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SINEMA VE MIMARLIKTA MEKAN KURGUSU VE KAVRAYISI

0z

Mekan olgusu, tiim igerdikleriyle bir biitiindiir ve varolugsaldir. insan ana rahmine
distiigii andan itibaren ‘mekan’ olgusuyla c¢epecevre kusatilmistir, dolayisiyla
varolusunun temsillerini yansitan sanat Uriinlerini ortaya koyarken, bu iirlinleri
mekan olgusundan bagimsiz kurgulayamaz. Sinema ve mimarlik, ‘deneyim’ odakli
sanatlar olmalariyla mekansalligin en yogun aktarildigi sanat {irlinlerini iiretirler. Bu
calismada, iirinlerinde mekan1 kaginilmaz olarak konu edinen sinema ve mimarligin
birbirlerine, yontem, yaklasim, tasarim ve temsil olarak kaynaklik edebilme
potansiyelleri arastirilarak, Ornekler Ozelinde, mekansal Ogelerin kurgulanis ve

kavranig potansiyelleri, bu bulgularin izleginde arastirilmistir.

Ikinci béliimde, sinemada ve mimaride mekan deneyimi 6zelinde, sinema ve
mimarlik iligkileri, tarihsel siire¢, yontem ve teknikler ve birbirlerine referans olma
potansiyelleri irdelernmistir. Bu baglamda, mimari mekanin sinema mekanindan
edindikleri; mimari mekan tasariminda kullanilan sinematografik teknikler; kadraj,
montaj, sekans ve 1s1k basliklari altinda her iki disiplinin iiriinleriyle 6rneklenerek
arastirilmistir. Daha sonra, sinema mekaninin mimari mekandan edindikleri, mekani
ne oranda konu edindigi lizerinden arastirilarak; fon olarak, tamamlayici eleman
olarak ve ana 0ge olarak mekan kavramlarina orneklerle deginilmistir. Mekanin
sinemadaki temsili, Ugur Tanyeli(2001)’nin siniflandirmas1 temel alinarak
sorgulanmistir. Sanal bir mimarlik alan1 tanimlayan, ger¢cek mekanlar1 yeniden tireten
ve mimarlar1 ya da mimari {iretimleri konu alan filmler, 6rneklenerek mekansal

deneyim baglaminda okunmustur.

Ugiincii boliimde ise, bir mimari yap1 ve bir film; sinematik ve mekansal dgeler
tizerinden ele alinarak; ‘sinematik mekanin’ ve ‘mimari mekanin’ liretiminde, sinema
ve mimarhi@in etkilesimleri, ortakliklari, birbirlerinden 6diing aldiklar1 yontem ve
teknikler paralel ornekler {izerinden irdelenmeye calisilmistir. Birbirlerine yakin

tarihlerde tamamlanmis olan bir mimari eser ve bir sinema filmi; mekansal ve
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sinemasal yolla anlattiklar1 konularin ortakliklar1 gozetilerek, c¢alismaya konu
edilmistir. Bu boliimde, her iki eser de, hem sinematik hem mimari yonleri ile
irdelenerek, sinemanin mimarlhiga, mimarligin ise sinemaya saglamakta oldugu ve

gelecekte saglayabilecegi potansiyeller sorgulanmustir.

Anahtar Sozciikler: Mekan, sinema mekani, mimari mekan, deneyim, imge.



SPATIAL SETUP AND PERCEPTION IN CINEMA AND ARCHITECTURE

ABSTRACT

Space is an existential phenomenon with all its content entirely. Human being,
since its conception, surrounded by space phenomenon compeletely. Consequently,
while composing the artworks that reflects the representations of its existence; it is
not able to generate them detached from space. Cinema and architecture, produce the
most concentrated spatial environments, beyond all other arts in order to be focused
on ‘experience’. In this study, the potentials of cinema and architecture are searched
in order to be reference to each other by methods, approaches, designs and
representations. The transfer of spatial images are studied on cinema and

architecture; associated with examples along the path of these potentials.

In the second chapter, relationships of cinema and architecture are examined of
historical period, methods and being reference to each other, particularly on spatial
experience in cinema and architecture. Within this context, the acquirements of
architectural space from cinematic space; cinematographic methods, frame, montage,
sequence and light are analised by examples of both diciplines. Then, the
acquirements of cinematic space from architectural space is examined within the
context of dominance of space beyond the film; space as background of film, space
as a supplementary constituent of film and space as leading part of film are explained
by means of examples. The representation of space in cinema is examined through
Ugur Tanyeli (2001)’s classification. Virtual space defining films, films reproducing
the spaces which already exists and the films which are about architectural
productions and architects itself are studied on examples, within the context of
spatial experiences.

In third chapter, an edifice and a film, are taken in hand in order to search
architectural and cinematic components. The interactions, junctions and barrowed
tecniques of cinema and architecture during production process of ‘sinematic space’

and ‘architectural space’ are examined over parallel examples. An edifice and a film
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which were completed soon are chosen due to their subjects that they focused in by
architectural and sinematic ways. In this chapter, both examples are examined

closely in cinematic and arhitectural ways in order to discover the current and future
potentials to each other.

Keywords: Space, cinema space, architectural space, experience, image.
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BOLUM BiR
GIRIS

1.1 Cahismanin Amaci

Mekan kavrami ve mekan yaratma edimi olarak mimarlik disiplini; dogas1 geregi,
yasamin deviniminin bir pargasi olagelmistir. Mekan insan varliginin
yadsiyamayacagi bir olgudur, insanin kendini mekandan bagimsiz diisiinmesi
mimkiin degildir. Beden, ana rahmine diistiigii andan beri mekanla g¢epegevre
sartlmistir, mekanin varligin1 kaniksamis, varolusunun olagan bir pargasi olarak
kabullenmistir; biling, kendini mekansiz hayal edemez, ¢iinkii hi¢ boyle bir deneyimi
olmamustir; insan kendini mekansiz var edemez haldedir. Merleau-Ponty'nin
deyimiyle “varolus mekansaldir.” (Merleau-Ponty,1962, s.293) Tiimer (1984) ise,
varolusun yalnizca maddesel yoniiyle degil ruhsal yoniiyle de mekansal oldugunu
vurgular. Schulz ise varolugsal mekani, varolusun kapsadigi hacim ile tariflemistir.
Schulz’a gore ise ‘varolugsal mekan’, Vitruvius’un kabul ettigi diisey mekansalligin

yatay diizlemdeki yansimasidir. (Schulz, 1971).

Sekil 1.1 Schulz’a gore, varolugsal mekanin grafiksel

ifadesi. (Schulz, 1971, s.21)

Mekan, icerdigi tiim 6gelerle bir biitiindiir. Aristo ‘mekan’1 "nesnelerin birlikteligi
olarak ya da bagka bir deyisle, en genis anlamindan en darina kadar birbirini
kapsayan tiim olgularin birlikteliginin bir basaris1 olarak gormektedir.” (Von Meiss,
1996, s:101). Dolayisiyla varolusun ¢esitli temsillerini iireten bir sanat dali olan

sinema, mimarlik ile iligkisini varolusuyla birlikte hem maddesel hem de ruhsal



yoniiyle kaginilmaz olarak kurmustur. Bu nedenle ‘mekan’ kavrami, ¢evresi ve diger
mekansal olgular ile etkilesimi ve bu etkilesimin deneyimsel sonuglar1 yadsinarak
tartisilamaz. Lefebvre’nin (1991) de tanimladig {izere, mekan tiretimi ¢ok yonlii bir
stirectir; yasanan mekan (I’espace vécu; lived space), algilanan mekan (I’espace
pergu; perceived space) ve tasarlanan mekan (1’espace congu; conceived space)

mekanin liretiminin birbirinden ayrilamayacak ve birbirini tamamlayan ii¢ 6gesidir.

Mekansal deneyimleri tekil olarak ele almamiz miimkiin degildir ¢iinkii bu
deneyimler bir silsile halinde gergeklesir. (Cullen, 1996) Ornegin kap ¢aldiginda ve
ev sahibi kapiy1 acip gelen kisiyi igeri aldiginda, aslinda deneyimlenen tek mekansal
gerceklik bununla sinirlt degildir. Ayni anda igeri riizgar girer, tiim oday1 dolagir ve
perdeler ugusur. Bir kisi saate bakmak i¢in kafasimi ¢evirdiginde; saati, saatin
cergevesini, arkasindaki duvar kagidini, ve saatin lizerinde duran sinegi de ayni1 anda
goriir. Mekan1 deneyimlemek icin, deneyimlenen mekanla gorsel bir baglanti kurmak
sart degildir. Mekansal imgeler, bir mekani1 deneyimledigimizde zihnimizde olusan
yansimalarin biitiiniidiir ve baskin olarak goérme duyusu ile algilaniyor olsalar da,
aslinda biitiin duyularla algilanabilirler. Ornegin kisi, i¢ mekanda iken, disaridan
gecen araglarin, oyun oynayan cocuklarin sesini duyar, disarida, kisinin bulundugu
mekandan soyutlanmig olan bir hayat devam etmektedir ve kisi bunu i¢

mekandayken duyular1 araciligiyla deneyimleyebilmektedir.

Mekanlar sinemada da gérme algist digindaki duyularla deneyimlenebilirler.
Gorme duyusu, kendi varolusundan hayali bir dokunma duyusu insa eder. Gorme
duyusu, gorsel bir dokunma duyusunu da igerir. Deleuze (1981)’e gore; “GoOrme;
optik fonksiyonundan bagimsiz olarak ve yalniz basina, kendi i¢inde, kendine ait bir
dokunma fonksiyonunun varhigini kesfeder.” (s.9) Walter Benjamin de gdrmenin
dokunsal yoniiniin varoldugunu soyler. Benjamin(1968)’in diisiincesi sunu onerir; bir
filmi izleme durumu izleyiciyi gévdesiz bir gozlemciye doniistiirmesine ragmen,
hayali film mekani izleyiciye bedenini geri verir, deneysel, dokunsal ve hareketsel
mekan giiclii kinestetik deneyimler sunar. Film, gozlerle oldugu kadar kaslar ve cilt
ile de izlenir. Hem mimarlik hem de sinema mekani deneyimlemenin kinestetik

yollarin1 da beraberlerinde getirirler ve hafizalarimizda saklanan imgeler, dokunsal



imgeler de en azindan retinal resimler kadar cisimlesmislerdir. (Aktaran: Pallasmaa,

2007)

Mekansal imgeler olugurken, tiim duyularimiz mekansal imgenin olusumunda rol
oynarlar. Mekansal imgeler sinemada semboller yoluyla anlam yaratmada
kullanilirlar. Ornegin, ev, sokak, kent, merdiven, kap1 gibi kavramlar mekansal imge
sembolleri igerirler ve bunlar sinema yoluyla seyircinin algisina ulasirlar. Mimari
imgeler biitiin filmlerin temel dramatik ve kareografik ritmini yaratir. Ornegin kap1
ve pencerelerin iki farkli diinya arasinda araci olma gibi simgesel bir anlami vardir.
Somine ile mahremiyet ve evcillik yansitilirken, masa, odaklama ve ritiiellestirme
rolii iistlenir. Yatak mahremiyeti ve gizliligi, banyo ise tenselligi simgeler. (Wollen,
1996) (Aktaran: Pallasmaa, 2007) Mimarlik, diger sanatsal ve kiiltiirel etkinliklerle;
gerek bu eylemlere mekan yaratma baglaminda, gerek yontemsel ortakliklar ve
kesigsmeler baglaminda, gerekse birbirlerine esin kaynagi olmalar1 baglaminda
karmasik bir ag halindedir. Ozellikle sinema, dznenin zihninde gérsel yolla iletilen
devinen imgeler olusturdugu ic¢in, mekanin deneyimsel boyutunu c¢ok kuvvetli

kavrar.

Imgeler, bir sinema iiriiniinii deneyimlerken zihnimizde canlananlarin timii
olmalartyla anlami aktarmada temel unsurdur. Yonetmen, 15181, golgeyi, karsithigi,
anlatiy1, ¢ekim agisini, ¢erceveyi, tonlamayi, miizigi ve mekan1 kullanarak tamamen
kendi denetiminde algilanan bir film mekani yaratir ve izleyicinin deneyimini
boylece yonlendirir. Perez-Gomez ve Pelletier (1997)’e gore: “Film; farkh
gercekliklerin st iiste cakistirilmasi yoluyla elde edilen teknolojik, cercevelenmis
mekan goriintiilerinin sinirlarmi asmak icin bir imkan nerdi. Onceden gériinmez ve
kesfedilmemis olan mekanin deneyim yonii, karsilifini izdiistimsel sanatlarda
(projective arts) buldu.” (s.373) Michelangelo Antonioni’ye gore, bu mekansal
imgeler ¢ok katmanlhidir ve katmanlar derinlestikgce mutlak gerceklige daha g¢ok
yaklasiriz. Ancak aslinda, mutlak gercek hi¢ kimse tarafindan goriilemeyendir.

(Pallasmaa, 2007)



Bir kentte ya da bir mekanda hareket ederken, géziimiiziin 6niindeki imgeler tipki
bir ekranda goriintiilerin devinmesi gibi siirekli degisir. Cullen (1996) tarafindan
“goriintii  serileri” olarak tanimlanan bu kurgu, sinemadaki mekan algisiyla
benzesmektedir. (5.9) Oznenin deneyimleri, bugiin, giincel mimarlik egilimlerinin de
merkezinde yer almaktadir. Mimarlikta dinamik tasarimlarin yayginlagsmasiyla,
giiniimiiz mimarlar1 da, mimari mekanlar1 tasarlarlarken ve temsil ederken, temsil
aract olarak yalnizca plan, goriiniis ya da kesit gibi diizlemsel temsillerle
yetinmezler. Perspektif ve aksonometri gibi klasik temsillerden faydalandiklari gibi
kolaj, montaj, sekans, animasyon gibi sinema ile benzerlikler kuran ¢oklu karelere
ihtiya¢ duyarlar. Disiplinler arasi temsillere bagvurarak gergek¢i mekan deneyimi
algisin1 ongdrmeye ve yansitmaya calisirlar. Mekanlari, tipki sinemadaki sekanslar
gibi insan  Olceginden  “gOriintii serileri” ni kullanarak ~ tem

sil ederek gercekeiligi yakalamaya ¢aligirlar.

Mimari mekan tasariminin, sinema {riinleri yaratim yaklagimlarini benimsemesi
cercevesinde; mimari mekanin, 6zne i¢in daha dogru kurgulanabilmesi; yalnizca
fonksiyonlara degil, ©6znenin duygularina hitap edebilen mimari mekanlar
yaratilabilmesi, mimari mekanda bu hassas mimari oriintiilerin ger¢ek¢i bigimde
kurulabilmesi i¢in; film mekani, mimarliga tasarim ve temsil potansiyelleri sunabilir
mi? Bu c¢alismada bu potansiyellerin arastirilmasi ve film mekani1 ve mimari mekan

olusturma siireclerindeki disiplinler arasi etkilesimlerin irdelenmesi hedeflenmistir.

1.2 Caliymanin Kapsami Ve Sinirlar

Bu calisgma “mimarlik-sinema” iliskilerini; birbirleri ile etkilesimleri baglaminda
kapsar; deneyimlenen mekan baglaminda; sinema mekanmin mimari mekana
katkilar1 ve mimari mekanin sinema mekanina katkilari lizerinden “mimarlik ve

sinema iligkileri” n1 igerir.

Calisma, sinema ve mimarlik arasindaki karsilikli etkilesimi iki ana baslik ile ele
almistir. Bunlardan ilkinde, sinematik mekanin mimari mekan kavrayisina etkileri

irdelenmistir. Mimarlar, sinemanin kurgu, yontem ve yaklagimlarindan, mimari iiriin



yaratmak i¢in faydalanirlar. Bu bdliim, mimarlarin tasarimlarinda sinemayi nasil
kullandiklarina iliskin yontem teknik ve yaklasimlari kapsar. Kadraj, montaj, dizilim
ve 11k kavramlart bu bolimde ornekler ile mimari mekan yaratimindaki rolleri
lizerinden irdelenmistir. ikinci ana baslikta ise mimari mekanin sinematik mekan
kurgusuna etkileri mercek altina alinmistir. Bu baslik ise mekanin sinemadaki
etkinligini, mekanin; 6n planda, tamamlayici eleman olarak ya da geri planda olmasi
tizerinden irdeler ve sinemada sanal mekanlarin iretimi, gercekte var olan
mekanlarin sinemada yeniden iiretimi, ve sinemanin bir mimari etkinligi konu almasi
konularin1 6rnekler tizerinden tartisarak kapsar. Calismada, her iki ana bashigin tiim
parametreleri, yakin tarihin tirtinleri olan ve ortak konulara odaklanan bir film ve bir
mimari eser ilizerinden tartistlmistir. Daniel Libeskind’in Berlin Yahudi Miizesi
(1999) ve Lars von Trier’in Dogyville’i (2003), ayni donemin {iriinleri olmalar1 ve
benzer sorunlar1 ele almak adina benzer mekansal kurgu ve yoOntemlerden

yararlanmalar1 nedeniyle bu ¢alismaya konu edilmislerdir.

1.3 Calismanin Yontemi

Calisma, ‘sinema’, ‘mimarlik’, ‘mekan’ ve ‘deneyim’ basliklar1 ¢evresinde
gelismistir. Caligma siirecinde, Oncelikle, ‘film mekani’ ve ‘mimari mekan’,
kavramlar1 irdelenmistir. Film mekaninin ve sinema tekniklerinin, mimari mekan
yaratimindaki ve temsilindeki rolii, katkilar1 ve potansiyelleri ornekler iizerinden
incelenmistir. Ardindan; mimarligin sinemadan, mimarlik i¢in nasil yararlandigi,
hangi teknikleri 6diing aldig1 arastirilarak, bu teknik ve yontemlerin sinemada ve
mimari mekan tiretiminde ne sekilde kullanildigi 6rneklenmistir. Daha sonra, sinema
mekanmin mimari mekandan nasil yararlandigi irdelenmistir. Mekan kavrami
sinemada, vazgecilmez bir 6gedir, ancak tiim filmlerde hikayeye katkisi ayni oranda
degildir. Mekan; sinemada, arka fon olusturarak, tamamlayici bir 6ge olarak ya da
filmin ana ogesi olarak yer alir. Mekanin filmde kullanim bi¢imleri, ornekler
tizerinden aktarilmistir. Buna ek olarak; Tanyeli(2001)’nin sinema ve mimarlik
iligkileri {izerine yapmis oldugu siniflandirmadan yola ¢ikilarak, sinemada mekanin;
nasil sanal bir mimarlik alani tanimlayabilecegi, sinemanin gercek mimari

mekanlarin nasil yeniden iiretilebilecegi ve sinemanin bir mimar1 ya da mimari



etkinligi nasil konu alabilecegi, 6rnek filmler ile siniflandirilmis ve mimari mekanin
sinemadaki yeri irdelenmistir. Calisma, konu edilen tiim parametrelerin birbirlerine
paralel ve ortak konular1 ele alan bir mimarlik ve bir sinema iiriiniintin irdelenmesi

tizerinden tartisilmasi ile tamamlanmastir.



BOLUM iKi
SINEMA VE MIMARLIK ILiSKiSi

Sinema yaklasik bir asirlik gegmisiyle ¢ok geng bir sanattir ve mimarlikla diger
sanatlarin etkilestigi kadar etkilesmemistir. Buna ragmen, sinema ekrandaki 6zne
olan insan1 ya da perdenin diger tarafindaki izleyiciyi mekan kavramindan bagimsiz
kurgulayamadigi igin, mimarlik kamera kenti ilk kez goriintileyip yeniden
gosterdiginden beri sinemanin kosulsuz aktorlerinden biri olmustur. Sinemaya ait ilk
ipuglar1 sinemanin ortaya ¢ikisina paralel olarak, 20. yiizyilin baslariyla birlikte
ortaya ¢ikan, Kiibizm ve Fiitiirizm hareketlerinde kendini gosterir. (Benjamin, 1995)
Kiibizm, maddenin yapisina dair optik temelli bir bakisa sahiptir. Fiitiirizm ise
maddenin hareketine yonelik film seridinin doniigiiniin yarattigi etkiyi andiran
sezgiler tasir. Eisenstein (1938), da mimarligin filmin atasi oldugunu diistinmektedir.
Neumann(1999)’a gore, sinema mimarlik iligkisi li¢ baslikta 6zetlenebilir: ¢agdas
gelismeleri yansitan bir diizlem, yaratici vizyonlar icin bir test sahasi, mimarlik

pratiklerine ve sanat iiriinlerine farkli bir bakis acis1 saglayan yeni bir yaklagim.

Sinema ve mimarlik, 'mekan' kaavramini kendine konu edinir ve bu kavramin
farkli uzaylarda temsillerini {iretir. Mimarlik ve sinema, mekan duygusunu ve
deneyimini en ¢ok yaratan sanatlardir. Mimarlik bunu gerg¢ek anlamda, sinema ise
yapay olarak yapar. Filmler her giin kaginilmaz olarak mimari ortamlarda iiretilirken
diger yandan mekan tasarimcilari; sehirler, odalar ve binalar iiretmeyi siirdiiriirler.
Dietrich Neumann’a gore, mimarlar filmlerde, hava kosullari, sézlesmeler, yasal
zorunluluklar ve yapim teknikleri gibi kisitlamalardan bagimsiz olarak, saf mimarlik
yapabilirler. (Neumann, 1999) Mimarlik ve sinemanin “Ustaliklar1 ayn1 konuya
adreslenmistir; ancak farkli diinyalarda yasamaktadirlar.” Shonfield (2000) (sf.iv)
Mimari eserler tipki sinemada oldugu gibi duygularimizi ve duyularimizt mimariyle
eklemlendirmeye zorlar. “Sinema ve mimarlik, biitlin sanatlar gibi, duygularimiz igin

cazip projeksiyon ekranlaridir.” (Pallasmaa, 2007) (sf.32)



Sinema ve mimarligin kesisim noktast olan mekanin, ‘“yasanan mekan”
(Pallasmaa, 2006) ve “tasarirm mekan1” (Schulz, 1971) ya da “temsili mekan”
(Lefebvre, 1991) olmak iizere iki farkli boyutundan s6z etmek miimkiindiir. Tasarim
mekan1 ya da temsili mekan, bir tasarimci tarafindan hayal edilerek temsillerle ifade
edilen mekanlardir. Yasanan mekan ise ancak mekanin deneyimlenmesiyle
algilanabilen mekanlardir. Mekanlar, kagit iizerinde {i¢ boyutlu bir bigimde ‘temsili
mekan’in Ornekleri olarak tasarlanirlar ancak, deneyimsel ve yasayigsal faktorler,
onlar ii¢ boyutun ¢ok Otesinde, ruhsal anlamlarla donatir ve ‘yasanan mekan’lara

doniistiiriir.

Pallasmaa(2007)’ye gore:

“Evler Oklid geometrisinin diinyasinda insa edilirler, ama deneyimlenen
mekan her zaman geometrinin kurallarini asar. Mimarlik anlamsiz Oklid
geometrisini insan yerlesimlerinin i¢ine varolussal nedenler yerlestirerek
yapilandirir ve ehlilestirir. Deneyimlenen mekan riiya ve bilingsizlik yapisini
andirir, fiziksel mekanin ve zamanin sinirlarin1 dzgilirce organize etmistir.
Deneyimlenen mekan her zaman dissal mekan ile i¢sel ruhsal mekanin,
gercekligin ve ruhsal projeksiyonun bir kombinasyonudur. Deneyimlenen
mekan tecriibe edilirken, hafiza ve riiya, korku ve arzu, deger ve anlam;
gercek algi ile kaynasir. Deneyimlenen mekan Oznenin kesisen yasam

durumlariyla ayrilmaz bir bigimde biitiinlesmis olan mekandir.” (s.18)

Yasanan ve deneyimlenen mekan; sinema ve mimarligin arakesitindedir.
Pallasmaa (2007) bu iliskiyi soyle tariflemistir:*‘Hem mimarlik hem de sinema
yasanan mekani aciklar. Bu iki sanat dali, hayatin kapsamli imgelerini yaratir ve
onlara aracilik eder. Sinema, yapildi§i zamanin ve resmettigi donemin kiiltiirel
arkeolojisini yansitir. Her iki sanat dali da var olan mekanin 6ziinii ve boyutlarini
tanimlar; her ikisi de yasam durumlarinin deneysel sahnelerini yaratir.”” (S.13)
Sinema da mimarlik da 'deneyim'i ve 'yasam' 1 konu alir fakat bunlar1 yansittiklart

cerceveler; yani temsil edis bigimleri birbirinden farklidir.



Sinemada {iretilen kurgu; sanal ya da ger¢ek disi olsa bile mekan mutlaka 6zneyi
cevreler. Pallasmaa (2001)’nin da belirttigi gibi, her filmin mimari gorintii igerdigi
sOylenebilir. Bunun i¢in binalarin gosterilmesi sart degildir; ¢iinkii zaten her imgede
bir mekan etkisi bulunur. Her olay yasandigi mekana gore farkli anlamlar igerir. Bir
Opiisme ya da cinayet sahnesinin yatak odasinda, banyoda, asansorde ya da
kiitiiphanede olmasi farkli etkiler yaratir. Her olay kendi 6zel anlamini, yasandigi
giiniin zamanina, yerine, havaya, ortamdaki seslere gore i¢inde barindirir. Ayni
sekilde her mekan, kendi tarihini ve olaylarla iliskilendirilmedeki sembolik
baglantilarin1 i¢inde tasir. Sinemasal bir olayimn sunumu bu nedenle; mimari
mekandan, yerden ve zamandan ayrilamaz. Pallasmaa (2007), bu yiizden her
yonetmenin senaryoya 6zgiin bir mekan yaratmak zorunda oldugunu ve bunun bazen
hi¢ deneyimlenmemis bir mekan olabildigini vurgular; ayrica bunu yaparken
yonetmenin, mimarhgm profesyonel disiplininden bagimsiz oldugunu ve bu

durumun sinema mimarisini asil énemli kilan durum oldugunu séyler.

Kent 6l¢egindeki mekan, sanatsal iiretimin her zaman yapitaglarindan olmustur.
Tanyeli(2001)’nin de vurguladigr gibi, zaman zaman makro-mekan baglaminda kent,
filmin ana karakteri, bas rol oyuncusu oluverir. “... mimari gergeklik ve onun makro-
bicimi kent, filmin "dramatis personae"sinden biri haline gelebiliyor. Sozgelimi,
Fellini'nin "Dolce Vita"sinda Roma'nin oldugu gibi...” (s.66) Balzac, Dostoyevski,
Dickens, Gogol, Doblin, Necip Mahfuz, Sait Faik, Orhan Kemal, Baudelaire,
Rimbaud gibi sanatcilar, eserlerinde, kenti ¢ekici, biiylileyici, ama ayni zamanda itici
ozelligiyle de tasvir etmislerdir. Oztiirk’iin de degindigi {izere “Sinema, Lumiére
Kardesler'den "Matrix"e kadar kentsel mimarinin bir tanig1; hatta kentsel kiiltiirel
turizmin de harika bir reklam araci olmustur.” (Oztiirk, 2005) (sf. 19) Kevin Robins'e
gore ise “sinema; modern kentteki hayat deneyimlerini, onun karmasik
goriinimlerini sergiler; film seyircisini tehlikeler, korkular ve caddelerin erotizmiyle
dolu bir labirente siiriikler. Sinema, sadece kentsel yasam ve gorlinlimlerin sunumlari
olmakla kalmaz, ayn1 zamanda kentin goérsel deneyimlerini de bigimlendirir.” (S.
211)) Ergin(2007)’nin de degindigi iizere; mimarlik {riinlerinin ‘anlami’ onu
deneyimleyen kisilerin zihinlerinde olusur ancak film mekanlar1 ise olaylara ve

kisilere bagli olarak anlam kazanir. Izleyicinin zihninde bu yasam deneyiminin
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imgeleri belirir. Bunun da Gtesinde; izleyen kisinin zihninde canlanan bu imgeler,
filmin siiresinin disina ¢ikabilir, bu deneyimin etkisi film disinda da siirebilir.
Pallasmaaa(2001)'ya gore varolus mekanlar1 yaratan filmler, kisinin yasam deneyimi
ve algiladigi diinyanin; digsal mekanin ve zihinsel mekanin birlesimidir. Seyircinin
gerceklik algisi ve sinemada yasadigi deneyim arasindaki sinir flulasir; sinemadaki
deneyim, gercek hayata sizar, etkisini bir siire devam ettirir. Adorno ve

Horkheimer(1996)’a gore:

“Diinya kiiltiir sanayinin siizgecinden gecirildikten sonra yonetilir. Sokagi
biraz once izledigi filmin devami olarak algilayan sinema izleyicisinin
yasamindaki aligkanliklar, film {retiminin genel kurali haline gelmistir.
Seyirci filmde izlediklerinin dig diinyanin devami oldugunu sanir. Sinema
seyircinin diistinmesini engelleyecek sekilde tasarlanmis, hizla gegip giden

sahnelerden olusan yapisiyla seyircinin algisini felce ugratir.” (s.14)

Mimarlik ve sinema deneyimlerinin farklilastigi noktalardan biri ise; katilimin
sinemada gorsel olanla smirli kalirken, mimarlikta fiziksel olmasidir. Steven
Holl(2000), mimarlig1 mekansal olarak kavramak i¢in mekan icinde hareket eden
bedeni kavramak gerektigini belirtir ve sinemada zaman iginde gergeklestirilen
eylemle belirlenen mekan sayesinde mekanin mimari kavranisin1 olanakli kilacagini

vurgular.

