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Mimarlik ve sinema, mekana dayali temsillerin olusturulmasi agisindan karsilikli etkilesim igerisinde
bulunan ve tasarim anlaminda birbirini besleyen iki disiplindir. Sinema mekanm goriintiilenmesi
stirecinde sagladig1 teknik olanaklar ile mekan algisin1 degistirerek mimarlara mekan tasarimi agisindan
deneysel bir ortam saglarken, mimari de mekéna Ozgii gorsel dili sayesinde sinema filmlerinde
sinematografik anlamm olusmasma katki saglamaktadir. Iki disiplin arasinda mekan iizerinden
gergeklesen bu etkilesim, ortak tasarim arag ve tekniklerinin kullanimina imkan saglamaktadir. Mekanin
boyutlarinin, fiziksel sinirlarinin tanimlanmasini saglayan bir kavram olan 6l¢ek, mimarlik ve sinemada
ortak kullanilan, mekéana dayali anlatimin ger¢eklesmesinde rol oynayan bir tasarim aracidir. Mekan ve
insan Olgegindeki degisikliklerin mekanin anlamimi ve iglevini degistirebilecegi sorunundan hareketle
olusturulan bu ¢alismanin amaci, mimarlik ve sinema disiplinlerinin etkilesimi baglaminda 6lgegin
mekanin algilanmasi ve anlamin olugmasindaki roliinii ortaya koymaktir. Caligmanin kapsamini mimari
mekan, mimari mekanda 6lcek, insan 6l¢egi, sinematografik mekanin mimari mekéan ile ortak ve ayrisan
ozellikleri ve sinematografik mekanda 6l¢ek kullanimi ile ilgili kuramsal anlatimlar olusturmaktadir.
Mekan ve dlgek arasindaki anlam iligkisini aragtirmak amactyla 2016 yapimi “The BFG” filmi 6rneklem
olarak secilmistir. Ger¢ek mekan kullanimlarinin yan sira gergekte var olmayan dlgeklerdeki mekan ve
karakterlerin kurgulandigi bir film olmasi ve hem mimari hem de sinema agisindan mekéanda 6lgek
konusuna iliskin gorsel veriler sagliyor olmasi filmin 6rneklem olarak secilmesinde etkili olmustur.
Aragtirma konusunun incelenmesi ve verilerin toplanabilmesi i¢in film kareleri, karakterler ile mekanlar
arasindaki 6lgek iligkisi gdz Oniine alinarak belirlenmekte ve film icerisinde mekanin 6lgege bagh olarak
tagidigr anlam ortaya koymak igin kare kare ¢oziimleme yontemi uygulanmaktadir. Secilen film
kareleri, karakterler arasindaki 6lgek iliskisi, karakterler ile mimari mekanlar ve mekan donatilari, dogal
mekanlar, mekanin sinir 6geleri arasindaki dlgek iligkisi ve karakterler ile mekén arasinda 151k-golge
etkisiyle kurulan 6lgek iligkisi olmak iizere bes ana baglik altinda incelenmektedir. Kullanilan ¢ekim
Olgeklerinin mekana kattig1 anlam da dikkate aliarak yapilan ¢oziimlemenin sonucunda, 6lgegin sadece
mekanin fiziksel sinirlarini tanimlayan bir kavram olmadigi, insan 6lgegi ile iliskisine bagli olarak hem
mimari hem de sinematografik anlami olusturan ve degistiren bir unsur oldugu sonucuna ulagilmstir.
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ANALYSIS FOR THE CONCEPT OF SCALE IN THE CONTEXT OF
INTERACTION OF THE ARCHITECTURE AND CINEMA THROUGH
THE SPECE SETUP OF THE MOVIE "THE BFG"

ABSTRACT

Architecture and cinema are two disciplines that interact with each other in terms of creating spatial
representations and feed each other in terms of design. While cinema provides an experimental
environment for architects in terms of space design by changing the perception of space with the
technical possibilities it provides in the process of viewing the space, architecture contributes to the
formation of cinematographic meaning in cinema films thanks to its space-specific visual language. This
interaction between the two disciplines over space allows the use of common design tools and
techniques. Scale, which is a concept that enables the definition of the dimensions and physical
boundaries of the space, is a design tool that is used in architecture and cinema and plays a role in the
realization of space-based expression. The aim of this study, which is based on the problem that changes
in space and human scale can change the meaning and function of space, is to reveal the role of scale in
the perception of space and the formation of meaning in the context of the interaction of architecture
and cinema disciplines. The scope of the study consists of theoretical explanations about architectural
space, scale in architectural space, human scale, common and distinctive features of cinematographic
space with architectural space, and the use of scale in cinematographic space. In order to investigate the
semantic relationship between space and scale, the 2016 movie "The BFG" was chosen as a sample. The
fact that “The BFG” is a film in which spaces and characters in non-existent scales are fictionalized in
addition to use of real space and that it provides visual data on the subject of scale in space in terms of
both architecture and cinema has been effective in the selection of the film as a sample. In order to
examine the research subject and collect data, the film frames are determined by considering the scale
relationship between the characters and the spaces, and the frame-by-frame analysis method is applied
to reveal the meaning of the space in the movie depending on the scale. The selected film frames are
examined under five main headings: the scale relationship between the characters, the characters and
the architectural spaces and the space accessories, the natural spaces, the scale relationship between the
boundary elements of the space, and the scale relationship between the characters and the space with the
effect of light and shadow. As a result of the analysis made by considering the meaning that the shooting
scales used to add to the space, it was concluded that the scale is not only a concept that defines the
physical boundaries of the space, but also an element that creates and changes both the architectural and
cinematographic meaning depending on its relationship with the human scale.

Keywords: Architecture and Cinema, Architectural Space, Space Design, Cinematographic Space.

GIRIS

Gorsel anlatima ve temsile dayali olan tasarim disiplinlerinin birgogunun tarihsel siiregte birbirleriyle
cesitli sekillerde etkilesim igerisinde bulunduklarini soylemek miimkiindiir. Mekan ve mekana dayali
temsilleri olusturma agisindan ortaklik igerisinde bulunan mimarlik ve sinema bu baglamda sinema
sanatinin ortaya g¢ikisindan giiniimiize kadar karsilikli etkilesim icerisinde birbirlerini besleyen iki
disiplin olmustur. Sinema ve mimarligin kesistigi asil nokta, her iki disiplinin de mekan {izerinden
anlatimin gercgeklestigi tasarim iiriinleri ortaya koymalari1 olmustur.

Pallasmaa (2001: 13) mimarlik ve sinema arasindaki mekéna dayali ortaklig1 su sekilde ifade etmektedir,
“Hem mimarlik hem de sinema yasanan mekani olusturur. Iki sanat dali da hayatin ayrmtili gériintiilerini
yaratir ve izlememize aracilik ederler. Mimari yapilar ve kentler, kiiltiirli ve belirli yasam bi¢imlerini
yaratip muhafaza ederken sinema filmleri de yapildig1 zamanin ve canlandirdiklar1 dénemin kdiltiirel
arkeolojisini goriintiiler. Iki sanat dali da var olan mekanm &ziinii ve boyutlarm tanimlar ve ikisi de
hayattan kesitlerin deneysel sahnelerini yaratir”.
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Mimarlik ve sinema arasinda mekan tasarimi ve kullanimi agisindan etkilesim ve ortaklasa iiretim siireci
modernizm akiminin etkisiyle 20. Yiizyilda hiz kazanmigtir. Bu donemde modern mimarlik anlayisiyla
birlikte mimarlarin dénemin degisen diislince yapisina, yasam bigimine ve mekan algisina bagh olarak
mekan tasariminda yeni bakis agilarn gelistirmeye yonelik arayiglari, sinema ile olan etkilesimlerini
kacinilmaz hale getirmistir. Mimarinin kendine 6zgii yontemlerinin yaninda sinemanin mekanin
goriintiilenmesi ve gorlintliniin diizenlenmesine yonelik sagladigi yeni teknik ve yontemler mekanin
algilanmasi, tasarlanmasi noktasinda deneysel bir ortam sunmaktadir (Pallasmaa, 2001:14-15).

Mimari bir yap1 veya bir sinema filmi tasarim, uygulama ve {iretim asamasinda benzer siireclerden
gegerler. Her ikisinde de tasarim iiriinii dncelikle zihinde bir hayal olarak belirir, kagida aktarilir,
pargalar belirli teknik ve yontemler gercevesinde anlamli biitiinler olusturacak sekilde bir araya
getirilerek sonugta bir tirlin ortaya g¢ikartilir. Bir hayalin veya diislincenin somut bir iiriine dénligmesi
mekan aracilifiyla gerceklesir. Mimarlikta mekan, ihtiyaglarimiza gore bi¢cimlendirdigimiz ve iginde
yasayabilecegimiz taniml bir alani ifade ederken sinemada ise anlatilan dykiiniin ve karakterlerin hayat
buldugu, gorsellik kazandig1 yerdir. Mimari mekanlar, 6ykii ve karakterlere bir arka plan olusturmanin
yani sira tagidiklar: anlam ile sinema igin gorsel bir ifade alani olusturmaktadir. Bir diislincenin hayat
bulmasi noktasina her iki disiplinde de mekansalliga duyulan bu ihtiyag, tasarim siirecinde ortak arag ve
tekniklerin kullanimimi kaginilmaz hale getirmistir. Senaryo, kompozisyon, kurgu, plan, dlgek gibi
kavramlar her iki disiplinde de ortak kullanilan arag¢ ve teknikleri ifade etmektedir.

Bu ¢alismanin odak noktasini olusturan 6l¢ek, mekan tasarimi ve mekansal deneyimden bahsedildiginde
hem mimari hem de sinema disiplini agisindan &n plana ¢ikan dnemli tasarim araglarindan biridir. Olgek
kavram farkli disiplinlerce farkli tanimlamalara sahip olabilir ancak en genel ifadeyle boyutsal olarak
bir karsilagtirmayi, biiyiikliik ve orani ifade eder. Ambrose, Harris ve Stone (2010: 201) tasarim
disiplinleri agisindan 6lgegin, farkli boyutlardaki 6geler arasinda karsilagtirma yapmay1 saglayan bir
yontem oldugundan bahseder. Mekan tasariminda 6l¢ek, matematiksel bir ifadeyle hesaplanabilir bir
kavram olmasinin disinda duyularla algilanan ve yorumlanabilen bir olgu olmasi sebebiyle anlamsal bir
boyuta da sahiptir. Clinkii mekanin gergekligi sadece onu olusturan fiziksel bilesenleriyle sinirh degildir.
Mekén pasif bos bir {iriin olarak algilanmamalidir ¢iinkii her zaman i¢inde baska anlamlar da barindirir
(Lefebvre, 2014: 24). Mekan, duyular yoluyla algimiza dolayli veya direkt olarak mesajlar
gonderebilmektedir (Adiloglu, 2006). Mekanin yapisi, mekanin barindirdiklarina yansir, bdylece
mekanin kendisi ve 6zii bir araya gelerek mekanin mesajini ortaya koyar. Bu mesaj giiclii, zayif, olumlu
ya da olumsuz olabilir ancak her kosulda varligindan s6z edilebilir (Tas¢ioglu, 2013: 61). Bu baglamda
Olgek, mekana bicim veren fiziksel bir 6lgiit olmanin yaninda mekéanda yaratacagi degisiklikler ve
katacag1 anlamsal ozellikler nedeniyle de irdelenmesi gereken bir kavramdir. Ciinkil insan iginde
bulundugu mekanda pek ¢ok seyi kendi boyutunu referans alarak ve kendisiyle iligkilendirerek algilar
ve anlamlandirir. Olgek, insanin mekanla olan iletisimini ydnlendiren bir tasarim dlgiitii olarak hem
mimari hem de sinematografik kullanimlariyla mekan tasarimi siirecinde anlamin olusmasinda énemli
bir role sahiptir.

