Mimarlik ve Yagsam Dergisi
Journal of Architecture and Life
2(2), 2017, (201-218)

ISSN: 2564-6109

DOI: 10.26835/my.315168

Arastirma Makalesi

Sinema ve Mekan iliskisi Agisindan Bilimkurgu Filmlerine Bir Bakis

) Elif Hicret EK BEKTAS'™
oz

Sinema gunumizde yedinci sanat dal olarak bilinmektedir. Var olmayan mekanlari izleyiciyle
bulusturabilmesi veya var olan mekanlar farkl bir sekilde yansitabilmesi tasarimci kimligi
altinda bulunan insanlarin dikkatini gekmektedir. Mimarlik disiplini ile en i¢ ice olan sinema turt
bilimkurgu olarak géze garpmaktadir. Bu ¢alismada sinema ve mekan iliskisi bilimkurgu filmleri
Uzerinden incelenmistir. Calisma kapsaminda; Tron efsanesi, Baslangi¢, Azinlik Raporu, Ac¢hk
Oyunlari filmleri irdelenmistir. Secilen filmler farkli hipotezlere cevap veren senaryolar izerinden
secilmistir. Konu ile ilgili literatlr taramalari yapildiktan sonra filmler izlenmig ve bu filmler g
baslik altinda incelenmistir. Daha sonra sinemanin ic mekan tasarimina etkisi incelenen
filmlerden iki tanesi Uzerinden ele alinmistir. Yapilan bu calismanin yedinci sanat olarak
tanimlanan sinema ve mekanin tasarimina yoénelik disiplinler arasindaki iligkiyi arastiran
calismalar i¢in kaynak olusturmasi hedeflenmistir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Mekan, Bilimkurgu.
A Look at Science Fiction Movies in Terms of Cinema Space

ABSTRACT

Cinema is now known as the seventh art branch. The ability to meet non-existent venues with
spectators, or to reflect existing spaces in a different way, attracts the attention of people under
the identity of the designers. The type of cinema that is the most intertwined with architecture
discipline is striking as a science fiction. In this study, cinema and space relation were studied
through science fiction films. Scope of work; Tron myths, Beginning, Minority Report, Hunger
Games. Selected films were selected through scenarios that responded to different hypotheses.
After a literature searches on the subject, films have been watched and have been analysed
under three headings. Later on, the influence of the cinema on the interior design was
discussed through two of the examined films. The purpose of this study will be the source for
studies investigating the relationship between disciplines for the design of cinema and space,
which is defined as seventh art.

Keywords: Cinema, Space, Science Fiction.
1. GIRIS

Sinema (cinéma) s6zcugu, sinematografi (cinématographie) sézcigunden kisaltiimistir.
Lumiére Kardesler kendi buluslari olan aygita sinematograf (cinématographe) adini
vermislerdir. Yunanca 'kineina, -atos = devinim (hareket) ile 'graphein = yazmak’
sozcuklerinden tiretilen sinematograf, ‘devinimi yazan, devinimi saptayan’ anlamina;
sinematografi de ‘devinimi yazma, saptama’ anlamina geliyordu. Yalniz Lumiére
Kardesler degil, sinemanin buluglar ¢aginda cesitli alicilari (kameralari) yapanlar da
bunlara hep ‘devinim’, ‘canlilk’, ‘yasam’ kavramlariyla ilgili adlar vermislerdi. Clnku
yeni bulugun en belirgin 6zellidi, devinimi, yasami oldugu gibi yansitabilmesiydi.
Nitekim ginumuzde ¢ok yaygin olan, hemen her ulkede kullanilan sinema s6zcugunun
yani sira Birlesik Amerika’da ¢ok kullanilan 'motion picture, moving picture (ve bunun
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kisaltmasi ‘movie’) = devinimli resim’ de yine ayni tutumu yansitmaktadir (Oz6n,1956,
s.3).

