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Yiiksek Lisans

1990°’LARDAN GUNUMUZE AMERIKAN BiLiM KURGU
FILMLERINDEKi MEKANLARIN SOSYAL, KULTUREL VE
TEKNOLOJIK BOYUTLARI

N. Zeynep KURSUN
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Sanat ve Tasarim Yiiksek Lisans Programm

Bu tezin konusu, 1990’lardan giinimiize Amerikan Bilim-kurgu filmlerindeki
mekanlarin sosyal, kiiltiirel ve teknolojik boyutlarinin incelenmesidir. Amag, filmdeki
mekanlarin bir igmimar ve tasarimci goziiyle incelenerek, filmlerdeki tasarim
anlayiginin toplumun sosyokiiltiirel ve teknolojik yapisiyla olan etkilesimini ortaya
cikarilmasidir. Filmlerde tasvir edilen gelecek kurgulari, icerisinde teknolojik,
sosyolojik ve tasarimsal Ozellikler tasir. Gosterilen toplum yapilart ve hikayenin

gectigi mekanlar birbiriyle etkilesim ve baglanti i¢indedir.

Mekan tasariminin bilim-kurgu filmlerindeki 6nemi biiyiiktiir. Filmin igindeki mekan
tasarimlarinda yaraticilik araciligiyla yepyeni ve var olmayan diinyalar tasvir
edilmektedir. Gelecege iligkin tasarimlarin hem giiniin teknoloji kavrayisini temsil
eder hem tasarim anlayigini ortaya koyar hem de film anlatisina hizmet eden yeni bir
film evreni yaratir. Bu calismada, bilim kurgu sinemasinda film mekanlarmin film
anlatisin1 nasil gelistirdigi, karakterler ve olay Orgilisii gibi 6nemli rol oynadig
saptanmistir. Bilim kurgu filmlerinde mekénlarin, gelecegin diinyasin1 hangi
teknolojik ve tasarimsal bicimlerde tasavvur ettigi ve bu tasarimlarin ne anlamlar ifade

ettigi aragtirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sinema Sanati, Bilim-kurgu, Mekan Tasarimi, Film C6ziimleme
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THE SOCIAL, CULTURAL AND TECHNOLOGICAL DIMENSIONS OF
SPACE IN AMERICAN SCIENCE FICTION MOVIES FROM 1990°S TO
THE PRESENT

N. Zeynep KURSUN

Yasar University
Institute of Social Sciences
Master’s program in Art and Design

The topic of this thesis is to study the social, cultural and technological dimensions of
space in American Science-fiction films from the 1990’s to the present. The goal is to
scrutinize space in the films with the eyes of an interior architect and designer and to
reveal the interaction between the understanding of design in the film and the socio-
cultural and technological structure of the society. The fiction for future depicted in
the films includes technological, sociological and designing aspects. The social
structures and the space in which the story takes place are in interaction and connected

with each other.

Space design has great significance in science-fiction films. In the space design of
films, new and non-existing worlds are delineated through creativity. These designs
pertaining to future both represents the grasp of technology of the day and exhibits the
understanding of design, while it creates a new universe of the film that serves the
narration in the film. This study pins down how film spaces in the science fiction
cinema enhance the narration of the film and plays an important role just like
characters and the plotline. The thesis investigates in what kinds of technology and
design the space in science fiction films envisions the future world and what these

designs mean.

Key Words: Art of Cinema, Science-Fiction, Space Design, Film Analysis
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Filmlerde karsilagtigimiz tasarimlar bize o giiniin ve donemin farkli tasarim
anlayislarin1 gosterir. Sinemada mekanin kurulumu, tasarimi ve mekan igindeki
unsurlar, donemin teknolojik, bilimsel ve tasarim yaklagimlarinin sinemadaki
temsillerini gosterecektir. Filmde olan 151k, ses, renk, karakterler ve olay orgiisii,
filmde, anlatinin olusturulmasina yararken, mekan ve mekan icerisinde bulunan
objeler de bu anlatinin tamamlayici pargasidir. Bu sebeple sinemada mekansal tasarim,
mimari, i¢ mimari, endistriyel tasarim, gorsel tasarimlar gibi farkli disiplinleri de

ilgilendiren bir konu ve film dilinin 6nemli bir 6gesidir.

Sinema, gergegi hem yansitir hem de doniistiiriir, ayrica gergegin yeniden iiretimine
katkida bulunur. Filmsel anlati bir sosyolojik veri 6zelligi tasir. Filmsel anlati, oykii
ve sdylemden olusmaktadir. Oykii, ‘Ne?’ sorusunu sorarak, Olaylar, karakterler,
cevresel ozellikler ve eylemlerle ilgili cevaplari bulur. S6ylem ise ‘Nasil?’ sorusunu
sorarak, icerigin iletildigi araclarin nasil ifade edildigi, olay oOrgiisli, zaman-mekan
iligkisi ve diyaloglar ile ilgili konulara cevap verir. Dolayisiyla film mekénlar1 da

Oykiiniin ne anlattig1 ve nasil anlatti1 konusunda bilgi verir.

Bir mekani tasarlamak i¢in kavramsal ¢erceve; Tasarimin genel 6zelliklerini belirleme
ile baglar. ‘Ne, Nasil, Nerde, Ne i¢in, Ne zaman?’ sorularinin cevaplanmasiyla bir
taslak ortaya ¢ikar. Tasarimcinin belirledigi konsept ile tasarim baslar. Belirlenen renk,
cizgisel anlayis, i¢ tefris, ergonomi, mobilya tasarimi vb. bir¢ok konu, tasarim
cizimlerine islenir. Mekan tasarlanip tiim detaylar cizimlere eklendikten sonra

uygulamaya gegilir.

Bu tezde mekansal incelemeyi yaparken bilim kurgu sinemasinin mekéansal
diizenlenisi ve filmlerdeki gelecege dair tasarimlar ele alinmaktadir. Mekana dair
kuramlar ve sinemada mekan tasarimi, sanat yonetimi, sinemada bigimsel Ogeler,
kentsel tasarim, mimari ve i¢ mimari tasarim baglaminda birlestirilerek incelenmistir.
Yapilarin tasarim Usluplar1 ve bu iisluplarin ifade ettigi anlamlar, mekan ve tasarimlar

tizerinde film analizleriyle aragtirilmistir.

Amacg
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Film mekanlarinin tasarimi hem filmin tiirtine hem de o giiniin kosullarina bagli olarak
degisir. Bu tezin amaci; Bilim kurgu filmlerinde mekansal tasarimlara bakmak, 1990’11
yillardan 2010’lu yillara kadar bu tasarimlarin nasil gelistigini ve degistigini tez

konusu ¢ercevesinde incelemektir.

Varsayimlar

90’lardan bugiine olan siiregte mekanlarin degistigi varsayilmaktadir, filmlerdeki bu
degisimin hem giindelik yasama hem teknolojik gelismeye hem bilimsel ilerlemeye
hem tasarim alaninin daha gelismesine hem de sosyal ve politik olarak diinya

diizeninin degismesiyle Ortiistligii tezin temel varsayimidir.

Kapsam ve Simirhliklar

Bu tezde, 1990-2010’lu yillar arasinda ¢ekilmis bilim-kurgu tiiriindeki Amerikan
filmlerinin (bu tiirdeki film sayis1 oldukca g¢oktur) mekan tasarimi, teknolojik,

sosyolojik ve kiiltiirel unsurunun 6n planda oldugu filmler 6rneklem alinacaktir.

Orneklem belirlenirken 6zellikle farkli mekansal tasarimlarin ve gelecek kurgularmin
belirgin bir sekilde kullanildigi filmler segilecektir. Her donemden birer film

incelenecektir.

Secilen filmler agsagidaki tabloda gdsterilmektedir.

TOTAL RECALL (GERCEGE CAGRI)
Yonetmen: Paul Verhoeven
Yapim - 1990

EQUILIBRIUM (ISYAN)
Yonetmen: Kurt Wimmer
Yapmm - 2002
OBLIVION

Yonetmen: Joseph Kosinski
Yapim - 2013

Sinirlilik; Bu 6rneklem disindaki filmler bu ¢alismanin kapsami disindadir.

Veri Toplama Teknigi
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Bu calismada film analizi yapilmaktadir. Filmlerde anlati1 ¢oziimlemesi, karakter ve
olay orgiisii ve mekansal 6zellikler incelenmektedir. Temel veriler film incelemesi ile
film mekanlar1 ve filmlerde karsilasilan teknoloji tasarimlarinin ortaya konulmasi ile

toplanmaktadir.
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1. ALGI KAVRAMI VE MEKAN ALGISI

Algi, bireylerin yasam kosullari, kiltiirleri, deneyimleri ile ilgili olabilmektedir.
Bireylerin mekanlar ve i¢indeki nesneleri algilayislar1 zihinsel ve biligsel siireclere
dayanmaktadir.  Boylelikle, alg1 kavrami kisiden kisiye degismektedir
denebilmektedir. Yiicetas (2012), algi kavramini “Duyular yardimiyla bilgi ve
tecriibelerin yorumlanma siirecidir” (s.11), seklinde tanimlamaktadir. Bir bagka algi
tanimi ise sOyledir: “Mekansal ¢evreden alinan bilgilerin kodlanmasi, saklanmast,
hatirlanmasi ve tekrar kodlarin ¢oziilmesi siireci olarak agiklanmaktadir. Algilanan sey
beyne iletilir. Beyin tarafindan algilanmak demek bir nesneyi eski deneyimler yoluyla
yorumlamak demektir’ (Ozak, Goékmen, 2009, s.148). Kisiden kisiye algmin
degismesi bireylerin sosyal yasamlariyla, kiiltiirleriyle, ge¢misleri ve deneyimleriyle
ilgilidir. Algilamada kisilerin yasamsal deneyimleri kadar uyaricinin yapist da

onemlidir. Yiicetas (2012), mekanin algilanisini;

“Mekana ait bilesenlerin olusturdugu farkli 6zellikler bireyin duyumsal yapisi
ile etkilesime girdiginde algisal siirecin bilissel ve zihinsel siirecleri baglar.
Mekéanda yer alan sesler ve bu seslerin ¢esitliligi, diizeyleri, dokular, renkler,
kokular, yiizeylerin konumu, fiziksel oOzellikler ¢ok sayida duyum ile
adlandirildiginda birey bunlar1 kendi degerlendirme siizgecinden gecirerek bir

takim yargilara erisir ve mekani algilar” (s.34), seklinde yorumlamistir.

Mekani algilamak bireyler i¢in 0nem tasir, ¢linkii birey hareket kazanmak, yon bulmak
icin ¢evreyi algilamali ve mekan1 tanimalidir. Mekanda kullanilan renk, doku, 151k
veya mekanin bigimlenisi vb. 6geler birbirinden farklidir ve insanlarin zihninde farkl
cagrisimlar yaratmaktadir. Dolayisiyla her bireyin mekan1 algilayis1 degisim
gostermektedir. Ozak ve Gokmen (2009), mekan ve bellek arasindaki iliski {izerine
kurguladiklar1 6neri modeli Tablo 1’deki gibidir. Bu onerilerinde, “mekan-birey
iligkisinde gecmisten giiniimiize kalict bellekte saklanarak gelen unsurlarin
olusmasinda bireysel 6zellikler ile fiziksel ve sosyal ¢evre dzelliklerinin etkili oldugu

diisiincesinden yola ¢ikilarak olusturulmustur” (s.151).
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Tablo 1 - Bireylerde Fiziksel ve Sosyal Cevreye Bagh Mekéan Algisi

Ozak ve Gokmen (2009), bireylerin mekanlar1 hatirlamalarina etki eden nedenlerden
biri olarak gosterdigi politik ve ekonomik durum hakkinda ise s0yle sdylemiglerdir:

“Yasanilan doneme ait mimari, politik ve ekonomik durumun bireyin mekan
hatirlamalarina etkisi Onemli olmaktadir. Mimarinin, oOzellikle de konutun
bigimlenigini yonlendiren ana etkenlerin basinda sosyo-politik ve sosyo-ekonomik
yapt gelmektedir. Gelenek ve goreneklerin, kiiltiirel c¢evrenin mekanlarin

hatirlanmasinda bir 6l¢iit oldugu goériilmektedir” (5.153).

Birol’a (2011) gore “Bir yandan insan davraniglari mekani bi¢cimlendirirken, diger
yandan insanin i¢inde bulundugu mekan ya da fiziksel ¢evre zamanla kisinin
davraniglar1 iizerinde etkili olur.” (s.6) Aytem’e (2005) gore, ¢evre her zaman
insanlarin algilayabileceklerinden fazla mesajlar yaymaktadir ve bireyler ihtiyaglar

dogrultusunda olanlari se¢gme egilimindedirler (s.4).

Mekanin alg1 psikolojisinde, kisi oncelikle mekani duyumsal olarak algilar ve sonra
mekanin igerisinde gegirdigi zamana paralel olarak mekan zihinsel olarak algilar.

Dolayistyla mekanda gecirilen zaman ile deneyim kazanilir ve bdylelikle mekan



hatirlanir. (Ozen, 2006, s.1-2) Altan (1993), mimari bir mekanin algilanmasinda

zaman yansimasini $0yle anlatmaktadir:

“...Bir mimari mekanin algilanabilmesi i¢in zamana ihtiya¢ vardir, bu zaman
gozlemciyle ortaya cikar, gdzlemci degistikce degisir ve gozlemciyle birlikte
yok olur, yani burada zaman insan algilamasimin bir 6zelligi olup, insan
algilarinin ortaya koydugu bir kavramdir. Fakat bir inga edilmis ¢evrenin,
mimari mekanin her 6gesi, bir mimari liriin oldugu kadar, bir zaman (ge¢mis

veya gelecek) yansimasi olarak karsimiza ¢ikar.” (s.86)

Mekan algisinda oncelikle duyular devrededir diyebilmekteyiz. Bu duyulara gore
Mekansal algi tiirleri, gorsel, boyutsal, isitsel, kokusal, dokunsal algilama seklinde

siiflandirilabilir.

o Gorsel algilama: Gorme duyusu diger duyulardan daha etkindir. Algilama
bilingsizce gerceklesmektedir. Kisi algilama esnasinda bu siirecin farkinda olmaz,
sadece algilamanin sonucunu almaktadir. (Caglayan, vd. 2014, s.169)

e Boyutsal algilama: Gorsel alginin bir pargasidir. Nesnelerin dlctileriyle ilgilidir.
Mekan tasariminda Ol¢eklendirme yapilirken nesneyi kullanacak olan ‘insan’
Olcegi temel alinir (Caglayan, vd. 2014, s.169). “Bir mekanin ve onu olusturan
bilesenlerin gorsel olarak duyumlandigi, sezgiler ve hisler yoluyla algilandigi
sOylenebilir. Boyutsal 6zelliklerin igerdigi dlgek ve oran kavramlari, mekanlarda
uygulandiginda, estetik duygulara hitap eder ve de/ya da islevsel gerekliliklerin bir
yansimasi olarak kullanicinin karsisina ¢ikabilir.” (Koseoglu, 2004, s.68)

o Isitsel algilama: Sesler mekan algis1 konusunda gorsel algiya destek olmaktadir.
Mekandaki miizik, insan sesi vb. sesler mekan algisinda etkendir. (Caglayan, vd.
2014, 5.169)

e Kokusal algilama: Isitsel algilamaya esit degerde bir 6nem tasimaktadir. Mekan
icerisindeki kokular mekan deneyimini farklilastirmaktadir. (Caglayan, vd. 2014,
5.169)

e Dokunsal algilama: Dokunma duyusu ile dokunulan cismin farkina varilmasina
haptik algilama denilmektedir. Caglayan vd.’lerine gore, gorsel ve dokunsal algi

arasinda bir iligki bulunmaktadir. Bireyler objelere bakar ve temasla deneyim



kazanmak istemektedirler. Boylelikle daha mutlak bir algisal sonucuna ulasilmis
olunmaktadir. (Caglayan, vd. 2014, s. 170) “Swen Hessegren haptik ve gorsel
algilamalarin tam olarak ¢cakismadigini soylemistir. Fakat yine de aralarinda biiyiik
yakinlik vardir. Gorsel bir algilama haptik bir algilamaya doniisebilir. Bundan
dolay1 Gothe ‘Gdzlerimizle hissedebiliriz’ demistir. Yani gordiigiimiiz bir cismin

dokusunu hayalimizde canlandirabiliriz.” (Glingor, 2005, s.63)

1.1. Mekan Kavramlarn

Mekan, boslukta cesitli smirlamalarla yaratilmis bir birimdir. Insanlar evrensel bir
bosluk igerisindeyken kendilerini aidiyetsiz ve giivensiz hissedebilmektedir. Ancak
hacmi sinirlandirdiginda kendisine ait sinirli bir bosluk olusturur. Aslan vd.” ne (2015)
gore bir mekan olusturmak i¢in kesin engellerle sinirlanmis olmasi gerekmemektedir.
Mekan siirlamalari hareket 6nleyici yani fiziksel olabilecegi gibi duyularla da (doku
gibi gorsel, vb.) algilanabilir bi¢imde olabilmektedir (s.140). Hasol (1975), mekan
tanimini “Insan1 gevreden belirli bir l¢iide ayiran ve icinde eylemlerin siirdiiriilmesine
elverigli olan bosluk, bosun” (5.297), seklinde yapmistir. Ching (2007), mimarligin

varlik kazanmasin1 mekan1 yorumlayarak agiklamaktadir.

“Mekan siirekli olarak varligimizi sarip sarmalar, mekansal hacim boyunca
hareket eder, bi¢cim ve nesneleri goriir, sesleri duyar, esintiyi hisseder ve
bahgede acan ciceklerin kokusunu aliriz. Mekan ahsap ve tas gibi maddesel bir
Ozdiir. Ancak dogasi itibariyle bigimsizdir. Onun gorsel bigimi, 151k kalitesi,
boyutlar1 ve 6l¢egi tamamen toplam bi¢imin elemanlar tarafindan tanimlanan
sinirlarma baghdir. Mekan kavranip ¢evrelendik¢e ve bir kaliba sokulup

bi¢imsel elemanlar tarafindan diizenlendik¢e mimarlik varlik kazanir.” (5.92)

Mekansal bilesenler sinirlayici, odaklayici, yonlendirici ve ayirict gibi gorevler
istlenmektedir, boylelikle gbzlemci, mekana bigim veren elemanlar sayesinde mekani
kavrayabilmektedir (Yiicetas, 2012, s.4). Altan’a (1993) gore, sinirlandirilmamis
mekan diisiiniilebilir fakat algilanamaz. Mekan1 sinirlandiran 6ge farkliliklarina gore
dogal mekan, yapay mekan ve karma mekan diye ti¢e ayrilir. Dogal mekanda zemini,
kaldirim, yol ve toprak zemin olusturur, tavam ise gokyiizii, agaclar ve bulutlar

olusturmaktadir. Yapay mekani, duvar, doseme, tavan, kolon-kiris 0&geleri



olusturmaktadir, buna mimari mekan ve sehirsel mekan ornektir. Dogal ve yapay
mekan birlestiginde ise karma mekan olusur. Mekan, duvarlar, zemin ve tavan ile
belirlenmektedir. Mekani belirleyen elemanlarin da (duvar, tavan, zemin) 6zellikleri
bulunmaktadir, bu 6zellikler yiizeylerin bigimi, boyutlar1, renkleri ve dokularidir (s.79-

80).

Resim 1 - i¢c Mekan Ornegi - Country

Altan (1993), mekan ve kiitle ayrimini sdyle yapmustir: “Kiitleler disaridan, mekanlar
ise iclerinden algilanir, dolayisiyla kiitleler ti¢ boyutlu cisim goriinlimiindedirler. Bir
tas bloku, bir dag birer kiitle 6rnekleridir. Fakat bir dagin i¢cindeki magara ise mekan

ornegidir” (s.81).

Resim 2 - i¢ Mekan Ornegi — Modern

Dolayisiyla dis mekan ve i¢ mekan tanimini yaparken, “mekanin bir kismimnin duvarlar

ve tavanla kapatilmasi sonucu meydana gelen mekana i¢ mekan, bunun disinda kalan
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hacme ise dis mekan” (Altan, 1993, s.82) denilebilmektedir. i¢c mekan, hacim
bosluklarini saran yiizeylerle igbiikey bir karakterdedir. Bu yiizeyler mekan1 saran
kabuktur ve bu kabugun i¢indeki mekan bir degerdir. (Giingor, 2005, s.222)

Resim 3 - Dis Mekan Ornegi — The Dancing House, Prag

Mekan kurgusu kiiltiir, sosyal yasam, siyasi boyutlarda degisim gostermektedir.
Insanlarin iginde bulunduklari ¢agda yasanan durumlara paralel olarak mekanlar da
degisim gostermekte ve mimarlar ¢agin getirdiklerinden etkilenmektedirler. Altan

(1993), bu durumu soyle 6zetlemektedir:

“Mekan sozcligii mutlak ve degismez bir anlam tagimamaktadir. Zaten boyle
bir anlam tagisaydi, tarih boyunca, muhtelif ¢aglarda, birbirlerinden bu kadar
farkl1 mekanlar yaratilamazdi. Her devrin sanat bakimindan genellikle ortak
sayilabilecek bir mekan anlayigi goriilmekle birlikte gene de kisilerin,
kendisinin ve ait oldugu kiiltiirin buna ekledikleri yeni goriisler ya da
kendilerine 0zgli yaratma c¢abalari sergiledikleri mekanlar her zaman
yapilmistir. Mimari daima olumlu ve olumsuzuyla belirli bir kiiltiiriin belgesi

olup, onlarn yaratan mimarlar ugraslarinda karsi olduklarinda bile,



donemlerinin genel kiiltiirel durumlarindan 6nemli Ol¢iide etkilenmislerdir”

(5.86-87).

Insanlar arasindaki iletisim sosyal yasamu etkilemektedir. Sosyal ihtiyaglar
dogrultusunda, kentsel mekanlar, (spor sahalari, park, bahge, konutlar, ortak alan
mekanlar1 vb.) kentsel dokuyu ve sehrin yiiziinli olusturmaktadir. Kisi kent mekanini
algilayabilmek i¢in mekénsal bazi bilesenlere ihtiya¢ duymaktadir. Bunlar, yol, yiizey,
bolge, diigiim noktasi ve isarettir. Yiicetas (2012), bu bilesenleri syle 6zetlemistir:

e Yol, kisilerin bazen veya devamli kullandiklar1 kanallardir.

e Yiizey, yol olarak kullanilmayan dogrusal elemanlardir. Yiizey, herhangi iki
boliim arasindaki stirekliligi kirmaktadir ve sahil, duvar, demiryolu vb. gibi
siirlardir.

e Bolge, karakteristik 6zellikleri ortak olan alanlardir ve aligveris merkezleri buna
ornektir.

e Diigiim noktasi, birlesme noktasidir, yollarin kesisim-yonelim yollaridir ve
seyahatteki duraklama alanlar1 buna 6rnektir.

e [saret ise, diizen icerisinde bir durumu tanimlar, gdsterir. Cikis, giris, yangin

cikist vb. buna 6rnektir (5.16-17).

Resim 4 - Kentsel Mekén érnegi — Piccadilly Gardens, Manchester

Birol (2011), kentsel mekanlar hakkinda sdyle demektedir:



“Bir kentsel ¢evrede yapilar diginda kalan, yap1 dis yiizleri araciligiyla farkli
diizeylerde sinirlandirilmis ve tanimlanmis olan, i¢inde o kentte yasayanlarin
giindelik hayatinin ve her tiirlii sosyal aktivitelerinin gergeklestigi bir kentsel
alandir. Kentsel mekani kuran, bina cepheleridir. Yani her binanin tasarimi, bir
yandan i¢ mekanindaki kullanicinin gereksinimlerini yerine getirir ve o
mekandaki tutum ve davraniglarini bigimlendirirken, diger yandan kent
mekanindaki kullanicilarin kentsel alandaki gereksinim ve gesitli etkinliklerine

dekor olusturur” (s.9).

