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Oz

Sinema kendinden 6nce kabul gérmis sanat dallariyla etkilesim icerisindedir.
Mimariyle sinemanin birbiriyle olan bagi ise deneyimsel sanatlar olmalarindan
ve her ikisinin de mekandan ve zamandan ayr dustinilememesinden
kaynaklanmaktadir. Bu baglamda sinema, mekan olgusunun en yogun kullanildigi
sanat dallarindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sahne tasarimi, 1sik, kadraj,
kurgu sinema sanatinda belirli bir anlam yaratmak icin yénetmenin ve gériinti
yonetmeninin is birligi icerisinde ¢alismasinin bir sonucudur. Sinemada hicbir sey
tesaduf olarak izleyiciye sunulmaz. Kompozisyon olusturulurken mizansen, sahne
trafigi, aydinlatma, dekor, kadraj ici ve kadraj disi tim &geler, ses tasarimi gibi
tdm unsurlar mekan kavrami ile iliskilidir ve icerigin anlatim dili Gzerinde etkilidir.
Tim bu sinematografik 6geler yonetmenin bakis acisini ortaya koymaktadir.
Bu calismada, Rus sinemasinin kilt yapimlarindan biri olan Leviathan (Andrey
Zvyagintsev, 2014) filminin sinemada mekan iliskisi ve sinemasal mekéanin anlatiya
olan etkisi cercevesinde sinematografik incelemesi yapilmistir. Bu calisma,
sinema ve mekan iliskisine sinema sanati perspektifinden bakan calismalarin
yoksunlugundan yola gikarak Leviathan filminin kompozisyon, aydinlatma, renk
kullanimi, mekéan tasarimi gibi teknik dgelerini ortaya koyarak literatiire bu
anlamda katki saglamayi amaclamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Leviathan, sinemasal mekan, sinematografi, kompozisyon,
Rus sinemasi

Abstract

Cinema interacts with previously established branches of art. The connections
between architecture and cinema stem from their experiential nature and their
inextricable links to space and time. In this context, cinema represents an art
form that most intensively utilizes the concept of space. The art of cinema entails
stage design, lighting, framing, and editing, which are collaborative products
conceived and executed by the director and cinematographer to create and
convey specific meaning. Nothing presented to a film’s audience is coincidental.
The composition is crafted with meticulous attention to detail. It takes into
account all elements within and outside the frame, including the ‘mise en
scéne’, stage traffic, lighting, décor, and sound design. A careful consideration of
these cinematographic elements reveals the director’s point of view. This study
explores the cinematography of Leviathan (Andrey Zvyagintsev, 2014), a cult
classic of Russian cinema, to examine the relationships between space in cinema
and the effects of cinematic spaces on a film’s narrative. Studies investigating
the associations between cinema and space from the perspective of cinema art
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remain scarce. Hence, this study aims to contribute to the Keywords: Leviathan, cinematic space, cinematography,
existing literature by elucidating the technical elements of composition, Russian cinema

Leviathan, such as its composition, lighting, use of colors,

and space design.

Extended Abstract

Cinema and architecture represent two inseparable disciplines that evolved in
tandem with humanity’s relationship with space. The two fields of study have maintained
a constant dialogue since their conception. The art of cinema has been inextricably
linked to time and space since its inception. Architects frequently employ cinematic
terms such as frame, sequence, and framing, and the terminological scaffolds of cinema
and architecture often intersect despite certain inherent differences in their use of
space. In the cinematic realm, space can encompass an entire city or be constricted to
the confines of a meticulously constructed studio set. Production teams on studio sets
exert greater control over the environment. Set designers can easily construct digital
cities, landscapes, or entire worlds. Modern technological advances allow filmmakers
to conjure worlds that defy reality, manipulate crowd sizes, enable characters to defy
gravity, and execute wide-ranging imaginative actions such as fantastical battles. These
cinematic spaces offer richer and more immersive experiences than their physical
counterparts and are often labeled “re-experienced spaces.” Camera placement is pivotal
to the formation of audience perception. For instance, a wide-angle view of the crowded
istiklal Street evokes a different emotional response than a close-up frame of the same
scene. The wide shot appears to overflow with people; the close-up amplifies the sense
of density, creating an illusion of a larger crowd. The interplay of camera positions,
angles, lighting, editing, set design, and color manipulation generates a powerful tool
to manipulate the use of space in alignment with the director’s vision and the expertise
of the technical team. A literature review reveals studies centered on examining the
relationship between cinema and space in the contexts of animation and science fiction
films. Technological advancements have caused science fiction films to increasingly
embrace the power of cinema to materialize the realm of imagination, seamlessly
integrating architecture into this process and enabling the actualization of spaces that
defy the constraints of reality. The advent of 3D, 4D, and 5D filmmaking, coupled with
the use of specialized glasses, further intensifies the spatial experience, immersing
viewers in the cinematic world as active participants. Cinematic spaces transcend mere
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imagery and become tangible experiences; physical spaces are transformed into
captivating narratives on the silver screen. In such contexts, cinematic spaces can be
broadly categorized as either existing or designed. This study investigates the cinematic
use of space in the film Leviathan (Andrey Zvyagintsev, 2014). Intensive scrutiny of
Leviathan reveals a consistent reliance on existing spaces as cinematic environments.
The film employs three main forms of cinematic space to enhance the narrative across
various scenes: contextual, complementary, and dialogical spaces. The entirety of the
film unfolds in Russia in a fishing town by the sea. The director utilizes wide shots to
introduce the setting, immersing the audience in the world inhabited by the characters.
These establishing shots deliver a wealth of information about the surroundings of the
characters and convey cultural, social, and economic codes. The film's Russian location
is reflected in the selection of cold colors: blue and green hues dominate the lighting,
color palette, and textures. The characters are primarily captured in fixed or wide shots
when they are not engaged in dialogue, and focus is maintained on the setting rather
than the individual. Close-up shots are reserved for scenes with dialogues, and the
director employs depth of field in such scenes to highlight specific aspects. Leviathan
is a testament to the masterful use of cinematography in Russian cinema. The film
seamlessly integrates the chosen setting as a complementary element to convey the
intended message. The director skillfully interweaves philosophical and religious themes
throughout the narrative to underscore the significance of the Leviathan story.
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Giris

“Mekan hicbir zaman bos degildir;

her zaman bir anlam icerir!
(Henri Lefebvre, 2014)

20. ylzyilda gelisen ve disiplinler arasi bir sanat olan sinemada anlatim surecini
muzik, atmosfer, kurgu ve senaryonun; filmin yaratici ekibinin bakis agisiyla izleyiciye
aktarilmasi sonucunda seyir deneyiminin tamamlanmasi olusturmaktadir. Filmin hazirlik
asamasinda senaryo ne kadar 6nemliyse yapim asamasinda yaratilan atmosfer de bir
o kadar 6nemlidir. Film olusturma slirecinde senaristin ve yonetmenin hayal diinyasini
somutlastiran unsurlar kadraj ve mekandir. Mekan, izleyiciye filmdeki karakterin yasantis,
ruh hali, sosyal statiist ve filmin zamani hakkinda bir¢ok ipucu vermektedir. Sinema
filmlerinde bltlinl olusturan tim parcalar gelisigtizel bir bicimde bir araya getirilmez.
Her bir parcanin anlamsal biitine bir katkisi bulunmaktadir.