Mekén ve insan 6lgegindeki degisimlerin mekanin anlamini ve islevini degistirebilecegi probleminden
hareketle olusturulan bu ¢alisma, bir tasarim Olgiitii olarak Slgegin mimarlik ve sinema disiplinleri
baglammda mekanin algilanmas1 ve anlamin olusturulmasindaki roliinii ortaya koymay1
amaglamaktadir. Caligmanin kapsamini, mimari mekan, mimari mekanda 6l¢ek kullanimi, insan 6lcegi,
sinematografik mek&nin mimari mekan ile ortak ve ayrisan 6zellikleri ve sinematografik mekanda 6lgek
kullanimi {izerine yazili ve gorsel literatiir aragtirmasi sonucunda olusturulan kuramsal anlatimlar
olusturmaktadir. Mimari mekandaki 6l¢ek degisimlerinin yani sira sinemada mekanm goriintiilenmesi
noktasinda kullanilan ¢ekim Olgegine baglh tercihlerin de mekanin anlamini degistirmesi sebebiyle
sinematografik mekan kuramsal altyapisi ¢aligma kapsamina dahil edilmektedir. Calismanin amacina
uygun olarak mimari ve sinematografik kullanimlariyla mekan ve Glgek arasindaki anlam iligkisini
arastirmak amaciyla orneklem olarak Steven Spielberg’in yonetmeni oldugu 2016 yapimi “The BFG
(The Big Friendly Giant)” filmi segilmistir. Roald Dahl’in ¢ocuk kitabindan sinemaya uyarlanan film,
gercek mekanlarin yam sira bilgisayar teknolojilerinin yardimiyla gercek diinyamizin alisilagelen
boyutsal sinirlariin esnetildigi, 6lgek algisini degistiren kurgusal mekéan ve karakter tasarimlarinin
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kullanildig1 bir sinema filmi olma 6zelligine sahiptir. Filmde, farkli yasam alanlarina sahip olan insanlar
ve devler arasinda 6l¢ek baglaminda degisen boyutsal oranlarin hem fiziksel hem de zihinsel agidan
mekan1 kavrama ve anlamlandirma bigimini nasil degistirdiginin sinematografik bir anlatimi
yapilmaktadir. Filmin mimari agidan insan ve mekéan arasinda alisilagelen dlgek iligkisinin disinda
gerceklesen karsilagmalar gézlemleyebilecegimiz deneysel bir ortam sunuyor olmasi ve mekanda dlgek
ve anlam iligkisi {izerine gorsel veriler saglamasi 6rneklem olarak se¢ilmesinde etkili olmustur. Filmin
sinematografik mekan kurgusu igerisinde insan ve mekan arasinda degisen Olcek iligkisine bagl olarak
mekanin tagidigi anlami ve dykii icerisindeki islevini agiklayabilmek amaciyla yontem olarak “kare kare
cozlimleme” yonteminin kullanilmasi uygun bulunmustur. Ryan ve Lenos (2014)’un Film
Coziimlemesine Giris kitabinda yer verdikleri bu yontem, bir ¢ekim serisi ya da sahneden alinan film
karelerinde kullanilan tekniklerin tespiti ve bu tekniklerin anlamlarmin agiklanmasi esasina
dayanmaktadir. Calisma icerisinde incelenen film kareleri karakterler ile mekan arasindaki 6lgek iligkisi
dikkate alinarak secilmistir. Segilen film kareleri, karakterler arasindaki olcek iligkisi, karakterler ile
mimari mekanlar ve mekan donatilar1 arasindaki 6lgek iliskisi, karakterler ile dogal mekéanlar arasindaki
Olcek iligkisi, karakterler ile mekdnin sinir 6geleri arasindaki 6lcek iligkisi, karakterler ile mekan
arasinda 151k-golge etkisiyle kurulan 6l¢ek iligkisi olmak iizere bes ana baglik altinda incelenmektedir.
Belirlenen bagliklar altinda derlenen film karelerinde gergeve igerisinde goriinen mekanlarin ve mimari
Ogelerin Olgegi, karakterlerle aralarindaki boyutsal iligkiler ve kullanilan ¢ekim 6l¢eginin mekanlar
iizerinde yarattig1 gorsel etki incelenerek mekanin tagidigi anlam arastirilmaktadir. Calisma igerisinde
ele alinan film, mimarlik agisindan insan ve mekan arasindaki 6l¢ek iliskisini gozlemleyebilecegimiz
kurgusal bir ortam sunmaktadir. Bu agidan film kareleri iizerinden yapilacak bir incelemenin, mimari
mekanlarin sinema filmlerinde sinematografik anlami olusturan bir anlatim araci olarak nasil yer aldigini
ve Olgek kullamimina bagli degisimlerin sdz konusu anlami nasil degistirdigini gérmemize olanak
taniyacag diisiiniilmektedir.

MIMARi MEKANDA OLCEK VE iNSAN OLCEGI

Mekan, ele alindig: disipline bagh olarak farkli sekillerde tanimlanabilmektedir. Aragtirma ve ¢aligma
konusu olarak mekan1 odak noktasina almis bir disiplin olan mimarlik, Soygenis (2006) nin ifadesiyle
“yap1 yapma sanat ve bilimi” dir. Bu baglamda mimari mekanlar tasarim araglariyla sinirlandirilan ve
icinde gerceklestirilmesi planlanan eylemler ve ihtiyaglar dogrultusunda belirli tasarim elemanlarinin
orgiitlenmesiyle olusturulan, tanimlanmig hacimler seklinde ifade edilebilir.

Zevi (2015), mekant mimarinin hem baslangic1 ve hem de sonu olarak ifade eder. Mimarlik sadece
mekan1 olusturan striiktiirel elemanlarin, uzunluk, genislik ve yiikseklik gibi fiziksel 6zelliklerinden
ibaret degildir. Bu elemanlar mekénin tanimlanmasina araci olurlar. Gergek anlami ile mekan, i¢inde
hareket edilen, yasamsal eylemlerin siirdiiriildiigii, striiktiirel elemanlarinda igerisinde bulundugu
tanimlanmig bir bosluk olarak ifade edilmektedir (Zevi, 2015).

Mekén, bagka bir ifadeyle de insan ve nesne arasindaki farkli iliski bigimlerinin, mesafelerin ve
araliklarin, insan1 ¢evreleyen evrenin {i¢ boyutlu uzantist oldugu seklinde de tanimlanmaktadir (Giir,
1996). Mimari boyutta mekanin tanimlanmasinda temel faktor insandir. Mekéan insanin hareketleri ve
eylemleri ¢ercevesinde bigimlenir ve bir anlam kazanir.

Mekanlar kullanim amaglari, hizmet ettikleri kullanicilar, ilettikleri mesajlar gibi islevsel ve anlamsal
ozellikleri sebebiyle bigimsel olarak cesitlilige ve karmasik organizasyonlara sahiptirler. Kullanicilarin
degisen mekansal ihtiyaglardan kaynaklanan bu gesitlilik ve karmagiklik tasarim anlaminda bigimsel bir
diizenlemeyi gerektirir. Mimari tasarim siirecinde ortaya ¢ikan bigcimsel 6geler ve bunlarin birbirleri
olan baglantilar, diizenlenis bi¢imleri o mekan hakkinda bilgiler tasir ve iletir. (Ozturan, 2020:16-17).
Mekan tasariminda mekéanin kendisini olusturan mimari 6geler arasinda biiyiikliik iliskisi kurularak
bicimsel olarak diizenlenmesi ve insan ile uyumu diisiiniilerek fiziksel ve algisal sinirlarinin belirlenmesi
stirecinde 6lgek kavrami 6n plana ¢ikmaktadir.

Olgek kavraminin mekan tasarimi agisindan belirleyici etkisini mekanin tamimindan da anlamak
miimkiindiir. Mekan “uzayin insan tarafindan sinirlandirilmig pargasi” olarak betimlenmektedir (Hasol,
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2002). Daha kapsaml1 bir ifadeyle insanin ihtiyaglari, eylemleri ve ¢evresiyle olan iliskileri cergevesinde
bicimlendirdigi gerek fiziksel gerekse algisal boyutta sinirlandirdig: bir uzay parcasini, tanimlanmis bir
boslugu anlatmaktadir. Boslugun insan faktorii goz {inline alarak cesitli teknikler kullanilarak
sinirlandirilmasi, tanimlanmasi ve bir boyut kazanmasi noktasinda 6lgek kavrami belirleyici olmaktadir.

Olgek, genel olarak herhangi bir seyin boyutuyla veya referans olarak alinan baska bir sey ile
kiyaslanmasini gerektiren bir kavramdir (Ching, 2002: 278). Ele alman seyin ne kadar kiigiik veya ne
kadar biiyiik oldugu hakkinda bilgi verir. Olgek hakkinda bir tanimlama yapabilmemiz igin boyutlarini
hali hazirda bildigimiz bir seyle karsilastirma yapabilmemiz gereklidir. Mekanin ve mekanin icerdigi
tiim elemanlari ne kadar kiigiik veya biiyiik olduklarinin tanimlanabilmesi noktasinda da ¢ogunlukla
insan Ol¢egi kullanilmaktadir (Ching, 2003: 65). Mimari mekénlarin ve ¢evrelerin tasarim siirecinde
insan Olgegi referans alinir. Mimari yapilari, meydanlarin ve i¢ mekanlarin boyutlar1 insanin boyutsal
oranlar1 ve 6l¢egi ile karsilagtirilarak tasarlanir.

Insan dlgegi s6z konusu oldugunda statik ve dinamik olmak iizere iki tiir antropometrik beden
oOlgilistinden bahsedilir. Statik beden Slgiileri, viicut hareketsizken belirli standart pozisyonlarda alian
olgtilerdir. Dinamik beden 0lg¢iileri ise hareket halindeyken alinan dl¢iilerdir. Giinliik hayatta insanlarin
cogunlukla hareket halinde olmalar1 nedeniyle birgok tasarim ¢aligmasinda dinamik beden dlgiilerinden
yararlanilir. Bu yararlanmanin maksimum diizeyde gerceklesebilmesi aktivite mek&ninin insanin statik
olgtilerine uygunlugu ile de dogru orantilidir (Turgay, 2017: 17).

