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OZET

SINEMADA MEKANSAL DUYUMSAMA:
THE SHINING FiLMi ORNEGI

Biisra Unver

¢ Mekan Tasarimi1

Tez Danismani: Yrd. Dog. Dr. Emine Umran TOPCU

Haziran 2012, 120 Sayfa

Bu c¢alismada mimarlik ve sinema arasindaki iliski mekansal duyumsamalar baglaminda
ele alinmistir. Calismanin amaci mimarligin ve mekan kavraminin disiplinlerarasi
yaklagimla irdelenmesi, mimarlik kurami i¢in yeni agilimlar olusturulmasidir. Bu
calismada incelenen filmlerdeki mekanlarin salt teknik ve matematiksel bir yaklagimla
degil, fenomenolojik-hermeneutik bir yaklasimla ele alimmasi yontem olarak
benimsenmistir. Bu baglamda filmlerdeki mekanlarin insan {izerinde olusturdugu
duyumsamalar tezin konusunu olusturmaktadir. Calismanin ilk  bdliimiinde
disiplinleraras1 yaklasim tanimlanmakta ve mimarligin diger disiplinlerle olan iliskisi
incelenmektedir. Tkinci boliimde ise mimarlik ve sinemada mekan olgusu iizerinde
durulmus ve tiirlerinin ¢arpici1 6rnekleri olan dort film ile sinema mimarlik iliskisi ele
almmustir. Uciincii boliimde, Stanley Kubrick sinemasindan 'The Shining' filmi,
calismanin ilk iki boliimiinde irdelenen yaklagimlar dogrultusunda ve mekansal
duyumsama baglaminda ele alinmaktadir. Bu bolimde filmin genel bilgilerinin
verilmesinin ardindan ana mekanlar1 belirlenmis ve bu mekanlarin filmdeki karakterler
ve izleyicide yarattifi duyumsamalar ele alinmistir. Sonug¢ bdliimiinde mekansal
duyumsamanin mimarlikta hem kuram hem de uygulama i¢in énemli bir unsur oldugu,
mekanin ve mimarligin insandan bagimsiz diisiiniilemeyecegi, zaman ve mekan
kavramlart ile varolan sinema araciligiyla vurgulanmstir. Disiplinleraras: ¢aligsmalarin
oneminin belirtildigi bu tezde sinemanin, mimarlik kuraminin gelistirilmesine katki
saglayacagi ve bu alanda yapilacak bilimsel g¢alismalarin alana yeni bakis acilari
getirecegi distiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Mekansal Duyumsama, Mimaride Mekan, Sinemada Mekan, The
Shining Filmi



ABSTRACT

SENSORY PERCEPTION OF SPATIAL ENVIRONMENT IN CINEMA:
A CASE STUDY OF THE SHINING

Biisra Unver

Interior Design

Thesis Supervisor: Assist. Prof. Dr. Emine Umran TOPCU
June 2012, 120 pages

This study addresses the interrelation between architecture and cinema along with the
sensory perception of the spatial environment. Aim of the study is to analyze
architecture and spatial environment with an interdisciplinary point of view and raise
new possible statements in the architectural discourse. The movies analyzed in this
study use a phenomenological-hermeneutic method along with the technical and
mathematical approach. In this context; this study constitutes the perceptional affects of
the spatial environment in movies, for the audience. In the first part of the study;
interdisciplinary approach is defined and the interrelation of architecture with other
disciplines is analyzed. The second part analyses the architecture and the spatial
environment in cinema. In this part four striking example movies are pointed out to
address the interrelation of architectural and cinematic discourse. In the third part; the
example from the Stanley Kubrick cinema ‘The Shining’ is analyzed with the
approaches from the first two parts, also with the perception of the spatial environment.
In this part the general information regarding to the movie is given, the main places are
identified and the perceptional affects of these places are addressed. In the conclusion
part of the study; the importance of spatial perception for architecture, theory and
practice is explained. In this part, the interrelation between architecture and place is
emphasized as inseparable using time and place concepts using the existent cinema.
This study denotes the importance of interdisciplinary discourse and it is expected to be
a contribution to the architectural discourse with a fresh perspective for the future
scientific studies in this field.

Keywords: Sensory Perception of Spatial Environment, Architectural Space,

Cinematic Space, The Shining
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1. GIRIS

Giliniimiiz akademik calismalarinda giderek daha da fazla irdelenen disiplinlerarasi
yaklasim, postendiistriyel donemle birlikte sanat ve bilim alanlarinin disipliner
yapilarinin tartigilmaya baslamasi sonucunda ortaya ¢ikmistir. Boylece, disiplinlerin
kesin smirlar1 belirsizlesmis; kesisimlerden olusan karmasik bir yapi, etkilesimli bir
sistemde melezlesen disiplinler olusmustur. Bu etkilesimler ile birlikte disiplinler kendi
alanlarina ait ¢éziimleri diger alanlarda da aramaya baslamis ve disiplinlerarasinda yeni

iliskiler dogmaya baglamistir.

Mimarlik, bu karmasik bilgi sistemi icerisinde disiplinlerarasi ¢alismalarda en verimli
sonuglarin alinabilecegi disiplinlerden biridir. Ciinkii mimarlik, bir bilgi ve iiretim alani
olarak kaynaklari, tirtinleri, tiretim bi¢imi ve kullandig1 araglar geregi salt bilimsel bilgi
ile agiklanamamaktadir. Mimarlik disipliner agidan doga-sosyal-insan bilimleri olmak
lizere lice ayrilan Orgiitlii bilgi yapis1 ig¢inde bir simiflandirmaya kolay kolay tabi
tutulamamaktadir. Mimarlik hem veri edinme hem de bu veriyi isleyip kullanabilme
anlaminda diger bilgi alanlarinin bakis agilarina ihtiyag duymaktadir. Bu baglamda
mimarlik igin disiplinleraras: gidip gelebilen bir bilgi alanindan s6z edilebilir. Psikoloji,
sosyoloji, politika, cografya, sehir planlama, felsefe, arkeoloji, resim, heykel, miizik,

fotograf ve sinema mimarligin etkilesim halinde oldugu disiplinlerden birkagidir.

Mimarligin dogasi geregi gorsel iletisim bigimleri ile iliskisi ise kagcinilmazdir. Modern
diinyanin yeni sanati olarak beliren ve hizla gelisen fotograf ve fotografin hareket ve
sesle evrilmig hali olan sinema ise, mimarligin etkilesim iginde oldugu temel gorsel

iletisim bi¢imlerindendir.

Mimarlik ve sinemanin varolusunun iki temel unsuru olan 'zaman ve mekan'
kavramlarinin ortak olusu disiiniildiiglinde bu iki disiplin arasindaki iligkinin

etkilesimden bir adim 6tede dahi oldugu sdylenebilir.

Mimarlik ve sinemanin zamansal ve mekansal yapilarindan dolayr yakin olmalari

0ziinde ikisinin de yasam (yasanilan) mekanini ifade etmelerinden kaynaklanmaktadir.



Mimarlik ve sinema alaninda disiplinlerarasi ¢aligmalarda bulunan Pallasmaa'nin da
(2007) belirttigi gibi bu iki disiplin ayrintil1 yagsam goriintiileri ortaya ¢ikarir ve ikisi de

yasamin deneysel sahnelerini yaratirlar.

1.1 AMAC

Calismanin amaci, giinlimiiz mekan anlayisinin salt fiziksel matematiksel temellere
dayanan sinirli bir anlayistan 6te, bir ¢ok disiplinin bir araya getirdigi girift bir yapidan
olustugu ve insanin mekandan ayr1 degil, mekanin her zaman insanla birlikte varoldugu
fikrini sinema aracilifiyla vurgulamaktir. Sinemanin kendini yaratirken mimarligi,
mimarligin ise kendini ararken sinemayir kullanmasindan hareketle bu calismada,
mimarlik kuraminin mekansal duyumsama kavrami iizerinden irdelenmesi, elde edilen

bulgular 1s181nda yeni tartigmalarin agilmasi hedeflenmistir.
1.2 KAPSAM

Calismanin ilk boliimiinde disiplinlerarast yaklasim tanimlanmakta ve mimarligin diger
disiplinlerle olan iliskisi incelenmektedir. Ikinci béliimde ise mimarlik ve sinemada
mekan olgusu lizerinde durulmus ve tiirlerinin ¢arpici érnekleri olan dort film ile sinema
mimarlik iligkisi ele alinmigtir. Bu filmler, Mon Oncle (1958), Psycho (1960), Dogville
(2003) ve Wall-E (2008) olmak iizere dort farkli tiirde olan ve dort farkli mekan
anlayismin benimsendigi filmlerdir. Ugiincii boliimde Stanley Kubrick sinemasindan
The Shining filmi mekansal duyumsama baglaminda ayrintili olarak incelenmistir. Bu
filmin se¢iminde filmdeki mekanlarin pasif bir dekor veya arkaplan olarak kalmamasi,
mimarinin film anlatisinin kendisini olusturmasi etkili olmustur. Bu boliimde filmin
genel bilgilerinin verilmesinin ardindan ana mekanlar1 belirlenmis ve bu mekanlarin
filmdeki karakterler ve izleyicide yarattigt duyumsamalar ele alinmistir. Sonug
boliimiinde mekansal duyumsamanin mimarlikta hem kuram hem de uygulama igin
onemli bir unsur oldugu, mekanin ve mimarligin insandan bagimsiz diisiiniilemeyecegi,

zaman ve mekan kavramlari ile varolan sinema araciligtyla vurgulanmistir.



1.3 YONTEM

Bu calisma disiplinleraras1 bakis agisiyla sinema iizerinden mekansal okumalarin ele
alindig1 bir ¢aligmadir. Calismanin amaci geregi filmlerdeki mekanlarin analizinde

fenomenolojik-hermeneutik yaklagim kullanilmistir.

Farkl tiirlerde ve farkli mekan se¢imleriyle 6ne ¢ikmalari nedeniyle segilen filmlerin
analizinde, teknik bilgilerin verilmesi ve kartezyen temelli bir yaklasimla ele alinmasi
yoluna gidilmemis, fenomenoloji ve hermeneutik temel alinarak incelenmistir.
Fenomenolojinin 6z'lerin arastirilmasi bigimi ve hermeneutigin yoruma dayali bilgi elde
etme yaklasimi film incelemelerinde esas alinmistir. Mekan kavraminin iizerinde
duruldugu boliimlerde fenomenolojik yaklasimi benimseyen ilk diisiiniirlerden
Heidegger'in ¢alismalart ve yorumlar1 temel alinmis, segilen filmlerin incelenmesinde
ise mimarlik ve sinemayr mekan paydasinda ele alan ve yorumlayan, Benjamin ve

Pallasmaa gibi diisiiniirlerin gériislerinden yararlanilmistir.

Segilen filmlerin ana mekanlart mekansal duyumsamalarla iliskilendirilerek
degerlendirilmis ve son bdliimde Kubrick'in The Shining filminin ana mekanlar

yarattiklart duyumsamalar ile eslestirilerek degerlendirilmistir.

1.4 iLGILI LITERATUR

Bu ¢alismanin bdliimleri disiplinlerarasi ¢alismalar, mimarlik kurami, mimarlik sinema
iliskisi ve Kubrick sinemasinin mekansal baglamini ele alan konulardan olusmaktadir.
Literatiirde bu konular1 ayri ayr1 esas alan kaynaklar bulunmakta fakat hepsinin
birbiriyle iliskilendirilerek harmanlandigi bir ¢alismaya rastlanmamaktadir. Calismada,
caligmanin amacina yonelik konularin irdelendigi kaynaklar arastirilmis ve asagidaki

sonuglar elde edilmistir.

Disiplinleraras1 yaklasim {izerine yapilan c¢aligmalar i¢in bilgi Orgiitlenmesinin ve
disipliner yapiin ele alindigi Gulbenkian Komisyonu (1996) Sosyal Bilimleri Ag¢in.
Sosyal Bilimlerin Yeniden Yapilanmasi iizerine Rapor adl1 bir kitap yaymlamistir. Kitap

haline getirilen bu rapor {iiniversiteler kapsaminda disiplinlerin nasil ayristigr ve



giiniimiizde nasil melez bir hal aldig1 konusunu ele alan baglica kaynaklardan biridir.
Disiplinleraras1 yaklagimi benimseyen ve irdeleyen kaynaklar arastirildiginda Il1.
Disiplinlerarast Mimarlik-Felsefe Toplantisi bildiri metni Nedir Mekan Dedikleri?
(Nalbantoglu 2005) karsilasilan bir diger kaynaktir.

Calismanin diger bir bolimiinii mimarlik kurami olusturmaktadir. Mimarligin ve
mekanin kuramsal agidan ele alindig1 kaynaklar arasinda Heidegger'in (2006) Varlik ve
Zaman adli eseri bu konunun temellerinin olusturuldugu kaynak olarak yer almaktadir.
Mimarlig1 felsefi agidan ele alan bir diger ¢alisma, Aydmli'nin (2002) Epistemolojik
Ac¢idan Mekan Yorumu, Mimarlk ve Felsefe adli eseridir. Bu konuda yapilan bir ¢ok
akademik caligma mevcut olmakla birlikte incelenen diger bir kaynak ise Bolak
Hisarligil'in  (2008) Martin  Heidegger'de "Mekan" Diisiincesi: Hermeneutik-

Fenomenolojik Bir Yaklagim isimli bilimsel ¢aligmadir.

Calismanin diger boliimiinii olusturan mimarlik sinema iligkisi iizerine yapilan c¢alisma
sayist Ozellikle son yillarda artmistir. Bu c¢alismalarin basinda mimar Juhani
Pallasmaa'nin eserleri gelmektedir. Bu eserlerden biri olan The Architecture of /mage,
Existential Space in Cinema'da (Pallasmaa 2007) sinemadaki mekanlar varolus felsefesi
ile ele alinmistir. Bu eser igerisinde Hitchcock, Kubrick, Tarkovsky ve Antonioni'nin
filmleri tizerinde durulmustur. Yonetmen stilleri {izerinden filmlerin mekansal
okumalarinin yapildigr diger caligmalarin arasinda ise The Wrong House: The
Architecture of Alfred Hitchcock (Jacobs 2007), Sinemada Mimari A¢ilimlar: Halit
Refig  Filmleri (Adiloglu 2005), Antonioni’den Godard’a Filmlerdeki Mekan
Imgelerinin Duyumsattiklari. Arredamento Mimarhik (Kale 2004), Mimarlik ve Sinema
Etkilesiminin Sinemasal Mekana Etkileri ve Nuri Bilge Ceylan Sinemasindan Bir
Ornek: "Uzak" (Ergin 2007) yer almaktadir.

Film ya da yonetmen stilleri agisindan inceleme yapmayan, mimarlik sinema iligkisini
genel olarak ele alan diger ¢calismalar ise Between Architecture and Film. Architectural
Design (Dear 1994), Cinema and Architecture. Overlaps and Counterpoints: Studio-
Made in the Film Industry and Studio-Based Experiments in Architectural Education.

Architectural Design (Penz 1994), Space in Time: Filming Architecture. Architecture



on Screen. The Program for Art on Film (Grigor 1993), Sine-masal Kentler.
Modernitenin Iki "Kahraman"i Kent ve Sinema Uzerine Bir Inceleme (Oztiirk 2007),

ZamanMekan. Kuram ve Sinema (Akbal 2004) olarak siralanabilir.

Calismanin son boliimiinii olusturan ve Kubrick sinemasindan The Shining filminin ele
alindig1 boliim i¢in yapilan literatiir taramasi1 sonucu karsilasilan ¢aligmalar arasinda,
Bir Stanley Kubrick Kitabi (Howard 2010), The Cinema of Stanley Kubrick (Kagan
2000), Kubrick. Inside a Film Artist's Maze (Nelson 2000), Kubrick as Architect.
Cinemas: Journal of Film Studies (Usai 1998) ve How Do Objects Communicate: Set
Design Analysis od Stanley Kubrick's "A Clockwork Orange" (Giingér 2008) yer

almaktadir.

Literatiirde yapilan kaynak taramasi sonucunda disiplinlerarasi yaklagim, mimarlik ve
mekan kurami, mimarlik sinema iliskisi ve Kubrick sinemasindan The Shining filmi ile
ilgili caligmalarin ayr1 ayri mevcut oldugu fakat hepsinin harmanlandigi, yeni
tartismalar olusturmak amaciyla sentezlendigi ve mekanin duyumsama baglaminda ele

alindig1 ¢alismalarin bulunmadigi goriilmiistiir.



2. DiSIPLINLERARASI YAKLASIM BAGLAMINDA MiMARLIK

2.1 DISIPLINLERARASI YAKLASIM

Tarihte bilim ve felsefenin iki ana kolunu olusturdugu bilgi sistemi igerisinde, 19.
yiizyilla birlikte, bilgi, farkli disiplinlere ayrilmaya baglamistir. Sistemli ve {iretken
arastirmanin uzmanlagma ile gercgeklestirilebilecegi diisiincesiyle, disiplinlesme ve
spesifik alanlara yogunlasma ortaya ¢ikmustir. 19. yiizyilda doga bilimleri, insan
bilimleri ve sosyal bilimler, canlanan tiniversite yapilarinda da artik kendi konumlarini
tarif etmislerdir. Bilgi tiirlerinin ana olarak ayrildig1 bu li¢ yapinin ardindan, her bir bilgi

tiirli de kendi i¢inde ¢esitli uzmanlasmalara gitmistir.

Bilim ve felsefenin iki kolunu olusturdugu bu bilgi sisteminde, modernlesme siireciyle
birlikte bilimsel bilgi de doga ve insan bilimleri olarak ayrisir. Bu ayrigimin ardindan
her iki bilgi alanina da yakin duran sosyal bilimler belirmeye baslar. Sosyal bilimler bu
iki bilimden hem y6ntem hem ¢aligma alan1 olarak etkilenir. Sosyal bilimler adeta bu iki
bilim arasinda kalmigtir. Wallerstein'in deyimiyle "ters yone kosan iki ata bagl gibidir";
sosyal bilimlerin "... kendine ait bir epistemolojik durusu yoktur ve doga bilimleri ve

insan bilimleri arasindaki miicadele sirasinda paramparga" olur (Wallerstein 1999).

Foucault, disiplinleri "kurallarin siirekli olarak canli tutulmasi bi¢imiyle ortaya ¢ikan
kimlikler yoluyla s6ylemin tiretimini sinirlandiran bir kontrol sistemi" olarak adlandirir
(Gulbenkian Komisyonu 1996). Bu baglamda disiplinler, insan aklini disiplin altina alan
belirli ve uygun yontemleri ve tanimi olan ¢aligma alanlari tanimlamaktir. Bu sekilde
disiplinlerin kendi sinirlar1 ¢izilmis, kurallar1 ve yontemleri belirlenmis ve bir yandan da

ne olmadiklarinin alt1 ¢izilmistir.

Bu kararsiz ve ortada olma durumuna ragmen sosyal bilimler de 19. yiizyilin ilk
yarisinda ayrisimlar gittikce belirginlesmistir. Bu kesin ayrigimlar 19. yiizyilda
belirginlesme siirecine girmis olmasina ragmen yakin ge¢cmiste ve halen giliniimiizde

sosyal bilimlerin disipliner yapisi tekrar sarsilmistir. Doga ve insan bilimlerine olan



durusu, herhangi birinden kopamayisi, bu disipliner yapmin kesin hatlar1 ile

cizilememesine yol agmistir.

Postendiistriyel donemle birlikte sanat ve bilim alanlarinda disipliner yapilar
tartisilmaya, disiplinler arasi sinirlar kalkmaya ve pek cok iligski bi¢cimi ortaya ¢ikmaya
baslamistir. Bu tartismalar, disiplinlerin kesin smirlarinin yerini kesisimlerden olusan
karmasik bir yapiya biraktigi yoniinde sonuglar dogurmustur. Bu kesisimler,

arastirmacilar i¢in yeni ¢aligma alanlar1 dogurmustur.

Gilinitimiizde daha da fazla irdelenen disiplinleraras1 yaklagim, tarihsel siire¢ icerisinde
ozellikle sanat alaninda endiistriyel donem sinirlar1 ¢izilmeden 6nce hep varolmus bir
olgudur. Bu tarihsel siirecten sonra modernlesme ile ayrisan bilgi yapilanmalar1 ve
disiplinlesme yerini siire¢ igerisinde bu disiplinlerin kesisimlerinden olusan bir aga
birakmistir. Farkli uzmanlik alanlar1 birbirlerinden kesin ¢izgilerle ayrilmamis, aksine
aralarinda yeni iligkiler dogmaya baslamistir. Kesisimlerin bu karmasik ve etkilesimli
sisteminde disiplinler melez bir hal almaya ve kendi alanlarina ait ¢6ziimleri diger

alanlarda da aramaya baslamislardir.

2.2 MIMARLIGIN DiSiPLINLERLE iLiSKiSi

Mimarlik, bir bilgi ve iiretim alan1 olarak, gerek kaynaklari, gerek iiriinleri ve gerekse
tretim bigimi ve kullandigi araglart geregi hem sadece bilimsel bilgi ile
agiklanamamakta; hem de disipliner agidan doga-sosyal-insan bilimleri olmak iizere tige
ayrilan Orgiitlii  bilgi yapist iginde bir smiflandirmaya kolay kolay tabi

tutulamamaktadir.

Uclii bilgi yapilanmasinda, mimarhigin 6zerk bir yetki alani belirleyemedigi ve diger
disiplinlerle bilgi aligverisi i¢inde bulundugu ortaya ¢ikmistir. Mimarhigin diger bilgi
alanlartyla kurdugu s6z konusu iligkiler, kimi zaman dogrudan dogruya reel mimarlik
pratigi cergevesinde kullanilacak verileri elde etmek anlaminda, kimi zaman da

mimarlig1 nesne olarak alan ve anlamaya calisan kuramsal kanatta gerceklesmistir.



Mimarlik, i¢inde bulundugu toplumsal yapinin bir parcasi, ekonomik ve siyasi diizenin
bir yansimasi, bilimsel ve teknik diinyanin bir izdiisimi olarak, gerek iiretim siireci
gerek verdigi iiriinler anlaminda c¢ok daha biiyiik bir evrenin parcasidir. Uretiminin
nedenleri ve kaynaklarini bu biiylik evrenden alir, iirlinlerini de yine bu evrenin

kullanimina sunar.

Yapi, bir mimari iiriin olarak sekillenirken, dogal girdilerin yani sira toplumsal verileri
de kullanmaktadir. Tarih bilgisinden niifus dagilimina, psikolojiden sosyolojiye degin
yine hem sosyal bilimlerin hem insan bilimlerinin siniflandirilmasi altinda bulunan

cesitli bilgi alanlar1 mimarlik tiretimi i¢in olmazsa olmazlardir.

Goriildigl tlizere mimarligin hem veri edinme anlamida hem de bu veriyi isleyip
kullanabilme anlaminda diger bilgi alanlarinin bakis acilarina ihtiya¢ duydugu agiktir.
Dolayisiyla mimarligin kaynaklarin1 olusturan yapay diinya, beseri diinya ve dogal
diinyayla kurdugu mevcut iliskisi baglaminda diger disiplinlerle bilgi aligverisi ig¢inde
bulunmasi kaginilmazdir. Buna bagl olarak da dogal bilimler, insan bilimleri ve sosyal
bilimler olmak {izere orgiitlii bilgi yapilanmasinin i¢inde mimarlik adina kamplagsmamais

bir durustan, disiplinlerarasi gidip gelebilen bir bilgi alanindan séz edilebilir.

Kendi bilgi alani hibrit bir yapilanma i¢inde olan mimarliin 6teki disiplinlerle kurdugu
bir diger iliski bi¢imi ise kendini anlamak iizere dolayisiyla kendi kuramini {liretmek
tizere bagka disiplinlerin bilgilerine, disaridan bir bilgiye ihtiya¢ duymasidir.
Mimarligin kuramimm iretme niyetiyle diger disiplinlerin bilgi alanina basvurmasi
cogunlukla disiplin sinirlarinin belirsiz yapisina baglanmaktadir. Bu belirsizlik ve
disiplinleraras1 gelgitler, mimarlik kuraminin gii¢lendirilmesi bakimindan olumludur.
Kuram ise mimarligin 6zelestiri yapabilmesi i¢in gereklidir. Mimarlik disiplinlerarasi
yaklasimla kendini daha genis bir kiiltiirel ve kuramsal tartisma i¢inde konumlandirarak

yapmasi gereken Ozelestiri icin gereken araglari elde edebilir (Balamir ve Erkal 1999).

Leach’ e gore, “Mimarlik sinir koyucu ve yikici bir meslek olarak, fiziksel sinirt ve
bunun asimini, yani kapwyt tasarlar. Mecazi olarak bu ogeler diger diisiince
alanlarinda ortaya ¢ikar... Mimarliga bu mecazlari yeniden dondiirmek, mimarhiga
kendi mecaziligini (béylece kayganlhigini) ve kavramsalliga olan baghligini
hatirlatmaya yarayacakur.” (Balamir ve Erkal 1999).



Mimarligin diger alanlarla kuramsal boyutta aligverisinin olumlu olmasinin temelinde,
mimarlik kuraminin disiplinlerarasi bir iiretim alani olmasinin yani sira mimarligin
kendisinin bir bilgi alan1 olarak sinir asimina ihtiya¢ duyan ve buna olanak taniyan bir
bilgi alan1 olmasi yatmaktadir. Mimarligin smurlar arasindaki kaygan durusu ise bu

aligveris ve sinir agimina olanak saglar.

Gerek reel mimarlik tiretimi gerekse kuramsal {iretim olsun, mimarlik daima ayrigmis
bilimsel bilgi yapilanmasi i¢inde ¢okdisiplinli ve hibrit bir bilgi alan1 olusturmustur.
Mimarligin 6znesi insan oldugundan dolay1 etkilesim halinde oldugu disiplinler insani
Ozne olarak alan disiplinlerin sayisiyla dogru orantilidir. Psikoloji, sosyoloji, politika,
cografya, sehir planlama, felsefe, arkeoloji bu disiplinlerden birkacidir. Mimarligin
dogas1 geregi gorsel iletisim bigimleri ile iliskisi ise kaginilmazdir. Modern diinyanin
yeni sanati olarak beliren ve hizla gelisen fotograf ve fotografin hareket ve sesle
evrilmis hali olan sinema, mimarligin etkilesim halinde oldugu temel gorsel iletisim

bi¢imlerindendir.



3. MIMARLIK VE SINEMADA MEKAN OLGUSU

3.1 MIMARLIKTA MEKAN

‘Mekan’, zaman gibi var olusa iliskin temel unsurlardan biri olmasina karsin, bilgi
kurami acisindan tanimi oldukg¢a giic olan kavramlardan biridir. Giinliik yasamda
mekanin 6lgiilebilen nesnel 6zelliklerinin baskin oldugu siradan kullanim yaygin olsa da
mekan 6znel deneyimlere bagli varolan, farkli tiirden algilama bigimleri olan karmasik

bir olgudur.

Mekan, kimi zaman bir ev ya da yurttur, belli bir kutsallik atfedilir, kimi zaman
asilmast gereken bir engeldir, disinda ya da i¢indeyizdir. Her tirlii duygu ve
diigiince yapisina bagl izi, icinde muhafaza etme ozelligine sahiptir. Karar alma
seklimiz, giindelik yasamdan uzun vadeli eylemlere kadar farkli mekan algilarina
bagli olarak etkilenir ya da belirlenir. Mekan ol¢iilebilen nesnel ozelliklerinden ¢ok
oznel algilara, farkli zamansal durumlara bagh olarak toplumsal gercgekleri
olusturur ya da yonlendirir. (Kogyigit, 2007, ss. 26-27)

Mekanin 6znellik ile olan bu baglantisi mekansal ¢alisma ve arastirmalarin belli bir
nesnellik temelinde ve bilimsel agidan belirlenen nesnellik ilkesine bagli olarak
yiirlitilemeyecegi anlamina gelmez. Mekanda, 6znel algilara bagli olarak belirlenen her
tiirlii olusun maddesel bir karsilig1 vardir. Mekan ne sadece somut fiziksel bir sey ne de
sadece soyut bir kavramdir. Mekan cansiz, sabit, duragan degil, canli, degisken ve

akiskandir. Hem kavram hem de gercekliktir (Arslan Avar 2009).

Mekanin bilgi kurami agisindan tanimlanmasii zorlastiran bu karmagik yapisinin
kavramsallagsmasinda etkili olan ilk teorisyenlerden biri Moles’ tur. insanmn mekani
diizenlemesinin, mekana iliskin imajlarinin sonucu oldugu seklindeki temel
gozleminden hareketle bu imajlarin altindaki diisiince tarzini irdelemis ve insanin
mekana iligkin anlayiglar1 iki felsefi sistem arasinda paylastirmistir (Moles 1993).

Bunlar, Kartezyen felsefeye dayali mekan anlayisi ve Fenomenolojik Mekan anlayigidir.

3.1.1 Kartezyen Felsefeye Dayali Mekan Anlayisi

Moles’in Kartezyen felsefeye dayandirdigi bu anlayis rasyonel bir yaklagimla ele alinan

matematiksel-fiziksel mekan anlayisidir. Kartezyen felsefede mekan, anlamdan
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bagimsiz ve anlama kayitsiz bir mekandir; insanin disinda kaldigi, insa edilmemis, insan
dahil tim gercekligi kucaklayan evrensel bir ¢ercevedir. Rasyonel diisiincenin iiriinii
olan bu kartezyen mekan anlayisi, geometrinin i¢erdigi bir yayilim fikrini icermektedir.
Bu felsefede mekan, diinya i¢inde oturmayan bir gozlemci tarafindan gozlenen, higbir

noktasi digerinden koordinatlar1 diginda farklilasmayan bir yayilimdir (Kogyigit 2007).

