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0z

I¢ mekan, bireyi gorsel olarak etkileyebilecek gesitli unsurlar barindirmaktadir. Bu
nedenle mekénlarda bireyleri, goérsel algi yolu ile manipiilasyon kavrami
baglaminda etkileyebilmek miimkiindiir. Bilim kurgu sinemasi ise, ortaya koydugu
veriler ile gelecege dair argiimanlar sunabilmektedir. Yapilan bu ¢alismada, bilim
kurgu sinemasi ile i¢ mekan tasarimi-manipiilasyon iligkisine yeni bir bakis agist
sunmak amaglanmaktadir. Bdylelikle arastirmacilarin, gelecegin mekanlarinda
kullanilacak olan mekansal manipiilasyonlara dair ongoriilerde bulunabilmeleri
saglanabilecektir. Caligmada oncelikle; gorsel algi, gorsel algiyr olusturan Ggeler,
gorsel algi-manipiilasyon iliskisi ve i¢ mekan tasariminda manipiilatif etkilerin
olusturulma yontemlerine dair kavramlardan bahsedilerek teorik arka plan
olusturulmustur. Daha sonra i¢ mekéan tasariminda manipiilatif etkilerin gelecegine
dair okumalarin yapilmasma olanak saglayabileceginin diigiiniildiigii bilim kurgu
filmlerine yonelinmistir. Bu baglamda gesitli ¢evrelerce bilim kurgu sinemasinda bir
kirilma noktast yarattigi ifade edilen ve aslinda hikayesi de algisal manipiilasyon
iizerine kurulu olan Matrix film serisi se¢ilmistir. Bunun yaninda film, mekan ve
manipiilasyon hususunda ortaya koydugu verilerle de dikkat ¢ekicidir. Bu nedenle
calismada Matrix serisi lizerine yogunlasilmis ve mekéansal manipiilasyona dair en
¢ok veri icerdigi diisiiniilen serinin birinci filmi ‘Matrix’ tizerinde ¢alisilmustir. Daha
sonra literatiirde yer alan i¢ mekéan tasarimi-manipiilasyon iliskisine dair yapilan
caligmalar incelenmistir. Bu ¢aligmalardan, i¢ mekan tasariminda manipiilatif
etkilerin olusturulma yontemlerine dair uygun bulunan bir siniflandirma yontemi
segilen filmin analizi icin kullanilmistir. Filmdeki manipiilasyon kapsaminda
incelenmeye uygun goriilen i¢ mekéan igerikli sahnelerin irdelenmesi bu yolla
gerceklestirilmigtir. Boylelikle; Matrix filmi {izerinden bilim kurgu filmlerinde
sunulan i¢ mekanlarin bireyler {izerinde hangi yollarla manipiilatif etkiler
olusturabilecegi arastirilmus, tablolastirilarak yorumlanmalart ger¢eklestirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Gorsel Algi, Manipiilasyon, I¢ Mekdn Tasarimi, I¢ Mekdnsal
Manipiilasyon, Matrix
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ABSTRACT

The interior contains various elements that can affect people visually. Therefore, it
is possible to influence individuals in the context of the concept of manipulation
through visual perception. On the other hand, sci-fi cinema can present arguments
for the future with the data it presents. In this study, it is aimed to present a new
perspective on the relationship between science fiction cinema and interior design-
manipulation. In this way, researchers will be able to predict the spatial
manipulations that will be used in the spaces of the future. Firstly; the theoretical
background was created by mentioning the concepts of visual perception, the
elements that make up visual perception, the relationship between visual perception
and manipulation and the methods of creating manipulative effects in interior
design. Afterwards, science fiction films which are thought to enable reading about
the future of manipulative effects in interior design are examined. In this context,
the Matrix film series, which is said to create a breaking point in science fiction
cinema by various circles and is based on perceptual manipulation, is chosen. In
addition, this film is remarkable with its data on space and manipulation. For this
reason, the focus is on the Matrix series and the first film of the series, which is
thought to contain the most data on spatial manipulation, is studied. Then, the
studies on the relationship between interior design and manipulation in the literature
are examined. A suitable classification method from these studies, related to the
methods of creating manipulative effects in interior design was used for the analysis
of the selected film. In this way, the examination of the scenes with the interior
content deemed suitable for examination within the scope of the manipulation in the
film was carried out. Thus; the ways in which the interiors presented in the science
fiction films could create manipulative effects on individuals were investigated
through the Matrix film and tabulated and interpreted.

Keywords: Visual Perception, Manipulation, Interior Design, Interior Manipulation,
Matrix
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GIRIS
“Aklima bir fikir gelince onu dnce hayalimde canlandryyorum, diigiince yapisini degistiriyorum,
fikri iyilestiriyorum ve yapacagim aletin nasil ¢alisacagim zihnimde canlandirryorum... Bu
sayede hicbir seye dokunmadan hizlica eksiksiz tasarimlar yapabiliyorum. Kafamda
olusturdugum her tiirlii gelismeyi icadima uygulaywp hi¢bir hata gormedigimde, beynimin iirettigi
bu aleti somut bir sekle sokuyorum” (Tesla, 2017, s. 14).

Nikola Tesla®

Tesla’nin ifadesinde de belirtmis oldugu iizere, tasarimcilar tasarima dair 6geleri dncelikle zihinlerinde
gormekte ve burada bicimlendirmektedirler. Bu durum, tasarimcilar icin bir cesit diisiince yolu ile
tasarim yontemidir. Zihin bu durumda adeta tasarimin deneyimlendigi yeni bir mekan haline
gelmektedir. Bazi tasarimcilar igin ise, bu durum oyle boyutlara varmistir ki, tasarima dair tiim
etkinlikler bu zihin ortaminda gerceklesmektedir. Ve daha sonra tasarim yine bu zihinsel ortamda
sonuclanmaktadir. Bu zihnin yaratimi tasarim mekanina dair tasarimci nesnel yargilara sahip degildir.
Bahsedilen zihinsel mekén, yasanilan diinyaya ait olmamakla birlikte aslinda ondan kopuk da
sayilamamaktadir.

