in mimari Olgek ve birey etkilesimi dogrultusunda distopik
atmosferin bigimlenisinde i¢ mekan ve kent analizi (Kisisel Arsiv, 2018)
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Distopik atmosferin bicimlenisinde bir diger gosterge Essley (2016)’'in mimari dlgek ve
birey etkilesimi Uzerine belirledigi dort ayri gruplandirma Uzerinden incelenmektedir
(Tablo 3.7). Bu gergevede birinci gruplandirma fiziksel mekan ile insan dlgegi (Human
Scale), arasindaki iliskiye dikkat cekmektedir. Essley (2016)’ye gore insan odlgegi ile
mekan arasindaki iliski, bireyin antropolojik gelisiminin dogal sonucu olarak fiziksel
mekanlarin bigimlenisine isaret etmektedir. Dodsworth ve Anderson (2015)'e gore
evrensel Olgcek kavraminin fiziksel mekana tasinabilirligi birey ile mekan arasindaki

proksemik (proxemisc) girdileri neticesinde bigimlenmektedir.

Essley (2016)'nin siniflandirdigi tablo Gzerinden tartisilan distopik atmosferin
bigimlenisinde, insan dl¢edi kavrami Gzerinden kisisel alan, sosyal alan ya da kamusal
alanda yakinlik-uzaklik iligkileri dikkat cekmektedir. S6zgelimi; Gattaca filminde fiziksel
engelli bireyin sarmal tipteki merdiven elamani ile kurdugu iliski ve iglevsel agidan
karsilastigl gucluk seyirciye aktarilirken mimari dlgek hassasiyetini 6n plana tagiyacak
bir ¢cekim agisi tercih edilmektedir (Sekil 3.40). Bahsi gegen siniflandirmada, Her
(2013) filminde, kent kalabaligindan sikilmis yalniz adam temasini vurgulamak adina,
kamusal alanda birey ile kentsel dlgek arasindaki iligkiyi, gerek yakin gerekse uzak
plan gekiminde, insan olgegi dikkate alinarak izleyiciye aktarilmaktadir. Ote yandan
bahsi gegen film kamusal alanda, yaya ile uzak-yakin gevresindeki yapilar arasindaki
iliskiyi kuvvetli kilmak adina, filmin hemen higbir karesinde araba ve yol trafigi
kullaniimamaktadir (Barnett, 2014).

Ote yandan Wall-E (2008) filminde obezitenin esiri haline déniismiis Amerikan halkinin
degisen anatomik yapisi, mobilya donati elamanlari hacimsel 6zellikleri Gzerinden
aktarilmaktadir. Bu dogrultuda toplumun estetik, antropolojik ve sosyolojik donusumu

vurgulanmaktadir.

Essley (2016) siniflandirdigi tabloda ikinci gruplandirma birey-birey ya da birey-nesne
iligkisinin yakinlik, uzaklk ve algi birlikteligi Uzerinden okunabilirlik kazandigi yakin
Olcek (intimate scale) kavramina igsaret etmektedir. Antropolog Hall’'e gore birey ile
mekan arasindaki etkilesim mesafeler ve statlye gore siniflandiriimaktadir (Dodsworth
ve Anderson, 2015). Bu gergevede 6zellikle mahrem alan (intimate space), sosyal alan

(social space) ve kamusal alan (public space) kavramlarinin siklikla vurgulandigi
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dramatik anlatida, oOlgek ile yapilar arasindaki iliski cesitli sinematografik cekim

teknikleri Uzerinden izleyiciye aktariimaktadir.

Ote yandan Esslay (2016) siniflandirdigi dlgek kavrami Uzerinden ozdeslik ve
farkhliklarin ortaya koyuldugu tabloda yer alan yakinlik-uzaklik iligkisinin distopik bir
anlatiya donusmesinde, bahsi gecen fiziksel mekan orneklemleri kadar o6zellikle
teknolojik sdylem kaygisi tasiyan film grubunda birey, bilgisayar ve ag sistemleri
Uzerinden sanal Uretim bigimi dikkat gekmektedir. Sézgelimi; THX 1138 (1971),
Thomas In Love, 2000 (2000), Wall-E (2008), Her (2013) gibi iletisimin teknolojik
gOstergeler Uzerinden karakter kazandigi film drneklemlerinde, birey ile karsisindaki

ekran (birey) arasinda duragan ve sanal bir iligki s6z konusudur.

Esslay (2016) siniflandirdigi tabloda Gglncu gruplandirma kati rejimlerin fagist mimari
tipolojisi Uzerinden siklikla vurguladigi anitsal dlgcek (monumental scale) kavramina
isaret etmektedir. Anitsal Olgek ve dolayisiyla anitsal mimarinin vurgulandigi yapi
orneklerinde insan olgegdi ile mimari Olgek arasinda bilingli olarak yaratilmis oransal
farklilik gogu zaman otoriteye isaret etmektedir. Farrelly (2012)'ye gore anitsalcilik,
anitsal nitelik tagiyan bir nesne ya da yapitin, asal iglev ve bigimleniginin yaninda
kentsel Olcekte kente ait taninabilirlik yaratmasi yonuyle imgesel bir anlam
tagimaktadir. Ote yandan incelenen film érneklerinde; Nazi mimarligi, Roma mimarlig
ve neo-klasik anlatinin bir uzami olarak dural nitelikteki devasa o6lgek beraberinde glicu
sembolize eden simetriyi dogurmaktadir (Ozcan, 2017). Tim bu bulgular
dogrultusunda anitsal dlgegin ele alinis bigimi; birey ile yapilagsmaya dair nicel ve nitel
gOstergeleri birlikte barindirmasi, sinematografik agidan etkili bir anlati ortaya koymasi
ve estetik, psikolojik, sosyolojik sdylemleri birlikte barindirmasi yonuyle incelenen film

orneklerinde siklikla kullaniimaktadir.

Esslay (2016) siniflandirdigi tabloda dérdincu gruplandirma sasirtici olgek (shock
scale) anlatisinin mimari bir gosterge olarak distopya sinemasindaki bigimlenisine
isaret etmektedir. Sinemasal anlatiya igerik olusturan sok dlgek; nesnenin ya da yapitin
olmasi gerektiginden ¢ok daha klguk ya da ¢gok daha buyuk olmasi bigiminde izleyiciye
aktariimaktadir. Genellikle gorsel efekt teknikleri Uzerinden Uretim bigimi

gerceklestiriimektedir. S6zgelimi; yakin ya da uzak gelecedin futlrist gdstergesi olarak
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dikine dev yapilasma, sira digi form ve odlcegiyle mitolojik 6deler tizerinden gelecekgi

ilk donem distopya denemeleri ile genellikle retro-gelecek anlatida ara¢ olarak

kullanilan grotesk érnekler bu grupta incelenmektedir.

INCELENEN ON DORT FiLM KAPSAMINDA DISTOPIK ATMOSFERIN BICIMLENISI (AYDINLATMA ANALIZI])

MALZEME

URETIM ARAYUZU

ALAN

GOSTERGE

DOGAL AYDINLATMA
(Natural Lighting)

FIZIKSEL MEKAN [

SANAL MEKAN [ ]

MELEZ MEKAN |

ic mekan [ |

Metropolis (1927), Alphaville (1968), A Clockwork Orange
(1971), Blade Runner (1982), Gattaca (1997), Equilibrium
(2002), The Island (2005), Her (2013), The Interstellar
(2014) film érneklemleri;

Ic mekan érnek gésterge 1: Wright Mimarisi - Genis

Kentsel Mekan Il

beton kitleler Uzeri malzeme, doku, dogal
aydinlatma iligkisi, Marin Country Civil Center
(Gattaca, 1997)

Ic mekan érnek gosterge 2: Dinsel ve tinsel séylem-
Acikliktan sizan 1sik (Equilibrium, 2002)

Kentsel mekan 6rnek gésterge: Gunigiginin
metaforlagmasi - Karanlik mekandan aydinliga gegis
soylemi(Equilibrium, 2002) (The Island, 2005)

YAPAY AYDINLATMA
(Artificial Lighting)

FizikSEL MEKAN

SANAL MEKAN [ |

MELEZ MEKAN |

I mekan [ |

Kentsel Mekan [l

Metropolis (1927), 2001: A Space Odyssey (1968),
THX 1138 (1971), A Clockwork Orange (1971), Blade
Runner (1982), Thomas In Love, 2000 (2000),
Equilibrium (2002), The Island (2005), Wall-E (2008),
Her (2013) film 6rneklemleri;

ic mekan érek gosterge: Led aydinlatma zemin
yirtiklar (Ada, 2005)

Kentsel mekan 6rnek gésterge 1: Sinematografik
teknikler tizerinden 1s1gin anlam ve anlatiya dénus-
mesi - Munden Evi Dis Cephe ve Wandsworth Alt-
gecidi (A Clockwork Orange, 1971)

Kentsel mekan 6rnek gésterge 2: Makine ve tekno-
loji estetigi - Yapay aydinlatma destekli kent silueti
(Metropolis, 1927), (Blade Runner, 1982),
Equilibrium (2002), Wall-E (2008), (Her, 2013)

DOGAL VE YAPAY AYDINLATMA KAVRAMLARI UZERINDEN IC MEKAN VE KENT ANALIZi

Tabloda yer alan érneklemler sahip olduklari baskin gdstergeler géz 6niinde bulundurularak siniflandiriimaktadir.