Pallasmaa, mekani zihinde insa eden, zihin-mekanlar yaratan, bdylece insan
zihninin, diigiincesinin ve duygularinin siireksiz mimarisinin 6ziinii yansitan sinema
yontemleriyle ilgilenir. O’na gore binalarin ve sehirlerin ruhsal goérevi diinyada
varolusumuzu insa etmek, benlik ve diinya deneyimleri arasindaki yiizeyi
belirginlestirmektir ve yonetmenler de ekrana yansittiklar1 imgelerle tam olarak ayn

seyi yapar. (Pallasmaa, 2007)

Sinemada mimari mekanlar; ¢evre, mekani deneyimleyen insanlar, ait oldugu
zaman ve olaylarla bir biitiin olarak temsil edilirler. Perez-Gomez ve Pelletier (1997),

mekanin deneyim yoniiniin sinemada viicut bulmasi silirecine sdyle deginmistir:
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“Film; farkli gergekliklerin iist iiste ¢akistirilmasi yoluyla elde edilen teknolojik,
cercevelenmis mekan goriintiilerinin sinirlarin1 agsmak i¢in bir imkan Onerdi.
Onceden goriinmez ve kesfedilmemis olan mekanmn deneyim yonii, karsiligini
izdiislimsel sanatlarda (projective arts) buldu.” (s.373) Atalar(2005); sinema
filminin, ‘duragan’ olan kameranin hareketi ile deneyimi ‘dinamik’ kilarak
mimarligin zaman-mekan niteligini gosterdigini vurgular. Hareketli goriintiiniin

yarattig1 bu yanilsama gercek bir mimari deneyime oldukga yakindir.

Pallasmaa(2007) ise, imge aktarimi ve deneyim siirecine, mimariyi iireten
mimarlarin, yarattiklari imgeleri aktarimi yoniinden bakarak; mimarlikta bile
maddesel olan binanin yalnizca deneyimi aktarmakta bir araci oldugunu, onun
araciligiyla ruhsal bir imgenin, mimarinin tecriibeye dayanan alanindan, gézlemcinin
ruhsal diinyasina aktarildigini 6ne siirer. O’na goére mimarligin imgeleri, maddede
Olumsiizlestirilirken, sinematik imgeler yalnizca ekrana yansitilan, belirgin bir
anlami olmayan iliizyonlardir. “Her iki sanat formu da insan etkilesimlerinin, yasam

durumlarinin gercevelerini ve diinyay1 anlamanin ufuklarini tanimlar.” (s.18)

Sinema ve mimarlik; birbirleriyle i¢ ice olmalarimin ve birbirleriyle
etkilesmelerinin yani1 sira, hem birbirlerine ilham kaynagi olmalariyla hem de
birbirlerinin tasarim yontemlerini ve tekniklerini kullanmalar1 yoniiyle birbirlerinden
beslenirler. Sinema mimarlig1 ara¢ olarak kullanirken, mimarlik sinemay: insan
bilincinin derinliklerine ulasmak i¢in katalizér olarak kullanir. Her iki disipilin de
yagsanan mekani konu eder ancak temsil ve deneyimlenme siiregleri/bigimleri
farklidir. Sinema mimarlik lzerinde belirgin izler birakirken, mimarlik da kendi
estetik yoniinii sinemaya aktarir. Bu ¢aligmada; sinematik mekan kavrayis1 ve mimari
mekan kavrayisi, mimarlik ve sinema iriinlerinde aranarak, bu iki disiplinin

birbiriyle mekan deneyimi {izerinden etkilesimleri arastrilacaktir.



12

2.1 Sinematik Mekanin Mimari Mekan Kavrayisina Etkileri

Tiim sanatlar iginde mekan deneyimini aktarmakta en basarili olan1 sinemadir.
Ancak film, mekanla ilgili esas oOlgiileri ve hacmi verebilir, ¢iinkii bir mekani
algilayabilmek icin hareket etmek, koselerden donmek ve bakmak, yakinlasip
uzaklasmak ve Olgek, perspektif, 151k degisimlerini deneyimlemek gereklidir.
(Grigor,1994) Film ve mimarhigin potansiyel iligkileri iizerine tartigmalar &zellikle
Weimar Cumbhuriyeti doneminde doruga ¢ikmistir. Mimarlarin yeni ara¢ olan
sinemadan beklentileri ¢ok yliksekti. Hatta bazi mimarlar, kameranin imkanlar
deneyimlenen bu ¢oklu mekan ortamimnin ‘mimarhgin yeniden dogusunu’
getirecegini bile umuyordu. (Neumann,1999a) Sinematik imgelem ve deneyim,
mimarlarin ¢alismalarina 6nemli bir ilham kaynagi olmustur. Mimarlik ve filmin
iiretim siirecinde somut paralellikler ve benzerlikler bulunmaktadir. Mimar olmadan
Once senaryo yazari olan Rem Koolhaas, iki eylemin arasinda ¢ok kiigiik farkliliklar
olduguna deginmistir. Profesyonel olarak tam ters bir yon izleyerek, film yapimcisi
olmasindan 6nce mimar olarak egitim alan Patrick Keiller de yapili cevredeki mimari

niteliklerle iletisime gecerek nasil filme doniistiirme girisiminde bulunduguna

deginir. (Fear, 2000)

Sinema, mekansal yarati siirecinde mekan tasarimcisina saf ve kuralsiz bir
deneysel ortam sunar ve hayal giicliniin sinirlarini zorlamasina imkan verir. Gomez
ve Pelletier (1997) bu deneyime su sozlerle deginmistir: “Film; farkli gergekliklerin
iist Uste cakistirllmasi yoluyla elde edilen teknolojik, cergevelenmis mekan
goriintiilerinin smirlarin1 asmak icin bir imkan ©6nerdi. Onceden goériinmez ve
kesfedilmemis olan mekanin deneyim yoni, karsiligini izdiistimsel sanatlarda

(projective arts) buldu.” (s. 373)

Sinema mekaninin mimari mekanin yaratim siirecine bir diger katkis1 da, simdiki
zamanda insa edilmesi imkansiz olan gelecegin mekanlarin1 6ngérme potansiyelidir.
Gelecegin mekanlarinin kurgu ve varsayimlarini ortaya koyan, litopik ya da distopik
gelecek filmleri, film mekanini deneyimleyen 06zne i¢in sira dist bir deneyim
olmasmin yani sira, mimarlar i¢in ise gelecege yonelik tasarim fikirleri verir.

Boylelikle tasarimci aslinda bugiin yaratilamayacak mekanlar iistelik uygun sartlar
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olustugunda bu tasarimlar tamamen ya da kismen gercege doniistiiriilebilir ya da
tasarimciya ilham vererek tasarim girdisi olarak kullanilabilir. Anthony Vidler de
sinemaylr mimarlik i¢in bir test alan1 olarak gormiis ve bunu su sozlerle
vurgulamistir; “Film mimarligi, ylizyilin bagindan beri, yapili ¢evrenin ve mimarinin

kesfi i¢in bir laboratuar iglevi gordii.” (Vidler, 2000, s.99)

Sinema yalnizca, heniliz deneyimlenemeyen gelecek mekanlarimi sunmakla
kalmaz, aym1 zamanda insan algisim1 c¢arpitan ya da insanin mekan algisinin
siirlarinin disina ¢ikan mekansal imgelerle, mekan deneyimi kavramina yeni ufuklar
sunar. YOnetmen bazen, filmde siradan bir goziin dikkatinden kagabilecek detaylar
On plana ¢ikararak ve 6lcek, renk, zaman vb. degiskenlerle oynayarak normalde fark
etmeden gecip gidecegimiz seylere odaklanmamizi saglar ve mekansal farkindalik

yaratir.

Sinema hi¢ gitmedigimiz yerleri deneyimleme firsat1 verir, bu yoniiyle mimari
kiiltire ve egitime katkida bulunur ve mekansal deneyim zenginligi yaratir. Seckin
Kutucu(2005)’ya gore; sinema hafiza ile; mimarlik ise tarih ile benzerlik Kkurar.
Sinema imgeleri sosyal hayatimizi etkiler. Bu, filmlerle tanimlanmig zaman ve
mekan kavramlarinin insan zihnindeki gorsel hafiza tarafindan deneyimlenmesi ile
gerceklesir. Ornegin hi¢ Paris’e gitmemis biri bile bir filmde Eyfel Kulesi’ni,
Sanzelize’yi ya da bir ucundaki Zafer Taki’n1 gordiigiinde burasinin Paris oldugunu
bilir. Clinkii daha 6nce bu landmarklar ve kentin dokusu, gorsel deneyimler halinde
hafizamiza kaydolmustur. Boylelikle hi¢ gitmedigimiz kentlerle ilgili gorsel

antlarimiz olur.

Sinema; mekan tasarimcisina, kural disi mekan temsilleri lretme firsati
vermesinin, mimarlik i¢in bir test sahas1 olmasinin; mekansal deneyim hafizalar
tiretmesinin ve mekansal farkindalik yaratmasinin yani sira, mekan tasarimcisiyla
teknik ve yontemlerini de paylasmistir. Bu sinematografik teknikler, sinemanin kesfi
ve yayginlagmasini takiben mekan tasarimcilar1 tarafindan benimsenerek, tasarim

girdisi olarak kullanilmaya baslanmistir.
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2.1.1 Mimari Mekan Tasariminda Sinematografik Tekniklerin Kullanimi

Sinematografi, hareketli goriintii yaratma sanatidir. ilk kez sinemanm mucidi
olan Louis Lumicre tarafindan kullanilan ‘cinématographe’ sozciigii, Franszca
‘kinema’ (hareket etmek, devinmek) ve ‘graphé’ (yazim, kayit) sozciiklerinin
birlesiminden olusmustur ve ‘hareketli goriintii kaydi” anlamina gelir. Film
kuramcilari, 20. yiizyilda film teknigi ile ilgili akilci ve bilimsel teoriler
gelistirmislerdir. Bu teoriler, mimarlik disiplini tarafindan da zamanla 6ziimsenmis,
sinematografik terimler kullanarak, mimarlig1 anlama ve yaratma arayisinin artisi s6z
konusu olmustur. (O'Herilhy, 1994) Bu gelismelerle Dbirlikte mimarlar
sinematografiden, mimarlik igin yararlanmaya baslamiglardir. Bernard Tschumi,
Rem Koolhaas, Coop Himmelb(l)au, Jean Nouvel ve Daniel Libeskind gibi pek ¢ok
mimarin tasarimlarinda, sinema ilham kaynagi olmustur. Bu etkilesimin
unsurlarindan biri de, ortak tekniklerin ve kavramlarin kullanilmasidir. Her iki
disiplin de; gerg¢eve, kamera agilari, dizilim, kolaj, montaj, bakis agisi, perspektif,
¢cekim Olgegi, 151k, renk ve zaman gibi teknikleri kullanir. Jean Nouvel,
tasarimlarinda Wim Wenders’in filmlerinin etkili oldugunu vurgular. Nouvel bunun
disinda, 2001: A Space Odyssey, Blade Runner, Brazil gibi filmlerin imgelerini de
tasarimlarinda kullanmistir. Lyon’daki opera binasi, Tours’daki kongre merkezi, bu
filmlerin izlerini tasimaktadirlar. (Fillion, 1997) Jean Nouvel sinemanin kendi
tasarimlarindaki etkisini §oyle anlatiyor; “Mimar; binalarin siiregelen plan
dizilimlerinda, kesme, diizenleme, cergeveleme ve acgikliklarla ¢alisir. Ben saha
derinligiyle c¢alismayr ve mekani derinlik baglaminda okumayi seviyorum. Bu
sebeple, biitiin binalarimda; farkli ekranlarin siiperpoze edilmesiyle elde edilen
kesigim noktalart vardir.” (Rattenbury, 1994, s.35) Calismanin devaminda bu
parametrelerin  bazilarina, film mekaninin mimari mekana katki saglamasi

cergevesinde; mimari mekan ornekleri {izerinden deginilecektir.
2.1.1.1 Kadraj
Kadraj, Latince ‘quadr’ (dort) sézctigiiniin ‘quadrare’ (kare yapmak, dortlemek)

bi¢ciminde evrilerek, Fransizca ‘cadrer’(¢ercevelemek) sozcligiine ‘age’ eki gelerek

olusturulmustur ve ¢ergevelemek anlamina gelir. Kadraj kavrami, hem sinemada hem
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de mimarlikta, mekansal olgularin siirlarin1 ¢izer. Kadraj, igeride ve disarida
kalanin arasinda duran, onlar1 bir sinir olarak ayiran bir kavramdir. Kagmaz (1996)’a
gore; bir yandan kadraj i¢i ve dig1 tanimlarken; diger yandan kadrajin sinirinin her iki
yiizii kadraji olusturur. Kadraj; objeleri gevreler, smirlar ya da sadelestirir ve
sinirlarini  tanimlar. Kadrajlamak, Soyutlamanin, se¢menin, indirgemenin ya da
baglam(siz)lastirmanin bir yoludur. (Kagmaz, 1996) Fotografta da kadraj, fotograf
kurgusunun sinirlanarak, yalnizca bilingli bir sekilde sinirlanan kisminin kagida
aktarilmas1 amaciyla, yani tasarim kaygisiyla kullanilir. Aymi kaygi, devinimli
goriintiilerden olusan sinema ve televizyon igin de gecerlidir. Sinemada ve

televizyondan da goriintiiler benzer bir amagla kadrajlanir. (Senyapili, 2002)

Ozon’e gore, sinematografik bir terim olarak kadraj terimi bicimlenisi ile
alindiginda; film parcasi tizerinde yer alan resimlerden her birini ¢evreleyen siyah
cubuklardir. (Ozén, 1984) Kadraj, cekimin (shot) her bir anidir. Ancak kadrajin
icerigi yalnizca fiziksel olarak kapsadiklariyla sinirli degildir; burada dikkat edilmesi
gereken nokta, kadrajin baska kadrajlarla nasil bir iligkisi oldugudur. Bernard
Tchumi, mimarligin da film - montaj cihazinin yaptigi gibi kadraj kadraj
incelenebilecegi benzetmesini yaparken kadrajin siireksiz yapisina dikkati
cekmektedir. (Tschumi, 1994) Kadraj, tekil olarak bakildiginda siireksiz bir 6ge
olmakla beraber; diger kadrajlarla iliskiye girdiginde, onlarla karistirilarak, {stiiste
bindirilerek, eritilerek ya da kesilerek cok farkli potansiyel iiretim olasiliklarim

i¢inde barindirir. (Ors, 2001)

Film kadraji, herhangi bir mekansal imgeyi her zaman birincil anlamiyla
“igermek” durumunda olmadan mekansal deneyimi kapsar. Pallasmaa (2007)’nin da
vurguladig: lizere, neredeyse biitiin filmler mimari imgeler tasir. Bu iddia, binalarin
filmlerde goriiniip goriinmediginden bagimsiz olarak dogrudur, c¢ilinkii imgenin
kadraj1 kendi basina, ya da 6l¢egin belirtilmesi ya da 1siklandirma gibi 6geler belirgin
bi¢imde mekanin kurulusunu belirler. Kadraj, basli basina bir mekan teskil eder,
sinirlar ve tanimlar. Bu soyut ve gozlemlenemeyen; yalnizca hissedilen mekan,
karsiligini seyircinin zihninde olusan imgelerde bulur.

Bazen de, kadrajin ‘disinda’ kalan mekan, isitsel 6geler ile gézlemcinin zihninde
bilingli bi¢imde canlandirilir; imgeler ‘goriinen kadraj’ i¢inde degil, ‘hayali kadraj’

iginde akar. Pallasmaa (2007), bu duruma Nostalgia filminin agilis sahnesini 6rnek
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vermistir. Bu sahnede bir araba kadrajin soluna dogru, kadraji boyuna gegerek, boylu
boyunca ilerler. Motor sesi duyulabilir oldugunda, ara¢ kadrajin disinda bir doniis
yapar ve kadrajin on tarafina dogru sol taraftan girer. “Hareket etkin bir bigimde
ekranin Otesindeki mekan1 ¢izer, tipki Mondrian dikdortgenlerin  siirlarinin
kosegenden disar1 dogru uzayarak gozlemcinin daha oOtedeki mekanla ilgili
farkindaliginin uyanmasi gibi.” (s.76) Fritz Lang filmi M(1931)’de ise yasanan
siddet goriiniir degildir, zihnimizde canlanir. Lang filme dair diisiincelerini sdyle
anlatir: “Filmim M’de hi¢ siddet yoktur, olsa bile, bunlar sahnenin arkasinda
gerceklesir. Ornegin, kiiciik kizin oldiiriildiigii sahneyi hatirlayacaksimz. Tek
gordiigliniiz yuvarlanan ve sonra duran bir toptur. Ve sonra bir balon ugar ve telefon

tellerine takilir... Siddet sizin zihninizdedir.” (Von Bagh, 5.202)

Ozellikle modernizm siirecinde iiretilen yapilar ve bu yapilarin sosyal cevreyle
iliskisi yonetmenlerin ilgi duydugu konulardan olmustur. Mimar Robert-Mallet-
Stevens, 1925’de yaptig1 bir aciklamada, sinemanin modern mimarlik {izerindeki
belirgin etkisinin inkar edilemeyecegini bununla birlikte modern mimarligin kendi

estetik yoniinii sinemaya aktardigini vurgulamistir. (Vidler, 2001)

Modernizmin Onciilerinden olan Le Corbusier; sinematografiden; hareketi,
devinimi ve kadraj kullanimint mimarliga uyarlayarak yararlanmistir. Le
Corbusier’nin yapilart sinemasal mekanlardir ¢iinkii onun mimarligt; bakisin mekan
icinde hareketi ile yakalanan imgelerin birlesiminin bir sonucu oldugu izlenimi
uyandirir. Modern mimarlik zaman ve mekan birlikteligine bagli olarak
deneyimlenirken yapi iginde gezinen kisi, mimarligi bir eylem olarak algilar. Villa
Savoye’da goriilen bir noktaya bagli bir yap1 degil, hareketle ve farkli bakis agilariyla
algilanan bir mimarliktir. Imgenin farkli algilama ve deneyim alanlar1 yaratmak igin
bir esik olma potansiyeli sonucunda yap1 kendini gezinen kisinin bakisina teslim
eder. I¢ ve dis ayrimi kalmadigi mekanda, yatay pencerelerden terasa, terastan
rampaya, rampadan catiya akarak dolasan bakis siireklilik kazanir. Binanin her
tarafini saran yatay pencereler, yapiy1 film kamerasinin mekanda serbest dolasmasina

benzer bir hareketle algilamamizi saglar. (Kale, 2004)
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P11

Sekil 2.1 Kesit, Villa Savoye, Poissy, France. (www.greatbuildings.com)

Le Corbusier mimarisi, plan ya da kesit gibi statik 6geler yoluyla degil; ‘devinim’,
‘hareket” ve ‘an’a denk gelen sahnelerin tasarlanmasiyla olusur. Colomina
(1996)’nin da belirttigi gibi; Corbusier’e gore ‘ev’, dis diinyadaki tehlikelere kars1 bir
barnaktir ve dis diinyaya belli bir mesafeden bakan kisi, genis pencerelerin ardindaki
diinyaya onu istedigi bakis agisiyla kontrol altina alarak katilabilir. Le Corbusier,
Villa Meyer (Paris, 1925) konutunu tasarlarken, hareket halindeki ziyaretci
tarafindan evin nasil algilanacagi sorunsalini bir tasarim girdisi haline getirerek, bu
gorsel algiyr cergevelemis, binanin cephelerini degil, kullanicinin konutun ig
mekanini nasil algilayacagini vurgulamak adina yapiyi; art arda siralanmig sinematik

enstantanelerle temsil etmeyi segmistir.

Le Corbusier, kadrajlamay1 pencere tasariminda da kullanmistir. Ince (2007)’nin
de degindigi gibi, Le Corbusier, Beistegui Evi'ni (1929-1931-Paris) yalnizca gérmek
ve izlemek i¢in tasarlamis, gormenin kendiliginden bir eylem olmadigin1 vurgulamak
icin her seyi bir cerceve igine almaya ¢alismistir. Pencereleri tam olarak igeriden
disarinin  nasil goriinmesini istiyorsa o sekilde konumlandirarak manzarayi
cercevelemis, boylelikle tipki sinemadaki kadrajlamanin fonksiyonuna paralel olarak

kisinin belirli bir ¢ergeve i¢indeki mekan algisini tasarlamistir.
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LS

Sekil 2.2 Villa Meyer i¢in eskizler, Paris, Fransa, 1925.
(Kaynak: B. Colomina, 1994, 5.313.)

Colomina'ya gére modern mimarlik iizerine diisinmek i¢in bina bir temsiliyet
mekanizmas1  olarak  anlasilmalidir.  "Binalar kelimenin tam anlamiyla
konstriiksiyonlardir. Ve biz temsiliyetten bahsettigimizde bir nesneden ve 6zneden
bahsederiz. Geleneksel olarak mimarlik bir nesne olarak, Ozneye Kkarsit
tanimlanmistir. Modernite i¢inde 6zne i¢ ve dis arasinda ¢oklu sinirlar tanimlar. Bu
siurlar birbirlerini sarsalar da nesne nesneligini ve bu nedenle de kendisi diginda
kabul edilen klasik Oznenin biitinliiglinii sorgular." (B. Colomina, s.14.)
Colominanin Le Corbusier'nin konutlarin1 yorumlayisina gore, konutta oturanlar
artik diinyaya pencereden, kontrollii bakan ve yalnizca birer turist, gezgin ya da
misafir olan 6zne konumunda delillerdir. "Le Corbusier i¢in barmmmak (inhabit)
kamerada barinmaktir." (B. Colomina, 1996, s.323.) Barmnmak i¢in, mekanin, ¢esitli

temsiliyet yontemleri ile tekrar {iretilmesi gerekir. Bu durumda Le Corbusier
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mekanlarinin sinematik oldugunu ve bu baglamda mekan-zaman’da varoldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Sekil 2.3 Cercevelenen Mekan, Le Corbusier (Vidler, 2001)

1958 yilinda, Briiksel Diinya Fuari i¢in, Le Corbusier ve lannis Xenakis Philips
firmas: igin bir pavyon tasarlamistir. Hiperbolik paraboloid formda olan bu
pavyonda, mekansal ve duyusal ogelerin birlikte deneyimlendigi ‘Poéme
Electronique’ adinda bir performans sergilenmekteydi. Bu performans, mekanin
icine girildiginde, pavyonun i¢ c¢eperlerine yansiyan sinemasal kadrajlar ve
mekandan yayilan miizik ile mekan hareketli ve yasayan bir mekan karakterindeydi.
Sanat¢ilar mimarlik ve Sinemayi kadraj kullanimi ve miizik ile zenginlestirerek

birlestirmislerdir.
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Sekil 2.4 Philips Pavyonu, Le Corbusier, 1958. (muzikvemimarlik.blogspot.com)

Sekil 2.5 Performans anmndan orijinal  goriinti,

Philips Pavyonu, Le Corbusier, 1958

(www.youtube.com)

Jean Nouvel de oncelikle sinema olmak iizere, modern gorsel sanatlardan
etkilenmistir. Nouvel maddeye dayali degil, algiya dayali bir mimariyi arar. Sinema,

Nouvel’in diinyaya bakisini degistirmis, ona yeni bir gorsel dil kazandirmistir.
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Nouvel’in yapilarinin bir¢ogu, yapiyr bir seri muglak algiya doniistiirmek icin
zengin ve karmagik algisal oyunlar yaratmayr amaglar. Cartier Vakfi binasi da, bu
muglak algi yaratiminin bir 6rnegidir. Aslinda mimari olarak bakildiginda, cam bir
cergevenin arkasinda bes katli bir cam kutudan olusan ¢ok net bir kurgusu vardir. Bu
cergeve, bir kaldirima ve oniindeki yola bakar ve sonugta caddenin yansimalari ile
kaplanmistir ve bu nedenle bir ekran gorevi goriir. Nouvel bu yapida, algiy1 ¢cok basit
elemanlar kullanarak manipiile etmeyi amaglamistir. Ayn1 zamanda, bagimsiz olarak
binanin belirli bir mesafe uzagina konumlandirilmis olan bu ekran, birbirine bakan
iki ayna gorevi goriir, bu nedenle yansimalar iist liste binerler ve siirekli devinen
stiperpoze bir kolaj goriintiisii her iki cam ylizeyine de iceriden yansir. Sonugta, bu
optik illizyonlar silsilesi, i¢ ve dis c¢ercevelere yansir ve sinema perdesindekine

benzer bir alg1 olustururlar.

Sekil 2.6 Cartier Vakfi, Jean Nouvel, 1994 (Cairns, G. J., 2012)

Jean Nouvel, mekan deneyimi kavramini, hareket halindeki bedenin deneyimi
tizerinden benimser. O’na gore sinema, mekansal imgeleri zamana bagli olarak
algilamayr Ogretir. Lucerne’de 1907 yilinda insaa edilmis bir yapinin otele
donistiirilmesinde c¢alisan Nouvel, mekanlarin duvar ve tavanlarina, film kareleri
yansitarak, bu c¢erceveler araciliglyla mekansal deneyimi yogunlastimay1
amaglamisir. Filmleri kisisel tercihine gore secem Nouvel, otelde; iclerinde
Greenway’in  The Pillow Book’u, Almodovar’in Matador’u, Fasabinder’in
Querelle’1, Fellini’nin Casanova’si, Bertollucci’nin The Sheltering Sky’1 da bulunan

en sevdigi 25 filmden goriintiiler kullanmustir.
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Sekil 2.7 Lucerne Oteli i¢ Dekorasyonu, Jean Nouvel, (www.designhotels.com)

Mimari tasarim siirecini, senaryo yazma siireciyle 6zdeslestiren Rem Koolhaas,
Karlshrure ZKM Sanat ve Medya Teknolojisi Merkezi projesinde yapinin dis
kabugunu i¢ mekanlara referans verecek sekilde tasarlamistir; iceride yasananlarin
ipuclari, olasiliklar1 binanin dis yilizeyine projekte edilmektedir. Koolhaas’a gore,
medyanin dogasi1 geregi, form ve igerigin devamli degismesi, akigkan ve gecici
olusu; gercek mekanlarla gegici, yikici, sanal mekanlarin birbirine baglanmasi sorunu
medya i¢in bir miize yapmay1 zorlastirir. Miize yapisinin karakterinin, sanki bir
sinema perdesiymigcesine bina kabugunda, i¢ mekanin projeksiyonu olarak
gosterilmesi aslinda icerideki gegicilik durumunu yansitmaktadir. (Koolhaas, 1996)
Yapi; bir medya sanatlari1 miizesi, bir cagdas sanatlar miizesini, miizik, video ve sanal

gerceklik arastirma ve iiretim tesislerini, bir medya tiyatrosunu, egitim salonunu ve
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bir medya kiitiiphanesini biinyesinde toplamistir. ZKM’de medya ve sanat bi araya

gelmistir ve birbirleriyle etkilesmektedirler.