Sinemanin icadindan bugtine sinema ve mimarlik i ice iki disiplin olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bu iki disiplinin de zaman ve mekandan bagimsiz disiiniilememesinden
yola ¢cikarak Katherine Shonfield (2001) su sekilde daha net anlagiimasini saglamaktadir:

“Filmler her giin sehirlerde, binalarda ve odalarda olusturulmakta ve her giin
mimarlar ve sehir planlamacilar sehirler, binalar ve odalar hakkinda kararlar
vermektedirler. Ustaliklari ayni konuya adreslenmistir; ancak farkli diinyalarda

yasamaktadirlar.

Hem sinema hem de mimarlik mekani ve zamani kullanarak bir gercgeklik insa
etmektedir. Bir filmde mimari bir bina, sehir ya da tasarimsal bir nesne olarak kadrajda
gosterilebildigi gibi filmlerin gizli znesi ya da direkt olarak konusu da olabilmektedir.
Sinema izleyiciyi diinyanin 6bir ucundaki bir Glkeye gotirebildigi gibi, gercek hayatta
var olmayan bir diinyanin da igerisine sokabilmektedir. Diana Agrest 1993 yilinda
yayinlanan Architecture from Without isimli kitapta yer alan “Notes on Film and
Architecture” baslikli elestirisinde mimarligin simgesel boyutu ile sinemada mekanin
onemini”...film, sehir gibi zaman icerisinde algilanan mekanlarin devam eden silsilesidir”
sOzleriyle ifade etmektedir (Agrest, 1993). The Existential Image Lived Space and Architecture
isimli arastirmasinda Pallasmaa (2012), bir yonetmenin sinemasal olaylari izleyiciye
aktarirken zaman ve mekan baglaminda mimarlik alanindan ayrilamayacagini sahne
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tasariminda kullanilan mekanlarin mimari deneyimler yaratmak zorunda olduklarini
ifade ederek aciklamaktadir.

Sinemada mekan bir sehrin kendisi olabildigi gibi, ayni zamanda bir platoya kurulan
yeni dlinyalardan da olusabilmektedir. Platoda ¢ekilen filmlerde goreceli olarak kontrol
set ekibindedir. Set ekibi, kurmak istedigi sehri, Ulkeyi ya da genel anlamda dlnyayi
bilgisayar ortaminda da hayata gecirebilmektedir. Giiniim{iz teknolojisiyle olmayan
dlinyalar yaratmak, insan sayisini artirmak ya da azaltmak, karakterleri ugurmak, savasmak
gibi akla gelen pek cok eylemi hayata gecirmek miimkiindir. Bu baglamda, sinemasal
mekanlar yeniden deneyimlenmis mekanlar olarak da anilmakta ve fiziki mekanlara
kiyasla zengin bir icerik sunmaktadir. Kameranin konumu da bu noktada oldukca
énemlidir. Ornegin, istiklal Caddesi'nde genel plandan cekilen kalabalik insan
gOrintisitndn izleyicide olusturdugu algi, ayni sekilde kameranin konumu degismeden
daha yakindan cekilen kalabalik insan toplulugu gériintisiinden farkhdir. Yakin plandan
verilen goriintlide tiim kadraj insanlarla dolu géziiktligiinde izleyici oldugundan daha
fazlainsanin varligi algisina kapilmaktadir. Kameranin konumu, aci kullanimi, isik, kurgu,
set tasarimi, renk kullanimi ydonetmenin ve teknik ekibin istedi dogrultusunda
kompozisyon olustururken mekan kullanimi Gizerinde cesitli etkiler olusturur. Sinemasal
mekanlar, filmde karakterle birlikte yalnizca anlatima etki etmekle kalmaz ayni zamanda
6znenin ve nesnenin deneyimledigi mekanlar olurlar. Bu deneyim mekanin kiltirel,
toplumsal, ekonomik, ideolojik, toplumsal cinsiyetci ya da politik 6gelerini de icermektedir
(Gam, 2016, s. 11). Tum bunlar sinema sanatinin biytsuyle yeni bir gercekligin
olusturulmasina yardimci olarak anlati Gizerinde ciddi bir etki yaratmaktadir.

Sinema ve Mimarhk iliskisi

Sinema, filmlerin Gretildigi zamanin kiltirel arkeolojisini ve yaratildigi ddnemin
ifadesini aydinlatarak somutlastirirken mimarlik bunu sehirler, yasam sekilleri ve kiiltiire
dair gorintilerle, yapitlarla, tasarimlarla yaratmaktadir. Bu dogrultuda bu iki disiplin
de “yasamin deneysel sahnelerini yaratarak mekanin niteligini ve boyutlarini
tanimlamaktadir” (Pallasmaa, 2007, s. 13). Sinema sanati gercekligi yeniden Giretmektedir.
Her film kendi mekanini yeniden Ureterek mimarlik sanatiyla etkilesim icine girer. Bu
baglamda sinema hig gidilmeyen yerlerle ilgili mekan deneyimleri olusturmamizi
saglamaktadir. izleyicinin sinema perdesinde gordiigi bir kentle ilgili gérsel anilari
olmaktadir (Besisik, 2013, s. 13). Sinema mekani tiim boyutlariyla isleyerek kendi
dlinyasina uygun bir hale burliindirmektedir. Bir filmin iyi bir film olarak
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degerlendirilmesinde pek ¢ok kriter vardir. Bu kriterlerden biri de mekan duygusunu
en iyi sekilde izleyiciye verebilmesidir. Hem sinema yazari ve elestirmeni hem de mimar
olan Atilla Dorsay’a gore, en basarili filmler mekan duygusunu ve zaman unsurunu en
iyi kullanan filmlerdir (Dorsay, 2004). Fritz Lang (yOnetmen, senaryo yazari) ve Nicholas
Ray’in (ydnetmen, oyuncu) mimarlik egitimi almasi ve Yurttas Kane (1941, Orson Welles)
filminde mimari 6gelerin dramatik bir etki yaratmasi Dorsay’a gore sinemada mekan
kullanimi agisindan oldukga 6nemli 6rneklerdir (Dorsay, 2004).

Sinema ve mimarhgin etkilesimi yalnizca estetik olarak ya da set tasarimlari
bakimindan degil ayni zamanda filmlerin mimari kltiire elestirisi ve modern cevreyi
oldugu kadar yasanilan ¢evrenin tarihsel 6zelliklerini de farkli bakis acisiyla anlamaya
akabinde film sdylemlerinin tarih, sosyoloji gibi alanlarla baglantisini da anlamaya
yardimci olmaktadir (Kale, 2004, s. 4). Bir kitle iletisim araci olarak sinema insanlarin
diinyayi algilama bicimlerini etkilemektedir. Gorsel ve diistinsel anlamda birbirini
sinemanin icadindan buguine kadar etkileyen sinema ve mimarlik sanatlarinin aralarindaki
bu etkilesimiTanyeli lice ayirmaktadir. Birincisi glindelik hayatta var olmayan bir sanal
mimarlik alani, ikincisi gercek mimari mekanlari sinemanin kendi igerisinde yeniden
Uretmesi, liclincisit ise mimari ve mimarlik alaninin sinemaya konu olmasi seklindedir
(Tanyeli, 2001). Ancak sinema ve mimarligin siiregelen bu etkilesimi bu t¢ kategori ile
sinirlandirilamayacak kadar coktur.

