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OZET

YUCETURK, Erdem. ¢ Mekan Tasarim Kriterlerinin, Sinemadaki Kurgusal

Mekanlar Uzerinden incelenmesi, Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, 2016.

Sinema ve mekan tasarimi arasindaki etkilesim, bu calismayla birlikte ele
alinarak, mekanin tanimi, mekani olusturan en temel elemanlar, bilesenler ve

bunlari dizenleme ilkeleri agisindan agiklanmistir.

ilerleyen boliimlerde sinemanin ortaya cikisi ve gelisim sireci hakkinda bilgiler
verilerek, ikili arasindaki etkilesim, yonetmenligini Joseph Kosinski’'nin yaptigi
Tron Legacy isimli 6érnek film Gzerinden irdelenmigtir. Bu film tasarlanan dijital
dinyada gegmekte olan, sanal mekan kurgusuyla yogun bi¢cimde desteklenmis
futdristik mekan tasarim sahneleri barindirmaktadir. Filmin sahneleri gorsel
olarak etkileyicilik saglamakla kalmayip, mekan tasarim kriterlerinin uygulanisi

agisindan da dikkat gekicidir.

Bu calisma literatur arastirmasi ve dornek olarak secilen filmin mekan analizi

uzerinden elde edilen veriler 1siginda ¢aligiimis ve yorumlanmisgtir.

Anahtar Sozciikler

Mekan, Mekan Tasarimi , Sinema, Sinema Mekani, ic Mekan
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ABSTRACT

YUCETURK, Erdem. The study of interior design criterias on cinema through
fictional places, Master’s Thesis, Ankara, 2016.

Discussed together with this study, the interaction between cinema and location
design is explained with regard to the description of the place, the most
fundamental elements comprising the location, components and principles of

correcting them.

In following chapters, the interaction between these two is examined through the
sample movie named Tron Legacy, which is directed by Joseph Kosinski, by
providing information related to the advent of the cinema and its development
process. This movie contains futuristic location design scenes supported
intensely with virtual location fiction, taking place in a designed digital space.
Scenes of the movie do not only prove to be impressive, but also striking with

regard to the implementation of location design criteria.

This study has been conducted and interpreted in the light of data collected
through literature research and location analysis of the movie that is selected as

sample.
Keywords

Space, Space Design, Cinema, Cinematic Spaces, Interior
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1. BOLUM
GiRIS
1.1. ARASTIRMANIN KONUSU

Sinemanin bulunmasi ile tasarim alaninin iligki kurdugu yeni bir sanat dali ortaya
cikmistir. Sinema icadindan glinUmuize kadar gecen slre igerisinde mekan
tasarimi ile olan iligkisinde ¢ok yol kat etmistir. Sinema, mekaninin baskin algisini

kendi teknikleri ile sinemasal mekan olarak yeniden uretmektedir.

Sinema ve tasarimin karsilikl olarak etkilenmelerine ve birbirlerini kullanmalarina
neden olan durumlar gézden gecirildiginde, bu ikilinin birlikteligi hem mimarlik

hem de sinemanin kendini kazanimlari agisindan énemli bir yere sahiptir.

Mimarlikta dinamik tasarimlarin yayginlagmasiyla, ginimuz mimarlari da, mimari
mekanlari tasarlarlarken ve temsil ederken, temsil araci olarak yalnizca plan,
gorinis ya da kesit gibi duzlemsel temsillerle yetinmezler. Perspektif ve
aksonometri gibi klasik temsillerden faydalandiklari gibi kolaj, montaj, sekans,
animasyon gibi sinema ile benzerlikler kuran ¢oklu karelere ihtiya¢c duyarlar.
Disiplinler arasi temsillere bagvurarak gergek¢i mekan deneyimi algisini
ongormeye ve yansitmaya c¢aligirlar. Mekanlari, tipki sinemadaki sekanslar gibi
insan Olgeginden “goruntu serileri” kullanarak temsil ederek gergekgiligi

yakalamaya galigirlar.

Mimarlik ve sinema belki de tim sanat dallari icinde mekan ve zaman duygusunu
olusturma kosullarina en ¢ok sahip olanlardir. Bunlardan ilki bunu gergek
parametrelerle yaparken (striktir, hacim, yizey...); ikincisi Oyleymis gibi
duygusunu yaratir ve bu duyguyu sinemasal araclarla ne kadar guclu
yaratabilirse o kadar bagarihdir. Bu 6zellik yani hem mimari hem de sinemasal
kosullarla yaratilabilen mekan ve zaman ortami insanin c¢agdas kulturel

ortamindaki en 6nemli imge kaynaklari arasinda yer alir. Bu galisma, mimarlik ve



sinema etkilesiminin, bahsedilen kriterler kapsamindaki sinemasal mekana olan

etkileri 6rnek film Uzerinden yorumlanacakiir.

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Mekan tasariminin yogun bir bicimde sinema tarafindan kullanimi dogal bir sonug
olarak i¢ mekan tasariminin bundan farkl boyutlarda geri besleme saglamasini

da beraberinde getirmistir.

Bu nedenle yapilan her film gerek gorsel, gerek duslnsel olarak mekan
tasarimina katki saglayacak bilgiyi icinde barindirmaktadir. Sinema 6rneklerinin

kurgusal mekanlar konusunda tasarimcilara yeni yollar agtigi sOylenebilir.

Bu baglamda calismada, sinema oOrnekleri Gzerinden sinemasal mekanlar

incelenerek tasarim ile iligkisi ele alinacaktir.

Yapilacak calisma dort bolum altinda toplanacaktir; Calismanin ilk kismini i¢
mekan tasarim kriterleriyle ilgili kavramlarin ve yontemlerin tanimlanmasi, ikinci
ve uguncu bolumlerinde ise sinemanin gelisim sureci ve sinemanin mekan
tasarimiyla olan iliskisinden bahsedilecektir. Birbirlerinin devami seklinde
ilerleyen bu boélumlerin ardindan 6rnek film analizi ve yorumlamalar ile sonuca

ulasilacaktir.

1.2. ARASTIRMANIN YONTEMI

Calismanin temel aldigi yontem, konuyla dogrudan ya da dolayl yollardan
ilgili kaynaklarin taranmasi ile bir gergeve olusturup, genel olarak kutuphaneler,
elektronik kaynaklar, guncel makale ve kitaplar, konuyla ilgili daha 6nce yaziimig
olan yerli ve yabanci tezlerden faydalanarak mimari bir bakis agisindan
incelemeler ve degerlendirmeler yapilmasi, ayrica segilen 6rnek film ile i¢ mekan
tasariminda somut karsiligini aramak ve mekan analizleri yapmak esasina

dayanmaktadir.



2. BOLUM
SINEMANIN ORTAYA GIKISI, TARIHSEL GELIiSiMmI

2.1. SINEMANIN ORTAYA CIKISI
2.1.1. Sinemanin Dogusu

Hareketsiz goérintilere hareket kazandirmak igin ugrasan Lumiere kardeslerin
(Sekil 2.1.) Paris’'te 1895 yilinda Grand Kafe’de dlzenledikleri gdsterim ile ortaya
¢lkan sinematografi, goruntiyl isiga duyarli maddeler Uzerinde kaydetme
durumu olarak aciklanabilir. Bu yontem 1800’lerin basindan beri uygulaniyor olsa
da “hareketli film sanati” farkli fotograflama teknikleri gerektirmektedir. Goéruntu

yonetmenleri ilk zamanlarda genellikle hem kamera operatérliginid hem de
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Sekil 2.1. Lumiere Kardegler
Kaynak: Sechtl & Voseg&ek, 2008

yonetmenligini Ustlenmislerdir. Fakat sanat formu ve teknoloji gelistikge,

yonetmen ve kamera operatorleri arasindaki ayrim belirginlesmeye baglamistir.



Yapay Isiklandirma ve isida duyarli filmlerin gelisimiyle birlikte sinematografi bir

uzmanin varh@ini zorunlu kilmigtir (Oztiirk, 2012).

2.1.2. Sinema Filminin Teknik Tanimi ve Ozellikleri

Karmasik bir sanat olan sinema, teknik beceri gerektirir. 1sik gegirgen bir film
seridi Ustindeki goruntuler bir perde Uzerine i1sik yardimi ile arka arkaya denk
getirildiginde, hareket eder gibi algilanmaktadir. Nedeni ise gorunti yok olduktan
sonra da, beynin gézin 1siga duyarli dip zari Gzerine gelen goéruntiyl kisa da
olsa bir slire daha saklayabilmesidir. Gorundigu sureden daha uzun bir sure
algilanan agtabakadaki bu yansima kaybolmadan bir diger goruntl agtabakaya
duserse, her goruntl birbirinin devami olarak algilanir. Bu goérsel hareket
yanilsamasi beynin yarattigi bir olaydir. Bu yéntemle bir durumu ya da hikayeyi

anlatmaya istinat ettiren gorsel sanat dali sinema olarak tanimlanabilir.

Sinema kamerasi ile c¢ekilen kareler filmin Uzerine kayit edilir. Gosterim
esnasinda bu gorlUntller projeksiyon aletiyle perdenin Uzerine devam eden
bigimler olarak yansitilir. Hazirlanan film gésterime hazir duruma gelmeden 6nce
laboratuvarlarda c¢esitli islemlerden gegcirilir ve projeksiyon makinesine
takilmadan 6nce bir film makarasina sarilir. Projeksiyon makinesinden ¢ikan isik
filmi aydinlatirken, makarada belirli bir hizda doner vaziyettedir. Isiga duyarh
oldugundan dolay! film Uzerindeki goruntiler istenildiginde buyGtilebilir.
Sinemada, 70,35,16 ve 8 mm olmak Uzere 7,5 ile 300 metre uzunlugunda film
seritleri islem gorlr. Bu seritlerin kenar kisimlarinda duzenli bogluklarla dizilmis
olan delikler, seridin kamera makarasinin veya projeksiyon aletinin dislilerine
sabit ve oynamayacak sekilde sarilabilmesini, kayma yapmadan her bir
goruntinun egit zaman dilimleri icinde aktariimasini saglar. Goruntuyu saglikli bir
bigimde ortaya koymak igin film sabit bir hizla ilerlemelidir ki hareketli ve anlamli
bir gériintii elde edilebilsin (Oztiirk, 2012).



Sessiz filmlerde ekrandan saniyede 16 gorintl karesi gegerken, bu sayi sesli
filmlerde saniyede 24 film karesine c¢ikmaktadir. Fotograf makinesi ile ayni
ilkelere dayanarak c¢aligan film gekme aygiti olan kameranin en onemli niteligi
belirli araliklarla ve oldukga hizli bir sekilde gorintileri film seridinin Ustline kayit
etmesidir. Sinemada film seritlerine gére 8, 16, 35 ve 70 milimetrelik kameralar
kullanilir. Bu kameralardan 8 milimetrelik olanlar genelde amator Kisiler
tarafindan kullanilirken, genel olarak sinema filmi ¢ekimlerinde 35 milimetrelik

kameralar tercih edilir.

Lumiere kardeslerin kaydedici ve ayni zamanda gOsterici olarak urettigi
sinematografindan bu zamana kamera sistemleri ciddi farklilagsmalar gegirmistir.
Gosterim ve kayit etme sireg igerisinde birbirlerinden ayrilarak, daha kiguk ve
kullanimi rahat boyutlara ulasmistir. Motor kullanarak is géren kameralar el ile is
gbren kameralarin yerini almigtir. Goruntuyle birlikte sesi de kaydeden sesli
kameralar motor gurultusini oOnleyen sistemlerle geligtirilmistir. GUnimuzde
saniyede 24 kare geken 35 milimetrelik kameralar kullaniimaktadir. Bu gekim hizi
artinlip veya azaltilip hareketin hizlanmasi veya yavaslanmasi saglanmis olur.
Projeksiyon makinesi gosterimler aninda film sahnelerinin aralarinda kapanarak
ve 1slk kesme iglemi gerceklestirir. GozUmuz hareketlerin aslinda kesintili
oldugunu ayirt edemez ¢uinkl bu islem g¢ok hizli bir bicimde gerceklesir (Oztiirk,
2012).

2.2. SINEMANIN TARIHSEL GELIiSimi

2.2.1. Sinemanin ilk Gésterimleri

Baglangigta sinema basit bir edlence turl ya da ilging bir deney olarak
gorulmekteydi. Genellikle evlerde ya da laboratuvarlarda diazenlenen ilk film
gosterimleri, ufak gruplar esligindeki toplantilarda gergeklesmistir. Hizli bir
sekilde ivmelenen sinema ilgisi karsisinda daha buyuk olarak nitelendirilebilecek

salonlarda halk katihmina agik Ucretli gOsteriler dizenlenmeye baslamistir.



Yaygin bir eglence aracina dénidsmesi kisa slrede gergeklesen sinema, yirminci
yuzyil basinda ciddi bir sanayi ve ticaret alani konumuna gelmistir. Daha sonraki
zamanlarda Nickelodeon (Sekil 2.2.) adi verilen ve yalnizca film gdsterimlerinin
yapildigi, cok kiiglik miktarda bir parayla girilen sinema salonlari 6zellikle ABD’de
hizla yayginlasmistir. D6nem zamaninda, teknik problemler sebebiyle filmler sik
araliklarla duraksama yagadigindan izleyicileri mesgul etmek ve film gosterim
salonlarini terk etmemelerini sadlamak icin biyiik efor harcanmistir (Oztirk,
2012).

"NICKELODEON

-

Sekil 2.2. Nickelodeon Sinema Salonu, 1905
Kaynak: Butler, 2016

2.2.2. Sinemanin ilerleyen Gelisim Siireci ve Mekan

Sesi ve goruntuyu birlikte kaydeden bir aygit sinemanin ilk yillarinda heniz
olmadigindan yapilan ilk filmler sessizdir. Bu duruma bir ¢6zim olarak Fransa’da
1912 yilinda film gosterileri, pikap ve yukselte¢ gibi aygitlar devreye sokularak
mizik ile beraber gésterilmeye baglanir. izleyicilerin gériintiilerin sesli olmasina
blyuk ilgi gosterdigi bu yenilikle birlikte ortaya ¢ikmig olur. ABD’li olan sinemaci
Edwin S. Porter o dénemlerde yenilik sayilabilecek bir yontemi denemis ve
kamerayi hareket ettirerek zaman zaman uzaktan ve uzun sekillerde bazen de

yakindan ve kisa ¢ekim sekillerde yaptigi ¢ekimler ile hareketlilik ve canhlik



hissini saglamayi basarmistir. Bu durum korku, heyecan gibi istenilen etkileri

izleyici Uzerinde olusturmustur (Ergin, S., 2007).

Goruntuyle eslenen bir plagin Uzerine kaydedilen ses diyalog iceren filmlerde
kullaniimaktaydi. Yapimcilari bu alana ¢eken izleyicinin diyalog iceren filmlere
gOsterdigi olaganustu ilgi olmustur. Yaklasik 1912’ye kadar, izleyicinin komedi
turindeki 6-7 filmi pes pese izledigi tek makaralik 6-10 dakika suren kisa filmler
cekilmekteydi (Ergin, S., 2007).

Birka¢ makaralik daha uzun filmlerin yapilmasi sonraki yillarda baslamisti. Quo
Vadisi adli italyan yénetmen Enrico Guazzoni'nin cektigi film diinyada byiik bir
hayranlik yaratmistir. ABD’li yapimcilar bu filmin hemen arkasindan sinema
izleyicisinin begenecegi tipdeki roman ve oykuleri arka arkaya senaryo olarak
kullanip filmler cekmeye devam etmislerdir. Cektikleri bu filmleri ylksek Ucretler
karsiliginda izleyici ile bulusturmaya baslamislardir. ilk filmler ortalama olarak 90
dakika surmekteydi. Daha blyuk ve daha rahat sinema salonlari sinemadaki bu

hizli gelismelerin ardindan bir gereklilik haline gelmistir.

italya ve Fransa’nin basi gektigi Avrupa Ulkeleri 1. Diinya Savagr’ndan énceki
donemde sinema konusunda yeterince ileri duzeydeydi. Komedi ve korku

alanindaki ilk filmler bahsi gegen (ilkelerde cekilmistir (Oztiirk, 2012).

Oyunculuk gucu oyuncularin fiziksel 6zelliklerinin yaninda aranilan bir 6zellik
olmaya baslamistir. Bu vyillar icinde pek ¢ok sinema vyildizi buayuk kitleler
tarafindan taninmaya baglamistir. Ne yazik ki, 1. Dinya Savas’nin ortaya
cikiglyla beraber sinemanin Avrupa ayagi neredeyse yikima ugramistir gunku
kamera filmi igin kullanilan seridin ham maddesi ayni zamanda barut yapimi igin

de kullaniimaktadir.

Bu gelismelerle yine ayni yillarda ABD sinemasi yukselmeye baglamigtir.

Hosgorusuzlik ve Bir Milletin Dogusu isimli sinema filmleri sayesinde ismini



ortaya ¢ikaran ABD’li ydnetmen David Griffith sinema konusunda klasik tarzdaki
aktarimin ilklerinden sayilir. Sinemada film teknigi agisindan yenilikler getiren
Griffith, sinema kavramini sadece hos vakit gegirilen bir ara¢ halinde olmaktan
alip seyircinin distinmesini de saglayan ¢ok yonlu bir ifade vasitasina gevirmigtir.
ABD’de sinema sektdériinde slreleri uzun ve uretim harcama degerleri oldukga
fazla olan filmler arka arkaya ¢ekilmeye baslamistir. 1. Dinya savas! ardindan
sinemanin buyuk gelismeleri Almanya’da ortaya ¢ikmistir. 1919 ve 1933 yillari
arasinda Alman sinemasi altin ¢agini yasamistir. Gosterigli dekorlar ve
kostimlerin oldugu tarihe dair filmlerin yani sira Ernst Lubitsch (1892-1947),
Robert Wiene (1881-1938), Fritz Lang (1890-1976) ve Friedrich W.Murnau’nun
(1889-1931) liderliginde “Alman Disavurumculugu” olarak Unlenen bir hareket
ortaya cikmigtir. Bu izlenen yontemler kendine 6zgu karakter oyuncusu
yaratmayl basarmanin yaninda 1sik ve dekor kullanimlarindaki bulylk

beceriklilikle de, dinya sinemasini 6nemli diizeyde etkilemiglerdir.