1.2. Mekan Bicimlenmesi

Mekéan duvarin, zeminin ve tavanin yilizeyleri sayesinde algilanmaktadir. Mekani
etkileyen tasarim 6gelerinden doku, renk ve 151k-gdlge baslica 6neme sahiptir ve hepsi
bir araya geldiginde mekanin 6zelliklerini olusturmaktadir. Duyulara etki eden bu
Ogelerin katkilarryla mekan farkli bigcimlerde algilanmakta ve mekana psikolojik
degerler katmaktadir. Altan (1993), renk, doku ve 151k-g6lgenin 6nemi hakkinda soyle

sOylemistir:

“Aydinlatma, renk ve doku kiitleyi meydana getiren yiizeylerin tanimlanmasi
icin diger onemli tasar 6gelerdir. Parlak ve yansitici bir yiizey dokusu kiitle
etkisini yumusatirken bir diger dokulu yiizey artirabilmektedir. Uygun bir renk
kullanimiyla kiitle ¢evresinden gorsel olarak ayrilabilmektedir. Nihayet 151k
bigimlerin algilanmasmi godlgelerin yardimiyla degistirebilmektedir. Ozetle,
kiitle yiizeyleri renk, doku ve 1s1k-gdlge sayesinde karakter kazanabilmektedir”
(s.81).

1.2.1. Doku Algis: ve Etkileri

Her cismin kendine 6zgii dokusu bulunmaktadir. Gorsel ve dokunsal algilar sayesinde
dokular algilanmakta ve nesne anlam kazanmaktadir. Olusum yo6niinden iki ¢esit doku
bulunmaktadir. Bunlar dogal ve yapay dokulardir. Dogal dokular, dogada var olan
dokulardir (toprak, tas, ¢imen, ¢icek, kum, bal petegi vb.). Yapay dokular ise insan
tretimidir (Metal, plastik, beton, demir, kagit, kumas vb.).

Dokular yiizeyleri olusturmaktadir diyebilmekteyiz. Yiizeydeki dokunun parlak-mat,

puriizlii- piirtizsiiz ve renksel Ozellikleri mekana daha farkli bir anlam ve algi
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katmaktadir. Dokunun bu 6zelliklerinden yararlanilarak mekanlar arasi1 fonksiyon
farkliliklari da yaratilabilmektedir. Glingér’e (2005) gore, Dokularin sertligi, rengi ve
parlakligi mekani etkilemektedir ve bu saglayicilar ile mekéana derinlik etkisinin

katilmasi da biiylik 6nem tagimaktadir.

“Sert dokulu, sicak renkli, parlak ylizeyli cisimler bulunduklar1 yerden daha
yakinda, yumusak dokulu, soguk renkli, mat yiizeyli cisimler daha uzakta etki
yaparlar....Dokunun derinlik etkisi mekanlar i¢in ¢ok 6nemlidir. Tavani sert
dokulu bir mekan algak, yan duvarlari sert dokulu bir oda dar, kars1 duvar sert
bir yer daha az derin goriiliir. Doku kullaniminda bunlara 6nemle dikkat etmek

gerekir” (s.74).

Resim 5°teki dokulu mekan Orneginde goriildiigl iizere, birbirine yakin olan iki

mekan, aralarindaki doku farklartyla ayrilmistir.

Resim 5 - Dokulu Mekan Ornegi

“Piirlizsliz veya yumusak dokulu bir yiizey, 6zellikle de cilali ise, 15181 yansitir ve
yiizey, oldugundan daha agik goriiniir. Sert dokulu bir ylizey ise, golgeler olusumu
nedeniyle daha koyulasir.” (Aydintan, 2001, s.37) Objeler iizerindeki dokularin
yakinlik uzaklik derecesi de mekandaki algiyr degistirmektedir. Glingor (2005), doku
uzaklastik¢a pliriizliiliigiin azalmakta oldugunu c¢ilinkii doku yogunlugunun arttigini
belirtir (s.26). “Doku, yumusaklik-sertlik, agirlik-hafiflik, sessizlik-giriilti, huzur-
tedirginlik,  durgunluk-hareketlilik, sakinlik-heyecanlilik, rehavet-kasvet gibi
psikolojik etkiler de yaratmaktadir. Yumusak dokulu ylizeyler; siikinet, rahatlik,



monotonluk, sogukluk gibi etkiler (Hastane, lokanta vb. tercih edilir); sert dokulu
yiizeyler ise dinamik, uyarici, ilgi ¢ekici, giiglii ve daha sicak, heyecan verici etkiler

yaratmaktadirlar.” (Aytem, 2005, s.62)

Dekonstriiktivist Mimar Frank O. Gehry’nin The New Zollhof binalarinda, dis
yiizeydeki dokunun parlaklik ve matlik etkisiyle yarattig1 derinlik goriilebilmektedir.

Resim 6 - The New Zollhof binasi, Frank O. Gehry, 1998, Dusseldorf-Almanya

1.2.2. Renk Algisi ve Etkileri

Kasap (2009), rengi gorebilmek i¢in 1s18a ihtiya¢ duyuldugunu séylemektedir (S.44),
ve rengi soyle tanimlamaktadir: “Renk, gbz araciligr ile algilanan bir 151k tesiridir.
Is1gin esya lizerine carpmasiyla birlikte gozde meydana gelen duyumlarin her birine
renk denir” (s.37). Her bir renk bireylere bagli olarak sosyal, kiiltiirel, psikolojik
anlamlar icermektedir, boylelikle bireyler renk vasitasiyla mekana anlam

yiikleyebilmekte ve pozitif- negatif olarak etkilenebilmektedir.

“Renklerin birlikteligi, hacim 6lgeginde diisiintildiigiinde, bir mekan sicak-
soguk-samimi-rahat ve benzeri sifatlarla tanimlanirken ve mekan kimligi
olustururken, renk konusu 6nem kazanmaktadir. Monokrom (tek renkli) renk
ve tavan-duvar-déseme yiizeyleri arasinda tiir-deger doymusluk agisindan fark

olmamas1 durumunda, negatif algi olusacak, hacim ile ilgili tanimlama,
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monoton, siradan, soyut, tekdiize ve benzeri sifatlar yardimiyla olusacaktir.”

(Manav, 2011, s.98)

Ozdemir’e (2005) gore; “Renklerin, tiir, deger, doygunluklarina gore degisen sicaklik,
sogukluk, aktiflik, pasiflik, hafiflik, uyaricilik, dinlendiricilik, seving, liziintii gibi pek
cok psikolojik etkileri oldugu gliniimiizde de deneylerle kanitlanmistir” (s.392).

1.2.2.1. Renklerin Fiziksel ve Ruhsal Etkileri

Renkler kendilerine 6zgii anlamlar igermekte ve insanlar fiizerinde etkiler
birakmaktadir. Bu psikolojik etkileri incelerken sinemada biraktigi etkilerin de

katilmas1 uygun olacaktir.

Kirmzi: Renklerin en gézde ve gii¢lii olan rengidir. Kan basincini artirir, tegvik eder,
canlilik, samimiyet ve hoslanma duygusu olusturmaktadir. Ayn1 zamanda sicagi,
yangini, yasaklari, tehlikeleri hatirlatmaktadir. (Giingor, 2005, s.82) Kirmizi, dikkat
artirict, ilgi c¢ekici, heyecan verici, enerji, comertlik, fedakarlik, 1sitici etkiler
tasimaktadir. (Ozdemir, 2005, s.393) Kirmiz1 “...ask-sevgi temali dizi, film ve
programlarda kirmizi hakim renk durumundadir. Kirmizinin olumsuz anlamlar1 da
bulunmaktadir. Yapisinda egoizm, kendini tatmin, elde etme ve sahiplik dgeleri de
barinmaktadir. Kani, olumu, atesi animsattigi i¢in korku filmlerinde sikca

kullanilmaktadir” (aktaran Kirik, 2013, s.72).

Pembe: “Kirmizi rengin en agik tonlarindadir. Sevgi ve yardimseverlik giidiileri gok
kuvvetlidir. Kiskanglik ve kini barindirmayacak kadar yumusak bir karaktere sahiptir.”
(Akyol, 2013) Siikiinet verir, gerginligi azaltir, kibarligi ve yumusak huylulugu
simgelemektedir (Giingér, 2005, 5.82).

Turuncu: Nese verici ve 1sitict bir renktir. Zenginlik, verimlilik ve 15181 temsil eder.
Duru seving ve dengeli giiciin semboliidiir. (Ozdemir, 2005, s.393) “Hareket ve
canlilik doguran, yasama sevkini ve toplumsal iliskileri artiran bir renktir.” (Giingor,
2005, 5.82) “Koyu tonlu bir turuncu asabiyeti daha fazla yansitmaktadir. Sakinlik

duygusu ise seftali tonu olarak nitelendirilen acik turuncu ile ifade edilmektedir.
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Ozellikle koyu turuncuda korku ve gerilim filmlerinde kullanilabilmektedir” (Kirik,
2013, s.74).

San: “Renk terapistlerine gore bu renk, tiim renkler arasinda genel kas sinirlerinin
giiciinii arttiran tek renktir. Agirkanlilar canlandiracak ve sinirleri uyaracaktir. Sari,
anlamay1 keskinlestirir ve akil islevlerini arttirir. Ayrica, sarinin agik tonlari, alanlar
genisleterek biiyiitiir” (Ozdemir, 2005, 5.393). En 1s1kl1 renk oldugundan, en uzaktan
dahi goriilebilmektedir. Simgesel olarak gilines 1s181m1 animsatmaktadir Kapali
havalardaki sar1 15181n azlig1 insanlar1 tembellestirmektedir. Parlak giines 15181 canlilik
saglamaktadir (Glingor, 2005, s.82). “Sar1, gengligin, memnuniyetin ve sevincin rengi
olmakla birlikte gereginden fazla kullanildiginda akli, ruhu ve sinir sistemini
uyarmaktadir. Negatif titresimlerde; korkakligin, on yarginin ve yikic1 bicimdeki
egemenligin rengidir. Bu acidan gerilim filmlerinde sar1 bazi sahnelerde

kullanilmaktadir” (Kirik, 2013, s.74).

Yesil: Goz en ¢ok yesil rengine duyarlidir. G6z dinlendirir ve huzur vericidir (Giingor,
2005, s.82). Paylasim ve yardimseverlik rengidir. Giiven ve koruma duygulari
barindirir (Akyol, 2013). Serinletici ve sakinlestirici etki yaratmaktadir. Doga,
verimlilik, sessizlik, hayat ve bilgeligi cagristirmaktadir (Ozdemir,2005, 5.393).

Mavi: “Mavi, hosnutluk, iyi niyet, merhamet, agik sozliiliik, diriistliik, esneklik,
yumusak baglilik, anlagma, uzlagsma, isbirligi ve huzuru cagristirir. Heyecan giderici
ve sakinlestirici etkisi vardir. Gevsemenin sevildigi ortamlarda mavi yansimalar
bulunmalidir. Mavi 151k, uyku getirici agr1 giderici ve kasilmayi énleyicidir” (Ozdemir,
2005, 5.393). “Mavi, insanlar1 asabi zamanlarinda sakinlestirmekte ve ayni zamanda
Ozgiirliik anlami tasimaktadir. Mavinin 6zgiirliik anlami gorsel ¢alismalarin hemen

hemen hepsinde kendisini gostermektedir” (Kirik, 2013, 5.75).

Mor: Duygusallik, giic ve liiksii simgelemektedir. Acik degerli mor renk gerginligi
azaltir ve romantizm olusturur. Koyu degerler ise hiiziin ve gizemli diisiincelere sevk
eder. Genis yiizeylere uygulandiginda korku, pismanlik olusturmaktadir (Giingér,
2005, s.82).

Kahverengi: “Toprak ana ve agaclarin rengi olan kahverengi, yesil gibi yasamin

yesermesini degil, olgunlugu temsil eden yatistirict bir renktir. Ayagi yere basan,
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kararli, ketum bir davramisa yonelticidir ve ciddiyet simgeler” (Ozdemir, 2005, 5.393).
“Doga, toprak ve ahsap ile biitiinlesmis bir renk olarak dogalligi, algak goniilliiliigi,

rahatlig1 ve memnunlugu simgeler” (Giingdr, 2005, s.82).

Beyaz: Beyaz renk tiim renkleri i¢inde barindirir ve 1518in ¢ogunu yansitir. Saflik,
temizlik, baris ve tarafsizligi simgelemektedir. Dokulardaki ayrintilari en iyi gosteren
renktir (Giingor, 2005, s.82). “Beyaz renk; kullanilan mekani ya da prodiiksiyon setini
oldugundan daha biiyiik gostermektedir. Glimiis rengine yaklasan beyaz ise, inanci ve

kutsallig1 simgelemektedir” (Kirik, 2013, 5.77).

Siyah: Siyah renk 1gmnlar1 emer diyebilmekteyiz. “Beyazin zitt1 olan siyah, iyi-koti,
giindiiz-gece, yin-yang, yasam-oliim gibi var olan dogal ikilemlerin ‘diger’ rengidir.
Siyah her birimizin dogasinda bulunan derin uyusmazligin semboliidiir. Bu renk, yas,
pismanlik, suglulugu sembolize edebilecegi gibi, derin dinlendirici sessizlik ve
sonsuzluk ya da yapisal kuvveti sembolize eder” (Ozdemir, 2005, s.393). Ciddiyet ve
resmiyeti hissettirir. Siyahin yaninda bulunan bagka bir renk daha belirgin
goriinmektedir. Kiiciik ylizeylerdeki uygulamalarda canlilik hissi, biiylik yilizeylerde
ise korku hissi vermektedir (Gilingor, 2005, s.82). “Siyah; gizemi de ifade etmektedir.
Kotiiliigiin, korkularin, stresli anlarin ve kargasalarin meydana gelisini siyah
simgelemektedir. Bu yiizden korku filmlerindeki ¢ogu sahnede siyah ve tonlar1 sik¢a
kullanilmaktadir. Siyah siddetin de rengidir. Biitiin atesli silahlar, tabancalar ve

tiifeklerin rengi genellikle siyahtir (Kirik, 2013, s.77).

Gri: Siyah renkte oldugu gibi, grinin yanina bagka bir renk geldiginde daha belirgin
goriinmektedir. Olgun, rahatlik ve temkin hisleri vermektedir. Ayrica gri, bulaniklik
getirmektedir ve kirlenmis olmay1 ¢agristirmaktadir (Gilingor, 2005, s.82). “Bu renk;
Kimi zaman sikintili duygular1 ve olumsuzluklari yansitabilmektedir. Gri bilim kurgu
filmlerinde yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Uzay ve teknoloji bu renk ile
biitiinlestirildigi i¢in bilim kurgu filmlerindeki dgelerin hemen hemen tiimii gridir”

(Kirik, 2013, s.77).

Renk, psikolojik anlamlar igerdigi gibi mekanlarin sekillenmesine de yardimci
olmaktadir. Bir renk, duvarlara uygulandigi zaman mekéani biiyilik, ferah ve genis

gosterirken, bir nesneye uygulandiginda tam ters etki yaratarak algi farkliligi meydana
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getirebilmektedir. Bundan dolay1 renk etkileri iyi bilinmelidir. Ozdemir (2005),

mekandaki renk degerlerinin etkilerini soyle belirtmektedir:

“Renklerin tavan, duvar ve dosemelerde, mekan boyutlarinin algilanmasina etkileri

sOyle Ozetlenebilir:

e Yiiksek tavanlar, sicak renk ve koyu degerler ile daha algak algilanirlar. Algak
tavanlar ise soguk renk ve agik degerler ile daha yiiksek algilanirlar.

e Yan duvarlar, soguk renk ve acik degerler ile birbirlerinden daha uzak
algilanirken, sicak renk ve koyu degerler ile birbirlerine daha yakin algilanirlar.
Kars1 duvarlar, sicak renk koyu degerler ile daha yakinda algilanirken, soguk
renk koyu degerler ile daha uzakta algilanirlar.

e Ddsemeler, sicak renk koyu degerler ile kuytu ve emniyetli algilanirken, soguk

renk ve agik degerler ile temizlik ve genislik etkisi uyandirirlar” (s.400).

RENK TURLERI i'gég RENK | SOGUK RENK | SICAK RENK SOGUK RENK
VE DEGERLERI DEGER KOYU DEGER | ACIK DEGER ACIK DEGER
Kasvetli, = .. .. | Manevi Baski .. ..
TAVANDA Tehditkar Kapatici, Ortiicii verici Yiikseltici
Cevreleyici, - L Yo6nlendirici,
DUVARDA Sarict Soguk Hareketlendirici Serin
Tutucu, . .. Emniyetsiz,
DOSEMEDE Saglam, Agir Yikseltic, Kosmaya Tesvik
A Kaldirici g
Emniyetli Edici

Tablo 2 - Mekinda kullanilan renk degerlerinin bireyde yarattigi algi psikolojileri

1.2.3. Isik Ve Golge Etkileri

Bir mekani canlandiracak olan ilk énemli 6ge 1siktir ve “Isik bir tasarim aracidir”

diyebilmekteyiz. Mekan algilamasinda 1s18in 6nemi, Yilmaz vd.’ne (2005) gore
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sOyledir; Isik, mekan ve nesnelere ii¢ boyut kazandiran bir 6gedir. Dogal ve yapay
1518 degiskenlik gosteren Ozelliklerinden dolayi, mekana ve nesnelere olan etkisi
degismektedir. Isik mekanin sinirlarini belirginlestirir ve mekan algisinda 6nemli bir
gorev lstlenir. Isik ve gdlge oyunlariyla mekan tamamen etki degistirebilir. Isik cisme
yansidiginda yiizeylerde farkli hareketler olusmaktadir, gélgenin olusmasinda 15181n
siddeti ve kaynag1 dnemlidir. Bu hareketler mekandaki monotonlugu bozar, plastik bir
goriiniim kazandirarak daha ilgi c¢ekici durum yaratir. Sayet bir mekan
aydimnlatildiginda golge olusmazsa mekanin seklinin algilanmasi zorlasir. Sonug

olarak, golge nesnelere derinlik boyutu katmaktadir (s.206-207).

Mekandaki tasarim rengiyle, bicimiyle, dokusuyla vb. 6gelerle ¢ok iyi tasarlanmis
olabilir fakat 151k ve golge etkisi dogru yaratilmamigsa tasarim kendisini gdsteremez.
Giingér’e (2005) gore, eger bir yapida gekicilik ve canlilik sergilenmek isteniyorsa
kuvvetli 1s1k-gblge saglanmalidir. Bunun i¢in binada girinti ve ¢ikintilar
tasarlanmalidir. (Balkon, genis sacak vb.) Kuvvetli golge i¢in 151k siddetinin
yiiksekligi onemlidir. Siikinet ve rahatlik etkisi isteniyorsa, golge-1sik farki fazla
olmamalidir ve 1s1k siddetinin az olmasina dikkat edilmelidir (5.92). Tasarimda
kullanilan 15181 siddeti ve geldigi yon de 6nem tasimaktadir ¢iinkii 11k, ¢iktigi
kaynaktan bittigi noktaya kadar farkli derecelerde aydinlatma saglamakta ve boylece
renklerde ton farklilig1 goriilmektedir. Ayn1 zamanda nesneye vuran 15181 golge sekli
de mekana farkli bir algilayis katacaktir. “Yandan yumusatilarak yonlendirilmis parlak
151k, formu ortaya ¢ikardigr gibi organik yapiy1 hissettirir ve ayn1 zamanda da dokuyu
ortaya ¢ikararak kuvvetli bir grafik etki verir. Bir yiizeyi yandan yalayarak gecen 151k
yiizeydeki en ufak bir ¢ikintinin (6rn; ¢ivi) gélgesini metrelerce uzatabilir. Bu bdoylece

mekan ve derinlik etkisini de giiclendirebilir” (Goler, 2009, s.208).

Yilmaz vd.’ne (2005) gore, 15181 birgok degisik niteligi bulunmaktadir. Isik renklidir,
siddetlidir (soluk, yumusak, berrak vb.), hareketlidir (atilan, delen, titreyen vb.),
ayirict karaktere sahiptir (¢illi, lekeli, ¢izgili vb.) ve kendine 6zgii havasi vardir (hiiziin
verici, esrarengiz, heyecan verici, sevindirici vb.) (s.208). Turgay ve Altuncu’ya
(2011) gore: “Isigin fizyolojik ozellikleri 151k 1smlarinin géze girmesi ile baslar,
biyolojik sistem iizerindeki etkileri ile devam eder ve psikolojik etkisi ile son bulur.

Bu bakimdan 1s1k; kullanici lizerinde uyandirdigi canlandirici, heyecan verici,
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kasvetlendirici, hiizlinlendirici, ilgi c¢ekici gibi duygusal o6zellikleri sayesinde

mekanlarin algilanmasinda farkliliklar saglamaktadir” (s.173).

Asagidaki 6rneklerde 151k-golge etkileri goriilmektedir.

Resim 7 - Isik-Gaélge ile vurgu Resim 8 - Golge ile tasarim

Resim 9 - Isik-Golge ile 3 boyut Resim 10 - Isik ile tasarim

2. SINEMA SANATI
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Duygu ve diislincelerin aktarimi bireyler i¢in bir ihtiyactir ve bu aktarimi
gerceklestirmenin bircok disavurum yolu (edebiyat, mimari, heykel, tiyatro vb.)
bulunmaktadir. Diger sanatlar gibi bir disavurumun araci olan sinema ayni zamanda
igerisinde gelistigi toplumun bir parcasidir. “Sinema diger sanatlar ve kitle iletisim
araglart gibi, toplumsal yapinin bir iiriiniidiir; toplumsal yapiya bagl olarak gelisir ve
degisir” (Giichan, 1993, s.52). Boylelikle sinema sanati i¢in, duygu ve diisiincelerin
disavurumu ve iletim aracit diyebilmekteyiz. Sinema, toplumun ortak saydig
hikayeleri, kahramanliklar1 vb. sosyal durumlari perdeye yansittiginda, bireyler
kendilerinden bir par¢a bulmustur.

Abisel’e (1995) gore, sinema-seyirci iligkisi soyledir:

“Sinema seyircisinin popiiler filmlerle iliskisi, ilk glinden beri, daha ¢ok
duygusal katilim diizeyinde kurulmaktadir. Ofke, seving, hiiziin ve korku, film
seyrederken hissedilip, disa vurulan duygularin bir kismidir. .. Sinemayi, baska
tiirlii degil de bildigimiz sinema yapan tarihsel ve toplumsal kosullar, seyircinin
sinemayla kurdugu iliskiyi de belirlemistir. Ote yandan filmlerin kurmaca
anlatilar haline gelmesi binlerce yillik stirecin devami, mitler, fanteziler, diisler,

iitopyalar yaratma gereksiniminin bir sonucudur” (s.7).

Giighan (1993), Sinema-Toplum iliskileri isimli makalesinde, sinema yaraticisi,
sinema tirlinii (film), seyirci ve toplumsal yap1 arasinda dinamik bir iliski oldugunu

soylemektedir (5.52).

Sinema
Uriinii
(Film)

Sinema
Yaraticisi

Toplum

Tablo 3 - Sinema-Toplum iliskisinin temel 63eleri

Ozoén’e (2008) gore, sinema hem gorsel hem de isitseldir, bundan dolay1 sinema ¢ok

yonlii bir aragtir. Sinemanin baglica 6zellikleri sdyledir:
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e Sinema bir iletisim, bildirisim aracidir,

e Sinema bir anlatim aracidr,

e Sinema bir dildir,

e Sinema bir sanattir,

¢ Sinema, sanatlarin biresimi, “tiim sanat “tir,
e Sinema bir arastirma aracidir,

e Sinema bir egitim-6gretim aracidir,

e Sinema bir propaganda aracidir,

e Sinema yiginsal bir nitelik tasir (s.7-8).

Sinema bir¢ok niteligi ve 6zelligi biinyesinde bulunduran genis ¢ergeveli bir iletisim
ve sanat dalhidir. Sinema 6ncesi gorsel vurguyla, sinema sonrasi arasinda biiyiik farklar
bulunmaktadir. Gec¢miste sanat, anlati, propaganda ve iletisim gibi nitelikleri
icerisinde hikaye ve gorselligi de tasiyarak birlestirebilen en giiglii sanat dallari tiyatro
ve operayken, sinema hikaye, gorsellik ve miizigi benzeri gériilmemis bir sekilde tek

bir ¢at1 altinda toplamistir.