Sekil 2.8 ZKM Sanat ve Medya Teknolojisi Merkezi, Rem Koolhaas, 1989. (www.oma.com)

2.1.1.2 Montaj

Montaj sozciigii, kelime kokeni olarak, Latince ‘mons’ (dag) kavramindan
evrilerek, Fransizca ‘monter’ (kaldirmak, dikmek, kurmak, bir seyi bir seyin iistiine
koymak) kelimesine ‘age’ eki getirilerek olusturulmustur ve ‘kurmaca’ anlamina
gelir. Montaj Eisenstein’in yaklasimiyla; 6nceden tasarlanmis bir kurgulamaya goére
elde edilmis ¢ekimlerin yan yana getirilerek, siralanmasi, uyumlu bir bicimde filmin
biitiinliniin kurulmasi, boylelikle filme belli bir anlati saglamak, belli bir ritm
vermek, cekimler arasinda uyum. ve etki saglamak islemidir. (Eisenstein,1984)
Montaj kavramu, tarihsel siire¢ olarak bakildiginda, kolaj ve fotomontaj teknikleriyle
paralel siireglerde ortaya ¢ikmistir. 20. yy’in baslarinda sinema, olami kaydedip
aktaran, tek bir g¢erceveden goriileni oldugu gibi yansitan bir sanatti. Pasifti ve
izleyici konumundaydi, bu yoniiyle belgesel niteligindeydi, zamana ve mekana
miidahale yoktu. Daha sonra sinema film mekanlarina ve zamana; oncelikle ‘kolaj’
(yapistirma) ve ‘fotomontaj’1 (fotograf montaji), devaminda da ‘montaj’ (kurmaca) 1
kullanarak miidahale etti ve diinyanin miikemmel temsili olarak goriilen, siiregelen
natiiralist bakis kirilmaya bagladi ve 6rnegin — nesnenin diisiinsel hacmini esas alan-
kiibistlerin nesnenin yapisina yonelmesine neden oldu. Kiibist yaklasimda hacimlerin
parcalara ayrilip, tamamlanmamis bir biitiin olarak, st iiste yerlestirilerek tekrar

kurulmasi, kolaj ¢alismalarin1 beraberinde getirmistir. Etkinlik, devinim ve hiz, yeni
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¢agmn amblemlerine dontismiistiir. Fiitiiristler de bu kavramlar1 kolaj teknigiyle
bulusturarak eserlerine yansittilar. (Ispiroglu ve Ispiroglu, 2003) Bu dénemde
yonetmen artik; mekani ve zamani deforme edebilir, oldugunun disinda gosterebilir,
yorumlayabilir ve denetleyebilir oldu. Oncesinde film; mekan ve zamana gore

sekillenirken, artik mekan ve zaman filme gore sekilleniyordu.

Eisenstein(1984)’e gore, sinemanin 6zl goriintiilerde degil, goriintiiler arasindaki
iligkide yatar. Bu iliski, ¢ok farkli bigimlerde kurulabilir ve yonetmen bu sonsuz
farkli mekan deneyimi olasiligimi diledigince kombine eder; diledigi yapay mekan
deneyimini elde etmek i¢in mekansal imgeler ile oynar, degistirir, pargalar, boler
yeniden birlestirir. Sinemadaki mekan imgesi, sinematik tekniklerin giicli sayesinde
gercek goziin algiladigindan farklidir; boylelikle gercek goziin algilayamayacagi

mekansal imgeler de, sinema sayesinde deneyimlenmis olur.

Ors (2001), sinemanin giicii algiya sunulan bir¢ok seyin parcacil birlikteliginde,
yani montajda yattigina deginir. Kadrajlar bir araya ve ard arda gelerek kameranin
farkli kullanimlarina bagl olarak farkli devinimlerde ‘¢ekim’leri olusturur ve dizilim

(13

ise bu farkli ¢ekimleri sinematik bir devamlilik icerisinde birlestirir. “...iste bu
durum montaji, nesnenin kendi alt pargalarina boliinmesi ile gergeklesen ve bir kurgu
olusturmayan kolaj ¢alismalarindan farkli bir noktaya yerlestirir.” (Ors, 2001,
s.73,74.) Deleuze (1991) ise sinematografiyi, birbirine montaj araciligiyla eklenen
¢ekimlerden olusmasi nedeniyle ‘"sahte siireklilik" (fake continuity) olarak

nitelendirir.

Eisenstein, 1938 yilinda yazdig1 ‘Montage and Architecture’ adli makalesinde
montaj kavraminin iki yolu oldugunu sdyler. Bunlardan birincisi sinemasal yoldur,
bu yolda seyirci, bir grup esya arasinda aklindan hayali bir yolu takip eder. Bunu
yaparken seyirci sabittir ve goriintii onun oniinden gecer. Ikinci yol ise mimari
yoldur. Seyirci dikkatlice diizenlenmis, kendi hisleriyle inceledigi goriintiilerin

arasinda hareket eder.

Joe Kerr ise montaj kavraminin film ve mimarlikta zit amaclarla kullanildigini

savunur:



25

“...baz1 montaj kavramlarimin mimarliga sunulabilecegi cercevesinde bir
goriis var. Filmlerde, ya da en azindan ¢ogu mimarin izledigi tiirdekilerde,
montaj genellikle, aslinda siireksiz olan pargalardan bir zamanmekansal
siireklilik tiretme iliizyonu olarak kullanilmistir. Mimar, mimari mekanin
zamanmekansal siirekliligini pargalamak yoluyla montajla ilgilenir, diger bir

deyisle, mimar film yapimcisinin aradiginin tersi bir sonug arar.”(sf.84)

Montaj, ard arda dizilmis imgeler ile kurgulanmasinin yanisira, yan yana durmalar

(juxtaposition) ve {iist iiste ortiismeler (superposition) ile de kurgulanabilir.

2.1.1.2.1 Yan Yana Durmalar. Montaj tekniginin yontemlerinden birisi olan yan
yana durmalar (juxtaposition), iki imgenin, karakterin, nesnenin ya da sahnenin, bir
dizilimde; karsilastirmak ya da karsithgmni vurgulamak amaciyla; veya aralarinda bir
iligki kurmak amaciyla ayni kadrajda ya da ayni dizilim i¢inde ard arda imgeler ile
bir araya getirilmesidir. Ornegin, Godfather (1972)’nin sonunda, mafya ailelerinin
basindaki kisilerin 6ldiiriildiigii cinayet sahnesi ile, Michael’in kizinin vaftiz téreni

bu teknikle bir araya getirilerek, ifadenin giiclenmesi saglanmstir.

Sekil 2.9 Godfather filminde vaftiz ve cinayet sahneleri, ard arda imgeler halinde

montajlanmustir.

Tolga Ornek’in yonettigi, Kaybedenler Kuliibii (2011)’nde yan yana durmalar,
filmin geneline yayilmis, ayni olaylarin farkli agilardan ¢ekimlerinin ya da ayni anda
farkli yerlerde gelisen olaylarin, aym kadrajda aktarilmasinda yogun bigimde

kullanilmislardir.
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Sekil 2.10 Kaybedenler Kuliibli filminde, editér elindeki yaziyr okurken, aynmi g¢ergevede diger bir

¢ekim agistyla seyircinin de algilamasi saglaniyor.

The Nightmare Before Christmas(1993) isimli stop-motion animasyon filmde ise,
birbirine zit iki toplulugun (Helloween Town ve Christmas Town) yeni yil
hazirliklar1 benzer ¢erceveler ve es zamanl olaylarin aktarimi ile senkronize bigimde

bu teknikle montajlanmistir.

Sekil 2.11 The Nightmare Before Christmas(1993), senkronize yeni yil hazirliklari, kadrajlar ard

arda dizilerek montajlanmustir.

Yan yana durmalar yalnizca gorsel verilerin kullanimiyla tretilmezler, farkli
ogeler —gorsel ve isitsel gibi- ile de kurgulanabilirler. Ornegin Kubrick’in A
Clockwork Orange filminde vahsi bir tecaviiz sahnesine fonda ‘Singing in the Rain’
sarkist eslik eder ve bu karsitlik sahneyi gozlemci i¢in unutulmaz kilar. Bu teknik

anlatim1 giiclendirse de ayni1 anda iki sahneyi de siireksiz bicimde izlemek miimkiin
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olmayacagi icin seyircinin tek bir okuma yapmasii olanaksiz kilacak, tek bir

anlamin olugsmasini engelleyecektir.

2.1.1.2.2 Ust Uste Ortiismeler. Bazen de ayn1 perde iizerinde ve aym dizilimde
farkli iki sahne bir araya gelir ve st iiste ortiisiir (Superimpositon) ve her ikisine de
ait olmayan iigiincii bir imgeler biitiinii ve algi olusturulur. Ornegin Hitchcock’un
Vertigo(1958)’sunda, Scottie’nin kabus sahnesinde, Scottie’nin yiizii bir ¢izim ile {ist

tiste Ortlistiirilmiistiir.

Sekil 2.12 Scottie’nin kavramsal bir fon ile ist Giste bindirilmis ytizii.

Tolga Ornek’in yonettigi, Kaybedenler Kuliibii (2011)’nde de bu teknikden,
sehrin gece hallerini gosteren bir dizilimta, zamana vurgu yapmak amaciyla

yararlanilmigtir.
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Sekil 2.13 Kaybedenler Kuliibii filminde, iist {iste bindirme teknigiyle yapilan zaman

vurgusu.

Montajin mimarlikta kullaniminin ise en etkin 6rneklerinden biri ise Tschumi’nin
Parc de la Vilette’idir. Bernard Tschumi, sinematografik montaji kullanarak tasarim
yapan mimarlardandir. Tchumi, 1984-1987 yillar1 arasinda insa edilen Parc de la
Vilette’i tasarlarken, sinematografinin montaj ve katmanlari iist iiste bindirme
(superimposition), yan yana koyma (juxtaposition), dizilim, kesme, hareket, olay,
program gibi teknikleri etkin bi¢cimde kullanmistir. Parc de Villette; tasarimci
Bernard Tschumi’nin tarafindan heniiz tamamlanmamis arkitektonik tasarim
caligmas1 olarak disiiniilmistir. Ciinkii bu tasarim; yasayan, nefes alan ve
kullanicilar1  yansitan; Onemli degisiklikler yapilabilen ve onun parcalara
ayrilabilir, degisebilir ve yeniden yapilanabilir bir model olarak tasarlanmistir.
Parktaki folie’ler bir grid teskil ederler ve her bir folie, farkli eylemler igerir sekilde
tasarlanmiglardir ve her biri farkli deneyimlere yol agar; resim at6lyesi, fast food
restorant gibi. Parkta kullanilan ii¢ sistem; yiizeyler sistemi, ¢izgiler sistemi ve
noktalar(folieler) sistemidir ve bu ii¢ sistem iist liste Ortliserek, bu iigiinden de
bagimsiz dordiincii bir kavramlar toplulugu olusturur. Noktalar folie'lerdir ve
noktasal eylemleri igerirler ve yanyana dururlar; ¢izgiler hareketi temsil eder ve
cizgisel eylemleri igerirler; ve diizlemler ise genis alana yayilan belirlenmis ya da
Ozgir brrakilmis diizlemsel eylemleri kapsarlar (Tschumi, 1987, 1994). Ancak

Ors(2001)’iin de vurguladigi {izere, Tschumi’nin montaj kavrami Eisenstein’in



29

montaj anlayisindan farkli olarak, bir biitiinii ifade etmez; anliktir ve buna bagh

olarak da sistemlerarasi iliskilenmede diyalektik bir bag kurulmamaistir.

Tschumi, folie'ler arasindaki iligkinin ancak program ve mimarlik arasindaki
geleneksel zithiklarin dagildigi noktada aciga ¢ikacagini belirtir. Bu zitliklar
geleneksel Bati diisiincesinin de {izerine kuruldugu ikili zitliklardir ve mimarlik
alanindan bakildiginda karsimiza bi¢im/islev, striiktiir/ekonomi gibi ikililer olarak
c¢ikar. Tschumi yanyana durmalar1 bu amagla bir arag¢ olarak kullanir ve ¢ercevelerin
dizilimi olusturacak bi¢imde yanyana durmasi ile folie'lerin dizilisini analojik bulur.
Bir ¢izgi lizerinde karsimiza cikan her bir folie, cercevelerin bagimsiz ve anlik
yapisini tagimaktadir. Programatik agidan sabitlenmemis olmalari, yani farkli
zamanlarda farkli program 0Ogeleri ile donanabilme ihtimalleri kisinin farkl
zamanlarda farkli deneyimlenmeler ger¢eklestirmesine olanak tanir. (Tschumi, 1994)

(Aktaran: Ors, 2001)

Sekil 2.14 Parc de la Vilette, katmanlarin montaji (www.tschumi.com)
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Sekil2.15 Parc de la Vilette, montajlanan katmanlar

(www.tschumi.com)

Ustiiste ortiisme i¢in mimarhik alanindan verilebilecek bir diger drmek Coop
Himmelb(l)au'ya ait olan UFA Sinema Merkezi projesidir. Bu tasarimda
Himmelb(l)au grubu sinematografik dille bir aligveris kurar ve bu aligverisin sonucu
olarak, hareket halinde olan izleyici ve hareket halinde olan imgelerin Ustiiste
ortiismesinden olusan i¢ mekan olusur. (Widman,1994) Bina kabugunun asimetrik ve

dekonstriiktif formu da, harekete hazirmiscasina bir gorsel mecaz igerir.
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Sekil 2.16 Parc de la Vilette, folie’ler (www.tschumi.com)

Sekil 2.17 UFA Sinema Merkezi (www.himmelblau.at)
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Sekil 2.18 UFA Sinema Merkezi, Dresden. (www.himmelblau.at)

UFA Sinema Merkezi’nin tasariminda {ist iiste oOrtiismelerin iki katmanindan
birisini i¢ mekan1 saran rampalara eslik eden yiizeylere yollanan sinematografik
isinlar (hareketli imgeler) olusturur. Diger katman ise izleyicinin kendi hareketidir.
Iki katman hem hareketin hiz1 hem de dlgeksel farkliliklar ile birbirinden ayridir.
Ancak kisi bu iki katmanla eszamanli olarak iligkilenir, bu sekilde imgeleri tistiiste
algilar. Ancak bu katmanlar bu sekilde biraraya gelerek bulaniklagsmalardir ve

birbirlerinden tam anlamiyla bagimsiz degildirler. (Ors,2001)

Sekil 2.19 UFA Sinema Merkezi (www.himmelblau.at)
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Tschumi, herhangi bir dizilimin anlaminin mekan, olay ve hareketle kurdugu
iliskide agiga ¢iktigini sdyler, herhengi bir mimari durumun anlami bu ii¢ 6ge ile

kurdugu iligkiye baglidir (Tschumi, 1994).

Pelissier ve Tschumi (1999) mimarligin artik izole bir disiplin olmadigim
belirtmekte; sinemada bulunan montaj bigimlerinden ¢ok etkilendigini
soylemektedir. Ornegin, Tschumi, 1976 - 1981 yillar1 arasinda yapmis oldugu
Manhattan Transcripts adli ¢aligmasinda; mekanlar ve onlarin kullanimi, objeler ve
olaylar, varolus ve anlamin kazara olmadigi tizerine bir dizi teorik ¢izim tretmistir.
Bu calismalarin gergek mimari projeler oldugu iddia edilemez, ancak tiimiiyle fantezi
oldugu da 6ne siiriilemez. Tschumi Manhattan Transcripts’de filmlerden parca parca
alintilar yaptigini1 ve genellikle mimarlar tarafindan kullanilan kompozisyon ilkeleri
yerine montaj ilkelerini koyarak mimari iligkiler bulmaya galistigini belirtmistir. Bu
senaryolardan ilki Hitchcock™un Psycho’sudur. Bir film teknigi, mimari bir teknikle
yer degistirmistir. Bu 6rnekte Manhattan bloklarinin geometrik dikdortgen dokusu
tamamen bagka bir seye donilismeden once, Central Park’in organik konturlariyla ig
ice girer. Bu senaryoda sinema sistemi ve mimarlik sistemi arasinda bir neden sonug

iliskisi vardir (Pelissier ve Tschumi, 1999)

Sekil 2.20 Manhattan Transcripts, Senaryolar: Alfred Hitchcock’un Psycho filminden (ince, 2007)
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Sekil 2.21 Manhattan Transcripts

(www.tschumi.com)

Sekil 2.22 Manhattan Transcripts (www.tschumi.com)
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2.1.1.3 Dizilim

Sinemada, mekanin dordiincii boyutu; tipki gergek bir mimari deneyim yasarken
oldugu gibi ‘zaman’ iginde gergeklesen ‘hareket’in olusumuyla belirir. Dizilim
sOzclgi, etimolojik koken olarak; izlemek, takip etmek, pesinden gelmek anlamina
gelen Latince ‘sequi’ sozcligiinden, Fransizca ‘séquence’ sézciigiine donlismiistiir ve
‘siire iginde pes pese giden seyler’ anlamina gelir. Farkli 6l¢ek, zaman ve
devinimlerde elde edilen ¢ekimler dizilim iginde bir araya getirilerek, farkli zaman
ve mekanlar, gorsel iliizyon olusturacak sekilde dizilim iginde bir biitiinlik
olusturacak sekilde siralanabilir. Sigfried Giedion; 20. ylizyilin yeni mekanini,
mekan-zaman (space-time) olarak isimlendirir ve bu tanimlamasini matematik
bilimindeki yeni gelismelere dayandirarak zamanin ve mekanin bagimli oldugunu
vurgular (Giedion,1962). Mekan ve zamanin modernizmle birlikte kaniksanan bu
birliktelikleri, hareket kavramimi da kag¢inilmaz olarak kapsar. Eisenstein (1984)’in
belirttigi lizere, hareketin sinemadaki karsiligi dizilimdir. “Le Corbusier’e gore
modern bakis, hareket sayesinde serbest kilindi ve mekani diinyay1 gérmek i¢in bir
makineye doniistiirdii. Corbusier i¢in sinema, modern mimarlikta oldugu gibi, bakis
acisini bir noktaya bagli kilmaktan kurtarir ve ona hareket kazandirir.” (Colomina,
1996 s.6) Film zamanlara boliinebilir ve boylelikle mekanin pargalart da zamansal
bir sira icinde diizenlenerek zamansal yapinin bir parcast olurlar, bdylece zaman da

bu yap1 i¢inde mekansallasir. ( Demir, 1994)

Tlimer(1984), zaman kavraminin mekan kavramiyla esdeger sayilabilecek tek
kavram oldugunu savunur ve zaman-mekan kavraminin ¢agdas bilimdeki kullanimin1
ornekleyerek, bu iki kavramin tek bir kavram olarak ele alindigmma deginir.
Kagmaz(1996)’ya gore, mimarlikta mekan, zaman yaratmada etkin rol iistlenir.
Tasarlanan 6ge; zaman degil mekadir ancak mekan bir andan digerine gitmek olarak
tanimlandigindan kag¢iilmaz olarak zaman da yaratilmis olur. (Kagmaz, 1996)
Bordwell and Thomsen(1986)’in degindigi iizere; sinemada ise zaman, mekanin elde
edilmesinde onemli bir faktordiir. Sinemada hem mekan, hem de zaman tasarlanir ve
mekanin betimlenmesi ve olusturulmasi zaman alir. Filmde zaman ve mekan iki
yonlii olarak birbirleriyle etkilesirler. Sinema hem mekanin hem de zamanin

sanatidir. (Aktaran: Ince, 2007)
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Damrau(2000)’ya gore; duyularimizla deneyimleyebilecegimiz diinya c¢ok
katmanli gergekligin yalnizca kismi bir goriiniimiidiir ve mekan ve zaman kismi
olarak gorecelidir. ‘Mekanin basit¢e bir dizi materyal objenin olast siralanisi ve
zamanin biz dizi ger¢ek olayimn olasi siralanisi’ oldugu iddia eder ve algiladigimiz
gercekligin yalnizca, mekan ve zamanin bir ¢ok olasi kombinasyonundan biri
oldugunu vurgular. Boyle bir gergekleme mekana dair yeni fikirlerin temellerini
sekillendirir. Mekanin mantiksal dizilimde ya da dogru kronolojik sirada temsil
edilmeye ihtiyac1 yoktur. Mimarlikta zaman ve dizilim, gercek¢i imgelerin ard arda
siralanmasiyla olusur ve dogrusaldir. Film ekipmanlari mekan ve zamanin yeni
kombinasyonlarini sezmemize, gergekte yasanamaz seylerin deneyiminden olusan
fantastik bir alan yaratmamiza imkan verebilir. Bu siirecte, mekan ve zaman birbirine
yakindan baglidir, 6yle ki biri, digeri olmadan diisiiniilemez. Eszamanlilik, dogrusal
olmama, belirsizlik, ve karmasiklik, mekan ve zamanin kombinasyonunu saglayan
medyumun yapabilecekleri arasinda gozlemlenebilir. Ayn1 anda birkag mekanda
birden varolmak, mesafeleri yok etmek, algiladigimiz diinyada diisiiniillemeyecek

yapilari ziyaret etmek boylece miimkiin olur.

Sinemada zaman mekan ve hareket 6gelerinin herhangi birinin degismesi diger
ikisinde degisiklikler yaratir. Bu ii¢ 6ge birbirine bagli davranirlar. Koksal(1994)’a
gore, sinema, zaman1 yakalamanin Gtesine gegmistir. Kamera seyirci yerine harekete
gecer, bdylece seyirci kameranin hareketiyle mekani zihninde sekillendirir ve

boyutlandirir; bu nedenle sinemanin olanaklar1 sonsuz boyuta kadar ulasabilir.

Sinema tekniginin giiciine bagli olarak, hareketin sinemada nasil ele alindigina da
deginmek gerekir. Hareket; zamansal ve mekansal algi agisindan sarsici yeni
yapilanmalara kaynaklik ederken, sinema tekniginde, araclarin katkisiyla,
kesilmelere, ivmesel acidan degisimlere ugrar ve insanin ¢iplak gozle gormeye
aligkin olmadig1r durumlarla kars1 karsiya kalmasina sebep olur. Yakin ¢ekimde
(close-up) mekan ve nesneler dogal boyutlannda degil; gercekdisi bir Slgekte
goriirler ya da agir ¢ekim aslinda bilinenin yavaslatilmis hali degildir. Ya da, siradan

hareketlere iliskin bilgisi vardir ama hareketin saniyenin ¢ok kii¢iik bir kesitinde
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nasil davrandigma iliskin bilgisi yoktur. (Ors, 2001) Sinemada hareketin gercek dist

deformasyonlari, mekan deneyimini bilingli bigimde degistirir ve sekillendirir.

UFA Sinema Merkezi, sinematografik anlamda hareketi barindiran bir mimariye
sahiptir. Bu yapinin tasariminda; daginik bir biling halinde gerceklesen, algilamadan
cok alimama olarak nitelendirilebilecek bir boyut olan gorsel bilingalti; tasarimda
kisilere ve yiizeylere yollanan imgelere ait hareketin {istiiste Ortlismesi olarak
sunulur. Bu anlamda biitiin yap1 dinamik dizilimlerin birlikteligi gibi ele alinmistir.
Hareketi tanimlayan ilk 6ge bir bekleme salonu gibi davranmayan, i¢ boslugu 6ren
dinamik rampalardir. Himmelblau’ya gore rampalarin tagimakta oldugu hareket bir
mimari dizilim olusturur. Rampalarin olusturdugu ig, kisiye; sinematografik anlamda
farkli olcekler tasiyan ¢ekimlere denk diisen; siirekli degisen perspektifler; yakin-
uzak, alcak-yiiksek, dar- genis zitliklarin1 sunar. Kisi, hareket (dizilim) iginde,
cekimlerin biraraya gelmesinde oldugu gibi bir¢ok farkli durumu art arda veya iist
tiste algilar. Boslugu 6ren rampalarin bir kismi programatik 6gelerle bulusurken bir
kism1 boslukta dolanir ve bu hareket kisiyi hem izleyen hem de izlenen kilan
paradoksal bir duruma yol agar. Hareketi olusturan ikinci durum ise imgelere aittir,
icteki ylizeyleri olusturan sinematografik i1sinlar hareket halindeki kisiyi imgelerle
karsilagtirir. Bir sahte siireklilige ait imge akisi diizensiz, indirgenemez mimari
elemanlarla kurgulanan bir baska sahte stireklilik ile birlikte i¢i olusturur. (Widman,
1994). (Aktaran: Ors, 2001). Ors(2001), sinematografik bir ara¢ olarak ele alinan
hareketin Tschumi'nin ¢aligmasinda insan goziine bagli bir hareket olarak
kullanildigini, Himmelblau grubunun projesinde ise bu hareketin farkli devinimlere
ait durumlarin istiiste Ortiismesi olarak ele alindigim1 vurgulamak gerektigini sdyler.

(Ors, 2001)
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Sekil 2.23 UFA Sinema merkezinin dinamik kurgusunu anlatan kesit ve aksonometrik perspektif.

(www.himmelblau.at)

Hem mimarlik, hem sinema zaman ve hareketi —dolayisiyla dizilimi- olgular1 ard
arda imgelerle temsil etmede kulanir. Birbirlerinden ayrildiklari nokta ise, mimarlikta
zaman i¢inde 6znenin hareketli olarak mekani deneyimlemesi, sinemada ise 6znenin
pasif bir izleyici roliinde olmasi, deneyimin sanal goziin -kameranin- devinimiyle
elde edilmesidir. Eisenstein(1938), ‘Montaj ve Mimarlik’ makalesinde, mekansal
gozln iki yoniini karsilastirmistir. Bunlardan ilki, sinematik olan, ‘hareketsiz bir
gbzlemcinin Oniinden gecgen ¢esitli durumlar’da, gozlemci hayali bir ¢izgiyi hem
zihninde hem de gorerek takip eder. Sinematik olan goz pasif ve edilgendir, durumlar
ise etken ve aktiftir. Ikicisi, mimari olanda ise, ‘gdzlemcinin gérsel duyusuyla
gozlemledigi, dikkatlice diizenlenmis olgular dizisine dogru hareket etmesi’ dir.
Burada ise gozlemci aktif olarak hareket ederek mekant dogrudan
deneyimlemektedir. (Eisenstein,1938, s: 59) Gergekten hayali olana harekete bu
geciste, mimarlik filmin onciilii olmustur. Resmin ‘bir objeyi cokboyutlu olarak tam
anlamiyla temsil edebilme sorununun ¢6ziimiinde yetersiz kaldigr’ yerde ‘yalnizca
film kamerasinin temsili tam anlamiyla diizleme aktarma sorununu ¢ozebilmis
olmas’ ‘bu kabiliyetin siiphesiz ki atast mimarlikti.” (Eisenstein, 1938, s:60)
Mimarlikta sinemadaki gibi yine zaman faktorii vardir ama kisi bu siirenin ne kadar
olacagim1 ve mekanin hangi 06gesiyle ne kadar zaman gecirecegini, ne ile
ilgilenecegini kendisi belirler, beden aktif olarak mekana katilabilmekte, deneyimi
kendisi yonetebilmektedir. Ancak sinemada ise bu siire ve deneyimin gercevesi
bastan tanimlidir. izleyicinin yolu ¢izilmistir, goriilecek kisimlar sergilenerek

onceden belirlenmistir. (Johnson, 1974) Sinemada mekan deneyimi, biitiin
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parametreleriyle birlikte onceden tasarlanip hazirlanmig bir paket olarak sunulur,
seyirci pasiftir ve tek alternatifli mekan deneyimini deneyimlemek disinda bir
secenegi yoktur. Rattenbury (1994), 6znenin bu farkli davranisi nedeniyle, sinema ve
mimarligin tamamen farkli disiplinler oldugunu 6ne siirer. Yonetmen; 15181, golgeyi,
anlatiy1, ¢cekim agisini, tonlamayi, miizigi ve mimarlig kullanarak tamamen kendi
kontroliinde algilanacak bir film mekan:1 yaratarak izleyicinin mekansal deneyimini
yonlendirebilir. Fakat mimarlik deneyiminde, deneyimin yonii, siireci ve bi¢imi gibi
parametrelere iliskin tercihler yalmizca aktif olan gozlemciye/6zneye aittir, 6zne

mekani sekillendirir, manipiile eder.
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Sekil 2.24 Villa Savoye’un akiskan kurgusunu gosterir

perspektif ve fotograflar. (noonjes.wordpress.com)

Le Corbusier’in Villa Savoye’unun mimarligi da goriilen bir noktaya bagli bir yap1
degil, harcketle ve farkli bakis agilariyla bir dizilim igerisinde algilanan bir
mimarliktir. Mekanin hareketli ve akigkan yapisi nedeniyle i¢ ve dis ayrimi
kalmamistir. Bu dizilimsel devinim, terastan rampaya, rampadan catiya akarak

dolasan beden tarafindan deneyimlenir. Ayrica; binanin her tarafini saran yatay
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pencereler, hareket halinde bir imgeler dizisi olusturarak, film karelerinin yan yana

dizilimini ¢agristiran bir iliizyon olusturur.