Yonetmenligini Robert Wiene’nin gergeklestirmis oldugu Doktor Caligar’nin Odasi
ve Fritz Lang’in Metropolis filmleri Uretildikleri zamandan bu tarihe kadar sinema
sektorine yon vermis eserlerdir. Bu dénemlerde gelisen ciddi bir baska olay da
Rusya’da agilan ilk sinema okulu olan Devlet Sinema Enstitisu’nan 1919 yilinda
kurulmus olmasidir. Rusya film sanayisi agisindan 1917 Ekim devrimi dncesi en
zayif donemini yasamaktadir. Bu zaman diliminde ¢ok sayida dil konusulan ve
okur yazarlik oraninin ¢ok disuk oldugu Rusya’da 160 milyon insan yasamini
surdiirmektedir. Ulkenin basi konumundaki kisiler, bu ¢ok niifuslu biyiik llkede
sinema faktorunun ortak bir hedef yoninde insanlari bir araya getirebilecek bir
vasita olarak degerlendirirler. Sinemaya taninan bu buylik énculik ile o donemde
teknik donanim eksikligine ragmen oldukga fazla 6zellikli film ortaya gikartilir.

1920’li yillarda sinema ABD’nin sanayi alanlarinin en buyuklerinden biri
konumuna gelir. Metro-Goldwyn-Mayer, Paramount, United Artists gibi cok buyuk
film ortakliklar yine o dénemlerde kurulmustur. iklim kosullarinin yumusak oldugu

ve aclk hava ¢ekimi icin oldukg¢a uygun olan Los Angeles sehrinde Hollywood,



sinema sanayisi icin ABD’nin merkezi konumuna gelir. Bu zaman zarfinda, 40
milyon dolaylarinda (yarisi 20 yas alti olan) ABD’linin metodik bir sekilde her hafta
sinemaya gittigi bilinmektedir (Oztlirk, 2012).
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3. BOLUM
SINEMA VE MEKAN ILIiSKisSi

3.1. SINEMANIN MiMARi TASARIMLA ETKILESIMi

“Tasarim” sinemada vyer aldiginda, var olan goéruntilerin oldugu gibi
yansitiimasinin ardinda 6énemli bir ¢abanin bulundugu anlasiimalidir. Guncel
yasamin kesitleri ilk sinema gosterimlerinde oldugu gibi goruntulemekteydi. Uzun
yillar boyunca ilk gdsterimlerde sunulan filmlerin benzerleri c¢ekilerek
yayinlandilar. Bir tasarim kaygisi olamayan bu filmlerin ardindan, “olani oldugu
gibi aktarmakla yetinmemek gereg@i” hissedildiginde sinema icin bir yeniligin
kapilari aralanmis oldu. Gorsel tasarim da sinemanin dogasi geredi onem
kazanmigtir. Sinemanin gorsel sanat dallari arasina katilmasi da bu 6nemin

verilmesiyle birlikte gerceklesmigtir.

1930’lu yillarin sonlarindan bu yana renkli goéruntiyle devam etmekte olan
sinema ondan oncesinde siyah-beyaz goruntllerden olusmaktaydi. Tasarim
sinema igin yalnizca goruntu degil; ayni zamanda ona destek olan 6gelerin de
yer aldigi bir genel sure¢ olarak tanimlanmalidir. Sinema denilince akla ses
efektleri ve muzik de gelmelidir yalnizca diyaloglar anlasiilmamalidir. Sinemanin
Ozellikle son yillarda dugsel dunyay! goruntiuleme gabasina giristigi ve gercek
dinyanin disina c¢iktigi bilinmektedir. Sinema sanayisi icin “Dus Sanayi”
yakistirmasi sinema sanayisi igin bu sebeple yapilmigtir. Bir anlamda sinema
disler Uretmekte ve bu dusleri herkes icin gorinir kilmaktadir (Senyapili O.,
2002).

Mimarlik sinemanin ortaya cikigi ile kendine iligki kurdugu yeni bir sanat dall
bulmustur. Mimarlik ve sinema iligskisi sinemanin icadindan ginimuze kadar
gecen surede ¢ok yol kat etmistir. Mimar ipek Tireli'ye gére; insan eli ile bakig
arasina makinenin girmis olmasi, sinemanin fotograf disindaki sanatlardan

ayrildigi noktadir. Artik gozlerimiz yerine kamera seyircisi igin gormektedir. Bu



11

da mekanin olglsli konumundaki insan ve onun perspektif anlayisindan ¢ok
farkhdir.

Kentin ve mimarligin gelisen sehir ve modern yasam tarzinda da makinelerin
Olceginde uremekte ve uretmekte oldugu gorulmekte, sinemanin baslangi¢
donemine denk gelen bu zaman diliminde iki alanin paralellikleri bu ortak donem

icerisinde kargilikl etkilesimlerle gelisim gostermektedir (Tureli, 2001).

Mimar Katherine Shonfield, bu etkilesim icin sdyle demektedir; “Filmler her gin
sehirlerde, binalarda ve odalarda olusturulmakta ve her gin mimarlar ve sehir
planlamacilar sehirler, binalar ve odalar hakkinda kararlar vermektedirler.
Beceriklilikleri aslinda ayni mevzuya adreslenmis olsa da; degisik dunyalarda
yasamaktadirlar.” (Shonfield, 2000)

Mimarlik sinema iligkisi denildiginde; bu iki sanatin birbirlerinden etkilenmelerine,
bir araya gelmelerine ve birbirlerini kullanmalarina neden olan etkenler akla
gelmelidir. Bu birliktelik, hem mimarlik hem de sinemanin kendini geligtirmesi
adina énemli bir yere sahiptir. Mekan tasarimi ve sinema etkilesimine neden olan
etmenler belirlenerek hangi yollarla bu etkilesimin gergeklestigi, mimarligin bu
etkilesimden ne gekilde fayda sagladigi ya da saglamasi gerektigi, mimarlk ve
sinema arasindaki bagl kuran bu etmenlere mimarhgin nasil bir bakis agisiyla

yaklasmasi gerektigi Uzerinde durulabilir.

Sinemanin icadiyla baglayan mekan tasarimi ve sinema iligkisi, ginimuze kadar
sikl bir baga donusmis ve farkli sekillerde geligsmistir. iki alan da birbirlerini
kullanmislar ve birbirlerinden etkilenmiglerdir. iki yonlu olarak gelisen bu etkilesim
sinemanin baslangicindan gunimuze kadar farkli sekillerde kendini géstermistir.
Sinema sanati tarafindan oldukga yogun bigimde kullanilan mimarlik ve bununla
birlikte mekan tasarimi farkh boyutlarda geri beslemeyi beraberinde getirmistir.
Gerek gorsel gerek disulnsel olarak yapilan her filmin mekan tasarimina katki

saglayacak bilgiyi icinde barindirdigi sOylenebilir.
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Sinemayla kiyaslandiginda mimarlik ¢ok daha uzun bir gegmise sahiptir.
Mimarhgin diger sanatlarla kurdugu etkilesim ve iligkilere bakildiginda, sinemayla
olan iligkisi daha baslangi¢c dizeyinde denilebilir. Yine de kurulan bu bag ilk
glnden itibaren son derece iligkilidir. Sinemanin mimarlikla olan iligkisi ise; 1895
yihndaki ilk filmin gdésterimiyle baslamistir, ¢ciinkl aslinda her flmde mimari yer

almaktadir.

3.2. MEKANI OLUSTURAN ELEMANLAR, BILESENLER VE DUZENLEME
ILKELERI

3.2.1. Mekanin Tanimi

Mekan kavrami, zaman gibi varolus ile ilgili temel noktalardan biri olmasina
ragmen, tanimi bilgi kurami agisindan gu¢ olan kavramlardan birisidir. Gundelik
yasamda mekanin olgulebilir nesnel ozelliklerinin 6n planda oldugu siradan
kullanimlar yayginlasmis olsa da, mekan kisiye 6zel deneyimlere bagl bir sekilde
var olan ve farkli tipte algilama sekilleri olan anlasiimasi gt¢ bir olgudur (Enver,
2015)

Yuzylllar boyunca mimari mekan kavrami fiziksel mekan Uzerinden
kurgulanmistir. Mimarlik alanindaki her tur eylemin ortak paydasi konumunda
olan fiziksel mekan, s6z konusu mekanin tasarimi ve uretimini iceren mesleki
alan, mimarhgin neredeyse tamami demekti. Bu durumun gecerli oldugu sure
boyunca, bir meslek alani olmanin o6tesinde mimarlk fazla bir boyut
kazanamazdi. Bu durum gegctigimiz yuzyilin baglarindan itibaren ve ozellikle de
70’li yillardan sonra, mekanin kuramsal ve kavramsal boyutlar kazanarak fiziksel

varliginin étesine tasinmasina kadar surmustar.

Mekani fiziksel bir varlik olmaktan ¢ikarip ona ruh kazandirmak, mimarligi da
nesnel boyutun dar anlamindan, sinirlari insan zihninin sinirlarina kadar

genisleyen bir alana tagsimak, s6z konusu donemin olagan sonucudur. Boylece
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mekan Uzerine genisleyen duslinceler, mimarligin dusince dldnyasinin da

genislemesini saglamistir (Ural, 2008).

Kullanici ihtiyacinin mekanin varolug sebebini olusturmasi, mekanin bilinen ilk
taniminin da yine insan Uzerinden yapilmasini saglamistir. Vitruvius’a gore, ilk

mimari mekan ornegdi insan vucudunun dikey durugudur.

Yapili ¢evrenin biraz daha digina g¢ikarak mekan tanimlamasini yapmak igin
baktigimizda; agag, kaya, bitki gibi elemanlarla ¢evrelenmis dogal olugsumlarin da
kullaniciy1 barindirma vyetisine sahip mekanlar olarak tanimlanabilecegini
gorebiliriz. Magaralar, aga¢ kovuklari gibi dogal yollarla ve herhangi bir insan

mudahalesi gerektirmeden olugsmus tanimli alanlar mekan olarak tariflenebilir.

Gunesin yaydidi 1sikla temas eden herhangi bir agacin golgesinin sinirlari da
mekan olarak tanimlanabilir. Burada 1s1k herhangi bir engelleyici olmadigi halde,
bir mekani belirleyebilir. Demek ki; mekani olusturan sinirlama fiziksel
elamanlarla olabilecegi gibi, gérsel de olabilmektedir. Mekan yalnizca bir yapinin
duvarlarla ya da yluzeylerle sinirlandirilmis mekanlarindan olusan bir i¢ hacim, “i¢
mekan” olarak dusunulmemelidir. Binalarin tek basglarina ve diger binalarla birlikte
olusturdugu bir "dis mekan” da vardir. Bir yapinin icinde veya disinda yasanan
insan iligkilerinin bGtinlu veya devingenligi sayesinde, yapi mekan olarak
anlamlandirilabilir. Mekan, bir mimari yapinin ¢ boyutlulugunun 6tesinde, insan

iliskileri ve nesnel etkilesimleriyle onun dérdiincii boyutudur (inceoglu, 2007).

Tanimlanan mekanin kullanicilar igin bir tasarimci mimar tarafindan ihtiyaglar
dogrultusunda duretilmis olmasi mekan kavraminin mimari mekan tanimi
kapsamina girebilmesi icin gerekliliktir. Bu 1sikta tariflenmis, mimari tanimlara
bakildiginda;

Mekan, mimarligin ve bir mimari Grinun vazgegilmez niteligi, bir mimari rinu var

eden temel kosuldur (inceoglu, 2007).
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Mekansal tasarimda "yer" kuraminin 6zu, fiziksel mekanin kuiltirel ve insani
Ozelliklerini anlamakta yatar. Soyut anlamda baktigimizda “mekan”, ogeleri
fiziksel olarak birbirine baglama potansiyeline sahip, sinirlari ve/veya amaglari
belli olan bir bosluktur. Ancak kultlrel ve yéresel baglami ile anlam kazanir ve bir

“yer” haline gelir (Guzer, 2007).

Mimar Norberg Schulz’'un tanimlanan mimarlk ya da mekan olusturma eylemi,
var olan c¢evrenin 6zinu ortaya ¢ikaran ve onu toprak pargasindan yer haline
ceviren bir harekettir (Yurekli, 2004).

Schulz’a gore “yer”, mekani ayirt edici bir karakter olarak tanimlanmistir. Antik
donemlerden beri yerin ruhu, insanoglunun gunlik hayatta yuzlesmesi ve
anlagsmasi gereken somut bir gerceklik olarak ortaya ¢ikmistir. Mimarlik, mekanin
ruhunu gorsellestirmeyi amag edinir ve mimarin gorevi, anlaml yerler yaratarak

insanoglunun ikamet etmesine yardimci olmaktir (Guzer, 2007).

Bu sekilde bakildiginda, yalnizca fiziksel unsurlarla mekan kimliginin olusmadigi
anlasiimaktadir. Barindirdiklari yasam bicimleri, kaltlir ve bunlarin mekana geri
yansimalari  fiziksel unsurlari tamamlayarak farklilastiran ve anlam

kazandiranlardir.

Sinemada verilmek istenen de bu “yer duygusu’dur. Tasarlanan mekanla, gercek
ya da sanal olsun, 6nemli olan mekanin izleyiciye yer duygusunu

aktarabilmesidir.

Mimar Dogan Kuban, mimari bir mekanin, bicimsel oldugu kadar insan yasamina
iligskin dzelliklerini de barindirmasi gerektigini ve mekanin 1gikla ve hareketle var
olabilecegini bu niteliklerle birlikte ele alinmasi gerekliligini vurgulamaktadir
(Kuban, 2010).
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Mekani sekillendiren unsurlarin nitelikleri ve birbirleriyle arasindaki iligkileri
sonucunda ortaya ¢ikan mekan tanimi farkh anlamlar kazanmaktadir. Yapiyi
olusturan duvarlar, déseme, tavan gibi yuzey elemanlarinin sinirlarini ¢izdigi
mekanlar, ic mekan olarak tanimlanmaktadir. Yine bu sinirlarla olusan mekanin
cevresindeki diger yapilarla kurdugu geometrik iligkisi dogrultusunda ortaya ¢ikan
mekanlar ise dis mekan olarak tanimlanmaktadir. Tanimlanan bu mekanlarin
mimari mekan olabilmesi igin ise, olusan bu mekanlarda insanlarin etkilesim
icinde olmalari beklenir (Oztiirk, 2012).

Tam bu mekan tanimlamalarindan sonra mekan kavramina bakildiginda,

Ozetle mimar, tasarim surecinde, kavramsal boyutta tasarladi§i mekana somut
ifadeler kazandirmak icgin; belirledigi uygun bicimleri mekanlastirir ve onlarin
birbirleri ile olan birlikteliklerinden olusan, ideal bicimsel organizasyonlari

kurmaya calisir (Evensen, 1997).

Mimari bir mekani olusturan temel elemanlar; nokta, gizgi, diuzlem ve hacimdir.

Bu elemanlar bir araya gelerek mekani olustururlar.
3.2.2. Mekani Olusturan Temel Elemanlar
Noktasal Elemanlar

Bir mekan icinde pozisyonu belirleyen elemanlar noktasal elemanlardir. Plan
uzerinden bakildiginda noktasal elemanlar kolonlar, kuleler, minareler ve
gokdelenlerdir. Nokta kavramsal olarak uzunluk, derinlik ve genislik gibi
parametreleri tagsimamasi nedeni ile yonsuz ve duraganlik 6zelligi tasir. Noktanin
gorsel duzlem igerisinde varligi hissedilebilir ve algilanabilir olmasina kargin
herhangi bir bicimi yoktur (Sekil 3.1.), (Akyildiz, 2012).



16

Sekil 3.1. Noktanin Merkezsel Hareketleri
Kaynak: Ching, 2010

Nokta mekanda yer belirtmek icin kullanilir ve tasarim sureci nokta ile baglar
Mimari bir mekan icinde duvarlarin birlestigi koseler, herhangi bir nesne veya

mekanin herhangi bir kdsesini belirleyen bir yerde nokta ile ifade edilebilir.

Bir nokta duseyde boyut kazanarak mekan iginde veya zemin dizlemi Uzerinde
bir pozisyon/durum belirlemek amaciyla kullanilan kolon, dikilitas veya kule gibi

bir disey, cizgisel elemani yaratir (Akyildiz, 2012).

Kolon tipi bir eleman, daire, silindir veya kule planda nokta olarak goérinur ve bu

nedenle noktanin gorsel karakteristik 6zelliklerini surdurar (Ching, 2010).
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Sekil 3.2. Event Horizon, Kara Delik Makine Odasi
Kaynak: Event Horizon, 1997

Oysa gunumuzde noktanin yorumlama sekli i¢ hacimde Uguncu boyutta da
degerlendiriimektedir. Buna o6rnek olarak yukarida Event Horizon (1997)
filminden, karadelik olusturan makine odasinin goérintist yer almaktadir.

Noktalarla tanimlanmig bir ic mekan 6rnegidir (Sekil 3.2.).

Cizgisel Elemanlar

Noktalarin yan yana gelmesi ile gizgiler olusur. Uzunluk, yon ve pozisyon bildirme
Ozellikleri vardir. Cizgi uzunlugu olan ancak genisligi ve derinligi olmayan bir
elemandir. Cizgi, hareketi, ydnlenmeyi, surekliligi ve gelisimi temsil eder
(Sekil 3.3.).
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Sekil 3.3. Cizginin Olusumu.
Kaynak: Ching, 2010

Cizginin mimaride cizgisel elemanlara donusebilmesi igin bir kalinliga erismesi
gerekmektedir. Bu nedenle; mimaride ¢izgisel elemanlar, genisligi uzunlugundan
¢cok daha az olan elemanlar olarak tanimlanir (dizeyde kolonlar, yatayda kirigler
gibi). Mimar Esen Onat, cizgisel elemanlari séyle tanimlamaktadir: “Bir ylzey
sanati olarak ¢izgi, uzunluguna oranla kalinhgi ¢ok az olan bir gerit anlamini
tasir.” (S6zen & Tanyeli, 2011)

Cizgisel elemanlar, diger gorsel elemanlari baglamak, desteklemek, birlestirmek,
kesistirmek ve cevrelemek igin, yuzeylerin kenarlarini tanimlama veya onlara
sekil verme ve yuzeylerin sinirlarini belirginlestirme amaciyla kullaniimaktadir.