Sinema sanati, bilimsel gelismeleri perdeye yansitirken teknolojik gelismeleri de
harekete gecirmistir. Bu gelismeler, teknolojiye bagli olarak ilerlemeye devam
etmektedir. Monaco’ya (2002) gore, tiim sanat dallar1 ekonomi, siyasi ve felsefesinin
yani sira teknolojisi tarafindan da bi¢imlendirilmektedir. “Bazen teknolojik gelismeler
sanatin estetik sisteminde degisiklige neden olabilir, bazen de estetik istemler yeni bir

teknolojiyi gerektirir” (s.69).

2.1. Sinemada Anlati

Sinemada anlati ile ilgili birgok yorum ve tanim bulunmaktadir. Hunt vd. (2012)
anlatinin anlamiyla ilgili s6yle bir yorum yapmaktadir: “Anlati ¢éziimlemesi, filmin
kullandig1 dilin detaylariyla ugrasmak, filmin anlattii seyi filmin bicimi ile
iligkilendirerek incelemek demektir” (s.70). Giichan ise filmsel anlat1 ve 6nemi lizerine
sOyle demektedir: “Filmlerin diinyay1 nasil temsil ettigi sorusunun yanitlar1 ‘anlatr’
tizerinde durularak ve bunu toplumsal yasamla birlikte irdeleyerek agiklanabilir”

(aktaran Sonmez, 2015, 5.67).
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Hunt vd. (2012), sinemadaki anlat1 ¢g6ziimlemelerinin ¢ogunun 1960°lardaki yapisalci
devrim kaynakli oldugundan bahsetmektedir ve bu kuramsal sistemin temellerinin
Aristoteles’in Poetika’sindan gelmekte oldugunu belirtmektedir. (s.43). Aristoteles,
anlat1 diziliminin bir baglangici, ortas1 ve sonu oldugunu sdylemektedir ve anlatinin en

temel 6gelerini soyle tanimlamaktadir:

“Bir biitlin demek; basi, ortas1 ve sonu olmak demektir. Baslangig; bir seyi
takip etmeyen ama kendisinden sonra mutlaka baska sey gelendir. Son; ya
gereklilik ya da olasilik nedeniyle bir seyden sonra gelen ama kendisinden
sonra higbir sey olmayandir. Orta ise; hem kendinden 6nce hem de kendinden
sonra bir sey olandir. Bu baglamda iyi kurulmus 6ykiiler ne rastgele baslar, ne
de rastgele biter, bahsettigim kurallar dahilinde gelisir” (aktaran Basol, 2010,
5.188).

Giris, gelisme, sonug kavramlar1 anlatida, baslatan, aginlayan ve sonuca ulastiran birer
aragtir. Aktarilmak istenen konu, fikir ya da hikayenin dogusunu, ilerleyisini ve
ulastig1r ya da ulasmasi gerektigi noktayr daha anlasilir hale getiren birer sinir
cizgileridir. Giighan’a (1999) gore, Aristoteles icin Oykii, olaylar dizisi anlamina
gelmektedir. Oykiideki eylemlerin basi, ortas1 ve sonu bulunmakta ve neden-sonug

iligkisi ile birbirine baglanmaktadir (s.112).

Klasik Hollywood anlatisinda da Aristoteles’in yap1 anlayisina dayandirdigi ti¢ unsurla
yola ¢ikilmaktadir. Ornegin, Syd Field, her filme ii¢ ana asama getirmistir, bunlar;
kurulum, yiizlesme ve ¢oziimdiir. Bagka bir 6rnek ise, Tzvetan Todorov’un anlati
dizilimidir. Bu dizilim de Aristoteles’in anlati dizilimini kapsamaktadir, denge
(baslangi¢) — dengenin bozulmasi (orta) — dengenin yeniden saglanmasi (son)
seklindedir. Todorov, karakterleri de isin igine katmak ve bu ii¢ asamayi

gerekgelendirmek amagl bunlar1 genisletmektedir (Hunt vd. 2012, 5.52-53).

“Filmsel anlati 6ykii ve sdylemden meydana gelir. Filmsel anlatida 6ykii, olay ve
karakterler temel olarak filmin ne sdyledigini ortaya koyar. Biitiin bi¢imsel 6zellikler,
diyaloglar ve olaylar oOrgiisii, catismalar ve ¢Oziim bigimleri, zaman mekan

diizenlemeleri filmin ideolojik durusunu olusturur” (aktaran Sonmez, 2015, S.69).
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Filmsel anlatiyr olusturan 6ykii ‘Ne’ sorusunu sormaktadir ve olaylar, karakterler,
cevresel Ozellikler, eylemler konularini temel almaktadir. Soylem ise ‘“Nasil’ sorusunu
sormaktadir. Igerigin iletildigi araglarin nasil ifade edildigiyle ilgilenir. Bunlar olay
Orglisii, zaman-mekan, diyaloglar ve sinemasal anlatim teknikleri (kamera agilari,
hareketleri, mekan, aydinlatma, kurgu, ses, miizik, oyunculuk tarzlari vb.) seklindedir.
Giighan, anlatinin ideolojik insasini diyagram ile gostermektedir. Tablo 4’te filmsel

anlatinin yapisi goriilebilmektedir.

FILMSEL ANLATI
OYKU (NE) SOYLEM (NASIL)
= Olaylar Icerigin iletildigi araglar, ifade edis
= Eylemler = Olay orgiisii
= Karakterler = Zaman/Mekan
= Cevresel Ozellikler = Diyalog
= Sinemasal Anlatim Teknikleri

Aydinlatma, Cekim Olgekleri
Kamera Hareketleri, Agilar
Kurgu, Ses, Miizik

= Oyunculuk tarzlarn
T—) Anlatimin Ideolojik Insast P—_——T

Tablo 4 - Filmsel Anlat1

Filmsel anlatida “Oykii, karakterleri ve onlarin yasadig1 olaylari kronolojik bir
akis icinde, mekanlarin 6zellikleriyle birlikte gosterir. Oykii, popiiler anlatinin
temelde kapali — belirli bir noktada kesin ¢6ziime ulasarak sonuglanan — bir
yapist olmasindan &tiirii nedensellik tizerine kuruludur. Dolayisiyla her eylem
bir bagkasini yaratir; her olay bir 6tekinin nedenidir. Anlatinin sonuglanmasi
Oykiiniin temasin1 da netlestirir....SOylem ise anlatinin dinamigini, kurmaca
diinyanin mantigim1  olusturan olay Orgiisiinii, zaman ve mekan

kullanimini...icermektedir” (Abisel, 2005, s.205-206).

S6zen (2008) makalesinde, sinema anlatilarinda nesnel ve 6znel anlati olmak tizere iki
tiir oldugunu belirtmektedir ve sdyle 6zetlemektedir: “Nesnel anlatida kamera digsardan
bir gézlemci gibi olaylar1 yansitir.... Oznel anlatida ise kamera, dykii kisilerinin

birinin yerine gecer ve onun goéziinden olaylar1 sunar” (s.133). Bununla beraber,
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Oykiilemenin ozelliklerinden olan klasik ve modern anlati formlarini sdyle

acgiklamaktadir:

“Klasik sinema anlatisi, izleyicisini alabildigine duygulandirma, oyundaki
kahramanla  6zdeslestirme,  sahnelenen eyleme  katma  seklinde
tanimlanabilir....izleyici, dogrudan kurmaca evrene girip, kurmaca
karakterlerle 6zdesleserek, kendi gercekligini ve bilincini geride birakarak,
kurmaca evrende yasar.... Klasik anlati formuna sahip olan birgok film, sadece
tek bir karakterin sinirli bakis agisiyla kurulurken, modern anlatilarda farkl

karakterlerin bakis agilari i¢ ice gegmis sekilde insa edilir” (s.131-132).

2.2. Sinemasal Anlatim Teknikleri

Sinemada, anlatilan her bir hikayenin gorsel, isitsel etkileri bulunmaktadir.
Vurgulanmak istenen bu etkiler sinemaya ait eleman ve 6gelerin kullanilmasiyla
sinemaya aktarilmaktadir. Kiinticen (2007), sinemadaki 6gelerin olusturdugu bigimi

ve buna bagli olusan igerigin etkilerinden sdyle bahsetmektedir:

“Sinema ve televizyonda g¢ergeveleme, kamera yiiksekligi, ¢ekim olcegi, 6zel
efekt, aydinlatma, renk, optik kurallar, ses, kurgu gibi ¢esitli 6geler bir yandan
bi¢imi olustururken diger yandan bu bicimle baglantili olarak icerigi de
etkilerler, olustururlar. Diger bir deyisle, bu 6geler igsel bir icerige de sahiptir
ve her bi¢imin, bi¢imi olusturan her bir 6genin igsel bir icerigi, sembolik

anlamlar1 vardir” (s.230).

Konu ¢ergevesine bagli olarak kamera, 151k ve mekan konular1 ele alinmistir.

2.2.1. Sinemada Kamera

Sinemada kamera, goriintii diizenlemenin temel elemanlarindan biri ve bigimsel

ogeleri olusturan bir unsurdur. Kamera acilar1 ve hareketleri ile birgok ifadeye anlam
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yiiklenebilmektedir. Ayrica kamera acilari ile goriintii diizenlemesi yapilarak
psikolojik etkiler de yaratilabilmektedir.

Mascelli’ye (2007) gore:

“Kamera bakiginin yarattigi farkli acilar ile (listten, alttan, egik vb.) seyirci
duygusal agidan etkilenebilmektedir. Bu tiir farkli agilar ile izleyici kendisini
filmin igerisine adapte ederek oyuncu ve olaylarla biitiinlestirir. Uzak kamera
cekimleri, ilgiyi dagitip seyirciyi olaymn uzagina yerlestirirken, daha yakin

cekimler ile izleyiciyi dykiiye daha yakindan dahil etmektedir (s.62).

Gilichan’a (1999) gore, kameranin dikey hareketleri goze uygundur ve ug¢mayu,
ozgurliigii cagristirir, giic, otorite ve istegi belirtir. Yukaridan asagi hareketler ise tam
tersi duygulari ifade etmektedir. Keder, aci, 6liim, depresyon, kisilmiglik, ezilmislik
gibi duygular1 barindirmaktadir. Soldan saga olan hareketler dogal gelirken, sagdan
sola olan hareketler rahatsiz edici ve tanimlanamaz olmaktadir. Filmde oynayan
karakter kotii ise, kameraya dogru yaklasan bir hareketle o karakter sinirli, korkutucu
ve seyirciye saldiracakmis etkisi yaratmaktadir. Iyi bir karakterde ise hareketi dostca
ve ¢agirircasina bir etki yaratmaktadir. Kameradan uzaklasan hareketlerle de tam ters
hisler yaratmaktadir. “Kameraya dogru hareketler genellikle kuvvetli, iddia edici ve
giiven vericidir, uzaklasan hareketler gili¢siiz, korkak ve kuskulu goriinebilir. Yana
dogru hareketler, karakterin yer degistirmesini verir, hiz1 vurgular, aksiyon filmlerinde

sik¢a kullanilir” (s.33-34).

Yardim (2012), kamera hareketleri ve anlamlarini bilim-kurgu tiirii iizerinde ifade

ederken tablo 5’te soyle gostermektedir:
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Gosteren Tamim Gosterilen (Anlam)

Kiigtikliik, zayiflik (bilim

kurguda insanin teknoloji

Asagi ¢evrinme Kamera asag1 bakar '
karsisindaki gligsiizliigi

vurgulanirken)

Gig, yetki (bilim kurguda
' yapilarin, makinelerin

Yukari ¢evrinme Kamera yukar: bakar o o
yiiksekligini ve yiiceligini

vurularken)

Gozleme (bilim kurguda ilk
Optik 6ne, odak defa goriilen icatlarin,

Kamera yaklagir o o
kaydirma iirlinlerin incelenmesini konu

alan sahnelerde)

Tablo 5 - Kamera hareketleri ve anlamlari

Yardim, ¢ekim tekniklerinde kodlar ve anlamlarinin bilim-kurgu tiirii {izerindeki

yansimalarini tablo 6’da soyle gostermektedir:
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Gosteren Tanim Gosterilen (Anlam)

‘ Samimiyet (bilim kurguda kurtarici olarak goriilen
Yakin ¢ekim | Yalmizca yiiz ) o o '
karakterin ¢ekiminde tercih edilmektedir)

Kisisel iligski (Vurgu yapilmak istenilen kisi,

‘ Bedenin kahraman ya da kotii adam, ¢esitli bedensel
Orta ¢ekim o o
¢cogu ozellikleriyle 6n plana ¢ikarilmak istenildiginde
kullanilir)
Baglam alan, kamusal(bilim kurguda oldukca 6n
planda olan dekor kavrami, olusturulan evrenin
_ Dekor ve . . '
Uzun ¢ekim Kisil vurgulanmasinda, diger taraftan insan Ol¢egiyle
isiler

dekor arasindaki biiytikliik, kiiclikliik vurgusu
yapilirken de kullanilir.)

Kisinin biitiin | Toplumsal iliski (Bilim kurguda kisinin ¢evresiyle
Genel ¢ekim ]
bedeni olan iliskisini vurgulamakta kullanilmaktadir)

Tablo 6 - Cekim teknikleri ve anlamlari

2.2.2. Cerceveleme

Bigemin 6nemli bir pargasi olan ¢erceveleme konusu teknik agidan da incelenmelidir.

Oz6n (1985), gergevenin tammmini sdyle yapmaktadir: “Film iizerinde goriintiileri
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olusturan resimlerden her birini ¢evreleyen, dikdortgen siyah cizgilere ¢erceve denir”

13

(s.98), ayrica Ozon, cercevelemeyi soyle betimlemektedir: “...sinemacinin elindeki
gerecleri ¢ergevenin ikiboyutlu yiizeyine belirli bir anlayisla yerlestirmesine
cerceveleme adi verilir. Cerceve i¢inde dengeli yerlestirmelerde bulunmak,
dengesizlikler yaratmak, dikkati ¢ergevenin belirli bir noktasinda yogunlastirmak,
dikkati bir noktadan baska bir noktaya kaydirmak ancak c¢ergevelemeyle
gerceklestirilir” (s.100). Giighan (1999) ise ¢ercevelemeyi soyle tanimlamakta ve

acgiklamaktadir:

“...cerceveleme sinemacinin elindeki malzemeyi, goriintiiniin dikddrtgen
cercevesi igine yerlestirmekte tuttugu yoldur....Varliklarin ve objelerin
cergeveye yerlestirilme bicimi, onlara verilen énemi, vurguyu ya da tersini
gosterir. Seyircinin dikkatini buna g¢ekebilir....Cergeveleme tarzi herseyden
once bir se¢imin, diisiincenin ve bakis agisinin tiriiniidiir. Cergevenin sinirlari
icinde yer alan varliklarin, objelerin 6neminin yanisira bazen de bu sinirlarin

disinda kalan, goriinmesi engellenenin de dnemi vardir” (s.20).

Cergeve oran1 ve Ozellikleri goriintliniin yiikseklik ve genigligi arasindaki gergeve
orani, kameranin agiklik durumuna, hacmine ve objektiflere baglidir. Sinemanin ilk
donemlerinde 3/4’liik (ylikseklik/genislik) keyfi cerceve oranina sahip olan ve
yayginlasan bu oran Academy of Motion Picture Arts and Sciences tarafindan
standartlastirilarak 1.33 (1:1.33) orami seklinde tanimlanmistir. Bu standart oran
‘Akademi oran1’ veya ‘Akademi agiklig1’ adi ile de bilinmektedir. 1950’lere kadar
egemen olan bu oran televizyon gercevesinin bu model {izerine kurulmasina da
onciiliik etmistir. Cok yaygin kullanilmasina karsin baska oranlar da kullanilmistir ve

kullanilmaktadir (Monaco 2002, s.105-106).

Sinemadaki ¢erceveleme algisi, 151k, mekén, ses vb. 6gelerle kurgulanan goriintiiniin

kamera sahnesine en elverisli sekilde yerlestirilmesidir denilebilmektedir.

2.2.3. Sinemada Isik ve Renk Etkisi

Onaran (1986) aydinlatmay1 dogal ve dramatik olmak tizere iki yonden ele almaktadir.

Herhangi bir sahnenin dogal aydinlatma derecesi ile agik hava, kapali hava, aydinlik,
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karanlik, tiinel, orman, deniz kiyisi gibi sahneler yaratilabilmektedir. Dramatik
aydinlatma ise ‘nesnel ve Oznel’ etkiler seklinde ikiye ayrilmaktadir. Nesnel etki
esyanin goriintiisiinliin degismesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Nesne, 1s181n gelis yoOniine
gore farkl sekillere girmektedir (s.44). Ozdn’e (2008) gore, 15181 6znel etkisi, belirli
bir aydinlatma bi¢iminin ve yeginliginin uyandirdigi duyguyla kendini gosterir: Giin
1s181inda hi¢ d6nemsemeyecegimiz varliklar, loglukta ya da karanlikta bize korku veren
bir kiliga girebilirler; bildigimiz varliklar, karanlikta niteliklerini anlayamadigimiz
urkiitiici gorliniisler alabilirler. Aydinlik, acik, giinesli hava bizde seving, canlilik,
yasama istegi uyandirabilir. Karanlik, kapali, yagmurlu hava bunun tam tersine
kederli, liziintiilii, bogucu, bunaltici bir duyguya yol agabilir (5.96-97). Isigin gercekte
yarattig1r bu duygular sinemada farkli olabilmektedir. Hitchcock, 15181, simgesel ve
psikolojik anlamlarda kullanmistir ve 15181n 6nemini soyle belirtmektedir: “Temel
olarak renk diye bir seyin olmadigini aklimizdan ¢ikarmamaliyiz. Hatta insan yiizi
diye bir sey de yoktur. Ciinkii insan yiizii lizerine 151k ¢arpincaya kadar mevcut
degildir...Ogrendigim ilk seylerden biri ¢izgi diye birseyin olmadig1 sadece 151k ve
golgenin oldugudur (aktaran, Giichan, 1999, s.41).

Resim 11°de Isigin farkli gelis acilariyla yiizeyde olusturdugu farkli golge cesitleri

goriilebilmektedir.

Resim 11 - Isigin gelme yoniine gore yiizey etkisi

Ozén (2008), 15181 yarattign efektlerle mekan diizenlemesi yapilabileceginden soz
etmektedir ve 151k diizenlenmesini iice ayirmustir. Isigin yonii, yeginligi (derecesi-

siddeti) ve dagilis alanmdir.

26



“Sinemact ¢esitli 151k kaynaklarini, yardimci araglart belli bir diizende
yerlestirerek; konuyu belli bir yonden aydinlatarak; konu iizerine diisen 15181n
niceligini ve bi¢imini diizenleyerek; 15181 toplayarak ya da dagitarak
goriingliige belirli bir hava verir; ikiboyutlu film iizerinde derinlik duygusu
uyandiran gorilinlisler saglamaya calisir; ¢ig 1siktan losluga, karanliga dek
cesitli 1s1klilik dereceleriyle istenilen havay1 yaratmaya calisir; kisacasi 11k

yardimiyla goriingliigli ve varliklar1 yogurur, bir ¢esit resim yapar” (s.99).

Sinemada bir¢ok 1siklandirma tarzi bulunmaktadir. Gilichan’a (1999) gore, goriintii
yonetmenlerinin kullandiklar1 ii¢ belirgin stil bulunmaktadir. Bunlar orijinal

isimleriyle soyledir:

e High key,
e Low key,
e Graduated Tonality.

High key stilinde 151k parlak ve yumusaktir ve ¢cok az golge icerir. Low key stilinde
birkac alan aydinlatilmaktadir ve daha ¢ok koyu gdlgeler bulunmaktadir. Graduated
tonality stilinde ise derecelendirilmis grilerde ton bakimindan bir etki yaratilmaktadir.
Hangi stilin nerede kullamlacag: film temasima gére belirlenmektedir. Ornek olarak
komedi ve miizikallerde high key stili ile az golge saglanir. Gerilim ve korku

filmlerinde low key kullanilarak daginik gélge ve atmosfer yaratilmaktadir (S.42).

Monacco’ya (2002) gore, fotograftaki biitiin 151k kodlar1 sinemada da islemektedir.

“Tam cepheden aydinlatma bir nesneyi siliklestirir, listten aydinlatma nesneye
egemen olur, asagidan aydinlatma nesneye kasvetli bir goériintim verir, tepeden
aydinlatma ayrintilara (¢cogunlukla sa¢ ve gozlere) dikkat ceker; arkadan
aydinlatma ya nesneye egemen olur ya da onun 6zel bir boliimiinii 6ne ¢ikarir;
yandan aydinlatma ise dramatik chiaroscuro etki yetenegine sahiptir” (s.187-

188).
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Kirik (2013), sinemadaki anlati diinyasinin temelinde renk Ogesinin yer aldigini
belirtmektedir. Renklerin tagimakta oldugu anlamlar gostergebilim agisindan biiyiik
Oonem tagimaktadir. “Sinemanin renklendigi ilk donemlerde sinemacilar rengi sadece
0z niteliklerinden dolay1 kullanmislardir. Sinema sanatinin gelisimi ile birlikte renk
sanatsal bir bi¢imde kullanilmaya baglanmistir. Ancak renklerin kullanimi kimi zaman
yonetmene de bagl olabilmektedir” (5.79). Ozon’e (1985) gore, “Bir ressam dogadaki
renkleri nasil yeni bastan, kendi renk anlayigina gore degerlendirir ve diizenleyebilirse,
renklerin ayr1 ayri niteliklerinden, «sicak», «soguk», «yumusak» renklerden belirli
duygular1 yansitmakta nasil yararlanirsa, sinemaci da ele aldig1 konunun, ¢alistig film

tirtiniin sagladig1 sinirlar i¢inde ayni olanaklardan yararlanabilir” (s.126-127).

Aydintan, film renklerinin niteliklerini sdyle aciklamistir:

“Film Renkleri: Isik renkleridir; durgun bir havada gokyiiziiniin maviligi gibi,
film renklerinin izleyiciye olan uzaklig1 belirsizdir. Belirli bir dokusu olmayip
siingerimsi bir niteligi vardir. I¢ine girilebilirmis gibi bir etki uyandirir. Film
renkleri, nesnelerin bir pargasiymis gibi algilanmazlar. Ayrica, film renkleri bir

yiizeyi de belirleyemezler” (Aydintan, 2001, s.29).

2.2.4. Sinemada Mekan

Mimarlik ve sinema iki farkli sektor olmalarina ragmen birbirleriyle i¢ igedir. Her iki
alan da kendi donemlerini yansitarak arkalarinda belgeler birakmaktadirlar. Mimaride,
donemin yansimalarini yapilarda goriirken, sinema alaninda ise donemin yansimalari
filmler, belgeseller ve film iceriginde kullanilan ¢esitli unsurlarda goriilmektedir.
Mimarlik ve sinemada mekanlar farkli tanimlara sahiptir. Ancak mekanlar bu iKi
disiplinin de ortak konusudur. Sahin’in (2010) vurguladig: gibi “Sinemanin gorsellik
izerine kurulu olmasi, yasamdan kesitler sunusu, insani anlatan ve insanla sekillenen
bir yapisinin olusu, bu disiplini mekana muhtag hale getirir.... Bir filmde karakterler
kadar mekanlar da oyuncudur. Bu yiizden sinema ve mimarlik arasinda yadsinamaz

bir iliski mevcuttur” (s. 31).

Mekan, sinema anlatisindaki bigimsel 6zelliklerin ¢atist altindadir ve sinemada mekan

konusu mimari bigimler ile paralellik icermektedir. Ince’ye (2007) gore, “Mekan
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sinemada ve diger sanat dallarinda bir aracken mimaride sanat mekan1 yaratmak i¢in
kullanilir... Sinemada ama¢ mekan tanimlamak ya da yaratmak degildir. Mekan
amaca ulasmak icin kullanilan bir arag niteligindedir. Mekan; senaryo, miizik, 1s1k ve

aktorler gibi kagiilmaz elemanlarindan biridir” (s.39).

