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OZET

GELECEGIN DiSTOPIiK KENTSEL MEKANLARININ
SINEMATOGRAFIK ARACLAR iLE OKUNMASI

Tugge OZDEMIR
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistli Egitim Enstitiisii
Peyzaj Mimarlig1 Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danmigman: Dr. Ogr. Uyesi Elif SAGLIK
06/06/2022, 97

Sinema ve mimarlik sanatlarmin varoluslarina iliskin temelden baglh olduklar1 ortak
unsur “mekan” kavramidir. Distopik gelecek mekanlarini konu olan bu ¢alismada; distopya
kavramanin yaratmis oldugu karanlik gelecegin aslinda bir sistem elestirisi olmasi, ¢alisma
icin degerli bulunmustur. Bu baglamda 6ncelikli olarak mekan kavrami ve mekan kavrami
cercevesinde sinema ve mimarlik iligkileri degerlendirilmistir. Daha sonra distopya
kavramiin detaylarina inilerek, mekansal diizleme aktarilig1 ve sinema sanatiyla olan iliskisi
irdelenmistir. Giinlimiizde tiim sanat disiplinlerinin karsilikli etkilesim halinde olduklar1
diistiniildiigiinde, sinema ve mimarhiginda bu baglamda birbirlerinden etkilenmemeleri
imkansizdir. Bu noktada, sinematografik tasarim araglari ve tekniklerinin, mimarhgin
mekansal tiretiminde kullandig1 araglarla benzer olduklar1 gériilmektedir. Boylelikle ¢alisma
da, sinematografik tasarim araglar1 incelenmis olup mekansal boyutta kurulan iliskileri
degerlendirilmistir. Bu iliskinin desteklenmesi i¢in; sinematografik tasarim araglarmnin gii¢lii
bir sekilde kullanildig1 ve doneminin 6ne ¢ikan distopik kurgudaki filmleri olan Metropolis,
Blade Runner ve Wall.E filmleri mekansal boyutta analiz edilmistir. Daha sonra tiim ¢aligma
tersten okunarak sinematografik tasarim araglari ile ¢alismanm bir diger materyali olan;
“Canakkale Kordon kiy1 hatt1” iizerinden mekansal okumalar yapilmistir. Calismanin
sonucunda se¢ilen ¢aligsma hatti lizerinde distopik mekanlarinin varlhigina rastlanilmis ve kent

distopyast agisindan bir degerlendirme yapilmustur.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Sinematografi, Mekan, Gelecek Mekanlari, Distopya,
Mimarlik.



ABSTRACT

READING DYSTOPIC URBAN SPACES OF THE FUTURE WITH
CINEMATOGRAPHIC TOOLS

Tugce OZDEMIR
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Department of Landscape Architecture Master's Thesis
Advisor: Assist. Prof. Dr. Elif SAGLIK
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The common element on which the arts of cinema and architecture are essentially
dependent on their existence is the concept of "space”. In this study, which is the subject of
dystopian future spaces; The fact that the dark future created by the concept of dystopia is
actually a system criticism, was regarded valuable for the study. In this context, primarily
the concept of space and the relationship between cinema and architecture were evaluated
within the framework of the concept of space. Then, the details of the concept of dystopia
were examined, its transfer to the spatial plane and its relationship with the art of cinema.
Nowadays considering that all art disciplines are in interaction with each other, it is
impossible for cinema and architecture not to be influenced by each other in this context. At
this point, it is seen that cinematographic design tools and techniques are similar to the tools
used by architecture in spatial production. Thus, in the study, cinematographic design tools
were examined and their spatial relations were evaluated. To support this relationship;
Metropolis, Blade Runner and Wall.E films, which are the prominent dystopian fiction films
of their period, in which cinematographic design tools are used strongly, are analyzed in the
spatial dimension. Then, the whole work is read backwards and another material of working
with cinematographic design tools; Spatial readings were made on the “Promenade of
Canakkale coastline”. As a result of the study, the existence of dystopian spaces was found

on the selected working line and an evaluation was made in terms of urban dystopia.

Keywords: Cinema, Cinematography, Space, Future Spaces, Dystopia, Architecture.
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BIiRINCi BOLUM
GIRIS

Ik caglardan bu zamana kadar insanoglu, yasadigi c¢evreyi anlamaya ve
anlamlandirmaya calismis, algilayamadigl giicler durumunda ise alternatif kurgular
olusturma ¢abasina girmistir. Zaman icerisinde insan, fiziksel ¢gevresiyle kurdugu baglamsal
iliskinin kendi yasantisiyla smirli olmadigini, aksine ¢cok daha biiyiik bir olusumun bagimli
parcas1 oldugunu dgrenmistir (Kuban, 2018). Insan, fiziksel cevresiyle iliski kurarken
smirlar ve somut iliskiler baglaminda bir uzanim belirlerken ¢evre; insan olmadan varligini
sirdiirebilen bir kavramdir. Mekan kavrami ise; insani belirli bir 6lgiide c¢evresinden
ayirabilen ve igeriSinde eylemlerini gergeklestirebilmesini saglayabilen varolussal ve
deneyimsel bir alg1, bosluktur (Hasol, 2020). Insanin diinya ile ilk temas1 olan ana rahmi bile
bir ¢eperle sinirlandirilmis mekani tanimlamaktadir. Varolugsal deneyimle baslayan bu siire¢
ile biling, kendini mekan kavrami olmadan tanimlayamaz. Merleau-Ponty'nin soylemi gibi
“varolus mekansaldir” (Merleau-Ponty, 1962). Mekan1 sadece fiziksel olarak tanimlamak
miimkiin olmamakla birlikte iletisim teknolojileri ve bilimin gelismesiyle birlikte mekan
kavrammin fiziksel ve algisal tammi da defisime ugramaya baslamistir. Igerisinde
bulundugumuz dénemi; mekanin sanal ortamda tanimlanmaya basladigi, teknoloji ve bilim
hiikiim siirdligi dijital ¢ag olarak adlandirabiliriz. Fiziksel karsiligmi yitiren mekan

kavrammin, sinirlar1 belirsizlesmekte ve gerceklikten kopmaktadir.

Endiistri Devrimiyle baslayan donemde kapitalist siirecin bir sonucu olarak, tiiketim
davranigi artan bir egilim tutumu gostermis ve bu tutum, kent dokusunun da zarar gérmesine
neden olmustur. Artan niifus, ekonomik ve kiiltiirel degisiklikler, gog, vb. faktorler kent
mekanlarimin ve kentsel bellegin anlamani yitirmesine neden olurken, insanin kent-yap1 ve
mekanla kurdugu iliskiyi de zayiflatmaktadir. Bu noktada calismada; kentsel mekanlarda
yasanilan bu degisikligi ortaya ¢ikarmak i¢in ¢ok giiclii bir elestiri dili gelistiren distopya
kavramu bir arag olarak se¢ilmistir. Distopyalar bir gelecek dngoriisii gibi goziikse de aslinda
yaptiklar1 o donemin giiclii bir sistem elestirisidir. Donemin getirmis oldugu sorunlara bir
yaklagim gelistirilmedigi siirece olasi kotiimserlikte bir gelecek insa etmektedirler. Sistem
bozukluklari, makinelesme ve kentsel bellegin kaybolmasi gibi sorunlari, tasarlanan gelecek
mekan tasvirleriyle elestiren distopyalar bunu gecmis ile gelecek arasmnda kurdugu

baglamsal diizlemde gergeklestirir. Distopik mekan tasviri, giiniin sorunlarinin mekana



aktarimidir. Bu g¢alismanm ana odagi olarak distopya kavraminin segilmesinde;
distopyanin, gelecek Ongoriilerinin yanit swra ¢ok giiclii bir giincel sistem elestirisi
gerceklestirmesidir. Bu gilinlin  sorunlarinin  desifresi mekan kavrami {izerinden
gerceklestirilmektedir. Tiketim kiiltiirlinlin bir pargasi olan sinema, hikaye kurgusunu
izleyicisine aktarabilmek i¢in mekana ihtiyag¢ duyar. Siiphesiz ki bu noktada, mekan yaratma
sanat1 olan mimarlik disiplini ile sinema, ¢ok giiclii olan bu kavram paydasinda bulusmustur.
Sinemada kullanilan mekanlar ister gercek ister hayali (kurgu) tiriinii olsun aslinda hepsi
mimarhga yon vermektedir. Ozellikle iitopya ve distopya gibi gelecegi konu alan filmlerde
bilingli ya da bilingsiz olarak gelecek mekan tasarimina varsayimlar iiretilir. Bu yeni gelecek
mekan tasvirinin mimarhga ve insanlarin diisliniis bi¢imine dogrudan yon vermektedir.
Gelecek mekanlarinin tasariminda, sinemanin kullandigi teknikler ve yontemler mimarlik

sanatiyla benzer olup mimarligin gelismesine de katki saglamaktadir (Sekil 1).

Sinematografik tasarim tekniklerini kullanarak kentsel mekan analizi ile kent distopyasina ulasilabilir mi?
Sinematografik tasarim araglari ile tasarlanan distopik filmlerde yaratilan gelecek, kentsel mekan algisini etkiler mi?

Sinemanin ¢ok guicli bir gorsel iletim araci olmasi,
gorsel deneyime en yakin sonuglara ulagsmasi.

Sinematografik tasarim araglari ve

O y Gelecegin mekan kurgusunun distopya
stireglerinin mimarlikla benzer olmasi \ Mekan

kavramiyla kurgulanmasi

Kentsel mekanin distopik diisiinceler ile okunmasi

Sekil 1. Tez calismasmin nedensellik diyagrami

(Orijinal, 2022)

Sinemanin kullandig1 tasarim teknikleri ve araclari, mimarligin kullandig1 tasarim
teknikleri ile benzerlik gostermektedir. Bu baglamda sinemanin, mimarlik temsilinde gii¢lii
bir sekilde kullandig1; 151k-gdlge, renk, dlgek ve alan derinligi kavramlar1 calismada detayl

bir sekilde incelenmis ve kentsel mekan yaratma disiplininde degerlendirilmistir. Caligma



materyali olarak segilen; yaratildigi zamanm ©ne ¢ikan ve sinematografik araglar ile
yaratilan distopik filmleri iizerinden gelecegin kentsel mekanlarinin, nasil temsil edildiginin
analizi yapilmistir.

Calismanin sonunda, yapilan tiim analizler tersten okunarak, c¢aligmanin ikinci
materyali olan; Canakkale kentinde belirlenmis kordon kiy1 hatti tizerinde sinematografik
araglar ile distopik bir kentsel mekan okumasi ve analizi yapilmistir. Boylelikle ¢calismanin
sonunda distopyanin yaptigi gibi elestirisel bir tutumla ¢aligma alaninda var olan sorunlar

sinemanin film yapmada kullandig1 yontem ve tekniklerle irdelenecektir.

1.1. Mekan Kavram Uzerine

Mekan kavrami bir¢ok kisinin tizerinde konustugu, diisiindiigii, farkl disiplinlere konu
olan, ortak olarak uzlasilan, tartigilan ya da toplanilan bazen de bedenin baglamsal kopusuyla
mekansal diizleme gergeklik katilan, temsili bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Aristotales’e gore; mekani smirlar ayirmaz, aksine birlestirir. Bu bakimdan mekan, tipki
zaman gibi sabit degil devingendir. Gegmis, gelecek ve simdi gibi genel hatlariyla ti¢ boyuta
sahip olan zaman nasil bir biitiinsellige sahipse, mekanda siireklidir (Aristoteles, 2019). Bu
noktada kentsel olgular1 ve toplumu algilayabilmek adina David Harvey’in mekanin mutlak
bir kavram olmadigina iliskin ifadesi 6nemlidir (Harvey, 2016). O halde mekanin ontolojik
olmaktan ziyada sosyolojik bir olgu oldugu soylenebilir (Beritan, vd. 2021). Mills,
sosyolojik tahayyiilii, bireylerin sahip olduklar1 tarihsel ve deneyimler ile igsel sinirlarini
asip, toplumsal olani algilayabilmesi olarak tanimlamaktadir (Mills, 2016). Boudon,
mimarlig1; mekana iliskin belirli bir diisiince olarak tanimlayip somut ve soyut mekan olarak

iki ayr1 baslik altinda incelemistir (Boudon, 2018).

Mekan en genel tanimiyla; icerisinde bulunulan c¢evre, yer, bosluk olarak
tanimlanmaktadir (Koseoglu ve Caglar, 2022). Mekan varhigi sarip sarmalayan bir
bosluktur. Bu bosluk dogasi itibariyle tanimsiz ve sinirsizdir. Onun sinirlari, boyutlari, rengi
ve bigimi tamamen g¢evresindeki dis faktorlere baghdir. Dolayisiyla mekan fiziksel olarak
kavrandik¢a ve tasarimsal bir kaliba sokulduk¢a mimarlik bir varlik kazanmaktadir (Ching,

2002). Lefebre’ye gore mekan tarihsel bir olgudur. Fiziksel ve diigsel olarak tasarlanan bir



soyutlamadir. Mekani diisleyen zihin yine bir mekanmn igerisindedir (Lefebvre, 2014).

Mekan bu sinirlar i¢erisinde tanimlanarak bireyin zihninde somut bir yer edinmektedir.

Mekan; bireyi gevresinden belirli bir oranda ayirabilen ve tanimli alaninda eylemlerini
gerceklestirmesine izin veren bosluk olarak tanimlanabilir (Hasol, 2002). Insanoglu ilk
caglardan beri kendilerini ait hissettikleri 6zel alanlar1 tanimlamak {izere sinirlar tanimlamis
ve mekanlar olusturma ihtiyaglar1 duymuslardir (izgi, 1999). Mekan kavrami sadece kapali
bir alan1 tanimlamaz. Bir yapinin i¢erisindeki bir oda olabilecegi gibi yapmnin digindaki bir
bosluk da olabilir. Yollar, parklar, sokaklar, meydanlar gibi kamusal bosluklarda birer
mekani tanimlar. Boylelikle salt mimariden soyutlanan, heykeller, anitlar, kopriiler, agaclar,
bitkilerde sanatsal niteliklerine bakilmaksizin kentsel mekanlarini olusturan sahnenin

icerisinde bulunmaktadirlar (Zevi, 1990).

Insanoglunun mekanla olan ugrasisi, yani mekan- insan iliskisi insanligin ana rahmine
diistiigii (var oldugu) andan itibaren ortaya ¢ikmustir. Kiiltiirler, inaniglar, cografi 6zellikler,
davranislar toplumun fiziksel ve Kkiiltiirel yapisindaki bu hetorejenlik durumu mekansal
tasarimi farkli agilardan etkilese de insanoglu mutlak olani anlamak ve ifade etmek igin

mekanlara ihtiya¢ duymuslardir (Kuban, 2018).

Mekan, sonsuz ¢evre igerisinde kusatilma ve ¢erceve i¢ine alinma ile tanimlanabilen
algisal bir bosluktur. Bu ger¢eveleme ya da baska bir sdylemle sinirlandirma her zaman
somut bir ¢eperle olmak zorunda degildir. Mekan, cevresiyle, duyular yoluyla da
algilanabilir. Oyle ki mekanin; 151k, ses, renk vb. unsurla algilanan ve dolayisiyla
cevresinden ayrisilabilen 6zellikleri de barindirmaktadir (Kahvecioglu, 1998). Insanin
cevresiyle olan iligkisinin temelini olusturan mekan algisinda ilk asama; duyusaldir. Kisinin
mekan algisin1 olusmasinda, 0 alana ait fiziksel 6zelliklerin, belleginde olusan zihinsel
kodlamasiyla iligkisi bulunmaktadir ( Koseoglu ve Caglar, 2022). Bu acidan bakildig1
zaman, mekansal algmin deneyimle birlikte degisen ve gegmisten izler barindiran bir kavram
oldugu sdylenebilir (Hall, 1966). insan hayat1 boyunca farkinda olarak ya da olmayarak bir
mekan igerisinde bulunur ve mekanla olan etkilesimi kiginin yagsami iizerinde de etki
birakmaktadir. Karsilikli olan bu etkilesim hali hem mekana bir kimlik atarken hem de insan

yagamini yonlendirmektedir.

Tarih boyunca insanlar, yagamim mekansallastiriimasi i¢in ekonomik ve teknolojik

ilkelerin gelismesiyle birlikte yasam alanlar1 olusturmak adina yogun yerlesim alanlar1 insa
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etmislerdir. En yalin haliyle mekan, bu yasama alanlarmin hepsine karsilik gelen fiziksel

bosluk ve insanin algisal baglammin somut karsiligma estir (Giiglii, 2016).

Birden fazla disiplinin konusu olan mekan kavramiyla ilgili agiklamalarin, tanimlarin
arttirilmasi olasidir. Yapilan arastirmalar gosteriyor ki mekan kavramimi genel hatlariyla bir
bosluk olarak tanimlamak kuramcilar tarafindan kabul gérmistiir. Dolayisiyla mekanin
somut olarak algilanmasi i¢in li¢ boyuta tasinmasi gerekmektedir. Bu ii¢ boyut farkli

diizlemler olabildigi gibi algisal tanimlarda olabilmektedir.

1.2. Mekan Kavram Cercevesinde Sinema ve Mimarhk

Sinema ve mimarlik disiplinlerinin her ikisinin de iizerinde tartistigi ve diistindiigii
mekan kavrami etrafinda kurulan ¢ok yonlii etkilesim, 6zellikle 20. Yiizyildan sonra daha
cok konu edinilmistir. Teknolojinin gelismesiyle paralel olarak gelisen sinema disiplininde
gorsel iletisim giicii de kentsel mekan tasarimina pek ¢ok acidan fayda saglamistir. Mimarlik
ve sinema arasinda birbirini besleyen dengeli ve siirekli bir etkilesim bulunmaktadir (Sekil
2). Oyle ki Neuamann, iletisim arac1 olan sinemanm teknolojiyle birlikte saglamis oldugu

kurgu ve ¢oklu mekanlarm, mimarhigin yeniden varolusu olacak sekilde ifade etmistir

(Neumann, 1999).

Sekil 2. Mekénsal baglamda sinema ve mimarlik iliskisi

(Orijinal,2022)



Sinema, hikayesini anlatabilmek i¢in mekéana ihtiyag duyar. Bu, giiniimiiz reel
mekanlar1 olabilecegi gibi temsil mekanlar1 da olabilmektedir. Bu mekan, filmde basrol
oyuncusu olabilecegi gibi, sadece arka planda kullanilabilir. Ancak ister arka planda olsun
ister de odak noktasi olsun, mekan her zaman filmin siirekliliginde izleyicisini, filmin

akiginda tutmay1 saglar (Dogan, 2019).

Insan hayatinm her tiirlii boyutuyla ele alindig1 sinema kavrami; diiniin, bugiiniin ya
da yarmnin tanimladig1 kurgusal ve gorsel bir anlatim dilidir. Sinema disiplinin insanoglunun
yasantisinin da zaman kavramini da kullanarak kesitler sunmasi onu mekan kavramina

zorunlu birakmaktadir (Sahin, 2010).

Sinemada etkili bir sekilde kullanilan mekan kavrami mimarligi da bilingli ya da
bilingsiz olarak yon verir. Sinemada kurgusunda diisler ile gergeklerin yansitilmasi, Askin
Giicti (What Dreams May Come,1998) adl filmde cennet ve cehennem temsilleriyle giiclii
bir mekansal kurguyla ifade edilmistir. Filmde ana karakterin 6liimii ve sonrasinda yaratmig

oldugu cennet tasviri renkli boyalar kullanilarak olusturulmustur(Sekil 3).

Sekil 3. Cennet tasviri

(Film i¢erisinden ekran goriintiisii- Askin Giicti, 1998)



Mekan kavrami, sadece fiziksel diinyanin bir {iriinii degil ayn1 zamanda zihnin,
diisiinde bir pargasidir. Dolayisiyla mekani, ¢cevremizdeki somut verilerle sinirlandirmak
dogru olmayacaktir. Gergegin ¢ok daha otesinde, yasanmigliklarin zihindeki izinde ya da
bilingaltin derinliklerinde mutlak mutasyona sahip bir diisiinsel mekanizmanin triiniidiir.
Bu sebeple mekan, tasarlandigi andan itibaren sekilden sekle biiriiniir ve stirekli degisim
halindedir. Mekan ayn1 zamanda karakteri ve sahip oldugu fiziksel 6zelliklerle duygulara da
sekil verir.

Sinemada mekanin sahip oldugu bu tilsimi etkili bir sekilde sonuna kadar kullanir.
Ciinkii sinema izleyicisinin algilarma ve disiincelerine dokunur. Sinema disiplini,
mekanlari 6zglirce islendigi ve tasarlandigi bir iiretim merkezi gibidir. Diigsel bir gerceklik
yaratan yonetmen, bu noktada mimardan ya da diger tasarimcilardan daha 6zgiir bir tavir
sergileyebilir. Gorsel iletisim sanat1 olan sinemanin tiim iriinlerinde bir mekan anlayisi

mevcuttur (Aslan, 2010).

Filmde vurgulanmak istenen anlati, toplum ya da kentle ilgili verileri, tarihi, kiiltiirel,
sosyal ve fiziksel yapilarla herhangi bir metne ihtiyag duyulmadan dogrudan mekan
kavramiyla sunulur. Ozellikle bilim kurgu filmlerinde karsimiza ¢ikan gelecek tasvirlerinde
sunulan mekansal izlekler, izleyicinin algisina bambaska imajlar sunar. Bu noktada
zihinlerde kaliplasmis mekan tasvirini yikan Dogville, 2003 yapimu filmi, iyi bir 6rnek
olacaktir. Film; kendi i¢ine doniik Dogville adli kasabaya, Grace Margaret Mulligan’in
katilmasiyla baslayan toplumsal ahlaki ve dislanmisligi konu almaktadir. Kasabada
duvarlarin ve kapilarin olmayisi; kasabaya sonradan dahil olan bu karakterin yasadigi

zuliimleri dogrudan izleyiciye aktarmaktadir (Sekil 4). Boylelikle duvar ve kapilarin

sahneden ¢ikarilmasiyla mekan farkli bir islev kazanir.