Kayitsiz ve tarafsiz bilim adaminin tavri olan kartezyen mekan anlayisi mekani bir
yayilim, fiziksel bir olgu, bir ¢erceve olarak niteler. Bu bakis agisina gore miithendis ve
mimarin mekan anlayis1 6znellikten uzak bilimsel verilere dayali dlgiilebilir geometrik
bir yayilimdir. Kartezten felsefe ile mekana, basit neden-sonug iliskilerine dayandirilan,

modern bilime 6zgii dl¢iitlere uyan kesin bir tanim getirmek miimkiindiir.

Mimar i¢in mekan bir veridir. Mimar ¢esitli varliklar: bir yogunluk olarak kiigiik ve
biiyiik hacimler i¢ine dolduran kisidir; mimar, Moles’in deyisiyle, geometriyi
insanilestiren, yani geometriye insamin sahip oldugu ozellikleri [eigenschaften]
veren ve mekant kendilenebilir [eigentum] kilan kimsedir. Burada modast ge¢mis
bir hiimanizma s6z konusu degil; mimar i¢in, baglangicta hicbir insan ayricalikli
degildir. Mimar profesyonelce bir davranmisla, insanlart ya da hacim olarak
varliklar: rasyonel bir birlikte varolus (coexistence) icinde ele alarak ve yine
rasyonel yontem ve kurallara gore bir takim hiicreler/bolmeler igine dagitan,
mekant  gozleyen ve malzeme gibi kullanan biridir. Mimar, bir mekan
miihendisi/mekan teknisyenidir. (Bilgin, 2003)

Yiizyillar boyu fiziksel mekan iizerine kurgulanan bu bakis acis1 kartezyen felsefenin
diisiincesi olarak kendini dayatmis ve modernitenin baslica kaynagi olmus olsa da,
sosyal olgularin agiklanmasi, insanlarin mekansal i¢ duygulanimlari ve mekanin dogal
yonleri i¢in ¢Oziim Onerileri getirilmesinde yetersiz kaldigi yoniinde elestirilmistir.

Bunun iizerine Fenomenolojik yaklagim ile ele alinan mekan kavrami ortaya ¢ikmustir.

3.1.2 Fenomenolojik Mekan Anlayisi

Bircok diislinlir modernizmin etkilerinin goriildiigi bircok alani elestirdikleri gibi,
modernizmin mimarlik alanina yaptigi tahribatlara da elestirerek deginmislerdir.
Modern bat1 felsefesinde mekan ve doga, insandan bagimsiz olarak, insanin bir nesne
olarak tasarlayip sekillendirecegi olgular olarak ele alinmistir. Mekan deyince siirekli
olarak, i¢inde insanin olmadigi, disinda olup onun isleyip yapilandiracagi bir

malzemeler, nesneler y1§in1 akla gelmistir. Oysa mekan ve doga insandan kopuk olarak
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ele alindiginda hep bir yan1 eksik kalacaktir. Aras'in ¢aligmasinda belirttigi gibi “insan
doganin i¢inde kendini var eder, varligin1 dogayla beraber ortaya koyar, dogayla beraber

kendisini fark eder. Insan doganin disinda degil igindedir.” (2010, s. 22).

Mekanin anlasilmasi, kartezyen temelli, kolaycit bir bigimde basit neden-sonug
iligkilerine dayandirilan, modern bilime 6zgii 6l¢iitlere uyan kesin bir tanim getirmek
gibi bir yaklasim ile degil, onun tiim boyutlar ile ele alindig1 hem kavramsalliginin hem

de gercekliliginin irdelendigi fenomenolojik bir yaklasim ile miimkiin olabilir.

Mekan, igerigindeki somut cisimler, barindirdigi eylemlerin biraradaligi ile soyut
diizlemde de diistiniilmelidir. Mekan kavramina salt fiziksel bir yaklasim, matematiksel
¢oziim ile ele alinmasi ve smirlandirilmast onun hicbir zaman tam olarak
anlasilamamasi demektir. Mekan i¢in yapilan rasyonel ¢oziimlemeler, sosyal olgu ve
olaylarin agiklanmasinda, algilanmasinda ve ¢6zliim Onerileri getirilmesinde yetersiz
kalmaktadir. Bu yilizden fenomenolojik mekan anlayisi tek basina salt mutlak bir
mekandan s0z etmenin imkansiz oldugunu ortaya koyar. Fenomenolojik diisiincenin
yayginlik kazanmasi ile birlikte mekan salt t6z olarak degil, anlam tagiyan ve

anlamlandirilan bir varlik olarak kabul edilir.

Son yiizyilda mimarlik, Merleau-Ponty’den Gadamer’e, Deleuze, Bachelard ve
Derrida’ya kadar bir¢ok disiiniiriin 6zellikle de Heidegger’in katkisiyla mekan
kavraminin insanin da i¢inde yer aldig1 ve kendi varolusunu gergeklestirdigi bir kavram
olarak distiniilmeye baslanmistir. Heidegger, mekan yorumunu insanin mekan ile
kurdugu iliskide temellendiren bir iletisim sorunu olarak ele alir. Heidegger
diisiincesinde mekan, kendi basina varolan, mutlak bir olgu degil, bir etkilesim ve
deneyim yeri olarak goriiliir. Heidegger, modern zamanlarin mekani i¢i bos bir
kavramsal kalip haline getirdigine, tarihsel siire¢ i¢inde mekanik bir kavrama

doniistiirdiigiine, nesnellestirdigine vurgu yapar.

Heidegger, Varlik ve Zaman’in ilk bigimi sayilan 1924 yilina ait yazisinda bunun altini

sOyle cizmektedir:

Mekan kendi basina hicbir sey degildir, mutlak mekan diye bir sey yok.
Aristoteles 'in bilinen bir onermesinde soylendigi gibi, mekan ancak icerdigi cisimler
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ve enerjilerle varolur. Zaman da kendi basina hi¢ bir sey degildir;, o da yalnizca
icinde yer alan olaylar sonucu kendini siirdiiriir. Ne mutlak zaman vardir, ne de
mutlak eszamanhilik [Gleichzeitigkeit]. (Nalbantoglu, 2006, s. 13)

Heidegger bir seyin etrafinda bulunanlardan meydana geldigini ve etrafta bulunanlar
bir araya getirdigini belirtir. Bu nedenle Heidegger “nesne” yerine “sey” kelimesini
kullanir. Ciinkii nesne, 6znenin karsisinda yer alir ve insandan bagimsiz olarak ele
almir. Iste bunun &niine gegmek icin Heidegger, insanin etrafindakileri kullanarak
varolugsal anlamini kazandigint vurgulamak i¢in “sey” kelimesini kullanir. Mekan
kavrami da bu cer¢evede diisiiniildiigiinde, i¢inde barindirdig seyleri bir araya getirerek
olusmaktadir denilebilir. Oznenin karsisinda, ondan bagimsiz, i¢i bos ve donuk
olmaktan c¢ok, icinde ve etrafinda bulunanlarla varolan ve insanla daima iliskili bir
‘sey’dir (Heidegger 2006). Heidegger, mekan - insan iliskisini soyle dile getirir:

Oyle bir ortam yaratilr ki, kisi varoldugu diinya baglami icinde kendi varolma

olasiligini kavrar; goriinmez olani goriiniir kilar. Bu kavrayis bigimi ise mekanin bir

“duyumsal kavrayig” nesnesi olarak diigiiniilmesini gerekli kilar. (Aydinli, 2002, s.
46)

Mekan, bir etkilesim ve deneyim yeridir, insandan bagimsiz ele alinamaz ve salt
geometrik bir yayilim degildir, Alman diisiinir Martin Heidegger (1889-1976)’in
hermeneutik-fenomenolojik yaklagimindaki gibi insanin yer ile olan iliskisinin
anlagilmasimi saglar. Mekan1 tanimlamadan Once, onu anlamanin gerekliligine inanan
Heidegger, “diinya-iginde-olmak™ diisiincesi ile insan1 ve onun diinyasini varolusunun
ayrilmaz bir biitiinii olarak anlatmaktadir (Bolak Hisarligil 2008). Heidegger’e gore
diinya-iginde-olmamizin temel boyutu mekandir. Mekana fenomenolojik olarak
yaklasan Heidegger, onun diinyanin biitlinii ya da deneyimleyen kisi i¢in 6nemini ortaya

koyan “deneyimleme”yi anlamaya ¢alismaktadir.

Heidegger, bir mekan igerisinde varoldugumuz degil, mekansal olarak varoldugumuz
gercegi lizerinde durarak, mekanin algilanan ya da kavranan bir sey olmadigini, aksine
varolma bi¢imimiz oldugunu diisiiniir. Bu durumu “diinya-i¢inde-olmak™ olarak anlatan
Heidegger’in kastettigi sey, iki seyin birbiri i¢inde olmasi ve bunun i¢in de bir mekanin
gerekliligidir (Bolak Hisarligiil 2008). Heidegger’in diisiincelerinde “yer”’lesme, Gaston
Bachelard’in “Mekanin Poetikasi’nda imgelem ve yer iliskisi, Merleau-Ponty’ nin

bedenlesme iizerine yaptigr fenomenolojik ¢alismalarda beden kendisi olarak, yasayan
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olarak, icinde bulundugu diinyadan ayrismamistir. Bu ¢alismalar icerisinde
Heidegger’in fenomenolojisi, yeri ayr1 bir varlik ya da digsal bir nesneye indirgemeden,
Varligin ilksel mekansalligi anlaminda sorgulamaktadir. Heidegger, “insan ve mekan”
iliskisi denildigi zaman, insan ve mekanin birbirinden ayr1 seyler olarak anlasilmamasi

gerektiginden sdz eder. insan ve diinya bir biitiindiir.

Heidegger, Varlik ve Zaman’in (1927) ilk bi¢imi sayilan, 1924 yilina ait yazisinda
bunun altin1 agikga soyle ¢izmektedir: Heidegger, Bachelard ve Ponty’nin diisiincelerine
paralel olarak mekan, Aristoteles’in “topos”undaki gibi “bir seyin bir yerde
bulunusu”nun ifadesi degildir. Ciinkii Aristoteles’de mekan i¢i bos bir yer degil, bir
seyin etrafinin bir baska seyle sarilmasi, ¢evrelenmesi anlamindadir; bir bardak su
orneginde bardagin igindeki bosluk degil, bardagi igeren topostur (Bolak Hisarhigiil
2008).

Mimarlikta mekanin Aristoteles’in bu diisiincesi baglaminda ele alinmasi, onun sadece
ici bos bir yer olarak degil, cevreledigi ve icerdigi unsurlar ile anlasilmasi gerektigini
ifade eder. Insan ise bu cevrelenen yerin bir dgesi, bir pargasidir; fakat mekandan

bagimsiz var olan degil, mekan ile var olan bir unsurdur.

Hans-Georg Gadamer’in yazdiklar1 mekanin tek bagina varolmadigini ve sadece gérme
duyusuyla algilanmasmin eksik olacagini, onun ancak i¢inde-disinda-onunla-

varolunarak anlasilacagini anlatir:

Her sanat ¢calismasi kendi zamansalligimi yiikler omuzlarimiza. Bu salt dil, miizik ve
dansla ilgili sanatlarla da simirl degildir. Daha duragan sanatlar: diistindiigiimiizde
ammsamamiz gereken su ki, resimleri de kurgulamak ve okumak, mimari bigimler
icine girip onlart kesfetmek zorunda kalryoruz. Bunlar da zamansal siireglerdir. Bir
resmi bir baska resim kadar ¢abuk anlayamayabiliriz. Hele mimarlhk soz konusu
oldugunda bu daha da dogrudur. Cagimizin teknolojik yeniden-iiretme bicimleri bizi
oylesine yaniltiyor ki, insan kiiltiiriiniin herhangi bir biiyiik mimarlik amti oniinde ilk
kez durdugumuzda belirli bir diis kirikligi yasamamiz ¢ok miimkiin. Ciinkii bildik
fotograflarindaki kadar sanatsal goriinmezler goziimiize. Aslinda, bu diis kirikliginin
bize telkin ettigi sudur: Binanmin imge olarak salt sanatsal niteligiyle yetinmeyerek,
ona bilfiil bir mimarlik sanati olarak yaklagmaliyiz. Bunun ger¢eklesmesi i¢in de
binann i¢inde disinda etraflica dolasmak gerekir. Ancak bu yolla, ¢alismada bizleri
nelerin  bekledigine iliskin  bir fikir edinebilir, onun yasam  hissimizi
zenginlestir[ebil] mesine izin vermis oluruz. (Nalbantoglu, 2006, s. 3)
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Heidegger’in  varolusa dair olgusal ¢Ozlimlemelerinin  mimarlik alan1 igin
yorumlayanlardan biri olan Finli mimar kurameci Juhani Pallasmaa, fenomenolojik
mekan anlayisina paralel olarak mimarligin iletisimsel giicliniin kaybolusu ile ilgili
calismalar Uretmistir. Pallasmaa’nin mimarhigin iletisimsel giici tizerine yaptigi
calismalarin O6nemli bir kismi sinema-mimarlik arakesitindeki disiplinlerarasi
calismalardan ve film okumalarindan meydana gelmektedir. Pallasmaa, mekan

kavramini bu perspektifte ele alan ¢agdas mimar ve kuramcilarin basinda gelir.

Pallasmaa’ya gore mimarhikta anlam, modern hareketin gézden kacirdigi insan
varolusunun sembolize edilebilmesiyle iliskilidir. Pallasmaa’nin ¢ikis noktasi,
oznenin nesneyle olan iliskisinde belirleyici olanin o nesneye ait fiziksel gerceklikten
¢ok onun algilanist oldugu goriisiidiir. Buna gére herhangi bir ¢alismanin sanatsal
boyutu, onun fiziksel boyutlar: yerine onu deneyimleme bi¢imimizde yatmaktadir.
Mimarlikta ise formlar kendi baglarina hi¢hir anlam ifade etmezler. (Kogyigit,
2007, s. 49)

Sonugta, Heidegger’in belirttigi gibi diinya-iginde olmamizin temel boyutunu olusturan
mekan, insan deneyimini olusturur. Boylece mekan, bir etkilesim ve deneyim yeri
olarak diisliniilmelidir. Salt fiziksel ve matematiksel yonleri ile ele alinarak donuk, i¢i
bos, ruhsuz bir sekilde algilanan mekan kavrami mimarligi ve mekani anlamak igin
yetersizdir. Bu ylizden mekan kavramini daha varolussal ve insanla i¢ i¢ce ele almak,

mimarligin ve mekanin anlamlandirilmasi ve tanimlanmasi i¢in kaginilmazdir.

Fenomenolojik yaklagim, mekanin bir etkilesim ve deneyim yeri olarak goriilmesi
nedeniyle, sinemadaki gérsel anlatinin temelini olusturan ‘mekan’ ve ‘mimarlik’ {izerine
yapilan c¢aligmalarda benimsenmesi gereken ve yeni agilimlara ve okumalara olanak
saglayan bir yaklasimdir. Mimarhigin Kartezyen yaklagimin temelindeki gibi salt
fiziksel ve matematiksel ele alimi sinemada s6z konusu olmadigindan, insan {izerindeki
etkisi, insanla iligkisi ve bunlarin dogurdugu bircok olgu ancak fenomenolojik ve

hermeneutik yaklagimla ele alinabilir.

3.2 SINEMADA MEKAN

Sinema, giindelik yasam diinyasina dair bir deneyimdir. Yasamin bir yeniden iiretimi
olan sinema, tipki yasamin kendisi gibi zaman ve mekan boyutlarinda varolur. Mekan,

zaman ve hareket kavramlarini i¢ ige gegmis bigimde ele alan sinema igin mekan, iki
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temel kaynaktan biridir. Bagka bir deyisle sinemada anlatilar, dykiilerin aktarildigi
yerlere gereksinim duyarlar. Mekansiz hi¢bir olay orgiisii olamayacagi ve sinema
perdesinin bir anlat1 alan1 oldugu diistincesinden yola ¢ikildiginda sinemada zaman ve
mekanin kaginilmaz boyutuyla karsilagilmaktadir. Sonugta sinema sadece izlenen bir
goriintli olsa da zaman ve mekan algisiyla oynayarak imgeleri dontistiiriir ve farkli bir

gergeklik boyutunda imgeleri yeniden tiretir.

Sinema bize daha dnce hi¢ diisiiniilmemis, dev bir devinim saglar! Bir zamanlar icki
evlerimizin, odalarimizin, tren istasyonlarimin ve fabrikalarimizin arasina hapsolmus
gibiydik. Daha sonra sinema geldi ve zindandan olusma bu diinyayt saniyenin onda biri
uzunlugundaki zaman pargaciklarimin dinamitiyle paramparga etti; simdi bu diinyanin
genis bir alana yayimis yikintilart arasinda seriivenli yolculuklara ¢ikmaktayiz...
(Benjamin 1995, s. 64)

Walter Benjamin, sinema iizerine yazdigi bu cilimlelerle sinemayir mekan olgusu
tizerinden betimlemistir. Benjamin’in belirttigi gibi sinema, izleyiciye bir devinim
saglar. Izleyici artik anlatiyr deneyimleyen, séz konusu zamanda ve mekanda
duygulanim yasayan konumdadir. Bir baska deyisle seyirci artik fiziksel olmasa da
zihinsel olarak o zamana gider ve sinemasal mekan i¢indeki deneyim siirecinde tiim
duyularin1 kullanarak o mekanda varolur.
Bir film izlenirken sadece gozlerle degil, tiim diger duyu organlariyla birlikte sinemasal
mekanda gecen olaywn icine girilir. Film imgeleri kendilerini bu duyulara actiklar
Olgiide de, seyirciyi sinemasal mekan imgeleri icinde serbest bwrakip, yoruma agik
deneyim alanlart olustururlar. Bellegimizdeki imgelerin perdedeki goriintiileri
tamamlamasi ile hissedilir kilinan mekanlar ve yansitilan yasam durumlari, imgelerin
bizim bedenimizde uyandwrdiklar: dogrultusunda anlam kazanwrlar. (Kale 2004, s. 102)
Sinemada mekan, mimari teknik 6zelliklere sahip olmasindan ¢ok yarattigi duygulanim
ile varolur. Duygulanim agisindan mekan sec¢imi ve kullanimi o kadar 6nemlidir ki aym
hikaye i¢in farkli iki mekanda c¢ekim yapildiginda izleyicide birbirine tamamen zit
duygulanimlar elde edilebilir. Mekanin filmin izleyicide yarattig1 etki i¢in belirleyici
unsurlardan biri oldugunu ve mekan kullaniminin filmin hikayesi i¢in Onemini
Pallasmaa su sekilde ifade etmistir:
Yasanan mekan, tekdiize, degersiz mekan degildir. Ayni olay - bir opiisme ya da
cinayet - yatak odasinda, banyoda, kiitiiphanede, asansorde ya da c¢ardakta
gecmesine bagh olarak tamamen farkl bir hikayeye doniigiir. Bir olay kendine ozgii
anlamint giiniin hangi saatinde meydana geldigine, aydinlatmaya, hava durumuna
ve ses manzarasmma gore alir. Ayrica, her mekanin olayla birlesen bir tarihi ve

sembolik ¢cagriszmlart vardwr. Bu yiizden sinematiK bir olayin sunumunun mekanin,
yerin ve zamanin mimarisinden ayrilmasi kesinlikle miimkiin degildir ve bir film
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yonetmeni, ¢ogu zaman farkinda olmadan yapsa da, mimariyi olusturmak
zorundadir. Sinemadaki mimariyi bu kadar incelikli ve agiklayict kilan da kesinlikle
bu masumiyet ve mimarinin mesleki disiplininden bagimsizliktir. (Pallasmaa 2007, s.
20-21)

Sinemada mekan olusturmanin mevcut yapiy1r kullanma, kurgulanan mekanin maketini
insa etme, i¢ mekanlart farkli yerlerde tekrar olusturma, teknolojik yeniliklerden
faydalanarak sonsuz olanakla sanal mekanlar olusturma gibi bir ¢ok ¢esidi vardir. Fakat
mekanin sinema i¢in 6nemi ve degeri hepsinde aynidir; izleyici i¢in baska higbir sey ile
olusturulamayan bir duygulanim yaratir. Mekanin izleyicide yarattigi duygulanim, ne

ses ne replik ne de bagka bir goriintii ile yaratilabilir.

3.3 MIMARLIK VE SINEMA ILiSKIiSi

Mimarligin ve sinemanin 6ziinii olusturan kavramlar olan zaman ve mekanin ortak
oldugu diisiiniilirse, bu iki disiplin arasindaki bagmn ‘etkilesim’den bir adim ileride
oldugu sodylenebilir. Mimarlik kendini ararken sinemay1, sinema ise kendini yaratirken
mimarlig kullanir.

Resim, roman, tiyatro ve miizikten farkli olarak mimarlik, sinemayla etkilegsim haline

girebilen ¢evresel sanatlardan biridir. Mimariigin sadece bir inga sistemi degil,

gorsel gevresel bir sanat olmasi bu etkilesimin en énemli paydasidir. Mimarligin

islevi pratik amacglara hizmet etmektir. Monaco’ya gorve: 'Film goriintiilerinin

insanlart gorsel olarak sarmasina karsilik mevcut olan yapisal ayrilik, filme

dokunulamamasi, dogrudan iletisim kurulamamasi, mimarligin diger sanatlardan

daha fazla olarak bu karsilikli etkilesimde israr ediyor olusu, mimarlik ve sinema
arasindaki iliskinin ilk agamasidwr.’ (Ergin 2007, s. 12)

Sinema, sadece zamansal ve mekansal ve yapist dolayisiyla degil, ayn1 zamanda 6ziinde
yasam (yasanilan) mekanini ifade etmesinden dolay1r mimari ile yakindir. Bu iki disiplin
ayrintili yagam gorilintiileri yaratir ve ortaya cikarirlar. Yapilar ve sehirler kiiltiir
goriintiileri ve 6zel yasam sekilleri yaratir ve korurlar, ayn1 sekilde sinema yapildig:
zamanin kiiltlirel arkeolojisini ve donemini ifadesini aydinlatir. Bu iki sanat bi¢imi de
varolugsal mekanin nitelik ve boyutlarini tanimlar; ikisi de yasamin deneysel sahnelerini

yaratirlar.

Icinde mimariden gériintiiler bulunmayan bir film bulmak zordur. Bu iddia, filmin

icinde gercekten bir bina goriinse de goriinmese de dogrudur, ¢iinkii bir goériintiiniin
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cercevelenmesi, ya da Ol¢eklendirilmesi veya aydinlatma, halihazirda belli bir yerde
bulunuldugunu gosterir. Diger bir yandan, bir yer belirlemek mimarinin temel gorevidir;
mimarinin ilk isi insanin diinyadaki yerini belirlemektir. Martin Heidegger’in de ifade
ettigi gibi, bizler diinyaya firlatilmisiz. Mimari yoluyla dislanmislik ve yabancilagsma
hissini sicak bir yuva hissi alir. Mimarinin -insan varliginin iskeletinin- karakteristik
ozelligi olan yer, mekan, durum, olgek, aydinlatma vb. yapilanmasi, kaginilmaz bir
sekilde her tiirdeki sinematik ifadeye sizmaktadir. Mimari, mekan yaninda zamani da
net bir sekilde belirtir. Karsten Harries “Mimari sadece mekanin evcillestirilmesi degil,
aynt zamanda zamanin terdriine karst derin bir savunmadir. Giizelligin dili esasen
zamansiz bir gergekligin dilidir.” demistir. Zamanin yeniden yapilandirilmasi ve agikca
belirtilmesi -yeniden siralanmasi, hizlandirilmasi, yavaslatilmasi, durdurulmasi ve

tersine dondiiriilmesi- sinematik ifadede ayni derecede gereklidir.

Walter Benjamin (1995), calismalarinda mimariyle sinema arasindaki baglanti {izerinde
durmaktadir. Sasirtici bir sekilde, bariz gorselliklerinin haricinde bu iki sanat formunun
aslinda dokunsal sanatlar oldugunu Onerir. Mimari ve sinema Oncelikli olarak resim
sanatinin saf gorselligine zit bir sekilde dokunsal boyut yoluyla iligki kurar.
Benjamin’in fikrine gore, bir filmi izleme durumu izleyiciyi bedensiz bir gézlemci
haline soksa da, hayali sinematik mekan izleyiciye bedenini geri verir, ¢linki
deneyimsel, dokunsal ve devingen mekan, giiclii duyumsal tecriibeler saglar. Bir film
gozler kadar kaslar ve deriyle de izlenir. Hem mimari hem de sinema, mekani
deneyimlemenin duyumsal bir yoludur ve hafizamiza kaydedilen goriintiiler retinal

resimler olduklar1 gibi, viicut bulup dokunsal goriintiilere de dontistir.

Sanatg1 tarafindan belirlenen mimari mekanin 6zii, islevsel gerekliliklerden, teknik
kisitlamalardan ve mimarlarin mesleki kurallarinin sinirlamalarindan  bagimsizdir.
Sanatginin  algiladigi mimari zihinsel goriintiilerin, anilarin  ve riiyalarin  bir
yansimasidir; sanatg¢t bir zihin mimarisi yaratir. Yine de, mimarlarin somut maddelerle
yaptiklar1 ¢aligmalar bile, psisik igeriklerini ve yankilarini ayni varolugsal tecriibelerden
ve insanin zihinsel yapisinda biriken goriintiillerden alir. Gergek mimari bile eger

unutulmus anilar ve hislerin bilgisine dokunabilirse ruhumuzu etkileyebilir.
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Pallasmaa’nin sinema ve mimarlik etkilesimi ve son yillarda bu konuda yapilan
calismalar ile ilgili verdigi 6rnekler bu etkilesimin yadsinamaz 6l¢iide 6nemli oldugunu

kanaitlar niteliktedir:

Diinyadaki bir¢ok mimarlik okulunda yeni ilgi sinemadir. Daha nitelikli ve uyumlu
mimarligi kesfetmek amaciyla filmler iizerinde c¢alisilmaktadir. Ayni zamanda
Bernard Tschumi, RemKoolhaas, CoopHimmelb(l)au ve Jean Nouvel gibi
glintimiiziin en saygin oncii ornekleri mimari yaklagimlarimin  bigimlenmesi
konusunda sinemanin onemini kabul etmislerdir. (Pallasmaa 2007, s. 13)

Sinemanin mimarlik ile olan iligkisini en ¢ok irdeleyen mimarlardan biri olan Jean
Nouvel, sinematik imgelemin ve deneyimin mimari eserleri i¢in dnemli bir esin kaynagi
oldugunu su sozleri ile agiklamistir:
Mimari, sinema gibi, zaman ve hareket boyutunda yer almaktadir. Insan bir binay
art arda gelen béliimler olarak gériir. Bir bina insa etmek, iginden gecilen kontrast
ve baglantilarin etkilerini tahmin etmek ve arastirmak demektir... Cekim/ayrim
devamiiligi olan bir binada, mimar kesmeler ve diizenlemelerle, iskeletler ve
agimlarla ¢alisir... Alan derinligiyle ¢alismayi, mekanmi kalinligi bakimindan ele

almayr ve béylece farkli gériintiilerin bindirilmesini, zorunlu gegis noktalarindan
okunabilen diizlemleri severim. Biitiin binalarimda bu vardir...” (Pallasmaa 2007, s. 17)

Her tiirlii sanatsal etkide oldugu gibi, sinematik deneyimde de bir sanrisal etki vardir.
Benjamin (1995) bu konudaki diisiincelerini “Artik istedigim seyi diisiinemiyorum.
Diisiincelerimin yerini hareketli goriintiiler aldi. Bir sanat eserinin karsisinda konsantre

olan bir adam, onun tarafindan zapt edilmistir.” seklinde dile getirmistir.

3.4 MIMARININ SINEMADAKI YANSIMALARINA ORNEKLER

Mimari ve mekanin sinema filmleri lizerinden incelemesi yapildiginda ele alinabilecek
bir ¢ok film mevcuttur. Bu c¢aligmada ele alinan filmler, mekan baglaminda
incelendiginde tiirlerinin 6ne ¢ikan filmleridir. Bu filmlerden ilki Jacques Tati'nin
yonettigi 1958 yapimi Mon Oncle filmidir. Mon Oncle, mimari tizerinden modernizmin
elestirildirigi bir filmdir. Ikinci olarak incelenen film ise Hitchcock sinemasindan
Psycho filmidir. Film 1960 yapim1 olup sinema tarihinde korku temali filmlerin baginda
gelmektedir. Incelenen iigiincii film Lars Von Trier'in ydnetmenligini yaptign 2003
yapimi Dogville'dir. Film mimari baglamda incelendiginde digerlerinden farkli olarak
varolan mimari degil olmayan mimari ile karsilasilmaktadir. Mekanin varolusunun

kadar yokolusunun da bir anlatim olusturdugu belirtilmekte ve olmayan mekanlarin bu
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anlatima etkileri tizerinde durulmaktadir. Dordinct ve son olarak incelenen film ise
2008 yapimi ve yonetmenligini Andrew Stanton'in istlendigi Wall-E'dir. Wall-E'nin
mekan baglaminda incelenmesinin nedeni bir animasyon film olmasi ve mimarinin

yoktan var edilerek tasarlanmasidir.

3.4.1 Mon Oncle (1958)

Jacques Tati’nin 1958 yapimi filmi Mon Oncle (Dayim) (Sekil 3.1), modern tasarim
anlayisinin  yasami ne denli etkiledigini, zorlastirdigini, makinelestirdigini ve

ruhsuzlastigini vurgulayan, mimarlik tizerinden sert bir modernizm elestirisidir.