Kutucu’ya (2003) gore sinema filmleri yasam kesitlerini zaman ve mekan icinde
sikistirip izleyiciye sunmaktadir. Boylelikle mekanlar sosyal veriler 1s181inda kolaylikla
okunabilmektedir. Bu bakimdan filmlerdeki mimarlik ve mekan olusumlari
tasarimcilara birer model olmaktadir (s.26). Allmer (2010), “mimarlar i¢in Sinema yeni
gorme ve diislinme bigimleri Onerirken, mimarlik sinemaya yeni mekan bicimleri
Onerir” (s.7), seklinde sdylemde bulunmaktadir ve mimar ile yonetmeni birbirine
benzetmektedir. Soyle ki: “Mimar mekani elestirir, diisletir, temsil eder, kullandirir,
denetler, doniistiiriir”, sinemada da yonetmen, bir mimarin yaptiklarin1 yapmaktadir
(s.8). E. Aslan’a (2010) gore sinema, mekanlarin tasarlanmasinda bir laboratuvar
niteligi tasidigindan, yonetmen bir mimardan daha 6zgiir sayilabilmektedir. Ciinkii
yonetmenin yaratmis oldugu diissel gergeklik ona biiylik bir serbestlik

kazandirmaktadir.

“Anlatilmak istenen hikaye ile ilgili toplumsal, sosyal, fiziksel yap1 gibi
bilgiler, hi¢bir alt metin olmadan mekanlar araciligi ile gergek diinyaya
gondermeler yaparak sunulur, ya da tamamen hayali bir tasvir ile seyircinin
algisina yepyeni imajlar sunulabilir. Ornegin bilimkurgu filmlerinde &ne ¢ikan,
gelecek tasviridir. Bu baglamda yonetmen fiitiiristik bir yaklagimla mekéani
tasarlar: binalar makinelesir, renkler, imgeler donuklasir, 6zetle mekanin

tasarlanisinda teknoloji 6n plana ¢ikar” (s.59).

Sinemada gercek mekanlar kullamildigi gibi ger¢ege yakin platolar da
kurulabilmektedir. Stiidyo ile stiidyo dis1 goriintiiler arasinda farklar bulunsa da
teknolojik programlar vasitasiyla gercek ve sanal karisimi mekan ve sehir planlamast
hazirlanabilmektedir. Giinlimiiziin son teknolojisinde kullanilan ve sanal mekan
hazirlamada, bilgisayarli grafik efektleri anlamina gelen CGI (Computer Generated
Imagery) teknolojisi kullanilmaktadir. Bunun yaninda ‘Green Box’ olarak bilinen
‘Yesil Perde’ teknigi (mavi renk de olabilmektedir) ile de yiiksek yapim harcamasi

gerektiren ¢ekimlerin diigiik maliyetle tamamlanmasi saglanmaktadir. Bu teknolojik
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yontem ile elde edilen goriintiiler tamamen gergekei nitelikte olabilmektedir.
Kullanilan fonun kolaylikla degistirilmesiyle ondeki oyuncular filme adapte
edilebilmektedir. Yesil perde (Mavi perde) tekniginin haricinde baska yontemler de
mevcuttur. Bu teknikler teknolojinin ilerlemesine paralellik gostermekte ve

yenilenmektedir.

Resim 12 — Ozel Efekt Oncesi Mekan

Resim 13 — Ozel Efekt Uygulamasi

2.3. Sinemada Tir

Hunt vd.’e (2012) gore tiir tanim1 soyledir: “Tiir, belirli kod ve geleneklerin zaman
icinde siirekli tekrarlanmasi ile olusan bir gosterge pratigidir.” Filmler bir sekilde

mutlaka tiire baglanmaktadir. Higbir film tiirden tamamen bagimsiz olmamaktadir
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(s.84). Bir bagka tiir tamimi1 ise soyledir: “tiir, cesitli sanat dallarindaki yapitlarin
gruplar halinde toplanmasinin sonucu olarak, bu gruplar1 belirtmek i¢in kullanilan bir

kavramdir ve dncelikle siniflandirma ¢abalariyla ilgilidir” (Abisel, 1995, s.14).

Kirel (2011) popiiler sinema ve tiir filmlerinin birbirini kapsayan kavramlar olarak ele
alinmasinin daha anlamli oldugunu belirtmektedir. “ ‘Popiiler sinema’ dendiginde
iginde tiir filmlerini de barindiran, tiirsel liretime dayanan bir yani da olan bir sinema
yapma pratigi kast edilmektedir.” Popiiler sinema, seyirci begenesine dnem veren ve
ayni zamanda gise gelirini onemseyen bir iiretim alanidir” (s.243). “Tiirlin bir filmin
ideolojik cergevesini ¢izme konusunda oldukca 6nemli bir rolii vardir. Bir diizeyde,
tiirlerin o kadar bildik kodlar1 vardir ki gercekeilik nasil isliyorsa o da dyle isler;
seyirciye sahte bir giiven hissi vererek istedigi mesaji kolaylikla ve hizla aktarabilir

(Hunt vd. 2012, 5.110).

Sonmez’e gore tiir filmleri i¢lerinde kendilerine 6zel temel motifler barindirmaktadir
ve bunlar degismezdir. Bu filmler klasik anlatiya sahiptir ve giris-gelisme ve sonucu
bulunmaktadir. Tiir filmleri popiiler bir yapiya sahiptir ve herkese ulasmak
istemektedir. Toplumsal degerler 6n planda olup sosyolojik ve psikolojik anlam
baglami bulunmaktadir. Tiir, kendini belli eder, kendilerine 6zgii gerceklikleri ve
diinyalar1 vardir. Ornegin miizikal bir tiirde gergeklesen olaylar gercek diinyada
olmamaktadir, filmdeki gergeklik miizikale aittir ve film evreninde yasanmaktadir. Tiir
filmlerinde de her filmde oldugu gibi temel karakterler bulunmaktadir ve yildiz oyuncu
onem tasir. Genellikle izleyici baskahraman ile 6zdeslik kurmakta ve bu yolla filmin
icine dahil olmaktadir. Filmdeki tiplemeler sablonlasir, 6rnegin, kotii adam, hep kotii
adami oynar veya ‘Tom Cruise’ denildiginde akillara aksiyon gelir. Tiir filmlerinde
ikonografik araglar, simgeler kostiimler, mekanlarin diizeni, kliseler bulunmaktadir,
ornegin kovboy filmlerindeki karakter tipleri ve bar sahneleri gibi. Tiir sinemasi

maddeler halinde soyle siralanabilir:

e Popiilerdir,
e Star oyuncular 6nemlidir,
e Klasik anlat1 yapisina sahiptir,

e (Qiris-gelisme-sonug seklinde ilerlemektedir,
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e Tiir kendine 6zgii goriintli kullanir,
e Tiire gore mekan, kostiim vb. araglar icermektedir,

e Bicime sadiktir (Gorsel estetik, politiklik). (Sonmez, 2015, Ders Notlar1)

Sinemada 75 film tiirli ve bir ¢ok alttiir bulunmaktadir. (Abisel, 1995, s.14). Bu tiirlere
ornek olarak; Aksiyon, animasyon, ask, belgesel, bilim-kurgu, biyografi, dram, epik,
fantastik, gangster, gerilim, tarihsel, komedi, korku, macera, melodram, miizikal,
polisiye, psikolojik, romantik komedi, savas, sug, tarihi, vahsi bati-kovboy(western)

filmleri gosterilebilmektedir.

Tezin ana konusu bilim-kurgu sinemasindaki mekan tasvirleri oldugundan dolay1 bu

tiiriin temel 6zellikleri asagida detayli olarak ele alinmaktadir.

2.3.1 Bilim-Kurgu

Bilim-kurgu kavrami i¢in farkli bakis agilart mevcuttur, bundan dolay1 tek bir tanimla
aciklamak yetersiz kalmaktadir. Topuz’a (2013) gore, bilim-kurgu “yarina bakan ve
bugiiniin sorunlarini inceleyebilen bir aragtir” (s.20). Gernsback’e gore bilim-kurgu
“bilimsel olgular ve kehanetlerle karigsmis diissel siiriikleyici bir 6ykiidiir” (Aktaran:
Baudou, 2005, s.11). Roloff ve SeeBlen’e (1995) gore, “Bilim-kurgu baglangictan
itibaren insanin agzini hayretten agik birakacak film hilelerinin tiiriidiir; olanaksiz
olan1" canlandirip gosteren ve doga yasalarmi bol bol hayal giiciiyle yogurarak
kullanan sinemadir” (5.127). Ozon’e (2008) gore, bilim-kurgu filmleri bir yandan
bilime dayanirken 6te yandan yaratma giiciine dnem vermektedir. “Bilimkurgu filmi
dendiginde de, bilimin bugiinkii verilerine dayanilarak insanlarin ilerideki yillarda
gerceklestirebileceklerini; bu gelismelerin insan topluluklar: tizerinde yol agabilecegi
etkileri diislemek, kestirmek, dnceden bilmek yoluyla ¢evrilmis film anlasilir” (s.248).

Son olarak, Mann, bilim kurgu hakkinda genis bir tanim yapmaktadir:

“Bilim Kurgu fantastik yazinin bir formu olup, rasyonel ve ger¢ekci sartlarda,
bizimkinden daha farkli olan bir gelecek zamani ve g¢evreyi betimlemeye
calisir. Bununla beraber yazildig1 zamana iliskin bir farkindalik gosterir ve

giiniimiizdeki toplum hakkinda, maddi ve psikolojik eylemleri gozden gecirip
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bunun iizerinde elde edilebilecek yeni teknolojileri kesfetmeye calisarak,

dolayli olarak bir agiklama sunar” (aktaran, Ardig, 2011, s. 3-4).

Bu tanim ve Ozelliklerden yola ¢ikarak bilim-kurgu hakkinda, i¢inde yasanilan
zamanin sosyal, kiiltiirel, teknolojik durumlarini hayal giicii vasitasiyla giiniimiiz

gercekliginin disina ¢ikararak “zaman” temasi iginde sunmaktadir denilebilmektedir.

Kaplan ve Unal (2011), bilim-kurgunun tiir ozellikleri ve amacmi sdyle

aciklamaktadir:

“Bilimkurgu tiiriiniin en 6nemli 6zelligi, alisilmis duygu ve diislincelerin yani
diinyay1 algilama bi¢iminin disina ¢ikabilmek amaciyla, yazarin ve kurgunun
kendisini amprik diinyaya ve onun ‘gercekligine’ yabancilastirmasi
durumudur. Bilimkurguyu mitolojik dykii ve masallardan ayiran temel 6zellik,
insanin bilissel yetenegine seslenen bir sdylem bi¢imi, bir kurgu niteligi
tagimasidir....Amag; insana ve onun tarihine mevcut toplumun belirledigi
algilama bi¢iminin disinda bakmay1 saglamak ve boylece gecmisi elestirel bir
bilingle yeniden konusturarak, gelecegi kurabilecek potansiyelleri isaret

edebilmektir” (s.47-48).

Tok’un, bilim-kurgu filmleri vasitasiyla gelecekte karsilasilabilecek durumlar igin
onlem alinabilecegi diisiincesi, Kaplan ve Unal’in bilim-kurgunun amacinda belirtmis
oldugu ‘gelecegi kurabilmek’ temasiyla yakinlik gostermektedir. “Kendi donemine
taniklik eden ve gelecege bir pencere agan bilimkurgu, gelecekte karsilasilabilecek
durumlart ve felaket temsillerini ortaya koyar. Bu yonii nedeniyle gelecekte
olabileceklere karsi bir uyari niteligi de tasir. Bu sorunlar1 yasamamak i¢in nelerin

yapilmas1 ve yapilmamasi gerektigini gosterir” (aktaran Topuz, 2013, s.20).

Mascelli (2007), bilim-kurgu vasitasi ile gelecegin kurgusal tahminlerinin izleyiciye

sunulabileceginden bahsetmektedir.

“Gelecekte olusan olaylar tahmin edilebilir, planlanabilir ya da hayal edilebilir.
Gelecekte gecen bir olay bdylece bilim kurgusal bir tahmini, endiistriyel bir

planlamay1 bugiinkii 6ykiiniin 6zetini, ya da bugiinkii dykiideki bir karakter
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tarafindan hayal edilen olaylar1 icerebilir. Filmi izleyen kisi gelecege taginir ve
olayr ‘olacagi ya da olabilecegi’ bi¢cimde goriir. Olay simdiki zaman

kesintisizligi ile sanki simdi oluyormus gibi sunulur” (s.76).

Kaplan ve Unal’a (2011) gore, bilim-kurgu tiirii, gelecekteki diinya yapisin1 ve bu
diinyadaki insan iligkilerini tasvir eden bir anlati yapisi sergilemektedir. Simdiki
zamani elestirerek gelecekte bir alternatif ve var olan yapiya bir ayna tutma amaci
tastyan bilim kurgu, zaman zaman da bu ¢agin sikintilarin1 karamsar (distopyan) bir
gelecek temasi igerisinde de isleyerek bir uyar1 ve yiizlestirme amacina da sahip
olmustur. Bazen de bakis agisin1 var olan sorunlara odaklamak yerine gelecekte
¢Oziime ulasmis bir resim aracilifiyla olumlu ve yapict bir gelecek betimlemesi
(litopyan) yapar. “Utopyalar, yazildiklari ¢agin hayatma elestirel bir kars1 gikistir.
Daha iyi bir gelecegin olabilecegini duyumsatan iitopyalar da vardir....distopyalar ise
elestirelliklerine ragmen ‘siddet’ kavramina yiikledigimiz anlami mutlaklastirarak
gelecegin diinyasina tasirlar ve boylece ‘korku ve endise’ algisini siiregen kilarak, son

tahlilde geriye yonsemeci diisiinceler tiretirler” (s.44-45) .

Bayar (2001), bilim-kurgu tiiriinii ikiye ayirmaktadir.
e Bilimsel Bilim-kurgu

e Fantastik Bilim-kurgu

Fantastik bilim-kurgu tiirii yazarlari, yapitlarinda bilimsel kanit gdstermeksizin
mantiksal acgiklamalardan kaginarak, kurgularini gelistirirler ve ‘kurgusal estetik’
degerler katma cabasindadirlar. Yazarlarin ilk amaci, aksiyomlarinda bilimsel ve
mantikli kanitlar getirmek yerine fantastik bir hava yaratarak okuru diisler diinyasina
tasimaktir. Bundan dolayidir ki, ‘ltopya’ fantastik bilim-kurgu igerisinde
diistiniilebilmektedir (s.34-35).

Bayar (2001), bilimsel bilim-kurgu tiiriinii bes yan dala ayirmakta ve agiklamaktadir.

e Uzay Seriivenleri (Space Operas)
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e Saltik Bilim-kurgu (Pure SF)

e Sibernetik Bilim-kurgu (Cybernetics SF)

e Toplumsal-Politik Bilim-kurgu (Socio-political SF)
e Psikolojik Bilim-kurgu (Psychological SF)

Uzay seriivenleri genellikle diinya disinda bulunan farkli sistem gezegenlerinde
gecmektedir. Bu tiirde uzay gemileri bulunmakta, uzay savaslar1 yasanmakta ve

aristokratik bir toplum yapisi igermektedir. ‘Star Wars’ dizisi 6rnektir.

Saltik bilim-kurgu, “bilimsel yonii agir; edebi ifadesi giicli” olarak tanimlanabilir.
1956 yapimi olan ve Joseph Newman yonetmenligindeki ‘Diinya Denen Su Ada’

ornek gosterilebilir.

Sibernetik bilim-kurgu i¢in ‘bilgisayarlari konu alan bilim-kurgu’ tirli tanimi
yapilabilir. Uge ayrilmaktadir:

e Cyber-punk,

e Cyborg Bilim-kurgu

e Cyber Space SF.

Cyber-punk, insan-bilgisayar ¢atigmasinin toplumsal, bilimsel veya politik

anlamlardaki dykiilerdir. Isaac Asimov tarafindan yazilan ‘I Robot’ bu tiiriin 6rnegidir.

Cyborg bilim-kurgu, androidlerin topluma egemen olma egilimine karsi direnen

savasgilara verilen isim denilebilir. ‘The Blade Runner’ bu tiire 6rnektir.

Cyber-Space SF (Tiirk¢e karsiligi bulunmamaktadir.) Cyber-punk tiiriiniin uzaya
taginmus halidir denilebilir. 2001 A Space Odyssey’ bu tiire ornektir.

Bilimsel Bilim-kurgunun en 6nemli dallarindan biri olan sosyo-politik bilim-kurgu,
“giinlimiiz sosyal ve politik sorunlari, ya oldugu gibi gelecek boyutlari igine taginir ya
da bu sorunlarin gelecekte ne gibi durumlar alabileceginin ‘extrapolation’’u yapilarak,
gelecek bir zaman iginde islenir” (s.42). Aldous Huxley’nin ‘Cesur Yeni Diinya’s1 bu

tiire Ornektir.
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Psikolojik Bilim-kurgu ise: “Insanin psikolojik sorunlarini gelecekte ya da bilinmeyen
toplum yapilari i¢inde ele alan, inceleyen ve konu edinen” (s.44), bilim kurgu tiiri

olarak tanimlanabilir. Asimov’un ‘The Current of Space’’i bu tiire 6rnektir (. 35-44).

2.3.1.1. Bilim-Kurgu Tiiriiniin Tarihi Ve Gelisimi

Bilim-kurgu bir sanat tiirii olarak sinemadan 6nce de var olmustur. Roloff ve Seef3len

(1995) bilim-kurgunun bir yandan da yazinsal bir tiir oldugunu belirtmektedir:

“...bilim-kurgu ayni zamanda genellikle teknolojinin diisiinsel deneyimle,
ortaya atilan deneysel tasarimlarla birlikte ortaya ¢iktig1, alabildigine ‘yazinsal’®
bir tiirdiir de. Bilim-kurgu baska biitiin tiirlerde karsilastigimizdan daha fazla,
kitaplarinda okurlarinin tasarlama ve kafalarinda, goézlerinde canlandirma
glictinii harekete geciren yazarlarin fikirlerini sinemaya aktarmaya ¢alismistir”
(s.127-128).

20. ylizyilin baslarinda el boyamasi filmlerden, bugiiniin teknolojik gelismeleriyle var
olmayan nesnelerin, objelerin, kentsel goriiniis ve mekanlarin yoktan var edilebilmesi,
teknolojik gelismeye bagl olarak tekniklerin de gelismekte oldugunu gostermektedir.
“Bilim-kurgu tiirliniin gelisiminin teknolojinin ve dogabilimlerinin ilerlemeleriyle
baglantili oldugu apacik bellidir; yeni olanaklar hayal giiciinii koriikler. Ama Gte
yandan diinyanin yeni biiylik gii¢ler arasinda paylasilmasiyla ortaya ¢ikan uluslararasi
anlagsmazliklarin belirledigi siyasal gelismeler de bilim-kurgu tiiriinii etkilemekten geri
kalmayacaklardir” (Roloff, - SeeBlen, 1995, s.163). Aymi zamanda teknolojik
gelismelere paralel olarak toplumlar da degismektedir ve bilim-kurgu 6n goriileri
sayesinde, toplum i¢in merak unsuru olan temalar aydinlanir denilebilmektedir. Bilim-
kurgunun tarihi incelendiginde zamansal paralellikte degisimler ve gelisimler

gorilebilmektedir.

[k bilim-kurgu romaninin “True History” yani “Gergek Tarih” ismiyle 2. yiizyilda
Yunanli bir yazar olan Samsatli Lukianos tarafindan (Samsat, Adiyaman ve Urfa
arasindaki bolge) yazildigi bilinmektedir. Sunay Akin bir sdylesisinde bu roman

hakkinda soyle sdylemektedir:
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“Berlin Kiitliphanesi’nde diinya edebiyatinin ilk el yazmasi eserleri var.
Bunlardan biri ilk bilim kurgu uzay romani... Yaklagik 2000 y1l 6nce yazilmis.
Yazan Lucian. Roman soyle baghyor: ‘Olimpiyatlara katilmis 50 atletle bir
gemide karanlik denizde gidiyorduk. Firtina ¢ikti. Dalgalar gemiyi kaldirdi
indirdi, kaldird indirdi, kaldird: gittik. Aya konduk’ Ilk aya seyahat 2000 yil
once. Ne Jules Verne’i o 1800’11 yillar. ‘Tas1 kaldirtyorlar altindan boceklere
benzer yaratiklar ¢ikiyor’ 2000 yil onceki uzaylilar. Bugiinde ayni tasvir
edilmiyor mu? Ay kralina dedim ki bizi geri gonder. Olmaz bizim giinesle
savasimiz var’ ilk yildiz savaslari. Iste bu kitap Berlin Kiitiiphanesi’nde”

(Akin, 2013).

Bu ve buna benzer antik bilim-kurgu kaynaklarinin ¢ogu mitolojiye dayanirken,

modern bilimin gelismesiyle bilime dayali kurgular da olusmaya baslamistir.

Bilim-kurgu tarihinde “bilim-kurgunun babasi” olarak adlandirilan yazar Jules Verne
(1828-1905) oykiilerinde insanlarin hayal giiglerini canlandirarak onlar1 gelecege
tasgimistir. Verne, Oykiilerindeki ayrintilar1 bilimsel gergeklere dayanarak kaleme
almistir, 6zellikle hava tasitlari, uzay ve denizaltilar hakkinda yazmistir. Verne’in
romanlarinda yaptigi gelecek tasarimlar1 giiniimiiz gergekligine ¢ok yakindir ve tarif
ettigi buluslar teknolojiye ilham kaynagi olmustur. Birgok kitabi sinema filmine
cevrilmistir (URL 1). Verne’in bilim-kurgu romanlarindaki kahramanlari, teknolojiye
duyduklar1 hayranliklarinin etkisi altindadir ve bu hayranliklarin1 genellikle bir yerlere
ulagsmak, mikro-diinyalara girmek, bilinmeyen bdlgelere adim atmak i¢in
kullanmaktadirlar. Verne’in kahraman tipleri, teknoloji yardimiyla yeni kaynaklar
yaratma cabasi icindeyken, kotlinlin temsilcileri ise teknoloji araciligiyla toplum

tizerinde gii¢ sahibi olmay1 amaglamaktadir (Roloff ve Seef3len, 1995, s.38).

Sinemanin gelismesine Onciiliik etmis olan Fransiz film yapimcisi ve yonetmeni olan
Georges Méliés, bilim-kurgu sinemasmin ilk 6rneklerini romanlardan sinemaya
aktarmigtir. Méliés, ilk bilim-kurgu filmi olan ‘Le voyage dans la lune / Aya Seyahat’
filmini 1902 yilinda ¢ekmistir. Bu film, Jules Verne’in 1865 yilindaki ‘De la Terre A
La Lune/ Ay’a Seyahat’ isimli romani ve H.G. Wells’in 1901 yilindaki ‘The First Men

in the Moon / Aydaki Ilk insanlar’ isimli romanlarindan yola ¢ikilarak tasarlanmustir.
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Film art arda gelen hareketli siyah-beyaz resimlerden olusan sahneler dizisidir.
Saniyede 16 kare hizinda oynatildiginda 14 dakika stirmektedir ve sessizdir (Dirks,
2015). Bu ve bunun gibi 6rnekler gelecegin bilim-kurgu sinemasina atilan ilk adimlar

olmustur.

Resim 14 - Le Voyage Dans La Lune / Aya Seyahat — 1902

Bir bagka 6ncii bilim-kurgu 6rnegi ise 1904 yilinda Méliés tarafindan yapilan “Voyage
a travers 1'impossible / Imkansiz Yolculuk’ tur. Méliés bu filmi, Verne’in aym1 isimli
romanindan sinemaya uyarlamistir. Film siyah-beyazdir fakat serbest el boyamasiyla

renklendirilmistir. Resim 15’te filmden bir sahne goriilmektedir.