Bu c¢alismada, sinema-mekan iligkisi Uzerinden; sinemanin, teknolojinin en ¢ok
kullanildigi tlrlerinden biri olan bilimkurgu filmleri Uzerinde durulmustur. Calismada
Acelya Allmer ‘in eseri “Sinemekan-Sinemada Mimarlik” kitabinda filmleri incelemis
oldugu basliklardan Ggu, 2000’li yillarda yapiimis olan bilimkurgu filmleri Gzerinden
incelenmistir. Bu basliklar asagida verilmigtir:

1. Sinema mekani elestirir,
2. Sinema mekani digletir,
3. Sinema mekani temsil eder.

Bu cgalismada amagclanan, sinema ve mekan iligkisinin yukarida belirtilen basliklar
altinda 2000’li yillarda yayinlanmis olan bilimkurgu filmleri tzerinden incelenmesidir.
“Sinema mekani elestirir’ bashginda; Tron Efsanesi filmi mekansal sinirlamalari
elestirdigi disinaldigu icin secilmistir; “sinema mekani disletir’ baslhginda; Baslangi¢
filmi var olmayan mekanlari kurguladidi icin ve Azinlik Raporu filmi gelecek kurgusunda
mekanlari inceledigi icin; “sinema mekani temsil eder’ bashgi altinda; Ag¢lik Oyunlari
filmi kurguda var olan iki toplumsal kesimi basarili bir sekilde temsil ettigi icin
secilmigtir. Calisma yapilirken izlenen yontem literatir taramasindan edinilen bilgiler ve
izlenen filmlerde yapilmis olan gézlemlerden yararlaniimasidir.

2. SINEMA VE MEKAN IiLiSKiSi

Aristo, mekani "nesnelerin birlikteligi” olarak ya da baska bir deyisle, “en genis
anlamindan en darina kadar birbirini kapsayan tum olgularin birlikteliginin bir basarisi”
olarak gormektedir. Dolayisiyla varolusun cesitli temsillerini Greten bir sanat dali olan
sinema, mimarlik ile iligkisini varolusuyla birlikte hem maddesel hem de ruhsal yéniyle
kacinilmaz olarak kurmustur. Bu nedenle; “mekan” kavrami, ¢evresi ve diger mekansal
olgular ile etkilesimi ve bu etkilesimin deneyimsel sonuglari yadsinarak tartisilamaz

(Besisik, 2013, s. 1).

Lefebvre’e (1991) gore “mekan okunmadan 6nce, yasanmak Uzere Uretilir’. Mekanin
yeniden Uretiminde yasanan deneyim icinde barindirdigi eksiklik hissi ile devinim
yaratir. Marcus’a gore ise yasanan mekanin dUretimi séylem (soyut + somut Gretim) digi
oldugu kadar sdylemseldir. Somut, fiziksel bir Gretim oldugu kadar soyut ve zihinseldir.
Mekan dretiminin soyut- somut séylemsel nitelik barindirmasi; mekanin soyut ve sosyal
esigi olabilir. Aldo Van Eyck (1962) ¢oklu okuma ve anlamlandirma olarak ‘ara- uzam’
gercekligini tanimlar. Bu ara — uzam olma, belirsizlik, mesafeli durus; mekanin sirekli
yeniden Uretimine yol acar. Zihinsel ve fiziksel midahaleyle mekan her ‘an’ degisebilir.
(Topal,2013, s. 21)

Sinema hig gitmedigimiz yerleri deneyimleme firsati verir, bu yoniyle mimari kiltire ve
egitime katkida bulunur ve mekansal deneyim zenginligi yaratir. Seckin Kutucu 'ya gore
sinema hafiza ile; mimarlik ise tarih ile benzerlik kurar. Sinema imgeleri sosyal
hayatimizi etkiler. Bu, filmlerle tanimlanmigs zaman ve mekén kavramlarinin insan
zihninde ki gérsel hafiza tarafindan deneyimlenmesi ile gergeklesir. Ornegin hi¢ Paris’e
gitmemis biri bile bir filmde Eiffel Kulesi’'ni, Sanzelizeyi ya da bir ucundaki Zafer Takini
gordiginde burasinin Paris oldugunu bilir. Cinkl daha énce bu landmarklar ve kentin
dokusu, gorsel deneyimler halinde hafizamiza kaydolmustur. Bodylelikle hig
gitmedigimiz kentlerle ilgili gorsel anilarimiz olur (Besisik,2013, s. 13).