Tablo 3.8 Dogal ve yapay aydinlatma baslklari

altinda distopik atmosferin

bigimlenisinde i¢ mekan ve kent analizi (Kisisel Arsiv, 2018)

Distopik atmosferin yaratilmasinda bir diger gosterge, dodal aydinlatma (gutinisigi) ve

yapay aydinlatma grubuna isaret etmektedir (Tablo 3.8). So6zen (2013)'e gore

sinemada 1g1k elemani dramatik anlatinin yardimci 6gesi olarak ele alinabilecegi gibi

anlamin ve anlatinin bagli basina yaraticisi olarak da kullaniimaktadir. Bu dogrultuda

incelenen filmlerden elde edilen bulgular is1ginda; 1s1gin kullanim bigimi fiziksel mekan

orneklerinde daha gok dogal aydinlatma (gunisigi) ve gesitli sinematografik teknikler



192

Uzerinden karakter kazanirken, sanal ve melez mekan orneklerinde goérsel efekt

teknikleri Gzerinden aktarilmaktadir.

Distopik anlatinin bir pargasini olusturan umut, kurtulug, 6zgurluk, esaret gibi
kavramlarin seyirciye iletisinde, gerek i¢c mekan gerekse dis mekan 6rneklemlerinde
dogal aydinlatma etkin nitelikte kullaniimaktadir. Ozellikle film érneklemlerinin serim ve
¢6zum bolumunde karanlik mekandan aydinliga gecis sdylemini temsilen gin 15131

kavrami metaforlastiriimaktadir.

Sozen (2013)'e gore 1s1din kullanimi, inanca dair kaygilarin iletiimesinde bir takim
sinematografik teknikler Gzerinden seyirciye aktariimaktadir. Bu kapsamda, 6zellikle i¢
mekan orneklemlerinde kutsal ve ahlaki sdylem barindiran dogaustu anlatilar da

gunisigi temasi kullaniimaktadir.

Yapay aydinlatma ise gerek fiziksel gerekse fiziksel ile sanalin katmanlasarak karakter
kazandigi melez mekan orneklerinde, iki bicimde kullaniimaktadir. Fiziksel mekanda,;
yapay Isik gesitli sinematografik teknikler Uzerinden karakter kazanirken, melez mekan
orneklerinde dogal aydinlatma Uzerine bilgisayar ortaminda yapilan degisiklikler dikkat
cekmektedir. S6zgelimi; THX 1138 filminde, distopik atmosferin yaratiimasina iligkin
bilgisayar teknolojisi ile desteklenmis melez mekanda yapay 1sik kavrami Uzerinden

psikolojik bir gerilim yaratilmaktadir.

Ote yandan, yapay aydinlatmanin distopya tiirli gercevesinde dis mekan drneklemleri
agirlikh olarak makinelesme ve teknoloji igerikli estetik bir sdyleme isaret etmektedir.
Bu dogrultuda, kentsel siluetin yaratilmasinda yuksek katli gokdelenlerin cepheleri,

yapay aydinlatmanin kullanimi Gzerinden karakter kazanmaktadir.
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INCELENEN ON DORT FILM KAPSAMINDA DISTOPIK ATMOSFERIN BICIMLENISI (RENK ANALIZI)

RENKLER URETIM BigiMi ALAN GOSTERGE

/g mekan . A Clockwork Orange (1971), Thomas In Love, 2000
(2000), Her (2013) film 6rneklemieri;

- I¢ mekan 6rmek gosterge: Kahramanin evi, ofisi,
FizIKSEL MEKAN IR kostiimd, kullandigi nesneler (rengin imgeleme

doénusmesi) (Her, 2003)

SICAK RENKLER L .
Kentsel Mekan (] Estetik, psikolojik ve sosyolojik séylem

(Sar1, Kirmizi, Turuncu) SANAL MEKAN [ ]

2001: A Space Odyssey (1969), Thomas In Love, 2000
(2000), The Interstellar (2014) film 6rneklemi

MELEZ MEKAN B Sanal mekan 6rnek gésterge: Bilgisayar arayuizii (Dusiik
Uzay Mekan . piksel grafiksel anlati (Thomas In Love, 2000 (2000))

Uzay mekan émek gosterge: Kahverengi ylizey, toprak rengi,
verimlilik sembolil (Sharma, 2007) (The Interstellar (2014))

A Clockwork Orange (1971), THX 1138 (1971), Blade
Runner (1982), The Island (2005) film 6rneklemleri ;

Ig mekan 6rek gosterge: Klonlarin yasam hiicreleri
FizIkSEL MEKAN ic mekan (yatak odasl, islak hacim) (The Island, 2005)

Sanal mekan 6rnek gosterge: Hologram Teknolojisi (Yesil
imgelem) (THX 1138 (1971) ve Her (2013)).

SOGUK RENKLER SANALMEKAN I Estetik, psikolojik, sosyolojik ve teknolojik séylem

(Yesil, Mavi, Mor) 2001: A Space Odyssey (1969), THX1138, (1971),
MELEZ MEKAN . Blade Ruyner (1982), Tl?_omas in Lo_ve,ZOOO (2000),
The Martian (2015) film 6rneklemleri;

Kentsel Mekan Kentsel mekan (sanal mekan) 6mek gésterge : Guniimiiz-
den yedi yiz yil sonraki kent imgesi; Wall-E (2008)

Metropolis (1927), Alphaville (1965), 2001: A Space
Odyssey (1968), THX 1138 (1971), Brazil (1985),
Gattaca (1997) film érneklemleri;

1 . Ig mekan érnek gosterge: (Beyaz imgelem - mekan
FIzIKSEL MEKAN [ Ig mekan ] algisinin kaybolusu; (THX 1138, 1971)
Kentsel mekan 6rnek gosterge: Paris kent meydani ve

NOTRAL RENKLER SANAL MEKAN cepheler; (Alphaville, 1965)

(Krem, Fildisi, Bej, Gri u Estetik, psikolojik, sosyolojik ve teknolojik séylem

Kahverengi, Siyah ve Beyaz ) Metropolis (1927), Brazil (1985), Equilibrium (2002), THX
MELEZ MEKAN B 1138 (1971), Blade Runner (1982) film 6rneklemleri;

Ic mekan érnek gosterge: Aztek yapi taslar (Blade
Kentsel Mekan [l Runner, 1982)

Kentsel mekan 6rnek gosterge: Kent Silueti (Brazil, 1985)

Estetik, psikolojik, sosyolojik ve teknolojik séylem

AKBAY YENIGUL (2018)'UN RENK SINIFLANDIRMASI UZERINDEN IC MEKAN VE KENT ANALIZI

Tabloda yer alan 6rneklemler sahip olduklari baskin géstergeler g6z éntinde bulundurularak siniflandiriimaktadir.