Steven Holl, mimarligin mekansal anlamda kavranabilmesi i¢in, mekanin iginde
hareket eden bedenin kavranmasi gerektigini savunur. Holl, Venedik Film Sarayi
(Palazzo del Cinema) projesinde sinemada farklilasan zaman kavramini, mimaride
deformasyona ugratilmis ve yaygmlastirilmis mekan kurgusuyla ifade eder. Kent
insaninin deneyimlerini algilamak i¢in plan, kesit ve goriinlis gibi diizlemsel
temsiller yetersiz kalir ¢ilinkii giindiizin ve gecenin 1siklari, zaman, kent dlgeginde
gblge oyunlar1 ve devinim; Holl igin birer mimari 6gedir. Holl Venedik Film
Sarayi’nda yaklagik zaman kavramini; sinema salonu kiitleleri arasindaki ince
yariklardan siiziilen gilines 1sinlarinin, kanal sularinin bina i¢ine alinmasiyla zemin
katta olusturulan genis havuz iizerindeki yansimalarla ifade eder. Mutlak zaman ise,
fuaye duvarlarma st yariklardan gelen kilcal 1sik hiizmeleriyle tanimlar. Bazi
boliimlerdeki projeksiyon perdesi kaldirilip, goriintiiler carpik bigimli beton
yiizeylere yansitildiginda pargalanmis renk ve 1s1ga doniisiirler ve dig ylizeylerin
monolitik kirmizi oksit tabakasi, {lizerinde projeksiyon yansiyan carpik duvar
yiizeyleri tarafindan kesintiye ugratilir; sinema burada mimarliktan daha gii¢lii bir
sanat oldugunu kanitlarcasina projeksiyonun yansitildigi noktalarda mimari kabugu

yakarak bosluklar birakir. (Holl, 2000)

B k0 Em I"I

\

i \ f l |
\ ‘37.[ ! ’ '
~ «,  Nwmwx g, |

3 v

AL ovaAlan =

Sekil 2.25 Planlar; Palazzo del Cinema, Venedik, Steven Holl (www.aamgalleria.it)
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Sekil 2.26 Kesitler; Palazzo del Cinema, Venedik, Steven Holl (www.aamgalleria.it)

Sekil 2.27 Palazzo del Cinema binasinin

modeli. (www.aamgalleria.it)

Steven Holl’un Kiasma, Helsinki Cagdas Sanatlar Miizesi’nde kesintiye
ugramayan akiskan mekanlar tasarlamistir. Boylelikle, ardisik olarak siirekli degisen
bakis agilartyla yasanti hacimleri olusturmay:r basararak zaman iginde akisan
dizilimsel bir mekansal deneyim yaratmistir. Yapitlarin sergilenecegi alanlar, degisik
bi¢cim ve boyutlarda hacimlerin bir araya gelmesiyle olusur. Bu hacimlerin arasindaki
sirkiilasyon ise, rampalarla, yaratilan bosluklarla, merdivenlerle, kavisli duvarlarla
akiskan bicimde saglanirken renk ve 1sikla bu ambiyans desteklenir. Bu sirkiilasyon

deneyimi boyunca siirekli farkli bakislar, deneyimler ve mekansal yonlenisler
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yasayan beden, yapay ve dogal 15181n renkli ylizeyler lizerinde yarattig1 efekte maruz
kalir ve bu efektler kiside duyularin canlanmasina neden olur. Boylelikle, kisilerin
farkli hacimlerde hissedecekleri duygusal degisimler, daralan, genisleyen bakis
acilari, artan, azalan 11k, kontrast yaratan renkler, malzeme dokulari ile birlesen

sanat yapitlar1 aracilifiyla aciga cikar.

1

Sekil 2.28 Cagdas Sanatlar Miizesi, Kiasma, Helsinki, Steven Holl, 1998. (www.stevenholl.com)

2.1.1.4 Isik

Isik, film mekanlar1 kurgulanirken goriintii yonetmeni tarafindan tasarlanir ve
mekansal imge yaratiminda yer se¢imi kadar onem tasir. Isik tiim varolusun temeli,
nedeni ve baglangnudir. Isik, her saniye, degiserek ve dokunarak, varolusa ve nesneler

arasindaki iligkilere yeni bir bi¢im verir ve anlam katar. Mimarlik, 151k sayesinde
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cisimlesir ¢iinkii varliginin 6zii 1siktir. Nijat Ozon(1956)’e gore, 15181n dramatik
acidan iki cesit etkimesi vardir. Bunlardan birincisi, nesnel etkimedir ve 1s181n
esyanin gorlinligiinii degistirmesiyle ilgilidir. Digeri ise 6znel etkimedir. Bu etkime
ise 1s18in hallerinin, ruhsal durumlar {izerindeki etkisini betimler. Yogun isikta
Onemsenmeyen siradan objelerin, los ortamda korku yaratmasi, giinesli bir havanin
nese ve enerjik duygular1 harekete gecirirken, yagmurlu karanlik bir havanin insanin
kederli hissetmesine neden olmasi gibi... Isigin cisimleri belirginlestirmesinin
aksine, karanligin da ‘var olam1 gostermeyen’, yorumlamaya elverisli, belirsiz,
imgeler yaratarak, gozlemcinin hayal giiclinde en karanlik korkularin mekansal
imgeler halinde akmasina neden olur. Ekranda herhangi bir mekan algilanmasa bile,
mekansal imge fantezileri, kisinin zihnini isgal eder. Korku filmlerinde;
karakterlerin, elinde bir mum ya da gaz lambasi ile duydugu bir giiriiltiiniin
kaynagini arastirmak amaciyla; karanlik, 1ssiz, los, yagmurlu, gok giirtiltiilii, sisli
ortamlarda gezmesi, kliselesmis olmakla birlikte korku sinemasinin halen

vazgecilmez ve etkileyici 6gelerdendir.

Isik kavrami, algimmin onemli bir katalizorii olarak, mimarhigin da baslica
ogelerindendir. Endiistri Devrimi’ni takiben Crystal Palace’in insasi ile birlikte 151k,
cagdas mimarinin ayrilmaz bir pargasi olmustur. Mimarlikta dogal ve yapay 151k
mekan1 dramatize etmede bilingli olarak kullanilir. Cagdas mimarlar, 15181 kullanarak

anitsal bir dramatize bir mekan algis1 yaratirlar.

Tadao Ando, varolusun kaynagmin isik olmasindan hareketle, yapilarinda 1s1k
kavramini dramatik ve etkin bigimde kullanmistir. Ando’nun yaklasiminda, mimarlik
ancak 1sikla bulusarak varolabilir. Tadao Ando’nun mekanlari naif, statik ve durudur.
Briit beton kiitleler, statik ve sessiz bigimde durduklar1 yerde, anlamimi ve algisini,
bedenin mekan i¢indeki hareketiyle bulurlar. Bu dramatik etki, olusturulan

bosluklardan ve genis camlardan siiziilen 151k, ile gliclenir.
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Sekil 2.29 Crystal Palace’in i¢ mekanlarimin betimlendigi bir

ilistrasyon. (http://veronica-veronicaharvey.blogspot.com)

Sekil 2.30 Tadao Ando, Church of the Light.

(laurasnoderly.blogspot.com)

Tadao Ando’nun Church of the Light yapisi, mimaride 151k kullaniminin en etkin
kullanildig1 6rneklerdendir. Dogal 151k hiizmeleri yapinin dar kenarindaki kor ve briit
beton duvarda bulunan hag bi¢imli yirtiktan siiziilerek mekana dolar. Bu ‘karanlik
icindeki aydinlik’ anitsal ve siirseldir. Yap1 bu 151k oyunu sayesinde yalin oldugu

kadar anitsal kilinmistir.
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Sekil 2.31 Kushino Evi, Tadao Ando, 1981, (www.clarkart.edu)

Tadao Ando’nun Kushino Evi’'nde de giinisigmin duyusal zenginliginden
faydalanilmistir. Bina, farkli boyutlarda, arazideki agaglara uyumlu olarak birbirine
paralel konumlanmis arazi egimine yar1 gémiilii iki betonarme kutudan olugmaktadir.
Bu iki kutuyu biribirine avluya bitisik bir yer alt1 koridoru baglar. Piiriizsiizce biten,
basamakli avlu arazinin dogal sinirin1 sembolize eder. Duvarlar1 kesen havalandirma
delikleri, i¢ mekanlarda dinamik 151k ve golge oyunlari yaratmak i¢in tasarlanmistir.
Binaya daha sonradan yapilan ekleme, eski binadan bir ¢imenlik ile ayrilir ve bu
alam1 egri bir duvar tamimlar. Bu duvardaki yirtik, yalmizca iistten 151k almayi
saglamaz, ayn1 zamanda duvar boyunca ilging ve karmasik dokular olusturur. Onceki
dogrusal sema ile ard arda deneyimlenerek, egrisel yiizeylerin ve birlesimlerin 1sikla

ortaya ¢ikmasiyla, Ando’nun yeni kompozisyonu ahenkli bir ortam olusturur.

Naoshima Cagdas Sanatlar Miizesi, Tadao Ando’nun 151k ve yansima oyunlari
i¢cin su elemanlarindan yararlandig1 yapisidir. Miize, Naoshima adasinin tepesinde,
topografyaya gizlenmis, klasik Ando tarzini yansitan bir yapidir. Binanin, otel
olarak tasarlanan miize i¢inden ulasilan ve 1995 yilinda insa edilen eklentisi, oval
bicimli bir avluya bakan odalardan olusur. Avlunun ortasnda, bir havuz ve havuzun
izdlistimiinde ise tavanda bir yirtik bulunur. Bu izdiisiimsel paralellik, karmasik 1s1k,
gblge ve yansima deneyimlerine aracilik eder. Bu odalara miize icinden ulasilan
koridorun her iki duvari da camdir ve camlarin iizerinden boylu boyunca su

stiziilmektedir. Suyun 15181 kiricr etkisi ile cam seffaf yapisini yitirir ve koridorda
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yiiriiyen insan ile bir yanindaki okyanus manzarasi diger yanindaki havuz arasindaki
gorsel iletisim flulagir. Bu koridordan ge¢ip odalarin bulundugu avluya girildiginde
ise, catis1 oval bigimde kesilmsg, merkezinde durgun suyun bulundugu bir havuz -bir

nevi sudan bir heykel- bulunur ve bu havuz ¢evredeki sesi ve gokyiiziinii yansitir.

AR

Sekil 2.32 Otel Avlusu, Naoshima Cagdas Sanatlar Miizesi, Tadao Ando, 1995

(www.architectureweek.com)

Le Corbusier, La Chappel De Ronchamp projesinde sinematik ve dramatik bir
yapt kurgulamistir. Bu proje Le Corbusier’in diger projelerinde goriilmeyen farkli bir
dinamizmi barmdirir. Alman Ekspresyonist sinemasini animsatan, 1s1tk oyunlar1 ve
mekan simirlariin ve egrisel yiizeylerinin 151k ile belirginlesmesi; sapelin tim toren
mekanlarinda goriiliir. Bu nedenle sapelin tiim fotograflar1 bu 151k ve egrisel
formlarla saglanan sinematik etkiyi agikga hissettirir. Yap1 dini islevi nedeniyle
lostur ancak giliney cephesindeki degisik formlardaki kiigiik pencerelerden igeri
siizilen 151k ve can kulesinin i¢ ylizeyine yansiyan 1sik; bu losluk ile kontrast

olusturur.
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Sekil 2.33 Otele erisim koridoru, Naoshima Cagdas Sanatlar Miizesi, Tadao Ando, 1995

(www.galinsky.com/buildings)

Sekil 2.34 Ronchamp Sapeli, Le Corbusier, 1953 (www.galinsky.com/buildings)
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Sekil 2.35 Ronchamp Sapeli, Le Corbusier, 1953 (www.galinsky.com/buildings)

Kamera, mimarlara bir ¢ok yoniiyle ilham vermistir ancak Jean Nouvel,
tasarladigr Onyx Kiiltiir Merkezi’nde kamera, gérme ve algilama ilizerinden degil;
teknik fonksiyonu geregi ‘giren bilgiyi ¢ikan bilgiye doniistiiren kutu’ olma isleviyle
metafor olarak kullanilmistir. Binanin formu igeri giren tiim nesnelerin ve kisilerin,
icerideki eyleme katildiktan sonra asla ayni kalmayacaklarini, doniiseceklerini,
geliseceklerini vaat eder. I¢ mekanlar, olabildigince nétr ve anlam barindirmayacak
sekilde diizenlenmistir ve bu nedenle bir ¢ok farkli islev igin farkli kesisimler

tiretilebilir. (Morgan, 1998)

Sinema, 20. yiizyilin basinda, icadindan hemen sonra hicbir sant dalinda
yasanmayan bir cosku ile tiim sanat dallarina, 6zellikle de mimariye teknik ve
yontemleri ile hizlica niiduz etmis ve imkanlarini comertce mekan tasarimcilarinin
hizmetine sunmustur. Mekan tasarimcilari, bu teknik ve yontemleri tasarim girdisi
olarak kullanmis ve kadraj, montaj, dizilim, 1sik/renk, bakis acisi, hareket vb.
parametreleri igsellestirerek daha zengin bir mekansal deneyimler elde etmislerdir.
Sinema filmlerinin ka¢inilmaz olarak mekan kullanma zorunlulugu nedeniyle de, bir

yandan da mimari mekan sinemaya ilham kaynagi olarak, sinemay1 beslemistir.
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Sekil 2.36 Onyx Kiiltiir Merkezi, St. Herblain, Jean Nouvel, 1987 (nico.gautron.free.fr)

2.2 Mimari Mekanin Sinematik Mekan Kurgusuna Etkileri

“23 Mart 1895 giinii, Paris gazetelerinde sdyle bir haber yer aliyordu: "Lyon'lu
sanayi erbabindan ve kasif Louis Lumiere, diin aksam sec¢kin bir toplulugun
oniinde Yansima Kineskopu'nu takdim etti. Saskinliktan donakalan seyirciler,
Bay Lumiere'in Monplaisir atdlyeleri oniinde ¢ektigi hareketli fotograflardan
olusan bir gosteriye tanik oldular. Kesiflerini her zaman birlikte imzalayan
Auguste ve Louis Lumiere'in icad1 lambali Kinetoskop gosterisi pek basarili
olup, insanoglunun iki yiliz yildir aradig1, Bay Thomas Edison'dan Muybridge,
Robertson, Reynaud ve Marey'e kadar bir¢ok bilginin {izerinde calistigi
hareketli fotograf tekniginin ulagtigi son noktadir..." Sinema icat edilmisti.
Buglin sinemasiz bir diinya diisiinebilir misiniz?” (Mine G. Kirikkanat: Sihirli

Kutu, Radikal, 14 Agustos 1999) (Aktaran: Senyapili, 2002)
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Yedinci sanat sinemanin seriiveni bdyle basladi ve o giinden beri mekan,

sinemanin vazgecilmez bir 6gesi haline geldi.

Sinema, mimarlig1 bilingli bi¢imde anlam yaratmada kullanir. Mekanlara anlamlar
yiikler ve izleyicinin bunlar1 algilamasini saglayabildigi olgiide basarili olur. Film
mekani, ifadeler ve imgelerle; insa edilmis psikoloji, ruhsal mekanlar ve ruhsal
cevrelerle c¢alisir. Film mekani duvarlar, 151k ve golgeden olusan duygusal bir
mekandir ve bu duyusal mekani1 sinirlayan gergeve, icinde dnemsiz veya rastgele
hi¢cbir unsur tasimaz. Filmde atmosfer ne kadar yogun, parlak ve melankolikse, etkisi
o kadar giiclidiir. Karakter ve mekan arasindaki bu ruh hali birlikteligi en bastan
beri goriilmektedir. Film, bir tiir yiikseltilmis farkindaliktir ve mimarligin sinemadaki
temsili, gilinlik yasamimizi coskuyla, bizim nadiren deneyimledigimiz bi¢imde
deneyimlememize olanak verir. (Kerr,2000) Filmde mimarhigm, teatral atmosfer
tiretmek, konuyu yogunlastirmak ya da tarihi arka plani tariflemek gibi birgok islevi
vardir. Mimarligin bilinen birgok islevinin yani sira, filmin mimari potansiyeli,
sinemanin teknik imkanlar1 sayesinde, deneyimledigimiz gercekligi biiyiiterek ve
mekan algisim1 yiikselterek, mekan ve zaman baglantilarin1 olagan disi bigimde

kurabilmeye imkan verir. (Damrau, 2000)

Sinemada, mekansal imge yaratimi ¢ok cesitli 6gelerle saglanabilir. Tek ve ayni
olay (bir Opiiclik ya da bir cinayet) yatak odasinda mi1, banyoda mu, kiitliphanede mi,
asansorde mi ya da terasta m1 gectigine gore tamamen farkli bir hikaye olabilir. Bir
olay, 6zel anlamini; olayin gectigi mekana, giiniin saatine, aydinlik oranina, hava
durumuna ve ses algisina gore kazanir. Bununla birlikte, her mekanin olay:
birlestiren kendi tarihi ve sembolik yan anlamlar1 vardir. Sinematik olayin temsili,
bdylece tamamiyla mekanin mimarisinden, yer ve zamandan ayrilamaz olur ve film
yonetmeni ¢ogu zaman farkinda bile olmadan mimariyi yaratmaya mecbur kalir.

(Pallasmaa, 2007)

Luis Bunuel, 1927 yilinda Madrid’de Metropolis’i izledikten sonraki kritigi,
tutkulu bir savunma ile son buluyordu: Simdi ve sonsuza dek mimarlik set

tasarimcisiyla yer degistirecektir. Filmler mimarlarin en ciiretkar hayallerinin sadik
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terclimanlar1 olacaktir. (Lang, 1985, s. 15) Bunuel’in tahmini tamamiyla gergek
olmadi (hatta bazi kritiklere gore, son zamanlardaki mimari gelismeler tam tersini
gostermektedir.) ancak film aslinda igtenlikle mimarligin en ciiretkar riiyalarin (ve

en korkung kabuslarini) terclime etmistir. (Neumann, 1999a)

Mimarinin sinemaya bir potansiyel olusturma fikri filmin tarihi kadar eskidir.
Amerikan yazar Lindsay (1915); biitiin bunlarin Stesinde mimarlarin, asir1 yaratici
film ¢ekme konusunda gelisim saglayan kisiler oldugunu vurgular. Mimarlarin
Onemi yalnizca tarihi dramalar1 filme almak degildir, diger yandan gelecegin
mimarisini temsil ederler. Lindsay bunu soyle agiklamistir, boyle filmlerin bir
sonucu olarak Amerika yeni mimari fikirlerin bir test sahasi olacak, “Cesur mimarlar
kampanyayi ele alirsa.... kalict bir Diinya Fuari ortaya ¢ikacak™ (Aktaran: Neumann,

19994, s.8)

Sinemada mekanin kullanim yogunlugu ve 6ne ¢ikarilma orani her zaman ayni
degildir. Bazen mekan yalnizca goriintiiniin fonunda yer alir, flu ve geri plandadir,
bosluklari dolduran bir dolgu maddesinden &te bir amaci yoktur. Bazen, oykiiyii
tamamlayan ve destekleyen bir 6geye dontisiir, bazen de Oykiiniin kendisi olacak
kadar 6n plandadir. Sinema, mimarlig1 6n plana ¢ikardiginda mimarlik dramatik
anlatima katkida bulunan bir 6ge islevi yliklenir ve 6n plana ¢ikarilan mekanlar
filmin ana karakterleri olurlar. Mekan, mimarligin ana 6gesidir, temel tretimi ve
ayrilmaz bir pargasidir, amaci ve nedenidir. Ancak sinemada, 6n planda olan mekan
degil, gorsel etkidir. Bu nedenle sinemada mekan 6n planda ya da arka planda

olabilir, hatta mekanin temsili yalnizca sembolik temsillerden ibaret olabilir.

Sinemada mekan fon olarak kullaniliyor ise; mekanlar hikayeye bir katkida
bulunmazlar. Yalnizca fon olustururlar. Mekanlar vurgulanmaz ve mekanin
farklilagsmasi filmin gidisatina bir katki saglamaz. Mekanlar oyuncularin ve hareketin

arkasinda flu bir fon olusturur.

Ornegin, Pierre-Paul Renders’mn yonettigi Thomas est Amoureux filminde, mekan

statiktir, film boyunca bir bilgisayar moniitdriiniin goriintiisiinii izleriz, ana karakteri


http://www.imdb.com/name/nm0719348/

hi¢ gérmeyiz ve bu monitdr goriintiisiiniin arka fonunun hikayeye herhangi bir

katkis1 yoktur.

Your insuance policy number:;JM 88...

Sekil 2.39 Thomas est Amoureux filmindeki yapay ve statik mekanlar.
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Filmde mekan, tamamlayici 6ge olarak kullaniliyor ise; mekan ydnetmenin
iletmek istedigi etkiyi bir cok yan elemanla birlikte destekler. Mekan, hikayeyi besler
niteliktedir. Tamamlayic1 eleman olarak kullanilan mekanin bir diger fonksiyonu da
mekansal ipuclart vererek hikayenin gectigi yer hakkinda fikir sahibi olunmasini ve

mekan algisinin giiclenmesini saglamaktir.

Sekil 2.40 Ratatouille, Brad Bird, Jan Pinkava, 2007.

Filmde mekan, ana 6ge olarak kullaniliyor ise, bu filmlerde mekan asil oykii
olmustur, onu filmden ayr1 diisinmek miimkiin degildir. Kagmaz (1996)’ya gore,
mekani 6n planda kullanan yonetmenler, mimarlig1 temsil etmekle mekani 6n planda
tutmakla, analiz edip degistirmekle ilgilenirler. Mekan bir basrol oyuncusu, filmin
ayrilmaz bir pargasidir. Bazi yonetmenler Roman Polanski’nin Tess filminde yaptig
gibi, film mekanin1 o denli Onemserler ki bu mekanlari se¢me igini mekan
sorumlusuna birakmaz, kendileri yaparlar. Yonetmen mekan1 sentez eder,
sekillendirir ve Oykiisiinii iistiine koyar. Mekan, 6ykii icin bir olay ya da durumu
sembolize eder. Robert-Mallet Stevens'e gore bu konuda mimarlik yalnizca set
olarak sinemaya hizmet etmez, ayni zamanda bir oyuncu olarak rol alir. (Aktaran:
Vidler, 2001) Ornegin Andrei Tarkovski’nin filmlerinde, film seti, senaryonun
Otesinde birincil bir 6neme sahipti. “Filmlerimin konusu genellikle bir cografyadan,

araziden ya da kesfetmek istedigim bir yerden dogar.” (Tinazzi, 1996, s. XXI.)


http://www.imdb.com/name/nm0083348/
http://www.imdb.com/name/nm0684342/
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Bir modernizm elestirisi olan Tati’nin Mon Oncle (1958)’1 bu kategoride
incelenebilecek filmlerdendir. Film biitiiniiyle mekansal ilgkilerin bir parodisini

yansitir.

Rl SN )

Sekil 2.42 The Cube; Dev kiipiin hareketli odaciklarindan biri.
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Vincenzo Natali’nin yonetiminde ¢ekilen 1997 yapimi The Cube filminde ise,
icinden kurtulmaya ¢alisilan, hareketli kiiplerden olusan bir labirent olan dev kiip
filmin klostrofobik bir dehset sacan bas rol oyuncusudur. Filmde yalnizca ayni
kiyafetleri giymis ve kiipiin i¢ine nasil girdiklerinden haberleri olmayan ve kiipten
kurtulmaya ¢alisan 6 insan ve kiip vardir. Filmde kiipiin i¢ mekanlar1 disinda higbir

mekan gormeyiz.

Mekanmn sinemadaki temsili, film kurgusunda etkin rol oynama kriterine gore
incelenebildigi gibi, ele aldigi konularin mekansalligiyla da irdelenebilir. Tanyeli (2001)
ise, sinema ve mimarlik iligkisini, mekanin sinemadaki temsili iizerinden ele alarak

smiflandirmustir. (S.66)

e Sinemanin inga edilmemis ve gerceklik diizleminde kullanilmayan bir sanal
mimarlik alan1 tanimlamasi bigiminde.

e Sinemanin 'gercek' mimari mekanlart kendi sanal evreninde yeniden
liretmesiyle.

e Sinemanin kendi olay kurgusu i¢inde bir mimar1 ve/veya mimarlik etkinligi

ele almasiyla.


http://www.imdb.com/name/nm0622112/
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2.2.1 Sinemanin Sanal Bir Mimarlik Alant Tanimlamasi

Mimarlar, bugiinlin yapilarini tasarlarken, sayisiz parametreden faydalanirlar. Bu
parametreler, tasarim girdisi olup uygun kosullarda mekanlar tiretilmesini saglarken,
bir yandan da mimarin hayal giicline sekte vururlar. Yonetmenlerin filmlerin sanal
ortamlarini tasarlarkenki sinirlar1 yalnizca kendi hayalgii¢leridir. Bu yaratic1 eylem,
zaman zaman mimarliga ilham veren film mekanlarinin olugsmasina imkan verir
niteliktedir. Heathcote (2000) bu konuya soyle deginmistir. “Metropolis’den Blade
Runner’a, elestirmenlerin en ¢ok ilgisini ¢eken gelece§in iyimser ya da kotiimser
goriniimiidiir. Bu filmlerde yonetmenler, mimarlarin yalnizca hayal edebildikleri
bicimde, yeni diinyalar; en azindan yeni sehirler elde edebilme sansina sahiptirler.”
(sf. 21)

Sinemanin sanal bir mimarlik alani tanimladigi en erken ve en verimli doneminin
Alman ekspresyonist sinemast oldugu sdylenebilir. Nicolas Boileau'nun, "sanatin
aynasinda giizellesmeyen hicbir canavar yoktur" (Aktaran: Oztiirk, 2005 s. 188)
diisincesini Alman ekspresyonist sinemasi temsil etmistir. Bu donemde, teatral bir
kurguyla anlatilmak sitenen hikayenin ruhu, tiimiiyle mekana yansitilmis, mekanlar
siirsel bir yapiyla iiretilmislerdir. Bu filmler, gotik mekanlari, golge ve 151k oyunlari,
zitliklar, seytani ve korkutucu karanlik ortamlari ile korku filmlerinin ilk 6rnekleri

olarak kabul edilmislerdir.

Ekspresyonizmin dogasindan gelen, mekanin hayali iiretimleri disinda bu
kategori, bilim kurgu filmlerini de kapsar. Giiniimiizde iiretimine teknolojik agidan
imkan olmayan mekanlar, bu filmler araciligiyla tretilebilirler, kosullar elverdiginde
bu hayali mekansal tiriinler ger¢ege doniistiiriilebilirler ya da kismen ilham kaynagi
olabilirler. Bu ortamlar ayn1 zamanda, gliniimiizdeki yapilarin gelecekteki
durumlariyla ilgili 6ngoriiler de sunar. Filmlerin gelecegin mimarisine altyapt olma
potansiyelleri sinemanin varolusunun ilk yillarinda fark edilmistir. Luis Bunuel'in
1927'de Metropolis'i seyrettikten sonra sdyle demistir. "Filmler mimarlarin en

olanaks1z diislerini ger¢ege doniistiireceklerdir." (Bunuel,1927) (sf.15)
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2.2.1.1 Das Cabinet des Dr. Caligari (Robert Wiene, 1920)

1. Diinya Savasi sonrast Weimar Cumhuriyeti Almanya’sinda ¢ekilen Das
Cabinet des Dr. Caligari; ekspresyonizmin resim Ve mimari bigimlerinden
etkilenmistir. Weimar Cumhuriyeti’nin erken déonemi sinematografisinde higbir film
Caligari kadar biiyiik ekonomik ve estetik etki birakmamistir. Dr. Caligari, kabus,
hayalet, korku, bogusma, cinayet gibi imgeleriyle "gelecegi" bilmektedir. “Dr.
Caligari filminin ekspresyonist yapist da, egik bir stille ¢ilginliga varan, tamamen
akil dis1, hayali ve korku verici bir "ruh" iizerinde sekillendirilmistir.” (Oztiirk,2005
5:188) Filmin dekoru, keskin ve sivri acilar, zigzaglar, 151k ve golgenin karsitligi ile
sekillendirilmistir. Boylelikle, bu mekansal 6gelerle karakterlerin psikolojisini ortaya
seren grotesk performanslar ve abartili makyajlar araciliiyla, ge¢cmisin ve otoritenin
korkusu altimda ezilmis insanlarin psikolojisine hakim olan kaos ve paranoya

disavuruluyordu.

Lotte Eisner film hakkinda séyle demistir: "Dr. Caligari'nin boliinmiis kisiliginde
panayir tiiccar1 ve deliler evi yoneticisi, sagma bir toplumdis1 otoriteyi teshir eder.
Fakat 'Caligari'de bir diinya tasarimi olarak bozukluk, bir delinin aklinda
haklilastirilmistir." (Eisner, 1980, 5.30.) (Aktaran: Oztiirk, 2005)

Caligari’nin set tasarimsilart Walter Reimann, Hermann Warm ve Walter Rohrig
mimari realizasyonu, belirli bir tasarim prensibi dogrultusunda gelistirmislerdir..
Toplamda 33 farkl: set kullanilan filmde; olayin gectigi mekani perspektifte ¢arpitan
ve denge konusunda ipucu veren resmedilmis manzaralar; sahnelere aktorlerin
hayaletler gibi dolastig1 klostrofobik bir atmosfer verir. Sehrin sokaklarinda duvarlar
gizemli grafitilerle kaplanmistir. Dekorla ilgili kararlar, kameranin nasil ¢alistigini ve
1siklandirmay1 da belirler. Sahneye resmedilmis olan gdlgeler, genellikle statik ve
dogal olan kamera olay sahnelerini 6nden actiginda, aydinlik ve karanlik arasindaki
kontrast1 tiretir. Sahnenin ¢arpitilmis bicimleri disinda, setlerin goriinen yapaylig
daha genel bir bakigla bir program dahilindedir. Reimann, sahneleme yetisi a¢isindan
filmin gercekligi taklit etmemesi gerektigini ve filmin kendi diinyasini yaratmasi

gerektigini gii¢lii bir bigimde hissetmistir. Reimann ger¢ek mimari ile film setlerinin
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arasindaki belirgin farklar tekrar tekrar vurgulamistir ve ‘film mimarlig1’ teriminin
‘film resmetme’ olarak degistirilmesi gerektigi konusunda israrci olmustur. (Lahn,
1999) Filmin igerdigi estetik dil, film goriintiisiiniin grafige doniismesi gerektiginin

altin1 ¢iziyordu.