Sinema ve animasyon gibi iki boyutlu aktarim yollar ile kisiye ii¢ boyut algilatiminda bulunan gorsel
tirlinler, cogunlukla var olmayan fakat var olabilecek nitelikte mekanlara dair izleyiciye bilgi aktariminda
bulunmaktadirlar. Bu agidan bakildiginda gorsel sanatlar mekan tasarimcilar igin adeta zihnin sundugu
tasarim mekan1 esdegerinde yeni bir deneyim ortam sunmaktadir. Bu durum ise, gorsel sanatlar ve i¢
mekan tasarimi arasindaki iligkiyi gozler oniine sermektedir ve 6zellikle sinemanin bu konuda 6nemli bir
rolii bulunmaktadir.

Sinema geleneksel yazili ve sozlii dilden degisik yonleri olan; kendine 6zgii kurallari, 6zellikleri
bulunan: hem goze hem kulaga seslenen gorsel- isitsel bir dildir. Ayn1 zamanda sinema bir anlatim, bir
iletisim, bir propaganda, eglence aracidir (Ozdn, 1985, s.12-13). Sinema ayrica bir arastirma, egitim-
ogretim aracidir. Ozon’iin (1984, s.8) ifadesine gore; sinema biitiin sanatlarin biresimi, bir gesit ‘tiim
sanat’ sayilabilir. Biitiin diger sanatlardan sonra ortaya ¢ikan, bundan dolay1 ‘yedinci sanat’ adini1 alan
sinema, bu geleneksel sanatlarin hepsine agik ve yatkin olmasi, hepsini 6ziimleyebilme niteligi tagimasi
yoniinden tiim sanati gerceklestirebilecek tek sanattir. Sinema, anlatacagi hikayeyi izleyicisine mekan
baglaminda aktaran bir gorsel sanat {irliniidiir. Sinemadaki mekéansal unsurlar; sinema iiriiniiniin ortaya
konuldugu doénemin sosyal ve Kkiiltiirel hayati, donemin gelecegi nasil gordiigi gibi konularda
aragtirmacilara okumalar yapma olanagi saglamaktadir. Sinema iriiniinde ¢esitli mekansal unsurlar
kullanilarak anlatilmak istenen hikdye ve hikdyenin alt metni izleyiciye aktarilmaktadir. Sinema
iiriiniinde kullanilan bu mekansal unsurlardan biri de manipiilasyon teknikleri olarak goriilmektedir. Bu
teknikler ile sinema iiriiniinde anlatilmak istenilen hikdye gii¢lendirilebilmekte ve hikayenin alt metni
izleyiciye dogru bir bicimde aktarilabilmektedir. Sinema {irliniinde mekansal manipiilasyon 6gelerinin en
cok kullanildig tiirlerden biri de bilim kurgu filmleridir.

Bilim ve hayal giiciiniin birlesiminden olusan bilim kurgu filmlerinin (Bektas, 2017, s. 203) gelecegi
kurgulamas1 hususu dikkat ¢ekicidir. Ornegin; 1968 yilinda Sutherland® kafaya takilan bir ekran i¢in ilk
kez ‘sanal gergeklik’ ifadesini kullanmistir. Daha sonra 2012 yilina gelindiginde Palmer Luckey® Oculus
adli kafaya takilan bir ekran i¢in fon arayigina girmistir. Sanal ger¢eklige dair bu iki kirtlma noktasi
arasinda gecen 44 seneyi sorgulayan Schwab, bu durumun nedenlerinden birini de siire¢ iginde olusan
insan talebine baglamaktadir. Bu siirecte en az iki kusak bilim kurgu filmlerinde hayal edilenlerin gergek
olabilecegi fikri ile biiylimiistiir. Daha sonra bu g¢ocuklar biyiidiiklerinde c¢esitli uygulamalar, ag
sistemleri ve donanimlar tasarlayip programlayabilmislerdir (2019, s. 239). Bu durum, bilim kurgu
filmlerinin gelecegi sekillendirmedeki giiclinii ortaya koymaktadir. Bektas’in eserinde ise (2017, s. 203)
bilim kurgu filmlerinin var olmayan mekanlari sunmalari veya ileri teknolojiyi islemeleri bakimindan
yenilik¢i filmler arasinda sayilabilecegi belirtilmistir.

! Nikola Tesla (1856-1943). Sirp kokenli Amerikali mucit, elektrik ve makine miihendisi.
2 lvan Sutherland (1938- ). Unlii bilgisayar bilimci.
% Oculus VR (Sanal gergeklik) firmasmmn kurucusu.
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‘Manipiilasyon’ son yillarda sik¢a kullanilan, ama genelde olumsuz anlamlarda degerlendirilen bir
sozciiktlir. Kelime anlami olarak bakildiginda Tiirk Dil Kurumu Soézliigli'ne goére manipiilasyon;
yonlendirme, se¢me-ekleme ve ¢ikarma yollart ile var olan bilgileri degistirme olarak
tammlanabilmektedir. Adolf Portmann’a* gére ise “Manipiilasyon, insan olmanin en temel olgularmdan
birisidir” (Kirschner, s.23). Kisaca kisinin veya kisilerin, istenildigi gibi diisiinmesini, istenildigi gibi
davranmasim saglayacak etkiler manipiilasyon olarak tanimlanabilmektedir. i¢c mekan tasarmm ve i¢
mimarlik meslegi de manipiilasyon tekniklerinden faydalanmaktadir. I¢ mimar yaratimi mekanlart
kullanan kisiler, her giin bu mekanlar tarafindan manipiile edilmekte ve bdylelikle mekanlardan daha
etkin bir bicimde faydalanabilmeleri saglanmaktadir.