Tablo 3.9 Akbay Yenigul (2018)’Un renk siniflandirmasi Gzerinden distopik atmosferin

bicimlenisinde i¢ mekan ve kent analizi (Kisisel Arsiv, 2018)

Tablo 3.9’da belirtildigi gibi, rengin yapi fizigi esas kabul edilerek, renk kavrami; sicak,
soguk ve notral renkler olarak u¢ baslikta incelenmektedir (Akbay Yenigul, 2018).
Arnheim (2004)'e gore renkler, sicak ve soguk renkler seklinde keskin bir ayrim
gOsteremez. Bireyin renklere kargi gosterdidi psikolojik etkilesim renk yelpazesinin
esas bigimlenisine isaret etmektedir (Kilig, 2004). Bununla birlikte, tir sinemasi gibi

bireysel anlatinin 6n planda oldugu sanatlarda, rengin kullanimi filmin sanat ekibinin
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belirledigi kistaslar dogrultusunda bigimlenis géstermektedir (Kirik, 2013). Ote yandan,
kuram ya da ture 6zgun nitelikte gorsel anlatinin tamamlanmasina yardimci 6zellik
gOsteren renk 6gesinin degerlendiriimesi i¢in bir takim evrensel 6zdeglik ve farkliliklar
ortaya konulmalidir. Bu g¢ergevede, dncelikli olarak distopik atmosferin bigimlenisinde
renk yelpazesinde sicak renk grubuna isaret eden sari, kirmizi ve turuncu renkler ile
bu renklerin golge ve tonlarini (Tints and Shades) iceren distopya film Ornekleri
degerlendiriimektedir. Bahsi gegen renklerin sinemadaki kullanilabilirligi, iki bigcimde
izleyiciye aktariimaktadir. Tosun (2011)'un isaret ettigi stiidyo ve stidyo disi ¢ekim
teknikleri Uzerinden bigcim kazanan sahne ve kostum tasarimi birinci gruplandirma
cercevesinde incelenmelidir. Bu dogrultuda fiziksel kogullar birlikteliginde tasarlanan
sicak renk grubu, dalga boylari uzun oldugu igin bireyle etkilesimde ¢abuk algilanabilir,
canli ve etkin bir anlati sunmaktadir (Kirik, 2013). incelenen filmler kapsaminda gerek
ic mekan gerekse kentsel dlgekte sicak renklerin kullanim érneklerine rastlanmaktadir.
Sozgelimi; Her (2013) filminde koyu kirmizi rengin filmin baslangicindan son
sekansina kadarki kullaniminda, imgeleme teknigi filmin karakter bigimlenisinde dikkat
cekmektedir. Kahramanin yasadigi kentin isiklari, ev ve ofis tasarimindaki renk birligi
(ahenk), kahramanin kullandi§i teknolojik nesnelerin benzer renk araligindaki
kaplamalara isaret etmesi ve kahramanin kostiim tasarimi, film stiresince seyir takibini
kuvvetlendirmektedir (Ma, 2015).

Ote yandan nadiren de olsa distopik atmosferin yaratiimasina iliskin 2001: A Space
Odyssey (1968), The Interstellar (2014) gibi uzay temali filmler kapsaminda; bilgisayar
arayuzunde golge, parlaklik, kontrast gibi 1s1gin temel girdileri Gzerinden uygulanan
renk duzenlemeleri gozlemlenmektedir. Butin bu duzenlemelerdeki teknolojik
sOylemin yani sira, Thomas In Love, 2000 (2000) filmindeki Thomas karakterinin
duygusal arayigina cevap bulmak adina kullandigi sosyal paylasim sitelerinin
arayuzlerin grafik tasarimi dikkat gekmektedir. Filmde, Gestalt prensiplerinden sekil-
zemin (figure-ground) iliskisinin belirgin nitelikte okunabilirlik gosterdigi arayuz
tasariminda fon ile karakter arasindaki iliskide fonun tasarimi, sicak renk grubu ve
dusuk piksel ¢ozunuarlik Gzerinden karakter kazanmaktir. Bu dogrultuda, sanal
platformdaki karakterin fiziksel Ozellikleri, fona igerik olusturan sanal diuzenlemeler

araciligiyla én plana ¢ikmaktadir.



195

ikinci gruplandirma, renk carkinda yesil, mavi, mor ve yakin cevresindeki renk dagilimi
Uzerinden deg@erlendiriimektedir. Bu dogrultuda bahsi gegen soguk renkler, distopik
atmosferin bicimlenisinde on dort film érneklemi Uzerinden incelenmektedir. Sicak renk
grubunun aksine soguk renklerin dalga boylari kisa oldugu igin sekil-zemin (figure-
ground) iligskisinde, zemin (fon, dekor) genellikle sojuk renkler Gzerinden karakter
kazanmaktadir. Ozellikle bilimkurgu tirinin geleneksel anlatisinda siklikla isaret ettigi
astronomi ve uzay bilimlerinin grafiksel anlatisinin yaninda laboratuvar gibi
saydamligin ve sterilizasyonun on planda tutuldugu hacimler i¢in siklikla soguk renk
grubu tercih edilmektedir. Ote yandan i¢c mekan 6érneklerinde hologram teknolojisinin
izleyici aktarim bigimi, benzer Ozellikte mavi ve yesil renk tonlari Gzerinden izleyiciye

aktariimaktadir.

Uclincii gruplandirma, renk carkinda krem, fildisi, bej, gri, kahverengi, siyah ve beyaz
Uzerine bicimlenen notral renklere isaret etmektedir. Bu dogrultuda incelenen film
orneklemleri kapsaminda her U¢ renk grubu arasinda klasik distopya anlatisinin
karanlik ve kasvetli kent sillieti érnekleri bahsi gecen notr renkler Gzerinden karakter
kazanmaktadir (Arnheim, 2004). ic mekan &érnekleri soguk renk grubuna benzer
nitelikte sekil-zemin (figure-ground) iliskisi kapsaminda duvar, kaplama, zemin gibi
tamamlayici nitelikteki aracglar (izerinden bicimlenmektedir. Ote yandan Metropolis
(1927), Alphaville (1965) gibi turindn ilk siyah-beyaz orneklemlerinde bahsi gegen

renklerin okunabilirligi sahne ve 1s1k tasarim kalitesiyle birlikte dederlendirilmelidir.

3.3. Bolim Sonucu

Distopya sinemasinin gelecekteki yeni mekan kavramina kuramsal ve fiziksel
katkilarinin tartisildigi bu bolimde, oncelikli olarak distopya kavraminin, bir tlr olarak
distopya sinemasina donusumu ortaya konulmaktadir. Bu genel ¢cercevede kavramin;

tanim, kapsam ve tarihsel gelisim seyri ayri ayri ortaya konulmaktadir.



196

Distopya kavraminin sinirlarina dair Somay (2010)'in isaret ettigi; siyasi dusulnce,
edebiyat ve mimari sunus teknikleri kesisiminde kurdugu iletisim agi dikkat
cekmektedir. Tezin kapsami dogrultusunda Somay (2010)'in d¢ farkh calisma

sahasina dair dikkat ¢ektigi kesisim mekan orijininde ele alinmaktadir.

Bu genel sinirlar gergevesinde Utopya kavraminin bir uzami olarak ortaya gikan
distopya kavrami, diyalektik teknige dayanarak utopya kavrami ile birlikte
degerlendiriimektedir. Her iki kavram da ideal ve gug¢ kavramlarini orijin kabul ederek,
bahsi gecen kavramlar Gzerinden hedef ya da yikim séylemleri gelistirmektedir. Bu
kapsamda Utopyanin ideal olan, hayal kuran, sorunlari yok eden yapisina karsin;
distopya, bu olumlamalari reddeden bozumcu Ozelligiyle karsilik vermektedir
(Bookchin, 1999).

Distopyalara ait karakteristik ozellikler ortaya konulurken, basarili distopyalara ait
Vieira (2011)'nin yazar ve okuyucu arasindaki iletisimde kullanilan arag¢ ve yontemler

tartisiimaktadir.

Bolum kapsaminda distopya hikayelerinin dramaturgisi ortaya konulduktan sonra,
distopya kavraminin kapsamina isaret eden konu bagliklari tartisiimaktadir. Bu
kapsamda temel olarak distopya hikayeleri, toplumbilimini ilgilendiren konu basliklari

ile evrenin dinamigiyle ilgilenen evrenbilimi (fiziksel) konularini hedef gostermektedir.

Distopya kavramina dair bahsi gecen karakteristik Ozellikler ve sinirliliklar ortaya
konulduktan sonra kavramin bir bilimkurgu turi olarak distopya sinemasina dontisumu
ortaya konulmaktadir. Bu gercevede distopya sinemasinin tarihini sekillendiren dnemili
olaylar merkez kabul edilmig; mimari gostergeleriyle on plana ¢ikan on dort film
orneklemi Uzerinden distopya sinemasinda mekan kavrami ele alinmaktadir. 1927
tarihli Metropolis filminin baslangi¢c kabul edildigi film listesinde 2014 tarihli The

Interstellar filmi son 6rnegde isaret etmektedir.

Bir diger bolumde bahsi gecen film drneklemlerine ait elde edilen bulgular, tablolama
yontemiyle karsilastirmali olarak degerlendiriimektedir. Bu ¢cergevede film érneklemleri

bir taraftan sosyolojik ve fiziksel girdiler anahtar sozllkler ¢ercevesinde tartismaya
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acilirken, diger taraftan distopik atmosferin yaratilmasinda bi¢cim, malzeme, 0dlgek,
aydinlatma ve renk 6gelerinin 6zdeslik ve farkliliklari fiziksel mekan, sanal mekan ve

melez mekan kavramlari Uzerinden tartisiimaktadir.