Sekil 4. liuvarsm yasam alani
(Film igerisinden ekran gériintiisii- Dogville, 2003)
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Sinema disiplininde film hakkinda izleyiciye hissettirmek istenen duygu ya da filmin
gectigi zaman dilimi, vermek istedigi mesaj; mekanlardaki 1sik-gdlge, renk, dlgek ve alan
derinligi temalariyla giiclii bir sekilde hissettirilir. Ozellikle olmayan bir diinya yaratilan
gelecek tasvirlerinde, distopik senaryolardaki mekanlar; renklerin donuklasmasi, yapilarin
ezici ve mekanik goriintiisii ve dogadan kopus ile tasvir edilir. Buna 6rnek olarak Isyan
(Equilibrium, 2002) filmi verilebilir. Film gelecekte yerini bilmedigimiz Libria sehrinde
gecer. 3. Diinya savasindan sonra insan irki1 yok olmus, diinya ise bir harabeye donmiistiir.
Kalan insanlari, kendi i¢inde oOrgiitlenerek duygulardan uzaklasmis ve makinelesmis bir
durumda izleyicisine sunan filmde; Libria sehrindeki binalar yatay ve diisey diizlemde
sonsuza uzanan algisiyla tasvir edilmistir (Sekil 5). insani oranlar1 asan bu yap1 yiizeylerinin

eziciligi ve donuklugu bu kentin yonetim sekli ve toplumsal diizenle ilgili fikri vermektedir.

Sekil 5. Libria’da Yatay Ve Diisey Yap1 Cepheleri

(Film igerisinden ekran goriintiisti- Equilibrium, 2002)

Sinemanin, zihnimizde olusturdugu imgeler, mimari mekanlarla smirlandirilmaz.
Film, icerisinde herhangi bir yapi barindirmasa bile ¢evresindeki herhangi bir tasvirle
izleyenin belleginde algisal bir mekan tanimlamaktadir. Bu gergek diinyada gergek bir
mekanin deneyimciler tarafindan icsellestirilmesi ve farkli anlamalar yiiklenmesi gibi
filmlerde kurgulanan mekanlarda izleyicisine gore farkli anlam ve boyutlar elde
edebilmektedir (Kale, 2003).



Sanatin gelismesinde, bugiiniin teknolojik ve ideolojik fikirlerini uygulayacak
tasarimlarin olmasi oldukga etkilidir. Mimarlarda, bugiiniin diinyasindan iiretilmesi
miimkiin olmayan tasarimlarmi sinema disiplini sayesinde gergeklestirme imkani bulur
(Tong, 2005). Ozellikle gelecek senaryolari, bugiiniin korkulari, endiseleri ya da umutlarini

filmde; mekansal karaktere yansitilarak izleyicinin algisina sunulur.

1.3. Gelecek Mekanlarimin Doniisiimii

“Gegmis silindi, silinme unutuldu, yalan, gercegin ta kendisi oldu.”

George Orwell, 1984

Bilim ve teknoloji ¢agi olarak adlandirabilecegimiz bu donem sliphesiz mimarligi da
daha karmasik bir boyuta getirmistir. Bu ¢ag, fiziksel mekanm sanal diizleme tasindigi
donem olarak da tanimlanabilir. Mekan kavrami sanal ortamda fiziksel karsiligini
kaybetmekte ve gergeklik olgusunda da uzaklasmaktadir. Bu durum gergek olan ve onun
yanilsamalar1 olmak {izere biiyiik bir kaosa sebep olmaktadir. Fiziksel ortamda karsiligini
bulamayan mekan gercekligini yitirerek dekora doniisiir (Giinal, 2015). Teknoloji ¢agmin
getirmis oldugu imkanlar ve tiiketim sorunsali ile ortaya ¢ikan asir1 imaj {iretimi mekanin
oniine gegmektedir. Teknolojik gelismeler giiniimiizde bir¢cok acgidan kolaylik saglasa da
birgok problemi de beraberinde getirmistir. Kapitalist sistemin en onemli araci olan
tilketimle birlikte ivmelenen asir1 imaj tretimi Kolektif bellege zarar vermektedir. Soz
konusu bu durumu, kent ve toplumsal diizenden okumak olduk¢a kolaydir. Kentlerde de
kendini gdsteren asir1 imaj iiretimi insanin kentsel mekandan ve cevresinden kopmasina
sebep olmaktadir. Kentle kurulan bagin zayiflamasi kentin kamusal yapilarina zarar
vermekle birlikte insanoglunun sosyal iliskilerini de zedelemektedir. Kentler, tiiketim
imajlarmin  sergilendigi dekorla doniigiirken sahip olduklar1 kolektif kimliklerini de
kaybetmektedirler. Kiiresel diinyanin sorunlarindan olan dogadan ve kentten kopus,
insanoglunu, gelecek konusunda kaygilandirmaya baslamistir (Sedefoglu, 2018). Gelecegin
nasil olacagi sorusu 6zellikle endiistri devrimi sonrasinda akillarda yer etmeye baslayan bir

durumdur. Tam bu noktada sinema sanatinin 6nemi, simdi gergeklestirilmesi miimkiin



olmayan gelecek mekanlarini; varsayimsal olarak ortaya koyma potansiyelidir (Besisik,
2013).

Sinema yalnizca deneyimlenmemis gelecek mekanlari sunmaz ayni zamanda garpict
gorsel imgelerle insan algisiin ufuklarini da agar. Sinemanin, zaman ve mekan kavramlarini
carpict sekilde kullanarak olusturdugu gelecek tasvirleri, mimarlik i¢inde 6grenme sahasi
olmustur. Dolayisiyla film mimarhigmin, yapili ¢evrenin ve mimarligin deneysel bir

laboratuvari oldugu sdylenebilir (Vidler, 1999).

20.yy ile birlikte gelecek mekan dngoriileri ideal mekan arayislari kapsaminsa iitopya
kavrami ile gelismektedir. Daha sonra teknoloji ve bilimin hiikiim siirdiigii giinlimiiz ¢aginda
bu ideal gelecek tasarini kaygilarla korkung bir gelecek tasvirine doniistiiren distopyalara

evrilmistir.

1.4. Distopik Kentsel Mekan Kavram Uzerine
1.4.1 Distopya Kavramm

[Ik defa John Stuart Mill tarafindan 1868 tarihinde, “gerceklesmesi igin fazla iyi
olan” {itopyanin aksine gerceklesmesi i¢in fazla kotii olan anti iitopya olarak kullanilan
distopya kavramu icin {itopyanm anti tezi oldugunu sdylemek miimkiindiir (Ulger, 2018).
Distopya kavrami etimolojik olarak incelendiginde anlamiyla ilgili ipuglar1 verdigi
anlagilacaktir. Yunanca kelimelerden olusan iitopya kelimesindeki “topos” (yer) ve yine
Yunancadaki kotii, olumsuz anlamina gelen “dys” (kotii) 6n ekini alarak kotii yer anlamina

gelmektedir (Giinal, 2015).

Utopya ideal ve kusursuz toplumun pesindeyken distopyalarda bu kusurlar aciga
cikarilir. Darko Suvin distopyay1 genelde gelecekte gegen, toplumsal diizende 6zgiirliigiin
tamamen reddedildigi, baskict ve kabusu andiran toplumun edebiyatta kurgulanip
anlatilmasi1 olarak tanimlamaktadir (Suvin, 1998). Krishan Kumar ise distopyayi, 20.yy
diinyasindan varolan savagslardan sonra yasanan; sosyo-kiiliirel, siyasi ve ekonomik
sikintilarla ortaya ¢ikan kitlesel issizlik, eziyet, kent c¢okiisii ve toplumsal diizenin

bozulmasiyla iliskilendirmektedir (Kumar, 2006).

Utopyalarda, sorunlar tamamiyla gormezden gelinirken; distopyalarda hayal
kurmaya ve umutlanmaya imkan verilmemektedir (Giinal, 2015). Distopyada ele alinan

sorunlar ne gegmis ne de gelecektedir sorunlar bugiine aittir (Sekil 6). Simdiki zamanda
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sorunlarin ne oldugu ve bu sorunlarin devam etmesi sonucunda ne olacagiyla ilgili korkung
verileri tiim ag¢ikligryla karsisindakine verir. Distopyalarda, simdiki zamanda yasanan
toplumsal sorunlar, dogadan kopus, makinelesme, insanlarin baski altinda hissizlesmesi

distopyanm ana malzemelerini olusturmaktadir.

Uy ToOP

Sekil 6. Utopya ve distopya kavramlari

......

(Kaynak: URL 1)

20. Yiizyilin baglarinda miikemmel toplumsal diizenin varligina olan iitopik inang
etkisini siirdiirse de, bu ylizyilda yasanan Endiistri Devrimi ve 1.Diinya Savasi toplumun
mevcut sorunlarmmin ¢éziimiine olan inancim zayiflatmistir (Yalim, 2002). Bu dénemde,
sosyal bilimciler, sanatgilar ve toplum bilimciler tarafindan yapilan aragtirmalarda toplumsal
sorunlarinin ¢oziilemeyecegi ve gergekler ile idealler arasindaki tutarsizlik anlasilmis olup;
umut yerini karanliga birakmgtir. Teknoloji ve bilim ¢agnn ilerlemesinde kazanilan ivme,
gelecekle ilgili hi¢bir bilinmezligin kalmadig1 cennet alternatifi, litopik mekan algisini
desteklemistir. Ancak teknolojinin insan hayatinin igerisine enjekte ettigi, hiz ve tiikketim
kavramlari, kentlerde ¢ok ciddi hasarlara neden olurken; insan, dogadan ve tiim insani
sosyallik Ozelliklerinden kopmaya baglamistir. Dolayisiyla kolektif bilingalt1 birikimiyle

distopya kavramu {itopyay1 tahtindan etmistir. Teknolojinin ve bilimin hiikkmettigi siiper
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makine bazli yasam ve mimari kurgunun aslinda bir felakete doniistiigiinii gozler 6niine
sunan distopya kavrami insanlar1 robotlastirarak belirli kaliplar igine sokacagini
ongodrmektedir. Distopya kavramu, iitopyalarin barindirdigi daimi refah ve huzur seviyesinde
olan topluma dair herhangi bir umut barindirmaz. Bu senaryo, toplumun siirekli diizen ve
huzur igerisinde yasam siirecekleri bir diinyanin sadece hayal oldugu sonucuna varmaktadir
(Uyanusta, 2015). Olumsuz bir platformda olusan bu fikirler giinimiiz diinyasinda da
etkilerini hissettirmektedir. Teknolojinin hizla gelisimine, ne insanoglu ne de kentler
hazirlikli yakalanamamustir. Gergek mekanda ya da gercek diinyada yasanilan hayat, sanal
hayata dogru radikal bir sekilde kaymaktadir. Bu hazirliksiz yakalanilan sanal diinya,
insanlar1 yalnizlastirmakta ve kent hayatinin sosyal iliskilerini de koparmaktadir. Bu durum
gelecek hakkinda tehlike sinyallerini ¢almakta ve artik insanlar gelecekleri konusunda kaygi

ve endise duymaktadirlar.

Teknoloji ve bilim sayesinde kolaylasan hayat aslinda, gercekte kapitalist sistemin
bir iiriinii olan tiikketim sorununu da beraberinde getirmistir (Sekil 7). Artik tiim diinyada
toplumun odak noktasmi tiiketim kavrami olusturmaktadir. Insanoglunun yasamani ele
geciren tiiketim, kentlerdeki imaja da ciddi hasarlar vermektedir. Onceleri meydan, park,
acik alanlar gibi kamusal alanlar; insanlarin bulusma ve toplanma mekanlar1 iken;
giinimiizde alisveris merkezleri gibi asir1 renkli ve cezbedici ara yiizeylere sahip tiikketim

mekanlar1 odak noktalar1 haline gelmistir.

NN

0SCPol0hd

Sekil 7. Tiiketim kiiltiiriiniin insan iizerine etkisi

(Kaynak: URL 2)
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Kent merkezlerinde bulunan ticaret merkezleri, bu kapitalist diizenin altinda
ezilmemek i¢in daha renkli, parlak reklam tablolar1 ya da afisleriyle kent dokusuna hasar
vermekte ve odagi tiiketime c¢ekmektedirler. Kapitalist diizenin iirlinii olan satin alma
diirtiisii, insan1 tiikketim baskisi altinda, gérdiigii her seyi arzulayarak siirekli titketmeye hatta
manevi degerlerini bile tiikketecek kadar bencil ve yalniz bir nesneye doniistiirmektedir
(Bauman, 2010). Bu sistem, kiiltiirii ve kiiltiirel degerleri de endiistri sekline sokmustur. Oyle
ki tikketime yonlendirmek i¢in kurgulanmis afisler, reklamlar kiiltiir endiistrisini i¢ine alarak
bir zafer elde etmis ve insanoglunun s6z konusu iiriin ya da hizmetleri satin almaya

zorlamistir (Torlak, 2000).

Distopya kavrami, Endiistri Devrimiyle baslayan bu siirece ve yasanan degisikliklere
miidahale edilmezse gelecekte bizi ne gibi sorunlarin bekledigine dair sorulara tiim netligiyle
keskin bir sekilde cevap vermektedir. Aslinda tam bu nokta da, litopya kavramiyla
birbirinden ayrilir. Utopyalar, amac1 ne olursa olsun sosyo-politik sorunlara ve eksiklere bir
¢Oziim Onererek hayali bir yer tasarlamaktadir. Distopya ise bu sorunlarmm goérmezden
gelinmesi durumunda olusabilecek felaket senaryo anlatisini yapar (Al-Masani, 2017).
Bagka bir deyisle distopyalar, toplumsal eksikleri, hatalar1 ve bunlari gérmezden gelmenin
olas1 sonuglarini tasvir etmektedir. Utopya eksik olan her seyi dikkate alirken, distopya

kacirilan her seyi diisiiniir ve konu edinir (Levitas, 2000).

Ozellikle 19. Yiizyilla birlikte giiniin sorunlar1 ve buna bagl olarak baslayan gelecek
merakiyla ortaya ¢ikan iitopya ve distopya kavramlari; edebiyat, sinema, sanat ve mimarlik
gibi pek ¢ok disipline konu olmuslardir. 11k baslarda bu sorunlara ¢6ziim, iitopya kavramiyla
etkisini siirdlirse de distopyanin giincel sorunlara gelistirdigi sivri dilli elestirisel tutumu
sinemanin gorsel ve mekansal giiciiyle birlestiginde cok etkili olmaya baslamistir.
Dolayisiyla distopya kavrami giiniin elestirisi ve toplumsal sorunlar1 giin yliziine ¢ikarmak
icin daha ¢ok tercih edilmeye baslanmistir. Felaket senaryosu ile yaratilan gelecegin

diinyasinin tasviri ancak mekanla gii¢lii bir sekilde kurgulanabilmektedir.

1.4.2 Distopik Diisiinceler ile Mekina Gegis

“Baska gezegenlerde de hayat var mi diye merak ederiz, sanki bu gezegende

yasamay: becerebilmisiz gibi.”
Aldous Huxley
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Umut kavrami, her daim distopyanin ana baglamsal unsuru olmustur (Farca ve
Ladaveze, 2016). Distopya kavraminin, teknolojik gelismeler ile sanal ortamda tasarlanmasi
ve gergekligi tiim acikligi ile korkusuzca sunusu ona giiglii bir ¢ekicilik katmaktadir.
Distopyalar gelecekte olmas1 muhtemel sorunlara 151k tutarak, gittikce kotiilesen bir toplum
kurgusu tasarlar. Distopya kavrami, s6z konusu gelecek ile ilgili 6ngoriilerini sunmak igin
de mimarhigin ana odagi olan mekan kavramina ihtiya¢ duyarlar. Distopik diisiinceler,
bugiiniin diinyasindaki sorunlarin, gelecekte devami s6z konusu oldugunda ortaya ¢ikacak
olan sosyal hastaliklarin, toplumsal diizenin gidisatin1 tahmin etmeye ve felaket
senaryosunun olasi ¢ikarimlaria odaklanmaktadir. Bu sebeple distopik kurgularda gegmis,
bugiin ve gelecek zamanlar1 arasinda siki bir iliski bulunmaktadir. Distopik mekan

kurgusunun ana materyali; bugiin ve gelecek arasindaki iliskide saklidir. (Fentin, 2012).

Mimari iitopya ve distopyalar birden fazla teknik ve yontemle iiretilmektedir. TIk
baslarda bu kavramlar edebiyatta yerini alirken daha sonra teknolojinin gelismesi ve grafik-
iletisim sanatlarmin gelismesiyle sinema disiplininde kendini gostermislerdir (Altmbulak,
2020). Dijital ortamda ii¢ boyutlu grafiklerin, montaj, 6l¢eklendirme, kolaj, renk, 151k gibi
tekniklerin gelismesiyle birlikte mimari mekanlarin dijital ortamda kullanilmas1 da
giinlimiizde yaygmlasmistir (Remizova ve Rusiev, 2016). Mimarlik, kullanicisinin ihtiyag
ve konforuna yonelik islevsel mekanlar yaratmak ister. Onceleri islevsel tasarimlar deneme
yanilma yoluyla yapildigi i¢in sonuglarini 6ngérmek olast degildi. Ancak teknolojik
gelismeler sayesinde kullanimi artan {i¢ boyutlu modellemeler ile artik yapilan tasarimin
birebir boyutlarin1 ve reel kent goriintiileriyle birlikte kullanicisina sunmak miimkiin hale
gelmistir. Bu noktada kullanici yaratilan mekani, algisal olarak daha iyi anlamakta ve
mekanla ilgili izlenimlerini sdyleyerek mekansal tasarimin gelismesine de katki
saglamaktadir. Kullanict katiliminin ve katkisinin 6nemli rol {istlendigi sinema disiplini de

bu noktada kritik bir konumda bulunmaktadir.

Sinemalar ilk ¢iktiklar1 giinden bu yana iitopik ve distopik kurgular ile mekansal
iiretim gerceklestirmektedirler. izleyiciyle bulusturulan bu mekansal hacim, izleyicinin
algisin1 dogrudan etkileyerek bu kurgusal hacmi deneyimleye firsati yaratmistir. Sinema,
sahne kurgusuyla, insanin mekansal boyutta hareketlerini izleyerek algisal farkindaligi sanal
diizlemde kesfetme sansi bulmustur (Remizova ve Rusiev, 2016). Sinema disiplini,
gelecegin diinyasint merak etmis iitopik ve distopik kurgulari ile de gelecekle ilgili

diistinceleri sanal ortamda izleyicisine sunmustur. Bu gelecek tasvirleri zaman zaman;
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karanlik ve terkedilmis sehirler, baski rejimleri ile ortaya ¢ikan otoriter problemler, doganin
yok olusu, diinya kaynaklarinin tiikkenmesi, gezegende hayat kalmamasi gibi karanlik
gelecek olabilecegi gibi; kusursuz ve mitkemmel mekanlarda sorunsuz ve mutlu gelecek

mekanlarimda olabilmektedir.

Endiistri devrimiyle birlikte baslayan makine ¢agi, sinema ve mimarlik bazinda
mekan tasarimint kokten degisiklige ugratmistir. Bu donem teknolojileri, kentlerin tiim
¢eperine yayilmis, yayilirken de kenti; dogadan ve kamusal alanlardan kopartarak yerini,

mekanik korkutucu bir mimariye birakmustir (Sekil 8).

Sekil 8. Distopik kent mekanlar1

(Ron Herron, 1964)

Gelecek 6ngoriileri bu dogrultuda sinema disiplininde mekansal olarak kendini var
etmis ve izleyiCisine sunulmustur. Sinema disiplininde; dijital ortamda etkili bir sekilde
sunulan bu gelecek senaryolari, kisilerin mekansal algisini etkilemek ve yonlendirmek

kapsaminda biiyiik bir etkiye sahiptir.
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1.4.3 Distopik Diisiinceler ile Sinemaya Gegis

Sinemanin kesfedilmesiyle, sanat olarak kabul gormesi arasinda uzun bir mesafe
bulunmaktadir. Birden fazla kamera kullanarak hareket incelemeleriyle taninan Edward
Muybridge’in 1878 yilinda kosan bir atin goriintiilerinin fotograf makinesi yardimiyla belirli

bosluklar ile yan yana dizilmesiyle ilk hareketli goriintii elde edilmistir (Sekil 9).

/3 =

Sekil 9. Kosan at

(Edward Muybridge, 1878, URL 3)

Sinema sanat1 1800 yillarda Paris’te ortaya ¢ikmustir. Auguste ve Lumiere kardeslerin
bulmus oldugu elle c¢alistirilan ve yaklasik 10 kg agirliginda olan tasmabilir makinesi
cinematograph admni kinetographtan almistir (Senyapili, 2003). Cinematograph, simdi
kullandigimiz gibi sinematograf; bir bilesik sozciiktiir. Cizmek anlamina gelen “praph”
sozclgiinden tliremistir. Sinema ise bu ¢izilerin devinimli oldugunu anlatmaktadir. Sinema

devinim hareketine dayaldir. Pes pese ve belirli sekanslarla ilerleyen goriintiiler, duragan
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olan film seridine hareket devinimi kazandirir. Auguste ve Lumiere kardeslerin “Bir
Trenin La Ciotat Garina Varis1” (Sekil 10) 1895 yilinda ¢ekilmis belgesel film, sinemanin
ilk iirlinii olarak kabul edilmektedir (Mennel, 2019).

Qtréc I
!K'l\ﬂ”lh‘

d'un train 3 La Ciotat
Sekil 10. Bir trenin La Ciotat Garina varisi, 1895

(Kaynak: URL 4)

Distopik tarzdaki filmler, sinema sanatinin belirli siireclerinde sivrilerek kendilerini
gostermislerdir. Sanayi devrimiyle birlikte baslayan teknolojik ve bilimsel gelismeler, kirsal
yasamin kente akmasina neden olmustur. Boylelikle 19.yy’da kentlerde inanilmaz derecede
bir go¢ dalgas1 baslamis ve kentler bu duruma hazirliksiz yakalanmistir. Yasanan gog
sonucunda artis gosteren kent niifusu kontrolsiiz biiyiiyen kentlerin habercisi olup bu da
kentlerdeki kozmopolit 6zelligi arttirr niteliktedir (Tanilli, 2004). Kentlere artan bu ragbet
sonucunda araziler ve kent merkezleri deger kazanmis ve kentler yatay diizlem yerine
dikeyde biiyiimeye baslamistir. Teknolojik gelismelerle birlikte hayatimiza giren hiz
kavrami ile kentler mekanik bir bigimde yilikselmeye baslamiglardir. Bunun sonucunda,
kollektif gegmis ve geleneksel izler dikkate alinmadan insani1 dogal yasamdan koparan bir
anlayisla tiretilen kentler; dev bir makinay1 andirmaya baslamigladir. Beton y1gin1 ve kentsel
bosluklarmn azalmasi insanlarin, gelecek konusunda ciddi endiselere kapilmasina yol agmis

ve boylelikle kotii gelecek senaryolar1 olan ve giiniin elestirisini gozler Oniine seren
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distopyalar kitlesel bir iletisim aract olan sinema sanatinda kendini gostermeye

baglamistir. Bu agidan “Metropolis™ filmi (Sekil 11) distopik diisiincelerle iiretilmis ilk

sinema Uriiniidiir ( Lang, 1927).