I¢c mekén tasarimcisi tarafindan mekan tasarimi sunum tekniklerinde kullanilan perspektif dgeleri iceren
cizimler de birer manipiilasyon Ornegidir. Bu gibi durumlarda goz gesitli perspektif teknikleri ile
manipiile edilmekte ve bireyde iki boyutlu bir diizlem yardimu ile {i¢ boyut algis1 olusturulmaktadir.

Yilmaz’a gére mimari mekanda olusturulmak istenilen manipiilatif etkiler, mimari tasarim dgretileri yolu
ile farkli sekillerle ve gesitli tasarim 6geleri etkisi ile gergeklesebilmektedir. Yilmaz, bu manipiilatif
etkilerin olusturulma ydntemlerini {i¢ ana baslik altinda toplamaktadir. Bunlar: Gorsel algilamanin temel
Ozellikleri ile olusturulabilen manipiilatif etkiler, Gestalt kuramlarindan yararlanilarak olusturulabilen
manipiilatif etkiler ve tasarim 6gelerinden faydalanilarak olusturulabilen manipiilatif etkilerdir (2004, s.
69). Yapilan bu calismada, incelenmeye uygun goriilen sahneler, Yilmaz’in siniflandirma yontemi
aracilig1 ile, sinema-i¢ mekan ara kesitinde gerceklestirilecektir.

GORSEL ALGI VE GORSEL ALGI OGELERI

Gormek, sezgi ve bilgi ile es anlama gelmektedir. Bati felsefesinde tarih boyunca gdérme olgusu,
metaforiksel olarak anlama ile esdeger olarak goriilmistiir (Korsmeyer, 2003, s. 55). Giiniimiizde kisinin
dis diinyaya dair bilgi edinme hususunda algisinin yaklagik 5/4’tiniin gz uzvu tarafindan beyne iletilen
bilgilerle gergeklestigi bilinmektedir. Bu durum kiginin dis diinyaya dair algisinin olusumunda goz
uzvunun ne derece dnemli oldugunu ortaya koymaktadir.

Gorsel algimin nasil olustugunu ifade etmeden Once, goziin gérme isleminin fiziksel olarak nasil
gerceklestiginden kisaca bahsetmek, konunun daha iyi anlasilmasina yardimei olacaktir. Goziin en
disinda saydam tabaka (kornea) bulunmaktadir. Korneanin ardindan gbz mercegi yer almaktir. Kisi
tarafindan goriilecek olan nesnenin yaydigi 151k, mercekten gegip retinada bir goriintii olusturacak sekilde
buraya odaklanmaktadir. G6ziin, gbz rengini olusturan boliimii olan iris, gelen 151gin miktaria gore
acilip kapanmaktadir. Irisin merkezinde bulunan siyah bolge ise goz bebegidir. Kisi tarafindan bir
nesneye bakildiginda, cisimden yansiyan 151k gozbebeginden gecerek goze ulasmaktadir. Gz mercegi
15181 bir goriintii olusturacak bigimde retinanin iizerine odaklamaktadir. Retinada olusan bu goriintii
terstir. Retinada bulunan sinir hiicreleri, bu ters goriintiiyii optik sinirler aracihigi ile beyne
gondermektedir. Gorme islemi beyinde gerceklesmektedir. Beyin ters goriintiiyii diiz hale cevirerek
yorumlamakta ve boylelikle gérme islemi gergceklesmektedir (Bugdayci, 2008, s. 16) (Sekil-1).

* Adolf Portmaan (1897- 1982). isvigreli zooloji uzmani. Hayvanlarda sosyallesme caligmalari bulunmaktadir.
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Sekil 1: Insan goziinii olusturan fizyolojik béliimler (Groh, 2017, s. 40).

Insan kendisini saran uzanu, duyularinin sagladig: enformasyonla algilamaktadir. Fakat duyular yalnizca
bilme yetisi araglar olarak goriilmemelidir. Duyular sayesinde insan; hayatta kalabilmis, tehlikelere karsi
onlem alabilmis ve giiclenerek yasamima devam etmistir. Bu siire¢ icerisinde duyular, bireyin hayatta
kalmas1 ve yasammin sona ermesi arasindaki farki belirleyen ozelliklere odaklanmistir. Bu durum;
alginin se¢ici ve amaca yonelik olarak islev gérdiigiinii gostermektedir (Arnheim, 2015, s. 35).

Algilama olayi kisinin bes duyu organi vasitast ile gerceklestirdigi bir durumdur. Bu duyu organlarindan
algilama hususunda en ¢ok kullanilani ise gozdiir. Berger, bireyin diislindiiklerinin ve inanglarmin
nesneleri gorligiinii etkiledigini ifade etmektedir. Bu nedenle gérmenin, uyaricilara karsi mekanik bir
tepki verip vermeme sorunu olmadigini, yalnizca bakilan seylerin goriildiigiinii, bakmanin ise bir segme
edimi oldugunu ifade etmektedir (2017, s. 8).

Gorsel algi; insami cevreleyen nesnel diinyanin, bireyin duyulart vasitasi ile algilanip, bilincinde
anlamlandirilmasi iglemi olarak tanimlamaktadir. Fakat kisi tarafindan algilanmis olan diinyanin
nesnelligi ile ¢esitli gevrelerce tartisilan bir konu olarak kargilagmak miimkiindiir (Y1lmaz, 2004, s. 3).