Roth (2006: 99)’a gére mimarlik, gorsel sanatlarin en bilyligii, en kapsamlisidir ve mimaride kullanici
tarafindan karsilagilan giicliiklerden biri yapinin 6lgegini belirlemektir. Bir yapinin boyutu belirlenirken
karsilagtirma Olgiitiimiiz kendi boyutumuz yani insan 6l¢egidir. Ortalama insan boyutuna gore bir
yapiin biyiikliigiine onun 6lgegi denir. Mekanin boyutu ile insan boyutu arasindaki bu orantisal dlgek
iliskinin imgesel bir anlattm1 Mimar Le Corcusier’in United’Habitation (Ikamet birim), adl1 yapisinda
acikca gozlemlenebilmektedir. Le Corbusier, yirminci ylizyll mimarlar arasinda, hem duvarlar ve
striikktiirel tasiyicilarin yerlestirilme diizenlerinde hem de cephedeki kapilarin ve pencerelerin
boyutlarmin belirlenmesi ve yerlestirilmesinde orant1 sistemlerini en sik kullanan mimardi. Le
Corbusier, Fransa’da tasarladigi bu apartman blogunda da Fibonacci dizisine dayanarak ve insan
boyutlarini referans alarak 1930°un sonlarinda gelistirdigi “Modulor” adin1 verdigi oranti sistemini
kullanmistir. Mekan ve insan arasindaki bu 6lgek iligkisini, binanin asansor kulesine isledigi kolunu
kaldirmis modulor insan imgesi ile goé

e AR

Resim 1. United’Habitation apartmaninin duvarindaki insan imgesi ve 0l¢ek iligkisi
Kaynak: URL-1

Insan o6lgegi referans alinarak tasarlanan mimari mekanlar, barmmamz ve giinlik yasamsal
eylemlerimizi siirdiirmemiz igin fiziksel boyutta bir yasam alami tanimlarken insan ile arasindaki
boyutsal iliski sebebiyle algisal boyutta farkli anlamlar1 da igerebilmektedir. Insan yasadig1 gevreyi,
icinde bulundugu mekén1 ve mekani olusturan tiim elemanlar1 duyulanyla algilar, kavrar ve
degerlendirir (Giritlioglu, 1991). Insanin mekan algilamasi ve anlamlandirmasinda duyular énemli bir
yere sahiptir. Algi, duyular yoluyla ¢evremizden edindigimiz verilerin zihnimizde diizenlenmesi ve
yorumlanmasi sonucunda nesne ve olaylarin anlamlandirilmasini ifade etmektedir (Turgay, 2017: 17).
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Fiziksel olusumuyla mekan, algisal boyutta direkt ya da dolayl olarak bazi mesajlar gonderebilme
ozelligine sahiptir (Adiloglu, 2006). Insan ve mekan 6lcedi arasindaki boyutsal farklilik azalip arttikca
insanin mekani ve igerisindekileri algilama ve anlamlandirma bi¢cimi de degismektedir. Mekanda
gerceklesen dlcek degisimi mekana yiiklenen anlami da degistirmektedir. Insan dlgegdi yani kendi beden
Ol¢iilerimiz mekan algimizin ve mekansal davraniglarimizin olugsmasinda 6énemli bir etkendir. Roth
(2006: 95)’a gore insan zihni Oriintiilerde matematiksel, geometrik iliskiler ve orantilar bulma
egilimindedir. Insan ¢evresindeki nesneleri kendi boyutuyla karsilastirarak, orantilar kurarak
dlgeklendirir ve algilar. Ornegin, Resim 2’deki goriintiilerin ilkinde taslar, ayak boyutundan kiigiik bir
dlgekteyken zemin ddsemesi olarak algilamirken, ikinci goriintiide bir kaya olarak algilanir. Ugiincii
goriintiide ise kaya pargasi neredeyse insan figiirii ile ayn1 boyuttadir. Son goriintiide ise insan
figlirinden ¢ok daha biiyiik bir kaya olarak goriinmektedir. Her tas farkli bir 6lgcege sahiptir. Bu
nesnelerin biiylikliikleri ile ilgili kararlarimiza kendi boyutumuzla karsilastirarak ulagiriz (Aktaran:
Telyakar, 2018).

Resim 2. Insanin ¢evresindeki nesneleri kendi boyutuna gére dlgeklendirmesi
Kaynak: Aktaran: Telyakar (2018).

Insan 6lcedi, mekanlari ve nesneleri algilamamiz icin evrensel bir standarttir. Ornegin ¢ogu ¢ocugun
masanin altinda oyun oynamasi onlarin 6lgek algisiyla ilgilidir. Kendi boyutlarint masanin bacaklariyla
karsilagtirdiklarinda odanin devasa biiyiikliigiiniin yaninda masanin altindaki alan daha kontrol edilebilir
bir mekan tanimlamasina sahiptir. Benzer sekilde, cocukken bulundugumuz mekanlara yetigkin olarak
gittigimiz zaman gordiigiimiiz mekanlarin ve yapilarin hatirladiklarimizdan daha kiigiik gériinmesinin
sebebi de degisen bu olgek algisiyla ilgilidir (Edgii, 2021: 223). Bir mekanin gerc¢ekligi sadece fiziksel
ozellikleriyle sinirhi degildir. Fiziksel olusumuyla mekan, algisal boyutta direkt ya da dolayli olarak bazi
mesajlar génderebilme 6zelligine sahiptir (Adiloglu, 2006). Insan ve mekén 6lgegi arasmdaki boyutsal
farklilik azalip arttikca insanin mekani ve igerisindekileri algilama ve anlamlandirma bigimi de
degismektedir. Mekanda gerceklesen olgek degisimi mekana yliklenen anlami da degistirmektedir.

Olgek kavramu, fiziksel olarak mekanin 6lgiilerinin ve boyutlarinin algilanmasini saglarken ayni
zamanda mekanin sembolik yani anlamsal niteliginin de algilanmasinda belirleyici bir etkendir. Bir
mekan tasarim araci olarak dlgek, ayn1 zamanda bir diisiincenin veya mesajin iletilmesinde de etkili bir
anlatim aracidir (Turgay, 2017: 15). Mimarlik tarihi boyunca mimari yapilarin bi¢imsel ve bigime bagh
olarak anlamsal karsiliklar1 olan sembolik 6zelliklerinin olugsmasinda ¢evresel kosular, kiiltiir ve inang
sistemleri gibi gesitli faktorlerin 6nemli bir etkisi olmustur. Tasarimeilar yapitlarini ithaf ettikleri kiginin
veya kisilerin kudretini ya da yaratici gii¢ ile olan iliskilerini ortaya koymak amaciyla mimarinin
sembolik 6zelliklerinden faydalanmiglardir. Idari giici ve otoriteyi elinde bulunduran toplumlar
giiclerini toplumun bireylerine ve diger toplumlara gosterebilmek amaciyla mimari yapitlan
kullanmiglardir. Dénemin yapim teknolojileri imkan verdigi olglide giiclin gdstergesi olarak biiyiik
Olceklerde, daha biiyiik ve daha yiiksek mimari yapilar insa etme yarisi icerisine girmislerdir (Erten
Bilgig, 2020). Mimari bir yap1 veya mekan tasarlanirken dlgegin mekéana kattig1 anlamsal niteligi
diisiiniildiigiinde insan Ol¢egi ve insaniistii 0lgek olarak iki farkli 6lgek kullanimindan bahsedilebilir
(Moughtin, 1992). Insanlik tarihinde gii¢ ve iktidar meselesi insanlar ve toplumlar arasinda &nem
kazandigindan bu yana insanlar hep yiikseklere ulagma arzusu igerisinde olmustur. Insan iistii 6lgeklere

Submit Date: 05.10.2021, Acceptance Date: 26.11.2021, DOI NO: 10.7456/11201100/003 54
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, January 2022 Volume 12 Issue 1, p.49-70

sahip yiiksek mimari yapilar 6zellikle krallarin, despotlarin ve diktatorlerin hakim oldugu dénemlerde
iktidarin giiciinii sembolize etmek i¢in kullanilmustir. Insan 6lgeginin gok iistiindeki ilk yapilara Misir’in
baskenti Kahire’deki Gize Nekropolii'nde yer alan ve {i¢ anitsal piramitten en biiyiigii olan Keops
Piramidi 6rnek olarak gosterilebilir (Resim 3). MO 2600 yilinda inga edilen ve asil islevi firavun mezar1
olan bu yap1, insan 6l¢eginin ¢ok iistlinde olan 146 metre yiiksekligiyle firavunun sonsuz giiciiniin bir
sembolii olmustur. Babil Kulesi ve Mezopotamya ziguratlari ile devam eden bu 6lgek kullanimi tarih
icinde pek c¢ok yapida kullamilmistir (Uysal, 2006). Anitsal 6zellikteki bu yapilar insan Slgeginin
sinirlarini agar, anlamsal boyutta tanrinin ve krallarin 6l¢egine ulagir (Orr, 1985).

Resim 3. Keops Piramidi’nde insaniistii 6l¢ek
Kaynak: URL-2

Olgek olarak insan boyutlarina yakin dlgiilerde kurgulanan mekanlar ve mimari yapilar insanlar iizerinde
samimiyet, kolay ulasilabilirlik, yakinlik gibi anlamsal etkiler birakirken, insaniistii 6lgeklerdeki anitsal
mimariler ulagilmasi zor olant sembolize etmektedir. Boyutlarimizin ¢ok iistiinde yiiksek bir yapiyla
karsilagtigimizda ve mekana girdigimizde ezici biiyiikliigii karsisinda kendimizi ¢ok kiiciik ve degersiz
hissedebiliriz. Sagkinlik, hayranlik ve bazen ise korku uyandiracak boyutlardaki mekansal olgekler,
diinyevi veya ruhani otoriteyi temsil eden yapilarda ve mekanlarda sik¢a kullanilmigtir. Mimari ¢evre
icerisinde algisal olarak diger yapilardan ayrisan anitsal dlgekteki bu yapilara Floransa’daki Santa Maria
del Fiore Katedrali 6rnek olarak gosterilebilir. Yapinin boyutsal anlamda anitsal nitelik kazanmasinda
insan faktOriiniin yan1 sira i¢inde bulundugu kentsel ¢evre ile olan 6lgek iliskisi de oldukca etkilidir.
Ruhani anlamda bir giicii sembolize eden bu yap1 kendini c¢evreleyen yapilarla ve alanla
karsilastirildiginda oldukca biiyiiktiir. Yapi insan 6lgeginden bakildiginda hi¢bir noktadan biitiin olarak
algilanamaz ancak parcalar halinde goriilebilir. Gergek boyutu ve sinirlari ancak etrafinda dolagilarak
farkli agilardan bakildig1 zaman biitlin olarak algilanabilmektedir (Moughtin, 1992). Dar sokakta kisitl
bir mesafeden yapmin yiikselen kubbesine bakildiginda bittigi yeri gérmek zorlagir. Yapmin dig
mekanda yarattigi algi ve anlam i¢c mekaninda da devam etmektedir. Yiiksek tavan ve devasa bir
kubbenin bulundugu i¢ mekanda, ulasilmasi zor goriinen mekansal sinirlar ile insan 6lgegi arasinda ezici
biiyiikliikte bir mekansal bosluk olusmaktadir. Insaniistii 6lgeklerdeki i¢ mekan, yapinin yarattig1 giig ve
kudret algisini giliglendirmektedir (Resim 4.).