2 A AAR AN Agh

Resim 15 - Voyage a travers I'impossible / imkansiz Yolculuk — 1904

Ozo6n’e (2008) gore, sinemanin ilk zamanlarinda dogadaki renklerin sinema filmlerine

aktarim yontemleri bulunamadigindan, uzun bir siire filmlerde siyah-beyaz renkler
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kullanilmistir. Ancak 1940’11 yillarda bu yontem bulunarak film iizerine dogal renkler
yansitilmaya baglanmistir. Yine de siyah-beyaz renklerin kullanim1 son bulmamistir
¢linkii renkli ve siyah-beyaz filmlerin kullanim tatlar1 farklidir. Siyah-beyaz renk
kullaniminin yarattigi smurlilbik asilmis ve dogadaki renkler filmlerde de yerini
bulmustur (s.154-155).

Meéliés’nin kullandig1 sinema hilesi ile hareket ve doniisiimlerin canlandirilmasina
yarayabilen yeni ve sasirtict mekanik olanaklarin gosterilmesini hedeflemektedir. Bu
hile teknikleri Méliés’nin kendi kurmus oldugu tiyatrosunda da gerceklestirilmistir ve
hatta yeni anlatim araci olan sinema (film) i¢in kullanilmak iizere sayisiz sinema
teknigi kesfetmistir. ‘Stop-motion’ yontemi ve resim ile gercek sahnelerin birbirinin
yerini almasi bu hilelere 6rnektir. Stop-motion yontemini yillar sonra Willis O’Brien
ve Ray Harryhausen tarafindan kusursuzlastirilmistir (Roloff ve Seef3len, 1995, 5.129).
Méliés, sinemada gorsel etki yaratmak amaciyla fiziksel dekorlar, el boyamas: arka
planlar vb. yenilikler kullanmistir. Farkli teknik arayisi sayesinde, giiniimiizde

kullanilmakta olan yapay goriintii tekniklerine onciiliik etmistir.

Avrupa’dan sonra Amerika da bilim-kurgu denemelerinde bulunmustur. Amerikan
sinemasinin ilk dénemleri, geri déniisiin kesin oldugu fantastik geziler iizerinedir. Tk
gercek Amerikan bilim-kurgu filmi 1910 yilinda Edwin S. Porter tarafindan yapilan
‘A Trip to Mars / Mars’a yolculuk’ tur. Daha sonrasinda 1914’te yonetmen Henry
Mcrae’nin ‘The Moon Child” ve 1915’te yonetmen John Stuart Blackton’un ‘The
Battle Cry of the Peace’ isimli bilim-kurgu filmleri takip etmektedir (Roloff, - Seeflen,
1995, 5.157).

Hollywood, tiir sinemasini etkin kullanan bir sektordiir. Bir donem western, miizikal,
gangster filmleri 6n planda iken bir donem de bilim-kurgu filmleri tiir sinemasinin
onemli yapilart olmustur ve kendi tiirli igerisinde yeni akimlar yaratmistir
denilebilmektedir. Bayar’in (2001) M.O. 340 tarihinden baslayarak 1990’11 yillara
kadar  siraladigi  bilim-kurgu  kronolojisinden  6zet  yapildiginda  soyle
sOylenebilmektedir: 1937 yilinda John W. Campbell tarafindan Amerikan bilim-
kurgusunda Altin Cag baslamistir. 1937-1950 yillar1 arasindaki bu Altin Cag’da
Clifford D. Simak, Jack Williamson, Isaac Asimov, Ray Bradbury gibi yazarlar en

verimli donemlerini yasamislardir. 1950-1960 yillar1 arasinda bilim-kurguda soguk
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savas dile getirilmistir ve komiinizm paranoyasit (McCarthysm paralelinde) ortaya
cikmistir. 1967 yilinda Harlan Ellison tarafindan ‘Tehlikeli Hayaller’ antolojisini
yaymlanmistir bununla beraber Ingiltere ve Amerika’da ‘Yeni Dalga’ akimi
baslamistir. Bu Akim 1965-1975 yillarinda Brian W. Aldiss, J.G. Ballard, Samuel R.
Delany, Frank Herbert gibi yazarlarin dikkatini ¢gekmistir. 1977 yilinda George Lucas
tarafindan Star Wars dizisi olusturulmustur. Boylelikle bilim-kurgu sinemast Space
Opera’ya ve pulp fiction’a dontismiistiir. 1980 yilinda William Gibson bilim-kurguda
yeni bir distopik konu bulmustur ve ‘Cyberpunk’ akimi baslamistir (5.27-28). Ayrica
1980’lerden gilinlimiize film sektoriinde islenen giincel konularin genel bir
degerlendirmesi yapildiginda su sonuglar goriilmektedir: 1980’lerin soguk savas
sonrasinda post niikleer ve cyber-punk durusu hakimken 1990’larda korfez krizi ve
globallesme 6n plandadir. Boylelikle farkli etnik gruplarin birlikteligi 6ne ¢ikmaya
baslamistir. 2000’lerde orta dogu krizi yasanmaktadir. Olaylara tersten bakmak ve
‘diisman olarak agilananlarin tarafindan yansitilan gercekler’ temasi islenmeye
baslanmistir. 2010°1u yillara gelindiginde ise orta dogu giindemi ile ilgili bir ‘gilinah
cikarma’ hakimdir. Beraberinde ‘sistem/devlet bize dogrular1 séylemiyor, aslinda
gercekler bambagka’ temasi ortaya c¢ikmaya baslamistir. Bu ana temalar biitiin

Hollywood yapimlarinda, bilim-kurgudan giindelik dramaya kadar goriilmektedir.

2.3.1.2. Mekan Ve Bilim-Kurgunun Zamanla iliskisi

Zamanda ge¢cmis kavrami, 6grenilen tarihsel bilgiler, tecriibeler, anilar vb. olgulardir.
Simdi kavrami, i¢inde bulundugumuz zamani kapsamaktadir ve ge¢miste gelecek diye
tanimlanan andir. Gelecek kavrami ise insanlar1 bekleyen ve bilinmeyen bir zamandir.
“Zamanin eszamanli olarak kavranisi, iginde bulunulan herhangi bir ‘an’in, tiim zaman
mekanlarina; gecmise, gelecege, esit uzaklikta olundugunun kabul edilmesi
anlamindadir. Bu nedenle ge¢mis zaman mekani gibi, gelecek zaman mekani da i¢inde

bulunulan herhangi bir ‘an’a ayni uzaklikta kabul edilir” (Giiney, 2003, s.61-62).

Fihr, zaman ve mimari arasindaki baglantinin, ge¢mis ve gelecegi simdi ile

biitiinlestirerek basarilabileceginden bahsetmektedir.
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“...0znel olarak yasanan zaman ve mimari ya da kent tasarimi arasinda bir
baglanti vardir ve mimarlarin amact mevcudun bir genislemesi olmak
zorundadir. Lynch bu genislemenin gecmis ve gelecegi simdiyle (mevcutla)
biitiinlestirmekle basarilabilecegini yazar....Lynch, ge¢misin simdiden kesin
bir sekilde ayrilmamasi fakat onda mevcut olmasina izin verilmesi gerektigini
dile getirir. Ayn1 sekilde, gelecek de bizim simdimizle biitiinlestirilmelidir.
Yalnizca simdiyi daha simdiden mevcut gelecek, yani potansiyel gelecek
olarak  disiiniirsek, gelecek amagh  olarak  gelistirilebilir  veya
gerceklestirilebilir” (Aktaran, Fiihr, 2007, s.48-49).

Mimari mekanlar gibi bilim-kurgu tiirii i¢in de “zaman” kavrami olduk¢a Gneme
sahiptir ve ozellikle gelecek kavrami 6n plandadir. Gegmisten giiniimiize insanlar igin
gelecek kavrami, igerisinde bilinmeyeni barindirdigindan dolayr gizem ve merak
konusu olmustur. Bunun yaninda insanlarin gelecegi bilme isteklerinin altinda yeniyi
aramasin da yatmaktadir. Her doneme gore gelecek kavrami ve oOn gorisi
degismektedir. Ornegin teknolojiye sahip olmayan bir ¢agda, gelecek temasiyla
tasarlanan gorlntiilii bir telefon saskinlik yaratirken, giiniimiiz teknolojisinde

kurgulanan gelecek temali bir obje tanidik ve tahmin edilebilir olabilmektedir.

3. FILM COZUMLEMELERI

3.1. TOTAL RECALL - GERCEGE CAGRI
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Yonetmen : Paul Verhoeven

S[HUMRZENEGGER Yapimai - Mario Kassar

Senaryo : Philip K. Dick
Ronald Shusett

Dan O’Bannon

Jon Povill
i ) Garry Goldman
T[I TM. Kurgu : Carlos Puente
R E [A LI- Goriintii Yonetmeni : Jost VVacano
7\ Yapim 1990 - ABD
Tiir : Bilim-kurgu
Aksiyon
Oyuncular : Arnold Schwarzenegger

Sharon Stone
Michoel Ironside
Rachel Ticotin

Ronny Cox

Total Recall, Philip K. Dick' in We Can Remember It For You Wholesale isimli kisa
hikayesine dayanmaktadir. Yonetmen Paul Verhoeven, bu filmde gelecek temasini
kullanarak, sosyal elestiri, aksiyon ve teknolojik fantezi sunmaktadir. Ayrica bu film

gelecek temasiyla hazirlanmis olup 2084 yilinda Marsta gegcmektedir.

Douglas Quaid (Arnold Schwarzenegger) esi Lori (Sharon Stone) ile 8 senelik evli ve
normal bir yasama sahip olan siradan bir ingaat is¢isidir. Quaid riiyalarinda siirekli
olarak kendisini Mars’ta gérmektedir ve bu riiyalar onda Mars’a gitmeyi bir tutku
haline getirir. Boylelikle Quaid, sahte anilar {ireterek sanal tatil diizenleyen Rekall
isimli bir sirketten Mars seyahati satin alir. Uzmanlar Quaid’in sanal ortamda sahip
olmak istedigi karakteri, meslegi, beraber olacagi kadinin 6zellikleri vb. beklentilerini
ogrenirler. Islemden dnce Quaid, bir ajan olmak istedigini sdylemistir ancak islem
sirasinda korku ve telasla kendisinin gizli bir casus oldugunu sdyleyerek aniden uyantr.
Uzmanlar buna sasirir, ¢iinkii heniiz ona yeni kimlik yiiklemesi yapmamislardir, ancak

daha once bagka bir kaynak tarafindan hafizasinin silindigini anlarlar ve kimlik
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yikleme isleminin bilingaltinin derinlerinde kalan bazi ani dosyalarini etkin hale
getirdigini goriirler. Quaid, hafiza silinmesi dolayisiyla tamamen unuttugu asil
benliginin bazi pargalari yeniden hatirlamaya baglar. Siirecin olagan dis1 gittigini
goren sirket yetkilileri Quaid’i uyutup taksiye bindirerek yasadigi adrese gonderirler.
Takside uyanan Quaid, aragtan inip apartmanina giris yaparken iginde bir arkadasinin
da bulundugu birka¢ adamin 6liimciil saldirisina ugrar. Onlar etkisiz hale getirdikten
sonra, sagskinlik ve sok icinde evine gider ve karisina olanlar1 anlatir. Bu sirada
karisinin tepkilerinde bazi gariplikler fark eder ve hi¢ beklemedigi bir anda karis1 da
kendisine saldirir. Uzun bir bogusmanin ardindan karis1 bazi seyleri itiraf eder. Kendisi
aslinda 6zel bir ajandir ve hafizasinin silinmesinin ardindan Quiad’i kontrol altinda
tutmak i¢in secilmistir. Quiad eski kimligini hatirlamaya basladig1 icin istihbarat
servisi tarafindan bir tehdit olarak goriildiigiinii fark eder. Evini terk ederek bir otele
gider. Kaldig1 odadaki telefon aniden ¢almaya baslar. Telefon ekranindaki tanimadigi
bir adam, Quaid’in iizerinde bir verici bulundugunu ve onu ¢ikartmazsa ajanlarin onu
her an bulabilecegini soyler. Telefondaki kisi bu konusmay1 Quiad’in kaldig1 otelin
karsisinda bulunan bir telefon kuliibesinden yapmaktadir. Kendisi kuliibenin yanina
bir ¢anta birakir ve Quiad’e ihtiyag duydugu tiim cevaplarin bu ¢antada oldugunu
sOyler ve ardindan ortadan kaybolur. Cantay1 alan Quaid, bos bir binaya girer ve
cantanin i¢inde ge¢cmisten kendisine birakilan bir mesaj goriir. Bu mesaj ge¢misten
kendisine iletilmek i¢in hazirlanmis bir videodur ve ekrandaki konusan kisi gegmisteki
kendisidir. Asil admin Hauser oldugunu, Mars’taki koloni i¢in bir ajan olarak
calistigin1 ve koloni lideri Cohaagen’in (Ronny Cox) pis islerini yapmakta oldugunu
Ogrenir. Bir silire sonra direnisten bir kadinla tanigsmistir, ondan ¢ok sey 0grenerek
aslinda yanlig tarafta oldugunun farkina varmistir. Ekranda izledigi goriintiisii

kendisinden Mars’a gitmesini ve ona ihanet eden Cohaagen’i bulmasini ister.

Mars’a giden Quaid, orada sevdigi kadin olan Melina’y1 ( Rachel Ticotin) bulur.
Melina onu direnisgilerin liderine gotiiriir. Mars’taki somiiriilen halkin pek cogu maruz
kaldiklar1 olumsuz cevresel kosullardan dolayr mutasyona ugramistir. Direnisgilerin
lideri olan Kuato (Marshall Bell) da bir mutanttir. Quiad’in zihnini okuyarak Cohaagen
ile ilgili derin sirlar1 6grenir. Bu sir yarim milyon yillik bir hikayeye dayanir. Yaklasik
500.000 yil 6nce Marslilar tiim gezegene yetecek oksijen iiretebilen bir reaktor
yapmustir. Yer altinda sakli kalmis olan bu reaktorii Cohaagen bulur ve gizli tutmaya

devam eder. Bunun sebebi gecici oksijen iireten makinalar ile halka oksijen satip
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zenginlesmek ve en hayati ihtiya¢ olan oksijeni tekelinde bulundurarak tiim Mars’1
yonetmek istemesidir. Boylece halk biitiiniiyle Cohaagen’e itaat etme zorunluluguyla

yasamaktadir.

Direnis lideri Kuato, Quiad’in zihnini okudugunda tiim gezegene yetecek olan oksijeni
tiretebilecek reaktoriin yerini goriir. Quiad’i, Cohaagen’e kars1 tehlikeli yapan durum
zihnindeki bu bilgidir. Tiim bunlar olurken direnisgilerin oldugu yer koloni askerleri
tarafindan aniden basilir. Basta direnis lideri olmak tizere pek ¢ok kisi 6ldiirtiliir. Quiad
ise tutsak alinir. Direnis lideri 6lmek tizereyken Quiad’e oksijen reaktoriini bulup
calistirmasini ve tiim gezegeni kurtarmasini soyler. Quiad, Melina ile birlikte
Cohaagen’in yanina gotiiriiliir. Direnis liderinin 6ldiigiinii goren Cohaagen, Quiad’i
tebrik eder ve ona sok olacagi bir gergcekten bahseder. Quiad’in Diinya’da gordiigi
ge¢misten kendisine seslenen goriintiisii aslinda bir aldatmacadir. Kendisine Hauser
ismiyle mesaj birakan eski hali direnis¢ilerin i¢ine sizmak i¢in bilingli bir bigimde
hafizasini sildirerek Quiad kimligini almistir. Gegmisini ve kimligini yitirmis biri
olarak direnis¢ilerin siiphe edecegi biri olmaktan ¢ikmistir. Nitekim izledigi videonun
yonlendirmesiyle, siire¢ onu direnis liderine kadar gotiirmiis ve Cohaagen istedigine
ulagmistir. Cohaagen onu bir makinaya baglayarak eski benligini viicuduna yeniden
aktarmak istemektedir. Zorla makinaya baglanilan Quiad kendi 6zgiir iradesiyle
direnerek makinadan ve gorevlilerden kurtulur. Melina ile beraber kagarak reaktore
gider. Reaktore ulastiklarinda kendisine engel olmak isteyen Cohaagen ve adamlarini

atlatarak reaktorii calistirir ve tim Mars oksijene ve 6zgiirliige kavusur.

3.1.1. Film ve Mekan Analizi

Filmin ¢ogu Meksika’da ve Meksika’da bulunan Churubusco Stiidyolarinda

¢ekilmistir. Film mekanlart soyledir:
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e Heroico Colegio Militar (Meksika)
e Metro Insurgentes istasyonu

e Metro Chabacano istasyonu

e Hotel Nikko Mexico

e Infonavit ofis binas1 (URL?2).

Filmde gegen diinya sahneleri i¢in bina segimleri modernist ve ¢agdas mimarligin

ilkelerinden biri olan ‘Britalizm’ akimidir.

Briitalizm, fransizca ‘beton briit’ kelimesinden tliremistir. 1954 yilinda, Peter ve
Alison Smithson tarafindan ‘Yeni Briitalizm’ adi1 altinda ortaya ¢ikmistir. Bu goriis
dogrultusunda ‘Briitalizm’ akiminin temelleri atilmistir. Bu akim, tasarimda biitiinliik
ve etik tavir sergilemektedir (Eren, 2011, s.13-14). Soyle ki; Briitalizm, 1950’li
yillarda en yaygin malzeme olarak kullanilan betonu, disina siva kullanmaksizin
heykelimsi bir ifadeye ¢evirmekte ve bu ifadeler dahilinde tasarimda mimari bir dil
yaratmaktadir. Bigimlendirmede ise tasiyici dgeleri ve yapi malzemelerini saklama
geregi duymadan, bu bigimleri de Ogelere katarak bir anlatim araci haline

getirmektedir.

Filmdeki mekanlar “Diinya” ve “Mars” mekanlar1 olmak {izere iki kiimede

incelenebilmektedir.

Diinya mekanlarinin temsili i¢in kullanilan ‘Briitalist’ yapilar, kiitlesel, ¢izgisel, biiyiik
Olgekli, renksiz ve hantal olmalar1 sebebiyle insanlar tizerinde ezilme, donukluk,
boyun egme Vvb. hisleri yaratmaktadir. Bu psikolojik etkiler ile birlikte film, mekanlar
vasitastyla totaliter rejimi ve gelecegin hiper goriintiisiinii izleyiciye giiclii bir sekilde
aktarmaktadir. Ancak bu mekanlar, niifusun tarihsel kokenini ve kiiltirel ya da
sembolik unsurlarini barindirmamaktadir, bunun yerine malzeme ve doku biitiinltigiine
odaklanilmistir.

Resim 16’da Quaid’in esi Lori ile oturdugu evin dis cephe temsili olarak Meksika’da
bulunan, Mimar Agustin Hernandez Navarro tarafindan 1976 yilinda tasarlanan

‘Heroico Colegio Militar’ askeri okul kullanilmistir (Morfin, 2015).

45



Resim 16 - ‘Heroico Colegio Militar’ film sahnesi

m“n —

Resim 17 - Giiniimiizde ‘Heroico Colegio Militar’

Evin i¢c mekaninda uygulanan beyaz renk iizerine kabartma dokulu duvarlar mekana
derinlik katmaktadir. Bu doku 6zelligi, mekéana hareket ve canlilik katmaktadir. Filmin
gelecekteki mekan ozellikleriyle ilgili bakis acis1 sadelikten ziyade, geometrik sekiller
ve sik dokulara dayanmaktadir. Bununla beraber duvarlarda, kumanda ile yonetilen,
bir dizi bolmelere ayrilmis dijital ekranlar bulunmaktadir. Ekranlar, tek bolmeli veya
cok bolmeli iglevlere sahiptir ve ¢ok fonksiyonlu (televizyon ve dijital arka plan,
duvar) olarak kullanilabilmektedir. Yatak odasi sahnesi igin tasarlanan giinesliklerin
otomatik olarak agilmasi, teknolojik bir yiizyili vurgulamak ve tasvir etmek i¢in bir
ara¢ olarak kullanilmaktadir. Ayrica akilli bina teknolojisinin 1990’lardaki
izdiistimleri goriilmektedir. Evin icerisindeki ortam minimalist bir anlayistan olduk¢a
uzaktir. Griye yakin pastel tonlar, duvarlardaki sik dokular ve akilli bina teknolojisiyle
modern bir mekan etkisi yaratilmis, ancak, kullanilan giinliik esya, mobilya, siis vb.

materyallerin etkisiyle ortama dogallik katilmistir. Cevrenin gorsel sartlarina bagimli
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olmayan bir daire tasarlanmigtir. Degisebilen ve ¢ok segenekli akilli bir duvar sistemi

yaratilmigtir.

Resim 18 - Tek Bélmeli Ekran ve Duvar Dokusu

Diinya setinde mekanlarin i¢ ve dis cepheleri haricinde ¢evresel faktorler
gosterilmemektedir. Dolayisiyla salon duvarindaki ekrana yansitilan sanal gergeklik
ile diinyanin bitki ortiisiinden yoksun oldugu ima edilmektedir. Teknoloji dogaya,
kendi biinyesinde yer vermek yerine, onu sanal olarak yasatmaktadir. Bunun sebebi
varligini ve gelismesini siirdiirebilmesi i¢in dogay1 gasp etmek zorunda olmasidir.
Boylece doga, kendi yasamsal ortamindan sokiiliip alinmis, duvardaki yansimasina
aracilik eden kumandadaki bir segenek diigmesi boyutuna indirgenmistir. Filmde doga
ile iletisimi kopmus ve kendisini kaldirabilecek genis ve bilyiikk mekanlara uyum
saglamig bir kiiltiir goriilmektedir. Teknoloji ve gelismislik, yesili degil griyi miras
almigtir. 2084°{in toplumu, ¢alisma ve disiplin motivasyonunu bu renkten ve bu renk
aracilifiyla kendisine gorsel bir kimlik kazandirmig olan mekan tasarimindan

almaktadir.

Resim 19 - Cok Bolmeli Ekran
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Meksika’da bir metro istasyonu olan ‘Metro Chabacano’daki yiiriiyen merdivenler,
aksiyon sahneleri i¢in kullanilmistir. Ayrica film i¢in turuncu renkte olan metro gri
renge boyanmistir. Baska bir metro ise ‘Metro Insurgentes’tir. Gelecek temasina
uygun bir yapi olan ‘Metro Insurgentes’ istasyonunun dis cephesi, filmde metro

istasyon giris temsili i¢in kullanilmigtir (URL 3).

Resim 21 - Giiniimiizde “Metro Insurgentes” istasyonu-Meksika

Diinyadaki sistemde ortak kullanim alanlar1 is ve seyahat amach tasarlanmistir. Bu
sistemde insanlar arasi iletisim mesafeli ve soguktur. Bu yapinin mekénsal 6zellikleri
insanlar1 birbirinden daha soyutlayan, ayristiran bir durum sergilemektedir. Derinlik
ve perspektif yapidaki biiyiiklikk algisini artirmaktadir. Kalabalik kitlelerin kullandigi
alanlar gorsellikten 6te, insan yiginlarini barindirabilen genis ve biiyiik bolgelerdir. Bu
da sistemin herkesi i¢inde barindirabilecek kadar giiclii, yeterli ve gelismis oldugu
hissini yaratmaktadir. Toplumun kullandig1 ortak alanlardaki merdivenler, katlar,
koridor ve siitunlar yatay ve dikey boyutlariyla sergilenerek izleyiciye mekanin genis,

derin ve uzun oldugu algis1 yaratilmistir. Bu da mekanlarda goriilen genislik, biiyiikliik
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ve serbestlik etkileriyle birlikte kontrol, denetim ve hakimiyet 6gelerinin de varligini

giiclii bir bigimde siirdiirdiigiinii géstermektedir.

|| |a‘.ﬂ.-,;£i‘u'.‘.:.__‘mm
1 ALY “!

Resim 22 - Metro sahnesi

Teknolojinin varligin1 her boyutta vurgulamak amagli metronun igerisine 1990’lara ait

ultra liikks ekranlar eklenmistir.