Sekil 2.43 Das Cabinet des Dr. Caligari’de distorsiyona ugratilmis disavurumcu

mekanlar kullanilmistir.

Serim, (2001) Alman sinemasinda Dr. Caligari'nin Muayenehanesi'nden sonra
gelen tiim yapimlarin, kamera mercegi araciligi ile aktarilan film mekaninin,
mimarlik ve sinema ile kolektif deneyimlerini gerektiren bir biitlinliikte kurulmus
olduklarma deginir. “Bu da onlari, mimarligin yeniden dogusunun iletildigi Modern
Hareketin temel ilkesi olarak benimsenen "mimari mekan deneyimi'nin yeniden
sorgulanma gereksinimini ag¢iga ¢ikaran bir mimari manifestolar doneminin gorsel

bildirileri haline getirmistir.” (Serim, 2001) (sf.96)

Das Cabinet des Dr. Caligari, mekan deneyimi ve mekansal imgelemi barindiran
filmler arasinda basta gelir. Schaal (2000)’a gore; Caligari’nin mimarisi dar, yiiksek

odalar ve evlerden olusuyordu. Duvarlar tuhaf isaretler ve dar acili figiirlerle
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kapliydi. Kavisli ve oransiz, etgil bitkiler, devasa yapraklar ve tirmanan sarmasiklarla
dolu bir sera, diismana doniigsmiistii. Labirent tamamen kapanmist1 ve goriiniise gore
kacilamazdi. Bu mimari sakinlerini sikica sarmaliyordu, duvarlar bu emri yerine

getirmek i¢in inga edilmislerdi ve kagis i¢in hi¢bir sans yoktu.

2.2.1.2 Genuine die Tragodie eines seltsamen Hauses (1920, Robert Wiene)

Erken Expresyonizm’in siiphesiz en tuhaf ve fantastik filmlerdinden biri olan
Genuine’in  setleri, Alman Ekspresyonist ressam César Klein tarafindan
hazirlanmistir. Modern Kritikler, Genuine ile ilgili, genis Olcilide set tasarimcisinin
eforundan bahsetmislerdir. Caligari gibi Genuine de sadece stiidyoda yapilmis bir
filmdir ve yine benzer bir yaklasimla, yaratigi vurgulamak amaciyla mimarinin
yapayligina ve hikayenin sentetik psikolojik diinyasina agirlik verilmistir. Bununla
birlikte Caligari’ye kiyasla; zemine, tavana ve duvarlara yapilan iki boyutlu

bezemelerin yerini alan, mekan derinligi, hareket dizilimleri ve ¢esitli 151k kosullart;

daha az kullanilmigtir. (Neumann, 1999c)

Sekil 2.44 Genuine filminde mekansal kurgu.

Fern Andra’nin film tarihinin ilk disi vampirini tasvir ettigi Genuine’da; vampir
toprak altinda; sihirli agaglar, ihtisamla parildayan aynalar, liikks yataklar ve tuhaf
mobilyalarin oldugu bir cam evde yasar ve bu evde genis holler, sessiz i¢ bahgeler,
harika biblolar ve egzotik degerli esyalarla dolu karanlik odalar vardir. Bu ev,

kurbanlar i¢in dairesel, kivrimli, erotik bir kapan olan gosterisli bir kaledir. Schaal


http://en.wikipedia.org/wiki/C%C3%A9sar_Klein
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(2000) Sehir ise degerli esyalarin satildig1 butikler, dar sokaklar ve kabaaslak insan
temsillerinin oldugu bir riiya sehridir. Sehrin yaninda biiyiilii bir orman vardir. Bu
orman insanin bir tablo olarak sahip olmak isteyecegi bir bas yapittir ve ayni
zamanda tiimiiyle yonetmenin tam anlamiyla istedigi karakterdedir. Wiene karton ya
da kanvastan bagimsiz bir orman yaratmistir ve bir peri masali yaratmay1 amacgladig
i¢in bunu dogay1 kullanmadan yapmustir. “Boylelikle Schwind (Ondokuzuncu yiizyil
Romantik ressami1 Moritz von Schwind)‘in en iyi eserlerinin bile 6tesinde giiclii bir

atmosfer yaratmayi amaglar.” (A.F. 1920). (Aktaran: Neumann, 1999c, s.58)

Filmin mimari deneyimi, tamamen Genuine’in karakterini ve niyetlerini yansitir
ve riiyalarin mekanizmasini takip eder. Kafkaesk labirentler, seksiiel anlamda ytiklii,
feminen ortamlara oncelik tanimistir. Bazi sahnelerde, ani ylikselisler ve uglar
yasanirken bunlarin aralarinda yumusak bir yatak vardir ve disi vampir bunun
tizerinde, agimin ortasindaki oriimcek gibi yatar. Fern Andra’nin uzun saglari, erotik
bir vaat, davetkar ve vahsi seksiiel disilincelere sebep olur. Malikanesinin
mimarisinin tek amaci 6liimciil cazibedir ve kapilarin, gecitlerin, koridorlarin ve
yumusak magaralarin gdze ¢arpan mimari 6geleri; agikca, bir kez girildiginde kagisi

olmayan bir kadin bedenini temsil eder. (Schaal, 2000)

2.1.1.3 Der Golem, wie er in die Welt kam (1920, F.W. Murnau)

16. yiizyilda Prag’da gecen Der Golem’de; aslinda bir Yahudi efsanesi olan,
kilden yapilmis ve biiyl ile canlandirilmis yaratik miti olan ‘Golem’ kavrami
islenmistir. Yahudi bir din adami, kilden Golem adinda devasa bir yaratik yaratarak

bu yaratiga can verir.

Ekspresyonist film tasariminda, ii¢ boyutlu sekillerden ve mekanlardan ilk kez
faydalanilmistir. Golem’in sehrinin mimarisi prodiiksiyon asamasindayken bile
mimarlik kritikleri tarafindan film, analiz konusu olacak kadar onemli olarak kabul
ediliyordu. Filmde, neredeyse her sahnede baskin ¢ikan kuvvetli gorsel giig,
mimarinin dramatik, ¢ok katmanli bir rol oynamasima izin verir. (Dillmann,2000)
Fonksiyonunun o6tesinde, Der Golem’de getto, daha yakindan incelenmesi gereken

kapali bir mimari sistemdir. Sosyolojik bir bakisla, yoneten sinif ya da topluluga
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kars1 olan toplumun basarili direnisini sembolize eder. Magaramsi i¢ mekanlarin ve
vurgulanan sikistirilmis evlerin tasarimiyla, Poelzig gettonun hapesedilmisligini ve
Yahudi toplumunun her zaman her yerde var olan baskisimi1 vurgulamaya ¢alismistir.
“Biitlin deformasyonlar, kule ve merdivenlerin spiral diizeni, fiziksel olarak korkuyu
ve gettodaki huzursuzlugu vurgular ki bu durum yangin sirasinda kitlelerin panigiyle
zirveye tirmanmistir. Ancak getto aymi zamanda maneviyatla da dopdoludur ve
Rabbi’nin laboratuarindaki spiral merdivenler, Loew’in kulenin iizerinde durdugunda
yildizlart okumasina izin verecek sekilde, goge dogru bir kulak gibi uzanir.”

(Dillmann,2000)

Filmler i¢in ¢alisan sayili mimardan olan Poelzig, Golem’de mimari formlar ile
insan uzuvlari;; organik ve inorganik Ogeler arasinda iliski kurmustur.
Dillman(2000)’in da vurguladigi gibi; filmde mimari formlarin tiirevleri, -insan
figiiriiniin hatlarindan (birbirleriyle konusan baslain1 6ne egmis evler), uzuvlardan
(getto duvarinin kendiliginden hapseden ve siper olan ‘kolu’), i¢ organlardan
(magaramst i¢ mekanlarin vurgulanan kaburgalari), erkekten (kule) ve kadindan
(genis gecit) gelen prensipler (gecit kulesinde birlestirilmis)- gibi 6geler kullanilarak
otantik bir toplumun organik biitiinciilliigi imgesi 6n plana ¢ikarilmistir. Filmdeki
mekan tasarimi; inorganik ve organik elementler arasindaki sihirli sinirin Golem’de

orneklenen Oykiisiine atifta bulunur.

Film setinin ilk kez se¢kin bir mimar olan Hans Poelzig tarafindan tasarlanmis
olmasindan dolayr modern kritikler bu filmi bir adim tas1 olarak nitelemislerdir.
Golem’in film setleri en inCe ayrintisina kadar mimari c¢alisma metodlar1 ve
yontemleri ile kaynasmistir. Poelzig gettoyu kilden yapilmis binalardan olusan bir
labirent yerlesimine doniistiirmiistiir. Malzeme sec¢iminin temelini tarihi gercekliler
belirlememistir; zamansizlik ve dogaya yakinlik kavramlarina ek olarak, Golem ile
Yahudi toplumunun birliginin resmedilmesi amaglanmistir. Paul Wagner bu durumu
sOyle ifade eder: “Arkadasim Poelzig’in insa ettigi Prag degildi. Bundan ziyade bu
bir sehrin siiri, bir rilya, Golem’in temasinda bir mimari parafrazdi. Yollar ve
bulvarlar gercek olan herhangi bir seyi hatirlatmay1 amaglamiyordu; Golem’in nefes

alacagi atmosferi yaratiyorlardi.” (Andrej, 1920) (Aktaran: Neumann, 1999e, s.66)
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Proje UFA tarafindan genis bir biitgenin ayrilmasni gerektirecek biiyiik bir film
olarak ortaya konmustu. Poelzig tarafindan tasarlanan kil yapilar ve bazi i¢ mekanlar
Poelzig’in g¢izimlerinin ardindan Moeschhke tarafindan ii¢c boyutlu olarak
modellenmis ve daha sonra birebir Olgekte ahsap, kanvas ve kilden Berlin’deki
Tempelhof arazisine insa edilmislerdir. Poelzig yiliksek bir getto duvarini da
kapsayan 54 binadan olusan sarmal ii¢ boyutlu bir sehir tasarladi. Eskizleri gosteriyor
ki, tasarim, insan bedeninin siluetini temsil eden Gotik sivri kemerlerinin temel
formunun; diizenli, ritmik kullanimini benimsemistir. Bu form filmin her aninda;
evlerin bi¢imlerinde, aktorlerin memnuniyetle adapte olduklar1 kapr ve gegislerde,
pencerelerde ve i¢ mekanlarda goriilmektedir. Malzeme kullanimi direkt olarak
hikayenin icerigine atifta bulunur, kilden yapilmis olan golem gibi, yar1 ahsap kil
evleri tasvir etmek i¢in, biitiin set ince bir tabaka siva ve saman ile kaplanmistir.

(Dillmann,2000)

“Boylelike essiz bir bicimde dokunakli bir mimari yaratildi... Bir mimarin
ruhunun yansidig1 kendi dongiisiine sahip olan bir mimari. Hacimler modelleyicinin
elinde etkileyiciligini, devinimini, jestlerini ve suretini kazandi.” (Westheim, 1920)

(Neumann, 1999¢) (sf.66)

Sekil 2.45 Der Golem’deki kilden yapilmis sekilsiz i¢ mekanlar ve koyiin genel goriinimii.

Hans Poelzig filmler i¢in ¢alisan sayili mimardan biriydi ve sinema tarihinin en
biiylik ve mimari agidan zengin film setlerinden birini ilk filmi Der Golem ile

yapmuistir. Filmde binalar ve figiirler, form ve igerik arasidaki ahenkli sentezi bugiin
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bile tatmin edicidir. “Poelzig’in tezi mimariyi insanlarin farkindaligini artirma yollar1
olarak gormekti, amaci, hayagiiciinden saglanan sansiirsiiz fantastik mekanlar

yaratmakt1.” (Dillmann,2000) (sf.17)

2.2.1.4 2001: A Space Odyssey (Stanley Kubrick, 1968)

Sernarysunu Arthur C. Clarke ile Stanley Kubrick’in birlikte yazdigi, Clarke’in
Sentiel adli Oykiistiniin temel olusturdugu film; evrim, teknoloji, insanin yarattig
aletler ve bu aletlerle iliskisini sorgular; insan hayatini kolaylastirmk i¢in yarattigi
aletlerin, Ozellikle uzay gibi savunmasiz oldugu bir ortamda esiri olmustur. Jiipiter
gorevinde Discovery One gemisinin beyni olan bilgisayar (HAL 9000) yonetimi ele
gecirir ve dehset sacar. Senaryo yazilirken Clarke de filmin romanimi yazmis ve

filmin vizyona girmesinin ardindan roman da piyasaya siiriilmiistiir.

Filmde uzay mekanlart minimalist, birka¢ ana renk disinda renk kullanimindan
kacilmis mekanlar olmasina ragmen, digsa agilan pencere sayisinin azligi ve basik
tavanlarla ferah olmaktan uzak klostrofobik ve her daim aydinlik, zamansizlik hissi
yaratan mekanlardir. Filmde insanoglunun yer yiiziinden ayrildiginda yasadig
aciziyet, acemilik, yavaslik, tipki bir bebek gibi biitiin temel ihtiyaglariyla ilgili sil
bastan bir diizene alismasi gerekliligi mekan deneyimine da yansimistir. Yer
¢ekiminin olmayisi ya da yapay yer ¢ekimi ¢ok farkli bir mekan deneyimine imkan
tanir. Discovery One gemisindeki dairesel yapi, astronotlar i¢in sonsuz bir kosu
parkuruna imkan vermistir. Uzayda alt, iist, diisey ya da yatay gibi kavramlarin
olmayis1 dairesel formdaki sirkiilasyon akslar1 ve mekansal organizasyon ile
vurgulanmistir. Bir mekandan digerine gegerken dairesel bir yer¢ekimi ortaminda
180 derece donerek bir iist kottaki tamamen zit yer cekimli mekana girmek

mumkindiir.

"Film higbir sekilde teknolojinin estetik yanmi inkar etmese de bize
'Discovery'de insan varligimi giigliikle tolere eden ve sonunda reddeden bir
mekanizma sunar. Geminin biiylikliigiine karsin gorsel yaklasim tizerimizde

klostrofobik ve bogucu bir hapsedilme duygusu, soguk ve Olim etkisi


http://www.imdb.com/name/nm0000040/
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yaratir... Genis olsa da gemi mahremiyete yer vermez. Bowman ve Poole ana
bilgisayar HAL'm her yerde hazir ve nazir gozlerinden ve kulaklarindan ve
dalkavuk sesinden... bilgisayarin  biyolojik varligi  gittikge artan
reddedisinden gizlenmeye calisir; HAL 'm paranoyast geminin de
¢ilgiligidir." Sobchack, V. (1997) (Aktaran: Kagmaz Erk,2004 s. 108)

Sekil 2.47 Discovery One gemisinin i¢ mekana yansiyan dairesel formu ve uyuyan

astronotlar.

Film setlerinin kurgulanmasi asamasinda; yonetmenler ya da set tasarimcilari,
gercekte bulunmayan (sanal) mekanlar1 kurgularken, sinirsiz bir ortamda, sonsuz
imkanlarla tasarim yapabildikleri i¢in, mekanlari sinemadaki duyguyu ve etkiyi

giclendirmek amaciyla diledikleri gibi sekillendirebilmektedirler.  Alman
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ekspresyonist sinemasi ile baslayan bu siiregte, set tasarimcilar1 kimi zaman dehseti
ve korkuyu yaratmak i¢in kasvetli, dik a¢ili ve karanlik mekanlardan faydalanmslar;
bir toplumun hapsedilmisligini ve direnisini simgelemek igin egrisel ve bigimsiz
mekanlardan yardim almiglar; kimi zamansa mekan i¢inde mekansizliktan
faydalanip, olup biteni tiim ¢iplaklifiyla gozler Oniine sererek c¢arpict psikolojik
geribildirimler elde etmislerdir. Bazen de gelecegin mekanlarina oneriler sunarak,
fitiirist mimarilerinin sekillenmesine katkida bulunmuslardir. Filmlerin gercekte
olmayan mekanlar1 tiretimdeki bu 6zgiirliigli, mimarlara yeni tasarim potansiyelleri

saglayip ufkunu genislettik¢e, bu karsilikli kazanim katlanarak artiyor olacaktir.
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2.2.2 Sinemada Gercek Mimari Mekdinlarin Yeniden Uretimi

Sinema, 20. Yiizyi’in baslarinda ortaya c¢iktiginda, varolani aktaran pasif bir
aragtl. Olaylara miidahalesi yoktu, belgesel niteligi tasiyordu ve zaman ve mekana
miidahale etmeden var olan hayati birebir aktartyordu. Daha sonra sinema film
mekanlarina, zamana montaj aracilifiyla miidahale etti ve mekani sekillendirmeye
basladi. Sinemada gercek mimari mekanlar kullaniliyor olsa bile, ortaya ¢ikan sonug
iirtin mekanin birebir aynis1 degil, yonetmenin yorumuyla yeniden iiretimi haline
geldi. Kagmaz (1996)’in da vurguladigi tizere, sinemada mekan, beyaz perdeye
oldugu gibi aktarilmis olsa bile, mimari mekanin bir kopyasi degil, yorumlanmis
halidir. Andre Bazin de her seyden Once sinema gergegi oldugu gibi yeniden iiretme
yetenegine sahip oldugunu vurgulamistir. (Vincenti, 1993) “Sinemanin gercek
mimari mekan1 yeniden iretisi konusu, 1920'lerde Vertov'un "kamera-g6z"
kavramindan beri teknik diizeyde ve ayni yillarin Modernistler'inden bu yana ise
halkla iliskiler baglaminda mimarlik diinyasint mesgul ediyor.” (Tanyeli,2001)
(sf.66)

Sinema; mimarlik iriinii olan mekani kullanir, degistirir ve farkli ortamlarda
yeniden {lretir. (Atalar, 2005) Bir kent ya da mekan farkli filmlerde ¢ok farkl
tariflenebilir. YOnetmen, var olan mekam izleyiciye nasil algilatmak ve
deneyimletmek istiyorsa, ekrana Oyle yansitir. Bunun icin, ¢ekim agisi, gerceve,
renk, 151k, golge, ses, sekans, zoom-in ya da zoom-out gibi parametrelerden

yararlanir.

Platon’un Devlet’inde betimlenen magara alegorisine gore insan, golgeleri ve
yansimalar1 goren ve bu imgelere inanan varliktir, goélgelerin gercek kaynagimi
goremez. Tiireli; sanat kavramini bu metaforla 6zdeslestirir. “Sanat da gergegin degil
benzerligin (semblance) temsilidir.” (Tiireli, 2001) (sf. 68) On planda bulunan
mekan, diisiincenin iletiminde bir arag olarak is gorerek, hikayenin gorsellesmesine
katkida bulunur. Hikayenin 6geleri, bir insan ya da bir olay tarafindan temsil

edilirmis gibi mekan ile de temsil edilir. Anlamlar, mimari 6gelerin sembolize
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edilmeleriyle temsil edilirler. Aksoy (2003)’tiin de degindigi gibi, aslinda gergegin
birebir kopyasi bile ger¢egin kendisi degildir. Bu nedenle, her film kendi mekanlarini
yeniden lretir ve mekansal imgeler yaratir. Sinema seyirciye aktarimini yaparken,
mekandan ve onu yaratan mimariden faydalanir, onu bozar, yorumlar veya yeni ve
farkli anlamlar yiikler. Sonugta ortaya ¢ikan mimari degismis ve ¢ogu zaman baska

bir seye doniigsmiis bir mimari olur.

Virilio’ya gore, sinema kameras1 farkli bir gorme g¢esididir. Ger¢ek zamanda
hareket eden optik bir araylizdiir. Kamera sayesinde goziin algilanmasinin olanaksiz
oldugu o6l¢ek ve zamanlar algilariz. (yakin ¢ekim, slow motion, hizli ¢ekim, zoom

in-out vb.) Bu da mekan algisin1 degistirir. Kamera algis1 ¢iplak goz algisindan

farklidir. (Aktaran: Tong, 2005)

Sinemada diizenleme ve montaj, ayr1 ayr1 mekanlardan tek bir mekan yaratmaya
da imkan verir. Buna karsin tiyatroda, mekan duragandir. Dekor degisse bile
temelde mekan ayni kalir ve seyirciler bunu algilar. Oysa sinemada, olaylar, farkl
olay-mekan pargalar1 bir araya getirilerek, bir biitiinmiis gibi algilanmasi saglanarak
iliizyon yaratmak miimkiindiir. Nijat Ozon (B.T.) bu duruma Pudovkin’in Kulesov

ile yaptig1 bir denemeyi 6rnek gostererek bir 6rnekleme yapar:

“Montaj, rejisdre ayni zamanda yeni bir zaman ve mekan (filme 6zgii zaman
ve mekan) yaratmak imkanini da saglar. Bu konuda yine Pudovkin’in
Kulesov’la yaptiklar1 bir denemeyi gosterebiliriz. Kulesov’la Pudovkin

asagidaki film pargalarini birlestiriyorlar:
(1) Soldan saga dogru ytiriiyen bir delikanl
(2) Sagdan sola dogru yiiriiyen bir geng¢ kadin

(3) Kadin ve erkek karsilasip el sikisiyorlar. Delikanli eliyle bir yeri

gosteriyor.
(4) Genis merdivenli, biiyiik, beyaz bir yap1

(5) Kadin ve erkek merdivenlerden ¢ikiyorlar
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Bu bes ayr1 planin birlestirilmesiyle meydana gelen sahne gosterildigi vakit
seyircide uyanan duygu, ayni bir mekanda ve ayn1 zamanda meydana gelen
bir aksiyon karsisinda oldugu idi: Yolda karsi yonde ilerleyen iki dost
karsilasiyorlar, delikanli bir yapiy1 gosterip kadin1 oraya davet ediyor, ikisi
oraya gitmek lizere merdivenleri ¢ikiyorlar... Oysa ki gercekte filmin her
plan1 bagka zamanlarda ve bagka bagka yerlerde alinmisti. (Yiiriiyen delikanli
GUM yapist yaninda, kadin Gogol heykeli yakininda; ikisinin karsilagsmasi
Bolsoy tiyatrosu civarinda tesbit edilmisti; biiyiik beyaz yapi, bir Amerikan
filninden alinan meshur Beyaz Saray’di; merdivenler St. Saviour katedralinin
merdivenleriydi) Bdylelikle birbirinden c¢ok uzak yerlerde, ayr1 ayr
zamanlarda meydana gelen aksiyon parcalart birlestirilerek ayni zaman ve
mekan i¢inde ortaya ¢ikmig gibi gosterilebilmektedir. Ayni sekilde Kulesov,
baska baska kadinlarin yiiz, el, ayak gibi organlarimi gosteren tek planlarin
birlesmesiyle, hareket eden ‘tek bir kadm’ yaratabiliyordu.” (Ozén, B.T.)
(Aktaran: Senyapili, 2002) (Sf. 185)

Bu, parca parga imgelerin tek bir sekansda bir araya gelerek topyekiin bir algi
yaratmasi durumu, zaman zaman cografi gaflar yapilmasima da neden olur. Ornegin;
Washington’da ¢ekilen No Way Out/ Cikist Yok (1987) adli filmde, Kevin Costner
metroya Georgetown’dan biner, oysa aslinda orada Oyle bir durak yoktur. Ayrica
kovalama sahnelerinden birinde kullanilan metro da Washingon’da degil,
Baltimore’dadir ve Kostner ve Young filmde, romantik bir hafta sonu ge¢irmek i¢in
Parkway’den batiya dogru giderler ancak gittikleri yon aslinda onlar1 CIA binasina
gotiirmektedir. Benzer bir gaf da Mel Gibson ve Goldie Hawn’un basrolleri
paylastig1 Teldeki Kus (1990) filminde yapilmistir. Cift filmde feribotla Detroit’den
Racine, Wisconsin’e giderler, aslinda bu yolculuk ancak dnce Detroit nehrini takip
edip St: Clair goliine varmalari, daha sonra St. Clair nehri tizerinden Huron géliine
gelmeleri, Huron golii kiyis1 boyunca yukari dogru ¢ikip Michigan goliine geldikten
sonra yolun icte ikisini Racin’e dogru geri seyahat etmeleri sonucu

gerceklestirilebilir ve giinler siirer. (B.Y., Sinema, 1995)
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Tiireli(2001)’ye gore; pan(kayma), zoom-in, zoom-out, slow motion gibi goziin
dogal hareketlerine yabanci kamera teknikleriyle filmde mekan siiregen bigimde
yeniden {retilir. "Sonucta filmde hareket eden, perdenin Oniindeki hareketsiz

seyircidir. Film bu hareketin regiilasyonudur." (Heath, 1986, s:405.)

Bazen stiidyolarda ¢ekilen filmlerin ya da sinema teknikleri ile yeniden iiretilen
bir mekanin gergekgi giicli, dogal mekanlarda g¢ekilenlerden daha giiclii ve daha

giizel bir etki birakabilir. Oztiirk (2005) bu durumu 6rneklerle sdyle agiklar;

“Orson Welles bu noktada "Sanatin gercegi astigini hatirlamak 6nemlidir."
demistir. Van Gogh'un ¢izdigi tarlalarin gercek tarlalardan daha coskulu
goriinmesi gibi, Goya'run "isyancilarin Madrid'de Kursuna Dizilisleri",
Brueghel'in "Oliimiin Zaferi" tablolar; Rimbaud ve Nazim Hikmet'in siirleri;
Dostoyevski'nin gosterisli bulvarlardan yeraltina kagan ezik tipleri; Kafka ve
Welles'in esrarengiz diinyalari; Kusturica'min "Cingeneler"i; Eisenstein'in
"Potemkin Zirhlisi"nda sahneledigi merdiven sahnesi, Marcel Carne'nin
dekorlarda ¢ektigi dramatik sahneleri "gerceklik" veya natiiralizmden daha
cosku vericidir. Bu sav, Hegel'in, "Sanattaki gilizel, dogadaki giizelden

daha iist diizeyde yer alir" diisiincesine tekabiil eder.” (sf.21)

2.2.2.1 Rope (1948, Alfred Hitchcock)

Ruhsal caligmalar ve mimarligin anlami konusunda ¢ok bilingli olan Alfred
Hitchcock’un, filmlerinde binalarin merkezi bir rolii vardir. Hitchcock un filmlerinde
cevrenin fonksiyonu hikayenin psisik giiclendiricisi olmaktir. Karakteristik olarak,
filmleri pastoral ve rahatlatict bir atmosferde baslar ve sahneler ve binalar, burjuva
hayatinin eglenceli ve bir sekilde naif dengesini yansitir. Ancak hikaye basladiginda,
her nasilsa, kotii bir seyler olacagi hissinin binalara yayildigi duyumsanir. Mekan,
kademeli bir sekilde korkunun {ireteci ve kapsayicist olur ve sonunda dehset sanki
mekanin kendisini zehirlemis gibi goriiniir. “Rope’daki konforlu daire gizli korkung
yoniinii  gortintir kilar.” (Pallasmaa, 2007) (sf.25) Hikaye siirecinde, Hitchcock
kademeli bir bi¢imde mekani duygusal icerigine kadar bosaltarak goézlemciyi
mekanin tizerindeki pozitif duygularindan mahrum birakir ve daha sonra mekam

dehsetle doldurur. Hitchcock’un filmlerinde belirsizlik, binalar gittikce daha ¢ok
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gercekdisi oldukga izleyiciyi ele gegirir ve bir noktadan sonra korkunun daha fazla

bastirilmasina ve desarj edilmesine izin vermez ve mimarlik korkuya teslim olur.