Bireyin yetistigi kiiltiir ve icinde yasadig1 toplumsal yapi, gorsel algisinda farkliliklara sebep olmaktadir.
Algilama siirecine, kisisel 6zellikler yogun bir bigcimde etki etmektedir. Uyaranin 6nceden bilinmesi,
kisinin zihinsel etkinligi, hayati siiresince edindigi deneyimler algi siirecinde etkili olmaktadir. Bunun
yaninda kisisel ilgi alanlari, bireyin mensubu oldugu meslek grubu gibi olgular da gorsel algi iizerinde
etkili olmaktadir (Y1ldirim, 2012, s. 38) (Sekil-2).
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MIMARLIKTAN ONCE MIMARLIKTAN SONRA

Sekil 2: Mimarlik meslek egitiminin kisinin gorsel algisi lizerinde yarattigi degisimi temsil eder gorsel (URL-1).
GORSEL ALGI VE MANIPULASYON ILISKIiSI

Gorsel algi ve manipiilasyon, birbiri ile baglantili iki kavramdir. I¢ mekan tasarimi olgusu da birbiri ile
baglantili bu iki kavram arasindaki iliskiden faydalanmaktadir. I¢ mekén tasarimi, gorsel algi ve
manipiilasyon iligkileri incelenmeden once, gorsel manipiilasyonun tarihine kisa bir bakis atmak,
aragtirmacilar i¢in konuya daha genis bir perspektiften bakabilmek hususunda yararl olacaktir.

Eski Misir’da M.0.2200 yilina ait oldugu diisiiniilen ‘Giiresci’ resmi asamali olarak bir olayi
anlatircasina insan hareketlerini gostermektedir. Adeta bir ¢izgi film hikayesinin asamalar
cizilmisgesine, ¢izimlerle olay orgiisii anlatilmistir (Kilig, 2013, s. 104). Bunun yaninda resmi giires
tekniklerinin sirasi ile ifadesi seklinde yorumlamak da miimkiindiir (Sekil-3).

Sekil 3: M.O. 2200, Eski Misir donemi “Giiresci’ resmi (URL-2).

Mimarlik ve resim sanat1 eski ¢aglardan beri birbiri ile dogrudan iliski ierisindedir. Bunu Alberti® ve
Brunelleschi® gibi mimarlarin ¢alismalarinda gérmek miimkiindiir. Perspektifin kesfedilmesinden once,
iki boyutlu bir ylizeyde derinlik algis1 yaratimi resim sanati igin oldukga bilyiik bir problem olarak
goriilmekteydi. Daha sonra bu problem Brunelleschi’nin ¢aligmalar1 ve ortaya koydugu deneyle ¢oziime
kavusmustur.

® Leone Battista Alberti (1404-1472). italyan mimar, ressam, filozof, dilbilimci ve miizisyen.
® Flippo Brunelleschi (1377-1446). italyan mimar, kuyumcu ve heykeltiras.
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Brunelleschi tarafindan 1425 yilinda Floransa katedralinin 6niinde bir deney yapilmstir. Katedralin
vaftiz ayini boliimiiniin detayli bir ¢izimi yapilmistir. 35*35 cm boyutlarindaki bu ¢izimde, gokyiizii
giimiis ayna sir1 ile kaplanmigtir. Daha sonra dogrusal perspektifle ¢izilmis bu resmin kagis noktasina bir
delik acilmigtir. Resmin 6niine bir ayna tutularak izleyicinin delikten aynaya bakmasi istenmistir. Denek
delikten aynaya yansiyan resmin gorlntiisiinii ve resimdeki ayna sirmna yansityan gergek gokyiizii
goriintlisiinii aynadan gormdistiir. Boylelikle Brunelleschi bu deneyle, dogrusal perspektif teknigini
ortaya koyarken aymi zamanda iki boyutlu bir yiizey araciligi ile izleyicide ii¢ boyutlu bir algi
yaratabilmistir (Kilig, 2013, s. 107). Bu deney ayrica iki boyutlu bir ylizey araciligi ile ii¢ boyutlu
hareketli bir goriintii olusturabilmenin miimkiin oldugunu gdstermesi acgisindan da olduk¢a onemlidir
(Sekil-4).

Gokyiizii gimis ayna &
sin ile kaph cizim. &

—~—-—
perspektif” ="
kacis noktasi

Sekil 4: Brunelleschi ayna deneyi temsili gorseller (URL-3).

Perspektif geleneginde her sey bakan kisinin goriis agisina gore diizenlenmektedir. Bu teknigi deniz
fenerinden ¢ikan 1sinlara benzetmek miimkiindiir. Fakat 1sinlar deniz feneri 6rneginin tersine, iceri dogru
ilerlemektedir. Bu gelenek, tek bir gdzii goriinen nesneler diinyasinin odak noktasi haline getirmektedir.
Goriinenler diinyas1 resmin uzaminda evrenin tanriya gore diizenlenmesi gibi seyirciye gore
diizenlenmektedir (Berger, 2017, s. 16).

Insan gbziiniin galisma sistemine dair bilgiler gelistikce, 1800’lii yillarda gérme duyusu ile ilintili
aygitlar ortaya ¢ikmigtir. Optik veya felsefi oyuncaklar olarak adlandirilabilen bu aygitlar, kisa araliklarla
algilanan gorsel duyumlarin, gérme sistemi iginde islenmesi sonucu, goriilen nesnenin oldugundan farkli
algilanmasini saglamaktadir (Kilig, 2013, s. 116). Bunlardan ilki, Paris’ tarafindan 1825°te gelistirilen
thomitrop (thaumatrope) ’tur. Thomitrop her iki yiiziinde de birbiri ile ilintili resimlerin oldugu bir
diskten olugmaktadir. Diskin her iki yaninda ipler baghdir ve bu disk cevrildik¢e iki ylizeyindeki
resimler tek bir diizlemde birleserek farkli bir goriintii ortaya koymaktadir. Herhangi bir nesne, kisi
tarafindan goriildiigiinde, nesnenin kiginin retinasi {izerindeki goriintiisii, nesne gérme alanindan
ciktiktan sonra retina iizerinde yaklasik 1/20 sn. kadar kalmaktadir. Yani nesne goriildiikten sonra, belli
bir siire daha goriilmeye devam etmektedir. Bu duruma gormenin siirekliligi/devami kurali denilmektedir
(Kilig, 2013, s. 116). Thomitrop aygitt gérmenin siirekliligi kuralindan faydalanmaktadir (Sekil-5 ve
Sekil-6).