Oncelikli olarak bigimsel temsil arayizleri dikkate alinarak mimari bigim ve Farrelly
(2011)'nin yapi bilesenleri Uzerinden i¢ mekan ve kent analizi yapilmaktadir. Bu
cercevede bigimin estetik ve yapisal sdylem karsihgl hedeflenerek arastiriimaktadir.
Elde edilen bulgular 6zellikle bigcimin estetik boyutunun ortagag mimarligi, Ronesans
mimarligi, brttalizm, modern, post-modern, grotesk, fltlirizm gibi birbirine uzak ya da
yakin soylemlerin filmin genel distopik atmosferine 6ncul gorsel algi olugturmasina

odaklanmaktadir.

Bigimin yapisal séylemi tartisilirken Farrelly (2011)’nin éne surdagua striktir, temel,
¢ati (ortd), duvar ve acikliklar tzerinden degerlendiriimektedir. Elde edilen bulgular
gerek ic mekan gerekse kentsel Olgcekte es nitelikte gozlemlenmektedir. Struktirel
soylem; i¢ mekan oOrneklerinde daha ¢ok, kolon tip Ozellikleri ve mobilya-donati
elemanlarinin iskelet yapisi Uzerinden okunabilirlik kazanirken; kentsel arayuzde
genellikle cephe tasarim tektonigi ile dikey yapilasmanin bigemi, filmin distopik
anlatisini guglu kilmada gorsel bir arag olarak kullanilimaktadir. Cati ve ortu tasarimi,
filmin distopik anlatisinda ¢ok fazla yonlendirici 6zellik tasimamamaktadir. Ancak A
Cloakwork Orange (1971) filminde yénetmen Kubrick’in britalist kaygi dahilinde tipik
ingiliz cati kaplama &rneklerini bilgisayar teknikleriyle siliklestirimesi dikkat

cekmektedir.

ikinci sirada Farrelly (2012) nin malzeme gruplari (beton, dogal malzeme, cam-celik ve
kompozit malzeme) Gzerinden distopik atmosferin bigcimlenisi ortaya konulmaktadir. Bu
cercevede, brutalist tavrin 6n planda tutuldugu filmlerde beton malzeme ve birlesim
detaylari i¢ mekan ve kent Olgceginde dikkat ¢cekmektedir. Ahsabin da aralarinda
bulundugu dogal malzeme grubunda ise i¢ mekanda yuva metaforunun vurgulandigi
zemin, duvar, tavan kaplamalar (A Cloakwork Orange, 1971) ile makinalasma ve
teknoloji gostergesi olarak gumus kaplama ile kapl dev gong heykeli (Metropolis,
1927) dikkat gekmektedir. Bir diger malzeme sinifina isaret eden cam ve celik ise

incelenen filmler kapsaminda genellikle birlikte kullaniimaktadir. Gelisen teknolojinin
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gOstergesi olarak i¢ mekan orneklerinde kapi kesitleri ve birlesim detaylar dikkat
cekerken; kentsel olgekte cephe giydirme sistemleri dikkat ¢cekmektedir. Son olarak
kompozit malzeme grubunun tartisildigi listede metal, plastik ve seramik matrisli
malzemeler i¢ mekan oOrneklemlerinde siklikla gozlemlenirken, kentsel Olgekte
gozlemlenmemektedir. Ancak ozellikle evrenbilimine dair sdylem tasiyan orneklerde

uzay mekigi i¢c hacim malzemeleri kompozit 6zellik tagimaktadir.

Uglincli sirada Essley (2016)'nin mimari dlgek ve birey etkilesimi dogrultusunda
distopik atmosferin bigimlenisi, ic mekan ve kent analizi cergcevesinde ele alinmaktadir.
Bu cgercevede insan Olgegi, yakin olgek, anitsal dlgek ve sarsici Olgek kavramlari
cercevesinde incelenmektedir. Evrensel niteliklerin gézlemlendigi birinci siniflandirma
kamusal alanlarda yaya ile uzak-yakin gevresindeki yapilar arasindaki iligkiyi insan
dlcegdi dikkate alinarak incelenmektedir. Ote yandan i¢ mekan drneklemlerinde Gattaca
(2997) filminde, fiziksel engelli bireyin evrensel tasarim ilkeleri goz ardi edilerek
tasarlanan DNA tip sarmal merdiven ile girdigi micadele dikkat cekmektedir. ikinci
siniflandirma birey-birey ya da birey-nesne iligkisinin yakinlk, uzaklik ve algi birlikteligi
uzerinden okunabilirlik kazandigi yakin oOlgek kavramina igaret etmektedir. Bu
cercevede agirlikh olarak iletisimin teknolojik gostergeler Uzerinden karakter kazandigi
film érneklemlerinde, birey ile kargindaki ekran (birey) arasinda duragan ve sanal bir
iliski dikkat cekmektedir. Essley (2016)’nin uglncu siniflandirmasinda kati rejimlerin
fasist mimari tipolojisi Uzerinden siklikla vurguladigi anitsal 6lgek kavramina isaret
etmektedir. Tabloda dorduncu gruplandirma sasirtici Olgek anlatisinin mimari bir
gOsterge olarak distopya sinemasindaki bigcimlenisine isaret etmektedir. Bu gergevede
sira digiI form ve olgegiyle mitolojik 6geler Uzerinden gelecekgi ilk donem distopya
denemeleri ile genellikle retro-gelecek anlatida arag olarak kullanilan grotesk érnekler

bu grupta incelenmektedir.

Distopik atmosferin yaratilmasinda bir diger gdsterge, dodal aydinlatma (gunisigi) ve
yapay aydinlatma grubuna igsaret etmektedir. Tablolama yontemiyle ortaya konulan
cerceve de 1s1gin kullanim bigimi fiziksel mekan Orneklerinde daha ¢ok dogal
aydinlatma (gunisigi) ve gesitli sinematografik teknikler Gzerinden karakter kazanirken,
sanal ve melez mekan orneklerinde gorsel efekt teknikleri Gzerinden aktariimaktadir.

Bununla birlikte distopik anlatinin bir pargasini olugturan umut, kurtulug, 6zgurluk gibi
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kavramlarin seyirciye iletisinde dogal aydinlatma metalastiriimaktadir. Ote yandan,
yapay aydinlatma ise agirliklh olarak makinelesme ve teknoloji igerikli estetik bir
sOyleme isaret etmektedir. Bu dogrultuda, kentsel siltetin yaratiimasinda ylksek kath
gOkdelenlerin cepheleri, yapay aydinlatmanin kullanimi Gzerinden karakter

kazanmaktadir.

Son olarak Akbay Yenigul (2018)Un isaret ettigi sicak, soduk ve notr renk
siniflandirmasi  tzerinden distopik atmosferin bigimlenisi tartisiimaktadir. Bu
kapsamda distopik atmosferin bigimlenisine dair geleneksel bir renk yelpazesinden
bahsetmek mumkun degildir. Sicak renk grubunda fiziksel, sanal ve melez mekana
dair drneklemlerin tamami gézlemlenmektedir. Ozellikle Her (2013) filminde koyu
kirmizi rengin filmin baslangicindan son sekansina kadarki kullaniminda, imgeleme
teknigi vurgulanmaktadir. Ote yandan sicak renk grubunun aksine soguk renklerin
dalga boylari kisa oldugu i¢in sekil-zemin (figure-ground) iliskisinde, zemin (fon, dekor)
genellikle soguk renkler Uzerinden karakter kazanmaktadir (Arnheim, 2004). Bu
cercevede laboratuvar gibi saydamligin ve sterilizasyonun 6n planda tutuldugu
filmlerde soduk renkler tercih edilmektedir. Son olarak nétr renklerin tartisildigi
gruplandirma ise klasik distopya anlatisinin retro-gelecek soylemli karanlik ve kasvetli

ic mekan ve kent drneklemlerine isaret etmektedir.
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4. BOLUM

GENEL DEGERLENDIRME VE SONUG

XXI. yuzyll iletisim c¢aginda mekanin sosyolojik, fiziksel ve estetik soylemi
degismektedir. Bu kapsamda calismaya ilham olan Eisenman’n 1970
tarihli “Kavramsal Mimari Uzerine Notlar: Bir Tanima Dogru” (Peter Eisenman, Notes
on Conceptual Architecture. Towards a Definition, 1970) isimli makalesinde dikkat
cektigi Uzere; mimarlik disiplininin sdylem dilini gelistirmek ve/veya degistirmek adina
alan disindaki kavramlarla etkilesim, bu calismanin hipotetik temeline isaret

etmektedir.