Benjamin (1995),“Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapit”
isimli calismasinda sinema ve mimarlik calismalarinin bircogunun gorsel olarak baktigi
sinema ve mimarhgin mekan ile olan etkilesimine, dokunsal baglamda bakmaktadir.
Ona gore, resim ve fotografla kurulan saf gorsellik iliskisi mimari ve sinemada dokunsal
boyutu 6n plana ¢ikararak var olmaktadir. Bu iliski biciminde, bir filmi izleyen kisiyi
bedeni olmayan bir gozlemciye benzetirsek eger, kurgulanan sinemasal mekanlar
izleyiciye bedenlerini geri vermektedir. Benjamin (1995), deneyimsel, dokunsal hatta
devingen sirdurilen bir mekanin duyumsal tecriibelere katki sagladigini ve
guiclendirdigini vurgular. izleyici sinemada gérdiigii mekanlar baglaminda film izleme
deneyimi gerceklestirir ve duyumsal tecriibeler kazanir. Seyirci sinemadaki imgeleri
algilarken ne kadar serbest bir sekilde kalirsa yoruma acik deneyimsel alanlar
olusturabilirse o kadar giclii bir anlam olusturma stireci baslamaktadir (Kale, 2004).
Tdm bu bilgiler dogrultusunda bir filmin iyi bir film olarak degerlendirilmesiicin izleyicinin
anlam olusturma siireci dikkate alinarak sinemasal mekanlarin éykuye uygun olarak
olusturulup olusturulmadigina bakilmaktadir. Sinemasal mekanlarin dogru kullanimi
yaratici ve teknik ekibin basarisi olarak degerlendirilir.
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Sinema ve mimarlik alaninda ortak bir terminoloji ve bu terminolojiden kaynaklanan
benzerlikler s6z konusudur. Sinema literatiiriindeki kurgu, cerceveleme, senaryo gibi
pek cok sinemaya ait kavram gtinden giine mimarlik alaninda daha ¢ok karsimiza
¢ikmaya baslamaktadir (Besgen ve Koseoglu, 2019, s. 31). Gorsellik, mekan, 1sik, ses,
kurgu, sekans, kesme, hareket mimarlarin yarattigi tasarimlari anlatirken kullandigi
kavramlardan bazilandir (Besisik, 2013). Disiplinler arasi baglamda bu etkilesim “insan-
mekan-algi” i¢glemesinin toplumsal ve sosyolojik boyutlarda birbiriyle olan baglantisini
daha da gtliclendirmektedir.

Hem mimari hem de sinemainsanin diistinmesine yol acan, hayal kurmasini, figirleri
anlamlandirmasini, metaforlari yorumlamasini, ¢6ziimlemesini, akil ylriitmesini, ifade
etmesini saglayan araclarla yapilanmaktadir (Baysan Serim, 2014; Frampton, 2013).
Mimari mekana dogrudan etki ederken, sinema sanati mekanlari yorumlamaktadir.
Sinema, hayal edilen tim mekanlarin, olabildigince sinirsiz bir bicimde Uretilebildigi
bir sanat dalidir. Bir filmde bir sehir kus bakisi gorilerek tanitilabilir, bir hayvanin
gozinden izleyiciye bambaska bir deneyim yasatilabilir, bir kapidan giren karakter
baska bir lilkeden cikabilir ya da var olmayan bir diinyaya g6zlerini agabilir. Pudovkin’in
dedigi gibi sinema gercekligi kurgular ve ondan kendisine uygun bir gerceklik olusturur.
Boylece filmsel zaman ve filmsel mekan kavramlari anlatimi etkileyen temel ilkeleri
olusturmaktadir.

Burada sinemada kurgudan da bahsetmek gerekmektedir. Filme 6zgli zaman olan
filmsel zamanda bir karakterin bir tilkeden bir tilkeye gidisi 2-3 plan ¢cekimle verilebilir.
Karakteri havaalaninda gérmek, ucagin kanadini gérmek ve bagka bir tlkenin
havaalaninda inisini gérmek ve bu (¢ plani birbirine kurguyla baglamak izleyiciye tilke
degistirdigi mesajini vermek icin yeterlidir. Baska bir deyisle filmsel zaman gercek
zamanla ayni diizlemde ilerlemez. Karakterin ge¢cmiste yasadigi ya da gelecekte yasamasi
ongorilen olaylar hikayenin akis sirasi bozularak filmsel zaman icinde gosterilebilir.
Kurgu izleyicinin algisini mekan gecisleri, ses tasarimi, zaman atlamalari ve daha pek
cok unsuru kullanarak genisletmektedir. Yonetmen, zamanin sinirlarini belirledigi gibi
filmsel mekanlarin da sinirlarini belirlemektedir. Kompozisyon icinde gosterilen tim
nesnelerin bir anlami vardir. Filmde mekan kullanimi ister gercek mekanlar olsun ister
platoda ¢ekilmis olsun isterse de sanal mekanlar olsun anlatiyi gliclendirmek icin
kullanilmaktadir. Bu durum sinemasal mekanlarin da ayrica ¢coziimlenmesini beraberinde
getirmektedir. Fiziki ve deneyimlenmis mekanlardan farkli olarak sinemasal mekanlar
izleyicilerin beyaz perdede goérdiigil anlatiya olan inandiriciligina ve filmi anlamlandirma
sUirecine etki etmektedir.
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Sinemasal Mekanlar

Aristoteles, mekan kavramini “nesnelerin birlikteligi olarak diger bir acidan ise en
genis anlamindan en dar anlamina kadar birbirini tamamiyla kapsayan tim olgularin
birlikteligi ve basarisi olarak”tanimlamaktadir (Von Meiss, 2013, s. 101). Mekan, kendisini
olusturan tim 6gelerin bltlinldnden ibarettir. Mekan Gretiminin ¢cok yonlu bir slireg
oldugunu ifade eden Lefebvre (1991, s. 1-12), mekanlari “yasanan mekan, algilanan
olarak ¢ yonlu incelerken bu ti¢ yonln birbirinden ayri
disunilemeyeceginden ve tamamlayiciigindan bahsetmektedir. Ona gore, yasanan
mekanlar toplumsal, tasarlanan mekanlar zihinsel, algilanan mekanlar ise fiziksel
mekanlar anlamina gelmektedir (Lefebvre, 1991, s. 1-12). Sinema ve mimarlidin arakesiti
olarak mekan kavramini yasanan mekan, tasarim mekani ya da temsili mekan olarak
da iki siniflandirma ile tanimlamak mimkdndar (Pallasmaa, 2006; Schulz, 1971; Lefebvre,
1991). Tasarim mekanlari ya da temsili mekanlar bir tasarimci tarafindan yaratilan
mekanlardir. Hayal edilen mekanlarin somutlastiriimasi olarak ifade edilmektedir.
Yasanan mekanlar ayni zamanda deneyimlenen mekanlardir. Deneyimlenmesiyle de
algilanan mekanlara donustirler.

AT

mekan ve tasarlanan mekan

1963 yilinda Mensch und Raum (insan ve Mekan) adiyla yayimladigi calismasinda
Alman filozof Otto Friedrich Bollnow mekan kavramsallasmasini fiziki mekanlar ve
deneyimlenmis mekanlar olarak ikiye ayirmaktadir.

- Fiziki Mekan: Diger adiyla matematiksel mekan olarak anilmaktadir. Koordinat
sistemi temelli Oklid uzayina karsilik gelen fiziki mekanlarda her nokta birbirinin
tdrdesidir. Hicbir nokta bir digerinden ayri degildir, baslangici ya da sonu degildir. Ayni
mantikla hicbir yon bir digerinden farkh degildir, tim yonler tiirdestir. Mekanlar kendi
iclerinde yapilandirilmamistir ve sonsuzluga uzanmaktadir.

-Deneyimlenmis Mekan: Bireyin onu deneyimlemesinden yola cikilarak acik ve
akiskan noktalar sistemi olarak tanimlanmaktadir. insan bedeninin durusuna ve
yercekimine bagli olarak yatay ve dikey eksen sistemleri bulunmaktadir (Cam, 2016, s.
10).