1 IM VE HSI [PARLIAMET]

Sekil 11. Metropolis film afisi, 1927
(Kaynak: URL 5)

Sinemalarda distopya, 1. Diinya savasindan sonra modernizmin ¢okiisiinii ve bu
durumun kentlere yansimasini, temsiller araciligiyla kurgulamaktadir (Dogan, 2019). Gorsel
iletisimi ¢ok giiclii olan ve kitlesel olarak ¢ok fazla kisiye ulasan sinema disiplini, kentlerde
Ki bu sorunlara bir ¢6ziim bulunmasa olmas1 muhtemel korkung gelecegin bir tablosunu
sunmasi agisindan 6nemli bir konumdadir. Bu baglamda ilk tasarlanan sessiz, siyah-beyaz
filmler sadece toplumsal ve gelecek distoyasini degil kentleri de resmediyordu. 1920’lerde
Alman disavurumcu hareketi ile politikacilar, filozoflar ve aktivistler sosyal, politik ve

toplumsal sorunlara isaret etmekteydi.
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Bu donemlerde teknolojik geligsmelerle biiyliyen sinema sanatiyla birlikte bu
sorunlarin tek bir aracla iletilme firsat1 gelmistir. Boylelikle sinema sanat1 bir eglence
mekanizmasi olmaktan c¢ikip gelecegi ongdren ve gerekli uyarilarda bulunan bir kitlesel

iletisim arac1 haline biirlinmiistiir.

Sinemada, 19. Yiizyilldan gilinlimiize kadar iretilen bir¢cok distopik film sinema
sanatinda, kirilmalara ve ilerlemelere sebep olmustur (Sekil 12). Bu ¢alisma kapsaminda,
ozellikle tretildigi donemde 6ne ¢ikan; Metropolis (1927), Blade Runner (1982), Brazil
(1985) ve Wall.E (2008) distopik kurgudaki filmleri ¢alismada detayl olarak irdelenmistir.
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Sekil 12. 19. ve 20. Yiizyillar arasinda 6ne ¢ikan distopik filmler
(Orijinal, 2022)



1.5. Sinemanin Dogusu ve Sinematografik Tasarim Araglar

“Sinematografik araglarin ya da buluglarin tiimiinii, goriinmeyeni goriiniir kilan,
belirsizi asikdr eden, gizli olani giin yiiziine ¢ikarmaya hizmet eden teknikler olarak

degerlendirebiliriz.”

Dziga Vertov

Sinema kavrami etimolojik olarak; Yunanca “kinema” anlam olarak devinim
anlamina gelen, Fransizca “cinema” kelimesinden gelmektedir. Daha 6nce bir¢ok bilim
insanin Oncesinde yapmis oldugu c¢aligmalar sonrasinda, Auguste ve Louis Lumiere
kardeslerin (Sekil 13) bulduklar1 ve ismine cinematograph/ sinematograf (Sekil 14) dedikleri
makinayla ve ilk gosterim 28 Aralik 1895°de Paris’in Capucine Bulvar1 14 numara
iizerindeki Grand Cafe Salon Inien’de resmen gergeklestirilmistir (Senyapili, 2003). Pek

cok kaynakta bu tarih sinemanin dogusu olarak benimsenmektedir.

Sekil 13. Auguste ve Louis Lumiere kardesler

(Kaynak: URL 6)
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Le einémalographe Lumiére: projeclion.

Sekil 14. Lumiere kardeslerin ilk gosterimde kullandiklar1 cinematographe

(Kaynak: URL 7)

Lumiere kardesler, duragan goriintiileri birlestirerek devinimli hale getirmesi ve bu
hareketli goriintiiniin topluma ulastirilmasinda ne denli bir iletisim araci tasarladiklarini
farkinda degillerdi. Oyle ki gdzbagcilik yapan George Melies, kendi hazirladig: tiyatro
gosterilerinde cinematographe makinasini almak istediginde, Auguste ve Louis Lumiere

kardesler O’na; “Sinemanin tecimsel bir gelecegi yoktur” demislerdir (Senyapili, 2003).

Cinematographe aygitina sahip olma istegi Lumire kardesler tarafindan geri ¢evrilen
Goerge Melies’in ilk amaci sahip oldugu Robert Houdin tiyatrosunu rakiplerine karsi
giiclendirmekti. Bir illizyonist olan Melies gdsterilerinde her ne kadar geleneksel biiyii
yontemleri ve cagdas bilimi kullansa da bu rakipleri karsisinda yeterli gelmiyordu.
Dolayisiyla Milies, Lumiere kardeslerin aygitini satin alarak film ¢ekimine yoneldi ve 1897
yilinda ilk film stiidyosunu kurarak, sinemanin, hem genis kitlelere ulagmasini saglamis hem
de bu sanatin gelismesine ¢ok biiyiik katki saglamistir. Ilk baslangicta filmlerin siiresi hep
kisaydi. Lumeire kardeslerin ilk gosterimlerinde oldugu gibi film sahnelerinde sadece gergek

yasamdan kisa goriintiiler, ¢esitli mekanlarda izlettiriliyordu. Melies, bu anlamda bu kisa
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filmlerin siirelerini uzatmis olup dénemin en uzun metrajh filmini ¢ekerek sinema tarihinin

ilk biiyiik yonetmeni olarak animsanmistir (Aydin, 2004). Melies, 1905 yilinda, 30 dakikalik

“Aya Seyahat” (Sekil 15) adli Jules Verne’nin ayni1 isimli romanindan esinlenerek ilk bilim
kurgu filmini ¢ekmistir (Akyildiz, 2012).

o

Sekil 15. Melies, Aya Seyahat Film Afisi
(Kaynak: URL 8)

Sinema sanati iiretildigi ilk zamanlarda, sadece gergek mekandan kesitler sunuyordu.
Ancak, 1905 yiliyla birlikte Melies’in ilk bilim kurgu tiiriindeki filminde ger¢cek mekan
disinda mekan tanimi; sinema tarihine sizmistir. Bu baglamda mimarlik sanatindan sonra

sinema sanatinda da mekan kavrami tizerinden tartisilan bir konu platformu olmustur.

Sinema sanat1 yedinci sanat olarak adlandirilirken, sinemanin kdkeninde hareket
halindeki goriintiilerin “teknol” olarak adlandirilan bir makine tarafindan perdeye
yansitilmasi yatmaktadir. Bi¢cim psikolojisinin kurucusu olan Max Werthemir, 1912 yilinda
yayimladig1 bir yazisinda, sabit nesnelerin birbirleri ardindan pesi sira ve belirli bir hizla
gosterilmesi durumunda goz tarafindan tek olarak algilanamadiklarint ve bunun bir
yanilsama oldugunu, yapmis olduklar1 deneyle saptadiklarini agiklamistir (Berk ve Ozkul,
2014). Bu gorinir devinim yanilsamasi, Yunan alfabesindeki fi (phi) harfiyle

adlandirilmistir.
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Sinema sanatindaki yanilsama temelde; insanin, yansitilan goriintiiniin géziin arka ag
tabakasina diisiisiinden ve kaybolusundan az bir siire sonra da algilamay1 siirdiirmesi ve
boylelikle belirli sekans araliklartyla diizenlenen ardisik goriintiileri hareket halinde gérmesi
olgusuna dayalidir (Aksoy, 2003). Ozellikle 20. Yiizyilda insanlarm yasamindan kesitler
sunan ve yasantisini ekranlara tagiyan sinema sanati bu doneme damgasini vurmustur.
Sinemayla birlikte tiim diinya algilanabilir, deneyimlenebilir olmustur. Filmlerde kullanilan
mekan temsilleri ile hayalin dtesinde olan uzaklar yakm olmustur. insan zihninde olusan
hayaller, sinema sanatiyla somutlagsmis ve diger insanlarin algisal diinyasina sunulmustur.
Boylelikle 20. Yiizyilda sinema sanati, tirettigi filmler ve filmlerdeki mekan temsilleriyle,
izleyicisinin zihnine sizmay1 basarmis olup bilingli ya da bilingsiz kodladig: veriler ile bir

toplumun seklini belirleyip, yeni kiiltiir ve imajlarin temellerini atmistir (Hobsbawn, 2020).

Sinemanin bir diger onemli 6zelligi ise; hem anlatim ve tasarim araclarinin hem de
dilinin evrensel olusudur. Sinema, kullandig1 teknikler ve teknoloji sayesinde ¢ok genis
olanaklara sahiptir. Bu sebeple de sinema, ulastig1 kesimler ve kapsami agasindan diger sanat
dallarindan farklilasarak, sanatinda sanat1 haline gelmistir (Miikerrem, 2012). Ozellikle
1920’1 yillarda zamansal ve mekansal olarak modern sanat ve diisiinceler ile kentsel filmler
arasinda ¢ok giiclii bir etkilesim bulunmaktaydi. Kentsel ve fiziksel konularin

sinematografik sunusunun en etkili ve ilging 6rnekleri de 1920’11 yillarda gerceklesmistir.

Sanayi Devrimi sonrasi yasanan; kirsaldan kente gecis kenti, yeni bir yasam tarzina
kavusturmustur. Sinema sanatinin da kentsel yasama dahil olmasiyla birlikte kentsel yasam
temsilleri kokten degismis ve yeni bir anlayisa sahip olmustur. Sinema sanati, toplumlarin
kentsel hayata ivmeli ge¢is evrelerine uyan sosyal ve kiiltiirel bir ara¢ oldugu gibi, giindelik
kentsel yasamda da ihtiya¢ duyulan estetik bir aractir. Sinema, toplumlarin kiiltiirel yasayis
bicimlerine ve kente ait algisal gercekligi sunan, gilindelik yasama ait bir deneyim
sergilemektedir. Walter Benjamin sinemayi, “ bize daha 6nce hi¢ diistiniilmemis, dev bir

devinim alani saglar” seklinde tanimlamistir (Benjamin, 2015).

Sinema sanati Sadece salonlarla smirli olmay1p, belki bir evin odasina, dar bir sokaga
ya da genis meydanlara tasan, kamusal-6zel mekanlara sizan bir olgudur. 20. Yiizyilin
onemli sanat bicimi ve akimi olan sinema, modern toplumun kiiltiirel bir aktorii konuma
ulasmustir (Oztiirk, 2014). Robins’e gére sinema sadece kentsel yasam deneyimleri ve
gorliniimleri sunmakla kalmaz, ayni zamanda kentin diigsel ve gorsel deneyimlerinde

bi¢imlendirir (Robins, 1999).
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Bir gorsel sanat dali ve iletisim sekli olan sinemada, zihinde ilk piriltilarini veren
diisiincenin, somut biz diizleme dokiilmesi; kompozisyonlarm belirlenmesi, kamera konumu
ve hareketlerinin tasarimi, c¢ergeve diizleminin olusturulmasi, 151k ve golge ayarlarinin
yapilmasi, renk se¢imine karar verilmesi ile baslar. Isin geri kalan, senaryo, oyuncular,
yonetmen, kurgu, ana diisiince, vb. kisimlari siirecin devaminda eszamanl olarak gelisir.
Lucien Goldman’ a gore sinema sanati, tiim sanatlarda oldugu gibi ,”renkler, sesler,
sozciikler ve somut karakterler evrenidir” (Marcuse, 2008). Buradan yola c¢ikarak
diisiincelerin genlesmis ve somut hallerini sunan sinema sanatinin estetiginin, goriinti

diizenlenmesinden basladigini soylemek yanlis olmayacaktir.

1.5.1. Isik-Golge

Sinema sanatinda 151g1n temel amaci, yiliksek kalite ve ¢Oziiniirliikte goriintii elde
etmeyi saglamaktir. Calisma sirasinda kameralarin yiikseklik ve konumlarina gore ayarlanan
151k, istenilen kurguda sahne ¢ikmasi agisindan Onem tasimaktadwr. Yeterli oranda
uygulanmayan ya da gereginden fazla uygulanan 1sik istenilmeyen goriintiilere neden

olmaktadir (Vardar, 2006).

Isigin kullanilmasi, sadece gergeve igerisindeki fiziksel mekanm goriiniir kilinmasi
degil; ayn1 zamanda filmsel anlatinin izleyici ilizerindeki algisal etkisinin kurulmasini
saglayan onemli sinematografik bir tasarim triiniidiir. Teknik olarak birden fazla 1s1k
donanimlar1 ve ekipmanlar1 bulunmaktadir. Isigin, hangi agiyla nasil kullanildigi film
karesinde verilmek istenen duygunun, diyalog olmadan bile ortaya ¢ikarilmasinda fayda
saglamaktadir. Bu agidan 1s1k  kullanimi, film Kkaresinde neyin gosterilip neyin
gosterilmeyecegini, neyin onemli neyin dnemsiz oldugunu ayrica, nesnelere odaklanma,
duygusal etkinin giiclendirilmesi ve gOriintii estetiginin saglamas1 gibi etkileri

bulunmaktadir.

Isik, her an degiserek bigimlere ve nesnelere yeni yorumlar ve anlamlar katar. Nijat
Oziin, 1518 etkilemesini iki ayr1 sekilde agiklamustir. Bunlardan ilki, 15131 bir esyanin
lizerinde yaratti31 nesnel etkilemedir. Ikinci ise, 151310 durumuna gore yarattig1 ruhsal etkime
olan 6znel etkilemedir (Oziin, 1956). Isigin, ruhsal ve duyusal etkilerine; aydmlik bir
ortamda dikkatimizi ¢ekmeyen bir 6genin karanliktaki belirsizlikte korku hissiyatina sebep

olmasini ya da giinesli, yogun 1s1kl1 bir giiniin enerji verirken; puslu bir havanin karamsarlik
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hissettirmesi gibi 6rnekler verilebilir. Film sektoriinde, 6zellikle korku filmlerinde, 151810 az
miktarda kullanilmas ve algisal olarak siirli bir alani izleyicisini odaklamak i¢in kullanilan
gaz lambasi ya da mum gibi unsurlarin tercih edilmesi, hissiyat olarak verilmek istenen

duyguyu giiclendirmektedir.

GoOrme bigimimizi olusturmada en Onemli unsurlardan biri olan 11k, sinema
sanatinda ¢ok farkli yontem ve tekniklere kullanilmaktadir. Isik kavrami sinemada, hem
nesnel bir anlati hem de dramatik 6znellik katacak bir unsurdur. Goriintii diizenlemenin
temeli olan 151k ve gdlge kavramlarinin; duygulara yon verme kabiliyeti ve fiziksel mekéanda;
gorsel secenekler tasarlamak, aydmlatmak, belirginlestirmek, odaklamak, siliklestirmek,
onemsizlestirmek, saklamak gibi etkilerle adeta senaryonun imgelemini gii¢clendirdigi pek
cok yonii bulunmaktadir. Bu yoniiyle de sadece sinema sanatinda degil pek cok sanat

dallarinin da etkili bir sekilde kullanilmaktadir.

Isik ve golge kavramlar1 dogrudan algilara hitap ettikleri i¢cin mimarlik sanatinin da
baslica 6gelerindendir. Isik ve gdlge kavramlari; sadece fiziksel bir unsur degil ayn1 zamanda
duyusal ve algisal anlamda mimarhga yansitma konusunda Tadao Ando’nun tasarimlari
onemlidir. Bu baglamda Tadao Ando’nun “The Church of the Light” (Sekil 16) ve “Koshino
House” (Sekil 17) yapilari, sinematografik tasarim araci olan 1s1k ve golge unsurlarmin

mimariye nasil yansidiklarina 6rnek teskil etmektedir.

Sekil 16. Is1gin mekana yansimasi

(The Church of the Light, Tadao Ando, URL 9)

26



Sekil 17. Isigin mekana etkisi

(Koshino House, Tadao Ando, URL 10)

Tadao Ando ‘nun The Church of Light projesi, 1518in ve gdlgenin mimaride
kullanilmasiyla elde edilen dramatik hissiyatin en iyi 6rneklerindendir. Yapida hag seklinde
acilan yariktan sizan giin 15181 dramatik bir sekilde mekana dolar. Miimkiin oldugunca yalin
ve sade bir dili olan yapida, 151k ve goélge oyunlar1 vurgulanmak istemistir. Bu karanlik
icerisindeki aydinlik durumunun mekanda verdigi his oldukga siirseldir. Bu kilise yapisi
varolugsal olarak, dolu-bos, karanlik-aydinlik zitliklarma sahip olup, kendi igerisinde bir

hikdye barindirmaktadir.

Tadao Ando’nun Koshino House yapisinda da yine giin 1s1gindan maksimum
derecede faydalanilmistir. Egimli bir arazi {lizerine, arazideki aga¢ yerlesimleri dikkate
alinarak konumlandirilan iki ayr1 betonarme bloklarindan olusan projede; bu iki ayr1 kutu
birbirine bir alt koridorla baglanmistir. Briit beton ylizeylerinin hakim oldugu projede yine
malzemeler tiim yalinligiyla secilirken 151k ve golge bu sakinligi dinamik bir hale

getirmektedir.
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1.5.2. Renk

Renk en basit tanimiyla, objelerden yansiyarak gelen goriiniir 1gimlarin gorsel algida
yarattig1 bir olgudur. Renk kavrami aslinda 15181n bir uzanimidir. Is1gin olmadigi bir ortamda
renklerin algilanmamasit nesnenin sadece bi¢iminin algilanabilmesi de bundan
kaynaklanmaktadir (S6zen, 2003). Renk sadece fiziksel bir tanim degildir. Ayn1 zamanda,
duyulara de hitap eden bir dramatiklige sahiptir. Insanlar iizerinde farkl etkileri olan renk
kavrami; kisinin psikolojik, kiiltiirel ve sosyal durumuna gore degiskenlik gdéstermektedir

(Altingekig, 2000).

Fiziksel bir ortamda nesnelerin tizerindeki yansimalarla olusan renk algisini, beyinde
sonlanan bir siire¢ izlemektedir. Beynin de, renkleri farkl algilamaya yol actigin1 sdylemek
yanlis olmayacaktir. Renk beyne ulastiginda, zihni devreye sokar, kisisel birikimler ve hayal
giiciiyle birlikte etkiledigi duyularin reaksiyona ge¢mesini saglamaktadir (Rimington, 1912).
Dolayisiyla renk algisi, her ne kadar nesnel gibi goziikse de algisal olarak kisiden kisiye
degismektedir. Renk algisinin zihinde olusturdugu etki ve duyulara hitap etmesi sinema
sanatinda, anlatim giiciinii desteklemek ve duyulara yon vermek agisindan etkili bir sekilde

kullanilan sinematografik bir tasarim aracidir.

Sinema tarihi incelendiginde; renk kavraminin bu sanat dalinda kullanilmaya
baslanmasinin, 20. Yiizyilin ilk zamanlarinda oldugu goriilmektedir. Sinemanin renk 6ncesi
déneminde siyah-beyaz olarak kullanilan sahnelerde, renk tonlamasi yapilmistir. Rengin
sinema diinyasina girisinin erken donemlerinde, film karelerinin her biri ayri ayr1 boyanarak
renklendiriliyordu. Daha sonra, belirli sahnelere belirli renklerin atandig1 bir doneme gecis
yapilmistir. Ornek vermek gerekirse, giin dogumunda cekilen sahneler pembe, aksam
karanliginda ¢ekilen sahneler ise mavi olarak renklendiriliyordu. Yani sinemada rengin
kullanilmasi ilk zamanlar daha ¢ok tematik ve 6z nitelikseldi. Daha sonra iki renk ve {i¢ renk
tekniklerinin gelismesiyle renk, bir anlatim ve gdsterge araci olarak kullanilmaya baslanmis

olup sanatsal bir ifade sekline biirlinmiistiir.

Insan, etrafindaki yapili gevreyi duyular1 vasitasiyla tanimlayabilmektedir. Mekansal
uyarim; unsurlarin, mimari biitiinselligi olusturmasi agisindan 6nemlidir. Bu unsurlarin
nitelikleri, gorsel kalitenin olusturulmasi ve algisal etkinin arttirmasiyla dogrudan iligkilidir.

Bu sebeple renk kavrami mimarlik agisindan da 6nemli bir deneyimsel unsurdur.
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Tasarimlarda renk se¢imine karar vermek islevsel bir tasarimin olmazsa olmazidir.
Renk se¢iminde, yapay ve dogal 1s181in yon ve agisi, kiiltiirel-sosyal yapi, iklim, jeoloji ve
materyaller gibi unsurlara dikkat edilmesi gereklidir. Kentsel ve peyzaj tasarimlarinda renk
kullanimlar1 ile mekanlari, islevsel olarak birbirinden ayirmak ve bir kimlik yiiklemek
miimkiindiir. Ayn1 zamanda bu, gorsel alginin kuvvetlenmesini ve mekanla kurulan iligkinin
gliclenmesini saglamaktadir. Mekansal oOrgiitlenmeye Ornek olarak 2009 yilinda 100

Arcitects tarafindan tekrar islevlendirilen “High Loop Yaya Kopriisii” verilmistir (Sekil 18).

e 5

5
A e 3
Sekil 18. High Loop Yaya Kopriisii
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(100 Architects, URL 11)

High Loop Ko&priisiinde, farkli sirkiilasyon bi¢imleri farkli renklerde kodlanarak
mekan, algisal olarak islevlerine ayrilmis olup, koprii kullanimi farkli dinamiklere ve
ritimlere kavusturulmustur. Algisal olan dikkat ¢eken sar1renk; bisiklet ve motosiklet alanini
tanimlarken, pembe renk yaya yollarini tanimlamaktadir. Yaya yollariin kivrimli olarak
tasarlanmasi yayalarm kentin panoramik goriintiisiine hakim olmasini saglarken yaya akis
hizin1 azaltmaktadir. Yaya yollar1 ve bisiklet yollarinin kesisim noktalarina, peyzaj 6geleri
konularak yesil dokuyla bir smir getirilmistir. Ana renk olan ve algisal olarak rahatlik hissi

veren mavi renk dokusu ise insanlarin sosyallesme alani olarak tanimlanmustir.
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Renk, biitiinsel bir tasarimm ayr1 ayr1 pargalarinin  goriiniir olmasmi da
saglamaktadir. Ayn1 zamanda parcali bir tasariminda birbiriyle uyumlu bir kompozisyona

sahip olmasmi da katki vermektedir. Biitiinciil bir tasarimda, dikkat ¢ekilmek istenen

noktanin ya da bolgenin gorsel algisinin giiclendirilmesi ve tasarim dilinin gelistirmesinde

renk se¢imi Onemlidir (Sekil 19).