Rope’da, birlikte yasayan iki tiniversite ogrencisi, Nietzsche’nin “Yeteneksiz
kisilerin yasamaya hakki olmadigi” konusundaki bir felsefi argiimanindan
etkilenerek, bir arkadaglarin1 Oldiirlip beraber yasadiklari dairenin salonundaki
sandiga koyarlar ve daha sonra evde hocalarinin katilacagi bir parti diizenleyererek
hocalarmi etkilemeye caligmalarint anlatan psikolojik bir gerilim filmidir.
Hitchcock’un Rope’unda tiim olay ogrencilerin salonunda gelisir ve bu mekanin
mimari tslubu bilingli olarak bir amag¢ dogrultusunda secilmistir. Ev, taklit antika
mobilyalarla dekore edilmistir ve muhafazakar burjuva zevkini yansitmaktadir.
Rope’daki ruh halinin modern bir sahnede tasvir edilebilmesi imkansizdir.
Modernizm dogas1 geregi seffaftir ve yalnizca maddesel olarak degil ayn1 zamanda
ruhsal olarak psikopatik davranmis ozelliklerini igeremez. Modernist ve fiitiirist
mekanlar ise daha ¢ok diinyaya hiikmetme ¢abasindaki giiglii uluslararasi cinayetlerle
iligkilendirilerek gozlemlenebilir. “Pratik a¢idan, modern bir i¢ mekanda depolama
alan1 ve servis masasi gibi ikili fonksiyonu olan herhangi bir mobilya bulunmayacagi
gibi, coklu sembolik fonksiyonu olan, tabut, kurban kesme tasi, lahit, kara biiyii alan
ve Son Aksam Yemegi i¢in masa gibi elemanlar da ayn1 anda bulunamaz. Philip bir
anligima oOniinde diz ¢okiip kilitli olup olmadigini kontrol ettiginde sandik bile bir
kurban etme alanina donisiir.” (Pallasmaa, 2007) (sf.57) Filmde mekan deneyimi

mimari bigim ile yonlendirilmistir.

Rope’da, panaromik stiidyo penceresinin arkasindaki Manhattan sahnesi gitgide
Ogleden sonradan gecenin karanligina donerken karanlik derinlik deneyiminin iistiine
diiser ve pencere gittikge kararirken, mesafeler kaybolur. izolasyon hissi gittikge
artar ve bu durum, duygusal gerginligi, odalanmayi, baski hissini ve klostrofobiyi
destekler. Agir pervazlar, kalabalik mobilyalar, ¢ok sayidaki masa lambas1 ve ¢ok
sayida ¢igek buketleri ile birlikte bir yogunluk, havasizlik ve hapsedilmislik duygusu
yaratir. Kapalilik o kadar baskin islenmistir ki filmin ¢esitli ortamlarinda 1s1k
korkusuna rastlariz: “Philip cinayetten sonra perdeleri kapali tutmak ister ve piyano
calarken Codell’den masa lambasini sondiirmesini rica eder; Brandon cesedi

sandiktan ¢ikarmaya niyetlendiginde perdeleri kapatmayi tercih eder.” (Pallasmaa,
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2007) (sf.45) Dogal 1s1k; koridor, yemek odas1 ve mutfakta yoktur. Filmin sonuna
dogru pencere agilir ve sokaktan gelen sesler taze havay1 ve oksijeni ¢agristirir ve
bunu takiben kapali kalmaktan kaynaklanan bogulma hissi, birden son bulur.
(Pallasmaa, 2007) Dostoyevski’nin Su¢ ve Ceza’sinda da bir klostrofobi hissi ve
hapsedilmislik hafifce hissedilir. Tefecinin ve kiz kardesi Lizaveta’nin cinayetlerinin
gerceklestigi yerde giiglii klostrofobik mekansal tanimlamalar vardir. Dostoyevski:
“sicak havaya ragmen biitiin pencereler kapatilmist1” der. Hitchcock aslinda Philip’in
sOziiyle Dostoyevski’nin romanina atifta bulunmustur. “Su¢ ve Ceza oynamayi birak,
Rupert” (Pallasmaa, 2007) (sf.48) Klostrofobi deneyimi, ¢6ziilme, bogulma ve korku
imgeleri mimari mekanlarda da yerini bulur. Ornegin, Pallasmaa(2007) nin aktardig
tizere, Daniel Libeskind’in Berlin’deki Yahudi Miizesi’'nde Zikzakli miizeyi boylu
boyunca kesen ¢izgisel bosluklu mekan, Hitchcock’un girilmesi imkansiz odalarini
andirir. Bu ulasilamaz bosluk, sok edici bir giigle, Yahudiler’in trajik tarihini tasvir
eder. Yahudi miizesiyle bu ortaklik, Rope’daki, babasi Mr. Kentley’in Avrupal
entelektiie]l karakteriyle degerlendirilen kurbanin Yahudi olmasinin gozlemiyle

hissettirilir.

Sekil 2.48 Rope filminde, taklit antikalarla dosenmis daireden bir goriintii.
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2.2.2.2 Nostalghia (1983, Andrei Tarkovski)

Nostalghia, iilkesini terk etmis ve Italya’da siirgiin hayat1 yasayan, ve vatan
Ozlemi tastyan Andrei adli Rus bir sairin hikayesini anlatir. Tarkovski’nin sinema
Gslubuna dair, melankoli, imgelerin soyutlastirilmas1 ve gergeklik algisini
zayiflamasit amaciyla formlarin sinirlarini yayar ve belirsizlestirmesi gibi 6geleri
tasiyan bir filmdir. Tarkovski, sisin, suyun, yagmurun, karanligin ya da bir renk ve
ton esitliginin i¢inde tasvir eder ve konumlandirir. Bu filmde de, c¢atidan akan
yagmur sahnesinde; yagmur ve sel imgelerinin dramatik giiciinden yararlanmistir.
Etki, binanin ve suyun dogasindaki celiskiden dogar: koruma ve agikta birakma,

bi¢im ve bi¢imsizlik, belirlilik ve belirsizligin birlesimine dayanir. Bu sahneler her

ne kadar erozyonu anlatsa da gézlemciye olaganiistii dokunakli bir giizellik ve saflik

naklederler. (Pallasmaa, 2007)

Sekil 2.49 Nostalghia, ¢atidan akan yagmur sahnesi.

Tarkovski, biling disimizda, tiim dis diinyan koparak, korunakli, giivenli ve huzurlu
kisisel mekanlarimiz olan ‘ev’ kavrami, bu filmde farkli bir metafora basvurularak
anlatilmistir. Pallasmaa’nin degindigi lizere, “Koridor duvarlarinda asinma ve kiifiin
olugsmasina, yagmurun ¢atidan sizmasi ve zemini su basmasina izin vererek, binanin
sagduyumuza disilincelerimize yerlesen kullanilabilirlik maskesini alir. Binanin

sonsuzmusg gibi diisiinlilen ulasilamaz reddeden miikemmelligini ortadan kaldirir ve
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yapinin savunmasizligini ortaya ¢ikarir.” (s.27) Boylece gozlemci ¢iplak striktiir ile
empati kurarak kendi duygularmi kesfe ¢ikar. Kullanigh bir ev diisiincelerimize
yerlesmistir ve siradandir ancak harabe bir bina hayal giiclimiizii ve biling dist
fantezilerimizi harekete geg¢irir. Tarkovski’nin filmleri de ¢ocuklugun kayip
yuvasinin siirekli arayisi hakkindadir. Ev ve yuva kavramlarinin arasindaki gerilim,
Tarkovski’nin tiim yasami boyunca ¢alismalarinin merkez motifini olusturmustur.
Komiinist devlette, yuva ayn1 zamanda kontrol altinda olmak ve hatta toplama kamp1

anlamina da gelir. (Pallasmaa, 2007)

2.2.2.3 The Shining (1980, Stanley Kubrick)

Stephen King’in ayn1 adli romanindan uyarlanmis ve Stanley Kubrick tarafindan
yonetilen 1980 yapimi The Shining, psikolojik gerilim tiiriiniin en basarili
orneklerindendir. Colorado daglarindaki Overlook Oteli’'nde bek¢i olarak ise
baslayan Jack, esi ve oglu ile birlikte otele yerlesir. Aslinda, korku filmlerinin
basairisi, tanidik olan diizeni yerle bir edebilmekte yatar. Bu tanidik diizen ise
cogunlukla ‘ev’dir. Bachelard’a gore, “ev insanin huzur i¢inde hayal kurabilecegi bir
yerdir ... ev hayal kurani korur, kisinin huzur i¢inde hayal kurmasini saglar” (s.6)
Kabuslarimiz da genellikle evsel ortamlar iizerine kurgulanir. “Evlerimiz
kalelerimizdir, istila edildiklerinde elimizde korunakli olan ne kalir?” (Fear, 2000)
(sf.37) Temel giivenligimizi ve konforumuzu kaybetme korkusu en iyi
baskiladigimiz paranoyadir. The Shining’de, Overlook Oteli, bek¢i ve ailesinin ev’i
olmustur ancak kaotik, karmasik ve huzursuz ortamiyla pek de huzurlu olabildigi
sOylenemez. Filmin karmasik, gergin ve ¢oziimsiizliiklerle dolu ruh halini yaratmak
i¢cin labirent temas1 baskin olarak kullanilmistir. Bu tema bir¢ok mimari eleman ile
desteklenmistir: Ornegin, 327 nolu odanin bulundugu koridor, kirmizi sar1 ve
kahverengi labirent desenli duvardan duvara hali ile kaplanmistir, lobinin
cekimlerinde bahgedeki labirentin minyatiir bir modeli zaman zaman goriiliir, ama en
onemlisi, otelin biitlin mekansal kurgusu, akilda kalict bir mekansal kurgu olarak
gorsellestirilmeyen ve algilanmayan bir labirenttir ve oteldeki mekanlarin konumlari

kesin bir bigimde bilinemez.
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Sekil 2.50 327 no’lu odanin bulundugu koridor.

Koridorlar ve merdivenler kafa karistirici ve sonsuz, tipki Escher’in paradoksal
merdivenlerinde oldugu gibi yonelim kaybi ve bas donmesi yaratan kaotik bir
labirent olusturur. Kisin gelmesi ve yogun kar yagisi da, Overlook Oteli’ni kagilmasi
imkansiz bir hapishaneye doniistiirtir. Pallasmaa (2007), Overlook Oteli’nin labirenti
bi¢cimindeki kaosu ile, Umberto Eco’nun Giiliin Ad1 ve Jorge Luis Borges’in Babil
Kiitiiphanesi’ndeki kiitiiphane labirentlerini benzestirir. Otelde, pencereden herhangi
bir manzara goriilmez, pencereden disar1 bakildiginda yalnizca beyaz bir 151k
algilanir. Bu da yon belirlemeyi imkansiz kilarak yolunu kaybetmislik hissi yaratir.
Otele dogal 151k girmedigi ve mevsim kis oldugu i¢in sabit 151k kaynaklarindan
yararlanilir ve bu durum da yonlenmis dogal 151k kaynagi ihtimalini de ortadan
kaldirir ve zamansizlik duygusu yaratir. Bu sebeple yonetmen zaman dilimlerini
belirtmek i¢in altyazi kullanmistir. Zamansizlik hissi izolasyonun dehsetini destekler,
aile delirmis otelde sonsuza kadar hapis kalmig gibidir. Filmdeki labirentler, aslinda
Jack’in, kendi dengesiz zihninin labirentlerini temsil eder. Jack, zihninin karanlik

dehlizlerinde giin gegtikge kaybolur ve ruhani varliklarin etkisiyle cinnet gegirir.
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Sekil 2.51 Labirent formlu bahgenin lobide bulunan minyatiirii.

2.2.2.4 Batman (1989, Tim Burton)

Batman’da, gelecegin Manhattan’1, brutalist, modernistik bir kabus olarak temsil
edilir. (Neumann, 1996a) Filmin gectigi Gotham Sehri, karanlik, tehlikeli, yozlagmis
bir polis departmani tarafindan sd6zde korunan bir sehirdir ve gitgide daha da tehlikeli
olmaktadir, ta ki karanlik savag¢r Batman gelene dek. Donald Albrech(1999)’in de
deginmis oldugu gibi; film, nostaljik bi¢imde Metropolis’in ilham kaynagi olan
gercek gorilintliyli animsatarak Manhattan gokdelenlerinin umutsuz ama romantik
imgesiyle acilir. Bununla birlikte Metropolis’in New York’u dinamik, mimaride
cagmin en yenilik¢i trendlerinin fiitiiristik yapisini yansitirken; Batman’in New
York’u —Gotham City olarak isimlendirilmis- gelecegi olmayan, ¢iiriimekte olan bir
Endiistri Devrimi sonrasi sehridir. Anton Furst’un setleri izleyicilere, kapanan
ylizyilin endistriyel gorkemli sehirlerin hayalini kuran tasarimcilarinin; ¢izer
Gustave Dore’den mimar Otto Wagner, Sullivan ve Antonio Gaudi’ye kadar genis
bir yelpazade; gorsel alintilarinin bir potporisini sunar. Yonetmen Tim Burton’a gore
Batman’da binalar “cehennem asfalta dogru piiskiirmiis ve biiylimeye devam eder”
goriinmektedir. (Burton, 1989, s.9) Bu ugsuz bucaksiz binalar altinda-disariya dogru
konsol ¢ikan ve sehrin {list ve altin1 birbirine baglayan- giinisig1 yoktur; yalnizca
yumusak griler, kopkoyu siyahlar, buhar ve sis vardir. “Furst’un sehrin ge¢ 19. yy.
versiyonu gelecek senaryosu mitsel antik New York tasviriyle neredeyse Piranesi
tarziydi. Piranesi’nin Roma’s1 gibi, Furst’un da New York’u da uyandirilabilecek

gorkemli bir harabeydi.”(Albrecht, 1999 s. 40,41.)



Sekil 2.52 Batman’in agilis sahnesinde Manhattan.

Sekil 2.53 Batman’in agilig sahnesinde Manhattan.

Metropolis’de sehir tek bir kisi tarafindan tasarlanmig gibi goriiniirken, New York
gibi gergek sehirler, binlerce mimar tarafindan yiizlerce yilda tasarlanmis bir dokuya

sahiptirler. Neumann, (19990) Furst’un bu dokuyu yakalama gabasini sdyle aktarir:

“Bu sebeple bu filmde farkli tarzlarin bir potporisi yapildi. Bir araya

geldiklerinde kendi tarzini olusturabilecek stiller se¢ildi. Kumtasi binalardan
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modern briitalizme, Gotik mimariden, Italyan fiitiirizmine... Flugelheim
Miizesi i¢in Shin Takamatsu adinda brutal mimaride lokomotif olacak tarzda
isler yapan Japon bir modern mimar segildi. Daha sonra bu karigim bir araya

getirildi, ve 6zgiin bir mimari dil olusturuldu. “ (sf. 162)

Furst bu tasarim siireciyle ilgili soyle diyor: “Ketedrale geldigimizde, bu binay1
diiz ¢izgilerden yoksun organik bir bina ile dengelemeliyiz diye diisiindiim. Her
zaman Antonio Gaudi’den etkilenmisimdir. Gotik olmadan Gotik izlenimi verir.
Zamanda katedral i¢in neyin miikemmel olacagini konumlandirmak ¢ok zordur. Ayni
zamanda Hitchcock’un Psycho’sundaki evi hep begenmisimdir. Sonucta katedralin
istlinii Hitchcock’un evinin iistiiyle degistirdim.” (Aktaran: Neumann, 19990) (sf.

164)

2.2.2.5 Blade Runner (Ridley Scott, 1982)

2019’un Los Angeles’inda, uzayda kolonilesmenin, diinyay: terk etmenin tesvik
edildigi; kohne bir sehir tasviri vardir. Bu diinya dis1 kolonilesmeyi saglamak icin
tiretilen replikantlarin ise diinyaya donmesi Yyasak oldugundan ve tehlike
yarattigindan, kagak replikantlar1 teshis edip yok eden Blade Runner’lar is
basindadir.

Ozakin, bu kent dngdriisiinii sdyle ifade eder;

“Kente bakan bir replikantin goziindeki yansimayla agilan filmde, uzaktaki
devasa piramitleri saymazsak, kéhne bir endiistri kenti sunulmaktadir. Diinya-
dis1  kolonilerin cazibesiyle yansamayarak gozden diismils yeni Los
Angeles'm sakinleri ¢ogunlukla kapagi diinya-digina atamamis yoksul 3.
Diinya insanlaridir. Eski binalar ve nesneler yeni teknolojinin tirlinleriyle yer
degistirmemis, yeni olan her sey eskinin {izerine insa edilmistir. Yani aslinda
birikmistir. Bu tasarim karari, kenti bugiine kadar c¢izilen diger tiim
ongoriilerden daha gergekei hale doniistiirmektedir. Eski kent dokusunun

iizerine, ya bizzat eski binalar ya da dev kolonlar tarafindan tagsman yeni
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binalar insa edilmistir. Ucan arabalara benzeyen Spinner'lar kentin iist
katmanlarinin sokakla iliskisini kopararak, farkli tabakalarda yasayan bir

kentin olusmasina onciilitk etmislerdir.” (5.86)

Replikantlar1 tireten sirketin sahibi olan Tyrell, altin renkli; iktidar1 simgeleyen
devasa bir piramidin en iistiinde Gotik tarzdaki evinde yasar. Filmin basrol oyuncusu
Blade Runner Deckard ise olduk¢a miitevazi bir apartman dairesinde yasar. “Basik
tavan1 ve kabartma desenli beton karolarla kapli duvarlariyla yuva sicakligi tasiyan
bu mekan Frank Lloyd Wright'in 1920'lerde tasarladigi Enniston-Brovvn Evi'dir.”
(Ozakin, 2001) (sf.86)

Ridley Scott, set tasarimcisi olmak i¢in egitim aldiktan ve Londra’da deneysel bir
film yaptiktan sonra, New York’da grafik tasarimci olarak calismasina imkan veren
bir burs kazanmis, boylelikle kapasitesini agmis, daha sonra Blade Runner’1 yaparken
ilham kaynag1 olacak; kaosa gomiilmek tizere olan bir sehirle karsilagmig ve bu sehre
dair izlenimler edinmistir. (Shay, 1982) Sonra Londra’ya doniip BBC ye set
tasarimcist olarak katildi ve bunu takiben kendi sirketini kurdu. Sonraki 10 yilda
Ingiltere’de ve Amerika’da yaklasik 3.000 televizyon reklami yonetti. Ancak biitiin
bu siiregleri yasarken, New York’a ilk gelisini, adanin iizerinden aniden gegip sehir
merkezindeki Pan Am binasinin catisina indikleri; Kennedy havaalanindan New
York’a helikopterle gelmenin korkusunu hatirlamaktaydi. Bu deneyim tipki Lang’in
gokdelenleri ilk gordiigiindeki izleniminin Metropolis’in agilisindaki montaja
dontigsmesi gibi Blade Runner filminin agilis sahnesinin ilham kaynagi oldu. (Webb,
1999)

Filmde, Los Angeles’in 2019’unda Metropolis’e gorsel ve mimari atifta
bulunularak sehirsel ¢iirlimenin korkularini, kirlilik tehtidinin  biiylimesini,
potansiyel yapilardaki sinif farkliliklar1 vurgulanmistir. (Neumann, 1996a) Paull
(1992), Blade Runner’in genellikle gelecekteki L.A.’in distopik bir vizyonu olarak
kategorize edildigine deginir. Filmde asit yagmuru ve daimi bir karanlik hiikiim surer
ve sehrin sakinleri ¢ogunlukla suglular ve kanunsuzlardir. Ancak biitiin bunlarin
altinda yonetmenin; biiyiik bir sehre, sehrin insan kalabaligiyla dolu yogunluguna,

renkli gazete standlarina, kaldirimlarin {izerindeki su birikintilerinde yansiyan parlak
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neon 1siklara, sokakta satilan egzotik atistirmalik yiyeceklere duydugu sevgi
farkedilmektedir. Bugiin Amerika’da sehir yogunlugunun bu kadar gercek¢i olarak
hissedilebilecegi ¢ok az yer vardir. (Paull, 1992)

Sekil 2.54 Blade Runner 2019 Los Angeles kent imgesi.

2.2.2.6 Metropolis (Fritz Lang, 1927)

Ekspresyonizm sonrast film mekanlari, mimarisi Ekspresyonist mekanin
0ziinden; resimsel bir birliktelikte eriyen abartili performanslar, korkutucu sosyal ruh
hali, dramatik mimari ve 1s1k atmosferinden gelistirilmistir ve biitiin biiyiik film
yonetmenleri bu birlikteligi yaratmay1 amaglamislardir. Metropolis’de de oldugu gibi
bu filmlerde, genellikle, segilen mekan -bina ya da sechir-, filmde 6nde gelen
karaktere doniisiir. (Schaal, 2000)
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Ekspresyonizm sonrasi Bilimkurgu sinemasimin en etkileyici orneklerinden birisi
Metropolis’dir. Mimarlik egitimi almis olan Lang, bu iitopik kentin tasarimlarini; set
tasarimcilari Otto Hunte, Erich Kattelhut ve Kari Vollbrecht ile birlikte yapmustir.
Kettelhut’un hazirlik ¢aligmalari, set tasariminin bir arkaplandan ¢ok daha fazlasini
yaratmak zorunda oldugunu kanitlamistir. Set tasarimi, hikayeye eslik etmeli, altini
cizmeli, onunla ilgili yorum yapmali ve bunun 6tesinde, modern mimari tartismasina
atifta bulunabilmelidir. Kettelhut ve Hunte i¢in bir mimari vizyonun tasarimi
tamamen yeni bir isti. Daha Once hi¢c modeli olmayan bir binayr kavramak

durumunda kalmamislardi. (Neumann, 1999h)

Frirz Lang'in filminde hayal ettigi Metropolis, yiikselen gokdelenleri, ucan
araglari, ufuktan ufka atlayan otoyollar1 ve listte siiregiden bu hareketli yasami
destekleyen devasa yeralti makineleri ile fiitiiristik bir kent iitopyas1 karakteri tasir.
Oysa Alman ydnetmen Langh etkileyen ve bu filmi ¢ekmesine sebep olan etken
1924'te yaptigi New York seyahatinden edindigi izlenimlerdir. Yeni yiikselen is
merkezlen, gecenin karanliginda 1sildayan neon lambalar ve yanip sonen reklam
tabelalar1 ile New York, Lang'in aklinda "gelecegin kenti" fikrinin olusumunu
kivilcimlandirir. (Telotte, 1999) (Aktaran: Kinayoglu,2001) Ashinda gelecek, ¢ikis

(13

noktasini ister istemez bugilinden alir ve “....tasvir edilen mimari de aslinda
Amerika'da ¢oktan iiretilmeye baslanan bir tipolojinin abartili tekrarindan ibarettir.
Nitekim sonralar1 Mies'in cam gdkdelenlerine Metropolis'm hayali siluetini siisleyen

yiiksek binalarin bi¢imsel karsilastirmasi ¢ok yapilacaktir.” (Kinayoglu, 2001) (sf.80)

Hikayenin konusunun zayifligina iliskin hakli itirazlara ragmen, Metropolis
cagma en etkileyici tamiklhigi yapmustir, politik ¢eliskiler, umutlar, korkular ve
teknolojiye ve Amerikan yollarina karst cogskunun bir temsili olmustur. “Biitiin
bunlarin 6tesinde Metropolis oldukca giiclii ve etkileyici mimari metaforlarin,
modern vizyonlarin bir galerisi, film mimarliginin 6nemli bir doniim noktasidir ve

mimari iitopya i¢in alternatif bir temsil araci olusturur.” (Neumann, 1999h) (sf. 94)

Metropolis kentinde yer altinda birka¢g hacimsel kKatman bulunmaktadir: antik

katakomblar (is¢ilerin bulusma ve Orgiitlenme manastir1 olarak kullanilan), devasa
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magaralarin iginde is¢ilerin kiglalart ve muazzam makinalarin oldugu salonlar.
Zeminin tizerinde kulelesen binalar ve birgok trafik katmani, merkezdeki ‘Yeni Babil
Kulesi’nin golgesinde kalmistir, sehirde bir yerlerde Gotik bir katedral, bir stadyum,
bir gece kuliibii ve zengin gengler i¢in zevk bahgeleri vardir. Vurgu agikga bu farkli
parcalar1 birbirine baglayan diisey baglantidadir. Merdivenler, ¢ok dik inen tiineller

ve Ozellikle asansorler filmde merkezi bir rol oynar. (Neumann, 1999b)

Merdivenler ve merdiven bosluklarinin sinematik dramaturjide merkezi bir yeri
vardir. Sinemada, asaglr inen merdivenler eninde sonunda yer alti diinyasina
yonlendirirken yukar1 ¢ikan merdivenler cennette son bulur. “Bir merdiven
boslugunun imgesi ayn1 zamanda bir labirent imgesini andirir; merdiven diisey bir
labirenttir.” (Pallasmaa, 2007) (sf.32) Ayrica merdivenler, sosyal siniflar arasindaji
gegisi ve hiyerarsiyi temsil eder. Bir merdiveni tirmanmak, sosyal sinifan ¢ikmak ve
mahremiyete cekilmek anlamina gelirken, ayni zamanda tamamen mahrem ve
yasakli bir alana giden bir gegitin de sinyali ya da bir sirrin agiga ¢ikmasi i¢in son
yolculuk olarak da kullanilabilir. Bir merdivenden inmek ise, 6z sunumu vurgular,
bir gruba dahil olmak ya da sosyal sinifa giris anlamina gelir. Merdivenler en ¢ok
asagidan yukariya fotograflanmiglardir ve bu nedenle yukari ¢ikan biri arkasindan,
asagiya inen biri ise Onilinden goriiniir. Yukaridan fotograflanan merdivenler bas
donmesi, diisme ve panik i¢inde kagis tarifler. Merdiven evin en 6nemli organidir ve

diisey sirkiilasyondan sorumludurlar.

Oztiirk(2005), Metropolis’in bir biitiin organizmaymus gibi algilanan, hem modern
hem gotik hem antik 6geleri bir arada barindiran megastriiktiiriin mimarisini soyle

analiz eder;

1920’1er sehirciligin realist ve iitopik cagiydi. “Walter Gropuis, Le Corbusier
vb. "sanat¢i-filozof" mimarlar, modern projeler pesindeydiler. "Metropolis"
filmi de ttopik sehircilik, New York'un mimarisi, Gropius'un Bauhaus stili ve
asma bahgeli zevk sehri Babil ile sanayi kenti Berlin'den esinlenmisti.
Mekanik endiistriyel uygarligin bir zaferi seklinde goriilebilecek olan

"Metropolis™in rasyonel mimarisi, armonik simetri ve geometrik diizenlenisi
gayri-insani olarak ortaya ¢ikmisti. Filmin, bilimsel Olgiitlerle ¢aligilmasi ve

kitlelerin "diizen" icinde hizaya dizilmesi, kitlelerin kontrol altinda
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tutulmasin1 amaglayan Haussmann'ci politik sehircilikten, Nazizm ve biitiin
totaliter rejimlere degin sahiplenilmis bir anlayistir. Belki de "Metropolis",
Aydinlanma rasyonalizminin Almanya'daki "aragsal"lagtirllmasinm filmsel
bir sonucudur. "Metropolis'de insan soyu; bilim, teknik, modern kent,

endiistri ve kapital arasinda ezilmistir.” (s.195)

Metropolis sehrinin odak noktasi olan Gotik bir katedral, ¢evresindeki varlikli
orta sinifin dar, eski evleriyle ¢evrelenmis; sehrin odak noktast olarak arka planda
durur. 1925 yilinda muhtemelen herkes ¢ok uzak olmayan bir gelecekte bir Alman
sehrinin boyle goriinecegini disiiniiyordu. “Kettlehut 6n plandaki gokdelenlerin
gOriintlislinli, mimar meslektaglarinin ekonomik kriz sebebiyle yasadiklari durgunluk
sirasinda trettikleri ¢ok sayida ideal tasarima dayandirmistir. Muhtemelen en biiyiik
etkilesim ortada solda bulunan ve kolayca Mies van der Rohe’nin yayimlanmig bir

cam gokdelen tasarimi ile karigtirilabilecek kivrimli cam binadir.” (Neumann,

1999h)(sf. 96)

Filmde, devasa Babil Kulesi’nin hatirasi riiya sekansinda; Pieter Bruegel'in
1563°deki yaptigr tinlii resimdeki Babil Kulesi imgesi baz alinarak; dirilir. New
York’daki kanyonsu caddelerin fotograflarinda gortiliiyor ki 6zellikle Birinci Diinya
Savasi’ndan beri giin 15181 mimarlik yayinlarinda da belirtildigi tizere ofis ¢alisanlari
icin popilerligini yitirmistir. Kettelhut bu caddeleri o kadar genis bir Olcekte
caligmistir ki Amerika’da o donem olan her seyin Oniine ge¢mistir. Arka plandaki
kuleye cok daha fazla yogunlagsmtir, sonugta da ona ezici, masif, korkutucu bir form
vermistir. Bu donilisim Almanya’daki modernism tartigmalarinin bir yansimasi
olarak ortaya ¢ikmig gibi goriinmektedir. Anitsal yapilarin masif formu genellikle
Alman emperyalizminin uyanan hatiralar1 ¢ergevesinde orneklenir ve buna istinaden

Metropolis ulusal bir gii¢ gosterisi olarak taninmaktadir. (Neumann, 1999h)

Genel olarak ekspresyonist sinema; barbarlasmakta olan bir diinyay1 estetize
etmistir. “Ekspresyonizm, bir yandan kapitalist ve sovenist Almanya'ya isyan

ederken, bir yandan bazi yapitlar onu estetize etmenin celiskisini i¢inde barmndirdi.”
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(Oztiirk, 2005) (sf.195) Metropolis, bir yandan zevk bahgelerini, diger yandan fasist
ve barbar bir kenti temsil eder. Zevk bahceleri, bu fasist diizenin {lizerine kurulmustur
ve yer altindaki dehset slirmez ise, zevk-i sefa igindeki zengin kesimin temel

ihtiyaglar1 bile karsilanamaz haldedir.