Submit Date: 05.10.2021, Acceptance Date: 26.11.2021, DOI NO: 10.7456/11201100/003 55
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, January 2022 Volume 12 Issue 1, p.49-70

Resim 4. Santa Maria del Fiore Katedrali’nde anitsal dlgek
Kaynak: URL-3

Kentsel ¢evre igerisinde ¢ogu mimari yap1 ve mekanda pencere, kapi, basamak gibi yap1 elemanlar
kendi dlgegimizle karsilastirma yapabilmemiz ve yapinin 6l¢egine iligskin bir alg1 olusturabilmemiz igin
gorsel ipuglart tasimaktadir. Ancak bazi durumlarda mimarlar bu gorsel ipuglarimi saklayarak 6l¢ek
duygumuzu ¢arpitacak algi oyunlari da yapabilmektedir. Bu durumun bir 6rnegi 1960-1963 tarihli, New
Haven Yale Universitesi Beinecke Nadir Kitaplar Kiitiiphanesi’nde gozlenmektedir (Resim 5). Yap1
etrafin1 ¢evreleyen, 1920’lere ait yapilarla birlikte gozlemlendiginde eski yapilar boyutlar1 hakkinda
birgok ipucu sunarken kiitliphane ¢ok az ipucu sunmaktadir. Salt yapiya bakildiginda ise birbirini tekrar
eden ayni boyutlardaki pencereleri sebebiyle gorsel agidan karsilagtirma yapilabilecek bagka bir yapi
0gesi sunmamaktadir. Yap1 sadece bulundugu meydan icerisinde 6n planda yer alan 6grenciler ve
bisikletlerle iliski i¢inde gézlemlendiginde boyutu hakkinda bir fikir vermektedir (Roth, 2006: 100).
Kentsel gevre igerisinde yapiya iliskin 6lgek tanimi ancak insan imgesi ile iligskilendirildiginde ortaya
cikmaktadir.

Resim 5. New Haven Yale Universitesi Beinecke Nadir Kitaplar Kiitiiphanesi'nde 6l¢cek oyunu
Kaynak: URL-4

Insan, kentsel mekanda kars1 karstya geldigi mimari yapilari, iginde yasantisim siirdiirdiigii mekanlari,
giinliik yasantisinda kullanim halinde ve iletisim i¢inde bulundugu tiim nesneleri kendi olgegi ile
iligkilendirerek anlamlandirir. Insanm kullaniminda olan tiim mekanlar ve nesneler insanin ona
yiikledigi anlam ile bir islev ve tanim kazanir. Olcegin degismesi nesnenin islevinin ve tanmiminin da
yeniden yapilmasini gerekli kilabilir. Claes Oldenburg’un kentsel mekanda konumlandirdigi heykel
caligmalarinda oldugu gibi giinliikk hayatta farkli islevleri olan kiiciik nesnelerin insan dlgegini asan
boyutlardaki karsilig1 olan nesneler kent meydanina konumlandirildiginda, alisila gelen islevlerini ve
anlamlarini kaybetmekte ve birer heykele veya kentsel donatiya doniiserek yeni anlamlar kazanmaktadir
(Resim 6). Roth, (2006: 100)’un “6lgek tahmin oyunu” olarak nitelendirdigi bu durum ayni zamanda
zihnimizde yerlesmis tanimlar1 olan nesneleri fakli 6l¢eklerde yeniden deneyimleme ve yeni mekénsal
pratikler ile 6l¢ek kavramina yonelik yeni bakis acilar1 edinmemize olanak saglamaktadir.
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Resim 6.Claes Oldenburg’un heykel ¢aligsmalar1 ve 6lgek oyunu
Kaynak: URL-5

SINEMATOGRAFiK MEKANDA OLCEK VE ANLAM iLiSKiSi

Sinemada, mimari mekan sinemanin kendine 6zgili yontem ve araglariyla yeniden yorumlanarak bir
imgeler diinyasi yaratilmakta ve bu imgeler aracilifiyla algisal boyutta farkli anlam boyutlar
olusturulmaktadir. Mimarlik disiplini i¢erisinde mekan tasarimi agisindan oncelikli amag tanimlanmig
yasam alanlar ortaya koymaktir. Mimari bir mekandan s6z edildiginde hem bedensel hem de algisal bir
deneyimden bahsetmek miimkiindiir. Ancak sinemada mekéan deneyimi zihinsel boyutta gerceklesir ve
imgesel bir mekan kullanimi s6z konusudur. Film icerisinde kullanilan mek&n mimari mekénin bir
temsili konumundadir.

Box (2007)’a gore anlatilmak istenen bir kavram veya bir dykiiyi, biitiin sanat dallari ile aktarabilmek
miimkiindiir ancak en etkili anlatim ve iletisim, sanat dallar1 mekan tasarim ile biitiinlestikleri zaman
gerceklesmektedir. Bu baglamda yedinci sanat olarak adlandirilan sinema agisindan da mekan, bir
anlatim araci olarak Onemli bir rol tagimaktadir. Sinema filmlerinde mekan, anlatilan GSykiideki
karakterlere, olaylara, eylemlere gorsel bir zemin saglar ve kurgusal bir gergeklik olusturur. Gergek veya
kurgusal mimari mekéanlarm anlatinin igerigine gore kamera ile c¢ergeveye almmasi ve
goriintiilenmesiyle birlikte sinematografik mekan olusur. Filmin anlatis1 igerisinde mekéanlar, mimariye
0zgii gorsel anlatim araglarinin yani sira sinemanin kendine 6zgii kamera, montaj, kurgu gibi anlatim
ara¢ ve yontemlerinin de kullanimiyla sinematografik bir boyut kazanir. Sinematografik mekan, filmin
izleyiciye vermek istedigi mesajin, anlamin gorsel olarak iletilmesini saglayan bir anlatim aracidir. Bir
filmde mekan, Oykii ve karakterlere gorsel bir arka plan saglamanin yaninda yonetmenin anlatmak
istediklerinin, filmin ideolojisinin mimariye 6zgii gorsel dil ile izleyenlere aktariimasina olanak saglar.

Sinemada bir filmin yapim siirecinde, tiim gorsel iriinler fikir olarak belirli bir tasarim siirecinden
gectikten sonra gorsellestirmesi asamasinda 6nemli araglardan biri olan mekan tasarimi veya mekan
secimi siirecine girilir. Mekan Oykiiniin dikkat c¢ekici bir hale gelebilmesi igin aracilik eder. Mekan
fiziksel 6zelliklerinin yaninda sembolik anlamlarda igerebilirler. Bu nedenle 6ykiideki duygu, durum ve
olaylarm izleyenler {izerinde istenilen etkiyi birakabilmesi i¢in dykii ve karakterlere uygun mekanlarin
secilmesi ve kurgulanmasi gerekmektedir. Allmer (2010: 8)’e gore “Sinemada yonetmen aynen mimar
gibi mekani elestirir, diisletir ve temsil eder, kullandirir, denetler ve doniistiiriir”’. Sinema aslinda mekan
tasarimi i¢in bir uygulama sahasi olusturur. Y6netmenin yarattig1 diigsel gergekligi mekén araciligiyla
Ozgilirce ortaya koyabilmesi icin kurgusal bir tasarim ortami sunar. Sinemada tasarimdan
bahsedildiginde mekan ve karakterlerin kamera araciligi ile oldugu gibi aktarilmasinin Gtesinde bir
calisma s6z konusudur. Yonetmen filmde anlatilan 6ykiiyii, karakterleri, zaman ve yaratmak istedigi
etkiyi diisiinerek cergeveleme ile mekénsal bir kompozisyon olusturur. Hem mekanin mimari dilini
olusturan renk, bi¢im, doku, 151k, 6lcek gibi gorsel anlatim kodlarini hem de sinemaya 6zgii olan kamera
acis1, ¢cekim oOlgegi, kurgu, montaj, ses, 151k gibi teknik ara¢ ve yontemleri kullanarak mekéna
gorlintlinlin diizenlenmesi yoluyla gorsel sinirlar getirir. Tiim bu mimari ve sinematografik anlatim
araglariin belirli bir uyum ve biitiinsellik i¢erisinde bir araya getirilmesi sonucunda gergeve igerisindeki
gorsel kompozisyon sinematografik mekan ve anlami olusturur.
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Sinema filmlerinde ¢ekilen goriintiiler bir anlat1 olusturacak sekilde birlestirildiginde sadece bir oykii
anlatmanin Otesinde bir anlamda yaratmig olur. Cerceveleme filmdeki aksiyonun gorsel smirlarini
belirleyen bir goriintii alan1 tanmimlar. Film karelerinde goriinen mekan veya karakteri yani anlamin
olusmasina araci olani belirlemesi ve sinirlandirmasi sebebiyle anlamin 6nemli bir 6gesidir. Cergeve
anlatilmak istenene bagl olarak sikisik ya da ferah olabilecegi gibi goriintiilenen mekéana yakin ya da
uzak da olabilir (Ryan ve Lenos, 2014: 17). Mekanda kullanilan duvar kagidindan, karakterlerin
kiyafetinin rengine kadar ¢erceveye alinan her sey bir anlam igerecegi gibi kameranin mekan ve
karakterlere gore olan konumu yani ¢ekim 6lgegi de goriintiiye belirli anlamlar yiiklemektedir (Hunt
vd., 2012). Olgek sinematografik anlamda kameranin mekan veya karakterlere yakin veya uzak olmasi
duruma bagl olarak gergeve icerisinde goriinen nesnenin biiyiikliigiinii etkileyen bir kavrami ifade eder.
Mekéna ve mekanin goriintiilenmesine dair tim degiskenlerle birlikte tercih edilen ¢ekim 6lgegi, filmin
karakterleri, karakterler arasindaki iliskiler, toplumsal baglam ve filmin anlatmak istedikleri hakkinda
anlamin olugmasinda rol oynamaktadir.

Cekim &lgekleri genellikle filmin tiiriine, anlatisina ve genel iislubuna bagl olarak belirlenir. Iginde
bulunduklar1 baglam dogrultusunda farkli anlamlar tastyabilirler. Bazi istisnalar disinda ¢ogu film
yiizlerce farkli plandan olusur ve her bir plan filme ayr1 bir anlam kazandirir. Planlar ¢ekim 6lgeklerine
ve karakterler ile mekénin gdsterilme bigimine gore ¢esitli sekillerde adlandirilir (Hunt vd., 2012). Ryan
ve Lenos (2014), ¢cekim 6lgegine gore planlari karakterlerin ve mekanin gergeve icerisinde goriintiilenme
oranlarina bagl olarak yakin plan, orta plan, genis plan ve genel plan olarak dort ana baglikta
smiflandirir. Bunlara ek olarak sadece karakter odakli, karakterin goriintiilenme Slgegine bagl olarak
boy plani, diz plani, gogiis plani, yakin plan, asir1 yakin plan gibi farkli stmiflandirmalarda mevcuttur
(Hunt vd., 2012:123).