A

Sekil 19. Pompidou Kiiltiir Merkezi, Paris
(Kaynak: URL 12)

1.5.3. Olcek

Sinemada film yapma siirecinde, tiim 6ykii ve gorseller belirli bir tasarim siirecinden
gectikten sonra bir araya getirilip, secilen mekan kurgusuyla birlikte gérsellestirilir. Mekan,
Oykiiniin gergek bir sekilde izleyiciye aktarilabilmek igin 6nemli bir unsurdur. Bu noktada
sinemada, mekan ve karakterlerin perdeye aktarilmasinda kamera agisi, ¢erceve ve dlgek
kavramlarmin tasarimi sinematografik anlatim tekniginin ayrilmaz bir siirecidir. Film yapim
siirecinde yonetmen, anlatmak istedigi oykiiyii, mekani, zaman1 ve yaratmak istedigi etkiyi
tasarlayarak belirli gerceve icerisinde kompozisyon olusturur (Kambur, 2022). Biitiin
sinematografik araglarin birlikte tasarlamasiyla birlikte cergeve icerisindeki kompozisyon ile

sinematografik anlatim olusturulmus olur.

Cerceveleme ve Olceklendirme, filmde anlatilmak istenen kurgunun gorsel siirlarini

olugturan bir goriintiiyli tanimlamaktadir. Cerceve, filmde aktarilmak istenen algiya ve
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gosterilmek istenen mekana bagli olarak uzak ya da yakin olabilecegi gibi ferah ya da sikisik
da olabilir (Ryan ve Lenos, 2014). Cekim 6lgekleri, filmin hikayesine, kurgusuna, iislubuna
ve anlatisina bagh olarak farkli anlamlar tasiyabilmektedir. Filmlerde cesitli dlgeklerin
kullanilmasi, cergeve igerisine alinan gorsel kompozisyonda goriintiilenen mekanlarin
yogunluguna ya da karakterlerin mekanda nasil kurgulandiklarina bagli olarak farkli

sinematografik anlam icerebilmektedir.

Sinema sanatinda genel olarak yaki plan, orta plan, genis plan ve genel plan olmak
izere dort temel c¢ekim Olgegi bulunmaktadir. Kameranm objektife yakin olarak
konumlandirildig1 yakin plan; daha ¢ok filmde karakterlerin ya da sadece fiziksel mekanin
algisal olarak endise, korku, mutluluk gibi duygularinin izleyiciye aktarilmasidir. Orta plan,
mekani ve karakterin bedenini ¢ekim Slgegi disinda birakan yakin plana kiyasla karakterin
ve mekanin kismen goriintiiye alindigi bir ¢cekim 6lcegidir. Bu yontemde de odak noktasi ve
anlatilmak istenen mekandan ziyade karakterler arasindaki iliskidir. Mekan ve karakter
arasindaki 6lgek farki fazla olan genis plan da kamera uzak bir noktaya konumlandirilarak
mekan ve diger unsurlarin goriintitye dahil edilir. Genel planda, mekanin igerisindeki tiim
toplumsal ve fiziksel ¢evre, gorsellestirmeye dahil edilir. Dolayisiyla genis ve genel planda
mekan, ¢ergeve icerisine dahil edildigi i¢in diger ¢ekim yontemlerine kiyasla sinematografik

anlatimin daha giiclii oldugu s6ylenebilir (Kambur, 2022).

Fiziksel mekanin boyutlarinin anlamlandirilmasini saglayan 6l¢ek kavrami, mekanin
anlamsal ve duyusal niteliginin de sembolik olarak algilanmasinda da belirleyici bir etkendir.
Mekanin tasarimcisi olan dlgek, iletilmek istenen bir mesaj ya da diisiincenin aktarilmasinda
onemli bir rol tistlenmektedir (Turgay, 2017). Mimarlik ve kentsel tasarim, tarih boyunca
toplumsal degerler, kiiltiir ve inanglar1 6ziinde barindirilan tasarimlarlar ile topluma bir

mesaj verme endisesi tasimiglardir.

Olgek kavrammin kullanimmi bu acidan iki farkli sekilde degerlendirmek
miimkiindiir. Toplumda bir gii¢ gostergesi, otorite, ulasilmaz ve karsisinda ezilme hissiyatini
yaratan insan Olceginden ¢ok daha biiyiik dlcekte planlanan tasarimlar bunlardan ilkidir
(Sekil 20). Yapili cevre ve insan etkilesimi ¢ercevesinde iliskilendirildiginde, bu yapilar1 tek

parca halde algilanamaz ancak parga parca sekilde gozlemlenebilir.
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Sekil 20. Misir piramitleri uzak 6lgek iliskisi
(Kaynak: URL 13)

Bir digeri ise insan d6lgegine yakin olarak planlanan tasarimlardir. Bu yakim 6lgek
kentle insanin iletisimi kuvvetlendirirken, anlamsal olarak daha ulasilabilir,
anlamlandirabilir bir etki birakmaktadir (Sekil 21). Insan, mekan igerisinde karsilastig1 her

unsuru kendi 6l¢egiyle iliskilendirerek bir kompozisyon kurabilmektedir.

(Kaynak: URL 14)

1.5.4. Alan Derinligi

Kameraya eklenen filtre ve 151k ayarlamalariyla alan derinligi elde edilmektedir.
Verilmek istenen mesaj ya da duygunun ne olduguna bagl olarak alan derinliginin odak
noktasi da degismektedir. Perdeye yansiya goriintiiniin i¢erisine tim unsurlarin dahil olmasi
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alan derinliginin fazla oldugunu gosterir niteliktedir. Tam aksine goriintii igerisinde az
sayida unsurun bulunmasiyla birlikte mekan igerisindeki diger objelerin dnde veya arkada
olma durumlarma gore bulanik olarak gosterilmesi dar bir alan derinligi oldugunun

gostergesidir.

Sinema sanatinin kullandig1 lens ve diyafram ayarlamalariyla alan derinligi
yaratilmaktadir. Kiigiik bir diyafram acikligi ile uzakta bulunan unsurlara odaklanilarak
genis bir alan derinligi yaratilirken; biiylik bir diyafram ac¢iklig1 ile yakin bir objeye
odaklanilarak az bir alan derinligi elde edilir. Orson Welles, sinemada alan derinligi
kullanimin1 gelistirmistir. Alan derinligi ile filmin biitiiniine konu olan tiim aktdrler ve
mekansal unsurlar goriintiiye dahil edilir ve bu siirece hakim olma sans1 tanimaktadir. Alan
derinligi ile olusturulan sahne, bir kurgu igerisine daha sonra ise kadraj i¢erisine yerlestirilir;

sonrasinda ses ve miizik efektleriyle birlikte prova edilmektedir (Ebrahimian, 2004).

Biiyiik olan alan derinligi ile sahnede bulunan daha cok seyin goriinmesini
saglamaktadir (Brown, 2002/2008). Orson Welles’ in yontemi; montaj ile bdliinen pargalar1
zaman ve mekan cercevesinde birlestirip, alana derinligi ile biitiinsel bir anlatima
kavusturmasidir. Buna 6rnek; Orson Welles’in yonetmen koltugunda oturdugu ve 1941

yilinda ¢ekilen Citizen Kane (Yurttas Kane) filminden bir sahnedir (Sekil 22).

Sekil 22. Citizen Kane (Yurttag Kane), Orson Welles

(Kaynak: URL 15)
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Alan derinligiyle, sinematografik bir ara¢ olan montaj tekniginden kurtulan Welles,
Yurttas Kane filmindeki Suzan’in intihar sahnesinde, kameray1r odanin uzak kosesine
yerlestirmistir. Gorilintiide; masanin lizerinde duran ilaglari, Suzan’in yatmis oldugu yatagi,
kars1 odadaki kapiy1 ve igeri kosan iki kisinin goriintiisii tek sahnede ses, 1sik ve alan

derinligiyle anlatilmaktadir.

Mimarlik sanatinda alan derinligi, kent tasarimlarinda ve yapi1 tasarimlarinda
kullanilmaktadir. Ozellikle farkli malzemelerin farkli kotlarda ve derinliklerde
katmanlastirilarak bir araya getirilmesiyle birlikte, malzemelerin birbirleri iizerindeki
yansimalar1 ve 151k oyunlariyla farkl algisal deneyimler elde edilmektedir. Yansimalar,
gblge ve 151k oyunlariyla birlikte elde edilen alan derinligi sayesinde mekan kesintiye
ugramadan akiskan bir sekilde kullanicilar tarafindan deneyimlenebilmektedir (Bozdogan,
2008). Alan derinligi sayesinde olusan mekansal deneyim herkes tarafindan farkli olarak
deneyimlenebilen bir siiregtir. Dolayisiyla sabit olan bir yapinin, bu sekilde bir alan
derinligine sahip olmasi aslinda her seferinde farkli anlamlar kazanmasini ve devinimli bir

algiya ulagmasini saglamaktadir.

Mimarlikta, 6zellikle kentsel mekanlarda, kent igerisine tasarlanan bir obje ya ada bir
unsurla da alan derinligi yaratmak miimkiindiir. Kente, dar bir alanda genis aciyla bakmayi,
sinema sanatinda alan derinligine ulasmada kullanilan kiigiik diyafram a¢ikligina benzetmek
miimkiindiir. Kiigiik bir a¢iyla sinirlandirilmis bir kent unsurundan, uzakta ki mekana genis
bir ag¢iyla bakmak ve kente dahil tiim elementlerin net bir sekilde goriilebilmesine olanak
tanimak genis bir alan derinligi saglanmaktadir. Bu algisal deneyime 6rnek olarak, Paris’te

kentin merkezinden batisina uzanan, La Défense (Tarihsel Eksen’1) verilmistir (Sekil 23).

e e
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Sekil 23. La Défense (Tarihsel Eksen)’den bir goriintii
(Kaynak: URL 16)
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IKiNCIi BOLUM
ONCEKI CALISMALAR

2.1. Sinema ve Mimarhk Baglaminda Mekan Kavramina Yonelik Calismalar

Kagmaz (1996), “Architecture and Cinema: A Relation of Representation Based on
Space” baslikli ¢alismasinda; sinema ve mimarlik baglaminda mekan temsiliyeti {izerine
elestirisel bir bakis agis1 gelistirmistir. Calisma kapsaminda secilen iki film iizerinden
sinemada kullanilan mimari mekan ve mekan temsiliyeti kullanimma yonelik yapilan

analizler mimari sembolizme dayandirilmistir.

Akyildiz (2012), “Mimari Mekanlarin Sinemanm Kurgusal Mekanlar1 Uzerine
Etkileri” bashikli ¢alismasinda; sinema disiplinin, tarihsel siirecte edindigi yenilikler ve
gelismeler kapsamma deginerek, mimarhgmn bu siliregteki yerini mekan kavrami
cercevesinde incelemistir. Sinema ve mimarlik disiplinlerindeki mekan algis1 ¢alismada

secilen filmler iizerinden analiz edilmistir.

Oztiirk (2012), “Sinemada Mekan Tasarimmin incelenmesi: Bilim Kurgu Sinemas1
Ornegi” bashkli ¢alismasinda; sinema ve mimarlik kavramlar1 arasinda etkilesimi saglayan
faktorler detayli bir sekilde irdelenmistir. Mimarligm bu etkilesimden ne oranda ve ne
sekilde fayda sagladigi se¢ilen filmler ve sine-mekan kavrami tizerinden yapilan analizlerle

desteklenmistir.

Besisik (2013), “Sinema ve Mimarlikta Mekan Kurgusu ve Kavrayisi” adh
calismasinda; mekansal 6gelerin kullanis1 ve kavranis potansiyelleri baglaminda sinema ve
mimarligin tasarim yontemlerinin benzerligini irdelenmistir. Yapilis tarihleri ve siiregleri
birbirine yakin olan bir mimari eserle, bir film ¢alisma materyali olarak se¢ilmis ve bunlar
iizerinden sinemanin ve mimarhgin karsilikli birbirlerine sagladiklar1 gelisim potansiyelleri

sorgulanmustir.

Besgen ve Koseoglu (2019), “Sinema-Mimarlik Arakesitinde Bir Mekana
Dokunmak: Sine-Tasarim Atolyesi” adli ¢aligmalarinda, sinemanin icadiyla birlikte
baslayan sinema ve mimarlik disiplinleri arasindaki iliskinin 6zellikle mimarliga olan
katkilar1 tizerine tartisma platformu olusturulmustur. Sinemada kullanilan mekan temsilinin
gelecekte mimarlik iiretim potansiyellerini nasil gelistirdigiyle ilgili derinlemesine bir

arastirma yapilmistur.
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Kalkan (2019), “Bilim Kurgu Sinemasinmn Kavramlari Uzerinden Mekansal
Orneklemeler” adl1 galigmasinda; bilim kurgu filmlerinde éngdriilen gelecek senaryolarmin
sadece birer kurgu degil glinlimiizdeki sorunlara da atif yaptigi tasvirler oldugunu
tartigmistir. Bu baglamda ¢alisma materyali olarak secilen bilim kurgu filmleri lizerinden
yapilan gelecegin kentlerinde mekansal okumalar yapilarak, sinema ve mimarlik

disiplinlerinin karsilikli etkilesimleri fiziksel ve mekansal olarak degerlendirilmistir.

Kanbur (2019), “Mimarlik Ve Sinema Etkilesimi Baglammda Olgek Kavraminin
“The Bfg” Filminin Mekan Kurgusu Uzerinden Incelenmesi” adli ¢alismasinda; mimarlik
ve sinema disiplinlilerinin karsilikli etkilesimleri, 6l¢ek kavrami ¢ergevesinde irdelenmistir.
Insan 6lgeginin ve mekandaki degisimlerin mekan algisina olan etkilerini tartismak amaciyla
calisma materyali olarak segilen film {izerinden ¢ekim Glgeginin mekana kattigi anlam
dikkate alinarak ¢oziimlemeler yapilmistir. Caligmanin sonucunda 6l¢ek kavraminin mekana
sadece fiziksel bir algi katmanm yani sira hem sinematografik hem de mimari anlami

olusturan ve hatta doniistiiren bir unsur oldugu ortaya ¢ikarilmistir.

Yiicel ve Okem (2020), “Mekanin Sinematografik Temsili Baglaminda Beden-
Mekan lliskisi” adli ¢alismalarinda; sinema disiplini iizerinden, izleyicinin, filmde aktarilan
mekanla kurdugu etkilesimi tartisilmistir. Son zamanlarsa sinemalarda mekanlarin kurgu
olmasinin ve gercek mekan algisin1 kirmasimin, izleyicinin Katiliminin smirlandirdigi

calisma materyali olarak segilen film iizerinden irdelenmistir.

Unver (2021), “Sinemasal Anlatida Mekan: Kubrick Filmlerinde Tuvalet Ve
Banyolar” adli ¢alismasinda; mimarlik ve sinema disiplinlerinin mekéansal ve zamansal
baglamda etkilesimlerinin incelenmesi kapsaminda tek bir yonetmenin birden ¢ok filminde
kullanilan tuvalet ve banyo mekanlart mekansal diizlemde irdelenmistir. Calisma
kapsaminda bu mekanlarin sinema perspektifinde en ¢ok iliskilendirilen kavramlarin kir ve
hijyen oldugu ve filmde karakter ve olay ¢oziimlemelerinde bu mekanlarin siklikla

kullanildig1 sonucuna varilmaistir.
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2.2. Sinema ve Mimarhk Baglaminda Distopya Kavramina Yonelik Cahsmalar

Giinal (2015), “Distopik Filmler Uzerinden Mekansal Okumalar” adli ¢alismasinda;
distopya kavraminin derin bir aragtirmasinin yapilabilmesi i¢in distopyanin faydalandigi
alintilar incelenmis olup mimarlik, edebiyat ve sinema disiplinlerinde distopyanimn varligi
sorgulanmistir. Calismada, distopyanin mekan kavramina olan etkisinin incelenmesi i¢in

calisma materyali olarak secilen distopik kurgudaki filmlerde mekan analizi yapilmistir.

Favaro (2017), “Distopik Filmlerde Teknolojik Evrenler” adli ¢alismasinda;
giinlimiizde olusturulan distopik bilim kurgu filmlerin, giiniin toplumsal sorunlarina ve

iktidarin teknolojiyi bicimlendirerek kullanmasmin mekana etkilerini irdelemistir.

Dogan (2019), “Distopya Filmleri Orneginde Mimari Mekanlarm Sinematik
Doéntistimii” adli ¢aligmasinda; distopya kavraminin varolusunu iitopya kavrami besledigi
icin litopya ve distopya kavramlari mimarlik ve sinema disiplinleri kapsaminda detayl
olarak irdelenmistir. Calismada kullanilan film analizi ve mimari analizler ile sinemada
mekani yeniden tasarlanirken ugradigi degisim ve mimari mekaninda gelecek donemde

bundan nasil etkilendigi yapilan analizler ile ortaya konmustur

Unver (2020), “Distopik Bilim Kurgu Sinemasinda Gelecek Mekanlar1 ve Mimari
Ongoriiler” adh calismasinda; bilim kurgu sinemalar1 aracilifiyla mimari kurgularin ve
ongoriileri arastirilmasi ve teknolojik etkilerin, mimari mekan algisim1 nasil etkiledigi
sorusuna cevap aranmasi amaciyla ¢alisma materyali olarak secilen distopik kurgudaki
filmler analiz edilmistir. Calismanmn sonucunda, anlamani yitiren fiziksel mekanlar karsin

sanal ve teknolojik mekanlarinin giderek 6nem kazanacagi ongoriisiine varilmistir.

Ozden (2020), “Uncanny And Retrofuturistic Space In Dystopian Sci-F1 Cinema” adli
calismasinda; iitopya ve distopya kavramlari incelenerek, modernize elestirisi, tekinsizlik ve
yabancilasma kavramlar1 irdelenmistir. Bu kavramlar cercevesinde filmlerde mekan
okumasi yapilarak filmsel ve mimar mekanlarin anlatimlar1 gosterge bilimsel analizler ile

karsilastirilmistir.
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2.3. Sinematografik Tasarim Araclarina Yonelik Calismalar

Bozdogan (2008), “Sinema Kavram ve Tekniklerinin Mimari Tasarima Etkileri” adl1
calismasinda; sinema ve mimarlik disiplinlerinin birbirlerine olan etkilerini zaman, hareket,
imge ve alg1 kavramlar1 baglaminda irdelemis olup sinemanin kullandig1 tasarim yontem ve
tekniklerinin mimarlikta pek ¢ok projeye ilham kaynagi oldugu tespit edilmistir. Caligma

kapsaminda bu iligki secilen birgok mimari eserle analiz edilmistir.

Oztiirk (2014), “Mekan-Zaman Kavraminmn Sinematografiye Bagli Degiskenler
Dogrultusunda Mekanm Uretilmesindeki Rolii” adl1 calismasinda; modern sonras1 ddnemde
mekan ve zaman kavramlarinin karigikliklarmi, sinematografik iiretim ve mimari mekan

iiretimi iligkilerinde bulmay1 amaglamstir.

Ustiin  (2015), “Sinematografik Uretim: Mekdn Ve Zaman Deneyiminin
Bedenlesmesi” adli calismasinda; bir anlatim teknigi olan sinematografiyi, yeni bir mekan
iiretimi sunmasi ve izleyiciyle bedensel olarak bulusturmasi baglaminda irdelemistir.
Mekan, beden ve zaman kavramlar1 ¢alisma materyali olarak segilen filmler ile analiz

edilmis olup filmin izleyicisinde bedensellesmesi tartisilmastir.

Canbolat ve Oner (2019), “Renk-Mekan-Anlatim Iliskisinin Sinemekanlarda
Incelenmesi: Wes Anderson Filmleri” adli ¢alismalarinda; renk algisi, renk dili ve renk
kavramlarmi kuramsal olarak detayl bir sekilde irdelemis olup bu kavramlarin mekan ve
sine-mekan 6zelinde incelemistir. Sine-Mekan diizleminde renk kavrami, ¢alisma materyali

olarak secilen film iizerinden analiz edilmistir.

Girgin (2019), “Cinematographic Narrative In Interior Design Pedagogies” adli
calismasinda; tasarim pedagolojileri ve sinematografi arasinda iliskileri ve baglantilar1

kurarak bu iki disiplini benzer agilardan incelenmistir.
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UCUNCU BOLUM
MATERYAL VE YONTEM

3.1. Materyal

Bu calismada sinema ve kentsel mekan kavramlarinin ara kesit farkindaligi bu iki
bilesen ve alt bashiklarmin kolektif bilingdisinin varligi kapsaminda incelenmistir. Bu
kapsamda c¢alismanin materyalini; distopik kurgudaki filmler ve Canakkale Kent

Merkezinde bulunan kordon kiy1 hatt1 olusturmaktadir.

3.1.1. Distopik Kurgudaki Filmler

Doneminin 6nemli distopik kurgudaki filmleri, 6zelliklere 19. Yiizyil ve 21.yy
arasindaki zaman siirecinden secilerek calisma materyalleri olusturulmustur. Bu kapsamda
ilk film; 1927 yilinda Avustuyali-Alman yonetmen Frizt Lang tarafindan gekilen sessiz
bilimkurgu tiirtinde olan “Metropolis” dir (Sekil 24).

METROPOLIS

Yonetmen: Fritz Lang

Yapm Yih: 1927

Yapmmc1: Eric Pommer

Senarist: Fritz Lang
(Thea von Harbou romamndan uyarlama)

Kurgu: Fritz Lang

Ovuncular: Alfred Abel, Brigitte Helm,
Gustav Frohlich, Rudolf Klein-Rogge

Ulke: Almanya
Siire: 210 Dakika

Tiri: Bilimkurgu, Dram, Gerilim

Sekil 24. Metropolis filmi kiinyesi
(Orijinal, 2022)
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Ikinci film; 1982 yilinda Ingiliz yonetmen Ridley Scott tarafindan gekilen,
bilimkurgu tiirtindeki Blade Runner (Bigak Sirt1) filmidir (Sekil 25).