Sekil 2.55 Metropolis, sehre genel bakis.Fondaki Babil kulesi sehre baskin ve hakim bir

konumdadir.

Sinema, cesitli teknikler ile ger¢egi deforme etme yetenegi sayesinde, varolan bir
mekam kullaniyor olsa bile, aslinda onu yeniden liretmektedir. Yonetmen bilingli
olarak, film mekanlarint yorumlar ve manuple eder. Yonetmen bazen, farkli
mekanlardan kesitlerini tek bir sekansta bir araya getirerek, seyircinin bu pargalari
tek bir mekanmis gibi algilamasini saglayarak mekansal bir kolaj yaratir. Kimi
zaman da ger¢ekte varolan mekanlar1 yeniden stiidyo ortaminda tiretir ve bu setlerde
cekilen filmler, setin biitiin kosullarina miidahale etme imkani bulundugu igin,
cogunlukla gercek mekanda c¢ekilen filmlerden daha dokunakli olurlar. Bazen de

bugiinkii mekanlarin gelecekte nasil goriinecekleri konusunda {itopik ya da distopik
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ongoriiler sunar, gercek mekanlar1 ¢esitli semboller igerecek sekilde yeniden

cerceveler.

Sekil 2.56 Yer altindaki antik katakomblar, isciler tarafindan manastir olarak kullanilmaktadir.

Gergek mekanlarin filmlerde yeniden iiretimi, mimarlara farkli bakis acilari
saglamas1 yoniiyle mimarliga katki saglar. Bu iiretim sayesinde mimarlar, mekanlarin
yeniden iiretiminin sayisiz kombinasyonunu deneyimleyebilirler. Bu deneyimler her
zaman insan dl¢eginden olmayabilir; s6zgelimi bazen makro, bazen de mikro dlcekte
bir mekan1 deneyimleyebilirler. Farkli mekanlarin tek mekan olusturdugundaki kolaj,
ilham verici bir yaratim siirecini tetiklemeye yardimeci olabilir, dahasi filmlerin
bugiiniin mekanlariin gelecekte nelere doniisebilecekleri yoniindeki Ongoriiler,
mekan tasarimcilarina bugiiniin tasarimlari hakkinda 6zellikle kent 6l¢eginde daha

sorgulayict olmalar1 konusunda yol gosterici olabilir.
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2.2.3 Sinemanin Bir Mimar:1 Ya Da Mimari Etkinligi Konu Almasi

Kurgulariyla; bir mimari, mimarin {iriinlerini ya da mimari bir etkiligi konu aldig1
filmlerdir. Mimar Robert Mallet Stevens’in 1925°de gozlemlemis oldugu gibi:
“Modern mimarlik yalnizca sinematografik seti (dekor) ile degil aym1 zamanda

sahnelemeye parmak izlerini birakip, ¢er¢evesini kirar ve mimarlik ’rol alir’ (5.288)

Sinema, ortaya c¢ikisindan beri ¢ok hizla genis kitlelere yayilabilen ve
etkileyebilen bir sanat oldu. Bu durum, modern mimarlarin sinemayir kendi
diisiincelerini kalabalik topluluklara iletebilecekleri bir ara¢ olarak kullanmasina
neden oldu. Mimarlar, kendilerini belgesel niteliginde filmlerle daha iyi ifade
edebileceklerini farkettiler. Filmler modern mimarligi tanitmak amaciyla farkli
sekillerde kullanilabilir. (Janser, 1997) Bu filmler; mimarlara, sehir plancilarina
yonelik egitici filmler ve konut sorunlariyla ilgilenen partilerin iscileri egitmek igin
gosterdigi filmler ya da, yapilar ingaat asamasinda ya da bitmis sekilde gostererek,

belirli bir miisteri grubuna seslenen filmler olabilmektedir.

Insaat ve mobilya sektdriiniin, yeni teknolojileri tanitmak icin yaptirdig: reklam
ve propaganda amagli filmler oldugu gibi, haber filmi niteliginde c¢ekilen ve
genellikle bitmis yapilart gosteren, insanlart modern mimarhk ile ilgili
bilinglendirmeyi amaglayan filmler de bulunuyordu. Bunun diginda, film gdsterimleri
aralarinda tanittm amacli konan mimarlarin ya da ev sahiplerinin bagimsiz
calismalar1 da vardi. Sigfreid Giedon, modern mimarligin filmler yoluyla insanlara
gosterilmesinin, fotograflar, sergiler ve dergiler yoluyla iletilmesinden daha etkili
olacagini savunuyordu. (Janser, 1997) Bdylelikle, modern mimarlik imgeleri film
sektorlinlin kullanimina sunulmaya baslanmistir. Bununla birlikte, modern mimarlik
sadece mimarlarin kontrol edebildikleri belgesel filmler yoluyla degil, kurgusal

filmler yoluyla da insanlar tarafindan deneyimlenmeye baglamistir.
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2.2.3.1 Les Mysteres du Chateau du De (1929, Man Ray)

Man Ray, 1929 yilinda Les Mysteres du Chateau du De adli filmini, Noailles’lesrin
destegiyle Robert-Mallet Stevens’in tasarladigi Villa Noailles’de ¢cekmistir. Boylece,

film mekani olarak kullanilan bu yapinin taninirliginin da artmasi saglanmistir.

Sekil 2.57 Les Mysteres du Chateau du De, Man Ray, 1929

2.2.3.2 L Architectures d’aujourd’hui (1930, Pierre Chenal)

Sinema, mekanlarin yeniden {iretimini sanat akimlarinin temsilinde de
kullanilmistir. Ornegin Le Corbusier, modern mimarhigi temsil etmekte sinemanin
potansiyellerinin bilincindeydi. Le Corbusier, Pierre Chenal ile 1930 yilinda, kendi
tasarimi olan villa ve kent planlarin1 konu alan L’Architectures d’aujourd’hui filmini

yapmistir. (Colomina, 1996)
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Sekil 2.58 L’ Architectures d’aujourd’hui’den bir kare; Le Corbusier’in villalarini yansitan bir sahne.

2.2.3.3 The Fountainhead (1949, King Vidor)

Ayn Rand’in ayni adli romanindan uyarlanan The Fountainhead, mimari agidan
kayda deger filmlere somut bir Ornektir. Ana karakter mimardir, direkt olarak
modern mimari sdyleve dair ¢ok sayida 6zgiin sahne barindirir ve film ¢ok belirgin
ve ¢ok tartisilan, mimarin toplumdaki yeri konusunu isler. Ayn Rand, Roark
karakterini yaratirken, yakin zamanlarda Selale Evi (1936) ve Johnson Wax
apartmani (1936-39) gibi ¢ok taninmis binalariyla mesleginde sahneye geri donen

mimar Frank Lloyd Wright’dan etkilenmistir.

Roark’in ¢agdaslarinin geleneksel tasarimlart stilistik olarak Raymond Hood un
ve diger Amerikan meslektaglarina atifta bulunsa da, Dutcman Bernard Biovet’in
yatay katmanli tasarimi Roark’mn Enright gokdelenine ilham kaynagi olmus

goriiniiyor. (Neumann, 1999Kk)


http://www.imdb.com/name/nm0896542/
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Sekil 2.59 Howard Roark’in tasarladigt villa, Frank Lloyd Wright'in Selale Evi’ne benzerligiyle
dikkat ceker.

2.2.3.4 Mon Uncle (1958, Jacques Tati)

Ayni zamanda bir mimar olan Jacques Tati, Mon Uncle filmiyle, modernizm
elestirisini komedi unsurlariyla birlestirerek, postmodernizmi yiiceltmistir. Bay
Arpel’in kuzeni Bay Hulot (Tati bu rolde kendisi oynar), absiird derecede yamuk
yumuk, romantik bir cati aras1 dairesinde yasiyordu. Evine ancak yukari ¢ikan ve
asagl inen karmagik bir dizi merdiven kullanarak ulasabiliyordu. Fonksiyonel
kolaylik gozetilmemis, tamamen rastlantisal bir mekan deneyimi s6z konusuydu.
Buna karsilik, yeni gelisen modern bolgenin bir pargast olan Arpeller’in eviyse tam
tersiydi. Bir ¢cok modern hayati kolaylastiran icat, evde bulunmakla birlikte, aslinda
bunlar zorlayan ve kisitlayan, rahatsiz bir hayat bigimine neden oluyordu. Bu iki
alan, filmik anlamda agikga birbirinden ayrilmis ve aralarindaki tezat gii¢lii bicimde
hissedilmekteydi. Paris’in banliyolerindeki sicak renkler ve sesler, Bay Hulot un
hayatina eslik ediyordu. Oyle goriiniiyor ki Bay Hulot hayatindan ¢ok mutluydu.
Keskin renkler ve mekanik cihazlarin giiriltiisi Arpeller’in evini fark edilir

kiliyordu. Bay Hulot, kuzeninin yeni gelismekte olan bodlgedeki evine giderken,


http://www.imdb.com/name/nm0004244/
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Paris’in eski kalintilarinin iizerinden atlamak zorunda kaliyordu. Dikkatli bir
hareketle kirilmis bir kiremiti eski yerine koydu. Kendi g¢evresinde igine kapanik
degildi ve kendinden emindi, ama Arpeller’in modernist, steril ve tek fonksiyonlu
cevresinde siirekli sakarliklar yapip kazalara neden oluyor, rahat edemiyor ve kendini

oraya ait hissetmiyordu. (Neumann, 1999I)
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Sekil 2.60 Bay Hulot, en {ist kattaki dairesine ¢ikabilmek i¢in yukari ¢ikan ve asagi inen karmasik bir
dizi merdiven kullanmak zorunda kaliyordu fakat bundan herhangi bir rahatsizhk duydugu

soylenemezdi.

Filmdeki sonsuz zenginlikteki detaylar, direkt olarak 50’lerde hala goklere
cikarilmakta olan tasarim klasiklerine atifta bulunur. Beyaz, kiibik korkung bigimde
pratiklikten uzak olan evde araba en onemli yerdedir ve garaj kapisi satin alinmasi

evde bir kutlama diizenlemek i¢in bir nedendir.

“Ev, Fransiz modernistlerin kiibik beyaz evlerini andirir, belki de hepsinin
Otesinde giiniimiizde bile halkin geneli i¢in hala iitopik ve fiitiiristik bir tad1

olan Le Corbusier’in 20’lerdeki estetik anlayisini yansitir. Yeni yerlesim
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bolgesindeki tiim cadde goriinlise gore benzer ve ayni tipte sivalanmis ev
kiiplerinden olusuyordu. Belki de bu cadde Fransiz mimar Robert Mallet
Stevens’in 1926-27 yillarinda yaptig1 caddeye atifta bulunuyordu. Hulot bir
gece sarhos halde yatagina gitmeye calisirken egri bir banka yandan carpar.
Boylelikle 1929°da Le Corbusier ve Charlotte Perriand’in tasarladiklari
dinlenme koltugunun bir kopyasini iiretmis olur. Arpeller’in; sinirlari ¢izilmis
cimenleri, renkli cakil taslar1 ve kati geometrik havuzlariyla davetkar
olmayan bahgesi, 20’lerin Fransa’sindaki modern bahgelerde kisa siireyle

varolmus modernist modaya oykiiniir.” (Neumann, 1999I, sf.136)

Sekil 2.61 Arpeller’in modern bahgesi.

Tati, yaptigi karakter secimlerinin mimari olarak nasil bir anlamda
okunabileceginin gayet farkindaydi. M. Arpel’in evi hakkinda yorum yaparken soyle
dedi: “ayn1 ev daha basit veya daha akilli insanlara verilseydi her sey farkli olurdu.”

Fieschi and Narboni, 1968 s. 22) (Aktaran: Neumann, 1999l s.136)



91

2.2.3.5 Playtime (1967, Jacques Tati)

Filmde; Tati’nin bir ¢ok filminde yer alan ve parddsiisii, semsiyesi ve piposuyla
sinema tarihinin en bilinen karakterlerinden biri olan, Tati’nin canlandirdigi Bay
Hulot bas roldedir ve Mon Uncle’daki bazi temalarin devaminda, Tati’nin Playtime’1
esasen modern mimari ve modern teknolojinin etkileri {izerine bir filmdir. Tati,
filmlerinde genellikle Bati medeniyetinin tiiketim nesnelerine olan diskiinliigi,
Amerikanvari tiiketim anlayisi, modern toplumun stres yaratan atmosferi, Fransiz
toplumunun ¢esitli siniflar1 arasindaki ytizeysel iliskiler, uzay ¢agi teknolojisinin
soguk ve kullanigsiz yiizii gibi durumlar irdeler. Mimari Kritik Andrea Kahn’in
degindigi lizere, “Jacques Tati’nin Playtime’t mimarinin konusunun bas rol oynadigi
kadar mimari malzemelerin de mimari ile iliskili oldugu bir filmdir." (Kahn, s. 22-
29) Modern hareketin sonuglariyla birlikte gelen, genel bir cazibe 1950’ler ve
60’larda Fransiz yonetmen Jacques Tati’nin parlak sinematik ve mimari komedileri

Mon Oncle ve Playtime’da yansitilmis ve beklenti yaratmistir. (Neumann, 1996a)

Sekil 2.62 Playtime, modern ofisler.


http://www.imdb.com/name/nm0004244/
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Sekil 2.63 Playtime, modern konutlar.

Playtime, ayni zamanda Paris hakkinda bir filmdir. Mon Oncle’da Tati, yeni
banliyoler ve gekici eski konutlar arasinda tatmin edici bir karsilastirma yapmustir,
“oysa burada sehir artik yalnizca “Tativille” ile; yakin gelecegin; kdtii tasarlanmis,
modernistik gokdelenler ve konut projeleri ile korkung bir vizyonu olarak temsil
edilmisti.” (Neumann, 1999m, s.142)

Mimarlar, sinemanin icadini takiben, bu yeni temsil biciminden kendi eserlerini
temsil etmekte faydalanabileceklerini farketmislerdi. Bu ¢ok zengin imkanlara sahip
temsil araci, klasik temsillerin ¢ok 6tesinde bir mekansal farkindalik yaratabiliyordu.
Bir yandan seyirciye insan Olgeginden mekanlar1 deneyimleyerek temsil
edebilmesiyle, diger yandan ¢ok genis kitlelere hizlica yayilabilmesiyle, mimarlarin
ilgisini kisa zamanda g¢ekti. Mimarlar; belgesel ya da tanitim niteliginde kisa filmler
ortaya koyarken; sanat akimlarini (6zellikle modernizmi) sorgulayan ve elestiren
filmler de g¢ekiliyordu. Bu filmlerin mimarliga katkisi, hem tanitim yoniiyle eserlerin
genis kitlelere yayilmas1 hem de belgesel niteligi tagityan bu filmler sayesinde bugiin
arttk ayakta olmayan ya da uzakta oldugu icin gezilmesi miimkiin olmayan
mekanlarin deneyimlenembilmesine imkan taniyarak binalar hakkinda fikir vermesi
ve deneyim zenginligi yaratmasidir. Boylece hem mimarlarin hem de diger insanlarin

zihnindeki mekansal deneyim dagarcig1 zenginlesmis olmaktadir.



BOLUM UC
SINEMA VE MiMARLIKTA MEKAN KURGUSU VE KAVRAYISI
UZERINE BIiR CALISMA:
BERLIN YAHUDI MUZESI VE DOGVILLE

Bu boéliimde, bir mimari yap1 ve bir film; sinematik ve mekansal 6geler tizerinden
ele aliarak; ‘sinematik mekanin’ ve ‘mimari mekanin’ tretiminde, sinema ve
mimarhgin etkilesimleri, ortakliklari, birbirlerinden 6diing aldiklar1 yontem ve
teknikler paralel 6rnekler tizerinden irdelenmeye calisilacaktir. Birbirlerine yakin
tarihlerde tamamlanmis olan bir mimari eser ve bir sinema filmi; mekansal ve
sinemasal yolla anlattiklar1 konularin ortakliklar1 gozetilerek, calismaya konu
edilmigtir. Hem 1999 yilinda tamamlanan Daniel Libeskind’in tasarladigi Berlin
Yahudi Miizesi, hem de 2003 yilinda vizyona giren Lars von Trier’in yonetmenligini
yaptig1 Dogville filmi; higlik, yokluk, mahrumiyet gibi olgulari; hem mekansal, hem
de sinematik yolla; ideolojik bir amac¢ cercevesinde ele almalari nedeniyle
paralellikler icermekte olduklarindan ¢alismaya konu olmuslardir. Bu bdliimde, her
iki eser de, hem sinematik hem mimari yonleri ile irdelenerek, sinemanin mimarlhiga,
mimarligin ise sinemaya saglamakta oldugu ve gelecekte saglayabilecegi

potansiyeller sorgulanacaktir.

3.1 Berlin Yahudi Miizesi (1999, Daniel Libeskind)

Soykirim kurbani Polonyali bir ailenin ¢ocugu olan Mimar Daniel Libeskind
tarafindan tasarlanan ve 1999 yilinda tamamlanarak 2001 yilinda ziyaretgilere agilan
Berlin Yahudi Miizesi, ana tema olan siireklilik, yokluk ve soykirim eksenlerinde;
bellek, bosluk ve yeralti kavramlarini mekansallastirip, bunun yaninda yokluk ve
yitirmiglik kavramlarmma odaklanmistir. Miize, 18. yiizyildan kalma —gliniimiizde
miize olarak kullanilan- Barok Kollegienhaus binasinin  yan parseline
konumlanmustir ve bu bina ile iliskisi de oldukga ilgingtir. Birbirine komsu olan bu
iki bina tislup ve mimari dil olarak birbirlerine tamamiyla zit olmalarina ragmen,
miizenin girisi Kollegienhaus bodrum katindan saglanmaktadir. Kollegienhaus tam
bir Alman titizligiyle steril bicimde restore edilmis klasik bir yapiyken, Yahudi

Miizesi, Ekspresyonist c¢inko cephesi ile muhalif bir durus takinir. Bu siradist
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sirkiilasyonu Libeskind ‘kentin gobek deligi’ne benzetir. O’na gore, bu tasarim
kentin “gbdbek deligi’ni kaotik rahmine yeralt1 kanallariyla baglamaktadir. Boylelikle
Berlin ve Yahudileri’nin tarihi ancak bir felaketle birbirinden ayrilabilecek sekilde
birbirine baglanmisti. (Moore, 1997)

Zit mimari 6gelerin yan yana kullanilmasi teknigi, sinematik montajin, ‘yan yana
durmalar’ yontemi ile 6zdeslesmektedir. Sinemada bu teknik, zitliklar yaratan
kadrajlarin ard arda montajlanmas1 ile anlami giiclendirmek amaciyla kullanilir.
Kollegienhaus ile Libeskind’in binas1 da benzer bir yontemle, zitlik yaratarak anlami
yogunlagtirmak amaciyla ard arda dizilmistir ve yoldan gegen insanlarin kentsel

Olcekteki kadrajina ard arda girerek ¢arpici bir etki yaratir.

Sekil 3.1 Eski yapt (Kollegienhaus 1735, Restorasyon: 1963 ve Berlin Yahudi Miizesi
(Kaynak: Chametzky, P. (2008), Not What We Expected: The Jewish Museum Berlin in

Practice)



Sekil 3.2 Miizenin eski binadan saglanan dik merdivenli
girisi (Kaynak: Schneider, B. (1999) Daniel Libeskind:

Jewish Museum Berlin : between the lines. New York:

Prestel.)
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Sekil 3.3 Eski bina ve yeni bina arasindaki sirkiilasyon iligskisi ve miizenin katlara gore fonksiyon

diyagrami. (kberry.wordpress.ncsu.edu)


http://kberry.wordpress.ncsu.edu/files/2012/11/entry.jpg
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Miizenin sahip oldugu zikzak formu Davud’un yildizinin bir deformasyonudur.
Cinko ile kaplanmis olan zikzak kiitlenin her kdsesine sinen ekspresyonist plastik
kurgu, insan zihninde kente agilmis bir yara izi, bir fay hatt1 gibi irkilten ve sarsan
imgeler olusturarak; kirilmis bir soyu, hafiza ve hatira kiriklarini simgeler. Dogan ve
Nersessian, (B.T.)’a gore, yapida zigzag form ve Yahudi yildizi, Yahudi ve Alman
irklarinin tarihlerini sembolize eder ve Almanlar’in ve Yahudiler’in pargalanmis
tarihsel iligkilerini simgeler bi¢imde deforme olarak kaynasmistir. Bosluklar ise,
patlamis yildizin pargalaridir. Yildiz, Berlinliler’in ve Yahudiler’in i¢ ice ge¢cmis
yoriingesi olur ve sonugta bir zikzaka doniistir. Libeskind, sivri yiizeyler, dogrusal
olmayan formlar, kirikli ve sivri agili koseler, kasvetli ve soguk mekanlar kullanarak
Alman Ekspresyonist sinemasina oykiintir. Libeskind, eskpresyonistlerin set tasarim
kriterlerini miizede kullanarak, filmlerde deneyimlenen ekspresyonist mekansal
kurguyu gercek bir mekan deneyimine doniistiiriir. Mekan1 parcalara bolerek,
ayirarak, dogrusal olmayan ¢izgiler kullanarak, malzeme ve 151k sec¢imi ile
ongoriilemez ama uygun miktarda duygulanimin ortaya ¢ikmasini saglayan kontrollii
bir kaos ortami yaratir. Yapi, diinya tarihindeki en biiyiik trajedilerden birine post-

modern bir yanittir.

Berlin Yahudi Miizesi’nde Soykirim (Oliim), Siirgiin ve Siireklilik eksenlerinin
her biri kendi icinde siireklilik arz ederler. Miize, siirekli akslardan olustugu igin,
mekansal imgeler ziyaret¢inin zihninde ardi ardina devinirler ve kesintiye
ugramazlar. Bu durum ard arda dizilen kadrajlarin olusturdugu sinemasal bir dizilime
benzer bir deneyim yaratir. Miizede iki farkli aks sistemi bulunur. Bunlardan ilki
miizenin kabuk formunu olusturan dogrusal ve zikzak bigim akslardir. Digeri ise
soykirim, siirgiin ve siireklilik eksenleridir. Her biri kendi basina birer siire¢ olarak

tasarlanan bu akslar sinematik bir yontemle siiperpoze edilerek montajlanmiglardir.
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Sekil 3.4 Libeskind’in Yahudi ve Alman tarihlerini
simgeleyen akslarin siiperpoze ettigi eskiz ¢aligmasi.
(Kaynak: Dogan, F. ve Nersessian, J.N., B.T., Conceptual
Diagrams in Creative Architectural Practice: The Case of

Daniel Libeskind’s Jewish Museum)

Jewish & German History lines

Voided spaces

\ / }
\/ i

Exhibition spaces

Matching Combination

Jewish presence invisible

Conceptual elaboration Mapping between the problem
and the solution space

Sekil 3.5 Deforme olarak kaynasan Yahudi yildizt ve zikzak diyagrami. (Kaynak: Dogan, F. ve
Nersessian, J.N., B.T., Conceptual Diagrams in Creative Architectural Practice: The Case of Daniel

Libeskind’s Jewish Museum)
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Diagram 1: Lines
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'“ - : b
N

Diagram 2: Inside

L9 Continuity ~ T, Exile Il Death

Sekil 3.6 Berlin Yahudi Miizesi’nin tasarim siirecinde siiperpoze

edilen katmanlar1. (fariahamidzadeh.files.wordpress.com)

Ana giristen dik bir merdivenle asagiya inen ziyaretciler merdivenin sonunda,
duvarlarinda Alman Yahudilerine ait 19 ayr1 soykirim hikayesinin anlatildigi bir yer
alt1 gegidine inerler. Bu gec¢idin sonunda yol iki koridora ayrilir ve koridorlarin
sonlarinda sembolik anlamlarla yiiklii iki ayr1 mekana erisilir. Bu mekanlardan
birincisi, koridordan demir bir kapiyla ayrilan soguk, bos ve karanlik beton bir oda
olan “Soykirim Kulesi”dir. Soykirim Kulesi, piramit formundadir ve tek 151k kaynagi
tepesindeki keskin yariktir. Bu mekanda mimar, insan dl¢eginin ¢ok iizerinde olan ve
cok yliksek ve dar olmasiyla ve genel gecer mekan proporsiyon kabullerimizi alasagi
eden formu ile gerilim yaratir; ziyaretgiyi gerilim ve sessizlikle bas basa birakarak
diinyanin geri kalanindan izole eder. Ikinci koridorun sonunda bulunan mekan ise
plan diizleminde kare formlu egimli bir zemin {izerine yerlestirilmis, iizerinde
yaklasik 12 metre yiiksekliginde 49 adet beton siitun bulunan ‘Siirglin Bahgesi’dir.
Bu siitunlarin icleri toprak ile doludur ve {izerlerinde canli bitkiler yetismektedir.
Siirgiin bahcgesi, Nazi fasizmi siirerken Almanya’y: terk etmek zorunda kalan ve

hayatlarin1 yabanci topraklarda tekrar kuran Alman Yahudileri’nin anisina
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diizenlenmistir. Yahudi Miizesi’nin etkileyici mekanlarindan bir digeri ise
ziyaretgileri st katta bulunan sergi mekanlarina yonlendiren “Siireklilik
Merdivenleri”’dir. Bu dik merdivenli gegitte dramatik aydinlatma bi¢imi ve golgeler
on plandadir. Merdiven boyunca duvardan duvara saplanan kirigler ve duvarda
gelisigiizel serpistirilmis gibi algilanan ve pencere islevi goren keskin ag¢ili yirtiklar
sayesinde dramatik atmosfer giiclenmistir. Libeskind bu gelisiglizelmis gibi algilanan
yirtiklart da belli bir algoritmaya gore dizmistir, bu yariklarin her birinin dogrultusu
cevrede Yahudi olan ve olmayan bir ailenin evleri arasinda cizilen dogrularin

projeksiyonudur.

Sekil 3.7 Siireklilik Ekseni (daniel-libeskind.com)

Yap1 bir dogrusal bir de zikzak eksen olmak tiizere iki ana akstan olusur. Bu iki
aksin kesistigi noktalarda her biri 20 metre yiiksekliginde, tavandaki iki paralel ¢izgi
ile aydinlanan 6 adet betonarme kule bulunur. Bu mekanlar, soykirim sonrasinda
yitip giden Yahudiler’in biraktigi yoklugu temsil eder. Birinci kattan erisilen ‘Bellek
Boslugu® alaninda ise Israilli sanatgi Menashe Kadishman’in “Shalekhet” adli
caligmas1 sergilenmektedir. Calisma savasin ve siddetin masum kurbanlarini temsil
eden ve dokiilmiis yapraklar gibi yere yi8ilmis duran on binin iizerinde insan basi
siluetinde metal levhadan olugmaktadir. Bu levhalar, alanin tabanina serpistirilmistir
ve levhalar ziyaretciler levhalarin iizerinde gezerken metalik bir giiriiltii ¢ikararak,

diinyada olup bitenlerle ilgili insanligin ortak yiikiimliiliikklerini animsatir.
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Sekil 3.8 Bosluk,Berlin Yahudi Miizesi, Daniel Libeskind (daniel-libeskind.com)

Sekil 3.9 Sergisiz ‘bosluk’ (Kaynak: Chametzky, P. (2008),
Not What We Expected: The Jewish Museum Berlin in
Practice)

Yahudi Miizesi’'nde ‘bellek’ kavramiyla paralel ve kaynasmis olan ‘bosluk’ ve
‘higlik’  kavramlari, ¢cok biiyiik 6nem tagimakla beraber, tiim bu kavramlar birbiri
icinde erimis ve bash basma —kendi hicligini sergileyen- bir sergileme ortamina

doniismiistiir. Miizede bulunan 6 farkli bosluk hacminde mimari 6geler minimumda
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kullanilmistir, mekanin duvarlar1 briit betondur, sergileme yapilmaz, mekanlar
isitilmaz, havalandirilmaz ve aydinlatilmaz, bosluklar enerjileri ile ziyaretgiyi
psikolojik olarak gererler. Miizedeki bu birlesik kavramlar toplulugu, Berlin
Yahudileri’nin tarihini belgeler, hatirlatir ve temsil eder. Bosluk, bir yandan 2.
Diinya Savasi’nda evinden siirgiin edilmis ya da terk etmeye mecbur birakilmis,
zulmedilmis ve katledilmis Berlinli Yahudiler’in; aslinda ger¢eklesmis olmasi
gerekirken mahrum birakildiklar1 geleceklerinin; dogacak yeni nesillerin, yasanacak
hayatlarin eksikliginin Berlin’de yarattigi ruhsal boslugu simgelerken diger yandan
pargalanmis ve darmadagin olmus Berlin’i temsil eder. (Tokyay, 2002). Berlin
Yahudi Miizesi ‘olmayanin’ temsilidir. Biitiin bu sembolik temsilleriyle miize,
sergilediklerini noétr bir fon yaratarak sergileyen miizelerin aksine, mekansal 6gelerle
saglanan sembolik temsiller sayesinde basli basina bir sergi nesnesi olarak soykirim
karsit1 Anti-Nazi bir tavir takinir. Bu yapiya 20. yiizyilin en dramatik olgusunu
simgeleyen biiyiik bir mimari enstalasyon olarak da bakilabilir. (Kuban, 2001). Yap1
disaridan bakildiginda ¢ok net ve tanimli olarak algilansa da igsel kurgusu oldukca
karmagiktir. Binanin akustik yapisi, 151k ve sesleri giiglendirir, yapmin timiini

labirentvari bir mekansal seriiven halinde deneyimlemeye imkan verir.