Cizginin dogrultusu da onun gorsel yapidaki roluna etkiler (Kasap, 2009).

Dusey cizgiler (kolon, dikilitag, kule gibi) mekan iginde bir durum, yergekimine
karg! olusmus bir denge belirlerken ve dinamizmi temsil ederken, yatay cizgiler
yer duzlemini, hareketsizligi, duraganligi ve dinlenmekte olan bir vicudu temsil
ederler (Ching, 2010).
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Sekil 3.4.Cizgisel Etkide Mekan Ornegi.
Kaynak: Interstellar, 2014

Yukarida Interstellar (2014) filminden bir i¢ mekan goruntisu yer almaktadir
(Sekil 3.4.). Cizgilerle tanimlanmis bir i¢ mekan 6rnegidir. Yatayda ve dikeyde sik
ve uzun tekrarlarla saglanan hareket ve sonsuzluk vurgusu c¢ok net

algilanabilmektedir.

Dizlem

Mekansal 6zelligini mimari mekana kazandiran en onemli nokta, geometrik
bigimin olusturdugu kutlenin plansal sinirlarini belirleyerek, hacimsel 6zelligi

plandaki iki boyutlu yapiya veren yuzeylerdir.
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Uzerinde iki boyutlu g¢alismaya olanak veren alanlar igin dizlem denilebilir.
Cizgilerin bulunduklari yonun tersi yoninde uzatilmasi ile ylzeyler olugurlar
(Sekil 3.5.), (Akyildiz, 2012).

|

-

Sekil 3.5. Dizlemlerin Olusumu.
Kaynak: Ching, 2010

Yuzeyler cevreleyerek veya sinirlandirarak bigimlere mekansal niteliklerini
kazandirirlar. Sinirlarini gizdikleri bicim ve mekanlarin 6teki bigim ve mekanlar ile
olan etkilesimlerini, yine 6teki yuzey niteliklerine gére duzenlerler. Son olarak da
yuzeyler, sinirlarini gizdikleri ve tanim ortaya koyduklari mekanlarin etraflariyla

olan etkilesimlerinin, seviyesini, nizamini ve seklini olustururlar (Schulz, 1965).

Hacim

Kendi dogrultusunun diginda bir yone dogru uzatilan duzlem, hacim haline gelir.
Kavramsal olarak hacim Ug¢ boyutludur ve uzunluk, geniglik, derinlik 6zelliklerine
sahiptir (Ching, 2010).

Mimarlkta hacim; duvar, déseme ve tavan duzlemleri ile kapsanmis bir mekan

olarak gorulebilir.
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Sekil 3.6. Hacimlerin Olusumu.
Kaynak: Ching, 2010

Yuzeylerin dizgun bir geometri olusturacak sekilde bir araya gelen yuzeyler ile
hacimler ortaya ¢ikar (Sekil 3.6.). Mekanlar olusturan bu yuzeylerin dizlemsel

olma gerekliligi yoktur.

Sekil 3.7. Dizlemlerin Hacim Olusturmasina Mekan Ornegi
Kaynak: Star Wars, The Phantom Menance, 1999

Yukaridaki 6rnekte Star Wars: The Phantom Menance (1999) filminden bir sahne
goOrulmektedir. Uzun ve genis bir koridorda duzlemsel lazer kapilar kapanarak

koridor mekanini hacimsel olarak pargalara ayirir (Sekil 3.7.).
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Bicim

Hacimlerin farkliliklarini ortaya koyan bigimdir. Hacmi olusturan sinirlar
belirleyen pargalarin sekilleri aslinda bize bigimi verir. Bigim ve onu olusturan
bilesenlerin fiziksel dzellikleri farkli mekan tasarimlarina ulasmamizi saglayarak

kullanici Uzerinde birakacagi etkileri ¢esitlendirmektedir.

3.2.3. Mekani Olusturan Bilesenler

3.2.3.1. Isik

Isik ve renk birbiriyle son derece iligkilidir. Hem dogal hem de yapay 1s1gin, mekan
algisinda etkisi buyuktur. Isik ile mekanda verilen atmosfer degisebilir, mekanda

yaratiimak istenilen etkiler guglendirilebilir.

Etkin bir aydinlatma tasarimi, isik ve gdlge oyunlariyla mekanda dramatik bir etki
saglar. Mekani her noktada ayni sekilde 1s1ga bogmak her zaman tercih edilmez

cunkl bu tir aydinlatma mekanda ruhsuz bir atmosfer yaratabilir.

Bunun tersine i1sik ve golge kontrastlari heyecan vericidir ve kullanici isik dizeyini
kontrol edebildigi surece mekan islevselligini de koruyacaktir (Dodsworth &
Anderson, 2015).

Yonetmenligini Ridley Scott’in yaptigi Gladyatér filmine ait bir i mekan géruntisu
asagida yer almaktadir (Sekil 3.8.). Sinemada yapay i1sik kullanimi ile dogal 11k
hissi yaratilmasina ve 1gi1k kullanimi ile mekanda dramatik etki olusturulmasina

bir 6rnek olarak verilebilir.
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Sekil 3.8. Isigin Dramatik Etkisine Mekan Ornegi
Kaynak: Gladiator, 2000

Bir mekanin tasarimcisi farkl aydinlatma 6geleri ve kaynaklariyla 1sik katmanlari

olusturabilir, aydinlatma turlerine bakildiginda;

Genel aydinlatma, butinde bir aydinlik duzeyi saglayarak mekanda eylemlerimizi
surdurebilmemizi saglar. Bu tur aydinlatmanin mutlaka ¢ok parlak ya da esit

duzeyde yaygin olmasi beklenmez

Bdlgesel veya bir 6geye yonelik aydinlatma, semaya detay ve c¢ekicilik katmak
icin kullanilir. Ornegin bir sanat eseri ya da nis ya da siitun gibi mimari bir 6ge

vurgulanabilir.

islevsel aydinlatma, 6zel eylemler igin yeterli ve emniyetli aydinlatmay saglar ve
ancak farkh bigimler alabilir. Bir calisma masasini aydinlatan bir lambader, mutfak
dolaplarina gémulu aydinlatmalar gibi. Hem parlak hem de bdlgesel aydinlatma

bu sekilde saglanabilir.
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Dekoratif aydinlatma, tasarimi vurgulamak Gzere planlanir. Gerekli aydinlatma

duzeyini saglamaktan ¢ok tasarimin dekoratif yonunu ortaya ¢ikarir.

Kinetik aydinlatma, somine ya da mum gibi kaynaktan yayilan 1s1ga verilen
isimdir. Bu tur kaynaklarin aydinlatma duzeyi degisken ve beklenmediktir ancak

tasarima farkli bir katman ekleyebilirler (Dodsworth & Anderson, 2015).

Sinemada da 1g1gin bu tiur etkilerini gormek mumkuindur. Kullanilan i1s1gin siddeti
ile mekanin etkisi degistirilebilir. Ornegin, gerilim filmlerinde kullanilan 1g1§in
siddeti daha duslUkken, konu mutlu bir ask filmi oldugunda isik siddeti
artabilmektedir. Isigin renkle birlikte kullanimina baktigimizda ise, soguk ya da
sicak renkli isiklar tercih edildiginde, izleyicinin algisinda bambagka anlamlar
olusturulabilmektedir (Akyildiz, 2012).

3.2.3.2. Renk

Renk, beynin gortlebilir renk dalgalarinin farkh dalga boylarini yorumlamasidir.
Renk objelerin oldugu kadar 1s1gin da bir 6zelligidir. Renkler ve renklerin gunlik
hayatimizdaki yerleri Uzerine yapilan ¢alismalar, hem sanat hem de bilimin

konusudur.

Renk tanimina baktigimizda, rengin isikla anlam buldugunu goériyoruz. Glines
isiklari  bircok rengi icinde barindirmaktadir. Fizyolojik ve ruhsal tepki

uyandirmada renk, etkili bir role sahiptir (Roth, 2006).

Mimaride ise renk, mekanin karakterini vurgulamak, onun bi¢im ve malzemesine
dikkati ¢cekmek, onun bodlumlerini daha belirgin hale getirmek igin kullanilir
(Rasmussen, 2010).
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Sekil 3.9. Rengin Mekanda Dikkat Cekici Kullanimi
Kaynak: Beyond the Black Rainbow, 2010

Renklerle ¢aligirken tasarimin batun renk paleti goz ontunde bulundurulmahdir.
Beyon the Black Rainbow filminin yukarida gorilen sahnesine bakildiginda, gri
beton yapinin tamamen hakim oldugu mekanda renklerle dikkat geken borular ve

onun géndermede bulundugu gdkkusagi goértulmektedir (Sekil 3.9.).

Renk semalari mekan boyutlarini degistiriyormus gibi gosterebilirler. Bazi renkler
izleyiciyi yakalayarak mekanin daha kuguk algilanmasina sebep olurken bazi
renkler de gdzden uzaklastiklari icin, mekanin blyuk algilanmasina sebep
olurlar. Sicak renkler (kirmizilar, sarilar, turuncular) ve koyu renkler mekani
oldugundan klguk g0sterirler, soguk renkler (maviler, yesiller, morlar) ve acgik
tonlar buyuk gosterirler. Mekanin var olan o6zelliklerini vurgulamak ya da

saklamak Uzere bu etkiler kullanilabilir.

Renklerle mekanda yaratilabilecek bazi etkilere ornek verecek olursak;

Mekanda kisa kenarlarda yakinlasan renkler kullanarak uzun bir mekanin daha

kisa gérinmesi saglanabilir,
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Algak tavanli mekanlar uzaklasan renkler kullanilarak daha havadar; yuksek
tavanli mekanlar ise koyu ya da sicak renklerle daha algak gosterilebilir
(Dodsworth & Anderson, 2015).

3.2.3.3. Doku ve Malzeme

Mimarhga cesitli anlamlar kazandirmak i¢in kullanilan birgok aragtan biri de doku
ve malzeme Ogeleridir. Farkli malzemelerden olusan elemanlarin bir araya
gelerek i¢ mekani olusturdugu dusunuldagunde, kicimsenmeyecek miktarda bir
malzeme ¢esitliliginin  varligi  belirginlesmektedir. Dogru tercihle yapiimis
malzeme secimi, cikabilecek sorunlarin bastan giderilmesi ile yakalanmak

istenen gorsel etkinin de temelini olusturur.

Bir mekanin gorsel dokusu yuksek oranda o mekanin gorsel oruntlsune,
dokunsal dokusu ise kullanicinin fiziksel olarak elleriyle hissedebildigi bilesenlere
goénderme yapar (Roth, 2006). Optik doku Gg¢lncl boyutta anlam kazanmig bir

mimari bicim 6gesi, dokunsal doku ise iki boyutlu bir 6ge olarak agiklanabilir.

Sekil 3.10. Mekanda Doku Etkisi Ornegi.
Kaynak: Prometheus, 2012

Yukarida 2012 yapimi Prometheus filminden bir sahne yer almaktadir. Sahnede
silindire benzer yapidaki birimlerin tekrari ile tasiyici ve duvar yuzeylerini

olusturan doku 6rneg@inin mekansal etkisi goruimektedir (Sekil 3.10.).
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3.2.3.4. Donati

Sinema ve mekan tasarim iligkisinden bahsedildiginde, mekani olusturan
bilesenlerden donati elamanlari en énemli parcalardan biridir. Kendi icinde de
basliklar halinde bahsedilecek olursa; pencere, kapi, merdiven ve mobilya gibi
elemanlarin film mekani analizlerine 5. bdlimde Tron Legacy (2010) filmi

sahneleri Uzerinden detayli olarak incelenecektir.

3.2.4. Mekan Diizenleme ilkeleri

3.2.4.1. Aks

Bu sistem, mekanin tamami veya pargalarini duzenlemek igin kullanilr.
Genellikle mekanin bir planina uygulanir; ancak cepheler i¢in de etkin sekilde
kullanilabilir. Bir aksa gore yapilan dizenlemeler simetrik ya da asimetrik

olabhilirler.

Sekil 3.11. Mekanda Aks Etkisi.
Kaynak: Thor, 2012

Thor (2011) filminde Thor karakterinin babasi olan Odin’in taht odasina
baktigimizda, zemindeki desen ve merdivenin tahta dogru daralan yapisi ile
gucll bir gorsel aks yakalanmistir. Askerlerin cizgisel dizilimi ile de bu etki

sahnede guglendiriimeye c¢alisiimistir (Sekil 3.11.).
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3.2.4.2. Denge

Her bir ic mekan 6gesinin renk, bi¢im, doku, boyut gibi farkli 6zellikleri vardir.
Bunlarin dikkate alinmasi ve duzenlenmesi gerekir; boylece ayni 6zellikleri olan
diger yapi 6geleriyle dengelenebilirler. Bir mekandaki gorsel dizenleme de tutarli
olmalidir. Bu, tum ogelerin yerlestirme ve boyut agisindan ayni olmasi gerektigi
anlamina gelmedigi gibi nihai kompozisyon statik olarak algilanmali, demek de
degildir. DUzenlemenin, ayni zamanda hem dengeli hem de dinamik olmasi

mimkindir. Ug farkll denge tipi vardir: Simetrik, radyal ya da asimetrik.

Simetrik denge, bir aksa gore ve 6gelerin yansitilarak dizenlenmesini dnererek
kullanir. Radyal dengede ise kompozisyon bir merkez veya referans nokta esas
alinarak duzenlenir. Asimetrik dengede ise farkli boyut, bigim ve renkte 6geler vb.
gorsel denge yakalanacak sekilde 6zellikleri dikkate alinarak dizenlenmesidir.
Yani, asimetrik denge kurulurken gugcli gorsel 6delerin daha az gugclu 6gelerle

dengelenmesine ugrasilir (Dodsworth & Anderson, 2015).

Sekil 3.12. Uzay Gemisi ic Mekan Simetrik Denge Ornegi.
Kaynak: Star Wars : The Empire Strikes Back, 1980

Yukarida Star Wars : The Empire Strikes Back (1980) filminden uzay gemisi i¢
mekan sahnesi yer almaktadir. YUrlyus yolu etrafinda sekillenen gigli simetrik

denge goérulmektedir (Sekil 3.12.).
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Sekil 3.13. Radyal Simetri Ornegi.
Kaynak: Ender’'s Game, 2013

Bir diger 6rnek olarak 2013 yapimi Ender’'s Game isimli filmde radyal simetrinin

koridor mekani boyunca yer aligi bulunmaktadir (Sekil 3.13.).

3.2.4.3. Uyum ve Butunluk

Uyum, denge, benzer bicim, renk, boyut ve dokulara sahip olmayan ogeler
arasinda, bir istikrar yakalamaya calisirken, ortak oOzelliklere sahip 6gdelerin

secilmesiyle kompozisyonlar olusturmaktadir.

Her durumda sayisiz ve ¢ok yonlu ozelliklerden bahsedilmekte ve bu nesnelerin
ortak dzelliklerini yakalayarak (malzeme, renk, doku, konum, bigim, vb.) batinlik
saglanabilir; ancak farklilasan o6zellikler mutlaka bir cesitlilik de getirecektir ki
mutlak steril tasarimlar Uretmek istenmiyorsa cesitlilige ihtiyag olacaktir
(Dodsworth & Anderson, 2015).

3.2.4.4. Ritim

Bir bicimsel dizende benzer 6gelerin veya 6ge gruplarinin birbirini izlemesi

durumu ritim olarak tanimlanir.



30

Bir revak bir pencere sirasi, benzer yapi kutleleri, benzer profiller, ylzeylere
uygulanan her turlt yinelenen struktlr ya da bezeme 6gesi, yapi eyleminin ortaya
ciktigindan beri, tasarimcilarin ritmik duzenlemelerin algi Uzerine etkilerinden

haberleri oldugunu ve onu bilingli olarak kullandiklarini gostermektedir.

Genellikle iki etmen ritmin etkisini ve yogunlugunu sadglar, bunlar tekrar eden

Ogelerin sayisi ve tekrar eden 6gelerin zaman ve mekan igerisindeki surekliligidir
(Kuban, 2010).

Sekil 3.14. Taht OdasI Mekanda Ritim Etkisi.
Kaynak: Game of Thrones, 2011

Game of Thrones dizisinin demir taht odasinin gérundugu sahneye ait bir goruntu
yukarda yer almaktadir. Bu sahnede tahta uzanan kolonlarin, zemindeki
desenlerin ve yandaki pencere acikliklarinin tekrarli bigcimde kullanimi ig
mekanda ritme érnek gosterilebilir (Sekil 3.14.).

Aslinda ritim denilince ilk anca muzik daha dogrusu muzikal bir par¢ganin dizenli,

tekrarlayan, sirali ses oruntlisunin bdélimlenmesi aklimiza gelir. Ritmin gorsel
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tasarimda benzer bir etkisi vardir. Bu izleyici tarafindan farkedilen ve mekani
diuzenleyici bir etki olarak yorumlanan tekrarlayan oruntuler, sekiller ve bicimlere
atifta bulunur. Basit ritimler, mobilya veya pencere gibi tekrar eden 6gelerle
olugturulabilir ve daha karmagsik ve gizli ritimler renk, bigcim ve benzerleriyle
gelistirilebilir. Ritmi sadece bilingaltinda algilayabilsek de ritimler mekana canlilik
ve akicllik etkisini saglayacak gorsel bir 6lcu ve noktalama katabilir (Dodsworth
& Anderson, 2015).