Filmde farkli ¢ekim olceklerinin kullanilmasi, cergeveye giren gorsel kompozisyon igerisinde
goriintiilenen mekanin az veya ¢ok olmasina ve karakterin mekandaki konumuna baglh olarak farkl
sinematografik anlamlarin olusmasina sebep olur. Ornegin yakin plan, kameranim objeye yakin olmasi
durumunu ifade eder ve obje cerceve i¢indeki mekanin biiyiik bir kismini kaplayacagi i¢in genelde
yakinlik anlamim yaratir. Bu 6lgekte goriilen fiziksel yakinlik anlamsal boyutta duygusal bir yakinlig
veya korku, endise gibi karakterin psikolojisine yonelik iletiler tasiyabilir. Mek&nin sinematografik
anlam tizerindeki etkisi azdir. Orta plan, karakterin ortalama bir mesafeden goriintiiye alindigi bir gekim
Olgegidir ve karakterin viicudunu ve mekani goriintii dis1 birakma egiliminde olan yakin plana kiyasla
aksiyonun gergeklestigi mekanm biiylik bir kismi goriiliir. Ancak vurgu mekandan ziyade karakterler
arasindaki iligkidedir. Genis plan, filme alinan tiim unsurlarin mekanla birlikte ¢erceveye dahil edildigi
bir 6l¢ektir. Genel plan ise, filme alinan olayin olduk¢a uzak bir mesafeden goriintiilenmesi durumudur.
Bu durumda mekan ile karakterler arasindaki Olgek farki biiyiiktiir. Genel planda gorsel ¢evrenin
igerisine toplumsal ve fiziksel ¢evre biiyilik 6l¢iide dahil edilir ve gayrisahsi, objektif bir bakis agisi
sunar. Bu nedenle genis ve genel plan ¢ekimlerinde ¢ergeve icinde olusturulan gorsel kompozisyonda
mekan biiyiikk oranda yer kaplayacag icin diger ¢ekim Olgeklerine kiyasla mekanin sinematografik
anlama etkisinin daha fazla oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ornegin, Vittoria De Sica’nmn 1948 yapimi
Italyan Yeni Gergekgiligi akimimin bir iiriinii olan “Bisiklet Hirsizlar1” filminin bir karesinde genel plan
¢ekimi ile olusturulan kompozisyonda biiyiik 6lgiide kentsel mekan vurgulanmaktadir. Karakter ise
etrafindaki fiziksel ¢evre ile kargilastirildiginda 6lgek olarak kiiciik kalmigtir. Gergekte var olan mevcut
mekanlarin kullanildigi bu filmde genel plan kullanimi ile mekén ve karakter arasindaki 6lgek farkina
dikkat cekilmistir. Bu durum anlam boyutunda karakterin toplum igerisindeki garesizliginin ve
yasayacag1 hayal kirikliklarinin bir ifadesidir (Ryan ve Lenos, 2014: 69). Diinyanin ger¢ekten onun i¢in
biiyiilk oldugunun ve iizerinde olusan toplumsal baskinin gorsel anlatimi, hem mekéan ve karakter
arasindaki Olgek farkiyla hem de tercih edilen ¢ekim Slgegi ile vurgulanmaktadir. Bir tasarim araci
olarak Olcegin mimari ve sinematografik olmak flizere iki farkli kullanimini bir arada gérmek
miimkiindiir (Resim 7).
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Resim 7. “Bisiklet Hirsizlar1” filminde mekéan ve 6lgek kullanimi
Kaynak: Ryan ve Lenos (2014: 69).

Bir sinema filminde kullanilan ¢ekim 6lgegi ile birlikte kameranin bakis agis1 da mekan ile karakter
arasinda 6l¢ege bagl olarak kurulan anlam iligkisine farkl etkiler katabilmektedir. A¢ili gekimler filmin
iizerinde durdugu hususlara vurgu yapabilmektedir. Ust acidan yapilan ¢ekimler sanki bir karakter
digerine yukaridan bakiyormus gibi baskinlik izlenimi dogurabilmektedir. Asagidan yukar1 dogru
yapilan alt ac1 ¢ekim ise genellikle insanlar, nesneler veya mekansal 6gelerle meydana gelen gorsel
yigmlarim biiylitiir ve biiylitiilen seye daha iistiin giic, otorite ya da deger anlam1 katabilmektedir (Ryan
ve Lenos, 2014: 73).

Sinemada mekan kullamimi ve mekanin goriintiilenmesi s6z konusu oldugunda gercekte var olan
mekanlar oldugu sekliyle veya tekrar diizenlenerek kullanilacagi gibi teknolojik olanaklar kullanilarak
kurgusal bir mekanda olusturmak miimkiindiir. Gergek veya kurgusal olmak iizere kullanim bi¢imi
degisse de mekanin goriintiilenmesi ve sinematografik anlamin olusturulmasi agsamasinda kullanilan
teknikler benzerdir. Gilinlimiizde gelisen animasyon teknolojisinin ger¢ekte var olmayan karakter ve
mekanlarin kurgulanmasina olanak saglamasi mimari anlamda 6lgek kavramina yonelik farkli bakis
acilarinin gelistirilmesi anlaminda deneysel bir ortam sunmaktadir. Ornegin, 1995 yapimi bir animasyon
filmi olan “Oyuncak Hikayesi” filmi, mekansal olarak 6l¢egin farkli bakis acilarindan deneyimlenmesi
icin kurgusal bir ortam olusturmaktadir. Filmde basroldeki karakterler oyuncak ve yasadiklart mekan
ise insan Olgegine uygun olarak tasarlanan insanlarin diinyasidir. Kendi boyutlariyla karsilastirildiginda
devasa olgiilerde olan kentsel mekanda ve mimari yapilarin igerisinde karakterler i¢in higbir nesne
ulagilabilir boyut ve uzaklikta degildir. Mekan ve karakterler arasindaki biiyiik 6lgek farkliliginin
karakterler ilizerinde yarattig1 caresizlik ve yabancilagsma duygusu filmde siklikla genis ve genel plan
cekimleri ile daha da On plana cikarilmaktadir. Karakterler biiyiik 6lceklerdeki mimari yapilarla
karsilagtiklarinda genis planda alt agidan yapilan cekimler ile karakterlerin mekénin biiytikligi
karsisindaki saskinliklari anlatilirken i¢ mekénda ise yine genis planda {ist agidan yapilan ¢ekimler ile
mekanin tizerlerinde olusturdugu ezici biiylikliigiin vurgulanmasi1 saglanmaktadir. S6z konusu film
karelerinde mekéanda kullanilan 151k ve yarattigi golge etkisi de ¢ekim Olceginin ve bakis agisinin
yarattig1 anlam etkisini destekleyen bir unsur oldugu goriilmektedir. Mekéanin karakterlerin bakis agisina
giren cephe kismi aydinlikken, Olgeklerinin istiine ¢ikan ve bakis acilarinin disinda kalan kismi
karanliktir. i¢ mekéna girdiklerinde de devasa &lgekteki i¢ mekanin gdlgesi altinda yiiriimektedirler
(Resim 8).
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Resim 8. “Oyuncak Hikayesi” animasyon filminde 6lgek kullanimi

Sinemada kameranin kullanimi ve teknoloji ile birlikte gelisen goriintiileme olanaklari, insanin mekéan
gercekte goremedigi farkli Olgeklerde gormesi ve algisal olarak deneyimlemesi igin bir alan
yaratmaktadir. Fakli ¢ekim oOlgeklerinin  kullanimi farkli mekén algilar1 yaratarak farkli
anlamlandirmalarm ve mekéansal tanimlarin olugmasina olanak saglayabilmektedir. Charles ve Ray
Eames’in 1977 yapimi “The Power of Ten” adl kisa filmi bu diisiinceden hareketle mekénda dlgek
algisina farkli bir bakis agis1 getirmeyi hedeflemistir. Filmin basinda bir ¢ift parkta ¢imlerin iizerinde
piknik yaparken goriintiilenir. Baslangicta bir metre yiikseklikten yakin plandan aliman goriintii adim
adim uzaklagmaya baslar ve tahmini yiiz milyon 151k y1l1 uzaklasarak yildizlar ve galaksi ¢ercevede bir
nokta halinde goriinene kadar devam eder. Daha sonra kamera yakinlagsmaya baglar ve piknik yapan
insani elindeki atom yapisinin goriintiilendigi noktada film sonlanir. Insann bulundugu mekandan en
uzak noktadan ¢ekilen goriintii ile en yakin noktadan ¢ekilen goriintii hemen hemen birbirinin aynisidir.
Degisen cekim oOlgegi, gorsel bir illiizyon yaratarak insan Olgeginin ¢ok iistiindeki galaksi ile
mikroskobik boyutlardaki bir karbon atomunu birbirinin aynisi iki nesne olarak algilamamiza ve
o0grendigimiz tanimlar1 sorgulamamiza neden olmaktadir. Film, mekénsal Olgek algisinin insanin
bulundugu noktaya, baktig1 nesneye olan uzakligina, bakis acisina bagh olarak degisen bir olgu
oldugunun deneysel bir sunumudur. Olcek degistikce mekani algilama ve tanimlama bigcimimizde
degismektedir (Resim 8).
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Resim 8. “The Power of Ten” kisa filminde degisen mekénsal dlgek

Sinematografik mekanin kurgusal yapisi, mimarlik disiplini agisindan alisilmisin disinda farkhi
mekéansal Olgeklerin  olusturulmasi, insan ve mekan arasinda gergekdist Olgek iligkilerinin
deneyimlenmesi igin gorsel bir tasarim ortami sunmaktadir. Bir edebiyat uyarlamasi olan “Alice
Harikalar Diyarinda” filmi gercek ve hayal iiriinii kurgusal mekanlar1 bir araya getiren, alisilagelen dlgek
algisim degistiren filmlere Ornek gosterilebilir. Bir ¢ocugun yetigkinler diinyasinda yasadigi kafa
karigikliklari, ikilemleri ve hayatin anlamina dogru gergeklestirdigi yolculugu, harikalar diyarinda her
biiyliylip kii¢iilmede mekénlar1 ve igindekileri algilayisi ve bunlarin zihinsel yansimalar iizerinden
anlatilmaktadir. Karakterin Olgegi degistikge mekansal iligkileri ve deneyimi de degismektedir
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(Harmanbasi, 2019:130). Karakterin bulundugu ortamda biiyliylip kiiciilmesi duygusal olarak inis
¢ikislarinin, ¢ikmazlarinin ve ¢aresizlik duygusunun mekénsal anlatimidir. Filmde kiiciildiigli karede
genel planda mekan ile arasindaki 6lgek farki 6n plandadir. Mekanin biiyiikliigii i¢inde ezilmektedir.
Biiyiidiigii karede ise orta planda hem g¢ergevenin hem de mekanin iginde sikigsmistir ve iginden ¢ikilmaz
bir durumdadir (Resim 9). Filmde karakterin i¢sel yolculugunun bir metaforu olan harikalar1 diyar ile
gercek diinya arasindaki gerceklik farkinin ve duygusal durumlarin sinematografik anlatimi karakter ile
mekan arasindaki olgek degisimi ile anlatilmakta ve ¢ekim Olgegi ile anlamin etkisi arttirilmaktadir.

Resim 9. “Alice Harikalar Diyarinda” filminde degisen 6lgek algisi

“THE BFG” FILMININ MEKAN VE OLCEK BAGLAMINDA iNCELENMESIi

Filmin Kiinyesi

Yapim Yili: 2016

Stiresi: 117 dk.