Sekil 3.1: Mon Oncle filminin afisi

UN FILM O

JACQUES TATI

Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0050706/

Kendi filminin anafikri i¢in “Birisi bir ev yaptiZinda birileri ona, ‘dikkat et, fazla iyi
yapilmis olabilir’ diyebilmeli.” (Giileng 2010, s.13) diyen Tati’nin filminin en iyi

tanimlarindan biri Sungu Capan’a aittir:

Keskin mizahin yergi oklarimi savurmaktan geri durmadigi Fransiz burjuvazisinin
tiiketim ¢ilginligini, modern yasamin getirdigi kargasadan Tirkiip, siirekli basina
gelen olaylart sineye ¢ekip, eski saglam degerlere ozlem duyarak siradan bir evde
al¢akgoniillii diinyasinda yasayan Bay Hulot ile her tiirlii konfora sahip ama
sonradan gormelere mahsus yoz bir zevkin iirtinii olan aswt modern bir mimarinin
belirginlestirdigi, saray yavrusu, Amerikan tarzi bir villada ziippe anne-babastyla
yasayan, tipik zamane veledi yegeninin, ¢atisan ve celisen iligkileri iizerine gelisen

bir dykii. (Dinger, 2011)

Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra Fransa agir kayiplar vermis, sanayi ve ekonomi

felaketten nasibini almis ve kentler biiyiik bir yikim sonrasi yerle bir haldedir. Fakat

20


http://www.imdb.com/name/nm0004056/
http://www.imdb.com/title/tt0050706/

Amerika’nin yardimlari sayesinde iilke kisa bir siirede bu yikimin iistesinden gelmistir.
Amerika’nin yardimlar1 ile kurulan modern yasam, gelenekseli inkar etmis ve yeni
konutlari, okullari, fabrikalar1 ile kolay, otomatik, ruhsuz ve tiiketim odakli bir hayati
insanlara dikte etmistir. Savas ve yokluktan ¢ikan halk ise bunu -tabi Kki- sorgusuz
sualsiz kabullenmis ve bu yasam i¢inde onlar da bir makineye doniismiistiir. Filmde bu
modern yasamin kuklalar1 olan ¢ekirdek ailenin ev, okul, is liggeninde yasamlarina tanik
olunmaktadir. Tati, filmde sert bir dille elestirdigi yasam seklinin tam karsisindaki

Hulot Amca roliinde yerini almistir (Sekil 3.2).

Sekil 3.2: Tati, Hulot Amca roliinde

d ) ‘ f \

Kaynak: http://www.ionathanrosenbaum.com?p=21337

Villa Arpel modern ailenin yasadigi evdir (Sekil 3.3). Villa Arpel, modern mimarinin
tim ozelliklerini barindiran, gri tonlarinin hakim oldugu, kesin geometrik formlardan
olusan, diiz ¢atili, cam ve beton yiizeylerin kullanildig1 bir yapidir. Le Corbusier’in

Yeni Bir Mimarlhiga Dogru adl1 kitabinda belirttigi konut 6zelliklerinin ¢ogunu tasur;

Tiim kii¢iik odalarimiz yerine biiyiik bir oturma odasi isteyiniz. Yatak odanizda,
oturma odanizda, yemek odanizda bos duvarlar isteyiniz... Elektrik siipiirgesi
isteyiniz. Yalnmizca kullanilan esyalar alin, asla dekoratif esyalar almaymniz... Ev
sahibinizden daire basina bir otomobil, motosiklet ve bisiklet garaji isteyiniz. (Le
Corbusier 2012, ss. 144)
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Sekil 3.3: Villa Arpel

ry 3 o ~——

Kaynak: http://.intériordesiqn.net/bloq/Cindv s Salon/

—

35286- Mon Oncle .php

Le Corbusier’in modern bir konut i¢in yazdiklar1 ise Villa Arpel i¢in en uygun tanim
olacaktir: “Ev, ig¢inde yasanan bir makinedir”. Yillar sonra Heidegger tam da Tati’nin
Mon Oncle’da anlatmak istegini cevabi olumsuz olan retorik bir soru ile ifade etmistir:
“Bugiin, evler ¢ok iyi planlanmis, bakimi kolay, inanilmaz derecede ucuz, havaya, 1s18a
ve giinese agik olabilir; fakat evler, i¢lerinde yasandigina dair bir garanti bulunduruyor

mu?” (Lefas 2009).

Villa Arpel’in i¢ mekanlar1 da bahsedilen modern mimari ozellikleri ile Ortiisen
yapidadir. Steril biiyiik hacimler, beyaz ve gri hakimiyeti, bir evden ¢ok laboratuvari
andiran mutfagi, ergonomik olmayan mobilyalar1 ile makinenin pargalart olarak
seyircinin karsisina c¢ikar. Mutfak, teknolojinin konut i¢ mekanlarinda en ¢ok
hissedildigi yerdir (Sekil 3.4). Hatta o kadar hissedilir ki bu mekanin bir mutfak
oldugunun anlasilmasi i¢in birka¢ replik duymak ve yenebilecek birkac sey gormek
gerekir. Bayan Arpel’ in edindigi biiyiik gorev tabi ki bu evi ve ozellikle mutfagi her
daim temiz tutmaktir, her sey kontrol altinda olmali, teknolojik aletler esliginde yemek
pismeli, dogru sandalye yliksekliginde oturarak yemek yenmeli ve bu mutfaktan -
laboratuvar ya da uzay gemisi de olabilir- ¢ikilmalidir. Kapilar konutlarda gérmeye
alistk olunmayan fotoselli kapilardir, teknoloji maksimum seviyede mekana adapte

edilmistir, hatta Tati’nin elestirdigi bu yasami parodi haline getirmesinin birer 6rnegi
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olarak mutfakta kullanilan aletlerin kimya laboratuvarlari ya da endiistriyel mekanlarda,

fabrikalarda kullanilan makinalara benzemesi gosterilebilir.

Sekil 3.4: Villa Arpel’in mutfag

Kaynak: Mon Oncle filminden alinmustir.

Mekanlarda kullanilan modern tasarim anlayisi ile olusturulmus objeler de mimari yap1
gibi Tati’nin elestirisine maruz kalmistir. Buna verilebilecek en belirgin 6rnek filmde
sadece evde degil baska mekanlarda da seyircinin karsisina ¢ikan sandalyedir (Sekil
3.5). Bu tasarim bir oturma birimi olarak tasarlanmis olarak seyircinin karsisina ¢iksa da
oturulamadig1 yani islevini yerine getiremedigi slirece geometrik formlardan olusmus

bir heykelden farksizdir.

Sekil 3.5: Villa Arpel'deki sandalyeler

.“ e .-

Kayﬁak: Mon Oncle ﬁlmiden alinmustir.
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Villa Arpel’in bahgesi evin yalin ve tek renk olmasina karsin, karmasik ve renklidir
(Sekil 3.6). Bahgede c¢esitli geometrik formlarla ayrilmis zemin, malzeme cesitleri
egrisel yiiriime yolu ve heykel karmagsik ve soyut bir resim hissi uyandirir. Burada
bulunan balik seklindeki fiskiye, gecmisi saray bahcgelerine dayanan bir prestij
gostergesidir. Topluma kendilerini ifade bigimleri, statii sahibi olmalarinin aracisi olan
‘balik’ sadece eve bir misafir geldiginde g¢alistirilir, tabi ki Bay Hulot geldiginde

calistirilmaya gerek goriilmez.

Sekil 3.6: Villa Arpel’in bahgesi

Bahge tasariminda da yine sandalye Orneginde oldugu gibi bir bigim-iglev sorunu
seyircinin karsisma ¢ikar. Oyle ki bahgeden gecerek eve girmek isteyen bir Kisi
dolambagl egrisel yiiriime yolunu takip etmek zorunda, hatta birka¢ kisi ayni anda
geemek isterse kuyruk olusturmak durumunda kalmaktadir. Tati’nin elestiri oklarimni
dogrulttugu yerler iizerinde bir mimar kadar bu denli 6zenle ¢alismast Mon Oncle

filmini bu iki disiplin arasinda bir koprii haline getirmistir.

Filmin modern tarzda insa edilmis diger bir yapisi ise ‘Plastac’tir (Sekil 3.7). Plastac
Bay Arpel’in calistig1 plastik fabrikasidir. Genis cam yiizeylerle ayrilmis ofis boliimleri,
gri rengin hakimiyeti gibi konut mimarisinin Ozellikleri yine bu yapida da

goriilmektedir. Filmin baginda goriilen midiiriin odasinin tasarimi ise bos olarak ifade
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edilebilecek ozelliklere sahiptir. Bir midir masast ve -yine- oturulamayan
sandalyeler... Fakat buras1 midiir odas1 oldugundan tavan ytiksekligi fazla ve arkasinda

bir harita asilidir.

Sekil 3.7: Plastac yapisi

1 S
-ty ¥
-

gl |

Kaynak: Mon Oncle ﬁlmindenglinmlstlr.

Okul binast filmdeki diger modern yapidir (Sekil 3.8). Okul yapisi, fabrika ile kiigiik
farklarla birbirinden ayrilacak mimari 6zelliklere sahiptir. Her yapi, her mekan ayni
modern tasarim kaygilar ile tasarlandigi i¢in kimliksiz kalmis ve gercekten tam bir
makineye donligmistiir. Tati, giristeki sacak iizerine sanki tam da bunun yergisini
yapmak i¢in bir “okul” yazisi kondurmustur. Yapilarin bu tekdiizeliginde iizerlerinde
etiketleri olmadan islevleri anlasilamayacak hale gelmistir. Tati’nin gorsel olarak
kusursuz bir sekilde ortaya koydugu bu durumu Reinhard Gieselmann ve Oswald

Mathias Ungers “Yeni Bir Mimarlia Dogru” adli manifestolarinda soyle ifade ederler:

Eger teknolojik, islevsel mimarlik ydontemlerini izlersek, sonug tekdiizelik olur.
Teknolojik ve islevsel yontemler uygulandiginda mimarlhkta anlatim kaybolur. Okula
benzeyen apartman binalari, yonetim binalarina benzeyen okullar ve fabrikaya
benzeyen yonetim binalar: ortaya ¢ikar. (S. 143)
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Sekil 3.8: Okul binas1

Kaynak: Mon Oncle filminden alimistir.

Savas sonras1 kurulan bu yeni diizenin aksine Bay Hulot’un yasadig: eski mahalle toz ve
diizensizlik i¢indedir. Tati, filminde bu farkli iki yasami 6zellikle mimari baglamdaki
karsitliklar {izerinden ustaca seyirciye aktarmistir. Anlatim dilinin parodiye yakin
sonuglar dogurdugu yonetmen bu geleneksel yasam seklini de inceden elestiren bir tavir
halindedir. Fakat filmde kendi igin uygun gordiigii rol de modernizme karsi nerede
durdugunun agik bir ifadesidir. Bu mahallede hi¢ bir sey temiz degildir, kimse isini
yapmast gerektigi gibi yapmaz fakat yasam iste bu mahallede Arpellerin steril modern
mahallesinden daha fazla hissedilmektedir. Villa Arpel’in karsisina Bay Hulot’un
yasadig1 ev ¢ikar (Sekil 3.9). Ne cephede ne de Bay Hulot’un evine ulagma cabalari
gorildiigii sirada-i¢ mekanlarda bir diizen s6z konusudur. Cesitli boyutlardaki
pencereler, sonradan yapilmis gibi goriilen merdivenler, farkli kullanicilarin i¢ ige
gecmis Ozel mekanlari, bu yapiyr bir ev olmaktan cikarip kolektif bir yasam

organizmasina donustiiriir.
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Sekil 3.9: Hulot'un evi
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Kaynak: Mon Oncle filminden alinmistir.

Tati, filminde modernizmi agirlikli olarak mimari tlizerinden elestirirken umut dolu bir
son degil, filmin sonundan anlagilacag: lizere diizenin kars1 gelinemeyecek kadar kati
oldugu diisiincesi ile seyirciye veda eder. Oyle ki Bay Hulot’un mahallesinde de yikim
calismalar1 baglamis ve Bay Hulot modern yasama uyum saglayamadigi icin tagraya
stirilmiistiir. Sonun hiizlinlii olmamasinin nedeni ise Bay Hulot un bu durumu kaygisiz

bir sekilde kabul etmesi ve nerede olursa olsun yagamaya devam etmesidir.
3.4.2 Psycho (1960)

Psycho filminin (Sekil 3.10) yonetmeni olan Hitchcock i¢in mimarinin filmlerinde
tarafsiz ve etkisiz bir eleman olarak kullanilmasinin ¢ok Gtesinde, dnemli roller verdigi
bir unsur oldugu bilinmektedir. Hitchcock sinemast mimarligin filmlerde hikayeyi
siddetlendirici, harekete gegcirici bir eleman olarak kullanildigi sinemalarin basinda
gelir. Filmlerin ortak ve karakteristik yonleri mekan1 ve g¢evreyi bilingli bir sekilde
filmin odak noktasina yerlestirmesi, hikayeyle birlikte donistiirmesi ve film i¢in en
onemli anlatim aracit haline getirmesidir. Mekanlar Oykiiniin dramatik yapisin

karakterize etmek tizerine kurulmustur.
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Sekil 3.10: Psycho filminin afisi

A new-

and altogether
different-
sereen
excitement 1!
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Kaynak: http://www.imdb.com/title/t0054215/

Hitchcock (Sekil 3.11), mimariye verdigi nem ve 6zeni su sozleriyle belirtmistir:

Her zaman izledigim bir kural: Bir sahneyi (dekoru) hi¢hbir zaman basitce bir arka plan
olarak kullanma. Onun yiizde yiiziinii kullan.(...) Sen sahnenin (dekorun) ¢arpict bir
bicimde ¢alismasini saglamalisin. Onu sadece bir arka plan olarak kullanamazsin.
Diger bir deyisle, mekan islevsel olmalidir. (\Wood 2004, s. 203)

Hitchcock, dekorun film iiretim sirasinda ilk diislindiiklerinin basinda geldigini ve
fikirlerinin ¢ogunlukla net oldugunu belirtmistir (Jacobs 2007). Camille Paglia’ya gore
Hitchcock, mimarliga olan 06zel ilgisini kendine has diinyasina ve kendinin
betimlemesine bile yansitir. Paglia’nin belirttigi gibi, “Hitchcock’un biiyiik ve degisken
insanligin anlami olarak mimarlik goriisii, North by Northwest’in cam yiizeyli kuleleri
ve Vertigo’nun yay gii¢lendirmeli kopriisiinden, ayni filmdeki Barbara Bel Geddes
tarafindan tasarlanmis olan destekli sutyene kadar tiim filmlerinde goriiliir.” (Jacobs

2007, s. 10)

Hitchcock’un filmlerinde belirsizlik ve kusku, asikar bir bicimde sahnelenmis
mimari inanilmaziik ve binalarin ger¢eksizligi, bu korku gergegini yok edemiyor ya
da azaltamiyor. Mimarlik normal insancil anlamni kaybediyor ve kendini korkunun
hizmetine birakiyor. (Pallasmaa, 2008)
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Sekil 3.11: Alfred Hitchcock

Kaynak: Jacobs, S., 2007. The Wrong House: The Architecture of Alfred Hitchcock. Rotterdam: 010
Publishers.

Hitchcock filmlerinin her asamasinda oldugu gibi mekan segimlerinde ve sahne
tasarimlarinda da oldukga titiz davranmistir. Filmlerindeki sahneleri olusturan mimari

ogeler lizerine soyledikleri mekan konusundaki hassasiyeti agik¢a ortaya koymaktadir:

‘Kuzeyden Kuzeybatiya’'da Birlesmis Milletler binasinin iginde c¢alismamiza izin
verilmedigi icin fotograflarla saptadigimiz dekorlarmm aynisimi stiidyoda kurdurduk.
Dekorlarin, mobilyanin gercekligine uygunlugu, beni ¢ok diisiindiiren bir konudur.
Gergek dekorla ¢ekemedigimiz zaman, dekorun ¢ok ayrintili bir fotograf ¢alismasini
isterim. ‘Oliim Korkusu nu hazirlarken James Stewart bu filmde emekliye ayrilmis bir
dedektifi canlandirdigi icin, stiidyo fotografcisint San Francisco’yva yolladim ve ona
soyle dedim; ‘Emekliye ayrilmig dedektifleri, ozellikle kolejde okumus olanlart bulacak
ve bana dairelerinin bol bol resimlerini ¢ekeceksiniz.” ‘Kuglar’da ‘Bodega Bay’
halkimin diizinelerce resmini ¢ektirdim. Filmde goriilen bir kahve oradaki kahvenin
tipatip dekorudur. (Truffuat 1987, s. 123)

Film psikozlu bir katil ile motelinde konaklayan bir kadinin karsilasmasini konu alir.
Yagmurlu bir gecede yol iizerinde konaklamak icin bir yer arayan Marion, Bates
Motel'e gelir ve motel sahibi Norman Bates ile karsilasir. Marion Norman tarafindan

oldiiriiliir ve filmin sonunda yakalanir. Norman'in filme girisinden itibaren kiigiik
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ipuglar1 ile bu karakterin psikolojisinin yerinde olmadigini seyirciye hissettiren
Hitchcock, karakterler iizerinden verdigi bu detaylarin yani sira filmlerinde sikca
kullandig1 kamera g¢ekimleri, gerilim tinisina sahip miizigi, kullandig1 imgeler, gergin
diyaloglar "Psycho"nun sinema tarihinde bir kiilt haline gelmesinin nedenleri
arasindadir. Bahsedilen bu unsurlar filmin basarisinin en énemli etkenleridir. Bunlarla
beraber Hitchcock'un tiim filmlerinde gosterdigi mekan se¢im ve tasarimindaki

hassasiyet bu filmde gerilimin yaratilmasindaki en etken rolii oynar.

Mimarinin filmdeki 6nemi daha film jeneriginde gozlemlenebilir. Filmin jeneriginde
kullanilan yatay ve dikey hareketli ¢izgiler, ilk sahneyi meydana getiren sehir siluetine
dontigmektedir (Sekil 3.12). Dikey cizgilerin siluet ile birbirine gegmesi sayesinde
seyirci bu cizgileri sehri olusturan yapilar ile bagdastirir. Hitchcock'un gorsel
anlatimdaki bu tavri mekani bir arka plan degil, filmin etken bir pargasi olarak ele
alisginin kaniti niteligindedir. Ayn1 zamanda filmin tamamina hakim olan imgesel
anlatim burada 1ilk defa seyircinin karsisina c¢ikar; jenerikteki kelimelerin

boliinmelerinin Norman Bates’ in karakterini ifade eden simgeler oldugu sdylenebilir.

Sekil 3.12: Yatay ve dikey cizgilerin sehir siliietine doniisiimii

A MINE S D IR\ NN

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.
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Film, sehrin genel bir goriiniimii ile baslar ardindan kamera apartman bloklar1 ve gatilari
lizerinde gezinir ve izleyiciyi karanlik bir odanin yari1 agik penceresinden igeri sokar
(Sekil 3.13). Biiyiik bir sehrin siradan bir giiniinde herhangi bir yapinin herhangi bir
penceresine odaklanan kamera, tipki bu anlatimda izledigi yol gibi siradan insanlarin
basindan gecebilecek bir hikayeyi anlatmak {izere oldugunun ipuglarin1 bu ¢ekim ile
seyirciye yansitmaktadir. “Keyfi mekan, zaman ve tarih ve simdi de aslinda keyfi bir
pencere. Yaratilan etki rastgele segcmekten kaynaklanir: bu herhangi bir mekan, zaman,

tarih ve oda olabilirdi: bu, biz olabilirdik.” (Wood 2004, s. 178)

Sekil 3.13: Karanlik odanin yar1 agik penceresi

—]

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.

Seyircinin segilen pencere ardindaki kisileri, olaylar1 ve konusmalar1 gérme ve duyma
istegi sadece bu g¢ekimle degil, filmin tamamina hakim olan “gdzetleme” kurgusuyla
verilmektedir. Hitchcock’un bir diger eseri olan “Rear Window” filminin tamamini
olusturan bu tema, “Psycho”da da film boyunca sik sik seyircinin karsisina ¢ikmaktadir.
Bu temanin mekansal baglamdaki karsilig1 ise pencerelerdir. Kamera ile birlikte seyirci
bu secilen pencereden igeri girer ve hikaye baslar ve izleyici, sevgilileri izleyen

rontgenciler haline gelir.

Seyircinin bir Onceki sahnede icinden girdigi pencere, dis diinya ve igerisini hem
fiziksel hem de kavramsal agidan birbirinden ayirmakla beraber, odada gecen tiim
sahneler boyunca karakterlerin hareketleri i¢in bir arka yiizey olarak kullamlmustir. iki
sevgili pencereler ve jaluzileri oniinde konusurlar (Sekil 3.14). Filmin basindaki yatay

cizgiler burada bir mimari 6ge ile gorsel dilin biitiinliigiinii olusturur.
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Sekil 3.14: Jaluzinin 6niindeki sevgililer

BERERERERRRE shibbbi

Kaynak: Psycho filminden ahnmlstlr;

Aralarinda gegen diyalog, replikler ve oyunculuk disinda bu sahnenin 6nemli bir 6gesi
olan "pencere" ile de desteklenir. Konu dis diinya, gecmis, sehir oldugunda jaluziler
acilir ve sehir tekrar seyirciye sunulur (Sekil 3.15). Bu sahne, mimari 6gelerin etken bir

bicimde dramatik aksiyona yaptig1 katki agisindan verilebilecek drneklerdendir.

Sekil 3.15: Dis diinyaya acilan pencere

I‘ Kgynak: Psycho filminden ahnstlr.
Filmin agilisinda yer alan bu mekanin ardindan iizerinde durulmasi gereken 2 ana
mekan vardir. Bunlar Bates Motel ile hemen yaninda yer alan Norman ve annesinin
evidir  (Sekil 3.16). Korku ve gerilim sinemasinin unutulmaz mimari
kompozisyonlarindan biri olan bu ev ve motelin form ve konumlari, filmin basindan
beri titizlikle seyirciye aktarilan "yatay - dikey" formlarin mekana yansimasidir. Motel
yatayda var olan ve yol iizerinde bulunan, ev ise biraz daha geride, uzun ve kivrimli bir
merdiven ile ¢ikilan, korku ve gerilim sinemasinin temel gerilim imgelerinden olan
"tepedeki ev" tinisini tasiyan karanlik bir yapidir. Hitchcock bu iki yapinin; gotik
goriiniimlii evin ve yatay motelin, kasitli bir sekilde mimari bir kompozisyon yarattigini

belirtmis ve eklemistir;
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Bu evle moteli sectim, ¢iinkii eger swradan bir bungalow kullanirsam, verecegi
etkinin aym olamayacagin fark etmistim. Bu tir bir mimari yapwn, &ykii
atmosferinin olusmasina yardimci olacagini hissetmistim. Kesinlikle bu, bizim
yaptigimiz bir kompozisyondu. Bir dikey bir de yatay blok... (Truffuat 1987 - 272)

Evin seyircide yarattigi korku, modern yatay motelle dik gotik ev arasindaki zitlikla
gizlenmistir. Motelin  goriiniir akilciligt  ve normalligi evin korkung¢lugunu
saptirmaktadir. Zitliklarin bu durumu filmde neredeyse her yerde kullanilmistir.
Hitchcock, bu konuda Norman Bates’in evi i¢in sunlari sdylemistir:

‘Perili Ev’ dykiinmesi benim sinemamda kullanmadigim bir temadir. ‘Psycho’da

oykii atmosferin gizemini olusturmasindan dolayr bu evi ve moteli sectim. Bu ev ve

motel gerceklerinin bire bir érneklerinden yapilmisti. Kaliforniya’'da bu tip evler
yaygindir. Bunlara ‘Kaliforniya Gotigi’ ismi verilir. (Truffuat 1987 271-272)

Sekil 3.16: Bates Motel ve Norman'in eVi

Kaynak: Psycho filminden alinmistir.

Hitchcock'un pencereler iizerinden olusturdugu “gézetleme” temali anlatim diline
Norman'in evinin goriildigi ilk sahnede de rastlanir (Sekil 3.17). Filmin temel gerilim
imgelerini olusturan Ogeler arasinda pencere Onemli bir yere sahiptir. Pencere
gozetlenen, gozetlenilen, gizemli ipuclarinin verildigi bir mimari 6gedir. Korku ve
gerilim sinemasinin ¢ok kez kullanilmis, "perde ardindan siluet olarak beliren karakter"

Hitchcock'un da bu filmde bir kag¢ kez kullandig1 bir 6ge olmustur. Perde ardindakinin
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her zaman gizemli ve bilinmez olusu, gerilim imgesi olarak sinemada kullanilmasin

kacinilmaz kilmaktadir.

Sekil 3.17: Filmdeki ilk gozetleme sahnesi

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.

Filmdeki diger bir gerilim imgesi yine sik kullanilan "ayna"dir. Filmin farkl
sahnelerinde yapilan ayni g¢ekimler bir anlatim dili olusturur (Sekil 3.18). Aynanin
gerilim filmlerindeki kullanimi1 yadsinamaz Ol¢iide biiyliktiir. Aynanin sanal olusu,
gercegi taklit edisi, yine bir gerilim imgesi olan ikizlik kavramini ortaya ¢ikarisi bu
O0genin mekanlarda sik¢a kullanilmasina neden olmustur. Psycho’daki ayna
kullaniminin nedenlerinden biri hikayenin patolojik bolinmiis bir kisilikle ilgili

olmasidir.

Bizi gergekten korkutan, bir dereceye kadar hepimizin béliinmiis kisiliklere sahip
oldugu ve farkli zamanlarda farkli insanlar olabilecegimiz diisiincesidir. Ciinkii
kamera dnce Marion sonra da Norman ile ozlesmemiz igin baski yapar, ¢iinkii her
yerde var olan aynalar onlart bize yansitir, kendimizi duygusal ya da psikolojik
olarak onlarin ahlaki ¢okiiglerinden aywmak imkansiz hale gelir. (Spoto 1979, s.
357)

Sekil 3.18: Resepsiyondaki ayna

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.
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Hitchcock'un filmin mekanlarinda kullandig1 dekoratif 6geler hem katilin hastalikli ruh
halini hem de yonetmenin imgesel anlatim yontemini destekleyen 6gelerdir. Norman'in
0zel ugrasi olan taksidermi mekanin karakterini olusturur. Norman'in kisisellestirdigi
mekan psikolojik sorunlar1 olan bir katilin mekanidir. Bunun yansimasi da o6li
hayvanlar ile donatilmis bir oda olarak anlatilmistir. Kamera ¢ekimleri ise karakterler ve
bu 6lii hayvan ile olusturulan kompozisyon ile imgesel bir anlatimi dogurur (Sekil
3.19). Norman ve Marion igleri doldurulmus kuslar ve tecaviizii konu alan klasik

resimlerle dolu olan odada “tuzaklar” hakkinda konusurlar.

Bu sahneler igin se¢ilen hayvanlar Hitchcock'un yine diger filmlerinde de kullandigi
kuslardir. Kuzgun, yarasa, baykus gibi kuslarin gerilim imgesi olarak kullanildig
goriilmektedir. Ozellikle Marion'un konustugu sahnelerde 6liimii simgeleyen kuzgunun
kafasinin ona doniik olmasi, Norman’in konustugu sahnelerde ise oglunu goézetleyen
annenin baykus ile bagdasmasi filmdeki simgesel anlatimlara 6rneklerdir. Norman’in
sapik ruh halinin mekana yansimasi hem bu 6li hayvan heykelleri hem de duvarlardaki

birgok gorsel 6ge ile desteklenmistir.

Sekil 3.19: Norman'in 6lii hayvanlarla dolu odasi

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.

Duvardaki bu tecaviiz konulu resimlerden biri filmin kiilt bir sahnesine gecisi icin
kullanilan &gedir. Seyircinin Norman’in sapikligina ilk kez sahit oldugu bu sahne,
hemen kendi odasmmin yanindaki odayr verdigi Marion’u odasina girer girmez
gozetlemeye basladigi sahnedir (Sekil 3.20). Filmin basindan itibaren “gézetleme”
temasint ¢esitli yollarla seyirciye aktaran Hitchcock bu sahnede bu temanin tam

anlamiyla somut halini gdzler oniine serer.
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Sekil 3.20: Gozetleme deligi

Kaynak: Psycho filminden alinmstir.

Tiim bu gerilimin ufak dozlarda seyirciye yansitilmasinin ardindan nihayet beklenen
cinayetin gegtigi banyo sahnesi sinema tarihinin kiilt sahnelerinden biri olmustur (Sekil
3.21) Tum sinematografik aksiyonun disinda giiniimiizde hala "banyo sahnesi" olarak
zihinlerde yer eden bu sahne i¢in mekanin ne denli belirleyici bir unsur oldugu zaten

adindan da anlasilmaktadir.

Marion caldig1 parayr geri gotiirme diislincesiyle hem kendini hem de izleyiciyi ortak
oldugu sugtan kurtaracaktir, ertesi giin olmadan 6nce bu diisiincesi ile rahatlamis ve
kirden armmig bir viicut ve vicdan i¢in dusa girer. Pismanligin sembolii olarak
kullanilan dus sahnelerinin sinemadaki yeri Hitchcock’un “Psycho’’su ile birlikte artik
sadece ruhsal ve bedensel arinma mekani degil, her an bigakl bir katilin belirebilecegi
tekinsiz mekanlar haline gelmistir. Bu, bir yonetmenin mekani kullanim seklinin sonucu

olarak insanlardaki mekan algisinin nasil sekillendigine iyi bir 6rnektir.

Giilimseyerek ve vicdani agidan rahatlamis bir sekilde dus almakta olan Marion’un dus
perdesinin ardindaki katilden habersiz hali, seyircinin perde arkasindaki gizemli siluet
0gesini gormesi ile birlestiginde gerilim filmdeki zirve noktasina ulasir. Perde ardindan

gorilen katil, perdeyi bir anda ac¢ip Marion’a bigakla saldirarak onu banyoda oldiirtir.

Alfred Hitchcock’un Psycho’sunun iinlii banyo sahnesi, modern zamanlarin en
etkileyici korku filminin en korkung¢ sahnesidir. Psycho’dan sonra Amerikan sinema
perdesine yeni bir tiir canavar gizlice girmeye baslamistir- psikozlu ‘kesici’. Ve dus
almak hi¢bir zaman eskisi gibi olmamustir. (Schechter & Everitt 2000, ss. 155)
Urkiitiicii cinayet sahnesi, motelin parlak beyaz banyosu, bir ameliyat sahnesinin

kontrollii sterilligini cagristirtyor. Beyaz banyo, yanindaki karanlik ve dipsiz bir
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bataklik olan Norman’in mezarhigiyla yaratilan zithkla kendi gii¢lii gorlintlisiini

kazantyor.