BLADE RUNNER

Yonetmen: Ridley Scott

Yapim Yili: 1982

Yapimei: Michael Deeley

Senarist: Hampton Fancher, David
Peoples
(Philip K. Dick’in romanindan uyarlama)

Kurgu: Terry Rawlings

Oyuncular: Harrison Ford, Rutger Hauer,
Sean Young, Edward James Olmos,
Daryl Hannah

Ulke: ABD
Siire: 117 Dakika

Tiirii: Bilimkurgu, Dram, Gerilim

Sekil 25. Blade Runner filmi kiinyesi
(Orijinal, 2022)

Ucgiincii film; 2008 yilinda Amerikan yonetmen Andrew Stanton tarafindan gekilen,
3D animasyon tiirtindeki Wall.E filmidir (Sekil 26).

WALL.E

Yonetmen: Andrew Stanton

Effeay - PIXAR Yapim Yili: 2008

Yapimci: Jim Morris, John Lasseter
JUNE 27

Senarist: Andrew Stanton, Jim Reardon

Kurgu: Stephen Schaffer

Oyuncular: Ben Burtt, Elissa Knight,
Sigourney Weaver, Jeff Garlin, Fred
Willard, John Ratzenberger, Kathy
Najimy

Ulke: ABD

Siire: 98 Dakika

Tiirii: 3D, Animasyon Bilimkurgu,
Komedi, Macera

Sekil 26. Wall. E filmi kiinyesi

(Orijinal, 2022)
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Filmlerin ¢aligma materyali olarak se¢ilmesinde;

Distopik kurguya sahip olmalari,
Distopik gelecek mekan ongoriilerinde bulunmalari,

Giiniin sistem elestirisini mekan kavrami gergevesinde giiglii bir baglamda

gerceklestirmeleri,
Sinematografik tasarim araglarini etkili bir sekilde kullanmalari,
Mekansal gorselligin kurguyla birlikte etkili bir sekilde aktarilmasi,

Doneminin 6ne ¢ikan filmlerinden olmalari etkili olmustur.

3.1.2. Canakkale Kent Merkezi Kordon Kiy1 Hatti

Calisma alami olarak secilen Canakkale kent merkezi, Ege Denizi ile Marmara

Denizini birlestiren bogazda, hem Avrupa hem de Asya Yakasinda topraklara sahip olup,

Marmara bolgesinde bulunmaktadir. Konum olarak; batida Ege Denizi, Gilineydoguda

Balikesir, Kuzeybatida Edirne Ili, kuzeyde Marmara Denizi ile ¢evrelenmis stratejik bir

konuma sahiptir (Sekil 27).

4
<

1

Edirne

Balikesir

Sekil 27. Calisma alam

(Google Earth’ten degistirilerek, 2022)
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Eski donemlerde Dardanel ve Hellespontos olarak anilan Canakkale kenti, M.O 3000
yilindan beri yerlesim yeri olarak siirekliligini korumaktadir. Cok kokli bir gegmise sahip
olan kent; kiiltiir ve tarih degerleri agisindan oldukg¢a zengindir. Kent merkezinde secilen
caligma alani, kentin tarihi ve kiiltiirel degerlere sahip oldugu kordon kiy1 hatt1 ve yakin

cevresi olarak sinirlandirilmistir (Sekil 28).

\ ; ; ' ; & g
~ LA B - 4, phovtsen LS

~ ~ - Canakkale-Kilithapy,

o

=)

| e S Canaklale Deftirdariey 4360 s :“\\
e o Ao G WP 3 Kemal s Y T e, RREAT S

Sekil 28. Calisma alanin simirlar1

( Canakkale Belediyesi kent haritasindan degistirilerek, 2022)

Calismada ek olarak;

e (Calisma konusu, calisma alani ve segilen filmlere iliskin, yerli yabanci yazili

dokiimanlar,

e Canakkale Il Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1’na ait calisma alanmna yonelik, tarihi

ve kiiltiirel bilgiler ve kent fotograflari,

e (Canakkale Belediyesi’ne ait ¢calisma alanma yonelik kent rehberi ve gesitli

Olcekte kent haritalari,

e Sinematografik araclar ile analiz yapmak iizere caligma alani kapsami

dahilinde 6zgiin olarak ¢ekilmis fotograflar,
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e (Calisma kapsaminda mekansal analiz ig¢in kullanilacak filmler hakkinda;

yerli, yabanci dokiimanlar ve 6zgiin olarak hazirlanmis ekran goriintiileri,

e (Calismalarinin sayisal ortama aktarilmasi ve sorgulanacak olan kavramsal
tekniklerinin grafiksel olarak hazirlanmasi i¢in; Autocad, Powerpoint ve

Adobe Photoshop programlar1 materyal olarak kullanilmigtir.

3.2. Yontem

Bu caligmada, sinema ve mimarlik disiplinleri arasindaki temel nokta olan; mekan
kavrami ve sinematografik tasarim araglar1 kapsaminda, kavramsal boyutta derinlemesine
bir arastrma yapilmistir. Calismanim ana odagi; Sinemanin trettigi distopik gelecek temal
filmlerinin mekansal olarak analizini yapmak daha sonra ¢aligmayi tam tersine g¢evirip
sinematografik tasarim araglariyla da bir kent okumas1 yapmaktadir. Boylelikle bu iki sanat
dalinin arasindaki iliskide; oOzellikle gelecek Ongoriilerini giiniin elestirisini yaparak
kurgulayan distopya kavrami ve distopik filmler ile insanlarin mekan algilayisina olan
etkileri tizerine nasil bir etkisinin oldugunun izleri aranmistir. Sinematografik araclar ile
yapilan kent okumasinda da mevcut kentin giincel sorunlarina bir elestirili dili gelistirmeye
ve ayni distopyanin yaptigi gibi bu sorunlar1 sinema sanatmin kullandigi araglarla giin
yliziine ¢ikmasini saglama hedeflenmistir. Bu kapsamda ¢alisma yonteminin akis diyagrami

hazirlanmistir (Sekil 29).
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CALISMA AKIS DiYAGRAMI
1. ASAMA: Calismanin iceriﬁinin ve Smirlarimin Belirlenmesi

2. ASAMA: Cahsma Kapsaminda Veri Taramasi

v

------------ { Kavramsal Verilerin Toplanmasi ]---—---—-----

v v v
Mekan Kavrami Distopya Kavrami Sinematografi

* Sinema ve Mimarlikta
Mekan

* Gelecek Mekanlari

* Gelecek Mekanlarinin
Dontigimu

« Distopya- Kentsel Mekan ¢ Sinemanin Dogusu

Iliskisi « Sinematografik Tasarim Araglar:
« Distopik — Mimarlik iliskisi = Isik-Golge

« Distopya- Sinema iliskisi * Renk

= QOlgek

= Alan Derinligi

v

[ Distopik Kurgudaki Filmler ] [ Cahsma Alanina Kapsaminda Veriler ]

¥ E
* 19.yy-2l.yy arasinda 6ne gikan Calisma Alanim Calisma Caliyma E

distopik kurgudaki filmlerin listesinin SiHitlatiiiti Alanma ait Alamp

hazirlanmasi. N Olusturulmasi Yazili ve Anal.i%i Igin
* Cabsma kapsaminda analizi yapilacak Cizili Dijital

olan filmlerin belirlenmesi Dokiimanlar Kaynaklar

rarsnmaned *[ Calisma Materyalleri ve Calisma Alanina ait Verilerin Toplanmasi }‘ --------- 1

(mmmmmmmm e 3. ASAMA: Cahismanin Deneysel Asamalar: S
v v

i ~
: Calisma Kapsaminda Segilen Calsma Alaninda Kullanilacak Analiz ;
i Filmlerin Analizinin Olusturulmasi Diyagramlarinin Olusturulmasi :
i A NG !
; v v :
: + Metropolis Filmi Mekansal \ / Calisma Alanina Ait Veriler Uzerinden :
: Analiz Sinematografik Tasarim Araglari ile Analiz ;

* Blade Runner Filmi Mekansal Yapilmasi:
Analiz « Isik- Golge Diyagramu ile Kent Siliieti
» Wall.E Filmi Mekansal Analiz Okumasti
* Renk Diyagram ile Kent Siliieti Okumasi
/ « Olgek Diyagrami ile Kent Siliieti Okumas1
« Alan DerinligiDiyagramu ile Kent Siliieti
Okumas1

4. ASAMA: Arastirma Bulgularn

Distopik
Filmler
Uzerinden
Mekansal
Okuma

Teknikler ile
Kentsel
Mekan
Okumasi

5. ASAMA: Sonug ve Oneriler

Sekil 29. Caligmanin akis diyagrami
(Orijinal, 2022)
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Birinci boliimde; ¢calismanin konusuna ve igerigine yonelik olarak dnceki ¢caligmalar
detayl bir sekilde incelenmis olup konunun kapsam ve simirlar1 belirlenmistir. Bu asamada

caligmada uygulanacak olan yontem ve genel ¢calisma kurgusu belirlenmistir (Sekil 30).

2 P -
7 DISTOPIK GELECEK N\

/ \
MIMARLIK SINEMA

ARIM
CLARI

|
|
|
|
|
|
I 42
|
|
|
l

SINEMATOGRAFIK SINEMATOGRAFIK
TASARIMARACLARI ILE TASARIMARACLARI iLE
KENTSEL MEKANI OKUMA OLUSTURULAN /
\ FILMLERDEKI Y,
N MEKANSAL OKUMA F
I s o s e i e i i s o i i s { i iy i it

Sekil 30. Kuramsal striiktiir

(Orijinal, 2022)

Ikinci bdliimiinde; ¢alisma kapsaminda kavramsal kuramlar, analiz yapilan filmler
ve caligma alani olarak secilen alana iligkin her tiirlii yazili ve dijital; kitap, dergi, deneme,
yiiksek lisans tezi, doktora tezi, makale, bildiri, vb. kaynaklar ulusal ve uluslararasi
litetaratiirde derinlemesine veri toplanmistir. Calismada mekan, distopya ve sinematografi
kavramlar1 baglica kaynaklardan incelenmis ve sinema ve sinemanin tarihi kapsaminda
distopik kurguda ki filmlerin sinema sanatindaki gelisimi kronolojik olarak
detaylandirilmustir. Bu kronolojik aragtirma sonucunda, tez kapsamindaki mekansal okuma
temellerini olusturan kavramlar1 igeren filmler seg¢ilmistir. Tez kapsamina dahil edilen
filmler 6zellikle, tiretimin giinliik hayata dahil edildigi ve modernizmin temellerinin atildig:
1970’11 yillardan itibaren secilmistir. Filmlerin seciminde rol oynayan ana etmenler;
yaratildig1 donemine ait, toplumsal ve kente dahil sorunlar, teknolojik geligmeler ve siyasi
ve sosyal ideolojilere kars1 yoneltilen elestirilerin, kurguladiklar1 kentsel mekanda nitelikli
tasvirlere yer vermelidir. Ayni zamanda segilen filmler, doneminin teknolojik yapisina gore

sinematografik tasarim araclarina ve setlerine sahiptirler. Bu asamaya kadar tez ¢aligmasi
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tersten okunarak, giiclii sinematografik araglar ile yapilan mekansal okuma bu kez ¢aligma
alani olarak secilen Canakkale kent merkezi kordon kiy1 hattinda mekanlarin sinematografik
araglar ile okunmasiyla devam etmistir. Mekansal diizlemde ¢alisma alanin secilmesinde
Canakkale kent merkezinin; kent kimligi agisindan 6nemli olmasimin, kentin tarihi ve
kiiltiirel dokularin1 barindirmasinin, kiy1 hattiyla biitiinlesen bir karaktere sahip olmasinin,
kentli tarafindan yogun bir sekilde kullanilmasmin, sanat ve spor ve sosyal etkinlikleri
biinyesinde barindirmasinin, eski-yeni yap1 catigsmasina sahip bolgelerin olmasinin etkileri
bulunmaktadir. Bu kapsamda calisma alanina yonelik her tiirlii yaz1 ve ¢izili dokiimanlar

toplanmustir.

Ugiincii ve dordiincii boliimii; deneysel uygulamalarmin gergeklestirildigi asamadir.
Bu boliimde oncelikli olarak secilen distopik kurgudaki filmler izlenmis ve gerekli yerlerde
durdurularak ekran goriintiileri alimmistir. Calismayla ilgili bu ekran goriintiiler dijital
ortamda islenerek mekansal analizleri gerg¢eklestirilmistir. Daha sonra galisma alani olarak
secilen bolgede yapilan gézlem, fotograf, vb. yontemle elde edilen veriler dijital ortamda
islenerek calisma iceriginde siirlar1 belirlenen sinematografik tasarim aracglar1 ile mekansal
okumalar, elestiriler gerceklestirilmistir. Bu asamanin sonunda sinematografik teknikler ile

okunan kent distopyas1 grafiksel bir liste haline getirilmistir.

Besinci boliimiinde; yapilan kavramsal aragtirmalar ve analizler sonucunda elde
edilen veriler tartisilmistir. Distopik kurgudaki filmlerde yapilan analizler ile sinema
sanatiyla aktarilan, doneme yoOnelik kaygilar ve endiselerin dile getirilmesi mekéansal
analizler ile gergeklestirilmistir. Sinematografik araclar ile yapilan bir distopik kent
okumasiyla da, kente ait sorunlar bu araglar ile ortaya ¢ikarilarak giiniimiiz mekanlarmin

nasil etkilendigi ve gelecek diistincelerini nasil etkiledigi tartisilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

4.1. Distopik Filmler Uzerinden Kentsel Mekan Analizi

Distopik kurgudaki filmler, mevcut sistemin hasarli noktalarinin tamir edilmedigi
durumda, insanligin gelecegi son noktayla ilgili uyarilar1 simdiki zamanin Otesindeki
diinyay1 konu alarak yapmaktadirlar. Gelecek kurgusunu tasiyan distopyalarin izleyenle
bagini1 koparmamasi i¢cin mekan kavrammin filmlerde ne sekilde kullanilmasi gerektigi
onemli bir detaydir. Yaratilan bu gelecek mekéanlarmin, izleyicisine yabancilik
hissettirmeyecek kadar gergekgei bir o kadar da sasirtict olmasi1 gerekmektedir. Bu nedenle
distopik kurgudaki filmlerin tasariminin, kentsel mekanlarin en {ist dlgekten en kiigiik
Olgekte ki detaylara kadar titizlikle hazirlanmali ve belirli bir baglamsal hikaye kurgusuyla
biitiinlestirilmelidir. Oyle ki, distopik kurgudaki filmlerin ilk sahnelerinde, yaratilan gelecek
diinyasmin st Olgekte bir kent silueti olarak gosterilmesi daha sonra detaylara inilmesi
rastlantisal degildir. Filmlerin konusuna ve anlat1 amacima gore bu mekansal detaylandirma

farkli sekillerde izleyiciye sunulmaktadir.

Calismanin bu boliimiinde, sinematografik araglarinin gii¢lii bir sekilde kullanildigi
distopik kurgudaki Metropolis (Flitz Lang 1927), Blade Runner ( Ridlet Scott, 1982) ve
Wall.E ( Andrew Stanton 2008) filmleri; hikaye kurgusu ve gelecegin kentsel mekanlarmin

detayli analizi ve ¢oziimlemeleri yapilmstir.

4.1.1. Metropolis Filmi

20.ytizyilin baglarinda kentlerdeki sanayi ¢eliskilerini nasil ki Berlin’den daha fazla
yansitan bir sehir bulamazsak, sinema disiplininde de Flizt Lang’in yOnetmeligindeki
Metropolis filmi bu baglamda da en iyi 6rnegi olusturacaktir. Sinema sanati tarihinde,
distopya ve iitopya kavramlarinin ilk kez kullanildigi, kentlerin adeta bir makine doniistiigii
ve smifsal ayriliklarin en ¢ok hissedildigi Metropolis filmi, kendinden sonra gelen ayni
tarzdaki filmlere pek ¢ok noktada dnciiliik etmektedir. 1927 yilinda ¢ekilmis bu film, Alman
ekspresyonizminin izlerini tagiyan en pahali sessiz film 6zelligini tagimakla birlikte Weimer

donemin de en tartigmali filmi olmasiyla tinliidiir.
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Kurgusal Analiz

Metropolis’te, totaliter bir rejimin hiikiim siirdiigii, zengin kesim ile fakir kesimin
sosyal ve sinifsal olarak birbirinden ayrildig1 mekanik bir diizen bulunmaktadir. Zenginler,
kentin list kesimindeki gokdelenlerde giiven, huzur ve eglence icinde yasarken; fakirler,
kentin alt tabakasindan tiim sosyallikleri elinden alinmis sekilde adeta bir robot gibi
yasamaktadirlar.  Kentin en biiyiik isvereni Joh Fredersen’in oglu Freder, cennet
bahgelerinde eglenirken, kentin alt tabakasinda yasayan Maria’nin ¢ocuklariyla birlikte
cennet bahgesine gelmesiyle her sey de§ismeye baslar. Maria’ya biiyiik bir agk duyan Freder,
onun pesinden kentin alt tabakasina giderek belki de hi¢ haberi olmadigi is¢ilerin caligma
sartlarina ve makine dairesinde ¢ikan patlamaya sahit olur. Boylelikle kentin bu tabakasinda
yOnetim sistemin fagizan bir tutumda oldugunu fark eder. Joh Frederson’in, mucit
Rotwang’in yaratmis oldugu robot deneylerini fark etmesiyle birlikte Maria’nin yiiziiniin
robora verilmesini emreder. Is¢ilerin, basarili bir sekilde iiretilen Maria’nin robot oldugunu
fark etmeleriyle birlikte kalp makinesini yok ederler ve isgilerin bulundugu kentin alt
tabakasi sular altinda kalir. Yasanan bu felaket kaos, Freder’in kentin alt tabakasi ve iist

tabakasin arasinda ara buluculuk yapmasiyla sona erer.

Mekénsal Analiz

Metropolis, film ilk sahnesinden son ana kadar izleyicisini biiyiileyen kompozisyonu
ile bir mimarlik saheseridir. Flizt Lang’in Newyork ziyaretinde kent siluetinin iizerinde
yaratti1 kapsamli etki ile Mertropolis’i kurguladigi bilinmektedir. Teknik olarak 151k ve
aydmlik, 6lgek ve biiyiiklilk Metropolis kentinde kullanilan devasa yapilarin biitlinlesik
etkisi sinematografik araglar kullanilarak daha garpici hale getirilmistir. Filmde, 1920°1i
yillardaki insanlar arasindaki sinif celigkisi ve toplumsal diizen, mekansal anlat1 olarak

kendini bulmaktadir.

Metropolis’te zenginler (isverenler) ve fakirler (is¢iler) net bir sekilde kentte dikey
yonde katmanlasarak ikiye ayrilmistir. Fiitliristtik dikey kent, fabrika sahibinin yukaridaki
sosyallik ve eglence dolu diinyasi ve asagida varligin tiim sosyalliginden uzak makinenin bir
uzanimi gibi yasayan insanlarin diinyas1 olmak tizere boliinmiisliigiin ve modernligin kentsel

distopyasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil 31).
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Sekil 31. Metropolis kenti dikey boliinme
(Kaynak: URL 17)

Metropolis’ te yatay ve diisey diizlemde devasa bir kent imaj1 ¢izilmektedir. Kent
icerisinde ugaklar bile gékdelenlerin arasindaki bosluklardan u¢maktadir (Sekil 32). Ulasim
ag1da kendi i¢inde katmanlara ayrilmistir. Genel planla gosterilen kentte, hava ve kopriilerle
cesitlilik yaratilan ulasim agindaki hiz ile kente dinamik bir goriintii verilmistir. Ayni
zamanda bu hareket ve hiz, fabrikalarin ¢alisma sahnelerinde de etkili bir sekilde

okunmaktadir.

Sekil 32. Metropolis kenti ulagim

(Film igerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)
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Kentin st tabakasinda c¢ok katmanli yapilar ve gokdelenler bulunmaktadir.
Yoneticilerin ve igverenlerin yasadigi bu katmanda yapilar; beton, cam ve gelikten olusan
dev bir tablo goriintiisiinii hissettirmektedir. Filmde, tist katmanda kullanilan bu kent tasviri,
New York’un 1920°1i yillardaki 1s1kli, devasa yapilarin abartili distopik bir yorumudur.

Kentteki yapilar tarihinden ve kiiltiirtinden arinmus, tek diize ve standart makinelesmis olarak

kent siliietini olusturmaktadir (Sekil 33).

Sekil 33. Metropolis kenti

(Film igerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)

Metropolis kentinin giines alan, ferah ve agik alanlara sahip kisminda yasayan
zenginlerin, stadyum ve sonsuzluk bahgesi gibi sosyal aktivite alanlar1 da bulunmaktadir.
(Sekil 34 ve Sekil 35).

Sekil 34. Metropolis kenti, stadyum

(Film igerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)
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Sekil 35. Metropolis kenti cennet bahgesi

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)

Filmde, yOnetici ve egemen kisim sistemin devamliliimi ve siirdiiriilebilirligin
saglamak adina teknolojiyi kendi lehine kullandiklar1 ve “ogullarm bahgesi” isimli Babil’in
bahgelerine gonderme yapan yerylizii cenneti; yine kentin alt tabakasinda giines gérmeyen,
devasa mekanik bir mekansal diizlemde yasayan isciler tarafindan yapilmustir. Isci sinifinin
iist tarafa ¢ikmasi kesinlikle yasak iken zenginler genis camlar ve devasa yiikseklikteki
yapilarindan kente hakimdirler. Teknolojinin egemen oldugu bu kentte dogaya sadece bu
cennet bahgelerinde rastlanilmaktadir (Sekil 36). Kentin ve insanlarm teknolojik

gelismelerle dogadan kopusu modern yagamin bir Distopyasi olarak filmde okunmaktadir.

Sekil 36. Metropolis kenti yesil alan

(Film igerisinden ekran goriintiisti- Metropolis, 1927)

51



Filmde Joh Fredersen, kentin tek sahibi olarak Metropolis’in en yiiksek yapisi olan
Babil kulesindeki ofisinden Metropolis’i izlemektedir (Sekil 37). Otorite ve baskici rejim,
kentte yapilarin bu devasa goriintiisii ve ezici etkisiyle mekansal olarak resmedilmistir.
Fredersen’in ofisindeki mekanik tiim kontrol cihazlar1 ve kendisini kapsayan oval formdaki
masasimin tam karsisinda bulunan devasa cam ile her seye hakim oldugu algis1t mekansal

olarak hissettirilmektedir (Sekil 38).