Sinemasal mekanlar ise fiziki ya da deneyimlenmis mekanlarin sinema sanati

vasitasiyla donusturllerek beyazperdeye getirilmesiyle viicut bulmaktadir (Cam, 2016,
s. 11).
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Sinemasal bir olayin sunumu mimari mekandan ve zamandan ayri diistintilememektedir.
Pallasmaa (2007, s. 13), her ydnetmenin anlatmak istedigi dykuyl 6zgiin bir senaryoyla
yaratmak zorunda oldugunu ve bu durumun bazi senaryolarda hi¢ deneyimlenmemis
mekanlarla da olabilecegini dile getirir ve bu sebeple yonetmenin mimari disiplininden
profesyonel anlamda bagimsiz olamayacagini bu durumun sinema mimarisini etkiledigini
vurgulamaktadir.

Bir roportajinda Halit Refig, “Lumiére Kardeslerin ilk filmlerinde bir hikayeden ¢ok
bir mekan cektiklerini” sdyleyerek Trenin Gara Girisi filminin bu durumun tipik
orneklerinden biri oldugunu sdyler. Bu filmde esas olan tren gari yani mekandir. Halit
Refig, sinemada mekanin kullanilisinin gelisimini ayni roportajda su sozlerle anlatir
(Akyol, 2019):

“llerleyen yillarda sinemanin halktan gérdiigi ilgi sinemayi hikaye anlatmaya
dogdru yoneltti. Bu sefer, hikayelerin anlatiminda mekanlar kaginilmaz bir araci
haline geldiler. Sinemanin iki temel 6gesi var; zaman ve mekan. Dolayisiyla mekan
ister amac olsun ister arag olsun sinemanin ayrilmaz bir parcasidir”

Cekilen ilk filmden gliniimiize mekanin ana eleman ve araci eleman olma durumu
da sekil degistirmistir. Yaratilan hayali diinyalar izleyiciyi mekan ve nesne iliskisine
gotirmektedir. Popdler kiltiiriin bir Griin olarak filmlerin ve dizilerin ¢ekildigi mekanlar
miizelere donusturulerek kisilerin ziyaretlerine acik hale getirilmektedir. Sherlock
Holmes'un cekildigi Londra'da 221 B Street isimli sokakta, hem dizi ve filmin cekildigi
mekana hem de muizesine ve magazasina ulasmak mimkuinddr. Sherlock Holmes'un
magazasindan filme ait ¢esitli nesneler satin alinabilmekte ve filmsel mekanin fan
kaltariyle etkilesimi ticari bir boyut kazanmaktadir.’

Kompozisyon ve cerceve bir filmde mekana iliskin izleyicinin ne ydonde ve ne kadar
bilgilendirilecegine karar vermektedir. Kamera hareketleri mekaninin ti¢ boyutlulugunu
yansitmaktadir. istek dogrultusunda bir mekan, oldugundan daha genis gésterilebildigi
gibi, oldugundan daha dar da gosterilebilmekte ya da mekanda ¢ekim sirasinda istenen
konunun ya da nesnenin net ya da bulanik olmasi teknik agidan ekibin tercihleri
dogrultusunda yonetilmektedir. Yonetmen, kamera hareketleri ve lens tercihiyle filmsel
mekana istedigi etkiyi verebilmektedir. Cekilen konuyu géziin gérdiigiinden daha genis
bir acida gorebilmesine imkan taniyan genis acili lenslerle (50 mm'nin Uizerinde olan

1 Sherlock Holmes Museum, https://www.sherlock-holmes.co.uk/ linkinden 17.11.2023 tarihinde erisildi.
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lensler) cekilen bir planda mekan gercekte oldugundan daha genis gosterilebilmektedir.
Dikkat edilmesi gereken nokta, ekstrem genis acili lenslerde mekanda deformasyon
olusabileceginden anlatima olan etkisi g6z dntinde bulundurularak lens seciminin
yapilmasidir. Genis acili lenslerde konuya yaklasildiginda konunun objektife yakin olan
kismi daha byik diger taraflar oldugundan daha kiciik gériinmektedir. Genis acil
lens kullanimi ydnetmenin aksiyonun yer aldigi mekanda topluma ve kilturel ortama
iliskin bilgi vermesini saglamaktadir. Dar acili lensler (50 mm’nin altinda olan lensler)
ise goziin gordiigliinden daha dar bir agida goriinti elde edilmesini saglar. Dar acili
lensler mekana iliskin daha az bilgi vermesidir. Burada net alan derinliginden de
bahsetmek gerekmektedir. Kisaca net alan derinligi, bazi nesnelerin flu, odaklanmasi
istenen konunun/nesnenin net oldugu goriintiyl vermeye yaramaktadir. Net alan
derinligini konuya olan uzaklik, diyafram kullanimi ve odak uzaklig etkilemektedir.
Teknik ekip istedigi etkiyi tim bu unsurlari kullanarak mekana ve konuya uyarlayarak
istenilen sahne tasarimini yaratmaktadir. Ayrica aydinlatma, renk ve doku gibi unsular
atmosfer yaratmanin basat faktorlerindendir.

Sinemasal Mekanlarin Kullanim Bigimleri

Sinema filmlerinde mekan tasarimlarinin kullanim bicimleri mekanin fon olarak
filmde kullanimi, mekanin asil anlatinin 6gesi olarak kullanimi ve mekanin tamamlayici
oge olarak kullanimi seklinde (i¢ kategoride incelenebilmektedir.

Mekanin Fon Olarak Kullaniimasi

Senaryonun gerekliligi ve yonetmenin kisisel tercihiyle bazen bazi mekanlar yalnizca
fon olarak kullaniimaktadir. Oyuncunun, kostlimiin, makyajin ya da diyalogun 6n planda
oldugu sahnelerde mekanlar daha geri planda ve flu bir bicimde tercih edilebilmektedir.
Alan derinligi kullanimi burada yonetmenin bakis agisini yansitmak ve konuyu mekandan
ayirmak icin tercih edilen sinematografik bir gedir. Ondeki nesnenin ya da kisinin net,
arka planin yani mekanin flu tercih edildigi sahnelerde agirlik merkezi net olan yerdedir.
Burada fonda kullanilan mekanlar izleyiciye hi¢ mesaj vermez demek yanhs olacaktir.
Kadrajicindeki her nesne ve tercih edilen her mekan tesadiif olarak orada olmadigindan
izleyiciye filmin cekildigi sehir, Ulke, alan ya da karakterin yasayis bigcimi, ekonomik
durumu, ailesi ve sosyal hayati gibi pek cok konuda fikir vermektedir. Ayni zamanda
filmin hangi doneme ait oldugu tarihsel agidan mekan unsuruyla yansitiimaktadir.

48 Filmvisio



Satici, H.

Mekanin Tamamlayici Oge Olarak Kullanilmasi

Mekanlar filmlerde izleyiciye bazi mesajlar vermesi icin tamamlayici eleman olarak
kullanilabilmektedir. Set tasarimini yapan ekipler seyirciye verilmek istenen duygu,
diisiince ve mesajlari mekanlar izerinden aktarmaktadir. Ornegin, Psycho (1960, Alfred
Hitchcock) filminde mekan tasarimi hem psikanalitik anlatiyr tastyan ana unsurdur hem
de geleneksel ve modern 6gelerin yarattigi zitliktan dogan gerilimi sosyolojik acidan
izleyiciye dogrudan vermektedir. Mekan 6gesine ses ve mizik eklendiginde seyircide
yarattigi etki daha da artmaktadir.