202



Mimarhk ve Yasam Dergisi Cilt: 2, No: 2, 2017 (201-218) Elif Hicret EK BEKTAS

Sinema ve mimarlik iligkisinin, sadece estetik yaklasimlar ve set tasarimlari
bakimindan degil, filmlerin mimari elestiriye kattiklari ve modern c¢evreyi oldugu kadar
tarini cevreyi de farkli bakis acilariyla gdsterme glgleri yéninden anlasiimaya
calisilmasi, film sdylemlerinin tarih, sosyoloji gibi alanlarda megruiyet kazanmasi ile
baglantili olarak dusunulebilir. Televizyon ve bilgisayar gibi teknolojik araglarin ortaya
cikmasi, gorsel kultir Grinlerinin dinya Uzerindeki dolasimini hizlandirmis ve arttirmis,
bir kitle iletisim araci olan sinema ile birlikte bu gorsel kaltir kaynaklari insanlarin
yasam bicimlerini ve diinyayi algilamalarini etkilemistir (Kale,2004, s. 4).

Filmlerde bazen var olmayan sehirlerin, Ulkelerin tasarlanabildigini gérmekteyiz; bu da
sinema ve mimarligin kesistigi noktalardan birisini olusturmaktadir. Sinema, mekan
tasarimcisi icgin bir test sahasidir. Glindelik hayatlarin sorunlarindan uzakta mekanlar
Uretebildigi bir alandir.

3. BILIMKURGU FILMLERi VE MEKAN iLiSKiSi

Sanatsal bir kavrami ifade eden tur sb6zcugu dilimizde, Fransizca kokenli genre
sdzclgunun karsihidi olarak kullaniimaktadir. Aslinda genre daha ¢ok cins- “aralarinda
benzer, ortak dzellikler bulunan varlik ve nesnelerin toplulugu”- anlamina gelmektedir.
Ancak sanat alanina iligkin bir terim olan genre igin tariin kullanilmasi daha dogrudur.
Zaten tir, Tirk Dil Kurumu Giincel Tirkge sézligiinde:” icerik, bicim ve amag
yonunden 6zellik gésteren bir sanat cesidi “olarak tanimlanmaktadir. Dolayisiyla tir,
cesitli sanat dallarindaki yapitlarin gruplar halinde toplanmasinin sonucu olarak, bu
gruplan belirtmek igin kullanilan bir kavramdir ve oncelikle siniflandirma cabalariyla
ilgilidir (Abisel, 1995, s. 13).

Sinemada tdrler, kullanilan teknik, hitap ettigi kesim ve igledigi konu olarak
ayrilmaktadir. Konularina goére tirler: korku, aksiyon, komedi, western, bilim kurgu,
dram, belgesel vb. film tirlerini sayabiliriz. Hitap ettigi kesime 6érnek olarak ¢ocuk filmi,
kadin filmi, aile filmlerini 6rnek verebiliriz. Kullanilan tekniklere gére sinema tirleri icin
ise siyah-beyaz, lic boyutlu filmler ve sessiz sinema filmlerini sdyleyebiliriz.

Bilimkurgu, Amis'in (1960) yaptigi tanima gore, bildigimiz dinyada var olmayan, ama
bilim ve teknolojideki gercek ya da hayali yenilikler Gzerine temellendirilmis durumlari
konu eden 6ykusel bir dizyaz tiradar. Van Shaik’e (1999) gore ise bilimkurgu, tekil bir
vizyon tarafindan hayal edilmis gelecek 6ngoérisudir. Bilimkurguyu pek cok farkl
bicimde tanimlamak mimkindur. Fakat ismi korudugumuz surece, insanin kendisini ve
gevresini gézlem, hipotez ve deney yoluyla anlayabilme araci olan bilim ile iligkisi
konusunda israrci olmak mantikiidir. Bilimkurgu, bilimsel rasyonalizm, zamanin
cizgiselligi ve tarihsel degisimin kacinilmazligindan yola gikarak kokleri gunumuizde
bulunan elestirel gelecek senaryolari Uretir. Diger bir deyisle bilimkurgu &6zinde,
glinimize o6zgu birtakim seylerin (en azindan bir seyin) gelecekte radikal bigimde
degisecegi varsayiminin yattigi deneysel bir yabancilastirma sanatidir. Bilimkurgu
sanatgisi, ¢agina ait toplumsal, ideolojik, etik bilimsel tartismalari bagka bir zaman ve
fiziksel cerceveye tasiyarak, bu tartismalarin tahmin edilen sonugclarini hipotetik
bicimde gdstermeye galisir (Ozen, 2006, s. 7).