Sekil 37. Metropolis kenti Babil Kulesi

(Film igerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)

Sekil 38. Metropolis kenti Freder’in Ofisi

(Film i¢erisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)
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Ozellikle bilim kurgu filmlerinde gokga rastlanilan bilim adami roliinde karsimiza
Metropolis’te; Rotwang c¢ikmaktadir. Fiitiirlistik doneme gdnderme yapilan ve robot
iiretilme merkezi olarak igeriSinde neon 1siklarla aydinlik bir laboratuvara doniisen evin dig
mekani i¢inin tam aksine orta ¢agdan kalma bir dig goriiniise sahiptir (Sekil 39 ve Sekil 40).

Ayn1 zamanda Rotwang’in evi Metropolis kentinin ezici yliksekliginin ve sikisikliginin

arasinda kalmis tek kiiciik ev olarak ironisini korumaktadir.

Sekil 39. Metropolis kenti Rotwang’in evi i¢ mekan

(Film igerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)

" AN AW AN

Sekil 40. Metropolis kenti Rotwang’in evi dig goriiniis

(Film i¢erisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)
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Metropolis kentinde, zenginlerin zirvedeki aydinlik diinyasindan, is¢ilerin diinyasina
inildiginde kent mekansal tasvirleri, zitliklar ile doludur. Bu tabakada giin 1s1gindan mahrum
tek diize, son derece mekanik mekéansal deneyimler mevcuttur (Sekil 41). Oyle ki bu
siradanlik sadece mekanda degil ayni1 zamanda iscilerin tek tip kiyafetlerinden ve
tizerlerindeki numaralandirmadan okunmaktadir. Kazan dairesini animsatan alt tabakada,
makinalarin insan Olgeginden ¢ok daha biiyilk olmasi buradaki hakim hegemonyanin

makinelerde oldugunu gosterir niteliktedir (Sekil 42).

Sekil 41. Metropolis kenti isciler sinifi

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)

Sekil 42. Metropolis kenti ana makine

(Film i¢erisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)
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Freder, Maria’y1 ararken kentin alt tabakasiyla ilk kez karsilastig1 ve patlamaya sahit
oldugu devasa ana makinenin oldugu mekan da kamera, is¢ilerin ¢alismasma yakin plan
¢ekimi yapmaktadir (Sekil 43). Burada makinenin kasnaklar1 ve kollar1 arasinda gidip gelen
is¢ilerin bitap bedeni, makinenin hizina ayak uyduramaz ve biiyiik bir patlama yasanir. Ana
makineden ¢ikan dumanlar ile bir canavar1 andiran goriintiisii adeta bir bocek gibi goriinen
iscileri yutmaktadir. Bu sahne, sanayi devriminde iscilerin kendilerini feda edercesine

calismalarinin ironik bir temsilini olusturmaktadir.

Sekil 43. Metropolis kenti is¢ilerin ¢alismast yakin ¢ekim

(Film igerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)
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Dikey sehirlerin beraberinde getirdigi asansorler, Metropolis kenti i¢in dnemli bir
ulagim agini olusturmaktadir. Asansor imgelemi, modern makine ¢aginin insanoglu tizerinde
kurdugu etkinin bir alegorisidir. Filmin asansorlii tiim sahnelerinde, insanlarin sadece inis
ve binis anlar1 kamera agisinda géziikmektedir (Sekil 44). Sehirdeki katmanlagsmay1 ve sinif
ayrimimi vurgulamak amaciyla asansorler sehrin alt ve iist tabakasina ulasacak sekilde zit
yonlerde calismaktadir. Iscilerin yasadigi alt tabakada ulasim sadece merdivenlerle
saglanirken asansorii sadece calisma alanlar1 olan mekanik derinliklere gotiirmek icin
kullanmaktadirlar. Burada asansor iscilerin aslinda kendilerine hizmet ettigi degil ezdigi bir

konumda yer almaktadir.

Sekil 44. Metropolis kenti asansor

(Film igerisinden ekran goriintiisii- Metropolis, 1927)

Sinematografik araclar ile etkili bir sekilde c¢ekilen Metropolis filmi, erken 20.
Yiizyilin toplumsal yapisinin ve Endiistri Devrimi ile insan hayatina giren makinelerin
toplum ve kent hayatina olan etkilerinin distopik gelecek mekanlarinda etkili bir sekilde

okunmasi agisindan olduk¢a degerli bir yapittr.
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4.1.2. Blade Runner Filmi

1982 yilinda ¢ekilen ve yonetmenligini Ridley Scott’m yaptigi Blade Runner filmi,
Philip K. Dick’in “Do Androids Dream of Electric Sheep” isimli romanindan uyarlanmstur.
Blade Runner filmin tamamlanmis halini goremeyen Philip K. Dick, filmin 6zet gosteriminin
sadece yirmi dakikasini izleyebilmis ve filmin hayallerindeki diinyanin bire bir yaratildigini
soylemistir (Er Pasin, 2020). Los Angeles’ta 2019 yilinda gegen film daha ¢cok Hong Kong
ve New York kentlerini animsatmaktadir. Gelecek 6ngoriisiinii giiniin mekan temsilleriyle
kurgulayan film, distopik mekan kurgusu ve gelecek mekan tasavvurlariyla bir kiilt haline
gelmistir. Distopik tarzda mekan kurgusunun tiim 6zelliklerini barindiran filmde, toplumsal

yap1 ve sistem elestirisini sinematografik araglarin nitelikli bir sekilde vurgulanmaktadir.

Kurgusal Analiz

Blade Runner evreni, 2019 yilinda Los Angeles kentinin karanlik bir doneminde
gecmektedir. Uluslar iistii baskinlik ve polis merkez, giiciine sahip Tyrell Sirketi erk sahibi
olan bir kurulustur. Cok uluslu, ¢ok dilli, kozmopolit olan kentte daha ¢ok Uzakdogu, Asya
baskin kiiltiir olup ayricalikli olarak Cin’in etkisinin baskinhg1 gdze carpmaktadir. Ugiincii
diinya savasimin ardindan yasanan niikleer serpinti tasiyan yagmur aralikli olarak yagmakta,
diinya yasanabilir bir yer olmaktan c¢ikmaktadir. Insanlar, sonsuz algili kent igerisinde
karmagik bir halde yasamaktadir. Tyrell Sirketi, 21. Yiizyiln baslarinda genetik
miihendisleri tarafindan yaratilan ve yaratanlarindan daha iistiin zekaya ve beceriye sahip
olan insan kopyalari, replikantlar (androidler) iiretmistir. Diinyanin disinda {iretilen bu
replikantlarin alt1 tanesi diinyadaki insanlarin arasina karigmistir. Yasama Omiirleri kisa olan
replikantlardan Roy karakteri, bir kopya olmasina ragmen var olmak ve yasamini uzatmak
icin yaraticisini bulmaya ¢alisir. Bu sirada eski replikant avcist olan Deckard, diinyaya inen
bu replikantlar1 yakalamak i¢in gorevlendirilir. Bu yakalama siireci boyunca Deckard,
Rachael adinda bir replikanta asik olur ve Roy karakteri Deckard’in hayatini kurtarir. Filmin
sonunda Deckard karakterininde bir replikant olup olmadig: ikilemi izleyicinin yorumuna

brrakilmistir.
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Mekansal Analiz

Blade Runner diinyasinda Los Angeles kenti, oldukca karanlik, kasvetli bir kent imgesi
olarak sunulmaktadir. Filmin ilk a¢ilis sahnesinde genis bir alan derinligine sahip sahnede;
kentin, karanlik ve sisteki ugsuz bucaksiz goriintiisiiyle karsilasilmaktadir. Oyle ki kentte
yaratilan bu c¢ercevesiz goriintii ve sonsuzluk algist karanlik ve puslu ¢ekimlerle
desteklenmistir. Bu karanlik kentin acilis sekansinda; yiiksek sanayi kulelerinden aralikli
olarak siddetli patlamalar goziikmektedir (Sekil 45). Kent Oylesine karanliktir ki bu

patlamalar bile kentte bir nebze olsun aydinlik yaratmamaktadir.

Sekil 45. Blade Runner’da kentten bir gériiniim

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Blade Runner, 1982)

Filmde ongoriilen gelecek senaryosundaki sanal diinyada, gergek ile kurgu arasindaki
iliski; insanlarin bire bir kopyasi olan replikantlar iizerinden tasarlanmistir. Distopik gelecek
olan diinyada; smirlarm ve algmm yok olusu filmde, hem kurgusal hem de mekansal
diizlemde anlatilmistir. Filmde kent algisinin karanlik ve diizensiz bir sekilde vurgulanmasi
aynt zamanda mevcut kent Ogelerinin yenisine eklemlenerek kurgulanmasi filmdeki

gergeklik algisini ve gegmis ile gelecek arasindaki iliskinin kurulmasmi desteklemektedir.

Endiistri Devrimi sonrasi gec¢ kapitalizmin ardindan yasanabilmesi muhtemel bir
olasilik olarak sunulan viran haldeki bu kent, alt sinif insanlarinin yasadig: kaotik bir alandir.

Kentte yasanan niifus artisinin getirmis oldugu kalabalik kentin kontrolsiiz bir sekilde dikey
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yonde biiyiimesine neden olmustur. Kentte, karanlik, diizensiz ve kirli sokaklar giivensizlik
algisini yaratirken mekanlar1 da belirsizlestirmektedir. Kentin karanlik atmosferi ve hava
kirliligi diinyada yasamin bitmek {izere oldugunu isaret etmektedir. Kent i¢cerisinde dogaya
ait hi¢cbir yagam belirtisi bulunmamaktadir. Kent yesil agik alanlarmi kaybetmis olup,
insanlar tiim sosyal 6zelliklerini yitirmislerdir. Kent igerisinde derin bir 6l¢ek farki yaratan
yiiksek binalarin cepheleri, sadece neon 151kl reklam panolarma doniismiistiir (Sekil 46).
Filmin son sahnesinde Deckard ve Rachael ‘in tam olarak bilinmeyen bir yesil alan dogru
kacis1 aslinda doganim giiciiniin insanlar1 bu durumdan kurtaracak tek giic oldugunu ve
Ozgiirliiklerine kavusturacak tek etmen oldugunu simgelemektedir. Kent, tiim tarihi ve
kiiltiirel 6zelliklerini yitismis adeta bir sahne dekoruna doniismiistiir. Karanlik kentte 151k
sacan reklam panolarindaki goriintiilerin ve reklamlarin siirekli olarak degismesi kentte,

mekan algisin1 kirmaktadir.

Sekil 46. Blade Runner kentinde bina cephelerinde reklam panolar1

(Film igerisinden ekran goriintiisii- Blade Runner, 1982)

Blade Runner kentinde distopik alg1 yaratan bir diger unsurda; eski ile yenin mekansal
catigmasidir. Mekan igerisinde eski yapilarin, yeni teknolojinin baskinligi karsisinda
ezildigi, yeni yapilarm tastyicist konumun da kullandiklar: goriilmektedir. Topluma hurda
yigini olarak sunulan bu durum, eski ile yeni ¢atigmasimin yarattig1 kaotik etkiyi izleyicisine
hissettirmektedir. Film, bir gelecek senaryosu gibi goziikse de aslinda eskiye olan takintili
bir durumda s6z konusudur. Bu durum; yaratilan diinyada kullanilan Roma kolonlari, tas
stislemeleri ve musir piramidini andiran devasa yapilardan okunabilmektedir. Gelecek
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teknolojinin ideal kent anlayigini yansitmayan Blade Runner, modern degil
postmodern bir gelecek dngérmektedir. Blade Runner’da yaratilan kent her seyiyle steril,
teknolojik bir algi tanimlamaz. Aksine ge¢ kapitalizmin sosyal ve toplumsal diizeninden

bahseder. Teknolojinin getirmis oldugu olanaklar ile diizenlenmis planli bir kent imaj1 yerine

teknolojinin karanlik yiiziini, sinifsal ayrilig1 adeta bir kentin ¢iirlime siirecini mekansal

olarak algilatmaktadir (Sekil 47).

Sekil 47. Blade Runner’da kent i¢inden goriintii

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Blade Runner, 1982)

Replikant yaratici olan Tyrell’in yasadig1 bina, piramidal yapisi ve prizmatik dis
cephesiyle dikkat ¢eken bir yapidir (Sekil 48). Yapinin yukariya dogru yiikselen ve sivrilen
bir bicime sahip olmasi baskici ve ezici bir yonetim giicii oldugunu mekansal olarak
algilatmaktadir. Yapmin teknolojik cephesinde, dikey yonde hareket eden asansorler,
futtiristtik  bir algilayis1 teknolojiyle birlikte sentezlemektedir. Tyrell Binasinin
tasarimindaki; hem ge¢misle olan kurulan takintili bagi hem de gelecegin baskici giiciinii

fiitliristtik mimari tislupla iktidarin yonetim bigimini algilamak miimkiindiir.

Sekil 48. Blade Runner Tyrell Binas1

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Blade Runner, 1982)
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Yapmin i¢ mekanindan da; iktidarin kent {izerinde kurdugu baskict yonetim sekli
genis mekanlar ve yiiksek siitunlar arasindan, kente yiiksek bir kottan izlenebilecegi algisal
olarak okunabilmektedir. Yapinin en iist kisminda sorgunun yapildigi oda da Roma
kolonlarini andiran tasici sistemi ile karsisindaki teknolojinin hiikiim siirdiigii ¢lirtiyen kentin
ayni gergeveden okunmasi filmdeki eski ve yeni kavramlarindaki zitlig1 ile desteklemektedir
(Sekil 49).

Sekil 49. Blade Runner Tyrell Binas1 i¢ mekan

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Blade Runner, 1982)

Filmin basrol oyuncusu olan Deckard’in evinin kurgulanmasinda Frank Lloyd
Wright’1in tasarlamis oldugu “Ennis Brown House” temel alimmustir (Sekil 50). Filmde eski
ve yeninin eklektik kurgusu Deckard’in evinde de siirdiiriilmiistiir. Beton bloklardan olusan

yap1 ve asansor ile filmdeki genel yiikseklik kurgusu desteklenmistir. Evin i¢ mekan

tasariminda geleneksel mimariyle birlikte teknolojik hakimiyet mekansal olarak temsil

edilmistir (Sekil 51).

ATrOrie: o=

Sekil 50. Ennis Brown evi

(Kaynak: URL 18)
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Sekil 51. Deckard’in evi i¢ mekan

(Kaynak: URL 18)

Los Angeles’in simgesel yapilarmdan olan; Westin Bonaventure Hotel yapisi, model
olarak filmde Polis merkezi temsilinde kullanilmistir (Sekil 52). Yapisinin gatisina inis ve
kalkis yapan hava araglariyla yer yer filmin akiginda sunulan bu yap1 silindir formu ve
yiiksekligi ile genel olarak kent yapisina uygun bir akistadir. Cephelerde ki agikliklar yok

denecek kadar azdir ve karanlik kaplama hissiyat1 bu yapida da mevcuttur.

Sekil 52. Blade Runner polis merkezi

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Blade Runner, 1982)
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Blader Runner kentinde, iiretim tamamen durmustur. Sadece tiiketen toplum kentin
atik ve ¢opliige donen alanlarinda tabakalar halinde yasamaktadir. Bu sinifsal tabakalagsma
hem kameranin kullanimiyla hem de mekansal diizenlemelerle somutlastirilmistir.
Tiiketimin yarattigi hiz ve ¢lirimeyi kentin hemen her mekaninda, eski-yeni ¢atigmasiyla
hissettirilmektedir. Kentsel dokunun ¢iiriimesi ve katmanlagsmig yapisi sadece mekansal
diizenlemelerle degil, kentte yasayanlarin kiyafetleri ve toplumsal karmasadan da
okunmaktadir. Blade Runner da yaratilan bu postmodern diinya ve distopik gelecek kurgusu,
su donemdeki toplumsal aliskanliklara bakildiginda oldukga tanidik gériinmektedir. Blade
Runner bu yoniiyle, zaman ve mekan akisinda postmodern temalarin sinematografinin
araclar1 ve tiim olanaklariyla kurgulanmis ¢cok giiclii uyar1 ve donem elestirilerini barindiran

bilim kurgu tiirindeki distopik film olmasi1 agisndan 6nemini korumaktadir.

4.1.4. Wall.E Filmi

Bilim, sanat ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte sinema sanatinda yer
bulan animasyon tiirii, kurgu mekanlar1 ile gergek diinya arasinda iletisim kurmasi agisindan
mekan temsilinin en iyi kullandigi film tiirleri arasindadir. Animasyon tarzi filmlerde mekéan;
bir bosluktur ve tasarimcilar, modelleme teknolojileri ile bu boslukta yeni bir mekan
tanimlarlar. Animasyon filmleri arasinda hem kurgusal olarak hem de mekansal tasvir olarak
cok basarili bir 6rnek olan distopik kurgudaki Wall.E filmi 2008 yilinda Pixar Stiidyolarinda,

Andrew Stanton tarafindan ¢ekilmistir.

Kurgusal Analiz

Wall.E filmi, insanlarin tiiketim ¢ilginlig1 ile diinyadaki tiim kaynaklar tiiketip daha
sonra diinyay1 terk edislerine dair sert bir elestiri dili gelistirmistir. Film, giinlimiizden
yaklasik yedi yiiz yil sonrasmi konu almaktadir. Insanlar, ¢evresini bir ¢pliik yigmina
cevirerek diinyay1 yasanmaz bir hale getirdikten sonra, BNL adl1 bir uzay gemisiyle diinyay1
terk etmek zorunda kalmiglardir. Bu terk edisten sonra Wall.e isimli robot, insanlarin ¢oplitk
yigmi olarak biraktig1 diinyadaki c¢opleri kiip haline getirip istiflemek iizerine
programlanmistir. Robot her giin diizenli olarak ¢opleri diizenleyip iist iiste koyarak ¢op

gokdelenleri yaratmaktadir. Bir giin Wall.e’nin, ¢opleri preslemeye giderken bir ayakkabinin
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icerisinde buldugu bitkiyi barindigi evine gotiirmesiyle her sey degismeye baslar. Bu sirada
Axiom isimli uzay gemisinde diinyada bulunan ¢igege dair bilgi gitmesi tizerine gemi, Eve
adinda bir kesif robotunu diinyaya gonderir. Sadece arkadasi bir ¢ekirge olan yalniz robot
Eve adli robotu gdriince bu robota duygusal olarak baglanir. Wall.E Ilk basta Eve’in ilgisini
cekmek icin ¢ok cabalasa da sonunda arkadas olmay1 bagarmislardir. Wall.e’ nin bu modern
robota ¢opliiklerin arasinda buldugu bitkiyi hediye etmesiyle birlikte Eve adli robot uzay
gemisine geri doner. Wall.e bu robotun pesinden giderek kendini insanlarin yeni diinyasi
olan Axiom uzay gemisinde bulur. Burada, insanlar diinyay1 yok eden davranislarina ayni
sekilde devam etmektedirler. Gezen koltuklarin iizerlerinde sadece Onlerindeki tablet ve
bilgisayarlara bakarak yagamakta ve insani tiim sosyalliklerini kaybetmis durumdadirlar. Bu
gemi igerisinde yasanan maceralar sonucundan Wall.e, Eve ve geminin kaptanin yogun

cabalar1 sayesinde Axiom uzay gemisi ve insanlar diinyaya geri doniis yaparlar.

Mekansal Analiz

Filmin basladig1 ilk sahneden final sahnesinde kadar mekansal kurgu ve fiziksel
mekan her acidan zithiklar ile doludur. Filmi kurgusal olarak ikiye bdlmek anlatimi
kolaylastirmak adina yanlis olmayacaktir. Filmin ilk boliimii, terkedilmis diinyanin distopik
mekansal temsili olarak puslu ve kirli bir atmosferle karsimamiza ¢ikmaktadir. insanlarin
terk ettigi diinya gokdelenlere benzer devasa ¢Op yiginlarindan olusmaktadir. Yasam
belirtisinin kalmadig1 diinya, sisli ve sicak renk tonlariyla bir kent siliieti olarak

sunulmaktadir (Sekil 53).

Sekil 53. Wall.E terkedilmis diinya,

(Film igerisinden ekran goriintiisti- Wall.E, 2008)
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Terkedilmis diinyada; endiistri yapilarinin, fabrikalarin ve kamusal tiim alanlarm bu
harap olmus halini goérmek diinyanin yasanilmaz bir ¢Op yiginina doniistiigiini

desteklemektedir (Sekil 54).

1 L

Sekil 54. Wall.E endiistri yapilar1

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Wall.E, 2008)

Sinematografik araglardan olan renk ve 151tk kavramlarmin bu diinyay:
mekansal olarak yaratirken etkili bir sekilde kullanildig1 goriilmektedir. Filmin tasarimcilari,
harap olmus ve terkedilmis diinyay1 tasarlarken; Sofya ve Cernobil kentleri {izerinde dikkatli
gozlemler ve calismalar gerceklestirmiglerdir. Filmde, Sofya’nin ¢6p istifleme

problemlerine de elestirisel bir tutum sergilenmistir.

Yaratilan diinyanin diizensizligi igerisinde ¢op istifleme sekli son derece diizenlidir.
Copler, Wall.E tarafindan sikistirilarak kiipler haline getirilmekte ve {ist iistte istiflenerek 6l
bir kent siliieti yaratilmaktadir. Cop yiginlarindan olusan gokdelen benzeri yapilagsmalar hem
gelecek modern kentlerine bir atifta bulunurken hem de filmdeki ger¢cek mekan algisini da

giiclendirmektedir.