Resim 23 - Metro Ekranlar1

Yonetmen Verhoeven filmde, ‘Rekall’ Sanal ani seyahati merkez binasi olarak,
glinimiizde Latin Amerika’nin en biiyiik Konut Fonu saglayan “INFONAVIT” ofis
binasini kullanmaktadir. Bina 1975 yilinda Briitalist bir tarz ile Teodoro Gonzalez de
Leon tarafindan yapilmistir. (URL 2) Filmde karakter binaya dogru yaklasirken yokus
yukar1 bir pozisyonda yliriimektedir. Bu durum, varilacak hedef olan binay1 ve onun
Oonemini artirmaktadir. Bu bina siradan bir bina degil, sanal gerceklik satis1 yapan ve
hayallerin ger¢ek oldugu bir kurumdur. Buradaki yokus yukari ¢ikma agis1 hayallerine
dogru yol alan bir insani temsil etmektedir. Binanin girisine ulasan karakterin arka

planinda bir baska bina ylikselmektedir. Bu yiikseltinin biiyiikligii 2084 yilindaki
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insanligin biiyiiyen yapilar arasinda ne kadar kii¢tildiiglinii gostermektedir. Bu goriintii

insanlarin hangi ¢aptaki yapilarla boy 6l¢lismek zorunda kaldigini anlatmaktadir.

Resim 24 - Total Rekall Ofis Binasi Resim 25 - Total Rekall Ofis Binasi i¢ Goriiniis

Mekan kavramlarina baktigimizda, kentsel mekana iliskin ayrinti bulunmamaktadir.
Kent mekani, fiziksel ¢evre, mahalle, sokak vb. gibi ¢esitlenirken, bu filmde bu tiir
alanlarin kullanilmamasi, sosyal yasamin bulunmadigi ayrintisin1 vermektedir. Ayrica
teknolojinin geligsmesi bireyleri toplu hareket etmekten uzaklastirmaktadir. Filmde

goriilen spor olanaklarinin ev i¢inde sanal bir ortamda gergeklestirilmesi buna 6rnektir.

Resim 26 - Bireysel spor teknolojisi

Gelecek temasi ile 1990’larda olmayan tasarimlarin 2000°lerin sonunda var olacagin
hayal ederek ortaya koyulan iiriinler filmde yer almaktadir. X-ray cihaz1 bunlardan
biridir. Gorsel efektler kullanilarak tasarlanan bu cihaz, seyahat merkezlerinde
bireylerin kontrolden gegirilmesini saglamaktadir. (URL 4) 2084’te yasayan modern

ve ileri derecede geligsmis toplum, ayn1 zamanda maksimum kontrol ve denetim
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altindadir. Denetimli teknoloji ya da kontrollii 6zgiirliikk denebilecek ironik bir durum

bulunmaktadir.

Resim 27 - X-ray Kontrol Alam

Mars goriintiileri ‘miniature effects’ adi ile anilan gergege yakin model (maket) yapimi
ve farkli kamera hareketleri  kullanilarak  Churubusco  Stiidyolarinda

gerceklestirilmistir.

Resim 28 - Mars sahnesi Resim 29 - Mars modeli

Mars seti, kentsel goriiniis, mekanlar ve sosyal ¢evre agisindan diinya setinden daha
farklidir. Diinyada kati goriiniisli, tek diize binalar hakimken mars setinde daha
gecirgen dokulu ve gbzenekli metaller, ¢elik 1zgaralar, genis 6l¢ekli cam sistemleri ve
ham kaya kullanimi hakimdir. Bu stilde insanlarin 6zel yasamlari azdir boylelikle
insanlar arasindaki iliskiler daha baglantili ve hassastir. Ayni zamanda diinyada

cizgisellik hakimken, Marsta ¢izgisellifin kontrastt olan dairesel elementler
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kullanilmaktadir. Dairesel figiirler insanin sembolii olup yasam ve doga dongiisiiyle

iligkilidir denilebilmektedir.

Resim 31 - Gozenekli Metal Duvar

Resim 32 - Gegirgen Dokulu Bélme Duvar Resim 33 - Ham Kaya ve Metal Duvarlar

Resim 34 - Genis Ol¢ekli Cam Sistemi

Diinya setindeki gelecek tasvirinde ¢izgisellik ve kiitlesellik unsurlar1 hakimken Mars
setinde “Dairesel” formlar hakimdir. Dairesel formlar gizli ve mistik bir sekilde bir
“g0z”i temsil etmektedir. Boylelikle halkin bilingaltinda izlenilip ve takip edildigi
gercegi yaratilmaktadir. G6z sembolii antik ¢aglarda sik¢a kullanilan bir imgedir.
Tanr1 ve onun tiim evreni gozetledigi inanciyla biitiinlesmistir. Ayrica géz, dini ve
felsefi akimlarin sembollerinde yerini almistir. Yuvarlak sekil, Avrupa’daki kilise

binalarinda da sik¢a goriilen bir figiirdiir. Halkin yasadig1 alanlarda bu figiiriin agirlikli
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kullanilmas: yasadiklar1 yerlerde tinsel ve ruhsal bir etki yaratarak koloninin halki

sindirme politikasinda mimari bir ara¢ olarak kullanilmistir.

Resim 35 - Dairesel Formlar Resim 36 - Dairesel Formlar

Resim 37 - Dairesel Formlar Resim 38 - Dairesel Formlar

Filmde iki ayr1 merkezi aydinlatma motifi bulunmaktadir. Diinya sahnelerinde
kullanilan aydinlatma, klasik dogal beyaz isiktir. Bu aydinlatma ile yumusaklik,
temizlik ve tarafsizlik duygusu verilmektedir. Mars sahnelerinde ise kirmizi
aydinlatma ve renkler kullanilmaktadir. Marsta kullanilan kirmizi, ilgi cekici ve
heyecan verici gibi pozitif etkileri barindirdigr gibi saldirganlik ve keyifsizlik gibi
olumsuz hisleri barindiran bir atmosfer de yaratmaktadir. Resim 40’de lider
Cohagen’in makam odasi, genis cam cepheli, parlak, dokulu ve gri renklerdedir.
Cohagen, cam cepheden Mars kolonisini izleyebilmektedir. Odaya yansiyan kirmizi
renk, sistemin getirdigi kaosu ve halkin korkusunu belirtmekte ve ayni1 zamanda kirli
iktidar1 simgelemektedir. Kirmizi fasizm ve diktatorliikle biitiinlesmis bir renktir. Eli

kanli iktidarlarin dogal bir golgesi gibidir.
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Resim 39 - Kirmuzi 151k etKisi

Resim 40 - Genis Cam Sistemi ve Kirmuzi Isik EtKisi

Diinya ve Mars gezegeninde bulunan i¢ ve dis mekanlarda reklamlar yer almaktadir.
Boylelikle sinema sanayisindeki pazar agikca goriilebilmektedir. Filmde, Diinya’da
gosterilen tiikketim toplumunun bir benzeri Mars’ta yaratilmistir. Her ne kadar
alternatif bir yasam potansiyeli tasiyan bir gezegen olsa da lizerinde yasayan yine ayni
insandir ve kendi Diinya’sinda diistiigli tiikketim ¢ikmazina Mars’ta da diismiistiir.
Reklamlar, markalar, barlar, seks isc¢ileri, para karsilig falcilik vb. pek ¢ok 6zelligiyle

diinyasal yozlasmanin aynisi, hatta daha fazlasi, Mars’ta goriilmektedir.
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Resim 41 - Diinya Sahnesi Reklamlar Resim 42 - Mars Sahnesi Reklamlar

Filmdeki gelecek tasariml1 objeler kdseli hatlar barindirmaktadir. Ornegin telefonlar
gelecek temasi tasirken (goriintiilii telefon) kaba, hantal goriinlisli ve plastiktir.
Bilgisayarlar ve ekranlarda da 1990’lara ait temalar fark edilmektedir. Bir yandan
gelecek temali dokunmatik ekran tasarimi mevcutken diger yandan 1990’lara ait

bilgisayar klavyesi goriilmektedir.

Resim 43 - Telefon Ekram Resim 44 - Telefon Ekrani

Resim 45 - Bilgisayar Klavyesi Resim 46 - Dokunmatik Ekran

Marstaki oksijen dagiliminmi saglayacak olan hava jeneratorii, 20. ylizyll Manhattan
gokdelenlerinden esinlenerek siirrealist bir yaklagimla yapilmistir. Jenerator,

gokdelenler bas asagi ¢evrilerek tasarlanmistir (URL 4).
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Resim 47 - Manhattan Gokdelen 6rnegi

Resim 48 - Mars Hava Jeneratorii

3.1.2. Yorumlama

Total Recall, hikayesinde gercek ve hayal temasi ile gegmis — gelecek baglamini
barindirmaktadir. Film kahramani Quaid, i¢inde bulundugu zamani gergek gibi
yasamakta fakat derin i¢giidiileri ve gordiigli bazi riiyalar araciligiyla kimligi ve
gecmisiyle ilgili soru isaretlerine sahip olmaya baglamistir. Yasadig1 gercekligi hayal
olabilme ihtimalini de diisiinmektedir. Nitekim filmin sonunda Quaid, yasadiklarinin
ger¢ek mi yoksa hayal mi oldugunun kararin1 verememektedir. Gegmisini hatirlama
cabast altinda yatan ilkede ise gelecegini yasayabilme giidiisii barindirmaktadir.

Ciinkii gegmisinde kim oldugunu bulamazsa geleceginin bir 6nemi kalmayacaktir.

Film ayrica, sosyal ve politik durumlari da irdelemektedir. 1990 yilina dair sorunlar

gelecek boyutlart icinde filme taginmis ve bu sorunlarin gelecekte alabilecegi
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durumlarin gdzlenmesi saglanmistir. Ornegin, filmde islenen Mars devletinin kusursuz
“gibi” goriinen sistemi, sisteme kars1 ¢ikan direnisgiler, ig¢i sinifinin ezilmesi ve halkin
daha fazla para, giivenlik ve ozgiirliikk istemleri gibi konulardir. Ancak bu distopik
kurgudaki kahraman, devletin kandirma ve bastirma politikasini ters c¢evirerek,
saklanan gergekleri ortaya ¢ikarmistir. Boylelikle halka nefes aldirmis ve kurtarmistir.
Kahramanin bu tutumu, diizenin ve gelecegin degistirilebilir bir ihtimale sahip
oldugunu belirtmektedir. Kahraman, filmde yalniz ve tek olarak betimlenmektedir.
Milenyum ¢agimin kalabalikliginda teknoloji ve uzay yiizyilinin devlesip gelismis
binalar1 arasinda kendi yalmizligini ve soru isaretlerini tasimaktadir. Toplumun
yasadigi tek diize yasam ve gri binalar arasinda bir insan, bu monotonluga aykiri olarak
kendi i¢ diinyasina odaklanmistir. Yasadigi tecriibelerle asil benligiyle ilgili bilgilere
ulastikca davranislar1 ve karakteri de degismeye baslamistir. Burada degisim, distan
gelen bir miidahale ile degil, icte baslamasi gereken bir reaksiyonun zincirleme
devamlilig1 olarak goriilmektedir. Nitekim somut agidan bakildiginda bireysel ve
toplumsal yasam alanlarinda pek c¢ok teknolojik yenilik ve buluslar goriilmektedir.
Giivenlik i¢in giiglii X-ray sistemleri, metrolarda bilgi ve danismanlik hizmeti veren
gelismis modern monitorler, biiylik, gorkemli ve ¢ok amacgli kamu binalart ve tiim
bunlarin yaninda gelismis uzay teknolojisi 2084 yilinin geldigi teknik gelismislik
noktasini gostermektedir. Ancak mekan ve binalar toplumun i¢sel ve manevi boyutta
geldigi noktayr degil, digsal anlamda gerceklestirdigi ilerlemeyi ortaya koyar.
Toplumda ve yonetim sisteminde goriilebilecek olan yalanlar, hakimiyet ¢ikarlari,
politik ve siyasi skandallar varligimi giiglii bir sekilde devam ettirmektedir. Uzay
teknolojisi ¢aginda, Mars’a gidilmis ve orada alternatif bir diizen yaratilmis olmasina
ragmen, glinlimiiz toplumundaki sOmiirii, tiiketim, ahlaki ¢okiis varligim
stirdirmektedir. Filmde kimlik arayis1 sorunu 6n plana ¢ikartilmaktadir. Bunun
nedeni, ideal bir toplum, es, meslek ve ¢evre gibi etkenlerin derinlerde insan1 mutlu
edemeyecegi anlatilmaktadir. Her bir insan, birbirinden tamamen farkli, bagimsiz ve
kendine 6zgii ve kisiseldir. Baz1 toplumsal sistemler her biri ayr1 bir diinya olan toplum
bireylerini bir arada tutmakta zorlandiklarindan tek tip insan modeli yaratmaktadirlar.
Filmde Mars’a ilgi duyan ve bulundugu hayattan tam olarak tatmin olamayan karakter,
bu duygularin1 esiyle dahi paylasamamaktadir. Filmdeki es karakteri degisim
riskinden uzak duran ve sorgulamayan bir kisiligi canlandirmaktadir. Goriiniirde ideal
bir ev, iyi bir iligki, i ve para gibi tatmin edici kosullar bulunsa da, ana karakter,

secimini hayallerini takip etmekten yana yapmakta ve kimligini kesfin yolculuguna
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cikmaktadir. Yapay hatira ve sanal gerceklik satan bir sirkete gitmesiyle olaylar hig¢
beklemeyecegi sekilde degisecektir.

Yapilar ve mekanlar ger¢evesinde incelendiginde; giiniimiizde yukari1 dogru yiikselen
binalar medeniyeti temsil ederken, Mars’taki goriinen kosullarda, medeniyet tam
tersine, derinlere hapsedilmistir. Cagimizda paray1r kontrol eden, halki, kiiltiirii ve
medeniyeti yonetirken, Mars’ta da oksijene sahip olan toplumu yonetir duruma

gelmistir.

Gegmisten giiniimiize insanlik hep daha yukari yiikselmek istemistir. Bunu eski
anlatilardaki Babil Kulesi 6rneginden giinlimiizdeki yiiksek gokdelenlere uzanan
siirecte gdrmekteyiz. Ancak Mars’ta tam tersi gerceklesmektedir. Insan 6zgiirliigii ve

medeniyeti kurabilmek icin yukariya degil asag1 inmek zorundadir.

Toplumsal yap1 olarak bakildiginda; Mars’taki giines 1sinlarina karst korumasiz
bolgelerde yasayan insanlar, zararli 1sinlardan dolayr c¢esitli mutasyonlara
ugramislardir. Kolonide mutasyon diisiik varlik olarak goriilmektedir. Diinya’da varlik
bulan 1rk ayrimciligi Mars’ta farkli bir yansimayla yer almistir. Mars’ta ezilen halk
rksal farkliliklarla resmedilmemis, daha ¢ok fiziksel kusurlariyla ikinci ya da ticilincii

smifa indirgenen farkli kesimler olarak gosterilmistir.

3.2. EQUILIBRIUM - iISYAN
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Yonetmen : Kurt Wimmer
Yapimci : Jan de Bont
o ramos 4 Lucas Foster
Senaryo : Kurt Wimmer
Goriintii Yonetmeni : Dion Beebe
Yapimi : 2002 - ABD
Tiir : Bilim-kurgu
Aksiyon
Gerilim

Oyuncular : Dominic Purcell

UL IBRIUMmM .
&2 o Christian Bale

Sean Bean

Taye Diggs
Emily Watson

Yonetmen Kurt Wimmer, isyan filmi ile yakin gelecek temasiyla distopik bir toplumu
konu almaktadir. Bilim-kurgu, aksiyon tiiriinde olan bu film 21. yiizyiln ilk yillarinda

geemektedir ve konusuyla tarihe bir atifta bulunmaktadir.

3. Diinya Savas1 yasanmis ve savas sonrasi diinyada fasist bir sistem olugsmustur. Bu
sistemdeki “Libria” sehir devleti, kendisini “Baba” (Sean Pertwee) olarak adlandirilan
bir kisi tarafindan yonetilmektedir. “Baba” sorgusuz sualsiz dinlenmeli ve ona itaat
edilmelidir. Totaliter rejime sahip bu sehir devleti, yikimlarin suglusu olarak insan
duygularini gostermektedir. Devlet, “sdzde” olusabilecek yikimlar1 nlemek amaciyla
“Prozium” adinda bir ilag¢ gelistirir. Bu ilaci insanlarin almasini saglamak i¢in biiyiik
ekranlardan telkin yayinlar1 yapilmaktadir. Baba, konusmasinda séyle soylemektedir:
“Libria halki, sizi kutluyorum. Sonunda bar1s, insanoglunun kalbine yerlesti. Sonunda
savas, bizim i¢in anlamsiz bir kelime oldu. Sonunda evimize dondiik. Librialilar,
insanoglunun kalbinde hastalik var. Belirtisi nefret, 6fke, siddet ve savas. Bu hastalik,
insani bir duygu. Ama Libria, bu hastaligin tedavisi oldugu i¢in sizi kutluyorum”. Bu
ilag ve telkinlerle, insanlar duygularin1 kaybederek robotik ve sisteme bagimli bir
yasam siirmektedir. Sehirde kurallar ¢ok agirdir, ilaglarii almayan kisiler dev

firnlarda yakilarak idam edilmektedir. Ayrica duygular1 canlandirabilecegi
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endigesiyle tiim sanat eserleri de toplanip yakilmaktadir. Sehirdeki diizeni korumak
icin “Grammaton Rahipleri” gérevlidir. Rahiplerin gérevi i¢inde duygu barindiran her
seyi ve herkesi yok etmektir (Miizik, resim, sanat eserleri vb.). Ancak direnisciler,
Libria’da “Yeralt1” ismiyle anilan direnis merkezinde, Prozium fabrikalarmni yok

etmek ve totaliter sistemi devirmek i¢in planlar yapmaktadir.

En sec¢kin rahiplerden biri olan John Preston (Christian Bale) bir gérev sirasinda ortagi
Errol Partridge’in (Sean Bean) bir siir kitabin1 aldigin1 goriir. Partridge, kitabi kanit
toplama ekibine kendisinin teslim edecegini sdyler. Bu durumdan siiphelenen Preston,
ortagini izler ve onu kitab1 okurken bulur. Partridge, bir siire ilaglarin1 almayip
duygularina  kavugmustur ve duygularin  Gzgiirce yasanmasi  gerektigini

savunmaktadir. Fakat Preston ortagini orada infaz etmek durumunda kalir.

Bir sonraki giin Preston’in almasi gereken prozium sisesi kirilir. Dozu alamadigindan
dolay1 hissetmeye baslar. O giin duygu suglusu olan Mary O’Brien’in (Emily Watson)
evine baskina gidilir. Evdeki boy aynasinda kendi yansimasini goriir ve benligini fark
eder. Ayrica evde gizlenmis bir sanat odasi da bulunmaktadir. Eski esyalarin ve sanat

eserlerinin bulundugu bu odada duygularinin dozu daha da artar.

Preston, prozium kullanmayi birakmistir ancak gorevine de aksatmadan devam
etmektedir. Hisleri tamamen geri donmiis ve gittigi gorevlerdeki Katledilen insanlarin
yasattig1 pismanlik duygusu ona act vermektedir. Bu his yogunlugu igerisindeyken
Baba’nin sag kolu olan Dupond (Angus Macfadyen), Preston’a direnige sizmasi i¢in
emir verir. Rejim taraftar1 gibi gériinen Preston gorevi kabul eder. Fakat Preston’in
amaci direnis lideri Jurgen (William Fichtner) ile taraf olup rejime kars1 bir isyan
baslatmak ve insanlar1 bu duygusuz yasamlarindan kurtarmaktir. Ancak Baba’nin
6ldiigii ve devleti Dupond’un yonettigi anlagilir. Preston tek basina savasarak sistemi

igeriden ¢Okertir ve Libria’nin kahramani olur.

3.2.1. Film ve Mekan Analizi

Filmin ¢ogu Berlin’de (Almanya) ¢ekilmistir. Film mekanlar1 sdyledir:
e Olympic Stadium (Berlin) — Berlin Olimpik Stadyumu
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e Deutschlandhalle Spor Merkezi

e Brandenburg Tor (Berlin) — Brandenburg Kapisi

e Berlin Tempelhof Airport — Berlin Tempelhof Havalimani

e Bundestag (Berlin U-Bahn) — Bundestag Metro Istasyonu

e Eski Dogu Alman mahalleleri ve terkedilmis Alman askeri iis.

e EUR, Rome - Eur Semti (URL 5).

Fitiiristik ve distopik bir bilim-kurgu olan Equilibrium, gelecegin totaliter rejimini
anlatmak iizere modern ve fagist mimari izlerini tasiyan mekanlar kullanmistir. Bu

mekanlarda “Modernizm” ve “Nazi Mimarisi” hakimdir.

“Nazi mimarisi, Nasyonal Sosyalist Alman Isci Partisi’nin egemen oldugu 1933 ile
1945 aras1 Nazi Almanyasi’nda hiikiim siiren mimari akimlar ve uygulamalar
biitiiniidiir” (URL 6). Adolf Hitler Roma Imparatorlugu’na hayran oldugundan dolayz,
Neoklasik ve Art Deco mimari stillerinde yap1 ve anitlar insa ettirmistir (Rose-Abrams,
2009). Nazi mimarisinin benimsedigi Neo-klasik stilin o6zellikleri soyledir:
“Neoklasik Donemde mimari, Roman ve Yunan yapilarinda goriilen diizenli sistemleri
benimsemistir. Anitsal yapi tarzi, simetri, belirli orantili dlgiiler ve 6zellikle cephe
mimarisi bu dénem yapilarinda tekrar 6nem kazanmistir” (URL 7). Mimarlikta
1920’lerde ortaya ¢ikan ve 1930’larda yayginlasan bir akim olan Art Deco ise soyledir:
“Bu iislubun ayirt edici o6zellikleri, cogu zaman akiskan bir ¢izgiselligin egemen
oldugu yalin ve saf bigimlerin, geometrik ya da dogal bigimlerden stilize edilmis
bezemelerin, olaganiistii cesitlilikte ve ¢ogu zaman da pahali malzemelerin
kullanilmasidir” ( URL 8). Bu fasist estetik biitiinli, igerisinde ihtigami
barindirmaktadir. Mekanlar, ihtisamlariyla rejime karst c¢ikanlar1 ezerken,

yandaslarina hayranlik duygusu vermektedir.

3. Diinya savasindan geriye kalan harabelerden savasin korkung yiizii goriilmektedir.
Bombalarla patlatilmis ve yanmig binalar, kirik camlar, rengini kaybetmis duvarlar ve
savas Oncesi insanlara ait eski esyalar bu mevkide goriilmektedir. Bu dis bolge, Libria

sehir devletinden yliksek duvarlar vasitasiyla ayrilmistir. Ancak Grammaton rahipleri
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ve sehir ordusu bu bolgelere baskinlar diizenleyerek “Duygu Suclusu” bireyleri ve
onlarn sakladiklar1 sanat eserlerini yok etmektedir. Ornegin rahipler “Mona Lisa”

tablosunun orijinalini imha etmektedir.

Resim 50 - Mona Lisa Tablosunun Yakilmasi

Libria sehrindeki binalarin dis cepheleri ve i¢ mekanlar1 soguk tonlara, siyah, beyaz,
gri ve lacivert gibi uyarici etkisi olmayan renklere hakimdir. Insanlar bu gérkemli
binalarin arasinda tek tip, tek diize ve kimyasallarin yarattigi duygusuzlukla
yagsamaktadir. Gorsel ve boyutsal algilama ile islevsel gerekliliginin ve insan 6l¢eginin
cok tizerinde olan bu kiitlesel binalar insanlar iizerinde olumsuz psikolojik etkiler

birakmaktadir.

Resim 51 - Libria Kent Goriiniisii
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Resim 52 - Libria Sehir Merkezi

Resim 53 - Equilibrium Binasi

Resim 54 - Yonetim Binasi

Filmin birgok yerinde fasizmin unsurlarini tagtyan dgeler mevcuttur. Ornegin Hitler,
Stalin ve savag goriintiileri bulunmaktadir. Ayrica Libria bayragindaki simge Adolf

Hitler donemindeki Nazilerin gamali hag simgesiyle benzerlik gostermektedir.
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Resim 55 - Libria Bayragi Resim 56 - Nazi Bayragi

ey L
Resim 57 - Adolf Hitler
Preston’in ortagi Partridge, yasak olan siir kitabini1 okumak i¢in ihtisami eskide kalmis
harabe bir kiliseye siginmaktadir. Kilisenin pencerelerinden yumusayarak yonlenmis
parlak 151k ile zeminde 1s1k-golge vurgusu olusmaktadir. Duvarlarin boyalar1 ve
islemeleri dokiilmiis, yerini beton dokusu almistir. Bu doku “tamamlanmamis” hissini

yaratmaktadir.