" John Ayrton Paris (1785-1856). Ingiliz asill1 doktor.
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Sekil 5: Thomitrop ¢alisma mantigt (URL-4). Sekil 6: Cesitli gorsellikte Thomitroplar (URL-
5).

Yine o dénemlerde 1833 yilina gelindiginde; Plateau® ve Stampfer® tarafindan birbirinden bagimsiz ve
neredeyse es zamanli olarak fenakistiskop (phenakistoscope) icat edilmistir (URL-6). Aygit, bir diskin
iizerinde birbirine es araliklarla boliimlenmis goz yuvalarindan ayna yardimu ile diskin gézlemlenmesi
yolu ile kullanilmaktadir. Ornegin diskin iizerindeki resimler bir atin kosarken aldig1 halleri
gostermektedir. Kisi bu resimleri disk donerken, disk iizerindeki g6z yuvalari yardimi ile aynadan
gozlemlemektedir. Aynaya yansityan goriintli ise kisinin gorsel algisini manipiile ederek, kiside atin
hareket ettigine dair bir algi olusturmaktadir (Sekil-7 ve Sekil-8).

Sekil 7: Fenakistiskop ¢aligma mantig (URL 7). Sekil 8: Fenakistiskop (URL-8).

1800’1 yillarda ortaya atilan optik oyuncaklardan biri de etrafinda serit seklinde esit araliklarla agilmig
kiiciik gbz yuvalari olan bir silindirden meydana gelen Zoetrop (zoetrope) ’tur. Zoetrop ‘yasam tekerlegi’
anlamma gelmektedir. 1833 yilinda W. G. Horner' tarafindan gelistirilmistir (URL-9). Alet, calisma
sistemi olarak diger felsefi oyuncaklar gibi gérmenin siirekliligi kuralindan faydalanmaktadir. iginde bir
olaym farkli asamalarmi gosteren tasvirlerin bulundugu bir bant bulunmaktadir ve silindir
dondiiriildiigiinde, izleyicide silindir iizerindeki g6z delikleri vasitasi ile hareket eden bir cismi

izliyormus algist yaratilmaktadir (Sekil-9 ve Sekil-10).
S @ e
2292 0 AKXt HA
PRAB B erde b
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Sekil 9: Zoetrop ¢alisma mantigi (URL-10).  Sekil 10: Zoetrop ve ¢esitli zoetrop bantlar1 (URL-11).

8 Joseph Plateau (1801-1883). Belgikal fizikgi.
° Simon Ritter von Stampfer (1792-1864). Avusturyal fizikgi.
0 William George Horner (1786-1837). ingiliz matematikgi.
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19. yiizyihn optik oyuncaklarindan biri de Praksinoskop (praxinoscope) “tur. Alet, 1876’da Reynaud™
tarafindan icat edilmistir (URL-12). Parksinoskopta, zoetroptan farkli olarak silindirin ortasina
yerlestirilmis kiiciik bir silindir daha bulunmaktadir ve bu silindirin iizerinde her hareket icin 12 ayri
ayna bulunmaktadir. izleyici burada goriintiiyii bandin yansidigi ayna iizerinden gdzlemleyebilmektedir
(Sekil-11 ve Sekil-12).

Sekil 11: Praksinoskop ¢aligma mantigi (URL-13). Sekil 12: Praksinoskop kullanimi (URL-14).

Daha onceki optik oyuncaklarda goriildiigli iizere, bir nesnenin hareketini ylizey iizerinde ortaya
cikarmak icin bu hareketi belli durumlarda c¢izmek veya fotografini ¢ekmek yeterli olmaktadir.
Boylelikle resim dizisi biitiinciil bir hareket olarak algilanabilmektedir. Gérmenin siirekliligi kurali
geregince gorme sistemi, ardi ardina gordiigii duragan resimleri hareket olarak algilama egilimindedir.
Muybridge,*? tarafindan, 1877-1878 yillar1 arasinda bir atin kosarken dért ayagmin da yerden kesildigini
kanitlamak amaci ile bir deney yapilmistir. Bir kosu pistinin karsisina 24 adet fotograf makinesi
yerlestirilmigtir. Her fotograf makinesinden kosu pistine bir ip ¢ekilmistir. Kosan at, ipleri sirasi ile
kopararak fotograf makinesinin ¢ekim diigmesine basmistir. Muybridge, boylece atin 24 ayr fotografim
elde etmis ve atlarin kosarken dort ayaginin da yerden kesildigini kanitlamistir (Kilig, 2013, s. 120). Bu
fotograflar gozlemci tarafindan bir defterin sayfalarimi hareket ettirir gibi belirli bir siire iginde art arda
gozlemlendiginde, gozlemleyicide gérmenin siirekliligi kuralina gore atin hareketine dair bir izlenim
yaratabilmektedir (Sekil-13).

Sekil 13: Eadweard Muybridge kosan at ¢aligmas1 (URL-15).

*! Charles Emile Reynaud (1844-1918).
12 Eadweard Muybridge (1830-1904). ingiliz fotografci.