Mekanin Asil Anlati Ogesi Olarak Kullanilmasi

Mimarlk, mimarlar ya da mekanlar sinemada anlatinin ana unsurlari olarak karsimiza
cikabilir. Bir baska ifadeyle, mekanlar bazen film hakkinda bilgiler verirken bazi zamanlarda
ise ana fikri anlatmanin yani sira gectigi donem ve toplum agisindan 6nemli mesajlar
vermektedir. Mekan, bir karakter olabildigi gibi ana karakter de olabilmektedir. Ornegin
Anayurt Oteli’'nde hem romanda (Yusuf Atilgan, 1973) hem de filminde (Omer Kavur,
1987) ana karakter otelin kendisidir (Akyol Altun, 2021). Tim bunlarin isiginda sinemasal
mekanlarin nasil kurgulandigi, ne sekilde filmde kendine yer buldugu film ¢dziimlemeleri
baglaminda literatiirde kendisine yer bulmaktadir.

Bir baska acidan ise Charles ve Mirella Affron Hareket Eden Setler adli eserlerinde
sinemada mekan, mekan cevre iliskisinin gorsellik acisindan 6nemini arastirarak filmlerde
set tasarimlarini bese ayirmaktadir (Affron, 1995).

- “Set as Denotation” (Gergeklik etkisi vermeyi amaclayan set tasarimi): Set
tasarimlarinda kullanilan mekanlarin yarattigi atmosferin seyircide gerceklik hissi
uyandirmasi amaglanmaktadir. Bu set tasarimlarinda inandirici olmak 6nemlidir.

-“Set as Punctation” (izleyicinin dikkatini toplayan set tasarimi): izleyicinin dikkatini
toplayabilmek adina hikayede anlatiyi pekistirebilmek amaciyla kurulan set tasarimlaridir.

-“Set as Embellishment” (Gosterisli mekan tasarimi): Gosterisle tasarlanan mekanlar

oykunin izleyicinin goziinde pekistirilmesinin 6tesine ge¢mektedir. Donem filmlerindeki
gOsterisli set tasarimlari bu kategoriye girmektedir.

Filmvisio 49



Leviathan Filminde Sinemasal Mekanin Kurgulanisi

-“Set as Artificate” (Yapay mekan tasarimi): Bilim kurgu filmleri icin glindelik hayatta
karsimiza ¢ikmayan, set ekibinin hayal diinyasinin somutlastiriimasiyla olusturulan,
gelecegin sehirleri, diinyalari yapay mekan tasarimlari olarak adlandirilmaktadir.

- “Set as Narrative” (Anlati nitelikli mekan tasarimi): Kurulan her mekan anlatiya
hizmet etmektedir. Ancak anlati nitelikli set tasarimlari anlatiya hizmet etmenin 6tesinde
anlatinin mekana dayali olarak olusturuldugu teatral yoni olan mekan tasarimlarindan
olusan filmlerde kullanilmaktadir.

Leviathan Filmi Uzerine

Andrey Zvyagintsev Dénlis (Vozvrashchenie, 2003), Stirgiin (Izgnanie, 2007), Elena
(2011) gibi odilld filmlerinin ardindan Leviathan filmini gerceklestirmistir. Film adini
incil'de denizlerdeki bir canavar olarak tasvir edilen ve Thomas Hobbes'un 1651'de ayni
adli kitabinda bir devlet metaforu olarak kullandigi gli¢ simgesinden almaktadir. Filmin
basinda ve sonunda denizde batmis Ui¢ tekne ve bir balinanin karaya vuran iskeleti
gorilmektedir. Burada kurulan sahne tasariminda incil'deki balinalarin deniz canavarlari
ya da deniz yilanlari olmasi metaforu kullaniimaktadir (Eylp, 3-8; 41:26, Mezmurlar,
74:14; 104:26, isaya 27:1). insanlari yiyen, bilyliyen ve en sonunda ise cok biytdigu
icin parcalanip 6len bir canavar olarak kurgulanmaktadir. Leviathan Andrey Zvyagintsev
icin yeni Rusya'nin bir simgesi olarak distinilebilir. Bu metafor insan, toplum ve devlet
arasindaki iliskinin de bir gdstergesidir. Leviathan hem incil'deki haliyle hem de ayni
zamanda Thomas Hobbes'un Leviathan (1651) isimli eserindeki haliyle filmde tasvir
edilmektedir. Ancak esas hikayenin yani sira bu metafor bir alt metin olarak
kullanilmaktadir. Filmin ana temasi devlet, gic iliskileri, din ve mlkiyet sorunu
kavramlariyla agiklanir. Filmin yan temalari ise Rus aile yapisindaki ataerkil yapi, yitirilmeye
ylz tutmus bir genclik ve insanlar arasindaki gliven iliskileri olarak belirtilebilir.

Kolya/Nikolai evini, yuvasini, mekanini korumak ve oraya ailesiyle birlikte kok salmak
isteyen, orta yaslarini geride birakmis bir karakter olarak daha dncesinde sistemle ilgili
bir sikinti yasamamistir. Film icinde yan karakterlerden olan devlet memurlaryla iyi
arkadas olmasi bu durumu kanitlar niteliktedir. Leviathan burada devlet temsili olarak
evine el koymak icin gelen belediye baskaninin (Vadim), canavar olarak yorumlamasinin
bir yansimasidir. Siradan bir insanin devletle ve otoriteyle olan miicadelesinden basariyla
¢ikabilmesi pek mimkiin olmamaktadir. Bu sebeple Kolya isinde iyi oldugunu diisiindigu
eski arkadagi Dmitri‘den yardim istemektedir. Filmin ilerleyen kisimlarinda Kolya'nin esi
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olan Lilya ve Dmitri arasinda bir yakinlasma oldugu goriilmektedir. Evini ve yasadigi
mekani korumaya calisan Kolya'nin aile birligine olan gliveni bu sekilde sarsiimaktadir.

Filmin mesajlarindan biri de sistemin bir parcasi olan insanlarin a¢ gozIiliga ve
firsatcih@idir. izleyici filmde Leviathan'la yani giic figirleriyle yiizlesmek durumunda
kalir. Filmin mekanlari incelendiginde, insan ve devlet arasindaki konut kavgasi temasiyla
Rusya’nin bir kasabasinda ge¢cmektedir. Bununla birlikte siradan bir kasabayi
sinematografik dgeleri etkileyici bir bicimde kullanarak yonetmen Andrey Zvyagintsev
filmi basariya ulastirmaktadir.

Filmin Sinematografik Coziimlemesi ve Mekan Kullanimi

Sinematografi kavrami, sinema sektoriinde goriintli yonetmenligiyle birlikte anilan
ve “hareketle yazma” olarak tanimlanan bir kavramdir (Se¢men, 2018, s. 510).
Sinematografik goriintiyli “aydinlatma, cerceveleme, dekor, oyun, oyuncu, goris noktasi,
alicr agisi, goriinti dizenleme, kurgu, isik, renk, makyaj, kostiim” gibi filmde tercih
edilen tiim unsurlar olusturmaktadir (Algan, 1996, s. 78). Tim bu unsurlar uyum icinde
kullanilarak anlatiya etki etmekte ve filmin gorsel estetigine hizmet etmektedir. Goriintu
yonetmeniyle birlikte calisan yonetmen bir film ¢ekiminde neyin cekilecegiyleilgilendigi
gibi nasil cekilecegiyle de ilgilenmektedir. Hayal edilen atmosferin yaratilmasinda
onemli bir rolli olan sanat yonetmeni ve ekibiyle birlikte diger teknik ekip ise estetik
bir goriintii icin mekanlari tasarlamaktadir. Set tasarimi ve sinematografi ekip ¢alismasinin
bir GriinU olarak ortaya ¢ikar. Anlatida olaylarin gectigi yerler olan mekanlar sadece
film icindeki karakterleri degil var olan her seyi kapsar. Olay 6rgusu ve 6ykii mekanin
icinde gecer, izleyici zihninde mekanlarla olay 6rgUsiin birlestirir zihinlerde ve mekanlar
duygusal anlamlar tasir. Genellikle karanlik bir oda umutsuzluga iliskin duygu aktarirken,
yemyesil bir bahce izleyiciye huzur vermektedir. Dolayisiyla sinematografi ve mekan
tasarimlari filmlerin anlatisina dogrudan etki etmektedir.