Sekil 3.21: Banyo sahnesi

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.

Seyirci filmin daha yarisina gelmeden basrol oyuncusunun Oldiiriilmesinin yarattig
saskinlikla beraber merakla filmin kalan bdliimlerinde olaylarin nasil gelisecegini
diisiiniirken Hitchcock filmin geri kalan kisminda islenen cinayetin arastirilmasina yer
verir. Marion’un ablasi, sevgilisi ve dedektif Marion’u aramaya baslar ve nihayetinde
Norman’in moteline gelip katilin o oldugunu ortaya ¢ikarirlar. Pencere ve gozetleme
temasinin bir yansimasina yine bu sahnelerde rastlanir. Filmin yeni karakteri olan
dedektif filme Norman’dan sonra “yeni gozetleyen” olarak girer (Sekil 3.22). Filmin ilk

yarisindaki kurban Marion iken bu kisimda kurban Norman’dur.
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Sekil 3.22: Yeni gozetleyen: Dedektif

Filmin mekanlar1 incelendiginde ortaya ¢ikan pencere 6gesi gibi baslica bir diger 6ge de
merdivenlerdir. Norman ve annesinin evine giden kavisli bir patika olusturan merdiven
ve evin i¢indeki merdivenler, olusturduklar1 bosluk ve acgilarla Hitchcock icin
kacirilamaz bir firsat olusturmus ve filmin en az banyo sahnesi kadar kiilt olan bir diger

sahnesi bu merdivenler ve sahanliklarda ¢ekilmistir.
Miizik ve 1sikla verilmeye baslanan gerilim dedektifin eve girmesi ile hareketli kamera

¢ekimleri, a¢1 oyunlar1 ve merdiven 6gesinin dogasinda var olan hareketlilik sayesinde

filmin en karakteristik sahnelerden birini olusturmustur (Sekil 3.23).
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Sekil 3.23: A¢1 oyunlari ve merdiven

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.

Cesitli mekanlarda gelisen hikayenin sonunda filmin ¢oziildiigii mekan Norman ve
annesinin evidir. Yatay blok olan motelin yanindaki gotik ev, Marion’u arayan ablasinin
gezintisiyle seyirciye ilk defa agikca sergilenir. Evin hem cepheden okunabilen katlari
hem de i¢ mekanlarindaki bu gezinti sonunda mekan ¢oziimlemesi Bachelard’in “ev”

tizerine diisiinceleri 15181nda yapilabilir.
Gaston Bachelard tarafindan tanimlanan “diis evi’nin ii¢ ya da dort kat1 var, ortadakiler

giinliik hayatin sahneleri, en {ist kat giizel anilarin depolandig1 yer, en asag1 kat ise kotii

hatiralarin kondugu, bilingten uzaklastirildigi yer (Bachelard 1996). “Psycho”nun son
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boliimlerinde “Bates Evi’nin degisik katlari, Bachelard’in diis evle uyumuyla kendi
anlamint kazaniyor. Lila, asagi dogru korkulu bir kagisa zorlaniyor ve tabi ki orada

Norman’in annesinin mumyalanmis korkung peruklu cesedini buluyor.

Filmin sonunda yakalanan Norman’in psikolojik durumu wuzmanlar tarafindan
incelenirken seyirci Norman’1 bos bir duvarin 6niinde sandalyede otururken izler (Sekil
3.24). Burada sag tarafta goriinen pencerenin bir kismi disinda Norman ve iizerinde
oturdugu sandalye disinda bir 6ge bulunmaz. Artik filmin sonu ve seyirci i¢in de
Norman ile ylizlesme zamani gelmistir. Gozetlemenin mekana yansimasi olan pencere

ve Norman’in tek bedende yasattig1 anne-oguldan anne yi se¢mesi ile film sona erer.

Sekil 3.24: Norman bos duvarin oniinde

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.

Hitchcock’un filmdeki mimari segimlerinin Psycho’nun hikayesi ve Norman’in
boliinmiis kisiligi icin ne kadar belirleyici ve destekleyici bir unsur oldugunu Zizek su

satirlart ile dile getirmistir:

Eger Bates Motel eski anne eviyle diiz modern motelin dogrudan melez bir yeni
mevcudiyet haliyle birlestirilmesiyle insa edilmis olsaydi, Norman’in kurbanlarim
oldiirmesine gerek kalmayacakti, ¢iinkii onu iki yer arasinda kosturmaya zorlayan o
katlanilmaz gerilimden kurtulmus olacakti — iki asiri arasinda iigiincii  bir
dolayimlama yerine sahip olacakti. (Zizek 2009, ss. 88)
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3.4.3 Dogville (2003)

Lars von Trier'in yonetmenligini yaptigi Dogville (Sekil 3.25) mekan kullanimi
bakimindan filmler arasinda farkli bir yere sahiptir. Dogville, yonetmenin izleyicinin
mekana degil sorulara ve sorunlara odaklanmasini istedigi, bu nedenle mekani yok
saydig1 (yok ettigi) tiirtiniin tek 6rnegi olan bir filmdir. Yonetmenin yok ettigi mekan
ise, mimarinin fenomenolojik incelemesi i¢in olusturdugu sorular ve “duvarsiz”
yapilarla irdelemeye elverisli bir temel olusturmustur. Yonetmenin bu tavri filmi
gerceklikten uzaklastirmis, izleyicide filmin bir parodi oldugu, bir sahneden ibaret

oldugu izlenimini uyandirmstir.

Sekil 3.25: Dogville filminin afisi

NICOLIEE KIDMAN
| AI"'__Y Cy TRIER

L e

Kaynak: http://www.imdb.com/media/rm2516554752/tt0276919

Trier filmde insan dogasini, i¢giidiisel davraniglarini ve toplumsal ahlaki inceleyen sert
bir isluba sahiptir. Film, ABD ii¢lemesinin ilk bolimiini olusturmaktadir. Grace,

1930’lar Amerika’sinda gangsterlerden kacar ve dis diinyadan yalitilmig Dogville
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kasabasma siginir. Film bu izole kasabanin bir yabanciya karsi tutumu ve ahlakin
¢okiisiinii anlatir ve sonunda kendisi de ahlak ile birlikte yok olur. Grace kasaba halkina
giindelik islerinde yardim etmek karsiliginda kasabaya kabul edilir. Zira kasaba halkinin
yardima ihtiyaci olmamasi ve insanin dogasinda var olan zaaflarin zamanla ortaya

¢ikmasiyla Grace bir kdleye doniisiir.

Yonetmenin filmin “mekan” i¢in “mekansiz”’lig1 segmesi tim bu ahlaki ¢okiisiin bir
cok noktadan ayni zamanda izlenebilmesi ve mahremde (ev) nasil tirmandiginin
goriilebilmesi i¢in dogru zemini olusturmaktadir. Yonetmen duvarlari ve bazi temel
mimari unsurlar1 yok etse de, istedigi mekani betimlemek igin simgesel de olsa belli
ogeler kullanmistir (Sekil 3.26). Bu, izlenenin bir filmden ¢ok bir tiyatro sahnesi algisi
yaratmasinin yaninda inkar ettigi “mekan”mn varolusunun incelenmesine ve daha énce
karsilagilmamis bir filmin olugmasina neden olmustur. Mekanin varolusu kadar yok
olusunun da sinema i¢in ne denli 6nemli bir etken oldugu film araciligiyla incelenmistir.
Yonetmen filmde mekansiz bir anlatim tavri takinsa da, hacimlerin izleyiciye
anlatilmasi i¢in bazi mimari 6geleri ve “¢izgi”yi kullanmaktan kacamaz. Bazen bir ig
mekan mobilyasi, bazen teknik bir mimari ¢izimi andiran ¢izgiler, bazen de agaclar

mekani betimler, izleyiciye anlatir.

Sekil 3.26: Dogyville'in kusbakis1 goriiniimii

IZl.M ST,

i

Kaynak: Dogville filminden alinmigtir.
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Dogville, filmin basinda bir mimari projeyi andiran kugbakisi goriiniim ile izleyiciye
tanitilir. Sinirlar beyaz ¢izgilerle belirtilmis, mekanlarin islevleri lizerlerine yazilmus,
iceri ve disar1 kavramlar1 “duvarsiz” da olsa betimlenmis, genel ve 6zel mekanlar belli

mobilya ve mimari unsurlarla tasvir edilmistir.

Trier, olayin gectigi sahne ve mekanin disinda tim filmin mekani olan kasabay1
gozlenebilir hale getirmistir. Aslinda seyirci bir filmi izlerken duvarlar ardinda akan
zamant kacirmaktadir. Duvarlar1 yok etmek ise tiim kasabayr gozlemleme olanagi
saglamaktadir. Mahrem olan “ev” in i¢inde neler yasaniyor, goriinmeyen neler ahlakin
¢oOkislinili anlatiyor, hepsi apagik ortaya ¢ikmaktadir. Artik kasabada i¢ ve dis mekanlar

duvarlarla birbirinden ayrilmamus, i¢ ige girmistir (Sekil 3.27).

Kaynak: Dogville filminden alinmistir.

Anlaticinin  da  yardimi ile kasaba izleyiciye insan degil, tanr1 Olceginde
kavratilmaktadir. Bu anlatim izleyiciyi olaylarin i¢inde degil disarisinda ve gergek
olmayan bir sahnede oldugu algisin1 yaratmaktadir. Bu tutum filmin sadece Grace’in
trajik hikayesinden ibaret olmadigi, toplumsal ahlak sorunlarinin incelendiginin

hissettirilmesindeki en 6nemli unsurdur.
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Olaylarin sadece bir noktada devam etmedigi, es zamanliligin filmin temel taglarindan
biri oldugu, Dogville’i halki ile birlikte bir organizmaya doniistiirmektedir. Filmdeki
fiziksel acidan simirsiz, fakat sosyolojik agidan sert ve kesin sinirlarin olmasi zithk

kavraminin mekan iizerinden anlatilmasinin 6rnegidir.

Grace, Tom’un yardimiyla kasabanin i¢ine alinir ve zamanla kabul goriir gortiniir. Fakat
izleyici duvarsiz mekanlarla ve bu kabul gormenin aslinda hi¢ de Grace tarafindan
goriindigii gibi olmadigini, yonetmenin film boyunca verdigi ipuglar1 sayesinde anlar.
Grace bir organizmaya giren yabanct maddedir ve organizma basta kabul eder goziikse
de zamanla tepki gosterir. Ahlakin ¢okiisliniin anlatildigi bu siire¢ Grace’in Chuck
tarafindan tecaviize ugramasiyla en sert anina ulasir. Grace’e yapilan zuliim sonunda bu
noktaya varmistir. Ama olaymm bagka bir mekanda ge¢mesine ragmen goriinmez
duvarlar bu gizli zulmiin izleyiciye yansimasini saglar. Mahremdeki zaaflar aslinda
apacik ortaliga dokiiliir. Duvarsizligin islevi, filmde anlatilmak istenen noktasal degil

toplumsal ahlak ¢okiisiiniin agik¢a gézlemlenmesidir.

3.4.4 Wall-E (2008)

Animasyon filmler, sinemadaki mekanlar baglaminda digerlerinden daha farkli
incelenmesi gereken bir film tiiriidiir. Cilinkii animasyon filmler, mekan tasarimina en
cok ihtiya¢c duyan ve mimarinin olanaklarin1 en ¢ok kullanan tiirdiir. Animasyon
filmlerde mimari, iki boyutlu ve hareketli bir temsildir, mekan tasarimcilart modelleme
teknolojileri ile aslinda ‘bogluk ta bir mekan tasarlarlar. Bu mekanlarin en kiigiik detay1
bile bilin¢li olarak tasarlanmaktadir ¢ilinkii diger mevcut mimarilerin kullanildig: ya da
mekanlar1 birebir stiidyolarda insa edilen filmlerdeki gibi hali hazirda var olan bir
mekan bu filmlerde yoktur. Kisacasi, animasyon filmler, mekanlari i¢ boyutta var
olmayan, ama belki de diger film tiirleri arasinda en ¢ok mekan hassasiyetini gerektiren

film tiirtiddir.

Animasyon film tiirii igerisinde teknolojiyle beraber hizlanan ve gelisen animasyon
anlatilar ¢ogalsa da hem hikaye hem de anlatt mekanlar1 baglaminda en ¢ok 6ne ¢ikan
filmlerden biri yonetmenligini Andrew Stanton’in yaptigi 2008 yapimi Wall-E’ dir
(Sekil 3.28).
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Sekil 3.28: Wall-E filminin afisi

‘Pfsnzp - PIXAR

JUNE 27

Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0910970/

Wall-E’nin secilmesinin nedeni hikayesi geregi mekanlarin anlatt i¢in en Onemli
belirleyici unsur olmasidir. Filmin biiylik bir boliimiiniin repliksiz gectigi gdz Oniine
alinacak olunursa, gorsel anlatinin ne denli 6nemli oldugu anlasilabilir. Bu gorsel

anlatiy1 olusturan temel 68e de mekanlardir.

Wall-E, sinema tarihinde bir¢ok kez islenmis olan diinyanin sonu, kiyamet senaryolart,
distopik hikayeler gibi zamanla siradanlagmig bir konuyu ele almig olsa da, hikayesi ve

gorsel anlatisindaki 6zgiinliik ile 6n plana ¢ikmaigtir.

Wall-E, insanlar tarafindan iiretilmis ve ¢Opleri toplayip kiipler seklinde biriktirmeye
programlanmis bir robottur. Insanlar Diinya’daki tiim kaynaklari tiikettikten ve
yeryliziinii bir ¢0p yigimi haline getirdikten sonra Diinya’y1r terk ederek bir uzay
gemisinde yasamaya baslamislardir. Bu terk edisten sonra Diinya’da yasayan higbir
canli kalmamistir. Wall-E gorevine araliksiz devam ederken bir giin insanlarin i¢inde
yasadigi Axiom adli uzay gemisinden Diinya’ya gonderilen Eve adli robot ile karsilagir.

Yeryliziinde kimse kalmadigi igin yalmizlik ¢eken ve her aksam eski bir video
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kasetindeki bir filmi izleyerek agka imrenen Wall-E Eve’e duygusal olarak baglanir.
Eve’in gorevi yeryliziinde yasama dair bir belirti bulup bunu Axiom’a gotiirmektir.
Boylece insanlar yeryliziinde yasamak igin geri doniis yapacaktir. Wall-E kendisinin
ona verdigi kii¢iik bitkiyi alan ve Axiom’a gétiiren Eve’in pesinden uzay gemisine gider
ve burada insanlar ve yeni ‘diinyalari’ ile tanigir. Burada insanlar robotlagsmig, tim
duygularindan arinmig ve tembellesmistir. Bir de seyircinin karsisinda asik olan,
amagclar1 ugruna savagan robotlar vardir. Cop yiginina dénmiis bir Diinya, umudunu
kaybetmeyenler ve tembellige alismis olanlar. Wall-E ile Eve uzay gemisinde birgok
maceralar yasarlar, Diinya’ya donmek isteyenler ile istemeyenler arasinda bir savag

baslar ve Wall-E ve Eve’in c¢abalari ile insanlar Diinya’ya doniis yapar.

Film, bir¢ok baglamda zitliklar tizerine kurulmustur. Bu zitliklar sadece hikaye bazinda
degil, mekan tasarimi agisindan One ¢ikan zitliklardir. Filmin agilis sahnesini ve ilk
boliimiinii, ikinci bolimdeki yliksek teknolojik ve steril mekanlarla zitlik olusturan

Diinya’nin harap olmus distopik bir tasviri olusturur.

Yaratilan bu virane yerylizii tasviri i¢in ¢alismaya nereden baslandigi konusunda filmin
yonetmeni Stanton’in fikri Once karakteri tasarlamak mekanin ve g¢evrenin ona bagl
olarak pesi sira gelecegi yoniindedir. Stanton, 2009 yilinda Ron Barbagallo ile yaptigi
bir roportajda bu fikrini sOyle ifade etmistir: “Her biiylik yapim tasarimcisinin size
sOyleyecegi gibi ‘Karakterden basla, sonraki tiim seyler onu takip edecektir;” ve bu ¢cok
dogru.” (Barbagallo 2009). Stanton’in belirttigi gibi mekan tasarimi igin baslangig¢
noktas1 Wall-E’yi1 tasarlamak olmustur. Wall-E'nin tasarim asamasinda Laura Philips ve

Jay Shuster tarafindan birden ¢ok serbest el ¢izimleri, dijital model ve doku caligmalari

yapilmustir (Sekil 3.29).
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Sekil 3.29: Wall-E’nin tasarim i¢in yapilan ¢alismalar

-

O =7 _dng .
=
/'(\/,4\ - Q'/‘

;‘l m X

iy | odl -~ % H

e (% S5
=== W

R

Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a_purpose

Wall-E’nin tasariminin ardindan mekan {izerine olusan sorulardan bazilarinin ‘Wall-E
nedir, neden bu diinyadadir, Diinya’nin bu hale gelmesine ne sebep olmustur, insanlarin
diisiinceleri nelerdir, insanlar bu problemi ¢ézmek i¢in ne yapmislardir, neden basarili
olamamiglardir, Diinya hakkinda ne bir zamanlar buranin ger¢ek bir yer olduguna
izleyiciyi ikna eder, gibi sorular oldugunu belirten Stanton, bu sorulara verdigi
yanitlarla yeryiiziiniin sekillendigini belirtmistir. Bu yanitlar dogrultusunda Jay Shuster,
Noah Klockek ve Anthony Christov tarafindan yapilan konsept c¢aligmalarinin

eskizlerinin ardindan dijital ortamda modelleme ve son iiriin olusmustur (Sekil 3.30).
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Sekil 3.30: Wall E'nin ¢evresi i¢in yapilan eskiz calismalari

Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a_purpose

Terkedilmis olan Diinya puslu bir atmosferde izleyiciye yansitilir; gokdelenler ve ¢op
yigmlari, terkedilmis harabe fabrikalar ve endiistri yapilar1 Diinya’y1 dev bir ¢opliige
cevirmistir. Ik boliimde izledigimiz bu Diinya bir sis perdesinin ardindaki kirli bir
siluetten olusmaktadir. Uriin tasarimcist Ralph Eggleston yeryiiziinde gecen ilk
bolimiin 1518inin romantik, Axiom’da gegen ikinci boliimiiniin ise soguk ve steril
olmasim istedigini belirtmistir. Puslu ve kirli olarak tasvir edilen yeryiizlinlin asir1
pozlama ile de biiylik ve ugsuz bucaksiz oldugu algis1 yaratilmistir. Cop yiginlarinin
meydana getirdigi kulelerin tasariminda dahi titizlikle ¢alisilmis ve Laura Philips ve
Anthony Christov tarafindan ¢iirlimenin c¢esitli evrelerini gosteren ¢op kiipii bozulumu
calismasi, c¢lirlimenin ¢esitli evrelerinde ¢op kulelerinin genel taslak ¢alismasi ve kuleler

tizerindeki atmosferik etkiler tizerine ¢alismalar yapilmistir (Sekil 3.31).
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Sekil 3.31: Cop kuleleri icin yapilan modelleme ¢alismalar:

Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a_purpose

Pixar, harap olmus Diinya’yr yaratmak i¢in Chernobyl ve Sofia kentinin {izerinde
calismis; Bulgaristanli sanat yonetmeni Anthony Christov, Sofia’nin ¢oplerini istifleme
problemlerini hatirlatmistir. Animasyon film mekanlari tasarlanirken mevcut mimariden
yola c¢ikma, degistirerek hikayeye uygun hale getirme gibi yontemler séz konusu
olmadig1 icin, bir boslukta mekan tasarimi, kent ve Wall-E’deki gibi yeni bir Diinya
tasarimi yapildiginda, arastirma calismalari diger film tiirlerine kiyasla ¢ok daha yogun

ve kapsamli olmaktadir.

Wall-E’nin romantik ve harap olmus Diinya’s1 yapilan bu ¢aligmalarla filmden alinan

karelerde gortildiigii tizere gergekei ve dokunakli halini almistir (Sekil 3.32).
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Sekil 3.32: Wall-E ve terkedilmis yapilar ve ¢op kulelerinden olusan yeryiizii

Harap olmus yeryiizii ve Wall-E’nin gorevi izleyiciye aktarildiktan sonra, yalnizlik
¢eken robotun izleyicide duygusal bir etki birakmasi1 Wall-E’nin mahremi olan ‘evi’ne
girilmesi ile desteklenir (Sekil 3.33). Burasi yalmiz ve duygusal robotun o&zelidir.
Mekani kisisellestirmis, ilk sahnelerde goriilen terkedilmis mekanlardan farkli, yasayan
bir mekan haline getirmistir. izleyici burada her sey mekanik olsa da ev sicakligini
hisseder. Yilbasi agacim1i andiran renkli aydinlatmalar, Wall-E’nin terkedilmis
Diinya’dan topladigi ufak objeler, raflara dizdigi kendi yedek pargalari giliniimiiz

robotlagsmis ve sogumus insaninin evinden daha sicak ve ‘insancil’ gelir izleyiciye.

Sekil 3.33: Wall-E'nin evi

Kaynak: Wall-E filminden alinmustir.

Eve’in yeryiiziine gelisi ve yasam belirtisini (Wall-E’nin ayakkabiya diktigi ufak bitki)
aldiktan sonra Axiom’a doniisli filmin hem mekan hem de hikaye baglaminda ikinci

boliimiinii olusturur. ilk béliimde cevre igin kullanilan sicak renkler ve kahverengi
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tonlart bitkinin hikayeye dahil olmasi ve Eve’in bitkiyi bulmasiyla degisim siirecine
girer ve nihayetinde Axiom’da gegen ikinci boliimiin baslamasiyla, filmin temel
kontrast1 olan renk ve atmosfer kontrasti izleyiciye yansitilir. Mekanlardaki bu renk

gegisi olay orgiisii ile birbirlerini destekler (Sekil 3.34).

Sekil 3.34: Ralph Eggleston tarafindan yapilan renk senaryosu

Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a purpose

Izleyiciye aktarilan puslu, terkedilmis, harap, pis ve pash yeryiizii, bu ikinci boliimde
yerini steril, teknolojik, otomatik, parlak ve akiskan mekanlara birakir. izleyicinin
algisinda keskin bir donemeg olusturan bu mekanlar, teknolojinin asir1 kullanimi ile
yeni bir yagsam alani yaratir (Sekil 3.35). Eggleston, Axiom’un tasarim fikrini $oyle

aciklamistir:

Biz yeryiiziinde yaptigimizin olabildigince zith bir mekan tasarlamak istedik.
Aydinlatmadaki ‘romantik’ yaklasimdan uzaklastik, bunun yerine Buy’N’Large
tasarimcilarimin Axiom 'u nasil aydinlatabileceginden yola ¢iktigimiz ¢ok nesnel bir
aydinlatma senaryosu tercih ettik. Karakterlerin hikayeye bu antiseptik ve steril
mekanda devam etmesini istedik. (Barbagallo, 2009).

Sekil 3.35: Axiom'un i¢c mekanlari
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Sanal da olsa insanoglunun heniiz iiretmedigi bir mekani tasarlamak, reel hayatta en az
bir yap1 tasarlamak ve insa etmek kadar titiz bir aragtirma, tasarim ve 3 boyutlu ¢alisma
gerektirmektedir. Bu kapsamli ¢alisma i¢in Eggleston, birden fazla ilham kaynaklarinin
oldugunu belirtmistir. Bunlardan ise ikisi temel ilham kaynaklar1 olarak &ne
cikmaktadir; Disneyland’deki Tomorrowland ve Disney sanatcilarinin tasarim igin
yaptiklar1 gelecegi tasvir eden ¢izimleri ve NASA tasarimcilarinin 1950 ve 60lardan
itibaren uzay turizmi i¢in yaptiklar1 caligmalar. Bu temel iki kaynag destekleyen bir
diger unsur ise yolcu gemileridir. Eggleston, Axiom’un tasarimi i¢in birden ¢ok mavi
yolcu gemisi gezdiklerini ve gozlemlerini uzay gemisi tasarimima aktardiklarimni
belirtmistir. Axiom’un bir uzay gemisi oldugu disiiniildiiglinde yolcu gemilerinin

tasarimi, Axiom’un tasarimi i¢in incelenmesi gerekli mekanlardan biridir.

Eggleston’un temel ilham kaynaklarindan biri olan Disneyland’de bulunan

Tomorrowland mimarisi (Sekil 3.36) su sekilde tanimlamugtir:

Tomorrowland bir giin yildizlara dokunacagimizin soziinii vererek uzay ¢agini ve
insanligin iyimser bir sekilde ilerlemesini simgeliyor. Googie mimarisi — 1950 lerde
miithis popiiler olan uzay ¢agr — ilk kez 1959°da Tomorrowland’de ortaya ¢ikti.
Mucizevi kalin halkalar ve saliman helezonlar. Parlak gdk cisimleri, kinetik
heykeller, metalik ve mekanik dokunuslar goriis alaninizi gokyiiziine ¢eviriyor ve bu
da mimarinin cazibesine baska bir diinya hissi katiyor. ... Gorsel manzara igeren
potansiyel c¢iftlik insanoglunun tiim kaynaklar: en iyi sekilde degerlendirecegi
ekolojik bir gelecek sunuyor. Burada, Tomorrowland’de muazzam biiyiik ve giizel
bir yarn (gelecek) var. (Tomorrowland. Disneyland, online)

Sekil 3.36: Tomorrowland'in bir fotografi

Kaynak: http://www.hkdlsoure.com/park/tomorrowland/
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Tomorrowland'in etkileri Axiom'un konsept c¢alismalart i¢in Kristian Norelius

tarafindan yaptigi ilk eskizlerde dahi agik¢a goriilmektedir (Sekil 3.37).

Sekil 3.37: Tomorrowland etkilerinin goriildiigii kosept ¢alismasi

1
Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a_purpose

Eggleston’un 6zellikle renk ve aydinlatma tasarimi icin inceledigi kentlerin arasinda da
Shanghai ve Los Angles yer almaktadir (Sekil 3.38). Kuskusuz bu kentlerin mimari
dokusunun teknoloji ile olan baglantisi, renkli, 1s1kl1 ve degisken reklam panolari
Axiom i¢in bir ¢ikis noktasidir. Bu incelemelerin izlerine film boyunca Axiom’da

rastlanir.

Sekil 3.38: Shangai ve Los Angles’dan fotograflar
g g g

- V o o~
Kaynak: http://www.chinayourway. orq/sprlnq break/shanghai,
http://designkase.deviantart.com/art/Downtown-Los-Angeles-Night-HDR-117657067
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Wall-E filminin tasarim ilhamlarinin nerelerden alindigr sorusuna Eggleston’un verdigi

cevap soOyledir:

Mars Rover filmini izledik ve bir yolcu gemisini gezdik. Insan formu icin deniz
aslanlarmmi inceledik. Bazi tasarimcilarimiz robot tasarimlart icin Jet Propulsion
Laboratory (JPL) ‘ye gitti. Ben ise mimar Santiago Calatrava’nin biiyiik bir
hayraniyim. Estetik bir sekilde patern olusturan organik formlart striiktiirlerinde

kullanisini seviyorum. Bu ¢ok ilerici, ayni zamanda da olduk¢a konforlu. (Barbagallo,
2009).

Eggleston'un hayran1 oldugundan bahsettigi mimar Calatravanin yapilarinin (Sekil
3.39) karakteristik formlarmin etkileri, Kristian Norelius tarafindan film igin yapilan

Buy’N’Large yapist eskizlerinde goriilmektedir (Sekil 3.40).

Sekil 3.39: Santiago Calatrava'nin bir yapisi

Kaynak: http://www.forucad.com/index.php/component/content/articIe/64-proieler/983-calatravann-
kanatlar-.html

n yapilan konsept ¢calismalar

Sekil 3.40: Buy’N’Large ici
T e AR .

Norchys -qt

Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a_purpose
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Bu calismalar sonucu reel mekan tasarim siirecindekine benzer sekilde mekan
organizasyonu ve konsepti ortaya ¢ikmis ve uzay gemisinin formu tzerinde

gosterilmistir (Sekil 3.41).

Sekil 3.41: Axiom’un mekan tasarim tercihlerini gosteren 151k ve renk haritasi

AXIOm

L OC R TIONS S

Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a_purpose

Axiom tizerinde yapilan konsept ¢alismanin sonucunda uzay gemisinin 3 farkli siniftan
meydana gelecegi karar1 verilmistir. Bu siniflar insan ayrimi baglaminda siniflar degil,
izleyicinin  ozellikle  aksiyon  sahnelerinde mekan kimliklerini ~ dogrudan
algilayabilmeleri i¢in sekil, renk, 151k, organizasyon ve dokular ile betimlenen mekan
bazinda olusturulan simiflardir. Bu simiflar; Arka Simif, Ekonomi Sinifi ve Seckin

Siiftir.

Geminin lokasyon agisindan en arka kisminda yer alan Arka Sif, digerlerinden daha
koseli bir forma, doku olarak daha basit, gri ve beton dokusuna sahiptir. Her katta
merkezi aligveris alanin1 c¢evreleyen apartman daireleri bulunur. Bu bolimdeki
sahnelere hakim olan renkler Buy’N’Large firmasinin ana renkleri olan beyaz, mavi ve
kirmizidir. Bu mekanda verilmek istenen temel algi mekanin digerlerine kiyasla ¢ok

daha basit ve temel oldugu algisidir (Sekil 3.42).
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Sekil 3.42: Arka simf konsept ¢alismasi icin aydinlatma ¢alismalari

- = N
o alll @ \\\

Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a purpose

Axiom’un diger bir sinifi olan Ekonomi Sinifi ise geminin en biiyiik yasam ve aligveris
alanimi igerir. Bu smif ‘S’ formunu temel alan ve ‘koseyi doniince ne oldugu’ meraki
fikri lizerine tasarlanmig bir mekandir. Renlerin yogun olarak kullanildigi mekanda
ozellikle isaretler ve 1g1kli reklam panolarin rengarenktir. Mekanin alt yapisi ise

biitiinliik saglanmas1 amaciyla beyaz, gri ve metalden tasarlanmistir (Sekil 3.43).
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Sekil 3.43: Ekonomi simifi konsepti i¢in aydinlatma ¢alismalar:

Kaynak: http://www.animationartconservation.com/?c=art&p=wall_e_design_with_a_purpose

Seckin Sinif geminin en 6n bdliimiinde yer alir. Burasi biiyiik bir Zen Spa’sin1 andirir.
Formlar daireseldir. Renk kullanim1 krem tonlar1 ve turkuaz iizerine yogunlagmistir ve

diger mekanlara kiyasla oldukga sinirlidir (Sekil 3.44).