Resim 58 - Kilise Sahnesi

Kiitlesel, koseli ve biiylik 6lgekli olan binalar ayni zamanda simetrik bir yapiya
sahiptir. Simetri, estetik oran ve biitlinliik tizerine kurulmustur. Ayrica miitkemmellik
ve glizelligi yansitarak denge duygusunu 6n plana ¢ikarmaktadir. Libria’nin simetrik
mimarisi filmde biiylik bir rol oynamakta ve bir¢cok mesaj icermektedir. Binalarin,

objelerin ve hatta Libria ordusunun simetrik dagilimlart bigimsel sistemin kurallarini
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gostermektedir. Libria’da kullanilan simetrik tema, baskici, bogucu, kontrolcii ve
bireylerin 6zgiir iradelerini kullanma olanaklarini kisitlamaktadir. Bundan dolay1 bu

filmde simetri, tek tip bir diizeni ve giicli sembolize etmektedir.

Resim 59 - Kolonlarin olusturdugu koridor ve Simetri

Resim 61 - Propaganda Kontrol Binasi ve Simetri

Kameranin uzun ¢ekim teknigiyle insan dlgeginin mekanda kapladig: yer ve kitlesel
hareketler 6n plana ¢ikarilmustir. Ust acili ¢ekimlerle kiiciikliik, zayiflik, giicsiizliik
vurgulanmaktadir. Film karakterleri ve filmdeki tiim toplum bireyleri sistem
tarafindan ezilmis ve gili¢siizlestirilmis bir durumdadir. Bu durum kamera acilariyla
temsil edilmektedir. Bu ¢ekim ile tek diize yagam sistemi net bir sekilde goriilmektedir.
Resim 62’te ana karakter bu robotik sistemi fark etmekte ve masa diizenini degistirerek

siradan bir yasami reddetmektedir. Ayrica resim 64’te 1s1tk — gélge oyunlartyla
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merdivene 3 boyutlu derinlik katilmakta ve sahnedeki monotonluk kaldirilarak hareket

saglanmaktadir.

s ¢
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4

Resim 63 - Uzun Cekim Teknigi

Resim 64 - Golge Hareketleri

Alt ag1li gergeveleme ile giig, yetki, yiicelik vurgulanmaktadir. Preston, dev ekrandaki
liderine asagidan yukari dogru bakarken kisilmislik, ezilmislik ve itaat duygular
barindirmaktadir. Dupond ise yukaridan asagi dogru bakmaktadir. Bu durum
Dupond’u otoriter gostermektedir. Ayn1 durum Equilibrium binasina asagidan yukari

dogru bakildiginda hissettirdigi gii¢ ve yetkidir.
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Resim 65 — Alt Aq ile Kisiye Bakis Resim 66 — Alt Aci ile Binaya Bakis

Konsiil yardimecisi Dupond ile direnis lideri Jurgen’in ¢alisma odalari birbirinden
farklidir. Dupond’un makam odas1 yiiksek tavanli, minimalist, soguk renkli ve
ihtisamlidir. Duvara agilan nislerin disinda kalan ¢ikintilara araliklarla ve asagi dogru
yoneltilen dikey beyaz isiklar yerlestirilmistir. Bu durum sade olan duvara hareket
katmaktadir. Zeminde siyah renkte ve yansitici 6zelligi olan granit kullanilmistir.
Ayrica Siyah silindir kolonlar ile yap1 temelinin saglamligi vurgulanmaktadir. Odada
sadece Dupond’un kullandig1 masa ve sandalye mevcuttur, ayrica “Diinyay1 Tasiyan
Adam” heykeli bulunmaktadir. Ayni zamanda insan 6l¢egini asan dev, siyah bir kap1

da makaminin giictinii temsil etmektedir.

Resim 68 - Konsiil Yardimcis1t Makam Odasi
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Direnis lideri Jurgen’in ¢alisma odasi yeraltindadir. Mekanin duvarlari sivasiz beton,
boyasiz ve renksizdir. i¢ mekanlar1 birbirinden ayiran duvarlarda dokulu camlar
bulunmaktadir. Odadaki masa ve ahsap kiitiiphane kitaplarla doludur ve masa lambasi

yanmaktadir. Bu durum ihtisam yerine bilgeligi ve yetkinligi yansitmaktadir.

Resim 69 - Direnis lideri Calisma Odasi

Resim 70 - Direnis lideri Calisma Odasi - Dokulu cam

“Baba” olarak anilan konsiil bagkaninin makam odasi ise Libria diizeninin aksine ¢ifte
standart uygulanarak tasarlanmis bir mekandir. Bu oda beyaz renkli dev bir kapinin
arkasina gizlenmistir. Sicak renklerin hakim oldugu mekéan insani duygular
barmdirmaktadir. Giin 151811 geciren beyaz film ile kaplanmig pencere disari ile
iliskiyi izole etmektedir. Camin Oniindeki kirmiz1 perdeler ve beyaz tiillerle de fon
yaratilmaktadir. Mermer ve altin kaplama kolonlar birbirine simetriktir. Mekanda

bircok tablo, kristal avize ahsap mobilyalar bulunmaktadir.
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Resim 72 - Konsiil Baskan1 Makami

Libria halkinin goriinmeyen bir kismi prozium kullanmaya karg1 ¢ikmaktadir. Hislerini
koruyan bu kesim insanlar, yasadiklar1 evlerde yasal olmayan gizli odalar
bulundurmaktadir. Bu odalar, Libria sisteminin uygun gordiigii minimalist ve soguk
renklerle tasarlanmis mekanlarin aksine, sicak renkli ve ahsap malzemelerle
désenmistir. Odalarda hali, tablo, mum, parfiim, fotograf, aydinlatma aparatlari, cam
objeler vb. aksesuarlar bulunmaktadir ve duygulari canli tutmaktadir. Bu tarz obje ve
esyalar Libria kentinde goriilmesi miimkiin olmayan ve hissiz halkin

anlamlandiramayacag: seylerdir.

Resim 73 - Mary O’Brien’1n Gizli Sanat Odasi
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Resim 74 - Yeralt1 Gizli Sanat Odas1

Preston, hislerine ve duygularina tekrar kavustugunda, baskin yaptiklar1 bir evin gizli
odasinda eskiden kalma esyalar1 inceler. Beethoven’in 9. orkestrasin1 dinlemeye
basladig1 anda yakin ¢ekim ile Preston’in goziine odaklanilmig ve goz bebeginden
gramofon sahnesine gegilmistir. Bu sahnede Preston, gorsel algiy1 destekleyen isitsel
algi ile mekan1 algilamaktadir ve miizik vasitasiyla ilk kez aglayarak duygularini disa

vurmaktadir.

Resim 75 - Yakin Cekim Yiiz Resim 76 -Yakin Cekim Go6z

Resim 77 -Yakin Cekim Goz Bebegi Resim 78 - Yakin Cekim Gramafon

Yakin ¢ekim ile i¢cinde Eiffel Kulesi bulunan kar kiiresine odaklanilmigtir. Preston kar
kiiresini miizik dinledigi esnada elinden diisiirip kirmaktadir. Bu sahnede Mona Lisa
tablosunun yakilma sahnesinde oldugu gibi sanatin 6ldiiriildiigline dair Sanat Sehri

Paris’e gonderme yapilmaktadir.
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Resim 79 - Yakin Cekim Eiffel Kar Kiiresi

Preston’in iki ¢ocugu ile beraber yasadigi evi minimalist ve modern bir stile sahiptir.
Genel yapistyla agik renkleri barindiran ev, temiz ve steril goriinmektedir. Koseler
dikdortgen ve keskin hatlidir. Duvarlar ve tavanlar tamamen beyaz ve dokusuzdur.
Mekanda ihtiyaca yonelik esyalarin disinda objeler bulunmamaktadir. Mobilyalarin
cogunlugu sert yiizeyli, mat ve acik renklidir. Libria’nin dis cephelerinde kullanilan
ekran sistemi i¢ mekanlarda da devam etmektedir. Mekanin en 6nemli elemani olan
dev ekran televizyonda propaganda yapilmaktadir. Mekandaki camlar tamamen film
kaplidir ve dogal 151k almamaktadir. Bunun amaci ise bireyin disariyla olan bagini
kesmektedir. Ancak Preston, hislerine kavustugunda penceredeki kaplamalar

cikarmakta ve izole hayatini reddetmektedir.

Resim 81 - Film Kaplamali Pencere Resim 82 - Film Kaplamasiz Disa Bakis
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Direnis karargdhi yeraltinda konumlanmis olmasina ragmen tavandaki metal
1zgaralardan dogal 151k almaktadir, ancak ortam los ve kirlidir. Digardan yansiyan
puslu 151k umudu simgelemektedir. I¢ mekandaki sivasiz ve boyasiz duvarlar, boyali
camlar ve yiiksek tavanlar mekanda “belirsizlik” ifadesi yaratmaktadir. Mobilya ve
objeler gelisigiizel bir diziyle konumlandirilmistir. Ayrica insan dlgiilerine uygun
kapilar bulunmaktadir. Libria sehrinde bulunan tek diize yasamda, birbirinden kopmus
insanlarin tersine direnen insanlar birbirleriyle baglanti igerisinde ve dogal tepkilere

sahiptir.

Resim 83 - Yeralt1 Direnis Merkezi Girisi

Resim 84 - Yeralt1 Direnis Merkezi

3.2.2. Yorumlama

Yonetmen Wimmer, filmin formunu duygular iizerine kurmaktadir. Bu form ana
karakter iizerinden islenmektedir. Ana karakterin hisleri yokken verdigi tepkiler
donuk, soguk ve tepkisiz iken hislerini geri kazandiginda robotik tepkilerden

kurtulmakta ve insan oOzelliklerine geri donmektedir. Ornegin; Preston iiziintii,

72



mutluluk, heyecan, ask, korku vb. hisleri besleyerek, yaratilisinda bulunan dogal

tepkileri geri kazanmaktadir.

Bununla beraber duyular da hislere yardimci olmaktadir. Sdyle ki; Preston
merdivenleri korkuluklara dokunarak ¢ikmaktadir. Boylelikle malzemeyi hissetmekte
ve temasla deneyim kazanmaktadir. Sanat odasina girdiginde objelere dokunmaktadir
ve mekani dokunsal algilamaktadir. Beethoven’in 9. Orkestrasini dinlerken isitsel algi
vasitastyla duygu yogunlugu yasamakta ve aglamaktadir. Mary O’brien’a ait olan
parfiim sisesini koklamakta ve aski kokusal alg1 yoluyla hissetmektedir. Preston, bina
boyutlarinin olusturdugu boyutsal algilama ile giig, ihtisam, zuliim gibi olgular1 da

hissetmektedir.

Kaos, savas ve toplumsal depremler, her zaman bir seyin sonu degil, bir seylerin
baslaticisi olarak da ortaya ¢ikarlar. Analitik diisiince ve gelismis bir zekaya sahip olan
insanoglu, bunu kotli amagli kullandiginda, yikimi ve kaosu amaci dogrultusunda birer
piyon olarak kullanmakta ¢ok basarili olabilmektedir. Filmdeki diktatoér yap,
geemisteki toplumsal travmalara karsi alinmis iyi niyetli bir 6nlem olmaktan ¢ok
uzaktir. Ortada savasan uluslar ve ¢atisan gruplar goriilse de bunlar1 yaratan yiiksek
bir akil, bu ¢atigsmalarin sonucunda kendi hedef ve amacii gergeklestirmektedir.
Yikima sebep olmus olan, sonunda kurtaris eli uzatan ve baris i¢in tek care olan taraf
haline gelir. Filmin sorguladigi konulardan biri de 6fke, hirs ve egosu elinden alinmis

insanligin gercekten bir barig saglayip saglayamayacagidir.

Filmde insanlar, diizenli aldiklar ilag araciligiyla duygusal ve eylemsel olarak pasif,
varliksal olarak donuk ve 6lii bir noktaya getirilmislerdir. Filmde baris1 ve diizenin
kurucusu olarak gosterilen “Baba” lakapli diktator, halki duygusal ve hissi olarak
uyusturmakla kalmamis, otoritesini sembolize eden dev binalarla psikolojik algi
operasyonunu derinlestirmistir. Yasanilan bireysel mekanlara bakildiginda; Devletin
ve sistemin 6n gordiigii materyaller disinda insanlara higbir ihtiyag liiksii ve hakki
taninmamistir. Filmde yansitilan minimalizm, glinlimiizde kullanildig1 gibi sadeligi,
kullanict dostu yapis1 vb. 6zellikleriyle ele alinmamis baskinin ve denetimin gorsel ve
tasarimsal bir gorliinlimii olarak sunulmustur. Kominist rejimlerle diktatoryal fasist
rejimlerin karisimimdan olusan bir yapi ve goriintii olusturulmustur. Ihtiyactan

fazlasinin sunulmadig1 ev yapilar goriilmektedir. Bu ihtiyact da belirleyen yine
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devlettir. Ortada elindekiyle varligini devam ettiren ve sikayetc¢i olmayan bir insan tipi
goziikse de insanlig1 bunlarla yagamaya iten fiziksel, medyatik ve psikolojik baski
degil, kimyasal miidahaledir. Baba olarak adlandirilan devletin basi, filmde canli
olarak hi¢ gozikkmemektedir. O artik bir ikon haline getirilmistir. Evlerdeki
televizyonlarda ve caddelerdeki biiylik ekranlarda goriintiilii konugmasi yayinlanarak
varhigimi toplumsal hayattan 6zel hayata kadar niifuz ettirmektedir. Bunun yaninda
barisin ve diizenin sembolii doga, cocuklar, giiler ylizlii mutlu insanlar degil, soguk ve
gorkemli binalar, tek diize ve renksiz evler olmustur. Her diizen kendi silah giiciinii ve
koruyucusunu yaratir. Burada da sistemin en giiclii koruyuculari olarak doviis ve silah
egitiminde benzeri goriilmemis bir seviyede olan Grammaton Rahipleri gorev
yapmaktadir. Bunlar Baba’nin ve diizenin somut temsilcileri ve koruyucularidir.
Bundan dolay1 goriiniimleri ve iiniformalar1 her kesimden farkli ve 6zeldir. Binalar ve
mekan tasarimlar1 psikolojik algi konusunda nasil gii¢lii bir etki yaratiyorsa, bu

rahipler de giicleri ve her kosulda miidahale yetkileriyle sistemin canli goriiniimleridir.

Filmdeki mekan tasarimlarinda “uyarici” higbir renk, geometrik sekil ve obje
kullanilmamaktadir. Direniscilerin kendilerine ait mekanlarina bakildiginda ise uyarici
etkenlerin ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Filmde ana karakter, bu insanlar1 ve
sosyal ortamlarim1 kesfettiginde aslinda kendi insanligin1 da kesfe ¢ikar. Dinledigi
miizik, dokundugu ayna, gordiigii bir gozyasi, yasamin kalp atiglarini tekrar duymasini
saglar. Bunlar araciligiyla aslinda kim ve ne oldugunun farkina varir. Boylece
kimyasal etkiyle duygusal reaksiyonlari ellerinden alinmig insanlarin notr ortam ve
mekanlar araciligl ile pasif, tepkisiz ve kolay itaat eder bir yapida kolaylikla

tutulabilecegi goriilmektedir.
Mekanin giindelik yasayis seklinin ve duygularin bir aynasi oldugu ve tasarimin soyut

olanin somut hale geldigi bir etkinlik alan1 oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica mekan

tasariminin insan duygulariyla fazlasiyla baglantili oldugu goriilmektedir.
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3.3. OBLIVION
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Yonetmen : Joseph Kosinski
Yapimci : Joseph Kosinski
Peter Chernin
Dylan Clark
Barry Levine
Duncan Henderson
Senaryo : Joseph Kosinski
Karl Gajdusek
Michael Arndt
Goriintii Yonetmeni: Claudio Miranda
TOM CRAU Yapimi : 2013 - ABD

S L v Tiir - Bilim-kurgu

Oyuncular : Tom Cruise
Olga Kurylenko
Andrea Riseborough
Nikolaj Coster-Waldau
Melissa Leo

Morgan Freeman

Yonetmen Joseph Kosinski’nin kendi ¢izgi romanindan sinemaya uyarladig
“Oblivion” bilim-kurgu filmi 2077 yilinda kiyamet sonrasi bir diinyada gegmektedir.
Bu film, karanlik ve sisli bir diinyada degil, giin 1s1ginda gekilen ilk bilim-kurgu

tirtidiir.

Diinya, “SCAV” ad1 verilen uzayli yagmacilar ve insanlar arasinda gecen bir savas
sonucunda yikima ugramistir. Scav’ler Ay’1 patlatarak Diinya’y1 kaosa siirtiklemistir.
Ay’ pargalanmasi ile Diinya’nin dengesi bozulmus, depremler ve tsunamilerle yerle
bir olmustur. Scav’ler kendi 6len gezegenlerini terk ederek Diinya’y: ele gecirmeye
geldiklerinde, insanlar niikleer silahlarla karsilik vermislerdir. Savasi insanlar
kazanmis ancak niikleer kirlilik Diinya’y1 yasanmaz hale getirmistir. Geriye kalan
insanlar Diinya’y1 terk etmek i¢in gérev kontrol merkezi TET’1 insa etmislerdir. TET,
Satiirn’lin en biiylik Ay’1 Titan’a gb¢ etmeden Once yasanacak olan gegici bir uzay

istasyonudur.
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Savastan 60 yil sonra, 2077 yilinda, Jack Harper (Tom Cruise) ve Victoria Olsen
(Andrea Riseborough), TET tarafindan hafizalari silinmis ve Diinya’ya gonderilmistir.
TET gokkulelerde gorev alacak kisileri kadin ve erkek olmasi ve uyumlu bir ¢ift olarak
gorev yapabilmeleri prensibine gore secip gorevlendirir. Jack ve Victoria’nin gorevi
su kuleleri adin1 verdikleri birimleri korumaktir. Su kuleleri, Diinya’nin deniz suyunu
yeni koloni igin fiizyon enerjisine doniistiren merkezlerdir. Jack, bu kuleleri
korumakta olan insansiz hava araglarmm (IHA) bakimini1 yapan bir teknisyendir.
Victoria ise bir haberlesme subayidir ve TET merkezinden talimatlar alarak Jack
gorevdeyken onu yonlendirmektedir. Scav’lerden geriye kalanlar su kulelerine saldirip
calismasini engellemekte ve geceleri IHA lara saldirmaktadir. Bozulan IHA ’lar1 tamir
etmek icin goreve giden Jack, Scav’lerin kendisini 6ldiirmek degil temasa gegmek

istediklerini fark ederek gorev ve konumunu sorgulamaya baslar.

Jack ile Vica’nin hafizalar giivenlik amaciyla silinmistir. Gegmislerine dair hi¢bir
anilar1 yoktur. Jack, neredeyse her gece riiyasinda eski diinyaya ait anilar ve bu anilarin
icinde hatirlayamadigi fakat tanidik gelen bir kadin1 gormektedir. Bu durumu merak
etmekte ve neler oldugunu 6grenmek istemektedir. Ancak Jack ve Vica’nin goérevi
yakin bir zamanda sona erecektir. Gorev sonrasi TET e geri donmeleri gerekmektedir.
Jack, Diinya’nin yasanilabilir bir¢ok yerini kesfetmistir ve buradan ayrilma taraftar
degildir. Ayrica savast insanlarin kazanmasina ragmen Diinya’nin terk edilmesine

anlam verememektedir.

Jack, Vica ve TET ten habersiz kendisine bir ev insa etmistir. Gol kenarinda olan bu
eve enkazlardan topladigi kitaplari, resimleri, oyuncaklari, plaklar1 vb. esyalari
getirmekte ve orada zaman gecirmektedir. Jack g6l kenarinda oldugu sirada
gokyliziinden bir mekik diiser. Arastirmaya gittiginde riiyalarina giren kadin olan
Julia’y1 (Olga Kurylenko) bir kapsiil icinde bulur ve onu eve gotiiriir. Uyanan Julia,
Jack ile beraber mekikteki kara kutuyu almak icin yikintiya geri doner. Kara kutu
bulunur ancak Scav’lerin saldirisina ugrayip kacirilirlar. Jack gotiiriildigi yerde
Scav’lerin aslinda insan olduklarin1 ve TET e kars1 direndiklerini goriir. Direnis lideri
Malcolm Beech (Morgan Freeman) Jack’e iistii kapali gergeklerden bahseder ve TET’1
yok etmek i¢in ondan yardim ister. Malcolm, Jack’in 6zgiir iradesiyle gergekleri

gbrmesi i¢in onu yasak bolgeye yonlendirir. Ancak Jack ve Julia, mekigin diismesine
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sebep olan sinyalin geldigi Empire State binasinin kalintilarina gider. Orada Jack
gecmisini hatirlayarak Julia’nin karist oldugunu anlar. Eve dondiiklerinde Vica,
Jack’le artik uyumlu bir ¢ift olmadiklarin1 TET e bildirmistir. Her seyden habersiz

olan Vica yok edici bir makine tarafindan oldiirtiliir.

Jack, olaylar1 ¢6zmek i¢in balon ucagiyla (Bubble Ship) yola ¢ikar. Ancak TET’in
gonderdigi IHA lar Jack’e saldirir. IHA1ar1 alt eden Jack, Julia ile birlikte radyasyonlu
oldugu i¢in yasak olan bolgeye girer. Bolgenin zararsiz oldugunu anlayan Jack,

klonlanmus ikiziyle de karsilasinca akli karisir.

Jack, Malcolm’un yanina geri donerek gercekleri 6grenir. Savas dncesinde Jack ve
Vica birer astronotken TET tarafindan yakalanir ve klonlanir. Bu klonlar hafizalari
silinerek Diinya’ya su kulelerini korumak amagli gonderilir. Jack, o klonlardan biri
oldugunu 6grenir ve asil tehdidin TET oldugunu anlar. Bunun iizerine Malcolm ile
TET e giderek oray1 patlatirlar. Boylece Diinya kurtulur ve insanlar yeryiiziine tekrar

kavusur.

3.3.1. Film ve Mekan Analizi

Filmin ¢ogu Louisiana’da bulunan Celtic Stiidyolari’nda ¢ekilmistir. Film mekanlari

sOyledir:

e Hrossaborg Kriteri (Izlanda)

e June Golii (California)

e Celtic Stiidyolar1 (Baton Rouge, Louisiana)

e Haleakala Ulusal Parki (Maui, Hawaii)

e Market Street Elektrik Santrali (New Orleans, Louisiana)

e Empire State Binast (New York)

e Thompson Creek Kum Tepeleri (St Francisville, Mississippi) (URL 9).
Yonetmen ve yapimecr Joseph Kosinski’nin Oblivion filminde, kiyamet sonrasi
diinyanin temsili i¢in volkanik bir ada olan Izlanda’yr kullanmas: yerindedir. izlanda,
volkanik bir olusum oldugundan girintili ¢ikintili, toprag: siyah ve bitki oOrtiisii azdir.
Boylelikle filmin temasindaki “Diinya’nin milyonlarca yil onceki hali” durumuna

uygundur. Filmde Diinya tekrar yaratilmistir, ¢linkii Diinya’yr tas devrine geri
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dondiiren biiylik bir savag yasanmistir. Bilinen Diinya yerin altinda kalmistir ve onu
hatirlatacak sadece birkag kiiciik ayrint1 bulunmaktadir. Bu ayrintilar, 6zel efektlerle
ve kurulan setlerle saglanmaktadir. Ayrica ana karakterin {iniformasi, gelecegi

yansitan gri renklere hakimdir ve dogal ¢evre kosullarina uyum saglamaktadir.