Yonetmen: Steven Spielberg

Uyarlandigi Eser: The BFG (The Big Friendly Giant) Eserin Yazari: Roald Dahl
Senaryo: Melissa Mathison

Yapime1: Steven Spielberg, Frank Marshall, Sam Mercer

Yapimevi: Walt Disney Pictures

Oyuncular: Mark Rylance, Ruby Barnhill, Penelope Wilton

Tiir: Fantastik, Macera (URL 6)

Filmin Konusu

Film, Londra’da bir yetimhanede yasamim siirdiiren on yasindaki Sophie adindaki bir kiz gocugu ile
kimsenin yerini bilmedigi devler iilkesinde yasayan bir devin arkadas olma seriivenini konu almaktadir.
Insanlara gériinmeden gizli bir hayat siiren dev, bir gece gizlice sehre gelir ve bu kisa seyahati sirasinda
geceleri uyuyamayan ve kitap okuyarak geciren Sophie’ye yakalanir. Gordiigiinii kimseye anlatmamasi
icin kiiciik kiz1 kacirir ve devler iilkesine gétiiriir. Insan yiyen diger devlere karsilik bu dev dost
canlisidir ve insanlarla dost olmak istegindedir. Sophie’nin “Iyi Kalpli Koca Dev” olarak adlandirdigt
dost canlis1 bu dev, Sophie’nin yardimiyla kralice ve diger insanlarin da giivenini kazanarak kiigiik kiz1
yemek ve insanlarin diinyasina girerek zarar vermek isteyen diger devlere kars1 bir miicadeleye girer.

Karakterler Arasindaki Olcek iliskisi

Filmde Sophie’yi kagiran iyi kalpli dev, biiyiikliigii sebebiyle kii¢iik kiz1 korkutmus olsa da insan yiyen
diger devlerden farklidir. Onlarin aksine insanlarla iletisim kurmak ve arkadas olmak istemektedir.
Fiziksel olarak Sophie ve dev arasinda oldukga biiyiik bir boyut farki olmasina ragmen ikisi de ayni
duyguyu paylasmakta ve arkadas olmaya caligmaktadir. Karsilikli konustuklar1 film karelerinde iki
karakter arasindaki fiziksel ol¢ek farki, mekan igindeki konumlarina, kameranin konumuna, bakis
acisina ve ¢ekim olgegine bagl olarak gorsel olarak sifirlanmistir. Karakterler aralarinda boyut farkina
ragmen cergeve i¢indeki kompozisyonda ayni boyutta ve esit seviyede goriiniirler. Yakin ve orta 6lgekli
plan kullanimu ile iki karakter arasindaki iletisime odaklanilarak aralarindaki olgek farkini ortaya
cikaracak olan devasa biiyiikliikteki i¢ mekan arka planda birakilmis ve anlam agisindan etkisi
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azaltilmigtir. Karakterler arasinda 6n plan, arka plan iliskisi kurularak ve mekéan 6geleri kullanilarak
aym Olgekte gosterilmektedirler. Olgek kullanima bagl olarak film karelerinde olusturulan bu gorsel
kompozisyon ile dev ve kiicik kizin aym duygu ve diisiinceleri paylastiklarinin, arkadas
olabileceklerinin mesaj1 verilmektedir (Resim 10).

Resim 10. Karekterler arasindaki 6lgek iliskisi

Karakterler ile Mimari Mekanlar ve Mekan Donatilar1 Arasindaki Olcek iliskisi

Filmde kimsesiz bir kiz ¢ocugu olan ve yetimhanede yasayan Sophie’nin aile ve yuva 6zlemi
yetimhanenin koridoruna yerlestirilen kiiciik 6l¢eklerdeki ev maketi ile olan etkilesimi {izerinden
anlatilmaktadir. Baudrillard (2010: 69), cocuklar tarafindan pencere ve kapilart olan bir yer olarak
cizilen aileye ait klasik evin, hem bir insan yiiziini hem de annenin bedenini simgeledigini
soylemektedir. Geceleri uykusu kagtigi icin tek bagina yetimhanede dolasan Sophie i¢in de bu ev maketi,
bir ¢ocuk oyuncagi olmanin 6tesinde algisal boyutta diislerindeki aileyi sembolize etmektedir. Geceleri
yatagina gitmeden Once igerisini detaylica inceledigi maket, oturma odasi, mutfagi, yatak odalari,
merdivenleri ve ¢ati katiyla klasik bir aile evinin kiigiik 6lgekteki bir karsiligidir. Bachelard (2014), evin
insanin diislinceleri, anilar1 ve diisleri i¢in biitiinlestirici bir gii¢ oldugundan bahseder. Ev sayesinde
anilarimizin biiyiik bir boliimii yerlesecek bir yer bulur (Bachelard, 2014: 37-38). Gergek bir aile evinde
yasamayan ve fiziksel olarak o mekan1 deneyimleyemeyen Sophie, maketi izleyerek diigler kurar. Yakin
planda alinan film karesinde kii¢iik kiz ile ev arasinda kurulan duygusal bag dikkat ¢ekicidir. Sophie
evin her bir odasini tek tek inceledikten sonra bakislar1 yatak odasinda son bulur. Kameranin bakis agisi
Sophin’in gozleri gibi hareket eder ve mekan kiiglik kizin bakis agisindan izlenir. Boyut olarak ¢ok
kiiciik olan yatak odasmin i¢ mekam filmde genis plan c¢ekiminde gercek bir yatak odasi gibi
goriinmektedir. Bu ¢ekim 6lgegi ile kiigiik boyutlardaki bu mekanin Sophie tarafindan gercekmis gibi
algiladiginin ve kendini odanin i¢inde hayal ettiginin gorsel bir anlatimi yapilmaktadir. (Resim 11).

Resim 11. Karakter ve ev maketi arasindaki 6l¢ek iliskisi

Gergekte var olmayan devler ile insanlar bir araya getiren kurgusal bir diinyay1 gosteren filmde insan
ve ¢evresi arasinda degisen Olcek iligkisine baglh olarak mekéan ve mekani olusturan 6gelerin anlam ve
islev acisindan degisiklige ugradigi goriilmektedir. Giinliik yagantimizda iginde yasadigimiz mekanlarda
kullandigimiz mobilyalar ve esyalarin boyutlar ile beden Ol¢iilerimiz arasinda kullanim rahatligini
saglamasi acisindan belirli bir oran vardir. Mekan donatilar ile aramizdaki bu oran, kullanim ihityacina
bagl olarak onlara belirli islevleri yiiklememize yardimci olur. insan boyutlariyla orantili 6lgeklerde
tasarlanan mekanlar fiziksel ihtiyaglarin karsilanmasina yardimci olurken algisal boyutta insan ve
mekan arasinda aidiyet baginin kurulmasina da yardimeci olur. Filmde iyi kalpli devin devler tilkesindeki
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evi, kendi 6lgegine uygun olarak tasarlanmis sandalyesi, masasi, sominesi ve diger esyalar ile birlikte
uyum igerisinde yasadig1 bir i¢ mekan kurgusuna sahiptir (Resim 12). Insanlarin diinyasindan getirdigi
nesneler ve mobilyalar ise degisen kullanic1 dlgegine bagh olarak farkli islevler kazanmislardir. Insan
Olgeginde kiivet olarak kullanilan nesne devin evinde ¢igek saksisina, yelkenli gemi ise bir yataga
dontigmiistiir. Kentsel donati elemanlari olarak tasarlanan sokak lambasi masa lambasi, ¢op kutulart
tuzluk, telefon kuliibesi ise baharatlik olarak kullanilmaktadir. Cilinkii yasamimizi siirdiirdiigiimiiz
mekanlar, kimlik duygumuzun siirekliligine olanak saglayarak, benim dedigimiz ve korumaya
calistigimiz bir yeri, kisisellestirilmis, tanidik kilinmig bir yeri ve esyalar biitiinii tanimlar (Goregenli,
2018: 183). Bu baglamda dev, insan dlgegine uygun olarak tasarlanmis olan bu mobilya ve nesneleri
kendi 6lgegine uygun olarak yeniden anlamlandirmustir. Insan iistii dlgeklere sahip olan bu evde
Sophie’nin ise kendi 6lgegi ile iliskilendirerek aidiyet kurabilecegi nesneler telefon kuliibesi, sokak
lambas1 ve ¢op kutularinin bulundugu yemek masasidir. Sophie insan dl¢egine uygun olarak tasarlanan
nesnelerin bulundugu bu masanin {izerinde boydan goriintiilendigi karelerde ¢ergceveye alinan mekan ile
uyumlu goriinmektedir. Ancak insaniistii 6l¢eklerdeki evin biitiinii i¢ersinde kiiciiclik kalir. Evin devasa
biiytikliigi karsisinda Sophie dehsete kapilir ve yabancilasir. Sophie ile dev arasindaki dlgek farki ve
mekanin kiigiik kiz tizerindeki ezici biiyiikligii filmde i¢ mekandan alinan genis plan ¢cekimleriyle daha
da vurgulanmistir.

Resim 12. Devin evindeki mekan kurgusu ve 6lgek

Bir mekanin ev duygusunu verebilmesi igin erisilebilir dlgeklerde olmasi gerekir. Mekanin Olgiileri
kiictildiikge kisinin oray1 evi gibi hissetme olasilig1 da artar (Moughtin, 1992). Deyv ile arkadas olan ve
onun evinde yasamaya baslayan Sophie icin bu devasa biiyiikliikteki mekanda kendini evinde ve
giivende hissedebildigi tek yer agag kavugunun igidir. I¢ mekan, bireyi bir kabuk gibi sarip sarmalayan
korumasidir. Bir mekénda yasamak orada izler birakmak anlamina gelir ve bu izler de biiylik dl¢iide i¢
mekan araciligiyla vurgulanir (Benjamin, 2011). Daha 6nce kendisi gibi baska bir ¢ocuk tarafindan
kullanilan bu aga¢ kavugunun i¢ mekan1 insan 0l¢egine ve ihtiyaclarina uygun mobilya ve nesnelerle
doselidir. Kendi 6l¢egine ve 6zelliklerine uygun izler tasiyan bu mekana kolaylikla uyum saglar. Devin
bakis agisindan Ol¢ek olarak bir kus yuvasina benzeyen bu mekan, Sophie igin yabancilagsmadigi ve
kendini evinde hissedebilecegi giivenli bir yagam alanidir (Resim 13).