Cop yiginina donen diinyada kentsel {iretim merkezlerinin yok olusu iiretim ve
tikketim kavramlarmin zitliklarini sorgulatirken asir1 pozlama ile sunulan terkedilmis diinya
sonsuz biiytlikliikkte mekan algisin1 desteklemektedir. Wall.E adli robotun ve kent siiiletinin
geni ac1 ve alan derinligiyle ¢ekilmis olan sahnesinde, harap olan diinyanin 6lgeginin

biiytikliigiinii algilanmas1 mekansal olarak saglanmaktadir (Sekil 55)
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Sekil 55. Wall.E robotu ve puslu kent siliieti 6lgek kurgusu

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Wall.E, 2008)

Filmin tasarimcilari terkedilmis diinya ve modern Axiom gemisini tasarlamadan 6nce
ilk olarak Wall.e adli robotun tasarimina yonelmisler, el ve dijital ortamda ciddi bir ¢alisma
sergilemiglerdir (Sekil 56 ve Sekil 57). Robotun hurda ve pis goriintiisii bulundugu ortamin
mekansal 6zelliklerini yansitirken; bir makine olmasma ragmen duygularinin olmasi yine

filmdeki zitlik kompozisyonu desteklemektedir

Sekil 56. Wall.E robotu tasarim ¢alismalari
(Kaynak: URL 19)
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Sekil 57. Wall.E robotu tasarim ¢aligmalari
(Kaynak: URL 19)

Filmin ilk boliimii olan terkedilmis diinyadaki mekanlardan bir digeri, Wall.E adli
robotun evidir (Sekil 58). Ev kavramu insanlarin barmmalarini sagladiklari, kent igerisindeki
yasamlarindaki en 6zel mekanlardir. Film ilk sahnesinden Wall.E’ nin evine kadar gegen

zamanda mekanik ve kirli bir diinya izleyiciye yansitilmistir.

Sekil 58. Wall.E robotunun evi

(Film igerisinden ekran goriintiisti- Wall.E, 2008)
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Robotun evi ise tiim kirli ve puslu diinyanin aksine son derece sicak ve diizenli bir
alana sahiptir. Evin i¢ceresinde mekanik raflar, Wall.E’nin ¢6p y1igminda buldugu ve ilgisini
ceken egyalar ile doldurulmustur. Her ne kadar malzeme olarak mekanik bir goriintii olsa
evin gosterildigi andan itibaren ev sicaklig1 ve 6zel mekan temsiliyeti izleyici gegmektedir.
Disardaki donuk ve renksiz diinyanin aksine burasi renklerin ¢esitli sekilde kullanildigi,
aydinlik bir mekandir. Dolasiyla dig diinyanin aksine bu mekan son derece canli ve yasayan
bir mekandir. Evin igerisinde, kendi yasantimizdan tanidik oldugumuz bir dinleme koltugu

ve televizyon bulunmas1 da mekandaki gergeklik olgusunu destekler niteliktedir.

Eve adli robotun terkedilmis diinyaya gelmesiyle baslayan Wall.LE ve Eve
arkadaslhiginin, bu diinyada birlikte gecirdikleri siirecte, mekanlarm doniisiimii izleyiciye
sunulmaktadir. Filmin bir sahnesinde giin batimi1 gibi gorsel kalitenin yiiksek oldugu bir
zaman diliminde Wall.e ve Eve bir bank iizerinde oturmaktadir (Sekil 59). Bu sahnede,
bankin hemen yaninda bir aydinlatma direginin olmas1 ger¢cek mekan algisini yaratirken yine
cerceve igerisinde bulunan ¢6p kutusunun i¢inin bos olup etrafinin ¢6p y1gini ile dolu olmasi

filmdeki zitlik kurgusunu beslemektedir.

Sekil 59. Wall.E ve Eve terkedilmis diinyadan bir goriintii

(Film igerisinden ekran goriintiisti- Wall.E, 2008)

Eve adli robotun, Wall.E’nin kendisine vermis oldugu bitkiyi aldiktan sonra Axiom
uzay gemisine doniisiiyle birlikte filmin ikinci kismi baslamaktadir. Hikdye kurgusu ve
mekan temsilleri, filmin ikinci kisminda tamamen degismektedir. Terkedilmis diinyanin

68



puslu ve sicak renk tonlamasiyla olusturulan mekansal kurgusu; Axiom uzay gemisinde
steril ve soguk renk tonlamalarina gegmektedir. Filmin her iki boliimiinde kullanilan renk

konstratinin gegisleri kurgu ve mekan tasarimiyla desteklenerek aktarilmaktadir (Sekil 60).

Sekil 60. Wall.E filmi mekanlar arasi renk gecislerinin kurgusu

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Wall.E, 2008)

Filmin birinci bdliimiinde izleyiciye sunulan kirli, puslu, pash ve sisli terkedilmis
diinya; filmin ikinci boliimiinde mekanik, aligkan, streril, soguk renk kontrastli modern
diinyaya evrilir (Sekil 61). Mekanlar aras1 bu geg¢is izleyicisinin algisindan keskin bir
donemeg¢ olusturmaktadir. Teknolojinin asir1 derecede kullanimi yeni mekan imajlarini
olusturmaktadir. Izleyiciler ¢op y1gmlarmdan bir anda teknolojinin hiikiim siirdiigii steril bir
mekana sahip tlitopik bir diinyaya gecis yaparlar. Ancak ¢ok gegmeden bu iitopik mekanin
distopyaya doniistiigti fark edilmektedir.

=77
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Sekil 61. Wall.E filmi Axiom uzay gemisi

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Wall.E, 2008)
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Axiom uzay gemisi mekansal ve kurgusal olarak; arka kisim, ekonomi sinifi ve
seckin bolim olmak tizere li¢ ana kisimdan olusmaktadir. Bu kurgusal gemi boliimlerinin,
kullanilan 151k, renk, dlcek ve organizasyon Ogeleriyle mekan kimliklerinin ve temsillerinin

izleyici tarafindan dogrudan algilanmasi saglanmaistir.

Axiom gemisinin arka kismi olarak boliinen alan1 geminin en arka tarafinda
bulunmaktadir (Sekil 62 ve Sekil 63). Bu bolimde diger boliimlere kiyasla daha keskin
koselere ve daha gri ve betonun hakim oldugu daha yalin bir alt forma sahiptir. Bu boliimde
kullanilan renkler genelde kirmizi, beyaz ve mavi olarak tercih edilmis olup her katta
aligveris mekanlarin1 kapsayan apartman daireleri bulunmaktadir. Geminin bu bolimii

mekansal olarak diger mekanlardan daha temel ve basit ve ulasilabilir oldugu algisini

yaratmaktadir.

Sekil 62. Wall.E filmi arka kisim

(Film igerisinden ekran goriintiisti- Wall.E, 2008)

Sekil 63. Wall.E filmi arka kisim mekan tasarimi

(Film igerisinden ekran goriintiisti- Wall.E, 2008)
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Axiom gemisinin ikinci bolimii ekonomi smifidir. Bu boliimde biiyiik aligveris
merkezleri ve eglence alanlarinin bulundugu mekan organik formda akiskan bir sekilde
tasarlanmistir. Tiketimin baslica cezbedici unsuru olan renkli ve canli renk dokusunu

mekana hakimdir (Sekil 64).

. = AR
P ey o MR

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Wall.E, 2008)

Uzay gemisinin tiglincii boliimii ise segkinlerin oldugu boliimdiir. Bu kisimda daha
cok dairesel formlar ve agik renk tonlamalari bulunmaktadir (Sekil 65). Dogaya ait su
Ogesine sadece bu boliimde rastlanilmakta olup diinyaya donme umudu yaratan bir bitkiye

ragmen hicbir yesil alanin gemide olmamasi1 ayr1 bir ikilimdir.

Sekil 65. Wall.E filmi se¢kinler smifi

(Film igerisinden ekran goriintiisti- Wall.E, 2008)
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Gemideki bir bagska mekan da kaptan koskiidiir. Burada gemi kaptanin kaldigi oda
ve geminin kontrol merkezi bulunmaktadir (Sekil 66). Zeminde bulunan 1sikli hat
sirkiilasyon alanini tanimlarken, mekanin oval seklinde formu ve yiliksek kotta bulunmasi

gemiye olan hakimiyet algisin1t mekansal olarak tanimlamaktadir.

Sekil 66. Wall.E filmi kaptan koskii

(Film icerisinden ekran goriintiisii- Wall.E, 2008)

Filmde, insanlarin tiiketim aliskanliklarmdan kaynaklanan tiiketim sorunsali
sonucunda diinyanin bir ¢opliige doniismesi sonucunda diinyay1 terk edisleri ve bir uzay
gemisinde yasamalar1 sinematografinin araglar1 ile mekansal olarak giiglii bir sekilde
anlatilmistir. Insanlarin bu gemide yasamlarina ayn1 sekilde hatta daha kétii olarak devam
etmesi, insani tiim Ozelliklerini kaybedip adeta bir robot gibi gezer sandalyeler {lizerinde
yasamas1 gelecegin kotii bir habercisi olan distopya kavramiyla tasarlanmistir. Filmde
kurgusal olarak tasarlanan zitliklar mekanla birlikte gorsel bir sova ¢evrilirken, algisal olarak
cok giiclii bir sistem elestirisi ve distopik gelecek tasarisi olmustur. Filmde teknolojinin

baskin geldigi diinyada degisen mekan imajlari da giiclii bir sekilde algilatiimaktadir.

4.2. Sinematografik Araclar ile Distopik Kentsel Mekian Analizi

Distopya kavrami, ¢alismanin giris boliimiinde detayli bir sekilde analiz edildigi gibi;

bir gelecek Ongoriisii ya da tahmini olmaktan ziyade giiniin elestirisini yapmaktadir.
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Sinemanin gorsel giicli ve teknolojinin imkanlar ile bugiiniin toplumsal ve kentsel hayata
dair sorunlari, mekan kavrami cergevesinde etkili bir sekilde biiyiik bir izleyici kitlesine
ulagtirilmaktadir. Sinemanin bu imkanlariyla viicut bulan distopya ile mevcut sorunlarin
Onlemleri alinmazsa gelecekte olabilecek kotlii senaryolar konusunda uyarilarda
bulunulmaktadir. Bunu gelecek 0ngoriisii; yani olmayan bir diinya yaratma, tim mimari
disiplinlerinin de ortak konusu olan mekan ilizerinden gergeklestirilmektedir. Bu nedenle
caligmada ilk olarak distopik kurguya sahip filmler {izerinden mekansal analizler yapilmistir.
Bu boliimde amaglanan; calismanin bu asamasina kadar olan tiim siirecin tersten okunmasi
ile sinematografik araglar1 kullanarak Canakkale kentinin 6nemli odak noktasi olan kordon

k1y1 hatt1 iizerinden bir mekéansal okuma yapilmasidir.

Bir caddede ya da sokakta yiiriirken izleyici, kendisini ¢evreleyen yapili ¢evreyi
deneyimler ve sinematografik bir goriintiiyle yiizlesir. Tipk1 sinematografik bir ara¢ olan
kamera gibi hareket halindeyken, duragan goriintiilerin dinamik imajlarmi zihninde
gorsellestirir. Kent icerisindeki yapilarin cephe kaplamalarinda yansimalar, yapilarin dolu-
bos kitlesel goriintiisii, yap1 icerisindeki yapay ve dogal 1518 etkileri gibi giiclii bir optik
etkinin igerisine girmektedir. Yapi, igerisindeki yapay isiklarin cepheye yansimasiyla,
goriiniirliik ortaya ¢ikar ve izleyici bu yasam akisi ile ilgili bilgi sahibi olur ve gorsel akisla
mekansal deneyimi artar. Kent igerisinde hareket halindeyken olusan pargali goriintii,
zihinde birlestirilerek yeni bir mekan algis1 yaratilir. Buradan yola ¢ikarak her bireyin kent
icerisinde algisal haritalamasmin farkli oldugunu séylemek miimkiindiir. Sinemanin
gorsellerinin iist listte getirerek montajlamasi gibi kent icerisinde hareket halindeki
gbzlemcinin, kenti mekéansal olarak analiz edip zihninde birlestirmesi benzerlik
gostermektedir. Boylelikle, kent kullanicisi olarak yonetmen koltuguna oturuldugunda
kentin sinematografik araclarla mekansal olarak deneyimi yine sinemanin kullandigi tasarim

bilesenleri ile sorgulanmis olmaktadir.

Distopyanin karanlik ve umutsuz gelecek tasarimi, giiniin giincel sorunlarini temel
almaktadir. Bu agidan incelendiginde, kent {izerinden sinemanin kullandig1 araglarla distopik
bir okuma yapmak aslinda kentin sorunlarini elestirisel bir tutumla ortaya ¢ikarmaya fayda
saglayacaktir. Distopik kurguda, ¢alisma kapsaminda incelenen filmlerdeki kurgusal diizeni
olugturan mekansal unsurlar, kent platformunda aranmistir. Distopik filmlerde kurgusal
olarak hikaye bir siireklilikle izleyicinin zihnine kodlanir. Ancak bu siireklilik filmler de

yaratilan mekansal algilarla stirekli bozuntuya ugratilmaktadir. Boylelikle bu caligma,
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kordon kiy1 hattinda yapilan mekansal analizle, kent kullanicilarmin siklikla kullandigi

sirkiilasyon izi dikkate alinarak tek bir dogrultuda gergeklestirilmistir.

Calismanin bu kisminda ulagilmak istenen; distopyanin yaptigi gibi bugiin tizerinden
bir mekansal okuma gergeklestirmektir. Dolayisiyla kentin mekansal okumasi gilincel zaman
lizerinden ve giiniin kentsel dinamikleri gergevesinde sorgulanmustir. Incelenen distopik
filmlerde mekani olusturan etmenler ile kente dair sorunlara elestiri dili gelistirilerek

mekansal bir farkindalik yaratilmak istenmektedir.

Canakkale kentinin, hem yerli hem de yabanci turist agisindan yogun bir kullanim1
olan, kentsel agik alanlara, tarihi ve kiiltiirel degerler ile modern zamanin yapilarini
barindiran kordon kiyr hattinin, sinemanm kullandig1 teknik ve yontemler ile giincel
sorunlar1 desifre edilmistir. Distopyanin umutsuz ve karamsar gelecek kaygisinin temeli olan
bugiiniin sorunlarina; Canakkale kentinin kordon kiy1 hatti {izerinden yapilmis olan
mekansal yaklasimla ortaya cikarilmasi hedeflenmistir. Boylelikle belirli bir sayiyla

smirlandirilan sinematografik tasarim araglar1 “Isik-golge, renk, 6lgek ve alan derinligi” ile

kentin mekansal analizi ve deneyimi gerceklestirilmistir.

4.2.1. Isik-Golge

Insanlarin kentle kurdugu iliskide ¢evre kavrammnin fiziki 6zelliklerinin, dnemli bir
etkisi bulunmaktadir. Cevrenin sahip oldugu fiziksel 6zellikler, insanin kentle olan iliskisini
belirsizlestirebilir ya da biitiinlestirebilir. Oyle ki bu durum insanlarm hem psikolojik hem
de davranis bicimleri iizerinde dogrudan etkilidir (Christoffersen, 2011). Insanlar, kent
icerisinde kendileri i¢in kentle uyumlu olan mekanlar1 ve psikolojik olarak kendilerine iyi
gelen mekanlar1 tercih ederler. Bu nedenle kentlerde kullanilan 151k ve 15181n yansimasi olan
gblge elemanlarinin kent icerisindeki tasarimi biiyiik 6nem tasimaktadir. Mekanin algilanist,
151k kavramin mekanla biitiinlesmesiyle iligkilidir. Kent kullanicilariin mekan igerisindeki

algilarmin yonlendirilmesi ve davraniglarinin sekillendirilmesi gibi etkileri bulunmaktadir.

Caligma alan1 kapsaminda kordon kiy1 hattinda 15181 ve gdlgenin distopik etkisi ii¢
sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Birincisi; gece kullaniminda 1s18in yetersiz kaldigi bolgeler,
giivensizlik algis1 yaratirken insanlarmn, kentin bu mekanlarini kullanimina engel teskil
etmektedir (Sekil 67). Ikinci durum; giines 1sinlarinmn aktif olarak geldigi havalarda golge

elemanlarmm yeterli sekilde kullanilmamasidir (Sekil 68). Bu sebeple ozellikle yaz
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aylarinda gdlgenin yetersiz olmasi kordon kiyr hattinin gilindiiz kullanimina engel
olmaktadir. Son olarak; kordon kiy1 hatt1 boyunca yap1 cephelerinde, farkli kotlarda 11kl
reklam panolar1 ya da tabelalarmm bulunmasi yapilarin mekansal olarak algilarini

kirmaktadir (Sekil 69 ve Sekil 70). Bu durumlar kentlinin kentle kurdugu mekansal iligkiyi

zayiflatmakta ve mekan algisini belirsizlestirmektedir.

e
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Sekil 67. Kordon kiy1 hatt1 yetersiz 151k kullanimi1
(Orijinal, 2022)

Sekil 68. Kordon kiy1 hatt1 gdlge alani eksikligi

(Orijinal, 2022)

75



-

,«%l’! SARONAG

Sekil 69. Kordon kiy1 hatt1 reklam panosu

(Orijinal, 2022)
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Sekil 70. Kordon kiy1 hatt1 dijital tabelalar
(Orijinal, 2022)

Isik kullanimin mekansal algidaki yarattigi etkiye; calismada incelenen distopik
kurgudaki filmlerden Blade Runner ve Wall.E filmlerinde karsilasilmaktadir. Blade Runner
filminde yaratilan karanlik atmosfer kentin tekinsiz ve giivensiz bir yer oldugu algisini
giiclendirdigi gibi yiiksek dlgekte yapilarin iizerinde bulunan ve cepheyi kaplayan neon 151kl
reklam panolari, kent kimligini yok etmektedir. Isigin filmdeki mekénlarda bu sekilde
kullanim: kentin insanlarla olan tiim iletisiminin belirsizlestirip, mekansal algmin
kirilmalara yol agtigini gdstermektedir. Wall.E filminin ikinci kismi olan Axiom uzay
gemisinde yaratilan stiper mekanik mekanda yine neon 151kl1 reklam panolariyla mekansal

algty1 yok etmektedir.
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Tiiketim kiiltlirtiniin ve kapitalizmin iiriinii olan ve insanlarin daha c¢ok tiiketim
davranist tetikleyen bu neon 1siklara sahip reklam panolarmim kullanimi, kentin kimligini
kaybetmesine yol agmaktadir. Yapilarin dijital diizeneklere olan hazirliksiz birlikteligi,
yapmin sahip oldugu kiiltlirel ve tarihi 6zelliklerinin 6niine gegmektedir. Yapmnin kendi
icerisinde biitiin bir sekilde okunmasini engelleyerek mekan algisini1 parcalamaktadir. Ayn1
zamanda yapinin g¢evresiyle kurdugu iliskiyi kopartarak otekilestirmektedir. Bu durumda
kentli, algisal olarak cevresini pargali bir sekilde fark etmeye baslamaktadir. Yapilarin
cephesinde bulunan; reklam panolar1 ve farkli renklere sahip tabelalar, kentin mekansal
algisii kirarak yapilar1 zemin kotundan koparmaktadir. Bu kopus, insanlari kentle iligskisini
zayiflatmakta ve tiiketim kiiltiirii, mekan algismin &niine gegmektedir. Ozellikle zemin
kotuna yakin olarak konumlandirilan ve tiiketim algisini dayatan bu diizlem, kentin giindelik
diizeninde ki akisin1 bozmaktadir. Isigin kent igerisindeki bu sekilde kullanimi kent algisini
belirsizlestirmesine yol agmakla birlikte, kentlerde distopik mekan algisini yaratan 6nemli

bir unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir.

4.2.2. Renk

Istk kavrami gibi renk kavrami da, sadece dogal ¢evrenin degil; insanin kurmus
oldugu yapili gevrenin vazgegilmez bir mekansal unsurudur (Radwan, 2015). insan1 hem
psikolojik hem de davranis bi¢imini etkileyen renk kullanimi, ayni zamanda insan bedeninin,
hizlanma ve yavaglama gibi yonelim tepkilerini de etkiler. Renk, mekansal algiy1
giiclendirmektedir. Mekanin insan zihninde tanimlanmasi, renk ve 1s1k kavramlarmin

tasarima dahil edilmesiyle kolaylagsmaktadir.

Calisma kapsaminda kordon kiy1 hattinda renk kavraminin distopik etkisi iki sekilde
ortaya ¢ikmaktadir. Birincisi; kiy1 hattini1 ¢evreleyen yapili ¢evrenin cephelerinin farkli renk
paletlerine sahip olmasidir. Kordon kiy1 hatti, sirkiilasyon kullanim1 olarak denize paralel
dogrusal bir hatta sahiptir. Bu nedenle kent kullanicisi, bu dogrusal hatta gevresini
gozlemlerken yapili cevredeki bu farkli renk tonlamalari, mekénsal algmnin ve kent
biitiinliigliniin kirilmasma sebep olmaktadir (Sekil 71). Calisma alani, gorsel ve ¢ekim giicii
cok yiiksek olan su kiitlesiyle dogrudan iligkidir. Buna ragmen doganmn ve doganin
renklerinin mekansal diizlemde siirekliligin olmayisi, doga ve yapili ¢evre arasinda bir

kopusa sebep olmaktadir. Peyzaj 6gelerinin yeterli oranda ve belirli bir renk skalasinda
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kurgulanmayis1 kentte yabancilagsmaya sebep olan distopik bir 6gedir. Bir digeri ise kentin
Ozellikle zemin kotunda bulunan sosyal tesis ve kamusal alanlarin reklam ve tanitim
panolarindaki renk farkliliklaridir (Sekil 72 ve Sekil 73). Tabelalardaki bu renk farkliliklari,
hem yapinin kendi i¢indeki biitlinliigiinii, hem de kentin biitiinliigiinii zedelemektedir. Kentin

algilanigini stirekli olarak sekteye ugratan renk farkliliklari, kentin insan zihninde parc¢ali bir

sekilde algilanmasina sebep olmaktadir.

Sekil 71. Kordon kiy1 hatt1 yapili ¢gevre renk farkliliklar:
(Orijinal, 2022)

Sekil 72. Kordon kiy1 hatt1 tabelalardaki renk ve kot farkliliklar

(Orijinal, 2022)
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Sekil 73. Kordon kiy1 hatt1 tabelalardaki renk ve kot farkliliklar1

(Orijinal, 2022)

Kentsel hayattin dogrusal akisinda; tiiketim kiiltiiriiniin getirmis oldugu hiz
kavramiyla bozulmalar gerceklesmektedir. Kentte mekanlarla kurulan iligski, zemin
kotundan kopmaya baslar ve yapilar tiim tarihi ve kiiltiirel ge¢misini hizli bir sekilde
kaybetmeye baslamaktadir. Bdylelikle kent, mekansal anlatidan siyrilarak bir sahne

dekoruna ya da bir imaja doniismektedir.