Resim 86 - Savas Sonras1 Yikintilar

Yonetmenligin yan1 sira bir mimar olan Kosinski, meslegini mekanlara da
yansitmaktadir. 900 metre yiikseklikte, harap olmus diinyadan koparilarak inga edilmis
olan “Gokkule”, i¢ ve dis cepheleriyle minimalizm ve fonksiyonalizm prensiplerini
barindirmaktadir. Mimarlikta minimalizmi “gosteristen uzak, en az malzemeyle en
yalin1 yakalamak” seklinde tanmimlamak miimkiindiir. Fonksiyonalizmi ise
“kullanishlik, giizellik ve saglamlik” kosullar1 olusturmaktadir. Bundan dolayi
tasarlanan “Gokkule” berrak, sentetik, yalin ve kullanigli bir tasarima sahiptir. Bu yap1
gelecek mimarisinin fiitiiristik gelisimini ve ayrica gelecek miihendisliginin

giivenilirligini gostermektedir.
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Resim 88 - Gokkule-Bubbleship Park Alam

Geleneksel tasarim formlariin diginda, ilerici-modern ¢izgiler tagiyan ve gelecegi
yansitan bu mekanda tanimli kdseler, sert yiizeyler ve yumusak hatlar hakimdir.
Beyaz, mavi ve gri tonlarmin kullanilmasi mekani genis ve steril gostermektedir.
Genis agiklikta kullanilan camlar evi sicak ve taze gosterirken dogal 1s181n evin her
yerinde hissedilmesini de saglamaktadir. Gokkule’nin i¢ tasariminda bir¢ok sembol
bulunmaktadir. Ornegin: Giines 1518inin sagladigr aydinlik, kullanilan soft renkler,
hafif goriiniimlii malzemeler ve minimalist tasarim gibi 6geler kiyamet sonrasi bir
diinyada yeni bir baglangici sembolize etmektedir. Ayrica bu atmosfer mekana 6zgiin

bir form saglamaktadir.
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Resim 89 - Gokkule-Revir

Resim 90 - Gokkule-Yemek Odasi

Resim 91 - Gokkule-Film Seti
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Ic mekandaki sarmal merdiven, yumusak hatlariyla kademeleri birbirine
baglamaktadir. Ayrica kat gecisleri dairesel agikliklarla saglanmaktadir. Alt kat ana
karakterin calisma odasi, orta kat ortak yasam alani, iist kat ise merkez kontrol
odasidir. Zeminin genelinde parlak beyaz bir malzeme hakimken, bdlgesel zemin
aydinlatmalar1 ve malzeme farkliligiyla mekanlar birbirinden ayrilarak tasarlanmistir.

Boylelikle duvar ihtiyaci ortadan kalkmakta ve ferah bir alan olusmaktadir.

Resim 92 - Gokkule I¢ Mekan-Sarmal Merdiven

Resim 94 - Calisma Kat1
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Mahremiyetin neredeyse olmadigr mekanda kapilar ardina gizlenen bdlmeler, banyo
dahil, bulunmamaktadir. Bunun yerine egri formlu ayirici elemanlar ve farkli
fonksiyonlar mekanlar1 birbirinden ayirmaktadir. Ornegin zemini mavi ve beyaz mat
bir malzemeye sahip olan spor merkezine koseleri egrisel formlu dikdortgen bir gegis

alanindan girilmektedir.

Resim 95 - Gokkule Evi, Spor Merkezi

Evin dis bahgesi olarak kullanilan terasta, cam fanus gibi transparan bir havuz
bulunmaktadir. Bu havuz yaklasik evin genisligindedir ve geleneksel havuzlarin
disinda bir tasarima sahiptir. Bu cesaretli havuz tasariminda da gelecek mimarisi ve

miithendisliginin giivenilirligi vurgulanmaktadr.

Resim 96 - Gokkule-Dis Cephe-Havuz

Resim 97 - Gokkule-Havuz
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Haleakala’nin (Hawaii) yiiksek tepelerinde 4 giin boyunca, 120 derecelik agilarla
panoramik giin dogumu, giin batim1 ve gece fotograflari ¢ekilmistir. Bu panoramik
fotograflar, Gokkule setinde kurulan cam panellere yansitilarak gercekei bir goriiniim
elde edilmistir. Elde edilen verilerle Gokkule’nin arka plani olusturulmustur ve
dolayistyla yesil perde teknolojisi uygulanmamistir. Uygulanan bu sistem sayesinde
mekan bulutlarin {izerinde goriinmekte ve dogal aydinlatma saglanmaktadir. Ayrica

gorsel efektler kullanilarak par¢alanmis ay goriintiisii eklenmistir (URL 10).

Resim 99 - Gokkule-Giin Batimi

Resim 100 - Gokkule-Gece
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Jack’in gizli kamp1 olan G0l evi miitevazi goriiniimlii ahsap bir barakadir. Bu ev
daglarin arasinda sakli bir goliin kiyisindadir ve yesil bitki ortiisii ile i¢ igedir. Yapinin
catisina kurulan paneller ve riizgargiilii, glines ve riizgar enerjisinden yararlanildigini
gostermektedir. Bu durum gelecekte dogal kaynaklarin sik kullanilmasina iligkin bir
yonlendirmedir. Bu mekanda sadece ana karakter yasamaktadir ancak malzemeler iKi
kisiliktir. Bu durum ikinci bir kisinin katilmasina dair bir bekleyisi simgelemektedir.
Ornegin, bir masa ve iki sandalye, bir yatak ve iki yastigin bulunmasi gibi. i¢ mekanda
dogal taglardan olusturulmus bir sémine bulunmaktadir. Bunun yaninda birgok kitap,
pikap, plaklar, oyuncak ve objelerin bulundugu kitaplik, buzdolabi, koltuk ve komodin
bulunmaktadir. Bu mekan kendini yenileyen doganin i¢inde yaratilmis bir kacis

alanidir denilebilmektedir.

Resim 102 - Gél Evi - i¢c Mekéan
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Resim 103 - Gol Evi-Dinlenme Alani

Gergek binalarda veya film setlerinde, 3 Boyutlu bilgisayar teknolojisiyle yaratilan
gorsel efektler kullanilmistir. Bu efektler sayesinde temaya uygun gercek tistii kurgular
rahatlikla gdsterilebilmektedir. Ornegin: New Y ork sehrinin simgesi olan Empire State
Binas1 102 katli olup Diinya’nin en yiiksek binalarindan biridir. Bu bina gorsel efektler
ile biiylik bir ¢ogunlugu yerin altina gémiilmiis olarak tasvir edilmektedir. Ayn
zamanda filmde Amerika’nin simgesi veya otoritesi sayilan baska bina ve heykellerin
de yikintilar1 goriilmektedir. Bu durum “Higbir gilic sonsuza kadar yasayamaz”
semboliinii tagimaktadir. Yikintilar arasinda Amerikan Savunma Merkezi Pentagon,

Beyaz Saray, Ozgiirliik Heykeli, Stadyum gibi yapilar bulunmaktadir.

Resim 104 - Empire State Bina Yikintilari
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Resim 106 - Ozgiirliik Heykeli Yikintilar

Thompson Creek Kum Tepelerindeki ¢ekimlerde dijital efektler vasitasiyla gemi,
denizalti, koprii kalintilar1 gibi gorsel malzemeler eklenmistir. Bu efektler, gercekte
1ss1z olan kum tepelerine “kiyamet sonrasi bir Diinya” kimligini kazandirmaktadir.
Ayrica gergek mekanlarin sanal ortamla birlestirilmesinde kullanilan yeni teknolojik
uygulamalar yakin zamana kiyasla olduk¢a gelisme gostermektedir. Kumanda, silah,
ara¢ ekranlarindaki grafik ve arayiiz tasarimlari, aydinlatmada kullanilan yeni
teknikler, yesil perde uygulamasini asan arka fon teknikleri de kat edilen bu yolu
dogrulamaktadir.

Resim 107 - Kum Tepeleri-Gorsel Efekt Kullanimi
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Resim 108 - Kum Tepeleri-Gorsel Efekt Kullammmi-Koéprii

Resim 110 - Mekik Kaza Alan1-Gorsel Efekt Siireci

88



Resim 111 - Ana Kumanda Merkezi-Arayiiz Tasarim

Bubbleship (Balon Ugak) diinya yiizeyine Ve uzaya yolculuk i¢in kullanilan bir aragtir.
Bell 47 Helikopterinin havacilifin simgesi olusu ve yusuf¢uk bdceginin hafifligi,
cevikligi, zarifligi ve orant1 ozellikleri harmanlanarak Bubbleship tasarlanmistir.
Fitiiristik tasarimli bu aracin 6n kismi genis camli olup bir bdcegin basini
andirmaktadir. Bu durum iki pilota da temiz goriis agis1 saglamaktadir, ayrica kokpit
360 derece donebilmektedir (Simon, 2015).
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Resim 112 - Bubbleship Concept Design
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Resim 113 — Bubbleship

Direnisgilerin barinagi olan “Raven Rock” ¢ekimleri igin New Orleans’ta bulunan
Market Street Elektrik Santrali kullanilmigtir. 1885 yilinda kurulan bu bina 1975
yilinda kullanima kapatilmistir. Kiyamet sonrasinda insanlarin saklandiklar yer olarak
tasvir edilen bu mekan paslanmis celik, yiiksek tavan, kirtk camlar vb detaylarla
cevrilidir. Gokkule steril, ferah ve huzurlu bir ortama sahipken, Raven Rock eski, kirli

ve gegici olarak yasanan bir yer imajina sahiptir.

Resim 114 - Raven Rock
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Resim 115 - Raven Rock-Direnisg¢iler

3.3.2. Yorumlama

Oblivion, unutma-unutulma anlamlarina gelmektedir. Dolayisiyla film, gergegin ne
oldugunu sorgulamak “Unutulan1 Aramak” temasin1 tagimaktadir. Bir yandan oldugu
yerde yasayip disarida olup biteni reddetmeyi segen bir yapi, diger yandan da risk alip
gercekle dogrudan yiizlesmek isteyen bir yap1 bulunmaktadir.

Jack ve Vica’ya tahsis edilen Gokkule onlar1 yeryiliziinden ayirmaktadir. Bu izole evde
tutsak olduklarin1 hissetmeden, konforun yarattigi aldatmacanin igindedirler. Jack,
gecmisini arastirirken, Vica durumu kabullenip oldugu yerde kalmayi tercih
etmektedir. Ayn1 zamanda, Jack’in hafizasi silinmis olsa da geg¢misinden gelen
diirtiilerle hareket etmektedir. Ornegin Gol kenarinda ev yapmasi, gegmiste karisina
vermis oldugu bir sézden kaynaklidir. Boylelikle Vica otoriteyi sorgulamamakta, Jack
ise otoriteye kars1 bagkaldirmaktadir. Sonug olarak “iggiidiilere giiven” ve akla yatkin

olmayan bir durum oldugunda “sonuna kadar sorgula” temasi islenmektedir.

Filmin ilk yaris1 “sahte gerceklik” {izerine kurulmustur ve gérsellik hakimdir. Ikinci
yarisinda ise filmin temposu yiikselmekte ve bilim kurgu kliseleri iizerinden gergege
ulasilmaktadir. Tlk yarida filmin temas: “uzayh istilas1” gibi goriinse de ikinci yarida
“insan-makine” temasina dénmektedir. Oyle ki: Her seyi kontrol altina almis olan TET
karargahinin icerisinde uzayl yaratiklar bulunmamaktadir. Bu durum itibariyle, savas
oncesinde insanlar tarafindan yaratilmis bir yapay zekad olabilecegi gibi baska

gezegenden gelen bir makine olabilme ihtimalini de tasimaktadir. Bundan dolayi

91



bilim-kurgunun alt tiirii olan uzay seriivenleri temasi degismekte, sibernetik bilim-

kurguya dontismektedir.

TET, Gokkule’lerdeki gorev seklini ¢ift olarak yasayan erkek ve kadin iizerine
kurmaktadir. Bunun sebebi ise kadin ve erkek gorevlinin sosyal, cinsel ve insansal
ihtiyaclarmi birbirinden karsilayarak goriiniirde siirdiiriilebilir bir yasam sekli
yaratmaktir. Boylelikle sirketin ¢alisanlardan bekledigi yiiksek performans ve ekip
calismas1t kadin ve erkek iligkisi araciligiyla yaratilip korunmaktadir. Boylece
gorevlilerin hayatlarindaki eksik taglar yasadiklar1 yerin konforu ve birbirleriyle olan
iligkileri araciligiyla doldurulmaktadir. Gokkule’de galisanlar igin silinmis hafizalar,
siki1 bir itaat ve zorlu bir gérev sorumlulugu ancak sirketin yarattig1 bu kosullar altinda
stirdiiriilebilmektedir. Bu durum giiniimiiz diinyasina soyle karsilik bulmaktadir:
Devletin bakis agisi, kadin erkek iligkisini ve bir adim &tesi olan aile kurumunu,
ekonomik sistem carklarinda islevsel bir parga olarak gérmesi iizerine dayanmaktadir.
Sistem, toplumda is giicii ve nitelikli ¢alisan ihtiyacin1 modern aile yapisim1 kendi
c¢ikar1 dogrultusunda diizenleyerek bi¢imlendirmektedir. Sistemin goziinde kadin ve
erkegin birlikte olmalar1 tek olmalarina kiyasla daha verimli ve tiretken bir durumdur.
Temel motivasyonlarini1 birbirlerinden ve onlara sanal olarak sunulan kosullardan

alarak saglikli bir modern is¢i-kole yapisina biiriintirler.

Yasadiklar1 alan, tamamen akilli ve islevsel tasarima dayanmaktadir. Kaldiklari
Gokkule’nin i¢indeki mekanlar ortak yasam kosullarina gore tasarlanmistir. Yemek,
oturma ve spor alanlari iki kisinin kullanimina odakli tasarlanmistir. Kulenin
gokyliiziine insa edilmesi, yeryliziindeki yikimi ¢alisanlarin goziinden uzaklastirip,
gokyliziniin arinmis, temiz ve giiven verici ortamini 6n plana ¢ikarmaktadir. Nitekim
disar1 baktiklarinda gordiikleri mavi, beyaz ve giines 15181 tonlar1 onlara yaptiklari
goreve olan hislerinde masumiyet, haklilik ve lekesizlik duygular1 yaratmaktadir. Bu

da bir yalan igerisinde olduklar1 ger¢egini en giiglii sekilde 6rten yapay bir kiliftir.

Sistemler kendilerini korumak ve hakli gostermek i¢in karsit ve tehlikeli goriinen
yapay diismanlar yaratirlar ve kendilerini bu diismanla savasta gostererek toplum
bilincindeki var olus sebeplerini gii¢lendirirler. Oblivion filminde de uzayl: istilacilar
adi1 altinda, gercekte direnis¢i insanlardan olusan yapay bir diisman yaratilmistir. TET

kontrol merkezinin ¢alisanlart da bu diismana olan korkuyla ve TET ile isbirligi

92



icerisinde olma giidiisiiyle adeta programlanmigslardir. Ancak gergek her zaman sok
edicidir. Ana karakterin diisman tarafi yakindan tanima firsat1 bulup onlarin birer insan
oldugunu fark ettiginde yasadigi kafa karisikligi ve sok buna bir 6rnektir. Karakter,
eskiden diisman olarak gordiigii tarafi tanima siirecine girer ve onu tanidik¢a kendisini
de tanimaya baslar. Kendisini tanimasit da kime ve nereye ait oldugu gergegini ortaya
cikartarak bu hedefte adim atmasina olanak saglar. Bu kesif karakterin direniscilere

katilip “prozium” binasini patlatarak diinyaya 6zgiirliik getirmesini saglamistir.
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4. SONUC

Sinemada, bilim kurgu filmlerinde mekan tasarimi, mekanin film diline katkis1 ve
90’lardan giiniimiize kadar olan siiregte mekansal unsurlarin teknoloji, tasarim ve
sinematografik gelismelere bagli olarak degismesi bu tezin ana konusudur. Kategorisel
bir icerik analizi yapilarak mekansal tasarima iliskin temel 6geler lizerinden film

mekanlar1 ve tasarimlar irdelenmistir.

Mekansal incelemeyi yaparken bilim kurgu sinemasinda, gelecege dair tasarimlar ele
alinmistir. Mekana dair kuramlar ve sinemada mekan tasarimi, sanat yOnetimi,
sinemada bi¢imsel Ogeler, i¢ mimari tasarim ve {topik objeler baglaminda
birlestirilerek gdzlemlenmistir. Mobilya ve obje tasarimi i¢ mimarinin bir kolu
sayildigindan, iitopik mobilya ve sanatsal objeler de analiz edilmistir. I¢ mekanlar ve

dis cepheler birbirleriyle baglantili oldugundan cepheler yiizeysel olarak incelenmistir.

Tezde mekanin sosyal ve kiiltiirel boyutlari, teknolojik 6zellikleri, kentsel i¢ ve dis
mekanlar1 incelenmis ve sinematografik araglarla yapilarin ve nesnelerin nasil

vurgulandigina bakilmistir. Film ¢6ziimlemeleri bu kategoriler 1s18inda yapilmistir.

Filmlerdeki mekan tasarimlarinda goriilen degisim ve gelisimin film anlatilarindaki
diinya diizeninin degismesiyle Ortlistiigli varsayimi su Ornekte tespit edilip
dogrulanmugtir: Total Recall filminde, Diinya algisinda yansitilan bina striiktiirleri
renksiz, sade, tek diize ve biiyiik 6lgeklidir. Boylece politik sistem binalarin dig
cephelerinden okunabilmektedir. Bu binalar insanlara gii¢, korku ve yetki unsurlarini
hissettirmektedir. Ayrica bu yapilar giicii ve egemenligi temsil etmektedir. Benzer
mimari Equilibrium filminde de bulunmaktadir. Filmdeki binalar, gosterisli
olmalarmin yaninda dokusuz ve diiz yapilara sahiptir. Baba’nin yasadig1 binanin son
derece biiyiik, gorkemli ve thtisamli olusu halkin géziinde kendisine kars1 bir hayranlik
ve korku ruhu yaratmistir. Ancak filmin sonunda goriilecegi gibi bir otoritenin
sembolii elinden alindiginda onun yetki gosterisine biiyiik bir balta vurulmus olur.
Binanin ortadan kalkmas1 arkasindaki giiciin de etkisinin ortadan kalktigini gosterir.
Equilibrium, Total Recall ve Oblivion filmlerindeki otoriteyi temsil eden yapilarin
patlatilmast ve ardindan 6zgiirliigiin ilan edilmesi buna birer 6rnektir. Filmlerde

olusturulan sistemler kendilerini baris ve diizenin vazgecilmez unsuru tayin ederler.

94



Bir gii¢ gosterisi olan etkileyici binalar araciligiyla otoritelerinin birer ikonografisini
yaratirlar. Gii¢ ve otorite kendisini temsil eden imge ve semboller olmaksizin varligini
tam olarak insa edemez. Bu filmlerde dikta ve baski yonetimlerinde bagimsiz bir
tasarimci1 kimliginden bahsedilemeyecegi anlasilmis, yapilan ve imar edilen her seyin
tasarim araciligiyla yonetimin amacini ve karakterini yansittigi ve ayni zamanda
mekan tasariminin, tasarimcinin felsefi ve politik diinya goriisiine bagimli oldugu
ortaya ¢ikarilmistir. Sonug olarak binalarin ve mekan tasarimlarinin var olan toplum
yapisina gore nasil sekillenip degistigi sonucu bu orneklerde incelenip dogrulanarak

tespit edilmistir.

Filmler incelendiginde, mekan tasariminin bir birey i¢in ne denli i¢giidiisel oldugu
goriilmiistiir. Bunun en basit 6rnegi zihni 6zgiirlesip hissetmeye baslayan grammaton
rahibinin ilk mekan tasarimimi masasmin tizerindeki objelerin yerini degistirerek
icgiidiisel olarak yaptiginda goriilmektedir. Ayni1 reaksiyon Oblivion filmindeki
teknisyenin kendi gizli mekanin1 yaratmasinda ortaya ¢ikmustir. Film karakterlerinin
kendilerini var etme cabalarinda kendine ait yasam alanlari kurma, 6zel mekanlar
yaratma ve yasanilan mekanla bag kurma istegi ve ihtiyaci gibi konular mekan ve birey

iligkisinin 6nemini ortaya koymaktadir.

“Total Recall”, “Equilibrium” ve “Oblivion” filmlerinde, “His-Algi-Gergeklik”
kavramlar1 kullanilmistir. Gl evini kesfeden teknisyen, Mars hayali kuran is¢i ve
sistem koruyucusu olan rahip, alisageldikleri mekanlarin digina ¢ikarak zit karakterde
ve tam tersi kosullardaki bolgeleri kesfettiklerinde bir igsel sorguya ve kimlik
sliphesine diismislerdir. Buradan, bireyin yasadigi alandaki mekéan tasarimi ve
karakterin ani ve zit bir sekilde degismesinin insan1 derinden etkiledigi goriilmistiir
ve “Neredeyim? Neredenim? ve Neden?” sorgularmi ortaya ¢ikarttig
gozlemlenmistir. Boylece mekanin ve gorselligin aidiyet ve kimlik duygularimizla ne

kadar baglantili oldugu ortaya ¢ikarilmistir.
Toplumun teknolojik seviyesinin bilim-kurgu filmlerine nasil yansidigi ve gelecekte

tasvir edilen daha gelismis Orneklerin toplumu nasil etkileyip tesvik ettigi su

orneklerde ortaya ¢ikarilmistir:
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Total Recall filminde evin duvarlarinda bulunan ve kumanda ile yonetilen dijital fon
ekranlart ve otomatik giineslikler giiniimiizde daha sik ve etkin kullanilip imar
edilmeye baslanan akilli bina sisteminin birer Onciiliidiir. Burada i¢ mekan
teknolojisinin gelecekte sekil alip ulastig1 seviye islenmektedir. Giiniimiizde dahi tam
olarak yayilip kullanilmaya baslanmamis “hologram teknolojisi” filmde gelecekteki
teknik ilerlemenin bir 6rnegi olarak yansitilmistir. Karakterin holografik egitmeninden
tenis dersi almasi, bu teknolojinin ne kadar yaygin ve giinliik kullanima uygun hale
getirildigini gostermektedir. 1990’larin basinda ¢ekilen bu filmin giiniimiizde dahi
etkin olmayan bir teknolojiyi gelecekte bu denli yetkin ve dogal bir sekilde kullanmis
olmasi teknolojik olanaklarin insanda giicli bir tasarimsal etki ve hayal giicii
olusturdugunu kanitlamaktadir. Filmde ayrica goriintiilii iletisimin hedef ve tutkusu 6n
plana c¢ikmaktadir. Mekanlarda kullanilan goriintiilii telefonlar, metro istasyonu ve
trenlerin igerisindeki danismanlik ve bilgi ekranlari, sirketlerde kullanilan dokunmatik
ekranlar bu hedefe birer ornektir. Filmde tasarlanan degismis ve gelismis bu
sistemlerin, toplumdaki teknolojik gelisim ve bilimsel ilerlemeyle dogrudan baglantili
oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Teknoloji ve bilimin, simdiki ve gelecekteki nabzin
yoklayan yapimecilarin, odak noktalarini ve hedeflerini olusan ve olusacak olan teknik

gelisimin resmine yoneltmis olduklar1 goriilmistiir.

Tim bu bulgularin 1s18inda ortaya ¢ikan sonugta; Bilim-kurgu filmleri, toplumun
sosyokiiltiirel ve teknolojik seviyesinin birer aynasi olmustur. Filmler, gelecege 151k
tutarak, gelecegin toplumsal yasamina iligskin yol gosterici, uyarici ve alternatif sunan
bir tablo ortaya koymustur. Ele alinan filmler, mekan tasarimini bilingli ve etkin bir
sekilde kullanarak insan-mekan, tasarim, teknoloji ve toplum baglamlarini biinyesinde
islemistir. Bireyden topluma, toplumdan devlete her bir sosyal yapinin bir tasarim
oldugunu gostermis ve sahnelerde kullandigi mekan 6rnekleriyle bu tasarimlarin film

anlatisinda nasil gerceklik kazandigini sergilemistir.
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