Resim 13. Mekan ve karakter arasindaki 6l¢ek uyumu

Mekéna yiiklenen anlamlar, i¢inde bulunulan zamana, durumlara ve kisilere gore degiskenlik
gosterebilir (Giileg Solak, 2007). Olcek kavrami bu degiskenlerin olusmasinda etkili olan baslica
tasarim Ogelerinden biridir. Sophie’nin yardimiyla insanlarin diinyasini ziyaret eden devin diger
insanlarla kraliyet saraymda bir araya geldigi karelerde, mekan ve kullanici arasinda degisen 6lgek
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iligkisinin mekani anlam ve islev acisindan nasil degistirdiginin bir 6rnegi goriilmektedir. Labirente
benzeyen genis bahgesi, insan dlgegini asan genislik ve yiikseklikteki cephesi ve i¢ mekanlar1 olan
kraliyet sarayi, iilke yonetiminden sorumlu olan kraligenin ve yardimcilarinin yasadigi mekandir. Yap1
insan olcegi ile iliskilendirildiginde anitsal bir dzellige sahiptir. Insanlarin bakis acisindan anitsal
6lcekteki mimarisi ile otoritenin ve giiciin sembolil olan bu yapi, devin bakis agisindan bakildiginda
farkli bir dlgege sahiptir ve ayni ihtisama sahip degildir. Yap1 ile hemen hemen ayni yiikseklikte olan
dev, kapilardan zorlukla gegse de yiiksek tavanlari sebebiyle i¢ mekana girebilme ve ayn1 mekanda
insanlarla birlikte yemek yiyebilme imkan1 bulur. Kullanicilar arasindaki 6lgek farkina bagl olarak
mimari ¢evrenin ugradigi anlam ve islev degisikliginden dogan karsitliklar filmde genel plan
cekimleriyle daha da vurgulanmustir. Insan icin devasa boyutlara sahip olan ihtisaml kraliyet saray1 ve
bahgesi Dev ile ayni kare icerisine alindiginda oyuncak ev gibi goriinmektedir. Benzer sekilde gorkemli
goriinmesi ve algilanmasi i¢in yiiksek tavanl tasarlanan ve insanin birkag kati yiiksekligindeki kapilar,
pencereler, biiyiik aynalar ve tablolarlar ile donatilan i¢ mekén, devin mekandaki varligi ile birlikte
anlamimi kaybetmeye baglar. Yiiksek tavanlar i¢ mekéna erisebilmesine olanak tanir ancak insan
Olcegindeki mobilyalar kullanicisi dev oldugunda islevlerini kaybederler. Bu nedenle mevcuttaki
mobilyalar ve nesneler bir araya getirilir ve iist liste konarak devin oturabilecegi ve erisebilecegi
boyutlarda yeni masa ve oturma birimi olusturulur. Filmin 6ykiisii icerisinde insanlar ve bir devin bir
araya gelerek ortak bir aktivitede bulunabilecegi yer olarak saray yapisinin tercih edilmesi
sinematografik mekan kurgusu agsindan bilingli bir tercih olmalidir. Sarayin i¢ mekani, fiziksel olarak
farkli olgeklerdeki kullanicilarin bir araya gelmesine olanak tanirken aym1 zamanda kullanicilar ile
mekan ve mobilyalar arasindaki 6l¢ek degisikliginden dogan karsithgin gorsel olarak anlatilmasina da
arac1 olmaktadir (Resim 14).

Resim 14. Insan 6lgegine gore degisen mekan algist

Karakterler ile Dogal Mekanlar Arasindaki Olgek iliskisi

Filmde insan yapimi mimari ¢evrede ve mekanlarda gerek mekana yiiklenen anlam ve islevler agisindan
gerek de mekansal davranig bicimleri agisindan karakterler arasindaki olgek farki net bir sekilde
okunabilmektedir. Ancak insan yapim1 olmayan dogal ¢evrede insaniistii 6l¢eklerden insan dlgegine
gecis daha rahat gergeklesebilmektedir. Ciinki kiigiik bir ¢akildan ¢ok yiiksek bir kayaliga kadar ya da
kiictik bir cicekten asirlik bir agaca kadar devam eden farkli dlgeklerdeki dogal yapilar arasinda
biiyiikliik acisindan ara gegisler s6z konusudur. Bu nedenle filmin son sahnelerinde diger kotii devlerin
insanlar iizerindeki tehdidi ortadan kalktiginda ve Iyi kalpli dev ile Sophie arkadas olduklarinda
sinematografik mekan kullanimi agisindan dogal gevre tercih edilmistir. Iki karakterin yan yana
goriintiilendigi karelerde gorsel acidan sadece ikisi arasindaki Olgek farki dikkat cekicidir. Icinde
bulunduklari mekanin anlam ag¢isindan aralarindaki 6lgek farkini agiga ¢ikaran bir etkisi yoktur. Gorsel
olarak her iki karakterle de uyum igerisindedir. Arka planda dogal mekéanlarin kullanildig1 ve genel
planda karakterlerin doga ile uyum icinde goriintiilendikleri bu karelerde aralarindaki 6lgek farkina
ragmen arkadagliklarinin devam edecegi mesaj1 verilmektedir (Resim 15).
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Resim 15. Dogal mekanlarda karakterler arasindaki 6lgek iligkisi

Karakterler ile Mekanin Simr Ogeleri Arasindaki Olcek Iliskisi

Filmde karakterler arasindaki dl¢ek farkliliginin yaratacagi gorsel etki mimari bir mekan 6gesi olan kap1
ile daha da vurgulanmistir. Sembolik bir nesne olan kapi1 bir mekém bitirirken digerini baglatma
ozelligine sahiptir (Lefebvre, 2014: 223). Bir mekandan digerine gegisi saglayan veya dig mekan ile ic
mekan arasinda hem ayrici hem de birlestirici bir ylizey olusturan mekan 6gesi olarak kapi, mimari
acidan tasidigi bu iglevinin yam sira sinematografik anlatim igerisinde anlamsal bir isleve de sahiptir.
Filmin gorsel kurgusu igerisinde kapilar, bir dlgekten digerine gegiste mekan ve karakter arasindaki
boyut farkini agiga ¢ikaran bir mekéan 6gesi olarak anlatimi gliglendirmektedir (Resim 16).

Resim 16. Olgek gegisini saglayan mekan 6gesi olarak kapilar

Mimari bir 6ge olarak pencereler de mekan ve karakterlar arasindaki dlgek farkini agiga cikararak
anlatimi gili¢lendiren gorsel bir anlatim araci olarak filmin mekén kurgusu icerisinde yer almaktadir. Bir
mimari yapida pencereler sembolik olarak gozleri ifader. Evlerde pencereler iceriden disariya ya da
disaridan igeriye goriilmenin, bakilmanin bir yoludur (Sen, 2017: 52). Sophie, kendinden kiigiik
Olgeklerdeki ev maketinin i¢c mekanini izledigi ve hayaller kurdugu film karelerinde maketin i¢indeki
pencereden gorlintiilenir. Kiicikk evin penceresi Sophie’nin hayallerine dogru bakis sunan bir goz
gibidir. Insan ve maket ev arasindaki bu etkilesimin bir benzeri de dev ile insanlarin i¢inde yasadig
evler arasinda goriiniir. Evlerin pencereleri devin insanlar1 gozlemleyerek onlarla iletisime
gecebilmesine olanak tantyan bir mekan 6gesi olarak bir anlam kazanirken farkli 6lgekler arasinda gegisi
de saglamaktadir (Resim 17).

Resim 17. Olgek gegisini saglayan mekan 6gesi olarak pencereler

Pencere sadece bakisin gecip gittigi bir bogluk degildir. Mekanda gecis nesnesi olarak igeriden disariya
veya disaridan igeriye seklinde iki anlami barindirir. Her ikisi birbirini belirler ve fark edilir. Pencere
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disarist i¢in disaridan, igerisi i¢in de i¢eriden c¢ergevelenir (Lefebvre, 2014: 223). Devin insanlarla yiiz
yiize iletisime gecmek i¢in kraliyet sarayima gittigi sahnede alisilagelen boyutlardaki bir insan ile dev
bir insanin karsi karsiya gelmesiyle olusan gercek dist durum, pencerenin olusturdugu cergeve
etkisinden faydalanilarak gorsellestirilmistir. Iceriden disartya bakan kralicenin bakis acisindan
goriintiilenen karede pencerenin gergevesi icerisinde goriinen manzara gergek dist bir resim tablosu gibi
gorliinmektedir. Pencerenin digindan igeriye dogru bakan devin bakis agisindan alinan kare de ise kralige
benzer sekilde duvarda asili duran bir tablo gibi goriinmektedir (Resim 18). Pencerenin gozleyenlerin
bakis acisina gore ardinda goriinenler {izerinde olusturdugu bu cergeve etkisi ile iki karakter agisindan
da alisilagelen dlgek algisinin nasil alt iist oldugunun gorsel bir anlatimi yapilmaktadir.
-

Resim 18. Mekan 6gesi olarak pencereler ve degisen olcek algisi

Karakterler ile Mekan Arasinda Isik-Golge Etkisiyle Kurulan Olcek iliskisi

Kendine ait bir yuvanin hayalini kuran Sophie, yetimhane yonetiminin gézetimi altinda kendisi gibi
onlarca ¢ocukla birlikte ayn1 mekénda yasamakta ve geceleri onlarla aymi yatakhaneyi paylagsmak
zorundadir. Yetimhane ¢alisanlarinin ¢ocuklar iizerinde kurdugu displin ve baski filmde 151k ve golge
kullanimiyla gergeklestirilen bir olgek oyunu ile anlatilmistir. Geceleri ¢ocuklarin uyuyup
uyumadiklarini kontrol eden gorevlinin kendinden ¢ok biiyiik dlceklerde zemine yansiyan ve mekani
kaplayan gdlgesi, ¢ocuklar {izerinde kurulan otoritenin sinematografik bir anlatimidir. G6lgenin mekan
iizerinde yarattigi hakimiyet genis planda iist acidan yapilan c¢ekim ile gorsel olarak daha da
vurgulanmaktadir. Filmde Iyi kalpli devin insanlarin yasadigi sehirde gizlice dolastigi sahnede de
mekanda 151k kullamimina bagli olarak gorsel olarak olgek oyunu ile sinematografik anlatimin
gerceklestirildigi goriilmektedir. Giin 1s181nda tiim detaylar ile gorebildigimiz ve birbirlerinden ayirt
ederek tanimlayabildigimiz mekanlar ve nesneler geceleri sehrin hos 1siklar1 altinda karanlik gélgeler
biciminde algilanmaktadir. Is181n az oldugu bir mekénda nesnelerin algilabilen ilk 6zelligi boyutlar1 ve
birbirleri arasindaki 6lgek iliskisidir. Roth (2006)’1n belirttigi {izere insan zihni kendisine verilen bilgiyi
anlamli bir sablon igerisine yerlestirme egilimi igerisindedir. Gorsel veya isitsel iletiler geldiginde zihin
onceden depoladigr degerlendirme bilisi temelinde bunlar1 yorumlar. Kisacasi neyi algiladigimiz
onceden neyi bildigimizle iliskilidir. Bu acidan 151k miktari, mekandaki nesneler ve bireyler arasinda
dlgek iliskisi kurmamiz noktasinda mekan algimiz1 etkileyen bir unsurdur. Insanlarm diinyasinda sekiz
metrelik boyu ile binalarla ve yiiksek agaglarala ayni boylarda olan dev, insan dl¢egindeki yapilar ve
nesneler arasinda golgelere gizlenerek farkedilmeden dolagsma imkani bulmaktadir. Pelerini ile kendini
sararak agac kiligina girer, sokak lambas1 olur ve binalarin arasinda saklanarak kendi dl¢egine yakin
nesneler aracilif1 ile sehrin dlgegine uyum saglamaya calisir (Resim 19).