3.3. SINEMADA MEKANIN OLUSTURULMASI

Sinema baslangicindan gliinimuze bir mekana ihtiya¢ duymustur, dolayisiyla da
mekan sinema sanati iginde hep var olmustur. Yonetmenler ve yapimcilar
popduler sehirleri, tarihi mekanlari, moda olan yerleri filmlerde kullanarak izleyici
uzerinde etki birakmaya galismiglardir. Bu gunumuzde de devam etmektedir.
Sinemada mevcut mekan kurgusu iki baslik altinda incelenebilir; ilki mevcut

mekanin oldugu gibi kullanimi, digeri ise mevcut mekanin yeniden kurgulanisidir.
3.3.1. Mevcut Mekan Kurgusu
3.3.1.1. Mevcut Mekanin Oldugu Gibi Kullanimi

Sinemanin ilk zamanlarindan gunuimize halen ilgi goéren bir yaklasim olan
mevcut mekanin yeniden kullanimi, fazla bir dizenleme gerektirmemesi ve
dolayisiyla zamandan kazang saglanmasi sebebiyle tercih edilmektedir.
Sahnelerde kullanilan mekanlarin turistik, tarihi, kultirel gibi degerleri varsa
yukarda da belirtildigi gibi izleyici Uzerindeki etkisi daha da artmaktadir, bunun
yaninda mevcut mekanin oldugu gibi kullanimi gergekgilik faktorini de
etkilemektedir.

Hem Turk hem de dinya sinemasinda bunun birgok Ornegini gormekteyiz.

Sinemanin bu uygulamay! ¢ogunluk tarafindan bilinen, 6nemsenen mekanlar
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Uzerinden gercgeklestirmesi film icindeki bu “yer duygusu” aktarimini

guglendirmektedir.

Sekil 3.15. Mevcut Mekanin Oldugu Gibi Kullanimi Ornegi.
Kaynak:Slumdog Millionaire, 2008

Yukaridaki sahnede 2008 yapimi Slumdog Millionaire filminde Tac Mahal’in arka

plandaki goéruntlsu buna iyi bir 6rnek olarak gosterilebilir (Sekil 3.15.).

Mevcut mekanin oldugu gibi kullaniminda mekan barindirdigi yagsam ve hareketle
birlikte kullanilabilir ve film karesine oldugu gibi alinir. Mekanda yuruyen insanlar,
bisiklet suren ¢ocuklar, simit satan bir simit¢i vs. gibi. Pek ¢ok filmde bu tir
sahneler kullaniimaktadir ve gunumuzde de halen gok populer bir yontemdir.
Ozellikle filmin sahneleri arasinda kisa goruntllerle bu tip kareler gosterilir ve

mekanin yagantisi izleyiciye aktarilir.

Bir diger yontem ise; mekanin barindirdigi yasamin oyuncular tarafindan
aktariimasidir, mevcut mekan yine oldugu gibi de kullanilabilir veya filmin

icerigine gore farkli bir mekan etkisi icin dizenlemeler de yapilabilir.
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Bu tlr filmlerin ya da sahnelerin mevcut mekanin i¢cinde bulundugu zaman dilimi
icin gercekgi bilgiler vermekte ve belgesel niteligi tasidigl sdylenebilir. Gelecek
icin de belge kaynak niteligi tasimaktadir (Akyildiz, 2012).

3.3.1.2. Mevcut Mekanin Yeniden Kurgulanmasi

Yoénetmen mevcut mekani kullanmak isteyip cesitli olumsuz sartlar yuzinden
buna imkan bulamayabilmektedir. Mekanin bulundugu yerdeki hava sartlarinin
olumsuz etkisi veya muze, tarihi mekanlar gibi 6zel izinlerle ¢gekim yapilabilecek
mekanlar i¢in onceden gerekli izinlerin alinamamig olmasi gibi durumlar mevcut
mekanin yeniden kurgulanmasi durumlarini gerektirebilmektedir. Mekanlar
gerekli organizasyon ve duzenlemelerle setlerde tekrar olusturulur, bu sayede

istenilen ¢ekim sartlari saglanmis olur.

Sekil 3.16. Mevcut Mekanin Yeniden Kurgulanmasi Ornegi.
Kaynak: The Notebook, 2004

Yukarida gorulen sahne Nick Cassavetes’in yonetmenligini yaptigi The Notebook
(2004) filminden bir goruntidur. 1940’li yillarda gegen ve o zamanin mekan
anlayisini ginimuzde yeniden kurgulayarak ortaya koyan filmlerden biridir (Sekil
3.16.).
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Bu organizasyon tird, kullanim bigimlerini artik yitirmis olan ve zamaninin
Ozelliklerine gore olusturulmus mekanlarin yeniden kimliklerini elde etmeleri ve
geregine uygun kullanimini saglamaktadir. Bu tur filmlerde hem sinema mevcut
yapilarin tarihsel kimliklerini filmlerinde bir arag olarak kullanir, hem de izleyiciler
yapilari gercek yapilis amagclari ve kullanim sartlarinda deneyimleme firsati
bulmus olur. Yesilcam filmlerinde siklikla karsilagilan koskler, kaleler, surlar,

saraylar bunlara verilebilecek drneklerdir (Ince, 2007).
3.3.2. Kurgusal Mekan

Sinemada mekanin kurgusunun sinirlarini belirleyen 6I¢li hayal gucudur.
Mimariden farkh olarak sinemada tasarlanan mekan yer aldigi zamanla bir
baglanti icinde olmak zorunda degildir. Dolayisiyla bu durum ydnetmenin

mimardan daha 6zgur bir duruma gelmesini saglar.

Sinemanin ortaya c¢ikisindan bir stre sonra kurgu mekan kavrami sinema
sahnelerindeki yerini almaya baslamistir. Kurgu mekan bu surecte iki farkli

sekilde ele alinmig ve sahnelerde bu kriterlere gore yerini almisgtir.

Bunlardan ilki sanal mekan kurgusudur ve gunumuzde filmlerde siklikla
rastlanmaktadir, bu kurgu tipinde zaman ve yer g6z ardi edilerek olusturulan
hayali mekanlardan bahsedilmektedir. Bir digeri ise sanal mekan kurgusunda g6z
ardi edilen zaman ve yer olgulari da hesaba katilarak ortaya ¢ikarilan gergek

mekan kurgularidir.
3.3.2.1. Sanal Mekan Kurgusu

Bir mekanin cevresiyle birlikte simule edilmis durumu sanal mekan olarak
adlandinimaktadir. Kullanicinin mekanla karsilikh iligki kurabildigi ve igerisinde
Uclincli boyut deneyimini yasayabilecedi ortamlar sanal mekanlardir (Ozen,
2004).
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Sanal mekan kurgusunun ornekleri 6zellikle sinemadaki bilim kurgu filmlerinde
goOrulmektedir. Bu kurgular, icerisinde zaman faktorayle iliskilendirilerek Utopik
mekanlar, sehirler ve gelecekteki yagam alanlarini anlatan, mantiksal bir duzleme
oturtulmaktadirlar. Sinemadaki zaman-mekan iliskisinin 6nemi kurgulanan sanal

mekanlarin izleyicide gercek mekan algi psikolojisi ile aktarilabilir olmasidir.

Ozellikle bilim kurgu sinemasi sanal mekan kurgusunun sinemaya girisinden
sonra hizli bir ylkselise gegmistir ve gunimuzde popduler filmler bu kurgu tipiyle
sahnelenmektedir. Bilim kurgu hayal GrinG yer, zaman ve canlilarin yaratildigi

bildigimiz hayattan ¢ok farkh kosullarda gegen film tipleridir (Ayvaz, 2007).

Kurgusal mekan kullanimlarinin gorulebilecekleri arasinda: Metropolis(1926),
Blade Runner(1982), Brazil(1985), Besinci Element(1996), Gladyatér(2000),
Yuzuklerin Efendisi(2001), Avatar(2009) gibi farkli zamanlarda yapilmig farkl film
trlerinden bahsedilebilir, Bu tur filmlerde, ginumuizde gecerli olan mekan
anlayisinin digina ¢ikilarak, o zamana 6zgu yepyeni bir mimari ve yasam tarzinin
olusturuldugu gorulmektedir. Farkli zaman, kullanici ve kosullarda mekan

tasariminin ne sekillerde degisebilecegini géstermektedir (Ince, 2007).

Sanal mekan kurgusunun yer aldigi bu tir filmlerin bir kismi gelecekteki mimariyi
betimlerken ve bunun gerceklesip gerceklesmeyece@i mimarlara bagliyken, bir
diger ornek olan Disneyland hayali mekanlarin somut karsihdi olarak masalsi

dunyayl mimarlar tarafindan ginimuzde olusturmustur (Ayvaz, 2007).

Tasarlanan bu mekanlar mimari mekan yaratma konusunda aslinda birer ilham
kaynagidirlar. Tasarimciya sosyal ve fiziksel her turli kisittamadan kurtulmus

essiz ve sinirsiz bir yaratma alani sunmaktadir (ince, 2007).
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Sekil 3.17. Koridor Sahnesi.
Kaynak: Event Horizon, 1997

1997 yapimi Event Horizon filminden alinan yukaridaki goéruntt, bir karadelik

makinesine giden koridorun géruntusudur (Sekil 3.17.).

Kurgulanan bu mekanlar gergcek hayatta var olmayan ve c¢odu zaman da
gerceklesmesi mumkun olmayan hayali sanal mekanlardir. Zaman kavraminin
kurgulanan bu mekanlarda devreye girmesi izleyicide olabilirligini onaylar bir hal
almaktadir. Ozetle zaman kavrami sinemanin sanal mekanlarinin, zaman, mekan

ve algi u¢lemesi igerisinde vucut bulmasini saglar (Akyildiz, 2012).

3.3.2.2.Gergek Mekan Kurgusu

Gladyator filmi, 2000 yilinda ¢ekilmis ve yonetmenligini Ridley Scott'in yaptigi
gercek mekan kurgusuna ornek gosterilebilecek fimlerdendir. Bu film ylzlerce
turistin hergiin ziyarette bulundugu yer olan italya’nin Roma kentindeki
Kolezyumda c¢ekilmistir. Yalniz mevcut kolezyumda ¢ekim imkani olmadigi igin

sanal ortamda bu mekanlar yeniden olusturularak, oyuncu c¢ekimleri ve
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olusturulan bu mekanlar teknolojinin verdigi imkanlar dahilinde montajlanarak
birlestirilmistir (Sekil 3.18.).

Sekil 3.18. Kolezyum Sahnesi.
Kaynak: Gladiator, 2000

Bir diger gergcek mekan kurgusuna 6rnek verilebilecek film olarak 1997 yilinda
cekilmis olan Titanik filmi gosterilebilir. Dinyanin en blyuk ilk buharli yolcu gemisi
1912 yilinda yapilmis olup, film, geminin bir buzdagdina ¢carpmasiyla batisini ve

bu trajedi igerisindeki gugll aski konu edinmektedir.

Filmin g¢ekimleri 40 donumluk bir arazi Uzerine kurulan sette Meksika'da
gerceklesmistir. Geminin maketi bu sette olusturularak ¢ekimler tamamlanmistir
(Sekil 3.19.), (Senyapili, 2003).
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Sekil 3.19. Gergek Mekan Kurgusu Ornegi.
Kaynak: Titanic, 1997

Dunya gapinda buyuk izleyici kitlelerine ulastigi dusundldugunde bu filmler, tarihi
agidan onemli mekanlarin yeniden kurgulanmasiyla bulundugu yere hem turistik

acgidan katki saglarken hem de tarihe kaynak olugturmaktadir.

3.4. KULLANIM BIiCIMLERINE GORE SINEMADA MEKAN

Sinema filmlerindeki mekanlar farkli kullanim bigimlerine gére yer almaktadir.
Filmde mekan bazen fon olarak, bazen tamamlayici eleman olarak filmin etkisini
gliclendirmek amaciyla, bazen de filmde asil eleman olarak kullanilirlar (ince,
2007).

3.4.1. Fon Olarak Mekan Kullanimi

Filmlerde mekanin anlatiimak istenen olaylarin ardindaki fon olarak kullanimi

oldukga yaygindir ve film sahnelerindeki arka plan boslugunu doldurur
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durumdadirlar. Yénetmenin tercihine gbére mekan yararli bir eleman olarak

kullaniimayabilir ve izleyiciye mekansal herhangi bir mesaj vermemektedirler.

Oyuncularin arka planlarindaki boslugu doldururlar. Genelde arka planin silik

kalisi bu tipteki filmlerin oyuncu odakli olmasindan kaynaklanir (ince, 2007).

Sekil 3.20. Fon Olarak Mekan Kullanimi Ornegi.
Kaynak: Pixels, 2015

Sekil 3.21. Fon Olarak Mekan Kullanimi Ornegi.
Kaynak: Inception, 2010
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Sekil 3.22. Fon Olarak Mekan Kullanimi Ornegi.
Kaynak: Match Point, 2005

Fondaki mekanin daha az 6nem tagimasi oyuncularin goéruntu, kostim, aksesuar
ve makyajlarinin one ¢ikarildigi anlatimlarda gerceklesebilir. Bazi durumlarda da
gorintilerde fon kendisini belli eder. Ornegin; cekimleri Hindistan'da yapilan
Pixels filminde, Taj Mahalin fonda olusu filmin nerede g¢ekildiginden
bahsedilmese bile, fondan dolayi olayin gectigi yeri bize anlatmaktadir. (Sekil
3.20., Sekil 3.21., Sekil 3.22.)

3.4.2. Tamamlayici Eleman Olarak Mekan Kullanimi

Yonetmen, mekanin tamamlayici eleman olarak kullanilacagi filmlerde, seyirciyi
olacak olaylara onceden hazirlayarak aslinda onlara ipuglari verir. Veriimek
istenen etkiler ve duygular izleyicilere mekanlar Uzerinden aktarilir. Bu sayede
mekan izleyicilerin en dnemli unsuru haline gelir. Bu duruma ses faktorinin de

dahil olmasiyla birlikte mekan tamamlayici bir eleman haline gelir (ince, 2007).
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Sesin mekan ile butinlesmesi, sahnelerdeki olaylarin etkisini artirarak izleyicinin
ilgisini daha yogun hale getirmektedir. Olayin igerisine daha fazla gekilmesini

saglamaktadir.

Buna oOrnek olarak korku filmlerindeki mekanlarin daha gercege yakin oldugu
dusundlurse, ses efektleriyle yapilacak guglendirme anlatilmak istenen olayi

filmde daha fazla vurgulamaktadir (Oztlrk, 2012).

Sekil 3.23. Tamamlayici Eleman Olarak Mekan Kullanimi Ornegi.
Kaynak: Evil Dead, 2013

2013 yilinda senaryosu ve ¢ekimleri ydbnetmen Fede Alverez tarafindan yapilan,
bir grup arkadasin ruhani varliklari gagirmasiyla yasadiklari gerilimi anlatan “Evil
Dead” filmi bu duruma 6rnek gdsterilebilir (Sekil 3.23.).
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Sekil 3.24. Tamamlayici Eleman Olarak Mekan Kullanimi Ornegi.
Kaynak: Evil Dead, 2013

Filmin etrafinda dondugu baraka mekanin sudrekli olarak gosteriimesi, orada

yasanacaklara iligkin izleyiciye ipuclari vermektedir (sekil 3.24.).
3.4.3. Ana Eleman Olarak Mekan Kullanimi
Sinema mekanlari aslinda her filmin vazgecilmez parcalarindan biridir. Ancak

bazi filmlerde mekan dylesine gui¢lu bir roldedir ki filmin ana elamanlarindan birisi

durumundadir.

Sekil 3.25. Ana Eleman Olarak Mekan Kullanimi.
Kaynak: Room, 2015
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Sekil 3.26. Ana Eleman Olarak Mekan Kullanimi.
Kaynak: Room, 2015

Tam filmin tek bir alanda gectigi ve artik mekanin ana rollerden birisi konumuna
geldigi 2015 yapimi, yonetmenligini Lenny Abrahamson’in yaptigi senaryosunu
Emma Donoghue’un yazdigi Room(Gizli Didnya) filmi ya da 2004 yapimi,
yonetmenligini Steven Spielberg’'in The Terminal filmi drnek olarak verilebilir
(Sekil 3.25., Sekil 3.26.).

ic Mimar Belis Oztiirk tezinde bu durumu sdyle ifade eder; “Mimarlik ve mekan
birbirinden ayrilmaz iki ana unsur olup, filmler, acik ya da kapali mekanlar
kullanilarak olusturulmaktadir. Mekanlar bazen bir ev, bazen bir sehir, bazen bir
kasaba, kimi zaman bir oda, park ya da bunun gibi alanlardan meydana
gelmektedir. Filmlerin temalarina gore mekanlar, bir basrol oyuncusunun yarattigi
etkiye sahiptirler. Bu nedenle mekanlar, filmlerin vazgecilmez pargasidir.
Mekanin igcindeki mimari 6zellikler seyirciye olayin gectigi donemi yansitmasi

agisindan buyuk énem tasir.”
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4. BOLUM
ORNEK FiLM UZERINDEN INCELEME : “TRON LEGACY”

4.1. TRON LEGACY FiLM OZETi

Sekil 4.1. “Tron Legacy” film afisi.

Kaynak: Tron Legacy, 2010

2010 yapimi olan “Tron Legacy” filmi bilim kurgu kategorisinde bir film olup 125
dakika uzunlugundadir. Yonetmenligini Joseph Kosinski'nin yaptigi filmin

senaristleri Edward Kitsis, ve Adam Horowitz’dir (Sekil 4.1.).

Meshur bilgisayar oyunundan uyarlanan ilk filmin ardindan, yenilenmis ve
etkileyici gorsel efektleri arkasina almig, 3D ileri teknoloji macerasi TRON
Efsanesi'nde, Kevin Flynn'in 27 yasindaki teknoloji meraklisi oglu Sam Flynn,
babasinin ortadan kaybolusunu arastirir ve kendini babasinin 25 yildir yasadigi
Tron'un dijital dunyasinda bulur. (Imdb, 2010)
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Kevin'in sadik arkadasi Quorra'yla birlikte, baba ve ogul ¢ok fazla gelismis ve son
derece tehlikeli bir hale gelen, gorsel agidan Ust dizey sanal alemde bir 6lum

kalim yolculuguna cikarlar.