Leviathan, Moskova'nin Murmansk kentinde bulunan bir balik¢l kasabasi olan
Teriberka ve civarinda gegmektedir. Leviathan filmi icin segilen tim mekanlar, anlatinin
gectigi gercek mekanlardan olusmaktadir. Filmde 6nemli mekanlarin basinda felsefi
ve dini anlatidan yola cikilarak deniz gelir. Leviathan, Kuzey Atlantik Okyanusu'na acilan
Barents Denizi’'nin kiyisinda bir balik¢l kasabasi olan Teriberka, devasa kayaliklar ve
doga manzaralariyla filmde mulkiyet, adalet ve iktidar kavramlarini sorgulayan bir
filmdir.
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Filmin acilis sahnesinde 13 farkli agidan deniz, dalgalar, adalar, batan gemiler, kayaliklar
ve balina iskeleti goriilmektedir. Hikayenin baslamasindan dnce gorilen genel plan
gorintiler aksiyonun gececedi mekana iliskin bilgi verirken, yakin plandan c¢ekilen
kayaliklar ve deniz goriintileriyle de desteklenmektedir. Bu sahnelerde fonda miizik
kullanilmistir. 13 planhk bu baslangi¢ sahnesinden sonra mizik kesilmekte ve olay
orgusi baslamaktadir. Renk anlaminda Leviathan filmine bakildiginda, filmin genelinde
cekildigi Glkenin ikliminden de kaynakl olarak mavi, kahverengi, yesil, gri gibi soguk
tonlar hakimdir. Ana karakterin yasadigi ev, sehirden ve insanlardan uzaktir. Filmin ana
catismasi da bu sehirden uzak olan Kolya'nin yasadigi evin ve diikkaninin bulundugu
arazinin belediye baskani tarafindan el konarak yikilmak istenmesidir.

Gorsel 1: Kolya ve ailesinin evi

Film boyunca kullanilan kamera hareketleri oldukca sinirlidir. Genellikle filmde
kamera sabit bir noktada konumlanir. Filmde, Kolya ve belediye baskani Vadim'in bir
mahkeme sahnesi bulunmaktadir. Mahkeme sahnesi boyunca yalnizca hakim konusmakta
ve kamera sabit olup dijital olarak (zoom in) yavasca hakime dogru yaklasmaktadir. Bu
sahnede mekan bir mahkeme salonu olup yonetmen karakterin hayatinin hakimin iki
dudaginin arasinda oldugunu vurgulayarak sinematografik 6geleri kullanmakta ve
anlatimini gticlendirmektedir. Yonetmen, yakin plan ¢ekilen genelde diyaloglu sahnelerde
net alan derinligini kullanarak konuyu fondan ayirmaktadir.

Simetri ve perspektif kullanimi da Leviathan filmi icin oldukca dnemlidir. Karakterleri
altin orana? uygun sekilde cekerek, kadrajlarin devamlihigini cizgilerden faydalanarak

2 Altin oranin olusturulabilmesi icin (1/3 kurali), kadrajin hayali cizgilerle dikey ve yatay olarak ti¢ esit parcaya
bollinmesi gerekir. Kadrajin ilgi noktalar, bu hayali cizgilerin olusturdugu koselere denk getirilerek
kompozisyon olusturulmaktadir (Ankarahgil, 2013).
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saglamaktadir. Gorsel 2'de Kolya'nin evine gelen Stepancy kadrajin sol tarafinda altin
orana uygun bir bicimde konumlanmistir. Kadrajin sag tarafinda li¢ blok seklindeki
tahtalar sabit bir bicimde ¢ekilen bu sahnede mekanin devamliligina yardimci olmaktadir.
Filmin geneline hakim olan mavi renk, Stepancy’nin giydigi cekette de kullaniimistir.
Ayni sekilde Kolya'nin evinin dis cephesi de buz mavisi rengindedir. Tahta bloklardan
biri karakterin ylziniin tam 6nlindedir ve viicuduna paralel bir bicimde konumlanmistir.
Mavi renk genel olarak soguk tonda bir atmosfer yaratir, bu sahnede de Stepancy
Kolya'ya arabasinin arizalandigini ve ne zaman tamir edebilecegini sormak icin gelmistir.

Kolya, Stepancy’nin bu istegini gegistirerek arkadasi Dmitri’'nin gelisinden dolayi yarin
arabasiyla ilgilenebilecegini soyler. Stepancy’nin arkasindansa ondan ¢ok da
hoslanmadigini dile getiren ifadelerde bulunur. Bloklarin karakterin yliziine denk
gelmesi, bir sonraki sahnede yasanacak diyalogda bu karakterin bir etkisinin
bulunmadigini gosterir niteliktedir. Mekanin devamliligi tahta bloklarla saglanmistir.

Gorsel 2: Kolya'nin evi ve Stepancy

Dmitri ve Vadim'in karsilastigi sahnenin sinematografisine bakildiginda, pencerelerde
Vadim'in oldugu kisimda Ui¢ kare, Dmitri'nin oldugu tarafta ise iki tam bir yarim kare
pencere gorilmektedir. Yonetmen bu sahnede perspektifi etkili bir sekilde kullanarak
karakterlerin gli¢ savasini fonda mekan kullanimiyla vermektedir.
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Gorsel 3: Dmitri ve Vadim

Mahkeme tutanaklarini okuyan Dmitri kadraja girmeden 6nce camda buyik bir
sinek gorilmektedir. Filmde mekan kullaniminin diger bir deyisle set tasariminin
tamamlayici 6ge olarak kullanimina sinek metaforu dnemli bir drnektir. Kapali bir camda
yurtyen sinek, mahkeme tutanaklarinin Kolya ve ailesi icin iyi bir sonuc¢ta olmadiginin
camdan disari citkamayisiyla 6zgtirliik kavrami tizerinden okunmasini saglar.