z

Resim 19. Mekanda 151k-g6lge ile yapilan 6l¢ek oyunu

SONUC
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Sinema sanatinin ortaya ¢ikisindan giiniimiize degin sinema ve mimarlk disiplini arasinda mekéan
kullanimina dayali bir ortaklik s6z konusudur. Mimari agidan mekan, i¢inde yasayabilecegimiz ve ¢esitli
eylemlerimizi gergeklestirebilecegimiz, ¢cevremizle olan iletisimimizi giiclendiren, fiziksel ve algisal
olarak deneyimlenebilen, tanimlanmis bir boslugu ifade eder. Sinematografik acidan ise mekan, filmin
anlatist icerisinde karakterlere gorsel bir arka plan olusturan ve yonetmenin vermek istedigi mesajin
mimariye 6zgii dil ile seyirciye iletilmesini ve algisal olarak deneyimlenmesini saglayan gorsel bir
anlatim aracidir. Mimari mekanlar ve yapilar gorsel nitelikleri sebebiyle sinematografik anlatimin bir
pargasi olarak sinema filmlerinde kullanilirken sinema filmleri de mimarlik i¢in mekén tasarimi ve
deneyimi agisindan kurgusal bir ortam sunmaktadir. Her iki disiplinde bir diisiincenin mekéan yoluyla
hayata gecirilmesi ve mekansal anlatimin gerceklestirilmesi siirecinde benzer tasarim anlayiglarina
sahiptir ve bu durum teknik agidan ortak tasarim araglarinin kullanimi kaginilmaz hale getirmistir.
Olgek, belirli ihtiyaglar ve belirli bir diisiince dogrultusunda mekanimn fiziksel ve algisal olarak
siirlarinin belirlenmesi i¢in gerekli olan ve her iki disiplinde de kullanilan bir tasarim aracidir. Bir seyin
referans alinan bagka bir sey ile karsilastirarak ne kadar biiyiikliikte oldugunu tanimlamamiza ve algisal
boyutta anlamlandirmamiza olanak saglayan bir kavram olarak Olcek hem mimari hem de
sinematografik anlamda mekanin tanimlanmasinda énemli bir role sahiptir.

Bir mekanda dlgegi belirleyen temel faktdr insandir. Olgek, insan dlgiileri referans alinarak mekanin
fiziksel dlgiilerinin belirlenmesini saglarken algisal boyutta da mekanm anlamini olusturur. Insan ve
mekan arasindaki 6l¢ek farki degistikce mekén algisi ve mekana yiiklenen anlam da degisiklik gosterir.
Insan dlgegine yakin mimari yapilar ve mekénlar kullanim kolaylig saglayarak insan agisindan kolay
benimsenirken, insaniistii olgeklerdeki mekanlar ise yapilis amacina gore farkli sembolik anlamlar
yiiklenebilir.

Sinematografik kullanim1 acisindan 6lgek, kameranin yakinligina veya uzakligina gére mekan ve
karakterlerin ¢erceve igerisinde ne kadar goriindiigline bagh olarak anlamin olugmasina katki saglayan
bir tasarim 6gesidir. Sinema filmlerinde verilmek istenen mesaja bagl olarak mekan ve karakterler
arasindaki 6lgek farki tercih edilen ¢ekim 6lgegi ile 6n plana ¢ikarilabilecegi gibi, gercekte var olan
olgek farki ¢cekim Olgegi ile gorsel algi oyunu yapilarak ortadan kaldirilabilir.

Mimaride ve sinema filmlerinde insan ve mekan arasinda degisen 6lgek iligkisinin mekanin anlamini ve
islevini nasil degistirdigini arastirmak amaciyla ¢aligma kapsaminda 2016 yapimi “The BFG” filminin
sinematografik mekan kurgusu kare kare ¢oziimleme yontemiyle incelenmistir. Hayali bir karakter olan
devler ile insanlarin bir araya getirildigi gergek dis1 kurgusal bir diinyay1 anlatan filmde karakterlerin
birbirleriyle, bulunduklari mekéanlarla olan iliskilerinde sinematografik anlami olusturan bir arag olarak
Olcek kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. Mekan ve olgek iliskisi dikkate alinarak secilen film kareleri,
karakterler arasindaki 6lgek iliskisi, karakterler ile mimari mekanlar ve mekan donatilar1 arasindaki
Olcek iliskisi, karakterler ile dogal mekanlar arasindaki 6l¢ek iliskisi, karakterler ile mekanin sinir
Ogeleri arasindaki Olcek iliskisi ve karakterler ile mekan arasinda 151k-golge etkisiyle kurulan 6lgek
iliskisi olmak iizere bes ana baslik altinda incelenmistir. Olgek farkliliklarinin mimari mekanin anlamini,
islevini nasil degistirdigi ve buna bagl olarak filmde sinematografik anlamin olugsmasinda nasil bir rol
tasidig1 lizerine yapilan tespitler su sekildedir;

e Film karelerinde karakterler arasindaki olgek iliskisine bakildiginda, insan ile olaganiistii
biiyiikliikteki bir devin ayn1 ortamda bir araya getirildigi mekanlar boyut olarak karsilagtirma
yapmamiza olanak sagladiklar icin karakterler arasindaki 6lgek farkini gorsel agidan 6n plana
cikaran anlamsal bir etkiye sahiptir. Ancak bazi karelerde filmde verilmek istenen mesaja bagh
olarak bu ol¢ek farki kullanilan ¢ekim 6lgegi ile ortadan kaldirilmaktadir. Farkli 6lcekteki iki
karakter arasindaki ortakligin anlatilmak istendigi karelerde, mekan ile karakter arasinda dlgek
iligkisi kurulmasim 6nlemek amaciyla yakin veya orta plan ¢ekimleriyle mekanin arka planda
birakildig1 goriilmiistiir.

e Karekteler ile mimari mekanlar ve mekan donatilar1 arasinda 6lgek iliskisi kurmamizi saglayan
film kareleri incelendiginde, karakterlerin mimari yapilari, i¢ mekanlari, mekan donatisi olarak
mobilyalar ve kullandiklar diger nesneleri algilama ve anlamlandirma bi¢iminin gézlemleyen
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veya kullanan kisinin 6lgegine gore degisiklik gosterdigi goriilmiistiir. Insan 6lgegi ile insaniistii
Olgeklerdeki mekanlar arasinda seyahat eden ve farkli 6lgekleri deneyimleyen karakterlerin
bakis acisindan mekéan ve mekansal donatilarin 6lgegi degistikce islevi ve anlamsal niteligi de
degismektedir. Karakterler kendi Olg¢eklerine gore tasarlanmis mekénlara kolaylikla uyum
saglarken farkli 6lgeklerdeki mekanlarda yabancilik gekmektedir. Belirli bir kullaniciya gore
tasarlanmis olan mimari yapilarin ve mekan donatilarinin insan ve dev arasindaki 6lgek
farkindan dogan z1thig1, olagandis1 durumu gorsel olarak daha da vurgulayarak sinematografik
anlatimi pekistirdigi goriilmiistiir.

Karakterler ile dogal mekéanlar arasindaki Olgek iliskisine bakildiginda, dogada var olan
mekanlarin kiigiikten biiyiige dogru genis Ol¢ek araliginda farkli olusumlar1 bir arada
bulundurmasi sebebiyle karakterin boyutu degisse bile bu durumu anlam agisindan ortaya
cikaran gorsel bir etkiye sahip olmadigi tespit edilmistir. Bu nedenle insan ve insaniistii
Olgekteki bir devin ortak duygular paylastiklar1 ve uyum igerisinde olduklar karelerde dogal
mekanlarin tercih edildigi gozlenmistir.

Film karelerinde karakterler ile mekanin sinir 6geleri arasindaki 6l¢ek iliskisi incelendiginde,
farkl1 olgeklerdeki karakterlerin duygu durumlarinin ve birbirleriyle ilgili diislincelerinin
gorsellestirilerek anlatilmasi noktasinda siklikla mimari mekéan 6geleri olan kap1 ve pencerelerin
kullanildig tespit edilmistir. Mimari bi¢imi sebebiyle film karesi iginde dogal bir ¢ergeve etkisi
yaratan kap1 ve pencereler, karakter ve farkli biiylikliikteki bir mekan arasinda gorsel olarak
Olcek gecisini saglayarak biiyiik ve kiigiik arasindaki iliskinin daha net bir sekilde
kurulabilmesini saglamaktadir. Kap1 ve pencereler, insan ile dev arasindaki 6l¢ek farkindan
dogan olaganiistii durumun gorsel etkisini arttirarak sinematografik anlami pekistirmektedir.
Ayn1 zamanda karakterlerin birbirlerini nasil gordiiklerinin ve algiladiklarinin sinematografik
anlatiminda da yine kap1 ve pencereler kullanilmistir.

Film igerisinde bazi karelerde karakterler ile mekan arasinda 6lcek iligkisi kurmamiza yardimci
olmas1 amaciyla mekénsal bir tasarim unsuru olarak 1siktan faydalanildig: tespit edilmistir.
Is1gin miktaria ve gelis yoniine bagl olarak mekan ve karakterler {izerinde olusturdugu golge
etkisi ve detaylar ortaya ¢ikarma veya gizleme 6zelligi kullanilmistir. Sahnede verilmek istenen
mesaja baglh olarak 151k ve golge etkisi ile gorsel illiizyon yaratilarak karakterlerin mekénda
farkli 6lgeklerde algilanmasi saglanmistir.

Gorsel anlatimin yogun bir bigimde insan ve mekan arasindaki 6lgek iligkisi tizerinden
gergeklestigi “The BFG” filminde, tercih edilen ¢ekim oOlg¢eklerine gore film karelerinde
sinematografik anlamda degismektedir. Kullanilan ¢ekim 6lgegi filmin iletmek istedigi mesaja
bagli olarak kimi zaman mekandaki 6l¢ek farkliliklarini 6n plana ¢ikarirken kimi zaman ise ters
bir etki yaratabilmektedir. Karakterler arasindaki 6l¢ek farki ¢ogunlukla i¢ mekan veya dis
mekandan alinan genis ve genel plan ¢ekimleri ile vurgulanirken, yakin ve orta plan
cekimlerinde bu 6lgek farkindan ziyade karakterler arasindaki duygusal iliskiye odaklanildig
gOrilmiustiir.

Film kareleri {izerinden yapilan incelemeden hareketle mekanda dlgek kullanimia bagli degiskenlerin,
mekanin anlamini degistirerek insanin mekéan algisini, mekansal davranislarii ve diger insanlarla olan
iletisimini sekillendirdigi sonucuna varilmigtir. Sinematografik mekan kurgusunu olusturan mimariye
0zgili 6geler ve bu 6gelerin cergeve igerisinde goriintiilenmesi asamasinda kullanilan sinemaya 6zgii
teknikler birleserek insan ve mekan arasinda 6lgek iligkisinin kurulmasina araci olmaktadir. Mimari ve
sinematografik acidan mekansal anlatimin bir arada kullanildig: film 6rneginden yola ¢ikarak, mekéan
tasariminda 6l¢egin sadece mekanin fiziksel 6zelliklerini tanimlayan bir kavram olmadigini, mekanin
soyut anlamini, mesajini tagiyan ve ileten bir anlatim araci oldugunu da sdylemek miimkiindiir. Mekéan
ve insan arasindaki olcek iligkisi degistikce mekanin tagidigi anlamda degismektedir.
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