Renk kavraminin mekansal algida yarattigi etki, calisma kapsaminda incelenen
Wall.E filminde karsimiza ¢ikmaktadir. Filmde kurgulanan terkedilmis diinyadaki sicak ve
puslu renk tonlamalar, tiikketim kiiltiiriiniin etkili oldugu Axiom uzay gemisinde kendini,
soguk ve canli renklere birakmaktadir. Uzay gemisinde, ¢ok farkli renklerin ve isiklarla
biitiinlestirilerek kurgulanmasi mekanm algisini kirmaktadir. Yapilarm islevsellikleri ve
kimlikleri tamamen tiiketimi 6n plana ¢ikarmis olup mekénin 6niine gegmektedir. Renklerle
kurgulanan bu mekéanlarda, ©6zel hi¢bir alan bulunmamakla birlikte mekén bir imaja
doniigmiistiir. Ayn1 zamanda filmde tiim insanlarin tek renkte bir kiyafet giyisi ve tek renkte
koltuklara sahip olusu bu 6zel mekanin yok olusunu simgelemektedir. Uzay gemisinde
dogaya ait hicbir ize rastlanmadigi, film mekanlarinda segilen dikkati arttiran canli

renklerden anlagilmaktadir.
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4.2.2. Olgek

Insan 6lgegi, yasanilan cevreyi tanimlayabilmek ve algilayabilmek igin kullanilan
evrensel bir Ol¢iidiir. Tarihsel siire¢ i¢inde yapilan tasarimlarda, iktidar ve otorite baskisi
sonucunda, dlgek kavraminin insan 6l¢eginden ¢iktigi ve algisal bir bask1 yaratacak sekilde
daha biiyiik 6lceklerin hakim oldugu sdylenebilir (Moughtin, 1992). Ol¢ek kavrami da 151k

ve renk gibi mekaninin tanimlanmasinda 6nemli bir bilesendir.

Calisma kapsaminda, kordon kiy1 hattinda 6lgek kavrammin distopik etkisi kentte
belirli bir aksta yasanan 6lgek karmasasi seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Kentin, tarihi, kiiltiirel
dokusunun ve ¢ekim noktalarmin oldugu ¢alisma bolgesinde ¢ogunlukla konut ve ticaret
karma kullanimi bulunmaktadir. Buna ek olarak tarihi ve kiiltiirel degerlere sahip yapilar da
korunmaktadir. Kordon kiy1 hattinda tarihi yapilar ile modern zamanda insa edilen yapilarin
arasindaki Ol¢ek farkinin gézlemlendigi ornekler bulunmaktadir (Sekil 74 ve Sekil 75).
Modern zaman ile eskinin ¢atigmasi seklinde Ki bu fark; mekan algisini siirekliligini
kirmaktadir. Ayn1 zamanda kentin, tarihi ve kiiltiirel degerlerinin etkisini yok eden distopik
bir 8gedir. Insanlarin, kentin tarihi dokusuyla kurdugu iliski sekteye ugramaktadir. Kentlinin
siirekli olarak maruz kaldig1 bu ¢eliski zamanla kentsel kimligin kaybolmasma ve algmin

kaybolmasina sebep olmaktadir.
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Sekil 74. Kordon kiy1 hatt1 6lgegin degismesi
(Orijinal, 2022)
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Sekil 75. Kordon kiy1 hatt1 6lgegin degismesi

(Orijinal, 2022)

Olgek kavrammim mekansal algida yarattig1 etki, calisma kapsaminda incelenen
Blade Runner ve Metropolis filminde agik¢a goriilmektedir. Blade Runner filminde modern
kentin, eski yapilar {izerine olan insas1 ve eski yapilari birer tastyict gibi kullanmasi yeni
donemin iktidar giicli hakkinda bilgi vermektedir. Ayn1 zamanda insan 6lgeginden ¢ok daha
biiyiik olan yapilar, kentte kurulan baskiy1 hissettirmekle birlikte kentin insanla olan baginin
yok olusunu mekansal olarak algilatmaktadir. Benzer bir algi Metropolis filminde
bulunmaktadir. Iscilerin yasadigi katmanin kentin alt kisminda, yoneticilerinde kentin gok
daha yiiksek yapilara sahip iist kisminda yasamasi; kentte ki sinif ayrimini, 6lgek kavrami
baglaminda mekansal olarak kurgulamaktadir. Iscilerin hayatlarma ¢alisarak devam ettigi alt
tabakada bulunan makinalarin her bir pargasmin insan 6l¢eginden biiyiik olusu yine bu

doneme, makine ¢agmin hakim oldugunun gostergesidir.

Blade Runner ve WallLE filminde kapitalizmin {iriinii olan tiiketim kiiltiiriiniin
etkilerini 6l¢ek olarak insandan biiylik devasa yapilarin cephelerinin, reklam panosuna
doniisiiyle fark edilmektedir. Bu baskici tutum, kentlerde imaj dayatmasina sebep
olmaktadir. Tiiketim kiiltiirliniin, yapilarin cephesini ele gegirmesi, yapmin mekansal
anlamini kaybetmesine ve sadece bir diizleme doniismesine sebep olmaktadir. Blade Runner
filminde oldugu gibi ge¢mislerini kaybetmis bireylere doniisen distopik toplumsal hayat
kesiti, yonetimin baskici etkisi ve bunun mekana yansimasi kapsaminda 6lgek kavraminin

etkili oldugu goriilmektedir.
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4.2.2. Alan Derinligi

Sinematografinin etkili bir sekilde kullandig1 alan derinligi kavrami, filmlerde bir
mekanin etkili bir sekilde okunmasi ve mekansal alginin giliglendirilmesi agisindan énem
tagimaktadir. Ayni sinema sanatinda oldugu gibi mimarlikta da bir kentin belirli noktalardan

etkili bir bigimde okunmasi, zihinde kentsel haritanin olusturulabilmesi a¢isindan 6nemlidir.

Bir kentin dogrusal olarak algilanmasi ve zihinde bir kent imajinin olusabilmesi i¢in
kentin ¢ekim noktalarmi bu goriintiiniin igerisine girmesi etkili bir aragtir. Kentin odak
noktalar1, soyut diizlemde algisal olarak bir kod olusturan kentsel mekan dinamiklerindendir.
Baska bir soylemle, kentlinin giinliik kullanim olarak yogun vakit gegirmeyi tercih ettikleri
mekanlardir (Lynch 2015). Alan derinligi ¢cergevesinde kentin odak noktalarinin goriiniir ve
algilanabilir olmasi, zihinsel haritanin ¢ikarilmasinda ve mekanlarin fark edilmesinde 6nem
teskil etmektedir. Bu baglamda calisma alani kapsaminda Canakkale kordon kiy1 hatt1

etrafindaki odak noktalarini incelenmistir (Sekil 76).
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Sekil 76. Kordon kiy1 hatt1 odak noktalar1

(Orijinal, 2022)
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Kordon kiy1 hattinda kentin karsilama noktasi olan Iskele Meydan’mdan vyiiriiyiis
sirkiilasyon hatt1 ve goriis agis1 igerisinde olan Cumhuriyet Meydani, Cimenlik Kalesi ve
Saat Kulesi kentteki yapilasma nedeniyle algilanamamaktadir. Ozellikle Saat Kulesi’nin,

yap1 ve ticaret merkezi fonksiyonlara sahip yapilarin arasindan kismen goériinmesi kentin

tarihi ve kiltiirel 6zelliklerinin algilanmasina engel teskil eden distopik bir 6ge olarak

gortilmektedir (Sekil 77).

hotdoner
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Sekil 77. Kordon kiy1 hatt1 tarihi yapinin (Saat Kulesi) arada sikismisligi
(Orijinal, 2022)

Iskele meydanindan insan &lgeginde bakildiginda, yine kentin tarihi ve kiiltiirel
imajinin goriilmesini engelleyen yiiksek yapilasma Cumhuriyet Meydan’in (Sekil 78) ve

Cimenlik Kalesi’nin (Sekil 79) algilanmasini engelleyerek kentsel imaji zedelemektedir.

Sekil 78. Kordon kiy1 hatt1 Cumhuriyet Meydani algisal olarak kaybolus

(Orijinal, 2022)
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Sekil 79. Kordon kiy1 hatt1 Cimenlik Kalesi algisal olarak kaybolus
(Orijinal, 2022)

Alan derinligi kavraminin mekansal algida yarattigi etki, calisma kapsaminda
incelenen Blade Runner, Metropolis ve Wall. E filmlerinde goriilmektedir. Blade Runner
filminde, genis 6l¢ekle saglanan alan derinligi ilk bakista kent ile ilgili bilgi sahibi olunur.
Kentin karanlik ve puslu goriintiisiine, yliksek katli modern ve eski yapilarin karigimia ve
endiistri yapilarindaki patlamalara sahit oldugumuz kent silueti, diinyanin distopik gercegi
ile ilgili zihinsel kodlar olusturmaktadir. Metropolis filminde, kentin alt ve iist tabakasmnin
kentsel doku olarak zitlig1 yine alan derinligi ile elde edilen; kent silueti olarak etkili bir
sekilde izleyiciye aktarilmaktadir. Kentin iist tabakasindaki yiiksek yapilarin arasindan akan
hava trafigi ile tiiketimin ana odagi olan hiz kavraminin vurgusu cam cephelere sahip yliksek
yapilarin sagladigi alan derinligi ile etkili bir sekilde gosterilmektedir. Wall. E filminde, terk
edilmis diinyanin goriintiisii sicak ve puslu tonlamalarla ve genis ¢ekim ve alan derinligi
araciyla ¢Op yiginlarindan olusan ve gokdelene andwan gorseller ile sonsuz bir algi
yaratilmigtir. Diinyanin, kapitalizmin ve bilingsiz tiiketimin etkisiyle yok olusunun izleyiciye
aktarildig1 bu genis acil1 goriintiisii filmin hem mekansal hem de kurgusal olarak zihinde bir

harita ¢ikarilmasina destek olmaktadir.

Insanlar kent igerisindeki bir yapiy1 ya da bir unsuru sekanslar olarak algilar. Farkli
diizlemlerin zorunlu kesisim noktalarindaki ge¢is alanlarinin okunakli olmasi, kentin sahip
oldugu tarihi, kiiltiirel degerlerinin siirekliligin saglanmasinda ve kentin kimligini

kaybetmemesi konusunda dnem tegkil etmektedir.
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BESINCI BOLUM
SONUC VE ONERILER

Orta Cag’in sona ermesiyle baslayan siirecte, insanoglu derinden bagl oldugu
manevi ve fiziksel evrenle olan biitiinlesik iligskilerinden ve kokten bagli oldugu dogaiistii
siginaklarindan siirgiin edilmistir (Pappenheim, 2002). Insanoglu bdylesi bir farkindalik ile
kendisine, diinya igerisinde giivenilir yeni barinma mekanlar1 bulmay1 gorev edinmistir.
Insanin, gevresine kars1 kurdugu bu degistirme ve gelistirme arzusuyla baslayan siirecte;
insanoglu, teknolojiyle birlikte hayata dahil olan makinenin sistemli ve dinamik yapisinin
cekiciligine kendilerini kaptirmistir. Teknolojinin, insan hayatina ve kentsel mekanlara yeni
dinamikler getirmesiyle birlikte; makinelesme de insanlara G6zgiirlik de vaat etmistir.
Insanoglu, dzgiirliiklerini ve pek ¢ok fayday: saglamasi umuduyla, makineleri hayatlarmna
dahil etmis ama makinelere bagimli kalacaklarin1 gbz ardi etmislerdir. Insanlarin, ¢aglar
boyunca ideal olan1 arama ve c¢evresine adapte etme siireci ile baglayan iitopya, pek cok
sanata ilham olmustur. Ancak endiistri devrimi ile birlikte baslayan teknolojik ve bilimsel
gelismeler, kontrolsiiz bir gelismeye ve biliylimeye sebep olmustur. Bu kontrolsiizliik,
gelecekle ilgili kaygili bir bakis agis1 gelistiren ve ideal olanin kime gore ideal olduguyla
ilgili bilinmezlik yaratan distopya kavramini ortaya ¢ikarmistir. Sanayi devriminin ardindan
sanatlarin birbiriyle olan iletisim gii¢lerinin artmasiyla birlikte, sinema sanatmin igerisinde
yer alan distopya kavrami kendine yeni bir tiir edinmistir. Gelecegin nasil olacagiyla ilgili
duyulan merak ve kaygidan beslenen distopya kavrami; kentlerin ve toplumsal yasamin olas1
koti senaryolarii, sinemanin giiclii kitlesel erigimi ile insanlarm algilarina ve tasarimcilarin
fikirlerine yon vermeye baglamistir. Sinemanin, olmayan gelecek diinyasini yaratmasi i¢in
mekan kavramina ihtiyaci bulunmaktadir. Bu nokta da sinema ve mimarlik kavramlar1 ¢ok

gliclii bir kavram paydasinda bulusmuslardir.

Sinema, sadece bir gelecek mekan algis1 yaratmakla kalmaz; ayni zaman da insanin
alist1ig1 mekan algisinin siirlarint asan ve algilarini ¢arpitan mekansal imgelerle, mekan
temsilini de degistirmektedir. Kent icerisindeki bir bireyin normalde dikkatini ¢ekmeyen
mekanlar, sinematografinin kullanmis oldugu; 1s1k-golge, renk, 6l¢ek, alan derinligi, vb.
araglarla fark edilir hale getirilip, mekansal farkindalik yaratilmaktadir. Boylelikle sinema
sanatinda yaratilan olmayan diinya ya da bagka bir deyisle; gelecek mekanlari, insanlarin
daha once hi¢ deneyimlemedigi bu mekanlara kars1 zihninde bir yer edinir ve belleginde

kalict bir antya doniismektedir. Sinema sanati, mekansal imgeleri ve mimarlig: kullanarak
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etkili bir sekilde insanlarin zihinlerine sizmaktadir. Sinema, mekanlara anlamlar yiikleyerek
algmin kolaylagsmasini saglamaktadir. Sinema da mekanlar, sadece gelecek dngoriilerini de
bulunan kurgusal mekanlar degillerdir. Yonetmenler, filmlerde gergek mekanlari
sinematografik araglar ve yontemler ile algilatmak istedikleri sekilde degistirerek izleyiciye
sunmaktadirlar. Hayali mekanlarin, sinema sanatinda bu sekilde kullanimi gergek mimari
mekanlara atifta bulunmaktadir. Bu nedenle tez ¢alismasinda mekan kavrami, sinema ve
mimarlik disiplinlerinde ayr1 ayr1 degerlendirilmis olup gelecegin mekan kurgular1 distopya

ve sinema ile kavramlariyla birlikte irdelenmistir.

Gilintimiizde en 6nemli kitle iletisim araglarindan olan sinema, ortak mekan imgesini
insanlarin zihninde bulusturmaktadir. Sinema tarihteki 6nemli olaylari, sosyal ve kiiltiirel
degisiklikleri ve gelismeleri giinliik hayattan aldigi imgelerle perdeye aktarmakta ve
diinyadaki pek c¢ok farkli cografya ve kiiltiirdeki insanlara ulastrmaktadir. Insanlarin daha
once hi¢ bulunmadiklar1 bu mekanlar ve olaylar zinciriyle sinema sayesinde karsilagmasi,
insanlarm mekan algilayislarinda mutlak bir etki birakmaktadir. Sinemanin insanlarin
iizerinde biraktig1 bu etkinin siirekliligin saglanmasi ve gelistirilmesi sinema sanatinin
mekan yaratmada kullandig1 tasarim araglariyla saglanmaktadir. Sinema ve mimarligin
iiretim stirecinde kullandig1 kavramlar ve teknikler benzerlik gostermektedir. Bu nedenle
calismada sinematografinin etkili bir sekilde kullandig1 araglardan bir kismi olan 151k-gdlge,

renk, Ol¢ek ve alan derinligi kavramlar1 detayl bir sekilde irdelenmistir.

Sinema sanati, giiniin teknolojisini kullanarak gelecegin mekanlarini ideolojik olarak
kurgulayan filmler tretmektedir. Sinemada tasarlanan bu gelecek kurgusu, mimarlik
sanatinda da bir althk olarak kullanilmaktadir. Ayrica gelecek mekanlarinin olusturuldugu
filmler mimarhiga yeni bakis a¢is1 kazandirmaktadir. Sinema, iletisim giicii olarak yiiksek
kitlelere ulasmasi nedeniyle insanlarin mekansal algilarn1 da yon vermektedir. Filmler,
gelecek hakkinda giiniin sorunlar1 1s1¢inda olusturdugu yeni mekan tanimlariyla, gelecek
hakkinda ipuclar1 barindirmaktadir. Boylelikle gelecekle ilgili giiclii bir uyari
icermektedirler. Sinema ve mimari tasarim siireglerinin iliskisi; sinematografik tasarim
araglar1 kullanilarak tiretilen gelecegin mekanlarin kapsaminda distopik kurgudaki filmler
ile calisma kapsaminda ele alinmistir. Giiniin sorunlarina elestiri, gelecege ise uyar1 igeren
distopik filmlerde yaratilan diinya ve mekansal imaj, sinematografik tasarim araglar: ile
yaratilan mekansal alg1 kapsaminda irdelenmistir. Distopik kurguya sahip filmlerde akis

dogrusal olarak ilerlerken, zaman kavrami mekanla kirilmalara ugramaktadir. Bu nedenle
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caligma belirli bir akigta ve dogrusal olarak yapilmistir. Donemlerine gére 6ne ¢ikan distopik
kurgudaki filmler tarih akigsina gore irdelenmistir. Filmlerdeki gelecek mekanlarmnin,
sinemanin teknikleriyle nasil bir sinematografik doniisiime ugradigi ve bu mekanlar
yaratilirken mimari tasarim tekniklerinden nasil faydalanildigi ortaya konmustur. Siireg
olarak, distopik kurgudaki filmlerin gelecek Ongoriilerinde ve olmayan bir diinya
tasariminda, giiniin sorunlarini yine giiniin mekanlarmdan yola c¢ikarak kurguladig:
gozlemlenmistir. Buna ek olarak yaratilan gelecekle ilgili fikirler ve ilham verme durumu
yine mekanin tasarimi ve sinematografinin kullandig1 araclarla desteklendigi ortaya

cikarilmastir.

Distopya kavrami tanimu itibariyle; umutlarin tiikkendigi kotii ve karamsar bir gelecek
senaryosudur. Ancak bu ¢alismada odaklanilan distopyanin kotii gelecege sebep olan giiniin
sorunlarina gelistirdigi elestirisel dildir. Filmlerde bu elestiri mekan kavrami gergevesinde
olusturulmaktadir. Bu niians ¢alisma i¢in ¢ok degerli bulunmustur. Sinemanin filmlerde
kurguladigi1 gelecek senaryolar1 mimari izlekte incelenmis ve mekanlarin analizi yapilmistir.
Bu asamada da yapilan calismalar tersten okunarak belirlenen calisma aksinda
sinematografik tasarim araglar1 ile giincel kentin sorunlari, ayni distopyanin yaptigi gibi
elestirisel bir platforma doniistiiriilmistiir. Calisma kapsaminda; Canakkale kentinin yogun
olarak kullanilan ve kentin birden fazla ¢ekim/odak noktasina sahip kentsel unsurlarin
oldugu kordon kiy1 hatti1 ¢alisma materyali olarak secilmistir. Sinematografik tasarim
araclari ile siirdiiriilen ¢calismada, distopik mekanlarin izlerine rastlanilmistir. Ulasilan bu
izler mekansal olarak ortaya konulmus olup, giindelik yasam dinamiklerinde ve kentin
mevcut dokusunda, distopik bir kentsel mekan okumasi yapilmistir. Bunun sonucunda
calisma kapsaminda belirlenen aksta kentin dokusunda ve yasantisinda distopik mekanlarin

varlig1 ortaya ¢ikarilmig ve sahip oldugu sorunlar vurgulanmistir.

Canakkale kent merkezi kordon kiy1 hattinda sinematografik tasarim araclari ile
gerceklestirilmis olan mekansal okumada desifre edilen distopik unsurlara, asagida maddeler

halinde siralanmis Oneriler ile 6nlem almabilir.

o Tarihi ve kiiltiirel yapilarin yakin ¢evresindeki yapilagsmalarda olusan 6lgek farklarmin
ve cephelerde bulunan neon 1s1kli tabelalarmin giderilmesiyle, kentin tarihsel ve kiiltiirel

dokusunun kaybedilmesi engellenebilir.

87



o Kordon kiy1 hattini ¢gevreleyen yapilarin cephelerindeki renk farkliliklarina miidahale
edilerek tek tip ya da uyumlu renklerin birlikteligi ile kentin biitiin bir sekilde algilanmasi

saglanabilir.

o Dogrusal bir aksa sahip kordon kiy1 hattinda ticaret alanlarma ait tiiketim kiiltiirtinii
dayatan neon 151kl1 tabelalarla ilgili olarak; bu tabelalarmn tek bir kotta ve renkte, yapinmn ve
kent dokusunun Oniine gegmeyecek sekilde planlamasi, 6zellikle zemin kotunda kentle olan

iliskinin kopmasina ve mekansal alginin kirilmasma engel olabilir.

o Yaya sirkiilasyonun baslangi¢ ve bulusma noktasi olarak; Iskele Meydani bdlgesinden
g6z hizasinda olan, ancak kentsel yapilasma ve diger kent unsurlar1 sebebiyle algilanamayan
kentin odak noktalarinin goriiniir hale getirilmesi kent kimliginin stirdiiriilebilir olmasini ve

kentin daha okunakli olmasini saglayabilir.

o Kordon kiy1 hatti icerisinde yetersiz aydinlatma ile gece kullanimina engel teskil eden
bolgelerin yeterli oranda aydmlatilmast buna ek olarak gélge alanlarmin arttirilmasi, kent

icerisinde mekansal akisin siirekliliginin devam ettirilmesini saglayabilir.

Yapilan calismada sinema ve mimarlik mekansal diizlemde detayli bir sekilde
irdelenmis olup, distopik kurgudaki filmlerde mekansal okumalar yapilmistir. Kentin belirli
ve kiiciik bir dlgekte ki galismasinda sinemanin kullandigi araglar ile mekan analizleri
gergeklestirilmis ve distopik mekanlarin varliklari ortaya ¢ikarilmistir. Bu ¢alisma aksi
kentin bagka noktalarinda bolgesel ya da siirekli olarak genisletilip mekansal farkindalik
strdiiriilebilir. Caligsma, sinemanin kullandig1 tasarim teknikleriyle olusturulan distopik
mekansal okumalarmin, kentin giincel sorunlarina 6nlem alinmasi bakimindan degerli

oldugunu ve yeni bir yontem yaklasimi olabilecegini savunmaktadir.
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