IBAD Sosyal Bilimler Detgisi / IBAD Journal of Social Sciences, (6), Kis/Winter 2020

76



Bilim Kurgu Filmlerinde ¢ Mekan Ozelinde Gérsel Manipiilasyona Dair Okumalar: Matrix Ornegi

iC MEKAN TASARIMINDA MANIPULATIF ETKILERIN OLUSTURULMA
YONTEMLERI

Yilmaz (2004, s. 69-82); ‘Mimari Mekanda Gérsel Algi ve Manipiilasyon iliskilerinin Irdelenmesi’ adli
tezinde mimari mekanlarda manipiilatif etkilerin, mekanin kullanici {izerinde duygulanim olusturmasi ile
miimkiin oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda mimari mekanin kullanici iizerinde duygulanim
olusturma yontemlerini ii¢ baglik altinda toplamaktadir. Bunlar:

e  Gorsel algilamanin temel 6zellikleri ile olusturulabilen manipiilatif etkiler,
e Gestalt kanunlarindan yararlanilarak olusturulabilen manipiilatif etkiler,
e Tasarim Ogelerinden yararlanilarak olusturulabilen manipiilatif etkiler olarak siralanmaktadir.

Yimaz’in tezinde ifade ettigi bilgiler 1s18§inda, mimari mekinda manipiilatif etkilerin olusturulma
yontemleri semalastirilmistir (Sekil-14). Daha sonra buradan ¢ikarimla manipiilatif etkilerin daha kolay
incelenebilmesi amaci ile bir tablo olusturulmustur (Sekil-15). Olusturulan bu tablo yardimu ile yapilan
calismanin bulgular1 tespit edilmistir.

Mimari Mekanda Manipulatif Etkilerin Olusumu
?

oo momonososoioioioooos oo 1
. . .
Gorsel Algilamanin Gestalt Kanunlarindan Tasarim Ogelerinden
Temel Ozellikleri ile Olusan Faydalanilarak Olusturulan Faydalanilarak Olusturulan
Manipulatif Etkiler Manipulatif Etkiler Manipulatif Etkiler
+ Bireyden bireye + Yakinhk + Kompozisyon 6geleri
degisme (renk, doku, bicim, 1sik-gélge,
« Benzerlik o6lcd, oran, olgek)
-insan deneyimi )
-amaca uygun bilgi « Sireklilik -egemenlik ve odak
noktasi
+ Davranigi + Kapalilik B
yonlendirme-harekete -gorsel denge
gecgirme + Sekil-zeminiligkisi o
simetrik
+ Yanilsamalar asimetrik
-gorsel ritim

Sekil 14: Mimari mekanda manipiilatif etkiler olusturulma yontemleri. Tablo yazar tarafindan Yilmaz (2004, s. 69-
82)’1n bu alanda yaptig1 arastirma referans alinarak olusturulmustur.

Kompozisyon gekli:

Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri:

A

MEKAN TURU

Sekil 15: i¢ mekanda tasarim dgelerinden faydalanilarak olusturulan manipiilatif etkilerin incelenmesi amact ile
olusturulan tablo.

Gorsel algilamanin temel Ozellikleri ile olusan manipiilatif etkiler bireyin gérme algisi ile dogrudan
iligkilidir. Yontemin alt bagliklarindan ‘bireyden bireye degisme’ gérme duyumunun kisinin gegmiste
edindigi deneyimler ve sahip oldugu kiiltiirel birikime isaret etmektedir. Bu baglamda i¢ mekan
tasarimcisi bireysel tasarimlarda kisinin gegmisini ve deneyimlerini, kamusal tasarimlarda ise toplumsal
bilinci ve toplum ge¢misini g6z 6niinde bulundurmak durumundadir. Bu yolla tasarimet, kullanici kitleye
hitap eden tasarimlar ortaya koyabilecek, olusturdugu mekanin kullanicida ne gibi izlenimler
yaratabilecegini yoOnlendirebilecektir. ‘Davranisi yOnlendirme-harekete gecirme’ bashgi ise gorsel
algmin bireyin hislerine ve davramslarina etki ettigini isaret etmektedir. Ornegin i¢ mekan tasarimcilart
bu yontem yolu ile kamusal alanlarda ¢izgisel elemanlarla bireylerin dolasim yo6nlendirmelerini
saglayabilmektedir. ‘Yanilsamalar’ baslhigi ise bireyin ¢evreden aldigi duyumlarin beyinde yanlig
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yorumlanmast yolu ile ortaya c¢ikabilmektedir. Tasarimin etkisini artirmak veya farkli yonlerine dikkat
cekmek amaci ile bu yontem giintimiizde tasarimcilar tarafindan bilingli olarak sik sik kullanilmaktadir.

Gestalt kanunlarindan faydalanilarak olusturulan manipiilatif etkiler yakinlik, benzerlik, siireklilik,
kapalilik, sekil-zemin iligkisi gibi alt bashklara ayrilmaktadir. Yakinlik ilkesi, birbirine yakin iki
nesnenin grup olarak algilanmasidir. Benzerlik ilkesi, benzer nitelikteki nesnelerin grup olarak
algilanmasimi ifade etmektedir. Siireklilik ilkesi, ayni1 yondeki nesnelerin grup olarak algilanmasi
durumunu ifade etmektedir. Kapalilik ilkesi, kapali bir sekil olusturan nesnelerin grup olarak
algilanmasin1 ifade etmektedir. Sekil zemin iligkisi ise, nesnenin seklinin i¢inde bulundugu zemin
aracihigr ile algilanabilmesi durumunu ifade etmektedir. Gilinlimiizde i¢ mekan tasarimcilar
gerceklestirdikleri mekan tasarimlarinda mekani kullaniciya dogru bir bigimde algilatma hususunda bu
ilkelerden yararlanabilmektedirler.