Calisma Ug¢ basamakli piramidal bir model ¢gergcevesinde degerlendirilmelidir. Piramidin
temelinde kavram ve kavramsal mekan, ikinci basamakta kavramsal mekanin sinema
sanatl ile kesisimi ve uguncu bolimde bir alt tir olarak distopya sinemasinin
gelecekteki yeni mekan kavramina kuramsal ve yapisal duzlemde katkilari

tartisiimaktadir.

Calisma kapsaminda, tezin ilk bolimuinde, mimarlik disiplininin kuramsal séylemi orijin
kabul edilerek kavram ve kavramsal tasarim olgusunun geleneksel ve gunumuz
teknoloji dinyasinda degisen yeni baglami, tarihsel kronoloji ¢ercevesinde ortaya
konulmaktadir. Bu gergevede 6zellikle geleneksel tasarimin kuram ve pratik érnekleri
¢alismanin kismen sinirlari digarisinda tutulmus, agirlikhi olarak surecin kavramsal
mekana evrilisi orneklerle tartisiimaktadir. Birinci bolum sonucunda elde edilen veriler,
Tschumi (1994)'nin de dikkat ¢ektigi gibi, gelisen teknoloji ve iletisim 6zelinde “Mekan

uretiminde temsil araytizi degismelidir.” tezini desteklemektedir.

Teze icerik olusturan bu temeli destekler nitelikte, tezin ikinci bolimande Uretim ve
sunus teknikleri agisindan birbirine yakin sdylem iceren kavramsal tasarim ve sinema

sanati etkilesimi mekan orijininde ele alinmaktadir.
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Tezin ikinci bolimi kapsaminda, sinema sanatina ait kuramsal ve fiziksel
(sinematografik) teknikler diyalektik bigimde tartigildiktan sonra, sinema sanati ve
kavramsal tasarim arasindaki mekan orijinli iligki iki farkli pencereden incelenmektedir.
Bu kapsamda mekan bir yonuyle gercek (mimari) mekanda sinematik slrecin
kavramsal olarak kullanilabilirligini tartismaya acarken, diger yonuyle sinematik

mekanin yaratilmasinda gergek (fiziksel) mekanin kullanimini tartismaktadir.

Gergek mekan Uretiminde, sinema sanatina ait tretim ve sunus tekniklerinin kullanimi
son derece deneysel bir arayuze dikkat cekmektedir. Bu kapsamda Bernard
Tschumi’nin tasarladigl yapilar arkasindaki kavramsal ve sinematik sureg, 6zellikle
mekanin hareket, eylem ve zaman kavramlari birlikteliginde dikkat ¢ekmektedir.
Tschumi’nin uygulamali projeleri Uzerinden tartisilan kavramlarin yan yanaligi ise
sinematik temsil 0gelerinin mekan arayluziunde kullanilabilirligi argimanini

desteklemektedir.

Tschumi’nin sinematik mekan incelemeleri bir yonuyle uygulamali érnekler Gzerinden
tartismaya acilirken, diger yonden deneysel surecin temsil Grind olarak Tim Burton’in
Makas Eller (Edward Scissorhands) filmini konu edinmektedir. Bu kapsamda, filmin
uretim ve sunus bigimine ait mekan ¢dzumleri ortaya konulduktan sonra filmin bir okul

projesine konu olan deneysel sureci dikkat gekmektedir.

Ote yandan ikinci bélimin bir diger arastirma sahasina isaret eden sinemaya konu
olan mekanin kullanilabilirligi makro ve mikro oOlgekte tartisiimaktadir. Makro 6lgek,
agirhk olarak kentsel mekanlarin, meydanlarin ve cephelerin ele alindigi
gruplandirmaya isaret ederken; mikro Olgek daha c¢ok zemin, duvar ve tavanla
sinirlanan i¢ mekanlara isaret etmektedir. Kent ve kente ait bilesenlerin kullanimi bir
sinema filmi igerisindeki kullanimi, Tasci (2014)'nin isaret ettigi, kente ait yerlesik
imaijlarin tarihi, kiltirel ve sanatsal imgelere dontisumu yoninde dikkat cekmektedir.
Ote yandan, mikro olgekte zemin, duvar ve tavanla sinirlilik gésteren mekanin,
sinematik mekana donugsumunde Affrons (1995)'in ic mekana set tasarim kriterleri
esas alinmaktadir. Affrons’in bes maddeyle ele aldigi gergevede sinematik mekan;

gercgeklik etkisi vermeyi amaglayan mekan, izleyici dikkatini toplamayl amaglayan
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mekan, gosterigli mekan, yapay mekan ve anlati niteliki mekan olarak

gruplandiriimaktadir.

Bir diger bolum altinda gercgeklik-sanallik tartismalarinin bir uzami olarak fiziksel
(gercek) mekan, sanal mekan ve melez mekan kavramlari tartismaya aciimaktadir. Bu
cercevede fiziksel mekan Oklid geometrisi (zerinden ele alinirken, sanal mekanin
Uretimi bicimi; gorsel efekt teknolojiler, Baudrillard’in simulasyon kurami, fiziksel
mekanin sanal olarak metalasmasi ve karma teknikler (melez mekan uzami) olarak ele
alinmaktadir. Bahsi gecen basliklara ait elde edilen bulgular, gelecegin dijital

mekanlarina igerik olusturmak adina ¢ok katmanli potansiyel barindirmaktadir.

ikinci bolimde sinematik mekanin Uretimi bircok yéniyle ele alindiktan sonra bir

sonraki bolumde bir alt tur olarak distopya sinemasi ve mekan Uretimi tartisiimaktadir.

Distopya sinemasinin gelecekteki yeni mekan kavramina kuramsal ve fiziksel
katkilarinin tartisildigi dguncu bolumde, oncelikli olarak distopya sinemasi incelemeleri
tezin genel omurgasini olusturmada kullanilan yontem olan piramidal model
benzerliginde degerlendiriimelidir. Bu kapsamda bolum, kendi igerisinde distopya
filmlerine konu olan distopik mekanin sosyolojik, fiziksel ve estetik yonden tasidigi

sOylemi tartismaktadir.

Bu genel cgerceve isiginda dguncu bolum girisinde Utopya ve distopya kavramlari
diyalektik bicimde tartigsiimaktadir. Oncelikli olarak (itopya kavramina ait tarinsel sireg,
mekan drneklemleri Uzerinden ele alinmaktadir. Bu kapsamda 6zellikle Le Corbusier’in
“Makine Sehri”’; Frank L. Wright organik kenti olan “Broadacre City Kent Modeli” ve
Buckminster Fuller'in “Gokyuzinde Yuzen Sehirler” Utopyalari dikkat gcekmektedir.
incelenen 6rneklemler sonrasinda (topyalara ait erken dénem denemelerinde

toplumsal refah ve kentsel plana yonelik ideal kent arayisi dikkat cekmektedir.

Utopya kavramina ait karakteristik 6zellikler mekan érneklemleriyle ortaya koyulduktan
sonra Utopyanin bir uzami olarak distopya kavraminin tanim, kapsam ve tarihsel
gelisimi tartisilmaktadir. Kavramin tarihsel gelisimi tartismaya acilirken, 6zellikle

basarili distopyalarin dramaturgisine dikkat cekilmektedir. Bu c¢ergevede ortaya
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konulan senaryonun yakin ya da uzak gelecekte gergcek olma ihtimali distopyanin
kalitesiyle iligskilendiriimektedir. Distopyalara ait bir diger ¢ikarim ise, iyi distopya
orneklerinin umut barindirmasi tezi ile iligkilendiriimektedir. Bu g¢ergceve de Vieira
(2011)nin distopya yaklasimi; yazar ve okuyucu (gézlemci) arasindaki etkilesim
Uzerinden tartisiimaktadir. Yazar, okuyucunun (gézlemcinin) ilgisini gekecek nitelikte;
korku, merak, endige vb. tedirginlik yaratacak soylemleri kargi tarafa aktarirken, karsi
tarafin beklenti, umut, istek vb. nitelikteki bilissel yolcugunu hedeflemektedir. Basarih
distopyalara ait bir diger ¢ikarim ise Baudrillard (2005)'1n dikkat ¢ektigi gerceklik temasi
ve distopik gelecek arasindaki iligki dogrultusunda acgilim kazanmaktadir. Bu
kapsamda, gelecekteki gercek; kimi zaman gizlenen, kimi zaman gergegi mubalaga
eden, kimi zaman da gercede benzetilen (simule edilen) bicimiyle, seyircinin

(g6zlemcinin) hayal dinyasinda karsilik aramaktadir.