Belediye baskaninin bulundugu sahnelerdeki mekan kullanimi, Kolya ve diger
siradan halk olarak gosterilen karakterlerin bulundugu mekanlardan daha liiks bir set
tasarimina sahiptir. Yikik, bakimsiz, eski binalar filmin fonunda sikca karsimiza citkmaktadir.
Bu evlerin hepsi deniz kiyisinda gosterilmektedir. Filmde kullanilmayan, yikik dokiik
eski kilisenin yaninda bir de belediye baskaninin gidip rahiple goriistigi yeni ve ltiks
kilise olarak iki farkli anlatiya uygun filmsel mekan kullanimi mevcuttur. Filmdeki
mekanlardan birini de Romka ve arkadaslarinin toplandidi eski, kullanilmayan kilise
olusturmaktadir.
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Gorsel 4: Lilya ve arkadasi Angela'nin ¢alistigi fabrika

Lilya ve arkadasi Angela'nin calistigi fabrikanin tretim bandinin Gzerinde kesilmis
baliklar gorilmektedir. Bu sahne birkag saniye boyunca baliklar gosterilerek, balik
unsurunu icine alan makinelerden sisteme bir gdnderme yapilmaktadir. Sinematografik
olarak bu mekanda aydinlatma los tercih edilmis ve kameranin sabit kullanildi§i kadrajda
net alan derinligi ile yalnizca baliklar net géziikmektedir. Diger bir ifadeyle izleyicinin
g6zlinln odaklandigi tek yer baliklarin makinelerdeki tretimidir. Leviathan'da giicu
elinde bulundurdugu sdylenen devlet ve filmdeki yan karakter olarak Vadim, denizlerin
canavari olarak siradan halka baski uygulamakta ve kacinilmaz olarak siradan halk bu
duruma boyun egmek zorunda kalmaktadir. Merkezi yonetimden giictinl alan belediye
baskaniVadim, kamulastirma karariyla yasadigi yere el koymak istedigi Kolya ve ailesini
tipki bu balikgi sisteminde oldugu gibi yutmaya calismaktadir. Bu sahne, mekanin
tamamlayici 6ge olarak anlatiy1 destekledigi sahnelerden biridir.
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Gorsel 5: Romka ve balina iskeleti

Kadrajin sag tarafinda altin oranda kameranin konumu sabit bir bicimde ¢ekilen
Romka, bir kayalgin Gzerinde oturmaktadir ve karsisinda bir balina iskeleti vardir. Gergek
mekanlarin agirlikta oldugu filmde, devasa balina iskeleti yapay olarak uretilerek sahneye
yerlestirilmistir. Mavi ve yesil tonlarinin hakim oldugu bu sahnede sudaki yansimalar
sinematografik unsur olarak kullaniimistir. Evden kagip burada bir kayaligin Gzerinde
aglamaya baslayan Romka'nin tercih ettigi bu mekan duygusal olarak izleyiciye trajigin
ve yikimin mesajlarini vermektedir. Altin oranda kadrajin sag tarafina konumlanan
karakterin tzerindeki ceketin de mavi oldugu gorilmektedir. Hem kostiim ve hem
deniz renk bitlnligu icinde kullanilmistir.

Gorsel 6: Lilya ve genel plandan mekan kullanimi

Leviathan filmi boyunca izleyici, genel planda ¢ekilmis bircok goriinti gérmektedir.
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Bu genel plan goruntilerin filmdeki islevi filmin esas temasini olusturan alan korumasini
ve mekan sinirliigini aktarmaktadir. Filmin gectigi mekanlar Rusya’nin deniz kenarinda
bulunan kicik bir kasabasidir. Sinirlari belirli olan filmsel mekanlar izleyiciye genel
planlarla film boyunca tanitiimaktadir. Mekanin doga oldugu sahnelerde insanlar genel
plan ¢ekimlerle dogadan daha kiiclikmuiscesine, miimkiin oldugunca kiiciik ve yalniz
olarak kadraj icindedir. Bu sahnelerde insan, doganin bir parcasi olarak resmedilir.

Kolya karakterinin evini, yurdunu, calistigi mekani korumak icin verdigi miicadele
kendi yasam alanina dair micadeledir. Vermis oldugu bu miicadele yan hikayelerde
evliligini, dostlugunu, aile birligini zedelemektedir. Genel planlardan cekilen bu
goriintilerde ekonomik, toplumsal ve kiiltiirel mesajlar da aktarilmaktadir. Filmdeki
karakterler ekonomik durumu orta halli olan ve sessiz, sakin, cok da liiks olmayan
evlerde yasayan karakterlerdir. Ayni zamanda genel plan gorintiler karakterlerde
olmasi gerektiginden daha fazla bir bas boslugu birakilarak kullanilmaktadir.

Yagmurlu bir havada, kayaliklarin Gizerinde Lilya'nin cesedi polis tarafindan bulunur.
Tespit etmek icin yanina giden Kolya, bunun ardindan Gziintiyle kiliseye, rahibin yanina
gider ve aralarinda su sekilde bir diyalog gelisir:

“K: Senin su merhametli Tanrin nerede?

R: Benimki benimle birlikte. Seninki nerede bilemem. Hangi Tanriya dua ediyorsun?
Seni hig kilisede gormedim. Ne dua ederken, ne cemaatte ne de glinah ¢ikarmada
gormedim.

K: E§er mum dikip diger her ibadeti yapsaydim her sey farkli olabilir miydi? Belki
baslamak icin ge¢ degildir. Karimi tekrar hayata dondirebilir miyim? Ve evimi?
Yoksa ¢cok mu ge¢?

R: Bilmiyorum. Tanrimiz esrarengiz yollarda yUrdir.

K: Bilmiyor musun? O zaman neden glinah ¢ikarmaya ¢agiriyorsun beni?

R: Bir oltayla Leviathan'i cekebilir misin? Ya da dilini halatla baglayabilir misin?
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Yalvarip yakarir mi sana? Tatli tatl konusur mu? Yeryiiziinde hicbir sey onun dengi

degildir. Gururu olan her varhgin kral odur.”

Thomas Hobbes'un bir devleti bitln bilesenleri ve kavramlariyla irdeledigi
Leviathan'da yer alan su boliim Kolya ve Rahip arasinda gecen diyalogu daha iyi anlamaya
yardimci olmaktadir (Hobbes, 2016, s. 325):

“Hristiyan bir devlet ve bir kilise ayni seydir. Buradan su cikiyor ki, yerytziinde,
bltin Hristiyanlarin itaat etmekle yukimlu olduklari evrensel bir kilise yoktur;
¢linkl yerytziinde bitin diger devletlerin tabii oldugu tek bir iktidar yoktur.
Degisik hiikimdarlar ve devletlerin tilkelerinde Hristiyanlar vardir; fakat onlardan
her biri, liyesi oldugu devlete tabiidir ve bu nedenle, baska bir kisinin buyruklarina
tabi olamaz. Dolayisiyla, buyurabilen, yargilayabilen, bagislayabilen, mahkdm
edebilen veya baska herhangi bir isi yapabilen bir kilise, Hristiyanlardan olusan
bir devletle ayni seydir ve uyruklari insanlar oldugu icin, bir diinya devleti olarak

ve Uyeleri ayni zamanda Hristiyanlar oldugu icin bir kilise olarak adlandirilir.>”

Bu sahnede Kolya ve Rahip'in konusmasi yakin plandan verilmektedir. Filmin asil
mesajl olan Leviathan hakkinda dnce yasadigi mekani, yurdunu korumak zorunda kalan
ardindan ise karisi Lilya'nin ihaneti ve oltimyle yikilan Kolya'nin hayati sorgulamasi bir
din adamin agzindan incil'deki hikayelerle anlatilmaktadir. Bir sonraki sahnede ise
evinde uyuyan Kolya'yi cinayet masasi polisleri Lilya'y1 6ldirdigu gerekgesiyle alarak
karakola gotiirmektedir. Pasha ve Angela Romka'nin velisi olmaya karar verir. Kolya'ya
ise Lilya'yi 6ldirmek sucuyla 15 yil hapis cezasi verilmektedir. Mahkemenin ardindan
Vadim istahla yemek yerken, mahkemeden gelen bir telefona,“15 yil mi? Bu ona yerini
bilmesi gerektigini 6gretir” demesiyle, Kolya'nin hapse girmesinde belediye baskaninin
parmagdinin oldugu 6grenilmektedir. Her seyini kaybeden Kolya'nin evi ise filmin sonunda
dozerlerle yikilmaktadir. Kolya film boyunca verdigi tim miicadelesini kaybeder. Filmin
sonunda Vadim ve ailesi kilisede diger insanlarla birlikte Rahip'i dinlerken gorilmektedir.
Ardindan yanindaki adamlarla birlikte konvoy halinde kiliseden oradan ayrilir.