Sekil 3.44: Arka simif konsepti i¢in aydinlatma ¢alismalar:
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Axiom’daki yasam sekli mekanin sekillenmesi i¢in en belirleyici unsurdur. insanlarin
hareketsiz, ruhsuz, tiiketmeye programli ve yerlerinden kipirdayamayacak kadar asiri
kilolu olarak tasvir edildigi filmde, yasam u¢an bir takim araclar lizerinde hareket
etmeden sadece hamburger yiyerek gecer ve mekan da bu yasamin gereksinimlerine

karsilik verecek niteliktedir.

Siirekli degisen 151kl ve renkli reklam panolari, belirli bir diizende ugulmasini saglayan
zemindeki 1s1kl1 ¢izgiler devamli hareket halinde olan uzay gemisinin temel mimari

unsurlaridir. Mekan dahil her sey otomatik, elektronik ve mekaniktir (Sekil 3.45).

Sekil 3.45: Uzay gemisindeKki tiiketimi vurgulayan degisken panolar ve dolasim
akslarmi olusturan zemin ¢izgileri

Axiom’da insanlarin beraber yasadiklari genel mekan diginda birkag tane islevleri
dogrultusunda Ozellesmis mekan bulunmaktadir. Bunlardan biri Kaptan’in uzay
gemisinin komutasini gerceklestirdigi mekandir (Sekil 3.46). Bu mekan merkezde bir
cekirdek etrafinda dairesel formdan meydana gelmis, renkli komuta diigmeleri ve
ekranlardan olusmus, 360 derece cam ile tim gemiye hakim bir goriis alan1 saglayan
alandir. Bu mekana yine uzay gemisinin genelinde goriilen mekan anlayigi hakimdir;
zeminde 1s1kli cizgiler, 1s1kli ve degisken ylizeyler, mekanik ve teknolojik bir

atmosfer...
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Sekil 3.46: Kaptan’in komuta odasi

: —

Kaynak: Wall-E filminden alinmstir.

Buradaki otomatik kaptan ise sliphesiz Kubrick’in 2001:A Space Odyssey filmindeki
tekinsiz robot HAL ile 6zdestir (Sekil 3.47). Diinya’ya doniisii reddeden ve insanlarin
hep bu yapay ve ruhsuz uzay gemisinde yasamaya devam etmeleri komutuyla c¢alisan

otomatik kaptanin tekinsiz hali disinda fiziksel 6zellikleri de Hal 9000 ile benzerlik

gosterir.

Sekil 3.47: Solda Hal 9000 , sagda Axiom’un otomatik kaptam

Kaynak: http://magiclanternfilm.wordpress.com/tag/district-9/ ve Wall-E filmi.

Wall-E ve Eve’in kaptanin insani duygularini harekete gegirmesi ve miicadeleleri
sonucu Axiom yeryiiziine donilis yapar. Hareketli gecen doniis miicadelesi sahnesinin
ardindan yeryliziinii hi¢ gérmemis, insani duygulardan bihaber insanlar filmin ilk
bolimiinii meydana getiren tozlu ve terkedilmis yeryiizii ile tamsirlar (Sekil 3.48).
Filmin gelisme boliimiinli olusturan Axiom’daki renkli, parlak, isiltili ve teknolojik
mekanlarda gecen olaylardan sonra tekrar yeryliziine yani ‘eve’ doniis filmin iki ana

mekaninin bulustugu sahnedir.
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Sekil 3.48: Axiom insanlarinin yeryiizii ile tanismasi

Kaynak: Wall-E filminden alinmustir.

Filmin duygusal ve umutsuz Oykiisiiniin ardindan, iginden ¢ikilmaz gibi goriinen
distopyanin ardindan yeryiiziine doniis ile ufak bir umut 15181 ile son bulur. Bu doniisiin
saskin insanlarn ilk defa gordiikleri yeryiiziine adim atarlar. Film, yasam belirtisi
gostermeyen yeryliziinde insanlarin tarimi kesfederek yeniden oOlii Diinya’yi

canlandirmalari ile son bulur (Sekil 3.49).

Sekil 3.49: Yeryiiziiniin canlanmasi

Kaynak: Wall-E filminden alinmustir.
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4. KUBRICK SINEMASINDAN "THE SHINING" FILMINDE MEKANSAL
DUYUMSAMA

4.1 KUBRICK VE SINEMASI

1928'de New York'ta dogan Stanley Kubrick (Sekil 4.1), lise egitiminden sonra
tiniversiteye girmedi. Kaynaklar iiniversiteye ‘giremedigi’ nden ve basarisiz bir 6grenci
oldugundan yana bilgiler sunuyor olsa da, Kubrick'in basarisiz oldugu egitim, yerini

kendi egitim yontemleri ile doldurdugu ¢ok basarili bir hayata birakmustir.

Sekil 4.1: Stanley Kubrick

- ; _
Kaynak: http://www.sanatlog.com/etiket/stanley-kubrick/

Heniiz 15 yasindayken kendi sectigi yolda ilk adimlarini atmaya baslamis ve babasinin
fotograf makinesi ile o siralar okudugu William Taft Lisesi'ndeki ingilizce 6gretmenini,
Hamlet'ten sahneler okurken ve oynarken goriintiilemistir. Bu fotograflar ve sonrasinda
cektigi bir ¢ok fotograf Look dergisi tarafindan satin alinmustir. Stanley Kubrcik 17
yasinda ise Look'un daimi kadrosuna dahil olmustur. Calismalar1 kisa siirede begeni
toplamis ve donemin ileri gelen fotograf ve sinemacilar tarafindan "tuhaf ama harika"
bir fotograf¢1 olarak nitelendirilmistir. Bahsi gecen bu "tuhaf" olma durumu gelecekte

yonetecegi bir film olan "The Shining" i¢in sdylenebilecek en uygun sifat olacaktir.
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Kubrick fotografcilik mesleginde ilerledigi donemde kendi istegi ve merakiyla
Colombia Universitesi'ndeki Modern Sanatlar Miizesi film gdsterimlerine diizenli
olarak katilmaya baglamistir. Temel tesvik aracinin korku oldugu egitim sisteminde
okul hayatinin aksine Kubrick her seyi 6grenmeye calismistir. Bir ka¢ yil sonra
"Ogrenme siirecinde merakla kiyasladiginizda korku, ancak niikleer patlama yanidaki
havai fisek patlamasi kadar etkili olabilir" demistir. Bu sozii kendi meslegine bagli ve

merak i¢inde oldugunu, dolayisiyla basarisinin nedenini agiklamaktadir.

Dergi icin hazirladig1 bir foto makalenin bir uzantisi olarak filme aldig1 16 dakikalik
"Day on the Fight" (1955) yonetmenin ¢ektigi ilk filmdir. Bu filmden sonra hayatinin
geri kalaninda maddi olarak pek bir gelir elde edemedigi ilk filmlerine ragmen kendini
sinemaya adamistir. ilk adim olarak Look'tan istifa eden Kubrick bir kag¢ yil sonra
yayinlanan bir stiidyo biografisinde "Kameralar ve anlattigi 6ykiiler hobim, hayatim ve

sanatim oldu" climlesini sarfetmistir.

Meslegine fotografcilik ile baslayan Kubrick'in yonettigi tiim filmlerde gorsel imajin bu
denli giiclii olmasi tesadiif degildir. Filmlerinde oyunculuga ve sozlii anlatima dayali
sahnelerden ¢ok mekan ve miizigin etkinin temelini olusturdugu bir anlatim hakimdir.
Filmlerin ¢ogunu yazili eserler iizerinden olusturan Kubrick kelimelerin her zaman
gorsel anlatima yenik diistiigii diislincesindedir. Bu da diger yonetmenlerden olan
farkin1 acik¢a ortaya koyan anlatim bi¢iminin temelidir. Filmlerinin hangi sahnesi
olursa olsun durdurulup incelendiginde bir fotograf niteligi tasiyan yan yana geldiginde
ise gorsel bir siir olusturan imajlarimin konuyu ele alma bigimi ile birlestiginde

Kubrick'i doneminin en basarili yonetmeni haline getirmistir.

Kubrick'in filmografisine bakildiginda filmlerin sayisinin, adindan sz ettiren gogu
yonetmenin film sayisindan oldukca az oldugu goézlenebilir. Fakat bu azlik filmlerin
nitelikleri ile ters orantili olmustur. Kubrick 3 kisa film, 13 de uzun metrajli film
yonetmistir; kisa filmleri Flying Padre (1951), Day of the Fight (1951) ve The
Seafarers (1953) olarak siralanmaktadir. Uzun metrajli filmleri ise, Fear and Desire
(1953), Killer's Kiss (1955), The Killing (1956), Paths of Glory (1957), Spartacus
(1960), Lolita (1962), Dr. Strangelove (1964), 2001: A Space Odyssey (1968), A
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Clockwork Orange (1971), Barry Lyndon (1975), The Shining (1980), Full Metal Jacket
(1987) ve Eyes Wide Shut (1999) olarak siralanmaktadir.

Kubrick'in Killer's Kiss isimli filminde yardimci rol iistlenen ve adi kapanis jeneriginde
Irene Kane olarak gecen geng bir aktrist ¢ekimler sirasinda kiz kardesine yazdigi bir
mektupta "Stanley hayranlik uyandiran bir kisilik. Sinemanin miimkiin oldugu kadar az
diyalogla, hareketli bir anlatim olmasi gerektigini diisiiniiyor" demistir (Howard 2010).
Kubrick'in filme olan bu bakis agis1 onun filmlerindeki mekanlarin neden bu denli
onemli bir rol oynadigini agiklamaktadir. Sinemada miimkiin oldugu kadar az diyalog,
yalnizca gorsel imajin ¢ok etkili ve siirsel olmastyla filmi iyi bir yapit haline getirir. Bu

etki ise oyuncu ve oyuncunun i¢inde bulundugu mekan ve miizik ile olusturulur.

Kubrick'in mekan kullanimindaki basarisinin ¢ogu giiniimiiz yonetmenleri gibi iyi bir
set tasarimcisi ile galigmasina yormak yanlis olur. Ciinkii Kubrick'in film yonetirken
takindig1 tavir sadece filmi yonetip gorevleri ¢alisanlarina teslim etmekten ¢ok a'dan
z'ye filmin tiim girdilerine hakim olmasi yoniindedir. Bu 6zelligi filmlerinde beraber

calistig1 insanlar tarafindan ¢ogu kez belirtilmistir.

Kubrick gorsel anlatimin giiciinii su sozleri ile belirtmistir:

Gorsel olarak ve miizik yoluyla iletisim kurdugunuzda insanlarin icine hapsoldugu
sozlii, dar konseptlerin étesine gegersiniz. Sozciiklerin olduk¢a oznel ve kisith
anlamlart vardwr, dolayisiyla sanat eserinin insamin duygusal diinyasinda ve
bilin¢altinda yaratacag etkileri kusitlarlar. (Papf 2009, s. 91)

4.2 "THE SHINING" FiLMi VE SINOPSISi

Sinemanin mimari ile olan etkilesiminin ve mekanlarin sinemasal sunumlarinin belli
basli 6rneklerle incelenmesinden sonra bu bdliimde verilen bu bilgilerin 1s181inda ‘The
Shining’ filminin mekanlarinin incelenmesi yapilacaktir. Bu inceleme i¢in secilen
filmin ‘The Shining’ olmasinin nedeni, mekanin, filmin hem igeriginin hem de
bi¢giminin bastan sona kadar onemli bir aktorii olmasidir. Mekaninin bu filmde bir
karakter, hatta birincil bir olusturucu varlik olmasi nedeniyle The Shining yapilacak
olan mekan incelemesi i¢in sinema yapitlar1 arasindan secilmistir. Ele alinan bu filmde

mekanin, sadece bir dekor ve pasif bir olgu degil, film anlatisina major bir etkisi olan ve
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metnin kendisine doniistiigli goriilmektedir. Filmin analizinde yontem olarak ise

gostergebilim (semiyotik) ve yorumbilim (hermeneutik) esas alinmustir.

'"The Shining', 1980 yilinda gosterime giren, Amerikal1 yazar Stephen King'in {li¢lincii
romani olan ve 1978 yilinda yayimnlanan ayni adli eserinden uyarlanan bir psikolojik
gerilim filmidir (Sekil 4.2). Stanley Kubrick'in yonettigi filmler arasindaki tek gerilim
filmi olan The Shining, senaryosunu her ne kadar Stephen King'in roman1 olustursa da
film, yonetmenin kendi yorumuna oldukg¢a fazla yer verdigi bir filmdir. Bu yorum
romandaki mekan ve insan betimlemeleri tizerinde ¢ok yogundur. Film, Stephen King'in
sikayet¢i olacagi kadar romandan kopuk islenmistir. Yazar filmin kendi romani ile
alakali olmadigini belirtmis ve kendisi 1997 yilinda bes boliimliik bir televizyon dizisi
cekmigstir. Fakat Stanley Kubrick'in yonettigi film sinema diinyasinda yadsinamayacak

bir basar1 kazanmustir.

Sekil 4.2: The Shining filminin afisi

STANLEY KUBRIGK’S |

THE SHINING

Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0081505/

Filmin konusunun daha iyi kavranmasi ve mekanlar ile nasil bir iligki kurdugunun

anlasilabilmesi i¢cin mekan analizlerinden 6nce Oykiinlin genel hatlarinin sunuldugu
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filmin sinopsisi iizerinde durulmustur. Oykiiniin baslangic, gelisme ve sonucu &zet

olarak asagidaki gibidir (Howard 2010).

Ogretmen olan Jack Torrence, isini siddete olan egilimi nedeniyle kaybettikten sonra
yazar olma yoniindeki hayalleri ile Colorado daglarinda sehrin {icra bir kisminda
bulunan otelde bekgi olarak is aramaya baslamistir. Otele gidip, otel miidiirii olan Mr.
Ullman ile goriismiis ve ise kabul edilmistir. Bu goriismede Mr. Ullman onu kig
bekgiligi ve otelin eski bekcisi hakkinda bilgilendirmistir. Onceki sene otelde kis
bekeiligi yapan Grady, otelin insanlardan ve sehirden izole hali nedeniyle ¢ildirmis ve
ardindan karisi ile iki kizini 6ldiirmiistiir. Ayn1 anda Boulder'daki evlerinde Jack'in oglu
Danny annesi Wendy'e hayali arkadasi olan Tonymnin onlar1 otele gitmelerinin iyi
olmayacagi yoniindeki uyarilarini anlatiyor ve goziiniin 6niine oldiiriilen kizlarin vahset
icindeki gortntiileri geliyordu. Torrence'lar Jack'in ise kabul edilmesinin ardindan
toparlanip otele gideler ve burada Mr. Ullman ¢alisanlar ayrilmaya hazirlanirken devasa
oteli gezdirir ve otelin boliimlerini tanitir. Otelin siyahi as¢ibasis1 Dick Hallorann,
'parlamak’ olarak tanimladigi, Danny'nin kendinde de olan duyu 6tesi algilarini farkeder.
Bu duyular otelin vahsi gegmisi ile ilgilidir ve 237 numarali odaya girilmemesi
yoniindedir. Jack, giderek dengesizlesmeye ve yazisi lizerinde konsantre olamamaya
baglar. Bu sorada Danny ile Wendy otelin devasa labirentini kesfe cikarlar. Jack,
romanin1 yazmasina engel oldugu ve onu rahatsiz ettigi i¢in esini gaddar bir sekilde
azarlar ve ilk ¢ildirma belirtilerini gostermeye baslar. Wendy, bir tipi firtinasi telefon
hatlarin1 bozmadan 6nce korucu ile iletisime gecmeye c¢alisir, bu sirada Danny otelde
onlarla 'sonsuza dek' oynamasini isteyen ikiz kizlarla karsilasir. Jack kendi iginde
delirmeye baslamigtir fakat korku igindeki oglu Danny'nin giivenini tazeler. 237
numarali odanin kapisin1 agik géren Danny, odaya girer. Ardindan Wendy oglunun
viicudunda bir yara goriir ve Jack'i suclar. Bu gerilimden sonra Jack otelin balo
salonuna girer ve burada hayali bir barmen olan Lloyd kendisine servis yapar. Jack
Wendy'nin, kendisini ii¢ yi1l once 6fkeli bir aninda Danny'i incittigi i¢in onu hig
affetmedigini soyler ve siirekli lanet okur. Jack ardindan Danny'nin i¢inde yash bir
kadinin ona saldirdigini iddia ettigi 237 numarali1 odaya girer. Odada geng ve giizel bir
kadin vardir ve Once Jack'e sarilir, ardindan bu giizel kadin ¢iirliyerek bir cesede

dontigiir. Jack Wendy'e odada higbir sey bulamadigini soyler, ardindan Wendy oteli
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terketmeyi onerdiginde birden 6fkelenir. Otelin balo salonunda bir 1920ler swing partisi
sirasinda bir kahya goriiniimiinde olan eski bek¢i Grady, Jack'e ailesini 'diizeltmesi’
gerektigini ¢linkli Jack'in oteldeki goérevine hep burunlarini soktuklarini sdyler. Bu
sirada Miami'de yasayan Hallorann, Danny'den islerin yolunda gitmedigine dair duyu
Otesi sinyaller almaya baslar. Bunun iizerine bir kar firtinas1 sirasinda otelin yolunu
tutar. Jack artik tamamen delirmis ve Wendy'i tehdit etmeye baslamistir, Wendy bunun
tizerine Jack'in kafasina bir bezbol sopasiyla vurup bayiltir ve depoya kilitler. Grady
tarafindan serbest birakilan Jack, esi ve ogluna saldirmak icin peslerine diiser ve onlari
elinde bir balta ile banyoya sikistirir. Hallorann'in otele gelmesiyle engellenen Jack
once onu oldiiriir sonra Danny'nin pesine diiser. Danny, daha 6nce annesi ile geziye
ciktig1 dev labirente girer ve Jack onu takip etmeye baslar. Danny babasini labirentte
atlatmay1 basarir ve annesi ile Hallorann'in kar arabasi ile kacar. Labirentte kaybolan ve
hapsolan Jack donarak oliir. Overlook'un duvarindaki bir fotograf Jack'i 4 Temmuz

1921'de bir baloda gosterir.

4.3 "THE SHINING" FILMININ MEKANI: THE OVERLOOK HOTEL VE
SINE-MEKAN OLARAK OTEL

Otel 6zilinde yolcu ve turistlere geceleme imkani, kalite ve siiratli hizmet sunmak ve
karsihiginda para kazanmak amaciyla isletilen ticari bir mekandir. Fakat otelin
sinemadaki kullanimlar1 bu teknik ve nesnel tanimin g¢ok Otesine ge¢mistir. Otel
konaklamak amagli bir mekan olmasina ragmen aynmi zamanda yersiz yurtsuzlugun
mekanidir. Fransiz antropolog Marc Augé, “yersiz-yurtsuz, yok-yer veya yok-mekan
olarak tanimlanan “nonlieu”- “non-place” terminolojisinden s6z etmektedir. Bu terimin
mekan baglamindaki karsilig ise otel olarak diisiiniilebilir. Otel odast benzer islevlere
cevap verse de “yuva” olarak tanimlayabilecegimiz mekanlardan farkli bir algiya

sahiptir. Otel odalar1 zihinde -konforlu olanlar1 da dahil olmak {izere- {irperti, hiiziin,

yersizlik, gegicilik hissi uyandirmaktadir.
Otel mekaninin meydana getirdigi hislerdeki bu ¢esitlilik, olusturdugu sosyal ortam,

mimari agidan gosterebilecegi farkliliklar, ‘otel’i zaman i¢inde sinemacilar igin

benzersiz bir ifade araci haline getirmistir.
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'Otel' sinemadaki kullanim yeri olarak 6zellikle 1920 ve 30larin Alman ve Amerikan
sinemasinda favori segeneklerden biri olmustur. Otel, farkli sosyal ge¢misten gelen
insanlarin, farkli kaderleri olanlarin birlestigi bir mekan olarak filmlerde c¢ok
kullanilmistir. Otelin genel mekanlar1 bir saydamlikla insanlarin ortak hayatlarini
yansitmig, otel odalari ise her birinin kendi izole hayatlarina doniisii ve dis hayattan
korunmalar1 i¢in mekanlar saglamistir. Oda sahneleri disinda otelin genel alanlarinda
sahip oldugu lobi, kayar kapilar, resepsiyon deski, restoran, balo salonlari, koridorlar,
asansorler ve merdivenler gibi mimari 6geler sinematik aksiyon i¢in ¢ok kullanilmig

elementlerdir.

Sinemada otel mekaninin kullanildigi 6rneklere bakilacak olursa ilk sirada Friedrich
Wilhelm Murnau'nun Der Letzte Mann (Son Adam, 1924) filmi gelir. Filmde yonetmen
'otel'in ilk kez karanlik tarafini trajediyle ele alir. Ewald Andre Dupont'un Das Grand
Hotel Babylon (1939) filmi ise bir cinayet ve dedektif hikayesinin liikks bir otelde gegtigi
ilk filmlerdendir. Bu 6rnekler erken donem filmleri olan Hotel Stadt Lemberg / Hotel
Imperial (Mauritz Stiller, 1926), Grand Hotel...! (Johannes Guter, 1927),
Hotelgeheimnisse (Otel Sirlar1) (Friedrich Feher, 1929), Das Griine Monokel (The
Green Monocle) (Rudolf Meinert), Grand Hotel (Edmund Goulding, 1932) ve ardindan
ge¢c donem Last Year in Marienbad (Alain Resnais, 1961) (Sekil 4.3), The Silence
(Ingmar Bergman, 1963), Death in Venice (Luchino Visconti, 1971) (Sekil 4.4), The
Night Porter (Liliana Cavani, 1973) ve The Shining (1980) olarak siralandirilabilir.

67



Sekil 4.3: Last Year in Marienbad (Alain Resnais, 1961) Otel dis ve i¢c mekam

a‘ i

anak: Last Year in Marienbad filminden alinmustir.

Sekil 4.4: Death in Venice (Luchino Visconti, 1971) Otel lobisi

Kaynak: Death in Venice filminden alinmistir.

Georg Seesslen, otel suclarina sosyo-psikolojik acidan yaklagmis (bu betimleme
Kubrcik'in sahnelerinin psikolojik etkisi i¢in de giiclii bir yorumdur) ve su sekilde
yazmigtir:

Cinayetler islenir... Burjuvalarin tamamen kendini yansittigi ortamlarda: kendi
dairesinde ya da ofisinde degil, yasam seklini kutladigi yerlerde; inzivaya ¢ekildigi
kir evinde liiks bir yolcu gemisinde, spa'da ve gazinoda, at yarisinda ve -tekrar ve
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tekrar- otellerde. ... Biiyiik oteller, burjuvalarin soyluluk roliinii oynadiklart 'kaleler’
haline gelir; aristokratik mimari dis diinyayr izole tutan ve ozel ve ayricalikli bir
toplum olusturmayt hedefler. (Pallasmaa 2007, s. 96)

Sinemada otelin kullaniminin gerilim i¢ermesinin ise 1960 yilinda Alfred Hitchcock
tarafindan yonetilen ‘Psycho’ ile basladig1 s6ylenebilir (Sekil 4.5). Hitchcock oteli dyle
bir sekilde kullanmistir ki seyirci i¢in bir daha higbir otel ya da motel yeterince giivenli
olamamistir. Bates Motel’de geceleyen yalniz kadinlarin  katledildigi  ‘Psycho’
beyazperdede otel dehsetinin yasandigi ilk ciddi ornektir. Bates benzeri yol kenari
moteller ‘Psycho’dan bu yana kacamaklarin, ihanetlerin, tuzaklarin, endiseli
bekleyislerin ve nihayet cinayetlerin mekani olarak gelmistir seyircinin karsisina.
Bunlara 6rnek olarak ise Memento, LA Confidential, No Country For Old Men,

Identity, Drugstore Cowboy ve daha niceleri verilebilir.

Sekil 4.5: Psycho filminin mekanlari

Kaynak: Psycho filminden alinmustir.

The Shining’in mekani olan Overlook Hotel, ne Psycho’daki gibi bir yol kenart moteli,
ne de Death in Venice’deki gibi iginde insanlarin dolu oldugu gozde otellerden biridir.
Overlook Hotel, dev 6lcekli, gosterisli fakat filme konu oldugu mevsimde i¢inde bekgi
aileden bagka kimsenin olmadig1 bos bir oteldir. Overlook Hotel’in hem sehirden izole

oldugu hem de i¢inde sadece {i¢ kisinin barindig: diisiiniiliirse, The Shining, sinemadaki
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otel kullanimlar1 arasinda farkli bir yere sahiptir. Burada otel sadece filmin gectigi
herhangi bir mekan ya da dekor olarak degil, filmin en dnemli unsurlarindan biri olarak

seyircinin karsisina ¢ikar.

44 "THE SHINING" FiLMINE HAKIiM OLAN DUYUMSAMA:
'TEKINSIZLIiK'

The Shining’in seyirci lizerinde yarattifi etki tek kelime ile ifade edilmesi gerekirse
kuskusuz en iyi kavram ‘tekinsizlik’tir. Filmin geneli i¢in kullanan bu ifade, kelimenin
etimolojik kokenine inildiginde mekan tiizerinden ortaya c¢ikan bir kavramdir. Bu
kavram, Tekinsiz/Unheimlich/The Uncanny, Freud’un felsefesinin ana taslarindan
biridir.

Sigmund Freud tarafindan 1919 yilinda tanimlanan bir kavram olan ‘Unheimlich’in
temelinde ‘asina olunan bir seyin icinde yatan rahatsiz edicilik’ tanimi yatar. Asina
olmak ingilizce ‘familiar’ olarak geger. ‘Familiar’, Latincede ‘family’ yani ‘familya’
yani ‘aile’ kelimesinden gelir. Aile klostrofobisi altinda bastirilan ve toplum iginde su
yiiziine ¢ikamayan ama hep orada oldugunu bildigimiz ve yiizlestigimiz zaman bizi

korkutan bir unsurdur (Fantastik Sinemada Psikoanalitik Kavramlar 2009).

Unheimlich kelimesi etimolojik agidan incelendiginde ise, kavramin mimarlik
tizerindeki bu temel anlami ortaya g¢ikmaktadir. Orta yiiksek Almanca'da heimlich
sOzcugl evelyuvaya ait olan anlamini tagimaktadir. Bununla baglantili olarak einhemich
sozciigli ein on eki aldigi zaman eve kapanan/cekilen, kendini bagkalarindan ve
yabancilardan gizledigi anlamimi tagimaktadir. Gilinlimiizde, yuvayla olan baglanti artik
hissedilmemektedir, yoktur, kullanilmaz (Kluge 1989). Fakat kelimenin kokeni,

giiniimiizde kullanilan anlami ile yadsinamayacak bir baglanti ile baghdir.

Tekinsizlik kavrami, Freud’un 1919 tarihli bir bildirisinde korkunun kaynagi olarak
gosterildiginden bu yana, elestirel kiiltiiriin temel kavramlarindan biri haline gelmistir.
"Tekinsiz" psikanaliz i¢in kaygimin kaynagidir. Diger bir deyisle bastirilanin geri

doniistidiir. Bu noktada tanidik ve tekin olanin yatistiriciligindan, tekinsiz olanin kaygi
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vericiligine dogru bir siireklilik oldugu sdylenebilir. Freud'un diis yorumlarinda beden
ve ev tasarimlar1 arasinda benzerlik kurdugu bilinmektedir. The Shining, Freud'un
unheimlich kavramimin beden ve mekan olarak birebir ortiistiigii filmdir. Tekinsizlik
hissini yaratmak i¢gin karakter ve mekan paralel olarak ayni olgulari isler. Bu unheimlich

kavraminin agilimindaki 6geler simetri, ikizlik, tekrar, bosluk gibi kavramlardir.

Freud'un 'unheimlich' (tekinsiz) kavrami korku filmlerindeki kanli, vahsetin 6n planda
oldugu sahneler igin kullanilamayacak bir gerilim unsurudur. Bir seyden dolay:
endiselenilir fakat ne oldugu agikea tarif edilemez. Her sey tanidik, bildik gibidir ama
yine de dile gelmez. Huzursuzluk vardir ama dibe vurmusluk yoktur. Korku degildir
hissedilen, korku bir nesneye yoneliktir, akli ve fiziki denge yitirilir. Tekinsizlikte ise
denge ve mantik yerinde durur fakat korkuya doniismeyen bir tarifsizliktir s6z konusu

olan. i¢inde kaygi barindiran bir olgudur.

The Shining’in mekanlar1 ic¢in yapilacak betimlemelerde sik¢a kullanilacak olan
tekinsizlik kavraminin Overlook Oteli iizerinden okumalar1 Freud’un ¢alismalarindaki
gibi beden — mekan baglaminda ele alinmistir. Mekan baglaminda incelendiginde
filmin bir otelde gegmesi kavramin 6ziinde yer alan ‘ev’ ile birebir oOrtiisiir. Mekan
tamidiktir, o kadar ki kendi evimiz kadar tamdiktir. Otel, insanoglunun ilk
gereksinimlerinden biri olan barinma i¢in insa edilen yapilardan biri, filmde insan i¢in
en tekinsiz mekan olarak kullanir. Bu, ayn1 sekilde gerilim filmlerinde sik kullanilan 'ev'
icin de gecerlidir. Ciinkii insan i¢in en tekinsiz olan, en tanidik olandir. Mekan
baglaminda bakilacak olursa da bu 'ev'dir. Filmdeki gibi otelde sadece ii¢ kisi olduklari
bilinen fakat her koridor doniisiinde tedirginlik ve gerilim yaratan iste bu 'tekinsizlik’

olgusudur.