Bolum kapsaminda Ozellikle basarili distopya hikayelerinin dramaturgisi ortaya
konulduktan sonra, distopya kavraminin kapsamina igaret eden konu basliklari ayrica
tartisiimaktadir. Bu kapsamda kavramin sosyolojik icerigi; agirlikli olarak totaliter rejim,
ekonomik iflas, klltlrel ¢okus, cinsel & tinsel tabular, sosyal stati ve sinifgilik, iletisim
tahribati, tuketim cilginligi, eski-yeni catismasi, teknoloji yonetimi gibi konular
Uzerinden cergevelenmektedir (Ayyildiz ve Mustak, 2016). Ote yandan cevresel
(fiziksel) igerik, kuresel isinma, kuraklik, dodal kaynaklarin tikenmesi, kitlk, ener;ji
ihtiyacinin artmasi, nukleer felaket, sert iklim degisikleri gibi ekolojik dengenin
bozulmasini igeren degisiklikleri kapsamaktadir. Ayrica evrenin dinamigiyle ilgilenen

tektonik hareketler de distopya hikayelerinin bir diger pargasini olusturmaktadir.

Distopya kavramina dair temel kapsam ve sinirliliklar ortaya konulduktan sonra
kavramin distopya sinemasina donusumu ortaya konulmaktadir. Arastirma
kapsaminda Ek 1.'de bu ture ait film ornekleri IMDb (The Internet Movie Database)
tarafindan 7.0/10 Uzeri puan alan distopya turine ait filmler listelenmektedir.
Hazirlanan liste dogrultusunda mimari gdstergeleriyle 6n plana c¢ikan filmler esas
alinmaktadir. Bu gercevede 20.yuzyll Dunya Tarihi ve 21. yuzyil baslangic donemi
kirilma noktalar1 esas kabul edilmekle birlikte mekansal nitelikleriyle 6n plana ¢ikan on

dort film érneklemi distopya tarihinin bigimlenisine igcerik kabul edilmelidir (Sekil 3.11).
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Bu kapsamda Metropolis (1927), Alphaville (1965), 2001: A Space Odyssey (1968),
THX 1138 (1971), The Cloakwork Orange (1971), Blade Runner (1982), Brazil (1985),
Gattaca (1997), Thomas In Love (2000), Equilibrium (2002), The Island (2005), Wall-
E (2008), Her (2013), The Interstellar (2014) filmleri incelenmektedir.

Teze igerik olusturan film drneklemleri tretim siUreci ve mimari temsil 6geleri merkez
kabul edilmekle birlikte, mekanin ontolojik, sosyolojik, fiziksel ve estetik sdylemleri

tartisiimaktadir.

Ontolojik olarak distopik mekan, gecmis ve guncel Ornekleri yan yana
degerlendirildiginde oldukga kapsamli bir arastirmaya isaret etmektedir. incelenen film
orneklemlerinde mekan bir yonidyle varolussal kimligini muhafaza ederken; diger
yonuyle gelisen teknoloji karsisindaki kdktenci degisikliklerle yizlesmektedir. Ote
yandan Ozellikle dogal kaynaklarin tikenmesini konu alan distopya orneklerinde
mimarlik ve mekanin kuramsal olarak basladigi yere donmesi, bir baska deyisle estetik
kaygidan uzaklagarak barinak temasina orneklem gelistirmesi yine ontolojik yaklasim

kapsaminda incelenmelidir.

Filmler sosyolojik ¢ikarim yonuyle degerlendirildiginde oncelikli olarak mekanin yakin
gelecege dair ideolojik kaygilara dayall ingasi dikkat gcekmektedir. Kentsel dlgekte
mekan bir yonlyle fasist mimarinin temsil 6geleriyle gelecegin mekaninda korku
distopyasi yaratirken, diger yonlyle yabancilasma temasi Uzerinden grotesk, retro-
gelecek ya da futurist soylem tasimaktadir. Bu igerikteki film orneklemleri agirlikli
olarak makinalagsma ve bu mekanikligin bir parcasi olarak ezici gokdelen kentleri ve

yapay aydinlatma ile gergcevenmis kent silletini formel olarak sergilemektedir.

Sosyolojik girdilerin bir diger bolumu, i¢cinde bulundugumuz ¢agin ironisi olarak kabul
goren “iletisim c¢aginda iletisimsizlik” tezini desteklemektedir (Clue, 1993). Bu
cercevede distopik mekanda isaret edilen (yeni) mekan, ontolojik sarsintiya
ugramaktadir. Birey, hareket, eylem ve zaman kavramlarinin geleneksel mekan
uretimindeki yeri, degisen arayuzde yeniden degerlendiriimelidir. Fiziksel mekan; yerini
sanal mekan, melez mekan gibi yeni kavramlara terk etmektedir. Bilgisayar ekrani

teknik bir arayluz olmaktan ¢ikip sanal mekana donugmektedir.
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Bununla birlikte makro Olgekte evrenin kozmolojisini orijin kabul eden film drneklemleri,
mimaride tehlike altinda olan tektonik kavramini hedef gostermektedir. Bu ¢ergevede
evrene verilen bilingsiz zarar sonrasi meydana gelen felaket senaryolari; bir yonuyle
surdurulebilir eylemlere isaret ederken, bir diger yonuyle ‘bagka gezegende hayat’
temasina dikkat ¢ekmektedir. Bu c¢ergevede uzay kavrami, varolusguluk, gorelilik
kurami gibi kapsamli ¢calisma sahalari gelecek mekan ve tektonik sdylem agisindan

oldukca dikkat cekici verileri barindirmaktadir.

incelenen filmler kapsaminda kent ve i¢ mekana ait gdstergelerin niceligi
degerlendirildiginde birinin 6tekine Ustunllik gdsterdigi bir durumdan bahsedilemez.
Bununla birlikte incelenen erken dénem film &6rneklemleri ile gunimuiz distopya
sinemasi ornekleri arasinda kurgu teknigi bakimindan belirgin bir fark
g6zlemlenmezken; sunus bigimi yakin donem orneklerinde sanal eklemelerin daha

yogun kullanildigini géstermektedir.

Ote yandan teze igerik olusturan film érneklemlerin Uretim ve sunus bicimi agirlikli
olarak fiziksel mekan, sanal mekan ve melez mekan kavramlari Uzerinden

tartisiimaktadir.

Fiziksel mekanin Uretimi bir yonuyle Affrons (1995)'In ele aldigi set tasarim kriterleri
cergevesinde ele alinirken; diger yonlyle Erdem (2015)in dokuz madde ile
siniflandirdig1 gorsel efekt teknikleri tuzerinden degerlendiriimektedir. Bu gergevede
yapay ya da fiziksel teknikler ile Uretilen ve/veya sunulan fiziksel mekanda; fasist
mimarhk gostergeleri basta olmak Uzere Ronesans mimarligi, kibizm, bratalizm ve

modern mimarlik gostergelerine uzanan genis yelpaze dikkat gekmektedir.

Fiziksel mekanin kullanimina iligkin incelenen film érnekleri, mimari akim ve Usluplari
gOsterge olarak kabul ettigi gibi yer yer onemli tasarimcilarin yapilarini da temsil
arayuzu olarak kullanmaktadir. Bu ¢ergevede Wright'in Marin Civil Center’i birden fazla
filme (THX 1138, 1971; Gattaca, 1997) arayuz olusturmaktadir. Bununla birlikte
Wright'in bir diger yapisi Ennis Brown House, Blade Runner (1982)'in i¢ mekan

cekimlerinin belirli bir bolimunde kullaniimaktadir.
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Sanal mekanin Uretimi bir yonuyle Erdem (1995)'in maddelestirdigi gorsel efekt
teknikleri Gzerinden incelenirken; diger yonuyle sanallik kavrami, bir meta ya da bir
bilis cercevesinde ele alinmaktadir. Bu kapsamda gorsel efekt teknikleri kentsel
Olcekte binalarin cepheleri, meydanlar gibi kentin genel silleti (Uzerine
odaklanmaktadir. i¢ mekanlar ise gelecegin ic mekanlarina referans gdstermesi
acisindan gomme mobilyalar (built-in furniture), hologram teknolojisi gibi teknoloji

agirhikh gostergeleri barindirmaktadir.