Daniel Libeskind, Yahudiler’in tarihi hakkindaki goriislerini aktarmak i¢in 15181
maniiple ederek basar1 ile kullanmistir. Cogunlukla dogal 15181in etkisinden
faydalanmay1r segen Libeskind, projenin biitiinlinde 15181n farkli duygular
uyandirmasin1  hedeflemistir. Bogluk alanlarindaki karanlik, soykirim boyunca
katledilen insanlar1 simgelerken, bosluklarin iist ylizeylerinde agilan yariklardan
sizan 151k, tiim yasananlara ragmen Yahudi toplumunun kaybetmedigi umudu temsil
eder. Dolasim akslarinda, dis cepheye agilan sivri koseli zikzakli pencerelerden sizan
151k, Yahudilerin bu siirecte aldig1 toplumsal yaralar1 simgeler. Bu yirtiklar Berlin
haritas1 lizerinde Yahudi halkinin Berlinliler ile iliskisinin soyutlanmis
diyagramlarindan yola ¢ikilarak agilmistir. Diger yandan bu pencereler Berlin’e
acilan birer cergeve gorevi gorerek, mekan i¢inde hareket eden bedenin, kadrajlarin
oniinden gecerken birbiri ardina algiladigi imgeler ile dizilimsel bir Berlin manzarasi

olustururlar.
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Sekil 3.10 Yahudi Miizesi’nde dogal 151k kullanimi (Kaynak: Scarmack, E. E.,
B.T., Between the Lines)

3.2 Dogville (2003, Lars von Trier)

Lars Von Trier’in USA- Land of Opportunities iiclemesinin ilk filmi olan
Dogville; yonetmenin toplumsal ahlak ve psikolojiyi irdelemek amaciyla kullandig;

Brecht’e gonderme yapan yaklasiminin ¢arpict 6rneklerinden biridir. Filmde, siyah
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bir tiyatro sahnesi zeminine tebesirle ¢izilmis mekan sinirlari, birkag mobilya, birkag
kap1 ve bir diikkkan camekan1 disinda mekan tanimlayan herhangi bir 6ge yoktur.
Mekan zeminlerinde mekan adlar1 yazmaktadir. Bu teatral atmosferdeki filmin
basinda, smirlar zeminde ¢izili oldugundan mekan sinirlarini algilamakta giicliik
cekilse de, zamanla yer yon algist yerlesir ve mekanlarin mekansizligi hissedilmez
hale gelir. Seyirci mekanlar1 tipki bir roman okurken yaptigi gibi zihninde tamamlar,
mekanlar ii¢lincii boyuta seyircinin zihninde biitiinlenirler. Mekanin ayrilmaz bir
parcasi olan zaman kavramu ise, sahne 1siklariyla, miimkiin olan en temel imgelerle
verilmistir. Trier, bu filmde Bertolt Brecht’in epik tiyatrosuna génderme yapan bir
yaklasimla dekoru, yabancilastirma etkisi yaratmada kullanmistir. Bu nedenle, film
mekanlart filmin bir kurgudan ibaret oldugunu apagik bigimde gozler Oniine
sererken, seyircinin esas konuya odaklanmasini saglar. Ilgingtir ki, Lars von Trier,
tipki Kafka’nin Amerika’y1 yazdiginda heniiz hi¢ Amerika’ya gitmemis olmasi gibi,
-heniiz tamamlanmamis olan- bu {iglemeyi ¢ekerken Amerika’y1 heniiz gérmemisti.
Von Trier Amerika’yi, evrensel sorunlari elestirmek icin bos bir kanvas olarak

kullanir.

Sekil 3.11 Dogyville’de zaman, beyaz fonun giindiizii, siyah

fonun geceyi anlatmasi kadar basit betimlenmistir.

Filmde, 1930’larin Amerikasi’nda gangsterlerden kagan Grace, daglarin arasinda
gizlenmis bir kasaba olan Dogville’e sigmir. Kasaba birkag ev, bir degirmen, Kilise,
maden, biblolar satan bir diikkan, kopegin kliibesi ve kii¢iik bir bahgeden ibarettir.

Bir ibadet mekan1 olmaktan ote, kasabanin karar ve yargi mekanizmalarinin
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islemekte oldugu bir toplanma mekani olarak islev goren Kilise, Grace’in film
boyunca kaderini belirleyecek kararlarin kasabalilar tarafindan alindigi mekandir.
Dogville kiigiik ve i¢ine doniik bir kasabadir ve kasaba sakinleri bu yabanciya
temkinli yaklasirlar. Kasaba halkinin seyircide olusturdugu ilk izlenim; sakin, ice
doniik, ahlaki degerleri yiiksek, kendi halinde bir topluluk olduklar1 yoniinde olsa da;
film ilerledik¢e, Grace saklanmak ve bir bireyi olmak i¢in ¢abaladigi kasaba
toplumunun vahsi yonii ortaya ¢ikmaya baslar. Kalabaliklar i¢inde her biri birer
ahlak timsali olan bireyler, ‘kapali kapilar ardinda’, ilkel i¢giidiilerine yenik diiserek
her tiirlii ahlaksizlig1 yapabilecek kisilere dontisiirler. Grace her gecen giin seviyesi
yiikselen bu siddete ve zulme her bir kasaba sakini tarafindan kapali mekanlar iginde

maruz kalirken kasabanin geri kalan1 olan biteni gérmez ama sinema seyircisi goriir.

-
L)
zZ
Z
=
V)

Sekil 3.12 Dogville filminin agilis sahnesi. Bir goriise gore, bu imge tanrinin bakisini
simgelemektedir.

Dogville filminin seffaf mekanlar1 sayesinde olan biten tim ¢iplakligiyla gozler
oniindedir. Insanin bencil, ikiyiizlii ve vahsi yoniiniin olaganhigi o&zellikle genel
cekimlerde ¢arpici bir etki yaratir. Ornegin polislerin Grace’i bulmak icin kasabaya
geldigi anda, Chuck bu durumu firsat bilerek Grace’e tecaviiz eder ve Grace ise
yakalanma korkusuyla yardim c¢agiramaz. Tecaviiz sahnesi, genel c¢ekimlerle
aktarilarak ¢arpiciligi artirilmistir. Mekanlarin hayali duvarlari; sokaktaki polisleri,

kasaba sakinlerinin sogukkanli hallerini ve vahsi bir tecaviiz sahnesini ayni1 kadrajda
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goriiniir kilinarak kontrast yaratir ve dehseti destekler. Dogville, Trier’in
mekan(sizlig)i, seyirciye deneysel bir mekan deneyimi yasatarak bilingli bir bi¢imde

anlam yaratmada kullandig: bir basyapattir.

Filmin tek bir stiidyoda ¢ekilmesi ve temel perspektif kurgusunu olusturmak
amaciyla tebesir izlerinin etkin kullanimi, kendine 6zgii bir minimalizme yol
acmistir. Bu durum, evleri, sokaklar1 ve insanlariyla tiim toplumu tek bir merkezi
noktadan gézlemlememize izin verir ve insanlar1 kendi 6zel mekanlarinda kendi
tebesir sinirlarinin 6tesinde gézlemleyebilme imkani saglar. Bu minimalist perspektif
yalnizca eylemi dikkat odagi haline getirmekle kalmaz, ayni zamanda hikayeye
gozlemcinin zihninde seyahat etmesi icin bolca olasilik tanir. Bu durum, Dogville’e
evrensel bir yan katar, Dogville zamansizlasir ve mekansizlasir, yalniz Amerika’da
bir kasabay1 degil, benzer ahlaki elestirilere konu olabilecek biitlin yerleri tamsil
eder. Tiyatroda oldugu gibi, kendimizi disaridaki diinyanin burada yalnizca gizgilerle

varoldugu bir kurgunun i¢inde buluruz.

Sahnede, ne bir duvar ya da agac, ne de ev gibi kapali bir striiktiir vardir. Aslinda
Dogville’in yerini —Amerika’da ya da baska bir yerde- tarifleyebilecegimiz bir isaret
yoktur. Birkag iskelet striiktiir, birka¢ boyali strafor, birka¢ parca mobilya disinda
Dogville tebesir sinirlardan ve karamsar sahne efektlerinden ibarettir. Goriinmez
sokaklar ve ddiillii bektasi iziimii ¢alilar1 gibi hayalet nirengi noktalar1 ve bir yabanci
geldiginde yiiksek sesle havladigi duyulan ama aslinda varolmayan kdpegin evi gibi;

tiim mekanlarin planlar1 yerde sablonlanmistir. (Scott, 2004)

Oyuncularm goriis alan1 ayni kisir sahne tizerindedir ve Dogville diinyanin geri
kalanindan izole bir bicimde varolur. Kameranin bu noktadan hi¢ uzaklasmayacagi
fikri klostrofobik bir ortam yaratir, bir ara Grace-dolayisiyla seyirCi- kasabadan
kurtulmus gibi goriinerek klostrofobi bir nebze rahatlasa da, Grace goziinii yine
kasabanin i¢inde acar ve tiim kasvet ve hayal kirikligi tamidik mekanlarin
goriilmesiyle tekrar kasabaya ¢oker. Kasabanin mekansizligi, en gizli anlarin bile
ayni zamanda toplumsal 6lgekte algilanmasini saglar. Grace’in Chuck tarafindan ilk
kez tecaviize ugradig1 sahnede, biiylik olgekte bir yandan tecaviizii izlerken diger

yandan kasabalilarin giindelik islerine devam edislerine tanik oluruz. Bu durum
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aslinda olaylara kars1 toplumsal kayitsizligin, inkarin, unutkanligin ve

vurdumduymazligin ¢arpici bir temsilidir. (Scott, 2004)

Sekil 3.13 Dogyville’de nirengi noktalarindan biri olan bektasi tiziimleri

bahgesinin zemindeki tebesir temsili.

Film, yabanci ve tanidik olanin nadir bir karigimimni sunar, Amerika’ya ait bir
fantezi anlatir ama anlattigi sey ‘Amerikan Riiyasi’ degildir. Filmde izleyiciye
yansitilan, insanlarin firsatlar iilkesine tiim zayifligi, fakirligi ve acinasiliginla gelip
Ozgiirlik ve refaha sahip olabileceklerine inandirildiklar1 Amerikan riiyasit mitinin
sapkin bir minyatiiriidiir. Dogville’de Grace, disaridan bir yabanci olarak geldigi
kasabada, cok calisip, tavizler vererek kendini kasabalilara kabul ettirmeye c¢alisarak
yeni ve Ozgilir bir yasam kurmayi1 amacglar. Ancak bunun yerine kendisini siddetin,

baskinin ve tutsakligin orta yerinde bulur. (Sinnerbrink, 2007)

3.3 Sonuc¢

Berlin Yahudi Miizesi, Berlin Yahudileri’nin 2. Diinya Savasi siirecinde
yasadiklar1 soykirim ve siirglinii anmak amaciyla kendi ailesi de siirgiine ugramis
olan Polonyali mimar Daniel Libeskind tarafindan tasarlanmistir. Yahudi Miizesi’nin
mimarhgi; devinim, hareket ve zamanla deneyimlenen sinematik bir mimaridir.
Berlin Yahudi Miizesi, anlam yaratma amaciyla pek cok sinematik teknikten
faydalanmistir. Miizede; ziyaretgi, dikkatlice diizenlenmis, kendi hisleriyle

inceledigi, siirekli mekanlardaki goriintiilerin i¢inden gegerek, mimari mekanda
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sinematik atmosferi ve imgelerin ard arda dizilisindeki montaj kurgusunu
deneyimleme firsati bulur. Yapida montajin her iki yontemini de goézlemlemek
mimkiindiir. Kollegienhaus ile Libeskind’in yapisinin, sokak iizerinde zithk
yaratarak anlami yogunlastirmak amaciyla ard arda dizilmis olmasi, ‘yan yana
durmalar’ yontemiyle yapilan montajin bir 6rnegi olarak yorumlanabilir; bu iki zit
karakterdeki yapi; yoldan gecen insanlarin kentsel Olgekteki kadrajina ard arda
girerek carpici bir etki yaratir. Ayrica yapida; soykirim, go¢ ve siireklilik
eksenlerinden olusan ii¢ farkli kurgu da siiperpoze edilerek montajlanmistir ki bu
yontem de montajin  ‘list {iste Ortlismeler’ teknigiyle o6zdeslesmektedir. Bu
eksenlerden her biri kendi iginde bir siireklilik tasir; bilingli bir bigimde
konumlandirilmis bir baslangici ve bir sonu vardir. Ziyaret¢inin hareketi sliresince
gozlemlemekte oldugu, siirekli devinen mekansal imgeler, her bir eksen i¢in birer
dizilim serisi iceren sinematik algilar yaratir. Ayrica, kimi dolagim akslar1 tizerinde
bulunan kiigiik pencere yirtik serileri, hareket siiresince ziyaret¢inin zihninde ard
arda Berlin imgeleri olusmasina neden olarak ikincil bir sinematik dizilim deneyimi
yaratir. Ayrica yapida, sinema ve mimarligin ortak tekniklerinden biri olan ‘1s1k-
gblge’ ve ‘aydinlik-karanlik’ kavramlart da anitsalligt ve dramatizmi artirmak
amactyla etkin bi¢imde kullanilmistir. Karanlik alanlar; soykirim boyunca katledilen
insanlar1 simgelerken, bosluklarin iist yiizeylerinde agilan yariklardan sizan 1s1k, tim
yasananlara ragmen Yahudi toplumunun kaybetmedigi umudu temsil eder. Dolagim
akslarinda, dis cepheye agilan sivri koseli zikzakli pencerelerden sizan 1sik,
Yahudiler’in bu siirecte aldigi toplumsal yaralari simgeler. Miize, anlam ve ruhsal

cosku yaratmak adina sinemasal ogelerle ¢epecevre sarilmistir.

Dogville filminde ise, yonetmen Lars von Trier, Amerika’y1 bir bos kanvas olarak
kullanarak; toplumlarin ahlaki ¢okiintiilerinin i¢ yiiziinli, bir Amerikan Riiyasi
elestrisi iizerinden ele almis; filmi ¢ekerken mimari 6geleri anlami giliclendirmek
amactyla etkin bigimde kullanmistir. Bedenin mekandan bagimsiz varolamayacagi
gerceginden hareketle; tiim filmlerde mekansal imgeleri goérmek kac¢inilmazdir.
Ancak bir filmde mekan imgelerinin artmasi ile mekansal etkinin artiyor olmasi
beklenirken; Dogville’de istisna olan, ‘mekansizlik, yokluk, higlik’ kavramlari
arttik¢ca ve alislageldik anlamda mekanin sinirlar1 yikildik¢a; mekansal etkinin artiyor

olmasidir. Mekan(sizlik), filmde c¢ok fazla anlam ve simge yiiklenen; dolayisiyla
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filmin ayrilmaz pargasi; ana 6gelerinden birisidir. Trier, tiyatro sahnesini andiran bir
platformda, mimari bir temsil yontemi olan ‘plan’ diizleminden faydalanarak
mekanlar1 kendine 6zgii bir minimalizmle Brechtvari bir islup ile stilize etmis;
mekanlar1 zeminde ¢izili tebesir sinirlarina , sablonlar i¢indeki yazilara ve asgari
miktardaki aksesuara indirgeyerek, toplumun ahlaki ¢okiintiisiinii; tiim kotiiliikler
olup biterken toplumun geri kalanindaki duyarsizligi vurugulamak amaciyla etkin
bicimde kullanmistir. Filmin tiim sahneleri ayn1 mekanda ¢ekilmistir ve kasabadan
kacisin imkani yoktur, bu nedenle tamamen seffaf olan set tasarimina ragmen,
klostrofobi ve kasvet; film ilerledikge seyircinin zihninde artarak yer edinir.
Yonetmen, seyirci ile ‘kapali kapilar ardinda’ olup bitenleri tiim mekansizligiyla
yiizlestirerek, ‘tanrinin gézii’ olarak da tanimlayabilecegimiz bir bakis agisi yaratir
ve mekanlardan arinmis, dolayisiyla herhangi bir seyin gizlenmesinin miimkiin

olamadig1 bu imgeler ile karsilasan seyirciye ‘ahlak nedir?’ sorusunu sordurur.

Berlin Yahudi Miizesi ve Dogville; ayni donemin iiriinleri olmalariyla, tiretim
amaglariin siyasi ideoloji elestirileri olmastyla ve her iki eserin de birer basyapit
olabilmesinde birbirlerinin disiplinlerinden 6diing aldiklar1 6ge ve tekniklere ¢ok sey
borglu olmalar1 gibi yonleriyle ortak paydalarda bulusmaktadirlar. Her iki iiriin de,
‘yokluk, hiclik ve bosluk’ kavramlarina odaklanmiglardir. Bir mimari eser olan
Berlin Yahudi Miizesi, ‘bosluk’ kavramin1i mimari bir ortamda, sinemasal yolla
aktarmay1; bir sinema eseri olan Dogville ise ‘yokluk’ kavramimi sinemasal bir
ortamda mimari bir indirgemeden yararlanarak elestirel bir tavirla kullanmay1
secmistir. Sinemanin mimarliga potansiyeller yaratmasi 6zelinden bakildiginda;
mimarlik ve sinema disipilinlerinin, birbirleri icinde eriyerek kaynastiklaring;
kullandiklar1 ve birbirlerinden 6diing aldiklari ortak teknik ve yontemler bakimimdan
bu iki 6rnek iizerinden izleyebilmek miimkiin olmustur. Benzer bir ¢alisma, farkl

ornekler ve kavramlar ilizerinden de yapilabilir.



BOLUM DORT
SONUCLAR

Kendini mekandan bagimsiz var edemeyen insan, tiim sanat tirinlerine varolussal
mekansalligini niifuz ettirir. Mekanin ‘tasarimlanan mekan’ ve ‘yasanan mekan’
olmak tizere iki yonii vardir. ‘Yasanan mekan’ sinema ve mimarligin ara
kesitindedir. Sinema ve mimarlik, ‘deneyim’ odakli sanatlar olmalariyla
mekansalligin en yogun aktarildig sanat iiriinlerini liretirler. Sinema, gorsel imgeler
sunarak mekansalligin1 ortaya koyar, mimarlik ise sinemanin imkanlarini anlam
yaratmada kullanir. Bu caligmada, {riinlerinde mekani ka¢inilmaz olarak konu
edinen sinema ve mimarligin birbirlerine, yontem, yaklasim, tasarim ve temsil olarak
kaynaklik edebilme potansiyelleri arastirilmis, bir mimarlik eseri ve bir sinema filmi,

bu potansiyellerin izleginde irdelenmistir.

Sonug olarak; mimarlik sinemayi, insan bilincinin derinliklerine ulasmak igin
katalizor olarak kullanir ve mimarlar sinema sayesinde, gelecegin mimarliginin
temsillerini tretirler. Mimarlar filmlerde, hava kosullari, s6zlesmeler, yasal
zorunluluklar ve yapim teknikleri gibi kisitlamalardan bagimsiz olarak, saf mimarlik
yapabilirler. Sinema, mekansal yarati1 siirecinde mekan tasarimcisina saf ve kuralsiz

bir deneysel ortam sunar ve hayal giiciiniin sinirlarini zorlamasina imkan verir.

Sinema yalmizca, heniliz deneyimlenemeyen gelecek mekanlarin1 sunmakla
kalmaz, ayn1 zamanda insan algisin1 ¢arpitan ya da insanin mekan algisinin
sinirlarinin disina ¢ikan mekansal imgelerle, mekan deneyimi kavramina yeni ufuklar
sunar. Yonetmen bazen, filmde siradan bir goziin dikkatinden kagabilecek detaylari
on plana c¢ikararak ve olcek, renk, zaman, ¢ekim agisi, kadraj gibi degiskenlerle
oynayarak normalde fark etmeden gecip gidecegimiz seylere odaklanmamizi
saglayarak mekansal farkindalik yaratir. Bu sayede o6zne -hatta mimar-, insan
Olgeginin dismna ¢ikarak, bellegindeki alisilagelmis mekansal deyimleri sorgular,

mekan1 zihninde yeniden insa eder. Ayrica sinema heniiz gidilip goriilmemis
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mekanlar1 deneyimleme firsati verir ve mekansal deneyim zenginligi yaratir, hig
gidilmemis mekanlar ile 1ilgili anilar bellekte yer ederek, O6znenin mimari

deneyimlerine katkida bulunur.

Mimarlar, kadraj, montaj, dizilim, 1s1k gibi sinematografik tekniklerinden, tasarim
girdisi olarak kullanarak yararlanirlar. Mekanlar1 kadraj kullanarak sinirlarlar, kadraji
doluluk bosluk yaratirken, saydamligi smirlamada bilingli olarak kullanirlar;
katmanlar halindeki ogeleri iist {iste Ortlistirerek ya da yan yana bitistirerek
montajlarlar, dinamik mekanlar tasarlayarak mekansal deneyim siirecinde dizilimler
halinde deneyimlenen mekanlar yaratirlar. Isig1, kiitle ve acikliklarla yoneterek
bilingli olarak anlam yaratmada, anlami1 vurgulamada, siirsel ve dramatik bir etki
yaratmada kullanirlar. Sinema ve mimarligin, ortak kullandiklar1 bu teknikler yoluyla

her iki disiplin de birbirine referans olma niteligi kazanirlar.

Sinema, mimarhigi ve mekansal imgeleri insan zihinlerine ulasmak igin arag
olarak kullanir. Sinema, mekanlara anlamlar yiikler ve filmde mekansal imgelerin
anlamin katolizorii olarak gérev yapmasini saglarlar. Hatta cogu zaman yonetmenler
kaliplasmis mekansal imgeler -cinayet sahnelerinin dusta, ya da yagmurlu bir
ortamda cekilmesi vb.- kullanarak anlami kolaylikla aktarma yolunu tercih ederler.
Aslinda olaylar, 6zel anlamlarini; olaym gectigi mekana, giiniin saatine, aydinlik

oranina, hava durumuna ve ses algisina gore kazanir.

Sinema mekansiz var olamaz ama mekan kavrami sinemada vazgegilmez olsa da
her filmde ayni oranda yer almaz. Yonetmenin tercihi ve dykiiniin gerektirdiklerine
bagli olarak mekan, bazen yalnizca goriintiiniin fonunda yer alir, flu ve geri
plandadir, bosluklari dolduran bir dolgu maddesinden 6te bir amaci yoktur. Bazen,
Oykiiyli tamamlayan ve destekleyen bir 6geye doniisiir, bazen de Oykiiniin kendisi

olacak kadar 6n plandadir.

Sinema mekandan, sanal mekanlar tanimlayarak, ger¢cek mekanlar1 yeniden insa
ederek ve mimarlar1 ya da mimari iiriinleri konu alarak yararlanir. Sinema mimarligi

arac¢ olarak kullanirken, mimarlik sinemay1 insan zihninni derinliklerine ulagmak i¢in
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katalizor olarak kullanir. Alman ekspresyonist sinemasiyla altin ¢gagini1 yasayan, sanal
mekanlar tanimlayan sinema iiriinleri, mekanlarin yonetmenin hayal giicliyle smnirlt
oldugu, Ozgilir yaratim sahalaridir ve bu dirlinler tersinir bigimde mimarlhiga da
referans olabilirler. Gergek mekanlar1 yeniden insa eden sinema iiriinleri, gergekte
var olan mekanlarin, yonetmen goziinden yeniden yorumlanmasi ya da referans
alinarak farkli mekanlar iiretilmesi ya da bu mekanlar referans alinarak gelecek
ongoriileri liretmesidir. YoOnetmen, var olan mekani, Sinematografik tekniklerin
giiclinden faydalanarak, izleyiciye nasil algilatmak ve deneyimletmek istiyorsa,
ekrana dyle yansitir. Mimar1 ya da mimari iirilinleri konu alan sinema {iriinleri ise,
direkt olarak mimarligi referans alarak mimari belgesel, tanittm ya da biyografi
niteligi icererek mimarlarin ya da mimari eserlerin tanmitimina katkida bulunurlar.
Sinema mekan1 nasil konu alirsa alsin, bir sekilde mimarliga atifta bulunur ya da

referans verir.

Sinemanin mimari mekan yaratimina katkilarma iliskin ornekler iizerinden
yapilan calismada, Berlin Yahudi Miizesi ve Dogville’in, mekansal imge yaratarak,
anlam yaratma edimleri ‘bosluk, hi¢lik, mahrumiyet, klostrofobi’ kavramlari
lizerinden, mekansal ve sinematik imgeler ve yontemler baglaminda irdelenmis;
sinema ve mimarligin, kaynasmis olan teknik ve tsluplar1 bu ornekler iizerinden
izlenmistir. Berlin Yahudi Miizesi ve Dogville; ayni donemin {riinleri olmalaryla,
liretim amagclarmin siyasi ideoloji elestirileri olmasiyla ve her iki eserin de birer
bagyapit olabilmesinde birbirlerinin disiplinlerinden 6diing aldiklar1 6ge ve tekniklere
cok sey borclu olmalari gibi yonleriyle ortak paydalarda bulusmaktadirlar. Bir
mimari eser olan Berlin Yahudi Miizesi, ‘bosluk’ kavramini mimari bir ortamda,
sinemasal yolla aktarmayi; bir sinema eseri olan Dogville ise ‘yokluk’ kavramini
sinemasal bir ortamda mimari bir indirgemeden yararlanarak elestirel bir tavirla
kullanmay1 se¢mistir. Sinemanin mimarli§a potansiyeller yaratmasi 6zelinden
bakildiginda; mimarlik ve sinema disipilinlerinin, birbirleri i¢inde eriyerek
kaynastiklarini;  kullandiklar1 ve birbirlerinden 6diing aldiklar1 ortak teknik ve

yontemler bakimindan bu iki 6rnek iizerinden izleyebilmek miimkiin olmustur.
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Mimari mekan tasarimi, modernizmle birlikte sinema disiplininin {iretim
yaklasimlarini zaman i¢ginde benimsemis, giin gegtik¢e daha ¢ok igsellestirmektedir.
Sinema da, icadinin ilk yillarindan beri mimari mekan tasariminin olasiliklarindan
faydalanarak sinema mekanlarini kurgular, hatta bunun i¢in mimarlardan destek alir.
Sinemanin mimarlik i¢in bir test sahasi olmasi ve mekansal deneyimi gergekgi olarak
aktarmaya imkan vermesi ile, sinema mimari tasarima referans olabilir. Mekanlar
deneyimle varolurlar ve anlam kazanirlar. Mimarlar kagit iizerinde tasarladiklar
mekanlarin, ii¢ boyutlu animasyonlarini iireterek, mekansal deneyim algisini
yaratmayl amagclarlar ancak bu animasyonlar, gercek¢i mekansal deneyimlerden
uzaktir. Sinema mekanlar1 ise gerc¢ekeidir ve 6zne mekani yalnizca gérme duyusuyla
deneyimlerken bile tim bedeniyle deneyimledigini duyumsar. Yalnizca
fonksiyonlara degil, 6znenin duygularima da hitap edebilen mimari mekanlar
yaratilabilmesi, mimari mekanda bu hassas mimari Oriintiilerin gercek¢i bigcimde
kurulabilmesi i¢in; film mekani, mekan deneyimini ger¢ege ¢cok yakin duyumsatmasi
ile mimarliga tasarim ve temsil potansiyelleri sunar. Sinema; mekan tasarimcisina
kuraldist mekanlar iiretme firsati verir; mimarlik i¢in bir test sahasidir, gidilip
goriilmemis yerler ile ilgili mimari deneyim hafizalar1 olusturur, mekansal imgelerin
farkli 6lgeklerden deneyimlenmesine imkan vererek mekansal farkindalik saglar ve
sinemanin teknik ve yontemlerini tasarim girdisi olarak kullanarak mimarliga

potansiyeller sunar.
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