Tekinsizligi meydana getiren baglica metaforlar ikizlik, tekrar ve simetridir. Ayni
zamanda The Shining, bu {i¢ metaforun filme doniigmiis halidir denebilir. Tekinsizligin
temel tas1 olan ve Freud’un da eserinde bahsettigi ‘ikizlik’ Kubrick’in filmdeki anlatim
dilinin 6ziinii olusturur. The Shining etkili bir gerilim imgesi olan ‘ikizlik’ ile dolup
tasan bir filmdir. Bu kavramin bigimsel olarak ele alindig1 ikiz kiz kardesler sahnesi

akla gelen ilk 6rnek olmasina ragmen filmin 6ziine inildiginde birgok ikizlik karsimiza
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¢ikar. Otelin disinda yer alan dev labirent ve lobideki makedi, giivenilir baba Jack ve
cinnet gegiren canavara doniisen kotiiciil ikiz Jack, Redrum ve Murder, Danny ve
aynada kendi ile konustugu Tony, Jack ve 1920lerde otelde yasamis olan Jack, ikizligin

one ¢ikan drnekleridir. Ayn1 sekilde simetrik olan biitiin mekanlar, ikiz mekanlardir.

Simetri gibi tekinsizligi olugturan metaforlardan bir digeri de ‘tekrar’dir. Kubrick filmde
tekrar eden 6geleri gerilimi yaratma amaciyla oldukga sik kullanmistir. Bu 6geler bazen
gorsel olarak bazen sadece sesler ile bazen de bir ciimle ile saglanmistir. Danny’nin
tekrar tekrar ikiz kiz kardesleri gérmesi, kurgudan bagimsiz tekrarlanan asansor sahnesi,
Jack’ in daktiloda siirekli ayni ciimleyi tekrarlamasi, Danny’nin koridorlarda bisiklet

stirerken bir hal1 bir parke lizerinde ¢ikardigi sesin tekrar1 seklinde 6rneklendirilebilir.

Tekinsizlik, Kubrick'in tiim sahneleri abartili bir simetri ile ¢ekisi ile en {ist noktaya
tasinmugtir. Clinkii simetri, her alanda insanin en giivenebilecegi ve asina oldugu bir
kavramdir. Sanatta, mimarlikta, giinliik yasamda, egitimde, simetri hata gotiirmeyen,
bozuldugunda hemen fark edilebilen, giivenilir bir kavramdir. Bu giivenilir ve tanidik
kavram, sahnelerin ¢ekiminde kullanildiginda ise 'tekinsiz' etkiyi yaratmada ¢ok biiyiik

bir 6nem tasir.

Tekinsizlik kavrami filmde mekanla oldugu kadar Jack karateri ile de 6ne ¢ikmaktadir.
Ayn1 mekanda bahsedildigi gibi en tanidik, en bildik ve giivendik mekan olan barinilan
mekan tekinsizken, insan baglaminda incelendiginde Jack karakteri, baba olmasi ile en
tanidik ve en giivenilen karakter olarak tekinsiz'i simgeliyor. Toplumu olusturan aile
kavrami igerisinde ¢ocuklarin ve esin sorgusuz giivendigi insan baba iken, filmde bu
giiven, tekinsiz insani olusturmak i¢in en iyi temeli olusturuyor. Her hareketi
sorumluluk sahibi, tanidik ve giivenilen olan baba, yasadig1 psikolojik durumla beraber
Once yavasca yabancilagmaya, garip denilebilecek davranislarda bulunmaya,
tekinsizlesmeye ve nihayet cinnete kadar gidiyor. Bir baba ve yuva, yabancilagildiginda
en ¢ok korkutacak iki unsur olarak kullaniliyor. Bu baglamda filmde de ¢ogu kez
vurgulanan Jack - Overlook Hotel ikilisi artik iki farkli olgu degil, birbirine doniigen iki
olgu olarak kullaniliyor. Filmde Danny'nin babasina sdyledigi bir ciimle ise bunu

ozetler nitelikte: "You're it, not my daddy, you're the hotel.
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4.5 "THE SHINING" FILMININ MEKANLARI VE DUYUMSATTIKLARI

Bu boliimde, The Shining filminin ana mekanlar1 belirlenmis ve bu boliimde bu
mekanlarin sinema ve diger gorsel sanatlarla desteklenerek mimari baglamda okumasi
yapilmistir. Filmin ana mekanlar1 belirlenirken yontem olarak once filmin yonetmen
tarafindan olusturulan, senaryo ve kurgu baglaminda sirali olan sahnelerin gectigi
mekanlar tespit edilmistir. Bu yontem ile mekanlar belirlendikten sonra, hem genel
anlamda Overlook Hotel’in (Sekil 4.6) mimarisinin hem de 6zellesmis olarak otelin

mekanlarinin filmdeki sinemasal sunumu tlizerinde durulmustur.

Sekil 4.6: Overlook Hotel

Kaynak: The Shining filminden alinmstir.

The Shining filminde Kubrick, koskoca bir mekanda tizerinde hissetigi sorumluluklarla
kiictilen bir adamin yasadig1 psikolojik durumu ve cinnetini anlatiyor. Burada mekan,
adamu delirten, i¢inde bulundugu durumu, koridorlari, devasa boyutu, labirenti, steril ve
simetrik hacimleri ile ¢ok daha belirgin hale getiren bir olgu. Filmdeki insan - mekan
Olcegi goz Oniine alinacak olunursa, film, ¢ok daha dengeli ve makul oranlarda bir
mekanda islenseydi, Jack'in icinde bulundugu gerilimli ve tekinsiz durum izleyiciye
yansitmak o denli etkisiz olurdu. Fakat Overlook Otel, insan1 kiigiilten yiiksek ve kdseyi
her dondiigiinde karsisina set ¢eken duvarlari, disindaki labirenti ile psikolojik gerilim

icin yadsinamaz bir etkisi ile filmde varoluyor.
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Jameson, The Shining hakkinda yazdig1 yazinin bir bolimiinde Overlook Hotel'in Jack
karakteri lizerinde ne denli etkili oldugunu ve cinnete giden sikintili yoldaki konumunu

belirtmistir (Jameson 1980):

Overlook 'un mekanlart Jack’in yenilgisini ve basarisiziigint yansitmaktadwr. Otelin
biiyiik steril mekanlari, hizla ¢ogalan ve gercek bir devamlilikla birbirine baglanan,
serbest birakmaktan ¢ok ¢evreleyen ve sarip kapatan, 6zgiir kilmaktan ¢ok oniine set
¢eken ve mani olan mekanlari -- bunlarin hepsi Jack’in akli ve ruhsal sikinti ve
anlamsizligim biiyiitiir hale getiriyor.

4.5.1 Lobi-Sikismishk

Lobi, The Shining’de insan-mekan olgeginin en iyi okunabildigi hacimdir. Kubrick,
lobide gecen sahnelerde mekanin devasa boyutu ve insanin bu hacim i¢inde kendini ne
denli yalniz ve sikismis hissettiginin anlatimini yapmustir. Kubrick’in filmdeki lobi
kullaniminin saglikli bir analizi i¢in 6ncelikle ‘lobi’nin mimarideki yeri ve mekan-insan
etkilesimi baglaminda lobi iizerine bir arastirma yapilmasi gereklidir. Lobi mekaninin

islevi ve algis1 tanimda belirtilmistir:

Lobi mekan:, farkli kiiltiirlerden insanlarin (turistlerin) sosyal etkilesim igin
bulundugu énemli turizm mekanlarindan biridir. Bir otele girildiginde giris
holiinden hemen sonra, gerek islevsel gerekse konumsal olarak kullamicimin ilk
ulastigi mekan, lobi mekanidir. Kullanici, dinlenmek igin oturma gruplarini kullanir,
bu sirada bir seyler icebilir, gazetesini okuyabilir, daha sonra odasina ¢tkmak igin
asansor ya da merdivenleri kullanir. Dolayisiyla, ¢ogu zaman giris holiiyle girisik
olugmus olan lobi mekaninda yogun bir eylemler serisi ve isleyis gerceklesir.
(Koseoglu 2004, s. 114)

Goriildigi tizere lobi bir ortak kullanim alanidir. The Shining’deki gibi tek bir insanin
kullanimi1 lobi i¢in normal bir durum degildir. Dolayisiyla Jack’ in i¢inde bulundugu
gergin durum da biiyiik 6l¢iide lobinin kullanimiyla izleyiciye yansitilir. Jack filmde
cogunlukla yalniz oldugu sahnelerde lobide goriiliir, bu yalnizlik onun diisiinmesinde,
¢ogu zaman da cinnete bir adim daha yaklagmasinda etkili olur (Sekil 4.7). Mekanin bu
psikolojik ¢okiis evresinin anlatimindaki etkisi yadsinamayacak kadar fazladir. Jack,
icerisinde kaybolmusluk hissine kapildigi, normal kullaniminda insan yogunlugunun
fazla oldugu ama anlatinin gectigi zaman zarfi icerisinde Jack’ten bagka kimsenin
olmadig bir otelin lobisinde iken yalnizliginin vurgusu ancak mekan ile bu kadar etkili

anlatilabilir. Insanlarin yalmzlhik, kaybolmusluk ve sikismishk hislerinin mekan
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iizerinden bir okumasi Zizek tarafindan yapilmistir ve eserinde bu mekan-insan

iliskisini The Shining iizerinden anlatmustir (Zizek 2011, ss.40):

Hepimizin bildigi iizere (Stepen King’in romanindan uyarlanan) film, kisin kapal
olan genis modern bir dag otelinde geger, otelde oranin bakimiyla ilgilenen bir aile
yasamaktadir. Bu basit durum olsa olsa zengin c¢agrisimlart akla getirir:
Japonya’da metro kalabaliginda ezilip hala kendini baskalarindan uzakta
hissedebiliyorken, The Shining de terk edilmis genis bir ev dahi bireyleri kendilerini
stkismis hisseden ve agresiflik icinde kdpiiren tek bir aile icin yeterince genig
degildir. Biiyiik otel agik¢asi ge¢migin ruhlarimin ugrak yeri haline geldigi lanetli bir
binad:r.

The Shining’in mimari arka plani bu nedenle énemlidir. Patlak veren delilik filmde tek
kalmis aile ile oturduklari dev boyutlu bos bina arasindaki gerilimle ve ztlikla

aciklanmustir.

Sekil 4.7: Overlook Hotel lobisi
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Kaynak: The Shining filminden alinmustir.

Lobi mekanlar iizerine yapilan akademik ¢alismalarda, lobilerin tavan yiiksekliklerinin
kullanicilar iizerinde yarttig1 etki incelenmis ve yiiksekliklerinin fazla oldugu otellerde
kisinin, basin1 yukari kaldirmazsa tavani géremedigi ve bu durumun sinirlanmiglik
hissini azalttig1 belirtilmistir. Lobilerdeki bu tavan yiiksekliginin ferah bir ortam
olusturmaya katkida bulundugu sdylenmektedir. Ayni zamanda, ¢ok alcak tavanlh
mekanlarin, kullaniciya sikint1 verdigi ve basik bir mekanda bulunmanin olumsuz etki
yarattig1 belirtilmektedir. Cok yiiksek tavanli mekanlarin ferahlik hissi yarattigi ve

stnirlanmishik hissini azalttigi gozlemlenmis olsa da, tavan yiiksekliginin asir1 oldugu
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lobilerde hacmin “bosluk™ hissi olusturdugu ve en, boy ve yiiksekligin kullanici
sayisiyla dogru orantili olmasi gerektigi bilgisi edinilmektedir (Kdseoglu, 2004).
Bahsedilen bu ‘bosluk’ hissi ve bu hissin olusturdugu psikolojik gerilimler filmde en

etkili sekilde seyirciye lobi mekanlarinda yansitilmistir.

Jack’in cinnete adim adim yaklasmasi filmde mekan olarak otelin en biiylik hacmi olan
lobinin secilmesi ile anlatilmasinin yaninda Jack’in replikleri ile de desteklenmistir ve
mekanin karakter iizerinde kurdugu baski agikga dile getirilmistir: Jack Wendy’e
bagirirarak su sozleri sarfeder (The Shining filminden replik):

“Benim sorumluluklarimi bir an olsun diisiindiin mii? Sadece tek bir an olsun bile

diigtindiin mii? Isverenlerime karsi benim sorumluluklarimi? Benim 1 Mayts’a kadar

tiim Overlook Otel’den sorumlu oldugum hi¢ aklina geldi mi? Yonetimin bana giiven

duymus olmast ve onlarla bir antlasma imzalamis olmam ve bu sorumlulugu

tistlenmem sana bir sey ifade ediyor mu? Bir ahlaki prensip nedir hicbir fikrin var

mi? Var mi? Eger sorumlulugumu yerine getirmezsem gelecegim ne olur hi¢
diistindiin mii? Hig diistindiin mii? Diisiindiin mii?”

Tekinsizlik olgusunun temel taslarindan ‘simetri’nin kullanimi lobinin mekan olarak
secildigi sahnelerde de kolaylikla okunmaktadir. Jack’in dev lobinin tam ortasinda yer
alan uzun masasinin yine tam ortasina yerlestirdigi daktilosu ile romanini yazmaya
calistig1 sahne filmde mekanin simetrik kullanimina en iyi 6rneklerden biridir. Burada
konsantre olmaya calisan Jack, simetrinin Wendy’nin lobiye girmesi ile bozulmasinin
ardindan birden hiddetlenmis ve Wendy’i azarlayarak ileride cinnete varacak olan

psikolojik siddetinin ilk belirtilerini burada gostermistir (Sekil 4.8).

Sekil 4.8: Wendy'nin lobiye girmesi

N - L s i 4 E
L e
ML R IR 1R TR

"
i - - | ' '
l V .
~ e Y
B - ™ - ' -
_

Fal

Kaynak: The Shihing filminden alinmistir.
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Otel lobilerinin ruhsal nitelikleri hakkinda ¢alismalar1 olan Siegfried Kracauer'in otel
sakinlerinin dogalarinda varolan yabancilasma ile ilgili olan analizi, The Shining'in

psikolojik etkilerine 151k tutmaktadir:

Geriye kalan insanlar rahatlama nirvanasina kapilir, yiizler gazetelerin arkasinda
kaybolur ve kesintisiz yapay 151k hi¢ birseyi degil ama vitrin mankenlerini aydinlatir.
Gidip gelen tamidik olmayan insanlardwr sifrelerini kaybettikleri icin bos forma
doniisen ve artik anlasilmaz ruhlar gibi yasayanlar. Igerisinde yasayacaklart bir
vere sahip olsalardi, hi¢ penceresi olmazdi ve toplulugun yaptigi gibi
anavatanlarinin bilgisi yerine sonsuz terk edislerinin bilincini yok ederlerdi. Fakat
saf dis diinyalarinda, kendilerinden kagiyorlar ve higliklerini aralarina yerlestirilen
yabancilagmay: sahte estetik bir sekilde olumlastirarak ifade ediyorlar. (Pallasmaa
2007, s. 96)

Overlook Hotel’in lobisi incelendiginde mekandaki malzeme kullanimi ve dekoratif
elemanlarin ortak dili gbze carpar. Mekanda sicak malzemelerin kullanimi yogundur.
Yer kaplamasi ahgaptir ve yer yer yerel motiflerden olusan kilimler goriilmektedir. Bu
kilimler ayn1 zamanda duvarlarda da siisleme amacli kullanilmistir. Otelin depo ve
mutfaklarindaki sogukluk, lobinin islevinin insanlar1 rahat ettirme ve dinlendirme
oldugundan burada goriillmemektedir. Bu lobi i¢in geleneksel c¢izgiler kullanilarak
tasarlanmistir denebilir. Geleneksel ¢izgilerin kullanilan bir lobi mekani, o bolgenin
kiiltiirel degerleri ve Ogelerini yansitacak ya da ¢agristiracak sekilde olusturulmustur.
Bu durum, bu mekani, kavramsal ve anlamsal olarak bulundugu bdolgeye ait kilar
(Koseoglu, 2004). Lobide agirlikli olarak goriilen bu geleneksel ve yerel dekoratif
elemanlar filmin ilk sahnelerinde gecen bir konusmaya da gonderme yapmaktadir.
Overlook’un insa edildigi alan tarihte yerlilerin katledildigi mezarligin tizeridir. Filmin

alt metninde hep bu katliamin dogurdugu vahset okunmaktadir.

4.5.2 Koridorlar-Tedirginlik

Koridorlar, yapilarda ana mekanlar arasi baglantiy1 saglayan, insan hareketine rehberlik
yapan uzun ve dar gecitlerdir. Fakat koridorlar her zaman mekanla ac¢ik bir iliski
olusturmaz, bu nedenle kontrol altina alinamayan bi¢imlerde, yonelim bozuklugu
yaratabilecek aldatici hacimler, yani labirentler yaratabilir. Kubrick’in filmdeki koridor
kullanim1 da sadece mimari anlamda mekanlar1 birbirine baglama islevinden ¢ok
sembolik ve psikolojik bir anlam tasimaktadir. Filmde koridor, otelin mimari

gereksinimleri i¢in bir ara mekan olmaktan ¢ikmis, otelin dev bir labirente doniismesi
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icin kullanilmigtir. Filmde koridorlar agik ve net bir bi¢imde bir mekani digerine
baglamaz; tam tersi i¢inden ¢ikilmaz, kdse doniildiiglinde insanin karsisina ne ¢ikacagi
bilinmeyen, tedirginlik ve kaybolmusluk hissinin verildigi ve filmin ¢ogu karakteristik

sahnesine anlam yiikleyen ana mekanlarindandir.

Koridor, aym1 zamanda Kubrick icin perspektif algisinin en etkili verilebilecegi
mekanlardir. Overlook’un ne denli biliylik oldugu, genis acilarla yapilan ve genel
mekanlarin ¢ekimleri ile koridorlarin bir ucundan diger ucuna perspektifin etkin bir
bicimde algilanabilecegi g¢ekimlerle izleyiciye yansitilmistir. Danny’nin bisikleti ile
otelin koridorlarinda yaptig1 ve filmin en karakteristik ¢ekimlerine sahne olan gezisi,

ayni zamanda seyircinin de ayn1 goz hizasinda otelde yaptigi bir gezintidir (Sekil 4.9).

Sekil 4.9: Danny'nin koridor gezintisi

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Filmin en karakteristik sahnelerinden biri olan ve tekinsizlik kavraminin en 6nemli
unsurlarindan biri olan temelde tarihte ¢ok eski sembolik anlamlara dayanan ‘ikizlik’
olgusunun sahnelendigi ‘ikiz kiz kardesler’ sahnesine mekan olan da otelin odalara

acilan bir koridorudur.

Danny (ve izleyici) otelin odalara agilan koridorlarinda gezerken, ev duygusunu

pekistirecek sicak, cicek desenli duvar kagitlar1 ve hali kullanilan mekanda nihayet
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koridorun son bulmasiyla giivenilirlik duygusu olusacakken birden koridorun ortasinda
ikiz kiz kardeslerin ortaya ¢ikmasiyla tekinsizlik duygusunun zirvesi olan gerilim
doruga ulasir (Sekil 4.10).

Sekil 4.10: Danny'nin koridorda ikiz kiz kardeslerle karsilagsmasi

Kaynak: The Shining filminden alinmisgtir.

Burada ikiz kiz kardesler sadece Danny’nin degil, ayn1 zamanda seyircinin karsisina
birden ¢ikmaktadir. Mekanda gezinti ile baglayan bu sahne, tekinsizlik olgusunun temel
olusturucularindan biri olan ‘ikizlik’ olgusunun seyirci tarafindan simetrik mekanda
algilanmasi ile devam eder. Artik koridorlar kimse icin giivenilir degildir. Koridorlar

her an ikiz kiz kardeslerle karsilasilabilir tekinsiz mekanlardir.

Kubrick’in gerilimi artirmak ve tekinsizlige vurgu yapak icin kullandigi bu anlatim,
ikizlik olgusunun 6ziinde var olan anlatim giicii nedeniyle bir¢ok sanat¢i tarafindan
kullanilmistir. The Shining’de karsimiza ¢ikan ikiz kiz kardesler daha 6nce Diane Arbus
tarafindan cekilen bir fotograf ile paralel okunabilir. Arbus, ¢ektigi fotograflarin ortak
bir dili olmasi ile 6ne ¢ikmistir. Goriintiiledigi insanlarin her zaman insan1 tedirgin edici
bir 6zellikleri vardir. Kubrick’in ikiz kiz kardesleri, Arbus’un ikiz kiz kardesleri ile ayni

gorsel anlatim dilinde bulusurlar. Ikisinin de temel amaci tekinsiz bir durum yaratmaktir

(Sekil 4.11).
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ekil 4.11: Solda filmdeki ikiz kiz kardesler, sagda Arbus'un cektigi fotograf
g g g

Kaynak: Sol, The Shining filminden alinmigtir. Sag,
http://brachoward.covblogs.com/archives/2006 _12.html

‘Ikizlik> (double), Freud'un tekinsiz kavramini agikladig: eserinde, tekinsizlik olgusunu
olusturan tanidiklik, diizen, tekrar gibi temel unsurlardan biridir. ‘Ikizlik’ en net
bicimde bu koridor sahnesinde seyirciye yansitilmigtir fakat Kubrick bu olguyu bigimsel
olarak ele aldig1 bu sahne disinda filmde bir ¢ok defa metaforik olarak da kullanmistir.
Otelin diginda yer alan dev labirent ve lobideki makedi, gilivenilir baba Jack ve cinnet
geciren canavara doniisen baba Jack, Redrum ve Murder kelimeleri bu kullanimlarin
one ¢ikan drnekleridir. Ikiz olma durumu mekan iizerinden okundugu zaman ‘simetri’ye
ulasilmig olur. Filmde bu durum, karakterler {izerinden anlatildig1 gibi, mekan iizerinden
yogun bir vurgu ile saglanmistir. Bu, sahnelerin merkez cizgisi ele alindiginda ikiz
mekanlar olusturmasi ile saglanmustir. Ikizlik olgusunun mekandaki yansimasimin
‘simetri’ ile saglandig1 gortildiigl i¢in ‘simetri’nin kdkeninin ardindan, mimarideki ve

tasarimdaki yerinin incelenmesi gerekmektedir.

Simetri kavrami hayatin her alaninda karsilagilan bir kavramdir. Simetriye tasarim ve
insan viicudunun oranlari iizerinden ilk deginenlerden biri Vitruvius’tur. Simetrinin
doga ve mimari yapilar iizerinde goz ardi edilemeyecek bir hakimiyeti oldugunu su
sekilde belirtmistir:

Dini yapilarin vazgecilmez diizeni ‘simetri’ temelinde kurulmustur;, mimarlar bu

kurala titiz bir dikkatle uymak zorundadw. Bu kural, ‘oran’ prensibine dayanir.

‘Oran’ bir yapwn biitiin boliimlerinde, birlesenlerin aymi élgiiyle olgiilebilmesine

baghdr ve yapimin biitiintinde, modiiller arasindaki uyumu saglayan belli bir birim
kullanilarak elde edilir. Bir mabet, tipki insan organlar: gibi, ‘simetrisiz’ ve
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‘oransiz’ yani bilesenleri arasinda gerekli iliskinin kurulamadig bir diizenle ayakta
kalamaz. (Eco 2006, s. 75)

Filmde simetri ikiz mekanlar yaratilarak kullanilmistir. Tasarimda ve matematikte
birden ¢ok ¢esidinin bulundugu simetri filmde ‘yansima simetrisi’ olarak izleyicinin
karsisina ¢ikar. Simetrinin en etkili oldugu sahneler olan koridor sahneleri yansima
eksenine Danny yerlestirilmis ve elde edilen ikiz mekanlar simetrinin kusursuz bir
islenmesi olarak degerlendirilebilir. Simetrinin Kkoridorlardaki hacimsel ve mimari
anlattminin yaninda otelin (6zellikle koridorlardaki) halilarinin paternlerindeki
kullanim1 filmin 6nemli Kkarelerinin olusumunda biiyiik rol oynar. Danny’nin otelin
odalarina agilan hali iizerinde oyuncaklari ile oynadigi sahne (Sekil 4.12), simetrinin
rahatsiz edici derecede kullanimima en iyi 6rneklerdendir. Burada halinin paterninin
mitkemmel derecede simetrik olmasi ve Danny’nin bu paternin merkez noktasinda yer
almasi, hatta dahasi bir topun hayali bir el tarafindan paternin merkez ekseninden
Danny’e dogru yavasca atilmasi gerilim ve tekinsizlik olgusunun simetri ile anlatildigi

en onemli sahneyi olusturur.

Sekil 4.12: Danny halida oynar

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

‘Ikizlik’ dolayistyla ‘simetri’, mimarinin olusturdugu gériintiiler disinda mekanin iginde
ayna kullanimi ile karakterlerin ayni mekanda hem sanal hem de asal goriintiisii ile
saglanmistir. Bu ylizden filmde mekan derinligi, ikizlik olgusunun olusumu ve

tekinsizligin vurgusu olarak ayna kullanimi da ¢ok ©nem kazanmistir. Bahsedilen
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mekanlardaki ayna kullanimi bir sonraki boliim olan ‘Torrence Ailesi’nin Odast’

boliimiinde daha detayli incelenecektir.

4.5.3 Torrence Ailesi'nin Odasi-Giivensizlik

Otel odalari, insanlarin otelin genel mekanlarindaki sosyal ortamdan uzaklasip kendi
diinyalarina cekildikleri, mahremiyetlerinin sembolii olan, otelde konaklayacaklari siire
boyunca onlarmn ‘ev’ i gérevini iistlenecek olan mekanlardir. The Shining’de Torrence
Ailesinin odast konakladiklari, sadece uyumak i¢in kullandiklart bir mekandir. Ciinkii
filmde ailenin tiim evi otelin tamamidir. Zaten filmde islenen psikolojik gerilimin ve
insan-mekan oGl¢eginin zitlasmasinin nedeni de bir aile igin fazla biiyikk ve bos olan

otelden kaynaklanmaktadir. Oda filmde sembolik bir anlam tagimaktadir.

Oda tekinsizlik olgusunun 06zii olan ‘ev’ kavraminin islendigi mekandir. Odanin,
Torrence ailesi i¢in ‘ev’i sembolize ettigi icin otelde en giivenilir mekan olmasi
beklenir. Fakat Kubrick mekana ekledigi tek bir olgu ile tiim oday1 -evi- tekinsiz hale
getirmeyi basarmigtir. Mekanda kullanilan bu 6ge ‘ayna’dir. Aynanin hem mekan
derinligi acisindan sahip oldugu potansiyel hem de metaforik kullanimi bu oday1
giivenli bir siginaktan, i¢inde canavar kotiiciil ikizlerin dolastig1 tekinsiz bir mekan

haline getirmektedir.

Ayna, hem araya mesafe koyan hem de somutlastiran, ayn1 zamanda hos olmayan bir
gercegi ortaya cikartan, bir¢ok sanat alaninda kullanilan bir motiftir. Ayna, Alman
ekspresyonist sinemast ve Hollywood korku fimlerine ilham kaynagi olan E. T. A.
Hoffmann, E. A. Poe, Robert Louis Stevenson ve Oscar Wilde’in romanlarindaki gibi
cifte anlami ve boliinmiis kisilik kavramlarini i¢inde barindirir. Aynanin bu i¢ ve dis
okumalar1 kiltiirel — tarihsel agidan 6nemlidir; klasik ve romantik estetik ayriminin

temelini olustururlar (Elsaesser, Hagener 2009).
Bir Fransiz diisiiniiri olan Maurice Merleau-Ponty aynay1 ‘seyleri goriintiilere,

goriintiileri  seylere, beni bagkasina, baskasini bana donistiiren evrensel sihrin

enstriimani’ olarak tanimlamistir (Merleau Ponty 2006). Merleau-Ponty’nin tanimi
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aynanin yansitmasi, derinlik yaratmasi, ikiz olusturmasi gibi oOzellikleri sanattaki

kullaniminin neden bu denli genis oldugunu agiklar niteliktedir.

Sinemada aynanin The Shining’deki kullanimina paralel olarak olumsuz anlamlar
yiiklenerek kullanimi ¢ogunluktadir. Ayna, yansittig1 karedeki 6gelerin bilinmeyen bir
tarafi oldugunun yani ‘Gteki’nin belirtilerini tasir. The Shining’de ayna ‘delilik’

merkezli bir cinayetin habercisidir.

Danny’nin Jack’ten bekledigi giivenin arayiglarinin konu alindigi sahne Torrence
Ailesi’nin oteldeki mahrem mekani olan odalarinda seyirciye sunulmustur (Sekil 4.13).
Jack’ in her so6zii gliven telkin etmektedir fakat odaya hakim olan sogukluk, Jack’in
bakislar, Jack ve aynadaki canavar ikizi bu giivende tekinsiz bazi izler oldugunu

seyirciye yansitir.

Sekil 4.13: Torrence Ailesi'nin odasi

Kaynak: The Shining filminden alinmistr.

Jack’in odadaki ayna yansimasi, Jack’in filmdeki canavar ikizine goénderme yapar.
Filmdeki ayna kullaniminin en yogun oldugu mekan ailenin odasidir. Aynanin filmdeki
kullanimlar1 mekansal derinligin yaratilmasi1 agisindan Onemli oldugu kadar
tekinsizligin temel unsurlarindan biri olan ikizlige metaforik anlamda bir génderme

yaptig1 i¢cin de 6nemlidir. Ailenin odasinda Jack’in canavar olan diger yiizii hep aynalar
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ile seyirciye verilmistir. Filme hakim olan tekinsizlik olgusunun temel taslarindan biri
olan ‘ikizlik’in ayna ile seyirciye aktarildigi sahneler odada ge¢mektedir. Buna
verilebilecek en belirgin 6rnek ise Kubrcik’ in ailenin otele heniiz yerlesmisken sabah
kalktiklarinda Wendy’nin Jack’e getirdigi kahvaltinin asal goriintiisii yerine ayna

goriintiistinii tercih etmesidir (Sekil 4.14).