Tasarim Ogelerinden yararlanarak olusturulan manipiilatif etkiler ise kompozisyon 6geleri olan renk,
doku, bi¢im, 151k-gblge, dl¢ii, oran ve Olgek ogeleri ile gergeklestirilmektedir. Bu kompozisyon 6geleri
ile ‘egemenlik ve odak noktasi’, ‘gdrsel denge’ ve ‘gorsel ritim’ gibi kompozisyonlar olusturmak
miimkiindiir. Bu 6gelerle i¢ mekan tasarimcist mekan kullanicisinin davranmiglarini ve duygularini
yonlendirebilmektedir. Ornegin mekanin kullanicinin dikkatini ¢cekmesi istenilen noktasinda egemenlik
ve odak noktasi olusturulmasi yontemi ile mekan kullanicisi yonlendirilebilecektir.

BILIMKURGU FILMLERINDE iC MEKANDA TASARIM OGELERINDEN
FAYDALANILARAK OLUSTURULAN MANIPULATIF ETKILER: MATRIX
ORNEGI

Matrix filmi, 1999 yilinda gosterime girmistir. Matrix Reloaded (2003) ve Matrix Revolutions (2003) ile
birlikte {i¢ sinema filminden olusan Matrix serisinin ilk filmidir. Filmin senaristligini ve yonetmenligini
Lana ve Lily Wachowski gergeklestirmistir. Filmin sanat yonetmenligi ise, Hugh Bateup ve Michelle
McGahey tarafindan gerceklestirilmistir.

Yapilan bu ¢aligmada; Matrix filmi, tasarim 6gelerinden faydalanilarak olusturulan manipiilatif etkiler
kapsaminda incelenecektir. Manipiilasyon baglaminda incelenmeye deger goriilen film i¢ mekan
sahneleri Sekil 15°teki tablo araciligi ile degerlendirilecektir.

Matrix; bireyin tiim yasamini, devamli bir uyku benzeri felg durumunda, beyin uyaranlarinca yaratilan
alg1 yanilsamalar igerisinde siirdiirdiigii bir yerdir. Bilgisayarlarca iiretilen bu diis diinyasinda yasayan
bireyler, hayat1 bilindik sekilde tecriibe ettiklerine inanmaktadirlar. Bireylerin duyu alicilart Matrix’e
baglidir. Boylelikle duyular1 Matrix’te deneyimledikleri yasayisa uygun bigimde bilgisayarlar tarafindan
uyarilmaktadir (Korsmeyer, 2003, s. 51). Bu siiregte ise robotlar adeta tarlalardaki ekinler gibi olan
insanlardan enerji elde etmektedir. Siirekli devam eden sistematik algi yanilsamasi destekli bu mekéan
simiilasyonu sayesinde robotlar kesintisiz olarak insanlardan enerji elde edebilmektedir. Olen insanlar ise
stvilastirilmakta ve yasayan insanlar bu sivi ile damardan beslenmektedir.

Film, zaman ve mekan baglaminda incelendiginde; iki ayri zaman dilimini kapsadigi goriilmistiir.
Birincisi 1999 senesinin yagsandig1 Matrix evreni, digeri ise 2199 senesinde olundugu tahmin edilen Zion
sehrinin yer aldigi gercek evrendir. Mekan baglaminda ise filmde {ic ana mekan bulundugu
gozlemlenmistir. Bunlarda ilki; kisilerin duyusal manipiilasyona maruz kalarak zihnen baglandiklar1 ve
boylelikle burada var olduklarmi diistindiikleri ve gergekligi genellikle degismeyen ‘sahte mekan’
Matrix, digeri; Matrix benzeri olan fakat karakterlerin alacagi egitime veya deneyimlemek istedikleri
eyleme gore bicim degistiren ‘ara mekan’ bilgisayar arayiizii, bir digeri ise Matrix evreninin
manipiilasyonundan koparak ulasilabilecek olan ‘gergek mekan’dir. Film igerisinde kullanilan renk ve
dokularla bu mekanlar arasi farklarm belirginlestirildigi gézlemlenebilmektedir.
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Mekan Simiflandirmasi

s P emmsnn s dnnE s e 1
. . .
Sahte Mekan Ara Mekan Gergek Mekan
(Matrix) (bilgisayar arayiizii) (Zion evreni)

Sekil 16: Matrix filmi mekan béliimlenmeleri.

Sekil 17: Sahte mekan 6rnegi Matrix (solda) ve bu evrenin gergekte nasil goriindiigiinii ifade eder gorsel (sagda)
(Wachowski ve Wachowski, 1999).

T

Sekil 18: Ara mekan bilgisayar programu ile yonlendirilebilmektedir. Matrix’in aksine bu uzam istek ve ihtiyaca
gore sekil degistirebilmektedir (Wachowski ve Wachowski, 1999).

Sekil 19: Ger¢ek mekan, Matrix’in aksine kaotik bir goriintiiye sahiptir ve yasam kosullar1 oldukca zorlayicidir
(Wachowski ve Wachowski, 1999).
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BULGULAR

Caligmada; kompozisyon olusumunda kullanilan ana ve yardimci dgelerin daha kolay okunabilmesi-
yorumlanabilmesi adina, ana 6geler bold ve italik yaz tipi ile gosterilmistir.