Analiz icin Tron Legacy filminin secilme nedenine dedinmek gerekirse, film i¢
mekan tasarim kriterlerinin incelenmesi agisindan degerlendirilebilecek oldukcga
fazla 6ge iceren mekanlarda gekilmigtir. Bu sayede mekanlarin igerdigi eleman
ve bilesenlerin analizi, i¢ mekan tasarimi ilkeleri Uzerinden net olarak

yapilabilmektedir.

Sanal mekan kurgusunun sahnelerin neredeyse timune yayildigi film, yapildigi
ve takip eden yillarda en iyi gorsel efekt ve en iyi bilimkurgu filmi dallarinda birgok

odule layik goérualmastur (Imdb, 2015).

4.2. MEKANI OLUSTURAN TEMEL ELEMANLAR UZERINDEN FiLMiN
ANALiIZi

Filmin giris sahneleri, ilk boliumde bahsedilen nokta, ¢izgi, dizlem ve hacim

iliskisine ait mekani olusturan temel elemanlarin tanimlamalarini adeta 6zetler

durumdaki gorsellerden olusmaktadir.

Sekil 4.2. Nokta-Cizgi olusumu Sekil 4.3. Nokta-Cizgi olusumu
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil 4.4. Nokta-Cizgi olusumu Sekil 4.5. Nokta-Cizgi olusumu
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Siyah bir bosluk ile baglayan filmin ilk sahnesinde bir noktanin kaymasiyla ortaya
cikan cizgiler 6nce birbirleriyle baglanarak sinirladiklari alanlarda duzlemleri

olustururken, ardindan da olusturduklari bu diizlemlerin bir araya gelip katlanarak

ve yukselip algalmalariyla hacimlere donustigu gorilmektedir (Sekil 4.2., Sekil
4.3., Sekil 4.4., Sekil 4.5., Sekil 4.6., Sekil 4.7., Sekil 4.8., Sekil 4.9.).

Sekil 4.6. Diizlem-Hacim iligkisi Sekil 4.7. Diiziem-Hacim lligkisi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.8. Hacim-Bicim lliskisi Sekil 4.9. Hacim-Bicim lliskisi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil-Bigim agisindan yaklasildiginda da gekimler grafiksel vurgular barindirirken
simetrik goruntulerin agirhgi filme hareket katmaktadir. Geri planda degisen
derinlik ve perspektif etkisiyle pencere esik gizgileri karakterleri gergeveler. Grafik
dizende boyut farkliliklarinin yapilandirdigi derinlik bdylece, bakigi karaktere

yonlendirmektedir.

Sekil 4.10. Odalari igine alan kadraj
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Hareketsiz kamera, Kevin'in evindeki iki yatak odasinin birbirine bakan
pencerelerini gergeveleyerek karakterleri birbirinden ayirir. Cergeveleme onlarin

farkh dinyalardan oldugunu anlatir (Sekil 4.10.).
4.3 MIMARI OGELER : DIS MEKAN ANALIZi
4.3.1. Kent ve Kent Dokusu

Kurulan dijital diinyanin ortak bir dilde tasarlanmis kent igi ya da digi mimari doku
goruntuleri, kentin icinde dolasirken, kenti icerde ya da digarda izlerken surekli
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Filmde Kevin Flynn hep tasarlayip igcine girmek
istedigi dijital dinyasindaki sehri uzaktan izlemektedir. Farkh yapisiyla dikkat

ceken kent dokusu ve mobil sistemlerin tUm mekanlara isleyisi sahneler iginde
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izleyiciye aktarihr. En kuguk birimdeki cizgisel isikli hatlar kente uzaktan

bakildiginda da ayni etkiyle kendini gostermektedir.

Sekil 4.11. Sehir gorintusu
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Genel sehir dokusunda dikkat ¢ceken en onemli 6zellik, tasarlanan bu dijital
diinyada doganin giizelliklerine dair higbir ize rastlanmayisidir. Ozellikle dogaya
ait yesil dokunun (agagc, cicek, bitkiler, vs.) bu ortamda hig¢ yer almayisi karsimiza
cikmaktadir (Sekil 4.11.).

Fimde dijital dinya olarak nitelendirebilecegimiz alanda kent soguk, karanlk ve
kasvetli bir ortam goruntisundedir. Isikh gizgisel dgdeler en ince detaydan
baslayarak kentin genel bakistaki dokusuna kadar kendini hissettirir durumdadir.
Bu degisim Sam’in ilk sahnelerdeki ginimiz dinyasindan dijital dinyaya
gegcisiyle birlikte hemen farkedilmektedir.

Bu yapi bir bilgisayar sisteminin i¢inde olmasi hayal edilen mekansal
organizasyonun gorsel karsihgidir. Kevin Flynn’in filmin girisinde bahsettigi,
bilginin bilgisayarin icinden aktigi yollari resmetmenin neye benzeyecegini
denemesi aslinda dijital dinya icinde varolan bir kenti resmetmek ile ayni

dusUncedir.
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4.3.2. Sokak iliskileri

Sokaklar, kamusal alanlar, yesil alanlar ve kent mobilyalari kentsel mekanin

ayrilmaz bilegenleri aracihgi ile kentin nasil bir yer olduguna dair belgelerdir.

Sekil 4.12. Gergek diinyadan sokak gorintisi
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.13. Dijital diinya sokak goérintusu
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.14. Gergek dinya yol dokusu

Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil 4.15. Dijital diinya yol dokusu Sekil 4.16. Dijital diinya mobil yer
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Filmde tasarlanan vyollar ve hatta Uzerindeki ¢izgilerin degisimi dikkat
cekmektedir. Filmin geneline yansimis altigen formlarin kullanimi bir ¢ok

sahnede goze carpmaktadir.

Yukarida gosterilen sahnenin gergek mekan kurgusunda yol, alistigimiz bicimde
asfalt ve gizgileri boya ile ¢ekilmis iken, dijital dinyada altigen formlarda ve mobil
parcalardan olusmaktadir (Sekil 4.12., Sekil 4.13., Sekil 4.14., Sekil 4.15., Sekil
4.16.).

Yine ayni sahnede yol ¢gizgileri isik olarak tasarlanmistir (Sekil 4.17., Sekil 4.18.).

Sekil 4.17. Yol gizgileri Sekil 4.18. Cadde gérunls sahnesi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Dijital dunyada sokaklara bakildijinda gergek dunyanin aksine ¢ok daha kapali
yuzeylere sahip yapilar gbze carpmaktadir. Cadde uzerindeki binalarda
neredeyse hi¢ pencere acikligi gorulmemektedir. Yollar, kaldinmlar ve hatta
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korkuluklar 1sik gizgileriyle olusturulmus sinirlarla tanimlanmistir (Sekil 4.19.,
Sekil 4.20., Sekil 4.21., Sekil 4.22.).

Sekil 4.19. Sokak Goruntisu Sekil 4.20. Sokak goriintisu
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.21. Sokak goérintisu Sekil 4.22. Sokak goérintusu
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

4.3.3. Kamusal Alan

Filmde kamusal alan 6rnegi igin dijital dinyada yer alan modern kolezyum olarak
adlandirabilecegimiz savas alani yer almaktadir. Kolezyum bu dinyanin
yasayanlari igin ayni eski donemlerde oldugu sekliyle, bulusma, edlenme, vakit
gecirme gibi eylemleri barindiran ve savascilarin 6limune dévusturaldugu bir
mekan olarak yeniden tasarlanmigtir. Form olarak ise eski donem ilham
kaynagina benzememektedir (Sekil 4.23., Sekil 4.24.).
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C—
Sekil 4.23. Kolezyum Sekil 4.24. Kolezyum i¢ gorintusu
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.25. Kolezyum Sekil 4.26. Kolezyum
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Filmde oyunlar savascilarin 1sik motorsikletleriyle mucadele ettigi bu arenada
yapilmaktadir. Kolezyumun yukardan goruntusu, altigen form detayinin biraz
degistirilerek bazi kenarlarin kisaltilmasiyla sivri uglari yumusatiimis dggen
bicimini almistir. (Sekil 4.25., Sekil 4.26.).

4.4. MIMARI OGELER : iC MEKAN ANALIZi

incelenen filmde i¢ mekan olusumlarinin genel yapisinda modiiler yaklasimlar
yer almaktadir. Asansor sahnesindeki zemin aslinda filmin genelindeki i¢ mekan

plan bigiminin grafiksel bir 6zeti gibidir.
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Sekil 4.27. Asansor Sahnesi
Kaynak: Tron Legacy, 2010

1 birimin mekanin 4 kdsesine kopyalanarak olusturulmus érnekleri filmde oldukca
fazla sayidadir (Sekil 4.27.).

Kevin Flynn’in dijital dinyadaki evi bu yapiya bir 6rnek olarak gosterilebilir. Bir
diger 6rnek mekan ise filmde ofis gibi géze ¢arpan, filmin ana karakterlerinden

Clu ve Sam’in ilk konugmalarini yaptiklari mekandir (Sekil 4.28., Sekil 4.29.).

Sekil 4.28. Kevin Fynn’in evi Sekil 4.29. Ofis Sahnesi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.30. Bar Sahnesi Sekil 4.31. Bar Sahnesi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Bar sahnesinde mekan sahibinin Ust katta bulunan localari da yine ayni
mantiktaki yerlesime sahiptir. Kolezyum arenasinda havada asili bigimde ortaya
clkan savas alani, 4 mobil birimin birlesmesiyle mucadele edilen mekani
olusturmaktadir. Ayni eski donem kolezyumdaki gibi savascilar asagidan yukari
dogru cikarak savas alanina gelmektedirler. (Sekil 4.30., Sekil 4.31., Sekil 4.32.).

Sekil 4.32. Kolezyum savas alanlari

Kaynak: Tron Legacy, 2010

4.4.1. ic Mekan Bilesenlerinin Film Uzerinden Analizi
4.41.1.1sik

Isik, Tron Legacy filminin kavramsal olusumunda belki de en degerli bilesen
olarak kabul edilebilir. Filmde dijital dinya aslinda tamamen karanliktir ¢unku;
gunes gibi dogal aydinlatma unsuru yoktur. Dolayisiyla yonetmeni i¢c ve dig
mekan c¢ekimlerinde yapay aydinlatmayi yogunlukla kullandidi goéruimektedir.
Neredeyse tum sahnelerde 1s1gin gizgisel olarak ve yodun bigcimde kullanimi
dikkat cekmektedir (Sekil 4.33., Sekil 4.34., Sekil 4.35., Sekil 4.36.).

Sekil 4.33.1s1k etkisi Sekil 4.34.Is1k etkisi Sekil 4.35. Isik etkisi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil 4.36. Kevin Fylnn'in evine 1sik agikken uzaktan bakis
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Asagidan yukari dogru yapilan aydinlatmalarla bir ¢cok sahnede mekan igi
dramatik etkiler olusturulmustur. Bunu zeminin altindan yapilan aydinlatmalar da
desteklemektedir. Isigin rengi dahi film i¢inde statiye dair fikir edinilebilmesini
saglayan bir yonlendirme yapmaktadir. Bu durumu filmde gecen giyilebilir
teknolojik kiyafetler, silahlar ve hatta tasitlarin Gzerindeki c¢izgisel 1sik renklerinde
gormek oldukga kolaydir. (Sekil 4.37., Sekil 4.38.).

Sekil 4.37. Giyilebilir teknoloji 6rnegi Sekil 4.38. Isik motorsikleti ve yollar
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
4.4.1.2. Renk

Filmin gectigi kurgusal mekan olan dijital dinyada renk oldukga az cesitlilikle

kullaniimistir. Binalar, mekanlar, kiyafetler, aracglar, aksesuarlar siyah ve beyaz
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ve grinin tonlarinda secilmistir. Mekanlarda aydinlik durumu olusturan yapay
aydinlatmalarda ise beyaz i1sik kullanilirken, zaman zaman da turuncu ve onun

tonlari 6zellikle gizgisel 151k formunda kullaniimistir (Sekil 4.39.).

Sekil 4.39. Renk kullanimina érnek bir sahne gorintisi

Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sadece renk ve 1sik faktoriyle degisimi anlatan sahnelere ek olarak, Sam’in
gercek dunyada babasinin oyun dukkaninin bulundugu binaya baktigi goruntu ile
dijital dunyada ayni binanin giris cephesinin oldugu goruntu ornek olarak

verilebilir.

Sekil 4.40. Kevin Flynn’in oyun merkezi binasinin gercek diinya versiyonu

Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil 4.41. Kevin Flynn’in oyun merkezi binasinin dijital diinya versiyonu

Kaynak: Tron Legacy, 2010

Ic ve dis mekan farki gdzetmeksizin sadece renk ve isik degisikligi ile ayni yapi
Uzerinde saglanmak istenen “tekno” etki burada farkedilmektedir (Sekil 4.40.,
Sekil 4.41.).

4.4.1.3. Doku ve Malzeme

Burada Kevin Flynn’in evi olan yapinin oturdugu tasarlanmis kutle, kaya izlenimi
veren puruzll bir yapiya ve renge sahiptir. Fakat evin i¢c mekanini olusturan
yuzeylerde; puruzsuz, parlak ve ayni zamanda yari gegirgen 6zellige sahip olan

malzemeler kullanilmistir (Sekil 4.42.).

Sekil 4.42. Kevin Flynn’in evi
Kaynak: Tron Legacy, 2010



58

4.4.1.4. Donati
Pencere

Ic mekanlara bakis icin ydnetmenin sectigi kadrajlar film boyunca birbirini andiran
sahneler icermektedir. Tasarim konusunda eski ve yeni kiyaslamasi

yapabilmemizi saglayan ve kurgusal olan bu dijital dunyada ginumuz mekaninin

nasil bir bicime donugebilecegini ortaya koymaktadir.

Sekil 4.43. Gergek dinyadan bir pencere Sekil. 4.44. Sanal diinyadan bir pencere
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sam ve babasi Kevin’in genglik yillarinda konustuklari ve disardan odaya bakilan
ev sahnesi gibi, Sam ve Quorra’nin dijital dinyadaki evlerindeki sahne bu
kiyaslamanin yapilabilece@i bir drnektir. Sahnede ayni yapi farkh bir yorumla
karsimiza getiriimektedir (Sekil 4.43., Sekil 4.44.).

iki sahnedeki pencere tipi, direk karsida goriilen kitapliklar ve yatakta oturan
basrol oyuncusunun basucundaki aydinlatma elemani gibi detaylar tamamen

farklilasmaktadir.
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Sekil 4.45. Kevin Flynn’in kendi evinde pencerenin iginde gegisi

Kaynak: Tron Legacy, 2010

Kevin Flynn'in evinin dnlndeki terasa ¢ikan gecise bakildiginda ayirici pencere
anlayisinin arttk cam malzeme yerine bir simulasyon alaniyla saglandigi
gorulmektedir ve giris c¢ikiglar bu simulasyon yuUzeyin icinden gecerek
saglanmaktadir (Sekil 4.45.).

Kapi

ic ve dis iliskisinin kurulmasinda en degerli mimari 6Je kapidir. Genelde
mekanlara giris ¢ikislarda yodun olarak kullanilan kapilar, gorintilerde farkl
boyut ve bolumleriyle yansiyarak mekan igerisinde hareketliligi saglamaktadir.

Mekanin gercekligine ve mekanin tanimlanmasina arag olurlar.

Ayrica filmde kapinin derinlik etkisi olusturan acikhgindan da yararlanildigi
gorulmektedir (Sekil 4.46., Sekil 4.47).

Sekil 4.46. Kevin'in evinden kapi gorintisu Sekil 4.47. Kapi gérintisu

Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Tron Legacy filmindeki kapilarin bazi sahneler hari¢ tutularak ginimuiz kapi
anlayisindan oldukga farkli tasarlandigini gérmekteyiz. Daha 6nce bahsedilen ve
filmdeki genel tasarim ¢izgisi Uzerinde gorulen altigen formlar kapi tasarimlarinda
da devam etmektedir (Sekil 4.48.).

Sekil 4.48. Ofis Kapi géruntusu
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Merdiven ve Asansor

Merdivenler pencere ve esik gibi i¢-dis iligkisini tanimlayan 6gelerdir. Konuta girig
merdiveni mekan algisini guglendirirken, ayni zamanda mimariyi de
tanimlamaktadir. Yapisindaki grafik 6zelligine bagli olarak da ayni zamanda, kare

icinde gorsel zemin de sadlar.

Sekil 4.49. Bardaki merdiven Sekil 4.50. Bardaki merdiven
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil 4.51. Bardaki merdiven Sekil 4.52. Bardaki merdiven Kaynak:
Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Filmdeki dijital dunyada merdivenler genel olarak mobil parcalar olan
basamaklarin belirli bir dizende bir araya gelerek sagladigi ¢ikis hattiyla
olugsmaktadir. Bu olusum dusey dolagsimda mekanlara hem giris-¢ikis kontrold

saglarken hem de etkileyici bir goruntu ortaya koymaktadir.

Bar sahnesinin bir bolimunde seyir durumunun merdiven 6nd konumlanmalarla
ifade edildigi gorulmektedir. Boylelikle merdivenin yapisindaki grafiksel 6zellik
gorsel olarak da goéruntlyl betimlemektedir (Sekil 4.49., Sekil 4.50., Sekil 4.51.,
Sekil 4.52).