Melez mekanin Uretimi ise ikinci bolimde tartigilan fiziksel mekanin yine fiziksel girdiler
Uzerinden melezlesmesi (sinemada mizansen ve kompozisyon) ve fiziksel mekanin
sanal eklemler Uzerinden melezlesmesi yonuyle iki gercevede tartisiimaktadir. Bu
kapsamda filmler agirlikh olarak fiziksel Ustline sanal eklemeler ile melezlesen
ornekleri barindirsa da Ozellikle kamusal alanlarin agirlikta oldugu orneklerde
cepheler, meydanlar, sokaklarin Ust Uste katmanlanis bigimi bir bagska melezlesme

ornegi olusturmaktadir.

Sonug olarak gerek yakin gecmisteki kavramsal mekan denemeleri gerekse incelenen
filmler Uzerinden elde edilen arastirma sonuclari gelecek mekan tasarimina dair koklu

degisikliklere isaret etmektedir.

Toplumbilimi ve evrenbilimini merkez alan felaket senaryolari gergevesinde, yakin
gelecek toplumu tehdit altinda gosterilmektedir. Bu gergevede i¢inde bulundugumuz
¢aga ait anahtar kelimeler iyi analiz edilmeli, surdurulebilir eylemler geligtiriimeli,
mimarlik disiplini bireysel ve kolektif sdylemlerini arttirmalidir. Aksi halde yakin ya da
uzak gelecekte, kimi zaman sevimli yuziyle kimi zaman ise kaygi verici nitelikte one
suren tahmin senaryolari, toplum muhendisliginde birer korku distopyasina donusme

potansiyeli tagimaktadir.

Bir bagka ¢ikarim, dzellikle teze igerik olusturan filmlerin Gretim ve sunus suregleri ele
alindiginda mimarlik kurami ve mekan tasarimina yonelik koktenci degisikliklere isaret
etmektedir. Bu kapsamda gelecegin mekan uretiminde deneyselligin bir uzami olarak

disiplinlerarasi etkilesim degerlendiriimelidir. Eisenman, Tschumi, Koolhaas, Nouvel,
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Himmelb(l)au ve Libeskind’nin gibi ¢agdas dénem mimarlarinin bahsi gegen
disiplinlerarasi etkilesimdeki fiziksel orneklemleri, gelecek mekan Uretimine ilham
olmalidir. Geleneksel mekan uretim metodolojisinin plan, kesit, gérunus, perspektif gibi
ezber sdylemi tipki Woods’un iginde bulundugu c¢agin analizlerine uygun vektorel
¢ozUmleri benzerliginde yeniden gb6zden gecirilmelidir. Alan disindaki kavramlar
uzerinden capraz bagdlantilar kurulmali, yeni kavrami baglamsal olarak yeniden
tartismaya acilmali, ozellikle iletisim bilimi yakin gelecek mekanlari igin orijin kabul

edilmelidir.
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Asagdidaki liste, IMDb (The Internet Movie Database) tarafindan 7.0/10 lizeri puan alan distopya tirine ait filmleri icermektedir

KRONOLOJIK SIRALAMAYA GORE HAZIRLANMIS DiISTOPYA FILMLERI LISTESI

(http://www.imdb.com/list/Is074396476 Erigim: 2018).

Tabloda renklendirilmis filmler, 1ll. Bélimde distopya sinema tarihi gergevesinde sosyolojik ve fiziksel 6zellikleriyle 6n
plana cikan filmleri kapsamaktadir. (Tabloda yer alan 6rneklemler sahip olduklar baskin géstergeler géz 6niinde

bulundurularak + ve - degerler beraberinde siniflandiriimaktadir.)

SOSYOLOJIK IGERIK

FiZIKSEL iGERIK

Sosyo-Kiiltiirel Boyut

Mekansal Nitelik

Mekansal Temsil

NO FILM ADI Y¢r|_||M -
Sesvai leerik 1 Tearik Fiziksel, Sanal, Melez | Bigim, Malzeme, Olgek, Aydinlatma,
osyallgenk |\cevresel fer! Mekan Renk ve Mobilya-Donati
S F Var (+) Yok (+) Var (+) Yok ()
(S) Fizkeol (1) Sarel () (+) Anahtar Kelimeler: Gokdelen kent,
1 |Metropolis 1927 sosyal kriz, totaliter mitolojik mobilya-donati, glimus kaplama
pr : Melez (+) :
rejim,makinelesme dev gong heykeli, yapay aydinlatma
2 |Lajetée 1962 (S) Fiziksel (+) *)
3 |Le Procés (Dava) 1962 (S) () ()
(S) (+) Anahtar Kelimeler: 1960'lar bati
4 |Alphaville 1965 | totaliter rejim, duygusal zayifiik, Fiziksel (+) mimarligl, modemizm gostergeleri, Paris
robotik ikon Kent Mimarisi
g; |EdRNEHt 451, (Dodios 1966 ) Fiziksel (+) (+) bigim, malzeme, renk, mobilya-donati
Diinyanin Insanlari)
Planet Of The Apes 5 5
6 (Maymunlar Cehennemi) 1968 © 0 0
(8).©) W
2001: A Space Odyssey (2001:Uzay varolusculuk, evrim, Fiziksel (+) Sanal (+) ) Anahtar Ifelmyeler. Ronef e
7 1968 - ; " mimarlig, simetri kavrami, Djinn
Yolu Macerasi) maddelestirme, fiziksel kozmoloji Melez (+) -
: Sandalyeleri
ve tektonik kavrami
(S) (+) Anahtar Kelimeler: Bogluk kavram,
8 |THX 1138 1971 duygu ve inanca olanak vermeyen | Fiziksel (+) Sanal (+) [zamansizlik ve mekansizlik, tek tip mekan
kati akilcilik, irkgilik, mahremiyet, Melez (+) tasarimi, hologram teknolojisi, Marin Civil
gozetleme Center
(S) (+) Anahtar Kelimeler: ingiliz mimarisi,
9 Tohf C'°t".‘kk‘,'§°:f f’f"ge 1971 | Gzgirirade, cinseltinsel tabu, Fiziksel (+) [britalizm, modemizm, kiibizm, simetri, yok|
(S Eollatal) siddet, sosyal statl, kiilttrel gokis yer kavrami (non-place), fallik obje
10 |Sleeper (200 Yil Sonra) 1973 ©) () ()
11 |Logan’s Run (Logan'in Kagisi) 1976 (S) Fiziksel (+) eliiginy malzem;o,:;?k, fenil mobiye:
12 (Mad Max (Ciigin Max) 1979 ©) ¢ )
13 |Alien ( Yaratik) 1979 () ) (+) malzeme, dlgek, aydinlatma
14 |Stalker (Iz Striicti) 1979 (S) Fiziksel (+) (+) bigim, malzeme, 6lgek, aydinlatma
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(S)

Siborg, Kiiresellesme, iklim

Fiziksel (+) Sanal (+)

(+) Anahtar Kelimeler: San Angeles,

1] e B Ricat Gt 1982 | Degisikigi, Teknoloji Elestirsi ve Melez (+) E""'Smi"’:'gaﬁ:'“(Far;['ge';?gmgm)'
Etik, Sanallik-Gergeklik y g
Mad Max 2 The Road Warrior (Gilgin . .
L Max 2- Savasgi) 1982 © 0 0
Nineteen Eighty-Four i o i
S, Fiziksel (+ +) bigim, mal , Olcek
17 (Bin Dokuz Yiiz Seksen Dérl) 1984 (S) iziksel (+) (+) bigim, malzeme, dlcel
18 |Terminator (Yokedici) 1984 (S) () ()
(S) (+) Anahtar Kelimeler:  Fasist mimari
19 |Brazil (Brezil 1985 el o, gozEAinive Rialkeel (1) saralgs) rotesk dgeler, rizomatik donati, yapa '
fazl (Breatye) denetleme, sinif¢ilik ve sosyal Melez (+) g Ll L ey
2 aydinlatma, anitsal dlgek
statt
20 |Aliens (Yaratigin Doniisi) 1986 (S () ()
21 |RoboCop 1987 (S) () ()
22 |They Live (Yagiyoriar) 1988 (S) () ()
Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bigim, malzeme, dlgek, aydinlatma,
23 |Total Recall (Gergege Gagri) 1990 (S) (G Melez (+) renk, mobllya-dona
24 |Terminator (Mahser Giinii) 1991 (S) () ()
25 The City Of Lost Children 1995 ) Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bigim, malzeme, dlcek, renk, mobilya-
(Kayip Cocuklar Sehri) Melez (+) donati
Fiziksel (+) Sanal (+) .
26 |Truman Show 1993 (S) Melez (+) (+) lcek, renk
Fiziksel (+) Sanal (+) s
27 |12 Monkeys (12 Maymun) 1995 (S) Melez (+) (+) bigim, malzeme
28 |Stange Days (Tuhaf Giinler) 1995 (S) ) ()
(S) (+) Anahtar Kelimeler: Gen, etik,
29 [Gattaca 1997 kusursuz insan,etik soylem, Fiziksel (+) gercekgilik, dogal malzeme, giin 15191,
teknolojik sdylem Marin Country Civil Center (Wright, F. L.)
30 The Fifth Element 1997 ©) Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bicim, malzeme, dlgek, aydinlatma,
(Besinci Element) Melez (+) renk, mobilya-donati
) ) Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) malzeme, aydinlatma, renk, mobilya-
31 |Dark City (Karanlk Sehir) 1998 (S) Melez (+) ol
Pleasantville s ;
+ + -
32 (Yasain Renkieri 1998 (S) Fiziksel (+) (+) renk, mobilya-donati
Brave New World Fiziksel (+) Sanal (+) g g
33 (Cesur Yeni Dilnya) 1998 (S) Melez (+) (+) bigim, élgek, renk, mobilya-donati
. Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bigim, malzeme, 6igek, aydinlatma,
34 |Matrix 1999 Sy (© Melez (+) e
35 |Existenz (Varolus) 1999 ) Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bicim, malzeme, dlgek, aydinlatma,