Bilimkurgu Turk Dil Kurumu Giincel Tirkge S6zligu 'ne gore cagdas bilim verileriyle
dis gucinden olusan (film, roman vb.) olarak tanimlanmaktadir. Bu tanim
dusunuldigunde genelde gelecekle ilgili filmler akla gelmektedir. Bilimkurgu filmleri
bilim ve hayal guclnin birlesmesinden olugsmaktadir. Bu da bize var olmayan
mekanlari kurgulayip film yapma olanadr sunmaktadir. Mimarlik alaniyla kesisim
gosterdigi en dnemli konulardan birisi var olmayan mekanlari kurgulayip sunmasidir.
Bilimkurgu filmlerinde gesitli sorulara gesitli hipotezlerle yanit verilmeye ¢alisiimistir. Bu

203



Sinema ve Mekan lligkisi Acisindan Bilimkurgu Filmlerine Bir Bakig

A Look At Science Fiction Movies In Terms Of Cinema Space

sorulara yuzyillardan beri insanin aklini kurcalayan “Evrende yalniz miyiz?”, “Gelecekte
bizi nasil bir dinya bekliyor?”, gibi sorulara yanitlar aranirken zaman ve mekan
kavramlarinin da cesitli sekillerde incelendigini gérmekteyiz. Ginidmizde bilimkurgu
filmlerini sekillendiren en 6nemli sorulardan birisi de gelisen teknolojinin ileride nasil bir
hal alacagi ve yasantimizi ne sekilde etkileyecegidir. Calismada yer verilen filmler farkh
kurgulara birer 6rnek niteligindedir.

Mekan, mimarlik-sinema arakesitinde yer alan ve her iki disiplinin de temelini olusturan
bir kavramdir. Sinema i¢in bir oyuncu kadar etkili sayilabilecek sinemasal mekan,
mimarlikta insan yasamini o6rgutleyen ve onu anlamlandiran bir unsur oldugu
goOrulmektedir. Diger turlerden farkll olarak bilimkurgu sinemasi, mekan tasvirlerinin
glnimuizden radikal bir sekilde farkhlastigi unsurlara yer veren bir sinema turtudur
(Ayyilldiz ve Musgtak, 2016, s. 1).

Bilim kurgu filmleri var olmayan mekanlari sunmalari veya ileri teknolojiyi islemeleri
bakimindan yenilik¢i filmler arasinda sayilabilmektedir. Yenilik¢i filmler, tarz ve bigimleri
sayesinde seyircilere daha iyi hayat tahayyllleri sunabildikleri gibi glinimuzle ilgili
elestirel duslinceler de ortaya koyabilir veya insan varolusuna iligkin felsefi aydinlanma
da saglayabilirler. Filmlerde seyircilerin mevcut hayat ve zamanlarinin sinirlarini asarak
yeni gérme, yasama ve varolus tarzlari tasavvur etmelerini saglayacak Utopyaci bir
boyut potansiyel olarak vardir. Filmlerdeki daha iyi bir dinyaya dair idealize gorusler
ideolojik haleler sunabilir. Bu gorisler elestirel bir bicimde desifre edildiginde kendi
déneminin ideolojik sorunsallarina ve mucadelelerine 11k tutabilir (Kellner, 2011, s. 35).
Teknolojinin gelismesi; insanoglunun deneyimlerinin ve bilgi sahibi oldugu yeniliklerin
artmasina sebep olmakta ve bodylelikle bilim kurgunun da kendine yeni &ykuler
Uretebildigi goérllmektedir. Clnkl elde olan verilerle bir sonraki olabilir olanlar
dislnilmekte ve bilim kurgu metninin konusunu gelistirmektedir (Ozbanazi,2004, s.
50).