Sekil 4.53. Asansor Sekil 4.54. Asansor ve mekan iliskisi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Bir diger dusey dolagim araci olan asansor, yapi igi ile yapinin diginda
konumlandiriimig bigimlerde ve yine dijital dinyanin ve gelecedin mekanlarinda

olmasi dusunulen sekilde karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil 4.53., Sekil 4.54).
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Sekil 4.55. Asansdr goruntisu Sekil 4.56. Asansor gorintisu
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.57. Bina digina entegre asansor gorintisu

Kaynak: Tron Legacy, 2010

Kevin Flynn’in evinde karsimiza c¢ikan ve sadece aydinlatmali bir ylzeyin
duseydeki hareketiyle yukari-asagl tasima islemini gergeklestiren asansoérde,
tasinan Kisileri g¢evreleyen yuzey direk olarak yapinin kendi ylzeyi olarak
gorulmektedir. Ayrica asansor pargasi olarak tanimlayabilecegimiz yuzeyler
yoktur. Bar mekanina ulasirken, ozellikle dig hacimde parlak bir isik aksinin
uzerinde dusey hareketini saglayan asansor sahnesinde, hareketi ve heyecani
izleyiciye aktarmak icin, dusey etkinin fazlasiyla 6n plana ¢ikarildigini gérebiliriz
(Sekil 4.55., Sekil 4.56., Sekil 4.57).
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Koridor

Bir gecis mekani olan koridorlar, filmde 1sik ile birlikte perspektif gértntuleri igcinde
algillart vurgulanarak kullaniimistir. Sam’in dijital dinya iginde, kendisine

babasinin evinde kalmasi igin verilen odaya giderken; Sam’in distnceli hali ve

koridordaki sessizlik icinde kareye bitmek bilmez bir zaman ve mekan hissi verilir
(Sekil 4.58.).

Sekil 4.58. Kevin Flynn’in evi koridor géruntisu

Kaynak: Tron Legacy, 2010

Hem ev icinde hem de dijital sehrin igindeki sahnelerde de, filmde iglenen
karakterler arasi uzaklik olgusu koridorlarin derin perspektifleriyle ortaya

konulmustur. Koridorlar, bu anlamda anlatimi ifade ederken énemlidir.

Mobilya

Sam’in kolezyum oyunlarinda micadele igin gonderildigi sahnelerde dijital dinya

icin tasarlaan donati elemani ornekleri de ilk kez goruntiye gelmektedir.
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Sekil 4.59. Mobil depolama Sekil 4.60. Zemin Dokusu Ornegi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Savasgl kiyafet ve aksesuarlarinin bulundugu depolama alanlari kayarak
mekana disardan gelip yerini almakta ve otomatik olarak depoladigi malzemeleri

kullaniciya sunmaktadir. Bu mekanin zemin dokusu soguk, parlak malzemeden

uretilmis gézukmekte ve metal malzeme hissi ¢agristirmaktadir (Sekil 4.59., Sekil
4.60).

Sekil 4.61. Yemek masasi goruntisi Sekil 4.62. ikili koltuk
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.63. Depolama alani 6rnegi

Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil 4.64. Depolama alani kapali Sekil 4.65. Depolama alani agik

Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Quorra ve Sam’in, Kevin ile birlikte Kevin’in evinde odalarina ¢ekildiklerinde bir
baska depolama birimi goze carpmaktadir (Sekil 4.64., Sekil 4.65). Klasik olarak
nitelendirilebilecek formlardaki mobilyalarin, parlak ve cam malzeme kullanimiyla

dijital ve modern etkiler veriimeye ¢aligiimigtir.

Mobilya kavrami icin film igerigine baktigimizda c¢ikarilabilecek sonug;
tasarimlarin gelecege ait mekanlar ve dijital bir dinyanin hayali ile ortaya
konulurken bile insan 6lgeginin degismez etkisi olarak ¢ikarilabilir. (Sekil 4.61.,
Sekil 4.62., Sekil 4.63.).

4.4.2. ic Mekan Diizenleme Kriterlerinin Film Uzerinden incelenmesi
4.4.2.1. Aks

ik bélimde bahsedilen, mekanin bir aksa gére yapilan diizenlemeleriyle denge
olusumu, Tron Legacy filminde kendini surekli olarak simetrik denge seklinde
gOstermektedir. Mekanlari tam orta noktadan kesen bir ana aks ve onun iki

yaninda sekillenmis simetrik mekan érnekleri oldukca fazladir.
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Sekil 4.66. Bar mekanina yaklasim
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.67. Bara giden mekanin aydinlatmasi

Kaynak: Tron Legacy, 2010

Bar sahnesinde bu glcli aks 6rneklerinden biri, Sam’in asansérden indikten
sonra bar mekanina dogru yururken, tavanda isik etkisi ile olusturulmus bicimi
gorulebilmektedir. Yine ayni sahnede bara yaklasirken zemindeki tekrarlarla

olusturulmus aks etkisi yon verme acisindan énemlidir (Sekil 4.66., Sekil 4.67).

4.4.2.2. Denge

Kolezyumun bu vyeni dijital dunyadaki versiyonunda da eski donem esin
kaynaginda oldugu gibi, savascilarin asagida hazirlanip daha sonra yukariya
cikmasiyla gelisen bir slUreg¢ izlenmistir. Asagidaki bu hazirlik mekani guglu bir
simetrik dengeye sahiptir (Sekil 4.68., Sekil 4.69., Sekil 4.70., Sekil 4.71).
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Sekil 4.68. Oyun hazirlik odasi Sekil 4.69. Oyun hazirlik odasi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Sekil 4.70. Oyun hazirlik odasi Sekil 4.71. Oyun hazirlik odasi
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010

Filmin genelinde hem i¢c hem dis mekanda guglu simetrik yerlesimler hemen
farkedilir durumdadir. Mekanlardaki bu simetrik denge aslinda Kevin Flynn’in

Clu’'yu yaratirken karsilikli gértintilendikleri sahneye de génderme yapmaktadir.

Sekil 4.72. Toplanti Odasi Sekil 4.73. Ofis giris Alani
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil 4.74. Barin kargidan goruldigu sahne.
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Dikkatli bakildiginda, mekanlarin tam kargidan bakilarak sahnelendigi karelerde
simetrinin gobeginde yer alan altigen form hemen farkedilmektedir. Altigen
formunun gelecedin mekaninin birim bigimi olarak segilmesi ve ¢ikan sonuglarin
istenilen ambiyansi yaratmasi etkileyicidir (Sekil 4.72., Sekil 4.73., Sekil 4.74.).

4.4.2.3. Uyum ve Butunluk

Uyum ve butlnlik kavramlari birden fazla parametrenin ortak hareketiyle ortaya
¢cilkan kompozisyon olarak tanimlanirken, cesitliligin sinirlanmasinin  steril
tasarimlar ortaya cikarabilecegine dedinmistik . Tron Legacy filminde i¢ mekan
tasarimina ait u¢ onemli bilesen olan renk, doku ve 1s1gin ¢esitlilikten oldukca
uzak ama konsept anlaminda tam bir butlinluk saglayarak mekan olusumlarini

etkiledigi gorulebilmektedir
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Sekil 4.75. Bar sahnesi Ustten goriintisa.

Kaynak: Tron Legacy, 2010

Siyah, beyaz, gri ve turuncu renkler, zemin kaplamasinin altindan verilen yapay
aydinlatmalar ve devam eden cizgisel isik formlarinin filmin hemen hemen tim
sahnelerine etkisi, tasarlanan bu dijital dinyada uyum ve butunluk etkisini

oldukga net bir bicimde yakalamistir (Sekil 4.75.).

4.4.2.4. Ritim

Filmde bir cok sahnede birbirine benzer 6gelerin tekrarli kullanimi kullanilsa da
en belirgin ornek olarak; tren ve ugaklarin ortak bir gar olarak kullanildigi buyuk
hangar gosterilebilir (Sekil 4.76.).

Sekil 4.76. Tren ve peronlari sahnesi

Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sekil 4.77. Savas hangari sahnesi
Kaynak: Tron Legacy, 2010

Kevin’in kopyasi olarak yarattigi Clu karakterinin bir dijital diinya ordusu kurdugu
ve bu ordunun toplanildigi hangarda, gecis aksinin iki tarafinda pes pese dizilmis
tasiyici struktir ve tam ortada siralanmig silahli program figurleri i mekanda ritim

hissinin en net verildigi sahnelerden biridir (Sekil 4.77.).
4.4.3. Mekanlarin Kullanim Bigimlerine Gére Film Uzerinden incelemesi

4.bélimdeki tanimlamalar dogrultusunda Tron Legacy filminin geneline
baktigimizda, sinemada kullanim bi¢cimine gére mekan tanimina uyan sahneler
acikca gorulebilmektedir (Sekil 4.78.).

Sekil 4.78. Sam Flynn’in evi Sekil 4.79. Ironworkers Bridge
Kaynak: Tron Legacy, 2010 Kaynak: Tron Legacy, 2010
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Sam’in evinde Sam ve Alan arasindaki diyaloglarinin gegtigi sahne, mekanin fon
olarak kullanimina 6rnek olarak gosterilebilir. Sahnede Vancouver'in meshur
ironworkers memorial bridge’i fonda gorulmektedir ve izleyiciye filmin gectigi

mekanin konumu hakkinda bilgi vermektedir (Sekil 4.79.).

Ana karakterlerden olan Kevin Flynn’in evi ise film boyunca araliklarla donlus
yapilan veya ara sahnelerde gosterilerek izleyiciye hatirlatilan bir mekan olarak
filmde yer almaktadir. Bu sahneler mekanin yardimci eleman olarak kullanimina

ornek gosterilebilmektedir. Gerilimin arttigi sahnelerde karsimiza 6zellikle ¢ikan

bu ev mekani fiimde aksiyonun baslayacagina dair ipuglarini izleyiciye
aktarmaktadir (Sekil 4.80.).

Sekil 4.80. Kevin Flynn'in Evinin Goruintlsu

Kaynak: Tron Legacy, 2010

Tron Legacy (2010) filminde yaratilan hayali bir dijital dinyadan bahsedilmekte
ve filmin incelemeye alinan sahnelerinin oldukgca blyuk bir kismi bu dijital

dunyaya ait mekanlardan olusmaktadir.

Buradan yola c¢ikilarak daha énceki bolumlerde verilen Room (2015) filmindeki
ornek gibi Tron Legacy (2010) filminde de sahneler timuyle yaratilan dijital

dinyada ge¢mektedir. Dolayisiyla tum bu dijital dinya sahneleri filmin
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mekanlarini olusturmakta ve mekanin ana elaman olarak kullanimina érnek teskil
etmektedir. izleyici mekanin tasarim dilinden sahnelerin dijital diinyada mi yoksa

gercek dunyada mi oldugunu anlayabilmektedir.
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5. BOLUM

GENEL DEGERLENDIRME VE SONUG

Mekan Tasarimi ve sinema iligkisinde, mekan tasarim kriterlerinin sinemasal
mekana olan etkilerinin 6rnek film Gzerinden incelendigi bu galigmayla, yeni bir
bakis ve yorumlama ortaya koyulmaya calisiimistir. Sinemanin ortaya ¢ikisiyla
baglayan bu etkilegsimde, gorsel gucu kullanan bu ikiliden mimarlik, insan ihtiyag
ve beklentilerine gore mekan tasarlarken, sinema ise tasarlanmis bu mevcut veya
sanal mekanlari senaryosundaki kurgular ile gérinir kilmaktadir. ic mekan
tasarimi icin en énemli unsur kullanicidir. Sinemada da olusturulan gercek ve
sanal mekanlarin bireylerle olan iligkileri géz onunde bulunduruldugunda da,

mekan tasarimi ve sinema arasindaki etkilesim kaginilmaz duruma gelir.

Evrensel bir dil konumuna gelen sinema olusturdugu bu gorsel dil ile, yeni bir
sanat imgesi ve farkli bir boyutsal dinamik yaratmistir. Bu yaratilan sanat imgesi
insana, fantastik mekan kurgulari igerisinde hayata farkli bir agcidan bakmayi ve

sorgulamayi 6gretmektedir.

Yapilan calismada bu ikili arasindaki etkilesimi mekan tasarim kriterleri
uzerinden, yonetmenligini Joseph Kosinski'nin yaptigi Tron Legacy filmi
incelenerek yapilmistir. Bilgisayar ve makine teknolojisinin gelismesiyle ortaya
clkan siber kent ve duslnebilen robot fikri Tron Legacy filminin temellerini
olusturmaktadir. Sanal mekan kurgusu film sahnelerinin blylUk ¢ogunlugunda
hakim durumdadir. Film gergek dinya ve tasarlanan dijital dinya arasinda mekan
kiyaslamalarini yapabilmeye olanak saglayan duzenlemelere sahiptir. Dogal
kaynaklarin bilinen dunyadaki gibi olmadigi hayal edilen bu dijital dinyada,
bireylerin kullandigi i¢ ve dig mekan karsiliklari olan ev, sokak, kent tasarimlari

“‘mukemmellik” arayigiyla tasarlanmaya galigiimigtir.
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Tdm bu c¢ikarimlarin, film incelemesi yapilirken géz 6nidnde bulundurulan ig
mekan tasarim elemanlari, bilesenleri ve ilkelerinin film agisindan 6zeti asagida
verilmektedir (Tablo5.1.).

FiLM IC MEKAN
Tron Legacy Elemanlar Bilesenler Duzenleme llkeleri
Noktasal + Isik + Aks +
Cizgisel + Renk + Denge +

Duzlemler + | Doku ve Malzeme | + Uyum ve Butlnllk +

Hacimler + Donati + Ritim +

Tablo 5.1. Tron Legacy filminin i¢ mekan elemanlari, bilesenleri ve dizenleme ilkeleri agisindan

degerlendirilmesi, Kigisel Argiv.

Film bilim kurgu sinemasi kategorisinde yer alirken, mekan analizi agisindan
bakildiginda;

e ¢ mekan kurgularinda minimalist diizenlemeler

e Yapilardan donatilara futuristik mobil elemanlar

e Karmasikliktan uzak, yalin ve duz yuzeyler

e Yasam alanlarindaki konfor duzeyi

e Gorsel solen yasatan cizgisel ve surekli formlarda aydinlatma ve yluzey
tasarimlari

e Birim modulun simetrik ¢cogaltilmasiyla olusmus ic mekan hacimleri

e Altigen formun gelecek mekanlari tasarimi icin temel geometrik sekil

olarak secilmis olmasi
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e Hem i¢ hem dig mekan igin, bir aks etrafinda guglu bir simetrik dengenin
yogun kullanimi

e ¢ mekani bélimlendirmede siklikla kullanilan kot farki kullanimlari

dikkat ¢ceken ozellikler olarak siralanabilir.

Tron Legacy filminin, kullanim bigimlerine gére mekan agisindan analizleri ise

asagida 6zetlenmistir (Tabo5.2.).

FILMDEKI MEKAN KULLANIMLARI

TRON LEGACY

Mekanin Asil Eleman Olarak Kullanimi +
Mekanin Fon Olarak Kullanimi +
Mekanin Tamamlayici Elaman Olarak Kullanimi +

Mevcut Mekan Kullanimi -

Kurgusal Mekan Kullanimi +

Tablo 5.2. Tron Legacy filminin mekan kullanimlari agisindan incelenmesi.

Bu yorumlamalar ve ¢ikarilan sonuglardan yola ¢ikildiginda; i¢ mekan tasarim
kriterlerinin sinema mekanlarindaki karsiliklarini incelemeyi amaglayan tez igin
secilen Tron Legacy filminde, mekanin tasarlanmasinda temel bilesenlerin ve
ilkelerin yogun olarak kullanildigi saptanmistir. Olusturulan tablo dizeni ile bu
kriterlerin baska filmlerin analizinde kullaniimasi ve karsilastirilabilmesi
mumkundur. Teknolojik gelismelerin hizla ilerledigi ve yansimalarinin hem
sinema adina hem de i¢ mekan tasarimi adina kisa surede somutlastig