Melez (+)

renk
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36

Fight Club (Déviis Kliibi)

1999

(S)

Fiziksel (+) Sanal (+)

(+) malzeme, aydinlatma, renk, mobilya-

Melez (+) donati
37 |Battle Royale (Oliim Oyunu) 2000 (S) Fiziksel (+) (+) aydinlatma, renk
(S) s (+) Anahtar Kelimeler: Gergekgilik,
38 Ei?érjularr]n;zve 2000 | teknolojik ¢okiis, makinalasma, FIZIKS%QZS:?E]I *) sanallik, sekil-zemin (figure-ground)
§ ) iletisimde yeni séylem iliskisi, sicak ve soguk renk grubu
39 Artificial Intelligence 2001 © Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bicim, malzeme, dIgek, aydinlatma,
(Yapay Zeka) Melez (+) renk, mobilya-donati
m Minority Report 2002 ©) Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bicim, malzeme, dlcek, aydinlatma,
(Azinlik Raporu) Melez (+) renk, mobilya-donati
(S) o (+) Anahtar Kelimeler: Mona Lisa
41 |Equilibrium (isyan) 2002 | sosyal kriz, eril ideoloji, totaliter hiesael( ) oewiaki) gostergesi, fasist neo klasik mimari, Berlin
N I . Melez (+) i e p;
rejim, gozelim,denetim Olimpiyat Stadi mimarisi, sok 6lgek
42 |28 Days Later (28 Giin Sonra) 2003 S) F'Z‘kslf/:e(l’;)zs(f)“a' CUN ooy, ik, aneingatie, ek
43 |1, Robot (Ben, Robot) 2004 (S) FIZIKS:IIIe(IJ;)ZS(i;al w (+) bigim, malzeme, dlgek, aydinlatma
(S) s (+) Anahtar Kelimeler: Briit beton,
44 |The Island (Ada) 2005 varolusculuk, kusursuz insan, F'Zlksaégzs(i?al *) kamusal alan, soguk renk grubu, tektonik
sinifcilik, etik sGylem soylem
45 |V For Vendetta 2005 (S) FEknelbl) Satalics) (+) malzeme, dlcek, aydinlatma, renk
Melez (+)
46 |Serenity (Gizemli Yolculuk) 2005 ) (© F'ZlkS:/ll él’;)ZS(»i;aI (+) (+) bigim, aydinlatma, renk
47 |Children Of Men (Son Umut) 2006 ©) F'Z'ks;'é;)zs(f;‘a' *) (+) bigim, 6lgek, mobilya-donati
A Scanner Darkly Fiziksel (+) Sanal (+) ot .
48 (Karanig: Taramak) 2006 (S) Melez (+) (#+) bigim, renk, mobilya-donati
49 |l am Legend (Ben Efsaneyim) 2007 (S) FIZIkS;:é;)ZS('i;aI *) (+) bigim, renk, mobilya-donati
sevgi sevg(ifi)zﬁk ékcglojik GoKils (+) Anahtar Kelimeler: Cop kuleler, yeni-
50 |Wall-E (Vol-]) 2008 SN TR Sanal (+) nesil mobilya donati, birey-mekan
teknoloji esirligi, kapitalist elestiri, Y
o o . etkilesimi
tikketim ¢ilginlig, obezite
51 |Blindness (Kérliik) 2008 (S) Fiziksel (+) (+) malzeme, aydinlatma, renk
52 |District 9 (Yasak Bolge 9) 2009 (S) Fiziksel (+) (+) bigim, 6lgek, renk
Fiziksel (+) Sanal (+) A
53 |Watchmen 2009 (S) Melez (+) (+) bigim, 6lcek, renk
Fiziksel (+) Sanal (+) el o
54 |The Road (Yol) 2009 (S) Melez (+) (+) bigim, 6lgek, renk
55 eI el 2010 (S) Fiziksel (+) (+) malzeme, renk, mobilya-donati

(Beni Asla Birakma)
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56

In Time 2011 (Zamana Karst)

2011

Fiziksel (+) Sanal (+)

(+) bigim, malzeme, Olgek, aydinlatma,

Melez (+) renk
Perfect Sense - :
F + +) mal k -
57 (Yeryiziindeki Son Ak) 2011 (S) iziksel (+) (+) malzeme, renk, mobilya-donati
The Hunger Games Fiziksel (+) Sanal (+) A bicim &
58 (Agiik Oyunlar) 2012 (S) Melez (+) (*) bigim, dlcek, renk
Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bigim, malzeme, 6Igek, aydinlatma,
59 |Judge Dredd (Yargi¢ Dredd) 2012 (S) Melez (+) il
o Fiziksel (+) Sanal (+) T
60 |Looper (Tetikgiler) 2012 (S) Melez (+) (+) bigim, &lcek, renk
Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) bigim, malzeme, Glgek, aydinlatma,
61 |Cloud Atlas (Bulut Atlasi) 2012 (S) Melez (+) penk, Tcbiya:dorl
The Hunger Games - Catching Fire Fiziksel (+) Sanal (+) A hicim &
o2 (Aclik Oyunlari- Ategi Yakalamak) s ®) Melez (+) RERPAGAT, OOk, Tk
(S) - : & (+) Anahtar Kelimeler: Gergekgilik,
63 |Her (Ask) 2013 | teknolojik séylem, makinalasma, F|2|ks:/IIe(Ie)ZS(i;1al( ) sanallik, kirmizi renk vurgusu, metropol
iletisimde yeni kavrami yasamli, hologram teknolojisi
. — Fiziksel (+) Sanal (+) 2
64 |Snowpiercer (Kar Kiireyici) 2013 (€) Melez (+) (+) bigim, olcek, renk
A . Fiziksel (+) Sanal (+) G
65 |Paciric Rim (Pasifik Savas!) 2013 (S) Melez (+) (+) bigim, &lgek, renk
i Fiziksel (+) Sanal (+) G
66 |Oblivion 2013 (S) (©) Melez (+) (+) bigim, dlcek, renk
67 |Ex Machina 2014 ) Fiziksel (+) Sanal (+) |(+) bigim, élgek,aydinlatma, renk, mobilya-
Melez (+) donati
; Fiziksel (+) Sanal (+) o
68 |Divergent (Uyumsuz) 2014 (S) Melez (+) (+) bigim, dlcek,aydinlatma, renk
The Maze Runner Fiziksel (+) Sanal (+) i
69 (Labirent: Gliimciil Kagis) 2014 (S) Melez (+) (+) bigim, 6lcek,aydinlatma, renk
(C) Dogal kaynaklarin yitimi,
kiresel felaket, stirdiirilebilir Fiziksel (+) Sanal (+) | (+) Anahtar Kelimeler: yesil imgelemi, 5
107 Interstolias (YifdiZanaras) el soylem (F) Gorelilik Kurami, sicim Melez (+) boyutlu uzay-mekan, ilkel mobilya-donati
kuramlari
71 | The Martian 2015 (S) (Q) Fiziksel (+) (+) bigim, dlcek, renk
izi + +
72 |Alien: Covenant (Yaratik: Covenant) | 2017 (S) (Q) F|2|ks;ll( ) senal (h) (+) bigim, élcek, renk
elez (+)
Fizi + + +) bici 0 |
73 [Blade Runner 2049 (Bigak Sirt) 2017 S (© iziksel (+) Sanal (+) | (+) bigim, malzeme, dlgek, aydinlatma,

Melez (+)

renk
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