Kompozisyon sekli: Egemenlik ve odak noktasi
Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-gbige, bigim,
doku, renk, olgu

SAHTE MEKAN

Kompozisyon sekli: Gorsel denge (simetrik)
Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-golge, bigim,
doku, renk, élgii

AN,

— 0 ™

SAHTE MEKAN
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Kompozisyon sekli: Gorsel ritim
Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-golge, bigim,
doku, renk, Olgl
3
<
Ll
=
Ll
|_
I
<
n
Kompozisyon sekli: Egemenlik ve odak noktasi
Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-golge, bigim,
doku, renk, olgi
pzd
<
X
LU
=
<
o
<
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Kompozisyon sekli: Gorsel denge (simetrik)

Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-golge, bigim,
doku, renk, olgii

ARA MEKAN

Kompozisyon sekli: Gorsel ritim

Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-golge, bigim,
doku, renk, él¢l

ARA MEKAN
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Kompozisyon sekli: Egemenlik ve odak noktasi
Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-gbige, bigim,
doku, renk, Olgl

3

<

L

=

X

L

O

o

L

]
Kompozisyon sekli: Gorsel denge (asimetrik)
Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-golge, bigim,
doku, renk, él¢ii
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Kompozisyon sekli: Gorsel ritim
Kompozisyon olusumunda kullanilan tasarim 6geleri: Isik-golge, bigim,
doku, renk, 0Olgl

3

<

LLl

=

X

L

O

o

L

]

SONUC VE ONERILER

Yapilan bu ¢alismada; Matrix filmi tizerinden, bilim kurgu filmlerindeki i¢ mekanlarin bireyler tizerinde
hangi yollarla manipiilatif etkiler olusturdugu arastirilmistir. Bu amagcla filmin uygun goriilen sahneleri
iizerinden; tasarim Ogelerinden faydalanilarak olusturulan manipiilatif etkilerin, hangi kompozisyon
seklini hangi tasarim Ogeleri aracilign ile gergeklestirdigi arastirilmistir. Arastirma sonucunda
gorillmistir ki, bir bilim kurgu filmi olan Matrix’te; izleyiciye hikayenin istenildigi gibi algilatilabilmesi
igin, tasarim 6gelerinden faydalanilarak olusturulan manipiilatif etkilerden; egemenlik ve odak noktasi,
asimetrik ve simetrik denge ve gorsel ritim olusturma yontemlerinin tiimii kullanilmistir. Bu yontemler
kullanilirken de kompozisyon olusumunda tasarim Ogelerinin tiimiinden faydalanilmis oldugu
gozlemlenmistir. Bu durum, i¢ mekan tasarimcilarina i¢ mekén yaratimlarinda manipiilasyon dgelerinin
ne gibi sekillerde kullamlabilecegine dair fikir verebilmektedir. I¢ mekin tasarimcisi, insanlar1 bu
yontemler araciligi ile i¢ mekdn Ozelinde manipiilatif olarak etkileyerek mekanin islevini
gliclendirebilecektir.

Mekansal siniflandirma olgusu, incelemeye konu Matrix filmi i¢in izleyiciye hikdye aktarimi hususunda
on plana ¢ikan bir unsurdur. Film yolu ile aktarilan hikayedeki kisilerin, bahsedilen bu mekanlara ait
deneyimleri, tasarim oOgelerinden faydalanilarak olusturulan mekansal manipiilasyon Ggeleri ile
izleyiciye sezdirilmekte ve aktarilan hikayede alt metin olarak yer almaktadir.

I¢ mekén tasarimi hususuna gelindiginde ise, kullanicilara mekansal dgeler aracihigi ile mekanin sundugu
deneyimin, mekanda gerceklestirilmesinin amaglandigi islevin bir nevi ‘sezdirildigi’ ifade
edilebilmektedir. Bu durumu, mekanlarin da manipiilasyon 6geleri kullanimu ile tipki filmlerde oldugu
gibi alt metinlerinde yer alan hikayelerini kullanicilarina sezdirdikleri seklinde yorumlamak miimkiindiir.
Ic mekan ve bir gorsel sanat iiriinii olan sinema, bu sezdirilme islemini izleyiciyi/kullanicty1 gorsel
olarak etkileyebilecek unsurlar araciligi ile gergeklestirmektedir. I¢ mekan tasarimcis, bu iki farkli alan
arasinda kurulan ortakliktan mekanin kullaniciya dogru aktarimi hususunda faydalanabilecektir.
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Calisma sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde; egemenlik ve odak noktasi kompozisyonu
olusturma hususunda ‘bigim’ O6gesinin; sahte mekan, ara mekan ve gercek mekan unsurlarinin her
ticiinde de ana 6ge olarak kullanildig1 saptanmigtir. Gorsel denge olusturma hususuna gelindiginde ise;
yine her li¢ mekanda da ‘bigim ve 6l¢li’ unsurlarindan faydalanildigi goriilmiistiir. Mekan siniflarinda
gorsel ritim kompozisyonu olusturma hususunda ise yine her ii¢ smifta da ‘bicim’ 6gesinin ana unsur
olarak on plana ¢iktig1 saptanmistir. Bunun disinda herhangi bir 6gede mekansal siniflandirma unsuru
tizerinde anlamli bir ortaklik gézlemlenmemistir.

Bi¢im 06gesinin her mek&n smifinda ve her kompozisyon seklinde 6n plana cikmasi, i¢ mekan
tasarimcisinin bi¢im tasarlarken mekanin anlatiminda bu unsurdan dogru bir bigimde faydalanmasinin
onemini vurgular niteliktedir. I¢ mimarin, bu unsuru ve diger kompozisyon olusturma unsurlarmi dogru
bir bigimde kullanarak, mekanda dair dogru ¢oziimlenmis bir biligsel alt metin olusturabilecegi ortadadir.

Gelecekteki aragtirmacilara tarihsel siiregte bilim kurgu filmlerinin mekansal manipiilasyon baglaminda
incelenmesi Onerilebilmektedir. Boylelikle bilim kurgu tiiriinde temsil edilen gelecegin mekanlarinda
yaratilan gorsel manipiilasyona dair verilerin tarihsel siire¢ iginde degisimine dair okumalar
yapilabilecektir. Bu yolla ise, mekansal manipiilasyonun gelecegine dair dngdriilerde bulunabilecektir.
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