glinumuzde, bu iki disiplin arasindaki etkilesim de sikilasarak devam edecektir.
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	Zelanski (1987) ise, tasarımın kendi problematiğinden gelen kavramları tasarım içi kavramlar olarak tanımlamış; tasarımdan bağımsız oluşturulan diğer kavramları ise tasarım dışı kavramlar olarak tanımlamıştır.
	Bir anlamda; tasarım problemleri, tasarımcı niteliklerinin etkisinden bağımsız yorumlanamaz. Diğer yandan, tasarımcı niteliklerinin getireceği verileri açığa çıkarmadaki sebep de tasarımdaki problemlerdir denilebilir. Bu iki veri gurubu, sürekli bir e...
	3.1.1. Tasarımcının Dışındaki Veriler (Tasarım Problemleri)
	3.1.1.1. Tasarımın Çevresel ve Fiziksel Bağlamı
	Tasarlanacak nesnenin, konumlanacağı bölge ve bu bölgedeki ölçeği, bir tasarım sürecindeki problemlerin çoğu zaman ilk olarak incelenmesi gereken boyutunu oluşturmaktadır.
	Bir mimari yapı, kentsel ölçeğinden; bir iç mekan, içinde bulunduğu dış kabuktan; bir donatı ürünü ise içinde bulunduğu mekandan bağımsız düşünülemez. Bir tasarım ürünü her zaman çevresi bağlamıyla var olur ve anlam bulur.  Bu durum, tasarımcıya birço...
	Tasarım ürününün içinde bulunduğu fiziksel ortam, kuşkusuz her tasarım sürecinde önemli bir kriterdir. Ancak kimi zaman bu fiziksel ortamdaki varlık, farklı bir önem derecesine sahiptir ve tasarımcıya çıkış noktası olabilecek veriler sağlayabilir. Tas...
	Şekil 3.1.: Mekanın kentsel bağlamı içindeki kavramlarla biçimlendirilmesi
	Kaynak: Bielefeld, B.; El Khouli, S. (2012).
	Bazı durumlarda tasarlanacak olan nesnenin içinde bulunduğu gereksinimlere yönelik peyzaj ve iklim gibi fiziksel koşullar çok baskın olabilmekte ve biçimlenmeyi etkileyen en önemli çıkış noktası olabilirken, içinde bulunulan tipolojik doku da gerekli ...
	3.1.1.2. Tasarımın Sosyal ve Kültürel Bağlamı
	Toplumsal ideolojilerin, sosyal ve kültürel anlamda geçmişin veya çağımızın etkilerinin en önemli yansıtıcısı sanat ve mimaridir.
	Bir objenin, bir binanın ya da yapılı çevrenin ifadesi, ilettiği mesaj, belirli bir zamanda, belirli bir toplum için kazanılmış olan değerlerden ve anlamlardan kaynaklanmaktadır. Bu gibi durumlarda anlam, simgesel bir değer taşımaktadır. Bir formun çe...
	Luis Kahn, “Mimarlık, kültürel yaşamın ve amacın dışavurumu olmalıdır” demiştir. Günümüzde tarihsel ve folklorik öğelerin ticari amaçlarla simgelere dönüşmesi, çok sık karşılaşılan bilinçli bir vurgulamadır. Venturi, “Las Vegas’ın Öğrettikleri” adlı k...
	İnanç sistemleri, geçmişe dair kültürel özellikler, siyasal ve ekonomik olaylar tasarımcıların da ister istemez içinde bulunduğu ve dolayısıyla göz ardı edemeyeceği birçok girdiyi içinde barındırır. Mekanın tasarımı, ihtiyaç karşılamanın yanı sıra yaş...
	Ele alınan tasarım problemi bir müze veya anıtsal tasarım alanında olduğu gibi sosyal içerimler taşıyorsa, tarihsel ve sosyal olaylarla arasındaki bağıntıyı kurmak yerinde hatta gerekli olacaktır (Biefeld; Kholi, 2010).
	Tasarımda sosyal ve kültürel değerlerin yanı sıra, dönem dönem bu değerleri tetikleyen ve toplumların yapısını ve ideolojilerini bir çok açıdan etkileyen önemli olaylar yaşanmakta ve bu da tasarımcılar için çok önemli kavram verileri oluşturmaktadır. ...
	3.1.1.3. Kullanıcının  Gereksinim ve Amaçları
	Mekan tasarımı faaliyetinin  en öncelikli sebeblerini; insanların hayatta kalabilmeleri için ihtiyaç duydukları korunma, barınma ve her tür fiziksel gereksinimleri oluşturmaktadır. İçinde bulunulan fiziksel şartlar veya yapılacak eylemin gereksinimler...
	İnsan davranışları, insanlar için tasarlanacak mekanlara dair bir yöntem oluşturmakla kalmaz. Her davranışın ya da her tür işlevsel hareketin kavramsal bir altyapısı vardır.
	Tasarımcının tasarlamaya başlamasına sebep, genellikle bir işverenin arzusuyla ortaya çıkmaktadır. Tasarlama sürecindeki amaçları ortaya koyan bu noktada, işveren bir takım isteklere ve sınırlamalara sahiptir. İşverenin kişisel özellikleri tasarıma yö...
	Tasarım ürününün kullanıcı ile olan bağlantısının net bir şekilde kurulması önemlidir, çünkü ürünün en önemli öznesi kullanıcıdır. Kimi tasarım süreçlerinde kullanıcı boyutu genelleme yapılabilen bir konumdayken, kimi süreçlerde kullanıcıya dair çok ö...
	Tasarlanacak ürünün çok önemli bir problemi de  ürünün ne amaçla kullanılacak olduğudur. İşlev, her tür mekan tasarımında göz ardı edilmesi imkansız bir bağlamdır. İşleve yönelik kavramlar, kullanıcı kitlesine hitabettiği gibi, tamamen giderilecek iht...
	Alexander, mimari tasarımdaki en büyük sorunlardan birinin, tasarım problemini sözle ifade etme eğilimi olduğunu savunur. Soyut dilbilim kavramlarıyla çalışmak yerine, her bir tasarı problemini somut ve küçük problemlere ayrıştırmayı, onları öylece çö...
	Şekil 3.2.  İşlev kavramının biçime dönüştürülmesi.
	Kaynak: Bielefeld, B.; El Khouli, S. (2012)
	Cristopher Alexander, gereksinim şeması oluşturmanın bazı  durumlarda tasarımı tümüyle yönlendirebilecek bir çıkış noktası olabileceğini ifade etmiştir. Alexander, bu görüşünü örneklemek için,  yoğun bir cadde kavşağındaki trafik akışını göstermek içi...
	Davranış, Hançerlioğlu (1980 )’na göre çevreye uymak için yapılan bir eylemdir. Bireyin bilincinde neler olup bittiğini bilemeyiz, ancak davranışlarını bilebilir ve gözlemleyebiliriz. Bu noktada; var olan davranış şekilleri, tasarımcıya yol gösterici ...
	Kullanıcının veya işverenin çeşitli istekleri, tasarım sürecine yapılan müdahaleler gibi kısıtlamalar, bazen tasarımcı için olumsuz bir durum olarak algılanabilir. Ancak tasarımcı kendisi dışında oluşan müdahaleleri de tasarımcı öngörüleri sayesinde b...
	Mimarlık tarihinde, modernist dönem manifestolarından “biçim işlevi izler” görüşü, işlevin tasarımdaki odak noktası olarak görülebildiğine dair önemli bir örnek olmuştur. Bu deyişle; tasarımda biçimi yönlendiren en büyük kavram verisinin işlev olduğu,...
	3.1.1.4. Teknik ve Malzeme Verileri
	3.1.2. Tasarımcıya Bağlı Veriler (Tasarımcının Yarattığı Problemler)
	Tasarım problemlerinde olduğu gibi tasarımcının yaratacağı problemler için de çeşitli veri gruplarının etkisi olduğundan bahsedilebilir. Bunlardan bazıları; tasarımcının fiziksel ve kültürel deneyimleri, tasarımcının kişisel özellikleri, tasarımcının ...
	3.1.2.1. Tasarımcının Fiziksel ve Kültürel Deneyimleri
	Bireyin kavrama yeteneği ve algılayışı, onun her tür geçmiş deneyimlerine ve bilgi birikimlerine dayanmaktadır. Hiç heykel görmemiş bir insan ile bir heykeltraşın,  heykeli algılama ve kavramaları çok farklıdır. İnsanlar her tür olaya istemsizce geçmi...
	Bu noktada bir tasarımcının tasarım sürecine yaklaşımında geçmiş deneyimlerinin etkisi görülür boyutta olacaktır.
	Doğadan aldığı ilham ve etkiyi net bir şekilde her tasarımına yansıtmış olan Gaudi, hastalıklı bir çocukluk geçirmiş ve hiçbir zaman sağlıklı bir insan olamamıştır. Bu durum, onu uzun dönemler kır ortamında yaşamaya zorlamıştır. Keskin gözlemci bir ru...
	“Çiçek saksılarıyla, asma ve zeytinliklerle çevrili, horozların ötüşü, kuşların cıvıltısı ve böceklerin sesiyle  şenlenmiş ve arka plandaki Prades Dağları ile, benim her zaman ustam olacak en saf ve en zevk veren doğa görüntülerini elde etmiş bulunuy...
	Şekil 3.4. Gaudi’ye ait tasarım eskizleri
	Kaynak: www.gaudidesigner.com
	Westphal’e göre deneyim, “doğadaki gözlemin laboratuvara göç etmesidir”. Bu, bir gözlem değil, daha önce yapılmış bir gözlemi, laboratuvara götürerek, doğasal olayı insan eliyle ve yeniden hazırlamaktır . “ Deney, doğaya  sorulmuş bir sorudur”. Bu sor...
	Geçmiş deneyimler, tasarımcının her tür konudaki algılama yapısını etkilediği gibi, çevreden topladığı bilgi birikimini ve etkileşimlerini ortaya çıkarması sebebiyle önemli bir kavramsal veri grubu oluşturur.
	3.1.2.2. Tasarımcının Kişisel Özellikleri
	Tasarımcıya ait kişisel özellikler, tasarımcının kendini dışa vurma isteğinin en fazla olduğu durumlarla doğru orantılı olarak ortaya çıkmaktadır. Bu genel bakışta olduğu gibi kişisel özellikler, sürecin her aşamasında refleks halinde devreye girmekte...
	Kişisel özelliklerin yanı sıra, bireyin ilgi alanları tasarım için çıkış noktası olabilecek en büyük verileri oluşturur. Çoğu tasarımcı, ilgi alanları ve etkilendikleri durum ve nesnelerden ilham alarak tasarım yapmaktadır.
	Bu veriler, tasarımcının özgürlüğünün en fazla düzeyde olduğu grup olarak görülmesine rağmen, bir yandan da tasarımcının adımlarının en cesur olduğu alandır. Tasarımcı, ortaya koyduğu fikir ve düşüncelerin arkasında durmakla yükümlüdür. Bununla birlik...
	Corbusier, içinde bulunduğu endüstri çağının etkisi  de yadsınamayacak biçimde, makinalara ve onların pür işleve yönelik kurgulanışlarına  büyük bir ilgi duymuştur. Tasarımcı, makinalara duyduğu ilgiyi, mekanın sistemiyle bağdaştırarak kişisel izleni...
	Şekil 3.5. Le Corbusier’nin esin kaynakları: uçaklar, gemiler ve otomobiller
	Kaynak: Corbusier, 2007.
	Endüstri çağının kent yaşamına taşıdığı en görünür öğelerden biri “otomobil”dir. Kent mekanına büyük bir şiddetle dahil olan bu öğe, yalnızca ulaşım mantığını değiştirmekle kalmamış, aynı zamanda modernleşmenin, ilerlemenin göstergesine dönüşmüştür. G...
	Le Corbusier, kent ölçeğinden bireysel öğeye geçtiğinde de otomobil ana izlek olarak yerini korur. ”Ev yaşamak için bir makinedir”. Makine çağındaki standartlaşmayı ve dizisel üretimi temsil eden öğe ise otomobildir. Corbusier bu düşüncelerini ilk ola...
	3.1.2.3. Tasarımcının Biçem (Üslup) ve Yaklaşımları
	3.2. MEKAN TASARIMINDA SOYUTLAMA – KAVRAMLARA ULAŞMA
	Ele alınan veri, doğada yalın halde bulunan bir nesne veya tarih boyunca birçok tasarımcı tarafından defalarca işlenmiş ve yorumlanmış bir düşünce de olabilir. Ne kadar yalın veya işlenmiş olursa olsun tasarımcı, verilerini kendince soyutlamalıdır.
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	Tasarımcı, çözmesi gereken problemle aynı mantığı ve içeriği taşıyan kavram veya kavramları titizlikle bulmak ve bağdaştırmakla yükümlüdür.
	5. BÖLÜM
	GENEL DEĞERLENDİRME VE SONUÇ
	Hançerlioğlu, O. (2011). Felsefe Sözlüğü. İstanbul: Remzi Kitabevi.
	Lakoff, G.; Johnson, M.  (2010). The Metaphorical Structure of the Human Conceptual System. Cognitive Science. 2TVolume 4,0T2T 0T2TIssue 2,0T2T 0Tpages 195–208,0T 0TApril 1980.



	Boş Sayfa


e

Hacettepe Universitesi Guizel Sanatlar Enstitiis

ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi Ana Bilim Dal

IC MEKAN TASARIM KRITERLERININ,
SINEMADAKI KURGUSAL MEKANLAR UZERINDEN INCELENMESI

Erdem Yucetlrk

Yuksek Lisans Tezi

Ankara, 2016





IC MEKAN TASARIM KRITERLERININ,

SINEMADAKI KURGUSAL MEKANLAR UZERINDEN INCELENMESI

Erdem YlUceturk

Hacettepe Universitesi Guizel Sanatlar Enstitiisii

ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi Ana Bilim Dal

Yuksek Lisans Tezi

Ankara, 2016





		TEZCİM-KAPAK

		Hacettepe Üniversitesi Güzel Sanatlar Enstitüsü

		Ankara, 2013

		Hacettepe Üniversitesi Güzel Sanatlar Enstitüsü

		Ankara, 2013



		TEZCİM-GİRİŞ

		KABUL VE ONAY

		Yukarıdaki imzaların adı geçen öğretim üyelerine ait olduğunu onaylarım.

		TEŞEKKÜR

		Tasarım eğitimimin başlangıcından bu yana tüm çalışmalarımdaki en önemli yol gösterici olan hocam ve değerli danışmanım Yrd. Doç. Mesut Çelik başta olmak üzere; tüm katkıları için sevgili hocalarım Doç. Hakan Ertek, Doç. Bilge Sayıl Onaran ve Yrd. Doç...

		Tez çalışmam sayesinde tanıdığıma çok sevindiğim, gösterdiği tüm sevecenliği ve çok değerli katkıları için sevgili hocam Doç. Dr. Türkan Uraz’a;

		Tüm çalışmalarımızdaki çok büyük desteği ve dostluğu için sevgili arkadaşım Pelin Koçkan’a;

		Yoğun çalışma dönemimde gösterdikleri şefkat için sevgili arkadaşlarım Tuğçe Özkan ve Zeynep Başaran’a;

		Çok mühim katkıları ve varlığı için sevgili arkadaşım Barış Yakın’a;

		Çok değerli katkılarıyla bana her zaman esin kaynağı olan sevgili ağabeyim Baran Bilir’e;

		Destekleriyle hep yanımda olan sevgili annem ve babama,

		Teşekkürlerimi sunarım.

		ÖZET

		Anahtar Sözcükler

		Şekil 3.12.  Karşılaşma

		Kaynak: Ungers, 2012…………………………………………...……72

		Şekil 3.13.  Büyüme

		Kaynak: Ungers, 2012…………………………………………..…….73

		Şekil 3.14.  Düzenlilik

		Kaynak: Ungers, 2012…………………………………………..…….73

		Şekil 3.15.  Organizma

		Kaynak: Ungers, 2012…………………………………………..…….74

		Şekil 3.16.  Bağlantı

		Kaynak: Ungers, 2012…………………………………………..…….74

		Şekil 3.17.  Bağlılık

		Kaynak: Ungers, 2012………………………………….……….…….75

		Şekil 3.18.  Ekleme

		Kaynak: Ungers, 2012…………………………………..…………….75



		TEZCİM-METİN

		BÖLÜM

		GİRİŞ

		1.1. ARAŞTIRMANIN KONUSU VE PROBLEMİN BELİRLENMESİ

		1.2. ARAŞTIRMANIN AMACI

		1.3. ARAŞTIRMANIN ALANI VE YÖNTEM

		1.4. LİTERATÜR ARAŞTIRMASI

		Genellikle kavram ve konsept kelimeleri kullanılarak ifade edilen bu aşamanın araştırılması için bu olguların literatürdeki yerini incelemekte yarar vardır.

		Krier (1992), kavram ve konsept kelimelerinin biçimsel açıdan farklılık gösterdiğini savunmuştur.

		BÖLÜM

		MEKAN TASARIMINDA KAVRAM

		2.1. TASARLAMA EYLEMİNDE İLK ADIM

		Bir tasarımcı, tasarım yapmakla yükümlü olduğu alanda pek çok farklı bilgiyle donanmış olmak üzere eğitim görür. Ancak ne bilimsel, ne de tam anlamıyla sanatsal bir aktivite olarak görülen tasarlama eyleminin nasıl yapılması gerektiğine dair net bir a...

		Lawson (1980), tasarımı bilimselleştiren ve rutinleştiren yöntemi bulmaya yönelik çalışmaların hiçbir zaman tasarımcının gerçekte bu şemaları izler biçimde davrandığını ispatlayamadığını, fakat araştırmacının tasarımı nasıl gördüğünü ortaya koydukları...

		Zeisel (1981) de benzer bir düşünceyle, tasarımcının çalışmasının doğrusal bir aktivite değil, çocuk büyütmek gibi bir gelişme süreci olduğunu öne sürmüştür.

		Hangi tasarımcının nasıl tasarlayacağına dair bir formül oluşturulmasının olanaksız olduğu düşünülebilir, ancak tasarımcının adım atabilmesi için özel bir anı beklemesindense bu anı veya anları yaratacak koşulları oluşturması mümkün olmaktadır.

		Tasarım sürecindeki en zor aşamanın başlangıç noktası olduğu düşünülür. Bu zor aşamanın kolaylaştırılması ve tasarımın güçlü bir niteliğe oturması açısından kavramsal bir düşünce sistemine ihtiyaç duyulmaktadır.

		Tasarım, proje üzerindeki çalışmalardan öte, zihinde başlayan ve burada büyük oranda yol alan bir süreçtir. Hayatın her alanında olduğu gibi, tasarlama eyleminde de bireyin ilk adımını sağlam şekilde atabilmesi için bir ön hazırlığa ihtiyacı vardır. Z...

		Kuramcılar tarafından öne sürülmüş tasarlama yöntemlerinin yanı sıra, tasarımcılar özgün yöntemlerini; oluşturdukları kavram önerileriyle şekillendirirler.

		Bir anlamda her tasarım problemi kendi çözümünü, her tasarımcı da kendi tasarlama yöntemini içinde barındırmaktadır.

		Tasarıma kavramsal bir temel oluşturulmadan başlamak belki doğru bir ifade değildir;  çünkü her tasarımcı iyi veya kötü bir başlangıç yapar ve bu başlangıcı da bir şeyle yapmak zorundadır. Kavram önerisi ortaya koyulmamış bir tasarım da mutlaka birtak...

		Bir projenin yapım aşamasındaki ilk adımın tasarlamak  olduğu düşünülürse, projenin büyük oranda belirleyici özelliklerinin tasarlama aşamasında oluşturulduğu söylenebilir. Tasarlamayı da başlı başına bir süreç olarak düşünmemiz gerekir ise,  tasarımı...

		2.2. “KAVRAM”

		Bir dilin başka bir dilde tercümesi yapılırken sözcüklerin gerçek anlamlarını korumalarının zorluğu gibi, bir kavramın da zamanla, kendi anlamından uzaklaştırılması veya başkalaştırılması mümkündür. Sıkça rastlanan bu durum, tasarlama eyleminde de kav...

		2.2.1. Tasarımda “Kavram” ve “İmge”

		Turan (2002),  tasarlama eyleminin kapsamına yalnızca mimarlığı değil, mobilya tasarımından mühendislik tasarımına, içmimarlıktan, ürün tasarımına kadar her tür  disiplini katabildiğimizi belirtmiştir. Bunların ötesinde soyut sayılabilecek imgelem ürü...

		Soyut bir düşüncenin veya somut bir nesnenin anlamına veya biçimine ilişkin olgu olarak nitelendirilebilen kavram, her disiplin için  zihninde farklı şekillerde yer almaktadır.

		Tasarım dilinde kavramın ifadesi sözcüklerle ve imgelerle mümkün olmaktadır. İmge, Cevizci (2011) tarafından dışarıdaki nesneleri temsil eden, onlarla belirli bir takım görsel benzerlikleri olan zihinsel resim ya da suret olarak tanımlanmıştır. Gelene...