3 “Diinyevi ve ruhani yonetim, insanlar ¢ift gorsiinler ve yasal egemenlerini bilmekte yanilsinlar diye icat
edilmis iki kelimeden ibarettir. inananlarin bedenlerinin, kiyametten sonra, sadece ruhani degil, ayni
zamanda ebedi olacagi dogrudur; fakat bu hayatta onlar kirli ve bozulmaya aciktir. Dolayisiyla bu hayatta
hem din hem de devletin, diinyevi yonetimden baska bir yonetimi yoktur; hem devletin hem dinin
yOneticisinin, 6gretilmesini yasakladigi bir diistiincenin uyruklara 6gretilmesi de yasal degildir. Bu yonetici
bir tane olmak zorundadir; yoksa kilise ve devlet arasinda, ruhaniciler ve dlinyeviciler arasinda; adaletin kilici
ve imanin kalkani arasinda ve dahasi, her Hristiyanin kendi icinde, Hristiyan ve insan arasinda nifak ve i¢
savas ¢ikmasi kaginilmazdir” (Hobbes, 2016, s. 325).
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Film 14 ayr plandan deniz, dalgalar, kayalar, balina iskeleti, batmis gemiler ve denizde
kirmizi bir varil gortintiistiyle bitmektedir. Gorsel 7'de gorilen filmin son sahnesinde
kiylya ulasmaya calisan ancak dalgalarin buna izin vermedigi bir kirmizi varil gériintisi
vardir. Kolya'nin tek basina hem kendi hakimiyet alanini, yasadigi yeri, hem de aile
bitinliguni en blylik glc olan devlete ve yanindaki diger insanlara karsi korumaya
calismasi ve verdigi tim bu micadele kiylya ¢arpa carpa ylizen ancak bir trli kiyiya
ulasamayan kirmizi bir varille metaforlanir. Kirmizi renk tercihi burada bir komiinizm
vurgusu da yapmaktadir. Kisaca ortak mulkiyet, sinifsiz, parasiz ve devletsiz bir toplum
diizeni amaclayan komiinizm ideolojisi, filmdeki gt iliskisini kiyiya ulasamayan bir

kirmizi varil (izerinden izleyiciye anlatir.

Gorsel 7: Kirmizi varil, filmin son sahnesi
Sonug

Sinema ve mimarlik, insanlik tarihi boyunca mekanla olan iliskisine paralel bicimde
ayrilmaz iki disiplin olarak strekli etkilesim halindedir. Sinema tarihinde cekilen ilk
filmlerden bugiine kadar sinema sanati zaman ve mekandan ayri diistinilememektedir.
Mimarlik ve sinemanin mekan kullanimlari arasinda farkhliklar olmakla birlikte
terminolojik baglamda bakildiginda cerceve, sekans, kadraj, tst Uiste bindirme gibi
sinemaya ait terimleri mimarlarin da sik¢a kullandigi gortilmektedir.

Calisma boyunca incelenen Leviathan filminin sinemasal mekanlar gercek hayatta
var olan mevcut mekanlardan olusur. Leviathan filminde, tice ayrilan sinemasal mekan
kullanim bicimlerinden mekanin fon olarak ya da tamamlayici 6ge olarak kullanimi
cesitli sahnelerde anlatimi gliclendirecek sekilde tercih edilmistir. Filmin tamami Rusya’nin
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deniz kenarinda bulunan bir balik¢i kasabasinda gecer. Ozellikle mekanlar genel planlar
kullanilarak adeta yeni Rusya'nin tanitimi seklinde verilmektedir. Bu dogrultuda izleyici
karakterlerin yasadigi mekanla ilgili film boyunca oldukca fazla bilgiye sahip olmaktadir.
Aynizamanda mekanlar seyircilere kiilturel, sosyal ve ekonomik kodlar da aktarmaktadir.
Soguk iklimli bir Glke olan Rusya'da ¢ekilen bu filmde soguk renkler kullanilmistir.
Kullanilan aydinlatma, renk ve doku tizerinde mavi ve yesil renkler hakimdir. Karakterler
genellikle diyalog olmayan sahnelerde mekanin 6niine gegmeyerek mekanda sabit ve
genel planlar kullanilarak ¢ekilmistir. Yakin plan ¢ekimlerinin diyalog bulunan sahnelerde
yogunlastigi gorilmistir. Bu sahnelerde odaklanmasi istenen noktalari yénetmen
daha belirgin hale getirmek icin net alan derinliginden faydalanmaktadir. Filmde sinifsal
farkhhklar mekanlarda acikca goriilmektedir. Belediye baskani ve Rahip'in bulundugu
sahnelerdekiihtisam ve gosteris, siradan halkin resmedildigi sahnelerde yoktur. Yaganan
evlerde karakterlerin ekonomik durumuyla ilgili bilgiler mevcuttur.

Leviathan, hem Thomas Hobbes'un Leviathan (1651) kitabindaki hem de incil'deki
haliyle denizlerdeki canavar metaforundan hareketle film icerisinde sik¢a deniz
gorintileriyle donatilmistir. Deniz, kayalar, dalgalar 6nemli unsurlar olarak film
icerisindeki pek cok sahnede goriilmektedir. Filmin acilisinda 13 farkli agidan ve filmin
kapanis sahnesinde 14 farkl acidan deniz, dalgalar, kayaliklar, balina iskeleti, batmis
gemiler ve kirmizi bir varil kullaniimaktadir. Filmdeki aksiyon sahnelerinin ardindan
gelen duragan sahnelerde yikilmis evler, dag, kar, yesillikler ayni sekilde sabit acilarla
izleyiciye sunulmaktadir. Filmde Lilya ve Kolya'nin yasadigi ev daha genis ve ferah bir
mekan tasarimina sahipken, Pasha ve Angela'nin evi kiiclk, fazlaca esyanin dip dibe
bir sekilde konumladigi bir tasarima sahiptir. Filmin ic mekanlari ev, karakol, otel, fabrika
ve kiliseden olusurken; dis mekanlar hem giindiiz hem gece ¢cekimleriyle genellikle
deniz kenarinda ve konutlarin goértindigi bir bicimde kullanilmaktadir. Devlet, din ve
glic kavramlariyla iliskili olan Leviathan filmde yonetimle halk arasindaki farkhiligi acikca
vurgulamaktadir. Yaratici ekip bunu yaparken de renklerden ve mekan kullanimindan
yararlanmaktadir.

17.ylizyil dusuiniiri olan Thomas Hobbes'un kilise ve devleti Leviathan'a benzeterek
Leviathan'l tanimladigi “kendini biyiik goren her varligi asagilar, gururlu her varligin
krali o'dur” sézleri filmi de 6zetler. Kendi alanini korumak icin devletle olan savasini
kaybeden Kolya, yalnizca evini ve yurdunu dedgil, ayni zamanda aile birligini de
kaybetmektedir. Bu durumda ana karakter Kolya yalnizca devletle ve dinle degil ayni
zamanda arkadaslariyla ve yakin ¢evresiyle de bir miicadele icindedir. Leviathan vermek
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istedigi mesaji mekani tamamlayici bir 6ge olarak kullanarak her karesinde
sinematografinin basarili bir bicimde kullanildigi, ydnetmenin her firsatta hem felsefi
hem dini olarak Leviathan hikayesine vurgu yaptigi Rus sinemasinin kiilt filmlerinden
biri olarak sinema tarihinde yerini almaktadir.
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Gorsel 8: Leviathan film afisi
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