Sekil 4.14: Odada ayna kullanimi

Kaynak: The Shining filminden alinmstir.

Kubrick aynayr bu sekilde kullanarak hem seyircinin mekan algisi ile bir oyun oynar
hem de mekani hangi agidan ¢ekerse ¢eksin ifade edemeyecegi bir perspektif yakalar.
Sahnede hem Wendy’nin ifadeleri hem de ona cevap veren Jack’in yiizii ayn1 anda
seyirciye sunulmaktadir. Karakterler ile saglanan bu anlatim mekan i¢in de gecerlidir.
Hem odanin girisi, hem de aynit mekanin seyircinin arkasinda kalan kismi ayni karede
gorilmektedir. Ayn1 zamanda ayna, yonetmenin ¢ergeveledigi mekan iginde bir ¢ergeve
daha yaratarak asal mekan igerisinde bir de sanal mekan olusturur. Bu kullanim ile
aynanin Oziinde var olan asalimin ikizini yaratma The Shining’de gorsel anlatimi

oldukca zenginlestirmistir.

Kubrick’in filmde aynay1 kullandig1 ve ailenin odasinda gecen sahnelerden biri de

Danny’nin odadaki ayna aracilig1 ile Wendy’e yolunda gitmeyen bir seyler oldugunu
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anlatmaya caligmasidir (Sekil 4.15). Danny kapiya bir yazi yazar: REDRUMI!
Wendy'nin bu yaziy1 okuyabilmesi i¢in yazinin aynaya yansimasi gerekir. Aynaya
yanstyan bu yazinin ‘cinayet’ anlamindaki MURDER oldugu goriiliir. Kubrick, filmde
ikizligi ¢ogunlukla gorsel anlati ile izleyiciye yansitsa da, bu Ornekte oldugu gibi
harflerden olusan sembolik anlatimlarla da desteklemistir (Nelson 2000). Danny,
babasinin uzun siire 6nce fark ettigi tekinsiz halini yine bu tekinsizligin filmdeki en

biiyiik anlaticisi olan ayna araciligi ile iletir.

Sekil 4.15: Redrum

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Aynanin filmde ilk goriildiigii kare ailenin otele gelmeden 6nce kendi evlerinde gegen
sahnelerinden birinde yer almaktadir. Danny, babasinin otelde ise alindigini 6grendikten
sonra ‘arkadasi’ olarak tanimladig: fakat aslinda psisik gili¢lerinin bir diga vurumu olan
Tony ile ayna karsisinda konusur (Sekil 4.16). Burada Tony de Danny’dir aslinda. Ayna
filmde diger 6rneklerdeki gibi goriinilir olmayan1 yansitir. Tony goriiniir degildir, fakat
vardir. Bu sahne aynanin gercege karsilik hayali yansittigi 6rneklerden biridir.
Danny’nin ayna karsisinda konustugu bu sahne, filmin gerilim igerdiginin ipucunu
verdigi ilk sahnedir. Ayn1 zamanda seyirciye filmin geri kalanindaki en 6nemli gerilim

imgelerinden biri olarak sikca ve etkili bir bigimde kullanilan aynanin iyi bir tanitimidir.
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Sekil 4.16: Danny Tony ile konusurken

Kaynak: The Shining filminden alinmistr.

Odanin igerisinde yer alan banyo ise filmin afisi i¢in se¢ilen karenin goriintiilendigi
mekan olmustur. Filmin basinda her seyin dingin ve giivenilir oldugu odada Jack,
cinnetinin son noktasina ulagir ve Danny ile Wendy’i elindeki balta ile 6ldiirmek i¢in o
‘ev’i sembolize eden tekinsiz odada anne ve oglu banyoya sikistirir ve kapiy: balta ile

pargalayarak iceri girmeye ¢alisir (Sekil 4.17).

Sekil 4.17: 'Here's Johnny!'

Kaynak: The Shining filminden alinmigtir.
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Kubrick’in, sinema tarihinde tartismasiz 6nemli bir yeri olan bu sahnedeki basarisini,
oyunculuk ve mekaninin dramatik aksiyona olan biiyiik etkisine baglamak miimkiindiir.
Dev otelde cinnet gegiren baba, esi ve oglunu otelin en gilivenilir olmast beklenen,
oteldeki ‘ev’leri yani odalarinda sikistirmis, kiigiiciik bir mekana hapsetmis ve tek ¢ikis
olarak diisiindiigli kapiya da elinde baltasi ile dayanmistir. Bu sahne, filmin genelindeki
gerilimin nihayet yerini korkuya biraktig1 sahnedir. Kubrick’ in daha 6nce yaptig1 gibi
seyirciyi filmdeki karakter ile birlikte mekanda var etmesi bu sahnede de acikca
gorilmektedir. Wendy ile birlikte seyirci de bu kiiciik mekana sikismistir. Danny
banyonun kiigiik penceresinden ¢ikip kagmis fakat seyirci ve Wendy banyoda koseye

kistirilmasgtir.

4.5.4 Asansor-Bilinmezligin Korkusu

Filmin ilk sahnelerinden birinde Overlook Oteli’ nin miidiiriiniin Torrence Ailesini
otelin dis mekaninda gezdirirken otelin eski bir Kizilderili mezarliginin iizerine insa
edildiginden bahseder. Burada Amerika’nin, Kizilderililer’in katliamindan sonra kanli
temeller iizerine insa edilmis olmasi seklinde bir okuma yapilabilir. Lobideki yerli
motifleri ile slislenmis kilimler ve lobinin otelin diger mekanlaria kiyasla baskin bir
sekilde bolgenin katliamdan onceki toplumunun simgelerini tasiyan unsurlar goze
carpar. Otelin eski bir mezarlik {lizerine insa edilmesine yapilan bu gonderme, filmin
yine ilk sahnelerinden biri olan ve ilerleyen dakikalarda kurgudan bagimsiz sekilde
tekrar eden asansor sahnesi ile devam eder. Asansoriin kapilari kapaliyken, iginden
bosalan kan selalesi, gézardi (overlook) edilmis bir tarihe gondermedir. ‘Kan’in kapali
kapilar ardindan yavasca ve siirsel bir sekilde bosalmasi bagli basina seyircide gerilim
yaratir. Asansor sahnesinin filmdeki ilk gdsterimi heniiz gerilim unsurlarmin aleni bir
bicimde seyirciye verilmedigi sahnelerdir. Bu yiizden seyirci birden karsisina ¢ikan bu
kan seline bir anlam veremez. Anlam veremedigi gibi rahatsizlik duyar ¢ilinkii kan bash
basina tedirgin eden bir unsurdur. Bu gerilim sahnenin film i¢inde tekrarlamasi ile
tekinsizligi zirveye tasir. Tekinsizlik kavramin 6ziinde de var olan ‘tekrar’ mimaride ve
sahnelerin gorsel imajlarinda sik¢a kullanilmistir. Tekrar kavrami pekistirici rol oynar.

Filmde tekrarlanan asansérden bosalan kan sahnesi (Sekil 4.18), kurgudan bagimsiz
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kullanilmas: ile metaforik anlamlarin diistinliilmesine ve yolunda gitmeyen bir seyler

olduguna, dolayisiyla seyircinin tekinsiz bir durumu sezmesine yol agar.

Sekil 4.18: Asansorden bosalan kan

Kaynak: The Shining filminden alinmistr.

Tekinsizligin metaforlarindan biri olan ‘tekrar’in Stanley Kubrick'in filmlerinde beraber
calistig1 bir set tasarimcisi olan Ken Adams’in yonetmen hakkinda yaptigi bir réportajda
yonetmenin calisma sekline ve filmlerindeki yansimalarina iligskin goriisleri ile ne kadar
onemli oldugu acik¢a goriilebilir: "Kesinlikle miikemmeliyetci, goriislerini ve aklina
geleni size aktarabilmek i¢in defalarca tekrar etmekten kacinmaz. Burada 'siz' s6zcligli
oyunculari, ¢ekim ekibini, set iscilerini ve elbette seyirciyi kapsiyor.” (Howard 2010,
5.35).

Asansor sahnesinin gerilim yaratmadaki etkisi basli bagina sadece bir kan seli olmasina
baglamak yanlis olur. Sahneyi etkileyen ‘tekrar’ gibi 6nemli unsurlarin yaninda kanin
herhangi bir yerden degil de bir asansor kapisindan bosalmasi yaratilan gerilimin temel

belirleyicisidir. Asansoriin ¢agdas mimarideki 6nemi yadsinamaz islevi ve insanlarin alt
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bilinglerindeki yeri incelendiginde yapilardaki dikey sirkiilasyonu saglayan salt islevsel

bir 6ge olarak kalmadig1 goriilmektedir.

Kentsel boyutta baktigimizda, eger asansérler, yani insanlara yardimct olmak igin
yaratilmig bu oda-robotlar olmasaydi, onca gékleri delen bina bosuna yapilmis
olacakti. Bu anlamda yapili ¢evreyi dikeyde insan olcegine indirgeyen en onemli
buluslardan biri diyebiliriz asansor igin. Seyleri insanin ulasabilecegi kadar yakina
getiren ve bunu zamanla yaristiran en énemli yapr buluslarindan biri... Insanca
ozelliklerden biri de, tekniktir. Insan, icgiidiilerinin eksikligini nasil zekasiyla
gideriyorsa, organlarinin eksikligini de teknikle giderir. Ayrica insan, bir¢ok
organlarimin gérevlerini de teknige yiikler. Araba yapwp ayaklariyla yiiriimekten
kurtulur, asansér yapip merdivenleri tirmanmaktan kurtulur. (Hangerlioglu 1995, s.
18)

Asansor, “elektrikle isleyen, celik halatla c¢ekilen ve genellikle dik raylar arasinda
hareket eden, yapilarda insanlari, yukariya ¢ikarmada, asagiya indirmede kullanilan
ara¢” diye tarif edilmektedir. Fakat insan beyninde yarattigi imgelem bu teknik tanimin
otesinde varolur. Insanin zekas: ile yaratig: her sey, teknik ile giderdigi her zorluk
sonucunda her zaman giivenilir sonuglar dogurmaz. Sinemada 6zellikle yine Kubrick’in
isledigi teknik olanin tekinsizliginin ilk 6rnekleri belki de asansor ile insan hayatina
girmistir. Giiniimiiz teknolojisi ile bircok elektronik alet gilindelik hayata girmis ve
sinemacilar bu aletlerin ilk izlenimleri olan hayati kolaylagtirma gibi islevlerinin
yaninda insan kontroliinden ¢ikma gibi olgular1 filmlerinde ¢ok¢a konu edinmislerdir.
The Shining’deki asansor sahnesi iste tam da bu bahsedilen insan kontroliinden ¢ikmis
islevsel yap1 elemaninin filmin baslica karakteristik sahnelerinden birini olugturmustur.

Asansor beklenirken iginden kimin ya da neyin ¢ikacagi bilinemez, bilinmedigi gibi az
sonra i¢ine girilip onun kontorliinde insan bedeni ¢ogu zaman oldugunun aksine ve
gerginlik yaratan hatta bazen kimisi i¢in korkutucu bir bicimde dikey harekete geger.
Klostrofobinin en sevdigi mekanlardan biri asansordiir. Hizla ve kuvvetle diisme
korkusunun en gizlice ve derinden hissedildigi en kiigiik i¢ hacimdir. I¢inde yapilan
yolculuk eger giivenli bir sekilde sonuglanirsa istenilen mekana ulasilacak, fakat
teknigin o gerilim igeren hissi gercek olursa i¢inde hapis kalinacak, belki birden
diisecek belki de bir daha icinden ¢ikilamayacaktir. Insanlarin birgogunun asansor
korkusunun olmasinin asansoriin bu baglamda incelenmesi ile sasilacak bir durum

olmadig1 goriilmektedir.
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The Shining’de asansorii bekleyen izleyicidir, Kubrick filmdeki hi¢bir karakteri bu
sahnede kullanmaz, ¢cogu kez de yaptigi gibi seyirciyi 6zne yerine koyar. Asansoriin
kapis1 yavasgca aralandiginda ise beklenen asansérden ¢ikan (bosalan) bir oda dolusu
kan selidir. Bahsedildigi lizere bu denli gerilim igeren mimari bir 6genin Kubrick
tarafindan yerli katliamina yaptig1 génderme ile bagdastirarak kullanilmasi kan ve tekrar
gibi diger gerilim imgeleri ile desteklendiginde sahnenin tekinsiz vurgusunun nedenini

aciklar.

4.5.5 Labirent-Kaybolmusluk

Kubrick’in filmdeki labirent kullaniminin saglikli bir analizinin yapilmasi i¢in 6ncelikle
tasarimda, sanat eserlerinde ve giiniimiizde bir¢ok alanda karsilasilan labirentin tasarim
tarthine ve hangi alanlarda 6ne c¢iktigina bakilmasi gerekir. Labirentin filmdeki kilit
mekanlardan biri olmasmin ve neden bu denli etkileyici bir mekan oldugunun

arastirmasi yapildiginda labirent’in tarihinde eski bir yeri oldugu goriilmektedir.

MO. 400’lerde Girit sikkelerinin iizerinde goriilen labirent formu (Sekil 4.19) resimden
miizige, mimariden edebiyata sayisiz ¢esitlerle giinimiizde de hala etkisini
stirdiirmektedir. Bu form karsimiza ilk olarak Yunan mitolojisinde ¢ikmaktadir. Kral
Minos’un emrinde ¢alisan mimar Daedalus, labirentin yaraticisi ve labirenti mitolojiye
sokan kisi olarak bilinir. Mimar, yari-boga yari-insan bir canavar olan, kotiligin ve

vahsetin sembolii Minotaurus’un hapsedildigi bir labirent tasarlamistir.

Sekil 4.19: Labirent desenli Girit sikkeleri

Kaynak: http://mmmgroup?2.altervista.org/e-labiri.html

Bu mit ve labirent formu zaman igerisinde bir¢ok sanat eserinin icerigini olusturmustur.
Bu eserler, Paris’te bulunan Cabinet des Médailles’deki Pasiphaé and the Minotaur

Kadehi (Antik Yunanda kullanilan bir tiir kadeh), Paris’te bulunan Tuileries
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Gardens’daki Jean-Etienne Ramey’in eseri olan Theseus fighting the Minotaur mermer
heykel Floransa’da bulunan Palazzo Strozzi’deki Minatour Labirentte graviiri ve
Barselona’da bulunan Museo Picasso’daki Pablo Picasso’ya ait olan Minotauromachia

graviirii seklinde 6rneklendirilebilir.

Labirent formunun mekandaki yansimalarina ise Orta ¢agda insa edilen bir ¢ok kilisenin
girisindeki zemin kaplamasinda rastlanilmaktadir. Ayrica Avrupa’da ¢ogu biiyiik

satonun bahgesinde de ¢alilardan ve siis bitkilerinden yapilan labirentler bulunmaktadir.

Labirent formu zaman igerisinde sanat¢ilarin eserlerine konu olurken Labirent
formu mimari mekanlarda hem sekilsel, hem de mecazi acidan kullanilabilir.
Fiziksel mekanlarda kullamildiginda, icerisinde ilerleyeni dogru yol konusunda
yaniltir, yollunu kaybettirir ve amag noktasina ulasmasini geciktirir. Mecazi olarak
labirentten esinlenen tasarimcilar ise hem bu fiziksel yanilmadan yararlanir, hem de
icindeyken labirentin tiimiinii tasvir etmenin imkansizligina vurgu yaparlar. (Pekol,
2010)

Mitolojik anlami ve tarif edilmeyi imkansiz kilan, siirekli kararsizlik ve rahatsizlik
yaratan yani ile labirent, Kubrick’in filmde tiim bu anlam derinlikleri ile kullandig1 bir
mekandir. Labirentin filmde ilk olarak goriildiigii kisim, anne ve Danny’nin hava almak
ve oteli tanimak amagli gezisinin oldugu kisimdir (Sekil 4.20). Burada aksiyon
acisindan duragan bir durum s6z konusudur, fakat filmin 6zii olan tekinsizlik labirentin
de dogasinda var oldugu i¢in, filmin ileriki sahnelerinde gerilim ve siddetin doruk
noktaya ulasacagi mekan haline gelecegi seyirci tarafindan hissedilir. Ciinkii belirtildigi
gibi labirent tekinsizligin, sikismisligin, caresizligin semboliidiir ayn1 zamanda. Filmde
labirentin tanitildig1 sahne anne ve Danny’nin gezintiye ¢iktiklart ‘normal’ bir gilindiir.
Fakat bu ‘normal’ durumu mekanin kendisi, sadece formu sayesinde ‘normal olmayan’
tuhaf bir giin haline, tuhaf bir gezintiye doniistiirmektedir. Ciinkii labirentte, higbir
yonlendirmenin olmadigi bu ortamda bigimler erimekte, 6lgek yok olmakta, derinlik ve
yiizeyler yaniltmaktadir. Anne ve ogulun mekani kesfetmesini engelleyen bir durum

bulunmamasina karsilik, serbestce gezinmeye ¢ekinmektedirler.
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Sekil 4.20: Danny ve Wendy'nin labirent gezintisi

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Anne ve Danny’nin gezintiye ¢iktiklar1 sahnede, labirent i¢inde gezinen anne ve ogul
Olceginden, labirent maketine odaklanmis dikkatlice inceleyen baba Olgegine gegis
(Sekil 4.21), birbirine bagli ve zekice bir illiizyon ile seyirciye aktarilmistir. Burada dis
mekandaki labirentin ikizi, birebir aynisi olan otelin lobisindeki makedidir. Sahne
giinesli normal bir glinde, normal bir gezintiyi konu alsa da, mekanin yani labirentin bu
normalligi en yiiksek derecede tekinsiz ve gergin bir sahne haline getirdigi goriiliir. Bu
sahnede labirent izleyiciye bir anlamda tanitilir. Bu ‘normal’ giinde zararsiz goriinen
labirent aslinda 6ziinde pek de zararsiz bir mekan degildir. Labirent, i¢ine hapseden bir

mekandir.
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Sekil 4.21: Jack'in labirent makedini incelemesi

Kaynak: The Shining filminden alinmistr.

Labirent mimari anlamda, insanlarin iki farkli 6lgekte diisiinebilecegi bir mekandir. Bu
iki farkli 6l¢ek mekanin algist acisindan hayati 6nem tasir. Biri i¢inde bulunuldugunda
duvarlar yiiksek, koridorlar1 saga sola keskin bigimde kivrilan, iginden ¢ikilamamasi
i¢in tasarlanmig, gerilimin, panigin, sikintinin adeta mekanlastirilmig halidir. Digeri tiim
labirente hakim olacak 6l¢ekte olundugunda karmasik, ¢oziimlenemeyen bir algi yaratir.
Bu iki farkli 6lgek de filmde islenmistir. Bu iki Olgek ayni zamanda tekinsizlik
olgusunun en temel esaslarindan biri olan ikizlik olgusu ile labirentte kullanildigi
goriilmektedir.

Labirentlerin baskahramanlar: bir devirden veya kiiltiirden digerine farklilik

gosterse de, sembol daim kaliyor. Labirentlerin en ¢ekici ozellikleri onlarin yalnizca

bir formdan ibaret olmamalar: i¢lerindeki yolda hep biri var. Bir mitolojiden yola

¢tkarak, zaman ve cografyayr asan bir amag¢ ve merakla labirentin icinde herkes
birer kahraman olarak bu zamansiz sembolii kesfedebiliyor. (Pekol, 2010)

The Shining filminde labirent, gerilimin doruk noktasina ulastigi, cinnetin bir cinayet ile
sonuglanmasimin beklendigi son sahnede yer almaktadir. Filmin geriliminin doruk
noktasina ulastifi bu son sahne de bu Onceden izleyiciye tanitilan labirentte
gecmektedir. Filmin bu son sahnesinde cinnet gecirmekte olan baba Jack’ in elinde bir

balta ile canavara doniismiis halinin oglu Danny’i 6ldiirmek igin takip ettigi sahnedir.
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Burada Danny labirentin i¢inde kagmakta, Jack ise kovalamaktadir. Sahnede mekan
olarak labirentin se¢ilmesinin Onemi agik¢a goriilmektedir. Bu sahnenin agik,
dolambagsiz, duvarlar1 olmayan ya da ¢oziimlenmesi kolay, temel bir plandan olusan bir
mekanda ¢ekildigi diisliniilecek olursa, gerilimin neredeyse sifira inecegi yadsinamaz.
Labirent yani mekan burada aksiyonun temel belirleyicisi haline gelmistir. Kubrick’in
filmde labirent kullanimi, yaraticihiginin kisirligi, doyumsuzlugu, kopukluk hissi ve
mekanin psikolojik baskilari ile cinnete siiriiklenen bir baba olan Jack’i, efsanevi ve
sonsuz bir figiir olan Minotaur’a doniistiirmesine ve filme efsanevi bir derinlik ve anlam
vermesine olanak saglar. Baba figiirii labirentteki Minotaur’a donilisiimii araciligi ile
vahsi bir es ve ogul katiline doniismektedir. Bu, tanidik olanin 6teki, normal olanin
tuhaf ve yabanciya psikolojik bir doniisiimiidiir. Filmdeki ilk kiiciik kizginlik ve hirs
belirtisinden itibaren, Jack’ in yiiz ifadesi ve kambur durusu da giderek canavarlasan bir
ozellik tasimaktadir. Final sahnesinde ise artik Jack agike¢a labirentteki 6fkeli bir boga-
adama doniigmiistiir. Bu boga-adam Picasso’nun Minotauromachia adli graviiriindeki

Minotaur tasviri ile birebir ortiismektedir (Sekil 4.22).

Sekil 4.22: Pablo Picasso, Minotauromachia (1935)

1 il : AL

Kaynak: http://www.gallerytop.co.uk/ETCHING_000.htm
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4.5.6 Merdiven-Tirmanan Korku ve Panik

Mimari yapilarda dikey sirkiilasyonun saglandigr birimlerden biri olan merdiven,
filmlerde olaylar1 barindiran ve doruk anlarin yasandigi mekanlar olarak yer alir.
Dogasinda var olan dikey formu, tirmanma, yiikselme, artma gibi olgular icinde
barindirmasina olanak saglar. Bu 6zelligi, filmlerde dramatik aksiyonu desteklemek ve

giiclendirmek amacli kullanilmasinin baslica nedenidir.

Merdivenin filmlerdeki kullanimi, yapisindaki grafik 6zelligine bagli olarak kare icinde
gorsel zemin saglar. Bu, aksiyonun duragan ve sahnenin sabit kamera ile ¢gekimi i¢in s6z
konusu olan kullanimi i¢in gegerlidir. Fakat aksiyon, giderek artan bir gerilim, heyecan,
duygu yogunlugu temeline oturuyorsa, kamera karakterleri takip ederek mekan i¢inde
hareket eder ve mekandaki genel kullanim olan yatay hareket disinda dikey harekete de
gecer. Bu ise seyircinin mekani tam anlamiyla hacimsel olarak algilamasina ve

icerisinde dolasmasina olanak saglar.

Kubrick, filmde mekani aksiyonun belirleyici temel unsuru olarak kullanmasinin yani
sira, sahnenin aksiyonunu, atmosferini ve vermek istedigi duyguyu desteklemek amacl
da kullanmaktadir. Kubrick, bir yapmin hacimsel gelisiminin vazgecilmez unsuru ve
ayni zamanda i¢ mimarinin temel parcasi olan merdivene sadece mimari bir anlam
yiiklemez, ayn1 zamanda mecaz ve Oykiisel anlati1 agisindan 6dnemli bir rol yiikler (Usai
1998). Bunun en etkili 6rnegi Jack’in psikolojik gerilimini ilk defa disart yansittigi
sahne olan merdivende gecen sahnedir. Burada anne Jack’in psikolojisinde yolunda
gitmeyen durumlar oldugunu fark eder ve elindeki beysbol sopasi ile kendini korurken
bir yandan da Jack’den uzaklagsmaya, kagmaya baslar (Sekil 4.23). Bu sahnenin gectigi
mekana bakilacak olunursa, mekan, yavasca ve artan bir ivme ile tirmanan gerilimi
destekleyici bicimiyle, sifir kotundan basamaklar ¢ikildik¢a yavasca yiikselen, otelin

lobisinden odalarina ¢ikan ana merdivendir.
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Sekil 4.23: Wendy ve Jack'in basamaklarda tartismasi

—

Kaynak: The Shining filminden alinmustir.

Sahnenin mekan se¢iminin ne denli 6nemli oldugunun fark edilmesi i¢in ayni sahnenin
belirtilen bu Ozelliklere sahip olmayan, yani bir merdivende geg¢meyen halinin
diistiniilmesi yeterlidir. Kubrick’in kullandigi bu mekan disinda higbir mekan sahnedeki
gerilimin seyirciye yansitilmasi i¢in yeterli olmayacaktir. Merdivenin bu sahnede
kullanim1 yani sira yonetmenin yarattigi bir bagka farklilik ise alisilagelmis kovalamaca
sahnelerinin aksine kacan karakterin arka arka basamaklardan yukari ¢ikmasi ve
kovalayan karakterin yiiziiniin doniik ve yavas¢a basamaklardan ¢ikmasidir (Sekil 4.24).
Bu karede kameradan daha alt kotta yer alan Jack’in karedeki konumu arkasinda
bulunan biiyiik lobi hacminin goériintiilenmesine de olanak saglar. Burada gerilim bir
anda ortaya ¢ikarilmamais, bilingli ve filmin 6ziinde var olan tekinsizligi destekleyen bir

sekilde yavasca ve artan bir huzursuzlukla seyirciye yansitilmigtir.

Sekil 4.24: Jack'in basamaklar ¢ikisi

Kaynak: The Shining filminden alinmigtir.
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Jack’in tirmanan gerilim ile birlikte basamaklari yavasgca ve teker teker ¢ikmasinin
ardindan, fiziksel olarak merdivenlerin en {ist basamagma gelip, bir anda asagi
yuvarlanmasi da anlatimin mimari bir unsurla desteklenmesinin en net 6rneklerindendir
(Sekil 4.25). Kubrick, dramatik aksiyonun tirmandigi bu sahnede, Jack ve Wendy
arasindaki gili¢ degisimini, Jack'in kontrolden ¢ikmasinin sonucunda Wendy'nin giicii
ele gegirmesini, merdiveni etkin bi¢cimde kullanarak izleyiciye aktarmistir (Walker

1999).

Sekil 4.25: Jack'in merdivenlerden diisiisii

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Filmde merdivenin kullanildig1 diger bir sahne ise Wendy’nin oglu Danny’i Jack’ten

korumak amagcli otelin iginde telash bir sekilde aradigi sahnedir (Sekil 4.26).

Sekil 4.26: Wendy'nin panigi

Kaynak: The Shining filminden alinmisgtir.
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Kubrick’in Overlook Hotel’i artik kendi mimari striiktiirii i¢inde a¢ik degildir.
Gorsel imaj rahatsiz edici diizeyde kesin ve agiktir ama ahenkli bir mimari uyum
saglayamamaktir. Bu, gsizofrenik bir algidir. Cogu mekanin konumu agikc¢a
algilanamamaktadir. Koridorlar ve merdivenler, M. C. Escher’in uzaysal ve
paradoksal ¢izimlerinin ruhsal etkileri gibi bir yonelim bozuklugu ve bas dénmesi
ile karmasik ve sonsuz bir labirent yaratwlar (Sekil 4.27). Wendy nin panik
halindeki oglunu arayisinda, merdivenleri acele ile ¢ikisi, Borges ve Escher’in
gizimlerindeki bag donmesini yaratir. (Pallasmaa 2007, ss.106)

Sekil 4.27: M. C. Escher, Relativity (1953)

E I

Kaynak: http://www.meridian.net.au/Art/ArtistssMCEscher/Gallery/

4.5.7 Balo Salonu-Yanilsama

Sinemada kullanilan otel genel mekanlarinin 6zellikle balo salonlar1 ve lobilerin sahip
oldugu gerilim potansiyeli bir ¢ok yonetmen tarafindan filmlerde sik¢a kullanilmistir.
Bu mekanlarda insanlar topluluk icinde yer edinebilmek icin maskelerini takar ve
tekinsiz bir kibarlikla sohbet edip sosyal statiilerini olabildik¢e diga vurmaya ugrasirlar.
Bu tedirginlik ve gerilim icinde cinayetler islenir, ickilere zehir konur, katiller pusuya
yatar etrafi gozlemler ve kalabaligin iginde gizlenirler. The Shining’de balo salonunda
gecgen sahneler 1920lerde diizenlenen bir baloya aittir. Goldroom, 6ncelikle yine (her

mekan icin gecerli olan seyirciye tanitma) seyirciye tanitilir; Torrence Ailesi otele
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yerlesmeden 6nce Goldroom da diger mekanlar gibi gezdirilir. Bu gezinti hem aile hem

de seyirci i¢in tanitict bir nitelik tagir.

“Goldroom” The Shining i¢in kendini filmin gectigi diger tiim mekanlardan ve otelden
izole etmis bir balo salonudur. Jack ve seyirci Goldroom’a girdiklerinde adeta artik
Overlook’ta degil, tamamen farkli bir sehirde farkli bir zaman ve otelde varolurlar.

Goldroom film i¢in farkl: bir diinya ve zaman dilimini simgeler.