		Şekil 2.1. : Kavramlar, sözcükler ve imgelerle ifade edilmektedir.

		Kaynak: Unwin, 2012.

		2.2.2. Tasarımda “Kavram” ve “Konsept”

		Tablo 2.1. : Kavram (notion), us’un edindiği; konsept (concept), us’un yarattğı bilgileri tarifler.

		Örneğin; ağaç sözcüğü bizde uyandırdığı biçimsel kavramının, yani imgesinin yanı sıra, sözel olarak ifade edilebilecek anlamsal kavramlar da uyandırmaktadır. En basit örneğiyle, bireye ağaç kelimesinin çağrıştırdığı, “doğallık” gibi soyut bir kavram o...

		2.2.3.1. Anlamsal Kavramlar

		2.2.3.2. İşlevsel Kavramlar

		2.2.3.3. Biçimsel kavramlar

		Kavramlar, tasarlama sürecinde bir yerde mutlaka iki veya üç boyuta aktarılmak, biçimleştirilmek durumundadırlar. Bir anlamda, tasarlama yapılırken anlamın ifadesi için biçim kullanılır. İşlevin yaşanabilmesi ve yönetilebilmesi için de biçim gereklidi...

		Biçim, diğer yandan işlevselleşmeye başladığı zaman anlam kazanmaya ve tariflenmeye, yeni bir şey oluşturmaya başlamaktadır. Soyut bir biçime anlam yüklemek, tasarım sürecinin ileri aşamalarında da yapılabileceği gibi, anlamsal bir kavramla bütünleşti...

		Anlamsal, işlevsel ve biçimsel  kavramlar çoğu zaman birbirinin içine geçmiş durumdadır  ve özellikle mekan tasarımcısı amacı doğrultusunda her aşamada refleks halinde, anlamı ve işlevi biçime çevirme içgüdüsü içerisindedir.

		BÖLÜM

		MEKAN TASARIMINDA KAVRAM VERİLERİ

		3.1. TASARIMDA KAVRAM  VERİLERİ

		Bireyin yaratma gücü, yaşayıp deneyimlediği, gözlemlediği ve bir parçası haline geldiği çevresinden bağımsız düşünülemez. Birey, yeni bir nesne yaratması için kaynak olabilecek verileri yine kendi dünyasında aramak durumundadır. Seçilen kavram bir anl...

		Box (2007)’a göre bir kavram, ondan her bahsedilişinde ve kavramın her deneyimlenişinde biraz daha güçlenmekte ve akılda kalmaktadır. Bu nedenle tasarımcının kullanıp yorumlayacağı ve bir anlamda destekleyeceği kavramı bilinçli ve isabetli bir şekilde...

		Kavramsal alt yapının oluşturduğu tasarımın içeriği; tasarımın problem alanı ya da tasarım girdilerinin tümüdür. Uraz (1990), içeriği iki grupta açıklamıştır. Birinci grubu; işverenin, kullanıcının ve yönetmeliklerin amaçları, ikinci grubu ise; tasarı...

		Tasarıma esin kaynağı oluşturacak bir veri aranırken öncelikle bakılması gereken, tasarımda çözülmeyi ve belki odaklanılmayı bekleyen ne tür problemlerin olduğudur. Tasarlanacak nesnenin kendi çevresinden ve bağlamından bağımsız düşünülmesi eksik ya d...

		Tasarıma veri oluşturan problemler veya tasarımcının kişisel nitelikleri ve dışavurum çabası bir kavram oluşturmada yalnız başına düşünülmemelidir. İdeal bir kavrayış, hangi tasarım için ne tür bir kavram hiyerarşisinin uygulanacağının bilinmesiyle ge...

		Kavram belirleme sürecinde çoğu zaman tasarımcının zihninde her iki veri grubundan birçoğu aynı anda belirebilmektedir ve bu düşünme sürecindeki odaklanma ilk anda çok netleştirilemeyebilir. Odaklanılan her kavram aslında gerisinde barındırdığı başka ...

		Hofstadter, kavramsal parçaların nasıl istiflendiğini örneklemek için kullanılan soyut, anlatımsal bir diyagram geliştirmiştir. Tasarlama eylemiyle anlatımsal benzerliği dikkat çekici olan bu diyagramı iki türlü anlamak mümkündür. Birincisi tasarım s...

		Tablo 3.1.;  İstifleme Düşüncesi

		Büyükarda (2000, s.105); Brill (1983)’den aktararak, bir tasarımın dilinin, problemin ortaya konuş biçimine göre değişmekte olduğunu belirtmiştir. Eğer kavram, tasarımcı tarafından ortaya konmuş ise, tasarımcının öznel dili kavramın kendisi ile; eğer ...

		Zelanski (1987) ise, tasarımın kendi problematiğinden gelen kavramları tasarım içi kavramlar olarak tanımlamış; tasarımdan bağımsız oluşturulan diğer kavramları ise tasarım dışı kavramlar olarak tanımlamıştır.

		Bir anlamda; tasarım problemleri, tasarımcı niteliklerinin etkisinden bağımsız yorumlanamaz. Diğer yandan, tasarımcı niteliklerinin getireceği verileri açığa çıkarmadaki sebep de tasarımdaki problemlerdir denilebilir. Bu iki veri gurubu, sürekli bir e...

		3.1.1. Tasarımcının Dışındaki Veriler (Tasarım Problemleri)

		3.1.1.1. Tasarımın Çevresel ve Fiziksel Bağlamı

		Tasarlanacak nesnenin, konumlanacağı bölge ve bu bölgedeki ölçeği, bir tasarım sürecindeki problemlerin çoğu zaman ilk olarak incelenmesi gereken boyutunu oluşturmaktadır.

		Bir mimari yapı, kentsel ölçeğinden; bir iç mekan, içinde bulunduğu dış kabuktan; bir donatı ürünü ise içinde bulunduğu mekandan bağımsız düşünülemez. Bir tasarım ürünü her zaman çevresi bağlamıyla var olur ve anlam bulur.  Bu durum, tasarımcıya birço...

		Tasarım ürününün içinde bulunduğu fiziksel ortam, kuşkusuz her tasarım sürecinde önemli bir kriterdir. Ancak kimi zaman bu fiziksel ortamdaki varlık, farklı bir önem derecesine sahiptir ve tasarımcıya çıkış noktası olabilecek veriler sağlayabilir. Tas...

		Şekil 3.1.: Mekanın kentsel bağlamı içindeki kavramlarla biçimlendirilmesi

		Kaynak: Bielefeld, B.; El Khouli, S. (2012).

		Bazı durumlarda tasarlanacak olan nesnenin içinde bulunduğu gereksinimlere yönelik peyzaj ve iklim gibi fiziksel koşullar çok baskın olabilmekte ve biçimlenmeyi etkileyen en önemli çıkış noktası olabilirken, içinde bulunulan tipolojik doku da gerekli ...

		3.1.1.2. Tasarımın Sosyal ve Kültürel Bağlamı

		Toplumsal ideolojilerin, sosyal ve kültürel anlamda geçmişin veya çağımızın etkilerinin en önemli yansıtıcısı sanat ve mimaridir.

		Bir objenin, bir binanın ya da yapılı çevrenin ifadesi, ilettiği mesaj, belirli bir zamanda, belirli bir toplum için kazanılmış olan değerlerden ve anlamlardan kaynaklanmaktadır. Bu gibi durumlarda anlam, simgesel bir değer taşımaktadır. Bir formun çe...

		Luis Kahn, “Mimarlık, kültürel yaşamın ve amacın dışavurumu olmalıdır” demiştir. Günümüzde tarihsel ve folklorik öğelerin ticari amaçlarla simgelere dönüşmesi, çok sık karşılaşılan bilinçli bir vurgulamadır. Venturi, “Las Vegas’ın Öğrettikleri” adlı k...

		İnanç sistemleri, geçmişe dair kültürel özellikler, siyasal ve ekonomik olaylar tasarımcıların da ister istemez içinde bulunduğu ve dolayısıyla göz ardı edemeyeceği birçok girdiyi içinde barındırır. Mekanın tasarımı, ihtiyaç karşılamanın yanı sıra yaş...

		Ele alınan tasarım problemi bir müze veya anıtsal tasarım alanında olduğu gibi sosyal içerimler taşıyorsa, tarihsel ve sosyal olaylarla arasındaki bağıntıyı kurmak yerinde hatta gerekli olacaktır (Biefeld; Kholi, 2010).

		Tasarımda sosyal ve kültürel değerlerin yanı sıra, dönem dönem bu değerleri tetikleyen ve toplumların yapısını ve ideolojilerini bir çok açıdan etkileyen önemli olaylar yaşanmakta ve bu da tasarımcılar için çok önemli kavram verileri oluşturmaktadır. ...

		3.1.1.3. Kullanıcının  Gereksinim ve Amaçları

		Mekan tasarımı faaliyetinin  en öncelikli sebeblerini; insanların hayatta kalabilmeleri için ihtiyaç duydukları korunma, barınma ve her tür fiziksel gereksinimleri oluşturmaktadır. İçinde bulunulan fiziksel şartlar veya yapılacak eylemin gereksinimler...

		İnsan davranışları, insanlar için tasarlanacak mekanlara dair bir yöntem oluşturmakla kalmaz. Her davranışın ya da her tür işlevsel hareketin kavramsal bir altyapısı vardır.

		Tasarımcının tasarlamaya başlamasına sebep, genellikle bir işverenin arzusuyla ortaya çıkmaktadır. Tasarlama sürecindeki amaçları ortaya koyan bu noktada, işveren bir takım isteklere ve sınırlamalara sahiptir. İşverenin kişisel özellikleri tasarıma yö...

		Tasarım ürününün kullanıcı ile olan bağlantısının net bir şekilde kurulması önemlidir, çünkü ürünün en önemli öznesi kullanıcıdır. Kimi tasarım süreçlerinde kullanıcı boyutu genelleme yapılabilen bir konumdayken, kimi süreçlerde kullanıcıya dair çok ö...

		Tasarlanacak ürünün çok önemli bir problemi de  ürünün ne amaçla kullanılacak olduğudur. İşlev, her tür mekan tasarımında göz ardı edilmesi imkansız bir bağlamdır. İşleve yönelik kavramlar, kullanıcı kitlesine hitabettiği gibi, tamamen giderilecek iht...

		Alexander, mimari tasarımdaki en büyük sorunlardan birinin, tasarım problemini sözle ifade etme eğilimi olduğunu savunur. Soyut dilbilim kavramlarıyla çalışmak yerine, her bir tasarı problemini somut ve küçük problemlere ayrıştırmayı, onları öylece çö...

		Şekil 3.2.  İşlev kavramının biçime dönüştürülmesi.

		Kaynak: Bielefeld, B.; El Khouli, S. (2012)

		Cristopher Alexander, gereksinim şeması oluşturmanın bazı  durumlarda tasarımı tümüyle yönlendirebilecek bir çıkış noktası olabileceğini ifade etmiştir. Alexander, bu görüşünü örneklemek için,  yoğun bir cadde kavşağındaki trafik akışını göstermek içi...

		Davranış, Hançerlioğlu (1980 )’na göre çevreye uymak için yapılan bir eylemdir. Bireyin bilincinde neler olup bittiğini bilemeyiz, ancak davranışlarını bilebilir ve gözlemleyebiliriz. Bu noktada; var olan davranış şekilleri, tasarımcıya yol gösterici ...

		Kullanıcının veya işverenin çeşitli istekleri, tasarım sürecine yapılan müdahaleler gibi kısıtlamalar, bazen tasarımcı için olumsuz bir durum olarak algılanabilir. Ancak tasarımcı kendisi dışında oluşan müdahaleleri de tasarımcı öngörüleri sayesinde b...

		Mimarlık tarihinde, modernist dönem manifestolarından “biçim işlevi izler” görüşü, işlevin tasarımdaki odak noktası olarak görülebildiğine dair önemli bir örnek olmuştur. Bu deyişle; tasarımda biçimi yönlendiren en büyük kavram verisinin işlev olduğu,...

		3.1.1.4. Teknik ve Malzeme Verileri

		3.1.2. Tasarımcıya Bağlı Veriler (Tasarımcının Yarattığı Problemler)

		Tasarım problemlerinde olduğu gibi tasarımcının yaratacağı problemler için de çeşitli veri gruplarının etkisi olduğundan bahsedilebilir. Bunlardan bazıları; tasarımcının fiziksel ve kültürel deneyimleri, tasarımcının kişisel özellikleri, tasarımcının ...

		3.1.2.1. Tasarımcının Fiziksel ve Kültürel Deneyimleri

		Bireyin kavrama yeteneği ve algılayışı, onun her tür geçmiş deneyimlerine ve bilgi birikimlerine dayanmaktadır. Hiç heykel görmemiş bir insan ile bir heykeltraşın,  heykeli algılama ve kavramaları çok farklıdır. İnsanlar her tür olaya istemsizce geçmi...

		Bu noktada bir tasarımcının tasarım sürecine yaklaşımında geçmiş deneyimlerinin etkisi görülür boyutta olacaktır.

		Doğadan aldığı ilham ve etkiyi net bir şekilde her tasarımına yansıtmış olan Gaudi, hastalıklı bir çocukluk geçirmiş ve hiçbir zaman sağlıklı bir insan olamamıştır. Bu durum, onu uzun dönemler kır ortamında yaşamaya zorlamıştır. Keskin gözlemci bir ru...

		“Çiçek saksılarıyla, asma ve zeytinliklerle çevrili, horozların ötüşü, kuşların cıvıltısı ve böceklerin sesiyle  şenlenmiş ve arka plandaki Prades Dağları ile, benim her zaman ustam olacak en saf ve en zevk veren doğa görüntülerini elde etmiş bulunuy...

		Şekil 3.4. Gaudi’ye ait tasarım eskizleri

		Kaynak: www.gaudidesigner.com

		Westphal’e göre deneyim, “doğadaki gözlemin laboratuvara göç etmesidir”. Bu, bir gözlem değil, daha önce yapılmış bir gözlemi, laboratuvara götürerek, doğasal olayı insan eliyle ve yeniden hazırlamaktır . “ Deney, doğaya  sorulmuş bir sorudur”. Bu sor...

		Geçmiş deneyimler, tasarımcının her tür konudaki algılama yapısını etkilediği gibi, çevreden topladığı bilgi birikimini ve etkileşimlerini ortaya çıkarması sebebiyle önemli bir kavramsal veri grubu oluşturur.

		3.1.2.2. Tasarımcının Kişisel Özellikleri

		Tasarımcıya ait kişisel özellikler, tasarımcının kendini dışa vurma isteğinin en fazla olduğu durumlarla doğru orantılı olarak ortaya çıkmaktadır. Bu genel bakışta olduğu gibi kişisel özellikler, sürecin her aşamasında refleks halinde devreye girmekte...

		Kişisel özelliklerin yanı sıra, bireyin ilgi alanları tasarım için çıkış noktası olabilecek en büyük verileri oluşturur. Çoğu tasarımcı, ilgi alanları ve etkilendikleri durum ve nesnelerden ilham alarak tasarım yapmaktadır.

		Bu veriler, tasarımcının özgürlüğünün en fazla düzeyde olduğu grup olarak görülmesine rağmen, bir yandan da tasarımcının adımlarının en cesur olduğu alandır. Tasarımcı, ortaya koyduğu fikir ve düşüncelerin arkasında durmakla yükümlüdür. Bununla birlik...

		Corbusier, içinde bulunduğu endüstri çağının etkisi  de yadsınamayacak biçimde, makinalara ve onların pür işleve yönelik kurgulanışlarına  büyük bir ilgi duymuştur. Tasarımcı, makinalara duyduğu ilgiyi, mekanın sistemiyle bağdaştırarak kişisel izleni...

		Şekil 3.5. Le Corbusier’nin esin kaynakları: uçaklar, gemiler ve otomobiller

		Kaynak: Corbusier, 2007.

		Endüstri çağının kent yaşamına taşıdığı en görünür öğelerden biri “otomobil”dir. Kent mekanına büyük bir şiddetle dahil olan bu öğe, yalnızca ulaşım mantığını değiştirmekle kalmamış, aynı zamanda modernleşmenin, ilerlemenin göstergesine dönüşmüştür. G...

		Le Corbusier, kent ölçeğinden bireysel öğeye geçtiğinde de otomobil ana izlek olarak yerini korur. ”Ev yaşamak için bir makinedir”. Makine çağındaki standartlaşmayı ve dizisel üretimi temsil eden öğe ise otomobildir. Corbusier bu düşüncelerini ilk ola...

		3.1.2.3. Tasarımcının Biçem (Üslup) ve Yaklaşımları

		3.2. MEKAN TASARIMINDA SOYUTLAMA – KAVRAMLARA ULAŞMA

		Ele alınan veri, doğada yalın halde bulunan bir nesne veya tarih boyunca birçok tasarımcı tarafından defalarca işlenmiş ve yorumlanmış bir düşünce de olabilir. Ne kadar yalın veya işlenmiş olursa olsun tasarımcı, verilerini kendince soyutlamalıdır.

		Şekil 3.11. Yayılma

		Kaynak: Ungers, 2012

		Şekil 3.12. Karşılaşma

		Kaynak: Ungers, 2012

		Şekil 3.13. Büyüme

		Kaynak: Ungers, 2012

		Şekil 3.15. Organizma

		Kaynak: Ungers, 2012

		Şekil 3.14. Düzenlilik

		Kaynak: Ungers, 2012

		Şekil 3.16. Bağlantı

		Kaynak: Ungers, 2012

		Şekil 3.17 Bağlılık

		Kaynak: Ungers, 2012

		Şekil 3.18. Ekleme

		Kaynak: Ungers, 2012

		4. BÖLÜM

		MEKAN TASARIMINDA KAVRAMIN GELİŞİMİ:                     “KONSEPT”

		Tasarımcı, çözmesi gereken problemle aynı mantığı ve içeriği taşıyan kavram veya kavramları titizlikle bulmak ve bağdaştırmakla yükümlüdür.
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