Bu mekanda gegen sahneler Jack’in hayal diinyasinin disa vuruldugu sahnelerdir.
Seyirci de Jack ile birlikte bos otelden ¢ikar ve insanlarla dolu, igkilerin yudumlandigi
ve miizik esliginde sohbet edilen bir balo salonuna girer. Goldroom’a ulagmak igin
gecilen koridor balo salonu ve burada gececek olaylar hakkinda seyirciye bilgi verir.
Oteldeki higbir mekan Goldroom’a ulasan koridor kadar pariltili ve varlik gostergesi
renkler ile tasarlanmamistir (Sekil 4.28). Duvarlardan aydinlatma elemanlarina kadar
‘liiks’ seyircinin goziine ¢arpar. Bu koridor oteldeki en prestijli mekana giden koridor
olmakla birlikte, otelde konaklayan insanlarin da kendi odalarindan (mahremlerinden)

cikip, en giizel giysilerini giyip, siislenip sosyallesmek amaciyla toplandiklar1 mekandir.

Sekil 4.28: Jack Goldroom'a gider

Kaynak: The Shining filminden alinmisgtir.
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Goldroom oncelikle Jack’in tek bagina salonu ziyareti ile seyirciye doniis yapar. Jack’in
cinnetini besleyen dev mekanlardan biri olan Goldroom’a gidisi otelden ve ailesinden
biraz kopup eski aliskanligi olan alkole tekrar kendisini birakmasi ile baslar. Jack’in
salona gidip barda oturdugu sahne gorsel acgidan koridorlarda etkileyici bigimde

seyirciye verilen perspektifin tekrar karsilagildigi sahnedir (Sekil 4.29).

Sekil 4.29: Jack Goldroom'da

Kaynak: The Shining filminden alinmustir.

Barin tizerinde ve tavanda devam eden ¢izgileri meydana getiren aydinlatma ve 1s1ltili
renkler mekanin tavan yiliksekliginin ve hacminin ne denli biiyik oldugunun
algilanmasindaki en Onemli unsurlardir. Jack’in daha Once lobide goriilen insan —
mekan Slgeginin biiyiik farki Goldroom’da da hissedilir. Ciinkii bu mekanlarin normal
kullaniminda insan sayisinin fazla olmasi gerekirken Jack bu sahnelerde tek basina var

olur. Bu dev mekanlarin yarattig1 bosluk ise Jack’ i yutar niteliktedir.

Jack tizerinde hissettigi psikolojik baskinin bir sonraki evresinde, cinnete biraz daha
yaklastiginda Goldroom’u artik biiyiik ve bos bir mekan olarak degil, i¢inde insanlarin
dolu oldugu, kiyafet ve miizikten anlasilacag tizere 1920’ lerde gegen bir baloda bulur

(Sekil 4.30).
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Sekil 4.30: Balo

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Mekan, seyircide Jack’in salona tek basina geldigi sahnedeki gibi bir etki yaratmaz
clinkii i¢i olmasi gereken insan sayisi ile doludur. Jack burada yalniz degil bir topluluk
icinde var olmustur. Ailenin otelde yalniz olduklari bilindiginden bahsedilen hayal
diinyasinin devreye girdigi anlasilir. Goldroom artik sadece otelin herhangi bir mekani
degil, Jack’in cinnetinin ve hissettigi psikolojik baskinin bir iriinii olan hayal

diinyasidir.

Filmin son sahnesi yine Kubrcik’in vazgegemedigi tekinsizlik metaforu olan simetri ile
Goldroom’da son bulur. Sahne bu kez Goldroom’un iginden giriginin goriilecegi agidan
cekilmistir, gorlintii tamamen simetriktir ve kameranin yavagga yaklastigi obje mekanin
merkezinde yer alan fotograflardan olusan panodur (Sekil 4.31). Simetriyi vurgulayan
en 6nemli mekansal unsurlar goriintiiniin ¢erceveledigi karede iki yanda yer alan kirmizi

Kolonlardir. Kirmizinin filmdeki kullaniminin bir 6rnegi de yine bu kolonlardir.
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Sekil 4.31: Fotograflar

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Simetri Kubrcik’in Oylesine etkili ve sik bigimde kullandig1 bir unsurdur ki, filmin son
sahnesi olan bu sahnede kameranin yavasca yaklastig1 fotograf bile diger fotograflarin
ortasina konumlandirilmig olan fotograftir. Hatta fotografta yer alan 1920° lerdeki Jack
de insanlarin tam ortasinda yer alir (Sekil 4.32). Filmin genel anlatimina hakim olan
simetri, filmin en sonuna kadar kararli bir bigimde var olmustur. Bu son kare ile film

seyircinin diis giicline agik birakilarak son bulur.

Sekil 4.32: Jack 1921'deki baloda

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.
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4.5.8 Banyo-Saldirganhk

Kubrick’ in The Shining’de gerilim ve vahsetin anlatimini en ¢ok destekledigi unsur
renktir. Bu renk tiim filmde sahnelerde kilit noktalarda kullandigi ‘kirmizi’dir. Bu
kullanim, filmin ilk yarisinda mekan disinda filme yayilmis detaylarda gizlidir. Bu
detaylar incelendiginde Wendy’nin kirmizi botlari, Danny’nin kirmizi kazagi,
Wendy’nin kirmizi yagmurlugu ve oda 237 nin kirmizi anahtarligi 6rneklerden bazilar

olarak gosterilebilir (Sekil 4.33).

Sekil 4.33: The Shining'de kirmizi rengin kullanim

e |
»qq “ig ' A
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Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Kirmizinin bu kullanimlarinin higbiri tesadiifi degildir, yonetmen bunlar ile seyirciyi bir
vahsete hazirlamaktadir. Nihayet filmin kilit sahnelerinden birinde, Jack ve Grady’nin
aile katliamini1 konustugu sahnede, mekana yansimis ve kirmizi kullanimi zirveye
cikarak gerilim ve vahset doruk noktasina ulagsmistir. Bu boliimde vahsetin aleni olarak
ilk defa dile getirildigi Goldroom’un tuvaletinde Jack ve Grady arasinda gecen

diyalogun gectigi kirmizinin baskin oldugu mekan iizerinden okunacaktir (Sekil 4.34).
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Sekil 4.34: Jack ve Grady Goldroom’un tuvaletinde

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Kubrick’in filmde kirmizi kullanimi incelenmeden 6nce sinemada rengin kullaniminin

yeri ve ardindan ‘kirmiz1’ nin anlamlari {izerine bir aragtirma yapilmasi gerekmektedir.

Renk, c¢evremizdeki varliklari ve olaylart anlamakta ve anlamlandirmakta
kullandigimiz onemli bir gorsel iletisim aracidir. Varliklara anlamini veren bir
degerdir. Sembolik ve psikolojik anlamlar iiretebilme ozelliginden dolayi renk
olgusu, sinemasal anlatima énemli katkilar getirebilecek bir unsur olarak karsimiza
¢tkar. Bir baska deyisle sinemada renk kullanimina, sadece gériintii estetigine
getirdikleri ile degil aymi anda sinemasal anlatima kattigi zenginlikler adina
bagsvurulur. (Sézen 2003, s. V)

Rengin sinemada kullanim yerinin ne denli 6nemli oldugunun vurgulandigi bu
anlatimdan sonra The Shining’de en 6ne ¢ikan renk olan kirmizinin tarihteki sembolik
anlami arastirilmig ve diger renklerin sembolik anlamlarinin her topluma gore gosterdigi
cesitlilige karsin kirmizinin her toplumda ilk sembolik anlaminin ‘kan’ oldugu bilgisi
elde edilmistir. Kirmizinin toplum, kiiltiir gozetmeksizin diinyadaki ilk sembolik
anlaminin kan olmasi, kanin tiim insanlar i¢in ortak olan hayati bir pargasi oldugu g6z

Oniine alinacak olunursa pek de sasilacak bir sonug¢ olmadig1 agiktir.

Kirmizinin bu sembolik anlami yaninda filmdeki kullaniminin nedenleri ve sonuglarinin

analiz edilmesi i¢in kirmizinin insanlar iizerindeki fizyo-psikolojik etkileri tizerinde
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durulmas1 gerekmektedir. Oyle ki secilen renkler o kisinin i¢ diinyas1 hakkinda yani
onun diisiinme, duygulanma ve davranig bi¢gimlerinin anlamlandirmada 6nemli ipuglar
vermekte; diisiinceleri, duygular1 ve eylemleri 6grenmenin bir yolu olarak kabul

kirmizinin baskin olarak kullanildig1 s6z konusu mekanda gegmektedir.

Sicak renklerin anast olan kirmizi, renklerin en zengini olarak da kabul edilir.
Insanlart ¢abuk heyecanlandirmakta ve onlarda icgiidiisel itilimler ve sinirli
davranmiglar yaratarak, irade hakimiyetini kaybettirmektedir. Yani ¢arpici ve tahrik
edici bir renk olma ozelligi tasimaktadr. Kirmizi renk tansiyonu yiikseltmekte kan
akisini  hizlandirmakta ve insanlarin beyin iistii zarini etkileyerek adrenalin
salgilanmasina yol agmaktadir. Ornegin kirmizi bir odada bulunan birisi kisa siire
sonra rahatsiz bir ruh durumu igine girmektedir. Bunun nedeni bu rengin duyu
organlarim fazlasiyla uyararak rahatsiz etmesidir. Bu renk, duygusal yonden daha
¢cok ekstrem insanlara uyar. Bu tip insanlar kurallar i¢inde yasamaya uyumlu
olmayp, kazanmanin kurallarim kendileri koymak isteyenlerdir. Sahip olduklar: bu
anlayisa karst ¢ikildiginda ise tepkileri ¢ok biiyiik olmakta, hatta bunu cinayete
kadar gotiirebilmektedirler.

Filmde yer alan diger bir banyo sahnesi ise yine Jack’ in hayal diinyasinda yarattig
sahnelerden biridir. Girilmesi yasak olan oda 237’ ye giren Jack, odanin banyosunda bir
kadn ile karsilasir. Bu kadin Jack’ in hosuna gidebilecek giizellige sahip olan kiivette
yatan bir kadindir. Banyoya hakim olan yesil renk, yine rengin baskin olarak
kullanildig1 diger bir banyodur (Sekil 4.35). Filmde bu banyolarin ortak yani ikisinin de
bir renk ile algida yer almasidir. Diger mekanlar seyircide 6lgek, aydinlatma gibi diger
unsurlar ile bilingte yer edinirken bu iki banyo sahnesi rengin baskinligi ile var olurlar.
Banyo yine tiim filme hakim olan simetri ile goriintiide yerini alir. Daha Once
bahsedilen ayna kullanimi ise yine burada tekrarlanmis ve gercegi gosteren 6ge olarak
kullanilmistir. Kadina sarilan Jack, aynadaki yansimalarina bakarak kadinin aslinda
hayalindeki gibi giizel olmadig1 aksine c¢lirlimiis, sismis ve morarmis yaslt bir kadin
bedeni oldugunu goriir. Siiphesiz bu sahne filmin en rahatsiz edici irkiiten

sahnelerinden biridir.
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Sekil 4.35: Yesil banyo

Kaynak: The Shining filminden alinmistir.

Torrence Ailesinin odasi boliimiinde incelenmis olan odanin banyosu ile birlikte bu iki
banyo incelendiginde Kubrick’in filmde banyo kullanimina verdigi 6énem ve mekanin
dramatik aksiyon i¢in ne denli etken bir rol oynadigi acgikga goriilmektedir. Artik
mekan, film igin sadece pasif bir dekor degil, bas rol oyuncularindan biri haline

gelmigtir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu c¢alismada yapilan incelemeler sonucunda postendiistriyel donemle birlikte
tartisilmaya baglanan ve giinlimiiz bilimsel ¢alismalarinda siklikla bagvurulan
disiplinleraras1 yaklasimin, disiplinleri kesin sinirlarlarla birbirinden uzaklagtirmak
yerine kesisim alanlariyla yakinlastirdigi, dolayisiyla aragtirmacilar i¢in yeni ¢alisma
alanlarinin ortaya ¢iktig1r goriilmistiir. Disiplinlerin neredeyse melez bir hal aldig1 bu
yaklasimin, mimarlikta da benimsenmesi alanin gelisimine kuskusuz onemli katki
saglayacaktir. Nitekim kendi bilgi alani hibrit bir yapilanma iginde olan mimarligin
oteki disiplinlerle kurdugu iliski kendini anlamak ve kendi kuramini iiretmek tiizere
baska disiplinlerin bilgilerine, disaridan bir bilgiye ihtiya¢ duymasiyla olusmaktadir.
Mimarligin 6znesinin insan olmasi nedeniyle etkilesim i¢inde oldugu disiplinler insani
0zne olarak alan disiplinlerdir. Bu disiplinler arasinda psikoloji, sosyoloji, politika,
cografya, sehir planlama, felsefe, arkeoloji, resim, heykel, fotograf gibi disiplinler yer
alir. Modern diinyanin yeni sanati olarak beliren sinema mimarhigin etkilesim iginde
oldugu disiplinler arasinda 6nemli bir yere sahiptir. Her ikisinin de dogalar1 geregi

gorsel iletisim odakli calismalar1 kesisim alanlarini agikca ortaya koymaktadir.

Bu calismada ele alinan sinema mimarlik iligkisi, mekan olgusu ve mekan
duyumsamalar1 agisindan incelenmistir. Incelemede, yiizyillar boyu fiziksel mekan
tizerine kurgulanmis ve modernitenin baslica kaynagi olan kartezten temelli yaklagimin
sosyal olgularin aciklanmast ve mimarligin kuramsal boyutunun gelistirilmesi
konusunda ¢oziim Onerileri getirilmesinde yetersiz kaldigi goriilmiis ve mekansal
duyumsamalar fenomenolojik yaklagimla ele alinmistir. Fenomenolojik yaklasima gore
mekan kavrami, i¢inde barindirdig: seyleri bir araya getirerek 6znenin karsisinda, ondan
bagimsiz, i¢i bos ve donuk olmaktan cok, icinde ve etrafinda bulunanlarla varolan ve
insanla daima iligkili bir ‘sey’dir. Fenomenolojik yaklasimin savunucularindan
Heidegger diisiincesinde mekan, salt t6z olarak degil anlam tasiyan ve anlamlandirilan
bir varlik olarak kabul edilmis, kendi basina varolan, insandan bagimsiz, salt bir
geometrik yayilim ve mutlak bir olgu degil, bir etkilesim ve deneyim yeri olarak

gorilmiistiir.
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Bu goriisler 151nda sinemada ve mimarlikta gorsel anlatinin temelini olusturan mekan ve
mekanin duyumsamalart tiirlerinin ¢arpict 6rnekleri ve farkli mekan segimleri ile 6ne
¢ikan Mon Oncle, Psycho, Dogville ve Wall-E filmlerinde incelenmis ve asagidaki

sonuclara ulasilmistir.

Jacques Tati tarafindan yonetilen 1958 yapimi Mon Oncle, modern tasarim anlayisinin
yasami ne denli etkiledigini, zorlastirdigini, makinelestirdigini ve ruhsuzlastigini
vurgulayan, mimarlik iizerinden sert bir modernizm elestirisidir. Seyirciye, mimarlikta
salt teknolojik, islevsel yontemler benimsenirse sonucun tekdiizelik olacagi, mimarlikta
anlatimin kaybolacagi ve islevleri farkli olmasina ragmen birbirlerine benzeyen
mekanlarin ortaya c¢ikacagi diislincesi iletilmistir. Bu filmin mekansal baglamda
incelenmesi sonucu, ruhsuz ve insandan bagimsiz diisiiniilen ve yasama gegirilen
mimarligin dogurdugu sikintilar ve yetersiz olusunun nedeni olan kartezyen temelli

mimarlik anlayisina paralellik gosterdigi saptanmustir.

Alfred Hitchcock tarafindan yonetilen ve korku sinemasinin en g¢arpict o6rneklerinden
biri olan Psycho'nun incelenen filmler arasinda yer almasmin en biiyiik nedeni
mimarinin, Hitchcock’un filmlerinde tarafsiz ve etkisiz bir eleman olarak
kullanilmasmin ¢ok O6tesinde, 6nemli roller verdigi bir unsur olmasidir. Bu filmde
mekan, hikayeyi siddetlendirici, harekete gecirici bir eleman olarak kullanilmistir.
Filmin ana karakteri Norman Bates'in isledigi cinayetlerde motel ve Norman'in evi
arasindaki kosturmacanin yarattigi katlanilmaz gerilimin ve Norman'in kisiliginde

ikilem yaratan bu mekansal farklilasmanin 6nemli bir rol oynadig1 saptanmustir.

Lars von Trier'in yonetmenligini yaptig1 Dogville filmi yonetmenin mekan1 yok saydigi
(yok ettigi) tliriiniin tek 6rnegi olan filmdir. Mekan fiziksel olarak varolmasa da insanin
oldugu her yerde bir mimari hacim algisinin olustugu ve insanin yeryiiziinde mekandan
ayri, tek basina diisiiniilemeyecegi bu filmde agikca goriilebilmektedir. Bu filmde
mekanin varolusu kadar yok olusunun da sinemasal anlati i¢in 6nemli bir etken

oldugunu saptanmustir.
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Wall-E, yonetmenligini Eggleston'un yaptigi bir animasyon filmdir. Mekan tasarimina
en c¢ok ihtiya¢ duyan ve mimarinin olanaklarin1 en ¢ok kullanan tiir olan animasyon
filmler arasinda Wall-E'nin secilme nedeni, filmin hikayesi geregi mimari boyutunun
yerylizii smirlarin1 agmasi ve distopik bir yeni diinya yaratmis olmasidir. Bu filmde
yaratilan distopik yeni diinyanin mekanlarinin, gelecekteki mekanlarla ilgili seyirci

algisini sekillendirilmesi bakimindan dnemli goriilmiistiir.

Bu ¢alismada ayrintili olarak mekansal duyumsama baglaminda incelenen film Stanley
Kubrick sinemasindan 'The Shining' filmidir. The Shining, Colorado daglarindaki
Overlook Hotel’de kis bakicist olarak calisacak olan Jack ve ailesinin yasadiklarini
konu almaktadir. Otel kisin kapali oldugundan Jack ve ailesi uzun bir siire boyunca
mekanda yalniz kalacaklardir. Film bu kis mevsimi siiresince Jack’in psikolojik ¢okiisii

ve cinnete siirliklenisini anlatmaktadir.

The Shining filminin mekan1 olan Overlook Hotel'in karakterler ve izleyicide yarattigi
temel duyumsama 'tekinsizlik'dir. Tekinsizlik, Sigmund Freud tarafindan tanimlanmig
ve temelinde ‘agina olunan bir seyin i¢inde yatan rahatsiz edicilik’ anlaminin yattig1 bir
kavramdir. Bu noktada tanidik ve tekin olan mekanlarin yatistiriciliginin, tekinsiz olanin
kaygi vericiligine doniistiigii saptanmustir. Filmde, otelde sadece ti¢ kisi olduklar
bilinen fakat her koridor doniisiinde tedirginlik ve gerilim yaratan iste bu 'tekinsizlik’
olgusudur. Overlook Hotel'e ve filme hakim olan duyumsama, psikanalizde kayginin
kaynagi olarak bilinen 'tekinsizlik'tir ve bu duyumsama otelin mekanlar1 {izerinden

seyirciye aktarilmistir.

Filmin ana mekanlar1 olarak belirlenen lobi, koridor, ailenin odasi, asansor, labirent,
merdiven, balo salonu, banyo ve bu mekanlarin yansittiklar1 duyumsamalar

eslestirilerek degerlendirilmis ve asagidaki sonuglara ulasilmistir.

Filmdeki lobi mekani sikigmislik duygusunu yansitmaktadir. Otellerin hacim olarak en
biiyiikk boliimlerinden biri ortak kullanim alani olan lobinin filmde insan-mekan
Olceginin en 1yi okunabildigi hacim oldugu, bu 6lcek farkinin insanin bu hacim iginde

kendini ne denli yalniz ve sikigsmis hissettigi belirlenmistir. Bu yalnizlik ve sikigsmiglik
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Jack'in diisiinmesi ve cinnete adim adim yaklasmasinda etkili oldugu Zizek tarafindan
da belirtilmistir (2011). Lobinin yarattigi duyumsamanin bu psikolojik ¢okiis evresinin

anlatimindaki etkisi agik¢a goriilmektedir.

Otelin koridorlar1 tedirginlik duygusunun 6ne ¢iktigi hacimler olarak belirlenmistir.
Yapilarda ana mekanlar arasi baglatiy1 saglayan, insan hareketlerine rehberlik yapan
uzun ve dar gecitler olan koridorlar her zaman mekanla acik bir iligki olusturmazlar, bu
nedenle kontrol altina alimamayan bi¢imlerde, yonelim bozuklugu yaratabilen aldatici
hacimler yani labirentler yaratabilir. Filmde koridorun, otelin mimari gereksinimleri i¢in
bir ara mekan olmaktan ¢ikmis, belirtilen bu 6zellikleri ile otelin dev bir labirente
dontismesi i¢in kullanilmis ve bu labirent i¢inde gezen izleyicinin kdse doniisleri ile

tedirginlesmesi saglanmistir.

Torrence Ailesi'nin Odasi filmde tekinsizligi en ¢ok yansitan mekanlardan biridir; bu
tekinsiz olma durumu mekana hakim olan giivensizlik duygusu ile seyirciye
aktarilmigtir. Ailenin kendi diinyalarma g¢ekildikleri, mahremiyetlerinin sembolii olan,
otelde konaklayacaklari siire boyunca onlarin ‘ev’ i gorevini iistlenecek olan mekan,
otel odast tekinsizlik olgusunun 6zii olan ‘ev’ kavraminin islendigi mekandir. Bu
mekanda kullanilan aynanin hem karakter hem de mekan baglaminda kétiiciil ikiz
olusturdugu, bu ikizlik olgusunun ise tekinsizligi destekleyen en biiyiik unsur oldugu
saptanmistir. Kotiiciil ikiz izleyicide gilivensizlik duygusu yaratmis, bu giivensizlik ise

tekinsizligi ve gerilimi besleyen unsurlar olarak kullanilmistir.

Otelin asansorii Kubrick'in metaforik anlamlar yiikledigi hacim olarak kullanilmistir.
Asansor, tekrar edilen bu sahnelerle seyircide bilinmezligin korkusu duygusunu
uyandirmaktadir. Asansoriin ¢agdas mimarideki 6nemi, yadsinamaz islevi ve insanlarin
alt bilin¢lerindeki yeri incelendiginde yapilardaki dikey sirkiilasyonu saglayan salt
islevsel bir 6ge olarak kalmadigi goriilmiistiir. Insan beyninde yarattig1 imgelem bu
teknik tanimin Otesinde varolur. Asansdr beklenirken icinden kimin ya da neyin
cikacagr bilinemez, bilinmedigi gibi az sonra icine girilip onun kontroliinde insan
bedeni ¢ogu zaman oldugunun aksine ve gerginlik yaratan hatta bazen kimisi i¢in

korkutucu bir bicimde dikey harekete geger. Bu bilinmezlik ve korkunun filmde
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kurgudan bagimsiz olarak tekrarlanan asansérden kan boslama sahnesi ile seyirciye

yansitilmasi, gerilimi tirmandiran bir diger olgu olarak belirlenmistir.

Labirent filmde kaybolmugsluk hissinin seyirciye aktarildigi mekan olmustur. Mitolojik
anlami ve tarif edilmeyi imkansiz kilan, stirekli kararsizlik ve rahatsizlik yaratan yani ile
labirent, Kubrick’in filmde tiim bu anlam derinlikleri ile kullandig1 bir mekandir. Ciinkii
labirent tekinsizligin, sikismisligin, c¢aresizligin ve kaybolmuslugun semboliidiir.
Labirentte gecen sahnelerde, hi¢bir mekansal yonlendirme olmadigindan bigimler
erimekte, olgek yok olmakta, derinlik ve yiizeyler yaniltmaktadir. Icinde
bulunuldugunda duvarlar yiiksek, koridorlart saga sola keskin bigimde kivrilan, iginden
¢ikilamamasi igin tasarlanmis, gerilimin, panigin, sikintinin ve kaybolmuslugun adeta
mekanlagtirilmis halidir. Tiim bu bilgiler 1s181nda labirentin film i¢in hem fiziksel hem

de metaforik agidan biiyiilk 6nem tasidigi saptanmustir.

Otelin merdivenleri hem fiziksel yapisi ile hem de dramatik aksiyonu gii¢lendirici
ozelligi ile firmanan korku ve panik duygusunun seyirciye aktarildigi hacimlerdir.
Mimari yapilarda dikey sirkiilasyonun saglandigi birimlerden biri olan merdiven,
dogasinda var olan dikey formu, tirmanma, yilikselme, artma gibi olgular1 i¢inde
barindirmasindan dolay1 filmde doruk anlarin yasandigr mekanlar olarak kullanilmistir.
Merdivenin filmde dramatik aksiyonu desteklemek ve giiclendirmek amacli kullanildigi,
yaratmak istedigi duyumsama olan korku ve panigin dykiisel anlati ile de desteklenerek

izleyiciye yansitildig1 goriilmiistiir.

Otelin Goldroom isimli balo salonunda ge¢mis senelere ait sahnelerle Jack ve seyirci
i¢in bir yamilsama duygusu yaratilmigtir. Filmde Jack'in gordiigli sanrilarin anlatildig:
mekan olan balo salonu, otelin en biiyiikk genel mekanlarindan biridir. Jack'in hayal
diinyasinin disa vuruldugu sahnelerin mekani olan balo salonu, miizik esliginde sohbet
eden bir¢ok insanin sosyal statii gosterisi ile ¢evrelerini yanilttiklar: ve adete goriinmez
maskelerle bulunduklart bir mekandir. Jack'in yanilsamalarinin bu mekanda izleyiciye
aktarilmasinin nedeninin bu anlamda metaforik bir gonderme ile yapildig:

distiniilmektedir.
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Otelin oda banyolar1 ve genel mekan tuvaletleri vahsetin zirve noktalar1 olan sahneler
icin kullanilan mekanlar olmustur; saldirganlik bu mekanlar ile eslesen duyumsamadir.
Filmde renk unsurunun en etkin bi¢imde kullanildig1 banyolar, kirmizi ve yesil rengin
mekansal anlatimla izleyicide farkli duyumsamalar yaratmasi amaciyla kullanilmistir.
Kirmizinin izleyiciyi vahsete hazirladigi ve bu rengin itkisel giicii ve sembolik anlamlar1
ile alt bilingte gerilim yarattigi gozlemlenmistir. Yesil rengin baskin oldugu diger
banyoda ise ¢iirlimiis bir kadin bedeni ile karsilasilmasi, rengin etkin olarak kullanildigi
sahnelere bir 0rnek olusturmustur. Bu baglamda anlatinin renk ile giiclendirildigi
sahnelerde rengin mekan iizerinden verilmesi, mekanin bu anlati i¢in birincil etken

oldugunu gostermektedir.

Bu calismada, mekansal duyumsamanin mimarlikta hem kuram hem de uygulama icin
onemli bir unsur oldugu, mekanin ve mimarligin insandan bagimsiz diisliniilemeyecegi,
zaman ve mekan kavramlar1 ile varolan sinema aracilifiyla vurgulanabilecegi,
mimarligin mekansal duyumsama baglaminda kendine sinema araciligiyla c¢ikarimlar
yapabilecegi ve bu c¢ikarimlar i¢inde disiplinlerarasi yaklasimla sinema ve mimarlik
iligkisinin tizerinde durulmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Pallasmaa’nin (2007)
sinema ve mimarlik etkilesimi ve son yillarda bu konuda yapilan ¢alismalar ile ilgili
verdigi oOrnekler bu etkilesimin yadsinamaz Ol¢lide Onemli oldugunu kanitlar

niteliktedir.

Diinyadaki mimarlik okullarmin yeni egilimleri arastirildiginda nitelikli ve uyumlu
mimarhgin kesfi amaciyla sinema iizerine caligmalarin giderek yayginlastigi ve
mimarlik i¢in sinemanin dneminin kabul edildigi goriilmektedir. Tiirkiye'deki mimarlik
okullarinda da bu yonde calismalarin yapilmasi ve desteklenmesi yenilik¢i tasarimlar
icin Oncli bir yaklagim olusturacagi, mimarlik kuraminin gelistirilmesine katki
saglayacagl ve bu alanda yapilacak bilimsel g¢alismalarin alana yeni bakis acilar

getirecegi diislinlilmektedir.
Sinema-mimarlik iligkisi ele alinarak olusturulabilecek dersler yoluyla 6grencilerin

bakis agilarinin genisletilmesi, gorsel algilarinin duyarhilastirilmasi, mimarlik ve

mekanin  kuramsal agidan ele alindigt derslerin  disiplinlerarast yaklagimla
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gelistirilmesinin saglanabilecegi disiiniilmektedir. Mimarlik kuraminin &grenciye
tekdlize ve sadece yazili metinler iizerinden aktarilmasinin degil, farkli disiplinler
lizerinden mekan okumalar1 yapilarak mimarliga yeni bakis acilar1 getirilmesinin
mimarlik egitimine katki saglayacaktir. Mimarlik egitimi alan 6grencilere mekani
kuramsal baglamda ele almalar1 ve iizerine diisiinmeleri i¢in gerekli zemin
olusturulmalidir. Kuramsal bilginin 6grencilere aktarilacagi bu dersler teorik anlatimla
yiikli ve 6grencinin sadece pasif bir sekilde dinleyerek gecirdigi dersler olmamali,
aksine Ogrencinin de i¢inde yer aldigi, zaman zaman g¢esitli uygulamalarla hareket
kazanan dersler haline getirilmelidir. Farkli disiplinler temel alinarak olusturulabilecek
bu dersler i¢in sinemanin potansiyeli olduk¢a fazladir. Bu tiirde bir ders kapsaminda
Ogrencilerden cesitli filmler ilizerinden mekan okuma caligmalar1 istenebilecegi gibi
mekani temel olarak ele alan filmler ¢ekmeleri, sinemanin atasi olan fotograf ile farkl
anlatimlar olusturmalari, film setleri ile ilgili ¢alismalar yapmalari, hikayeler yazip bu

hikayeler i¢in mekan tasarlamalar1 gibi ¢esitli ¢alismalar yaptirilabilir.
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