3.1 Sinema Mekani Elestirir — Tron Efsanesi Filmi

Tron Efsanesi / Tron: legacy

Ydénetmen: Joseph Kosinski

Senaryo: Edward Kitsis, Adam Horowitz, Steven Lisberger, Richard Jefferies

Oyuncular: Olivia Wilde, Cillian Murphy, Michael Sheen, Jeff Bridges, Garrett
Hedlund

Turd: Bilimkurgu, Aksiyon, Macera

Yapimci: Steven Spielberg, Steven Lisberger

Yapim yili ve yeri: | 2010, ABD

Tablo 1 Tron Efsanesi Filmi Hakkinda Bilgiler

1982°de, yiizde yiiz elektronik ¢ekimle ve video triikajlariyla yapilma ilk filmler olan, (nli
Aristocats ve Tron piyasaya ¢ikar. Bilgi islemciler bizleri o tarihten beri, kamera ya da
gercek nesneler kullaniimaksizin matematik modellerden yola ¢ikarak film yapabilen,
dekor ve oyuncu yaratabilen bilgisayarlarin olusturdugu bir estetige alistirmaya
calismaktadirlar (Betton, 1986, s. 97).

Tron (Steven Lisberger, 1982) filmi, gdsterime girdigi dénemde, diger bilimkurgu
filmleriyle karsilastirildiginda farkli bir anlam ifade etmektedir. Scott Bukatman (1993,
215-216), Tron’u, olusturdugu diinya ve tahayyll ettigi zaman-mekan iligkisiyle ilgili
olarak farkli bir konuma yerlestirmektedir. Tron, diger bilimkurgu filmlerinin aksine ne
olumlu ne de olumsuz bir gelecek sunmaktadir. Tron, tamamen baska bir mekan-
zamanda kendi dinyasini olusturur ve bu diinya ne gelecektedir ne de gecmistedir.
Burasi alternatif bir dinyadir. Tron’un, on alti dakikasi disinda tamamen bilgisayar
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ortaminda dretilen ilk ticari film olarak adlandiran bu katman, bu nedenle filmin tim
gorsel 06gelerinin; derinlik, 151k, goblge, hareket ve efektlerin, gercek kameradan
bagimsiz Uretildigini vurgular. Film sanal ortamda gectidi icin, kamera da sanallasarak,
gercek alanda kameranin hareket yeteneklerinin dtesine gegmektedir (Caliskan, 2013,
s. 94).

Filmin baslangicinda 1989 yilindaki bir olaydan bahsedilmektedir. Neresi oldugu
belirtiimeyen bir sehir karsimiza ¢ikmaktadir. Daha sonra Sam Flynn karakterinin
blyimuds bir halde yiksek binalarin bulundugu bir sehirde motosikletiyle gezdigi
goOrulmektedir. Sahip olduklari ENCOM sirketinin  binasi ise mneon isiklariyla
aydinlatiimaktadir. Sam Flynn’in ziyaret ettigi atari salonu eski bir gériiniime sahiptir.
Bu eski atari salonunda kullanilan teknoloji ise ileri seviyededir. Sam Flynn sisteme
girmeye calistigl sirada sistem disundiginden farkh bir sekilde ¢alisarak onu farkl bir
boyuta isinlamaktadir. Isinlandi§i dijital dinyada cam duvarlar ve zeminler gbéze
carpmaktadir (Fot. 1).

Fotograf 1: Sam Flynn'in Giris Yapmis Oldugu Dijital Diinya Girigi

Dijital dinyada g6ze c¢arpan materyaller metal, cam ve deridir. Gokylzi
bulunmamaktadir. Mekanda sonsuzluk hissinin verilmeye calisildigi gézlemlenmistir.
Dijital dinyada slrekli devam eden parlak neon isiklari géze carpmaktadir. Materyal

olarak camin kullaniimasi mekanlari gorunur kilmaktadir (Fot.2).
' | '

T

Fotograf 1 Dijital Dinya'dan Bir Gérinim

Dijital dinyada babasinin yasadigi meka&nda ise beyaz rengin hakim oldugu
goOrulmektedir. Mekanda kitaplar da gb6ze carpmakta, mekanin bir kayalidin igine
konumlandirldigr disinulmektedir (Fot. 3-4).
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Fotograf 4: Sam Flynn'in Yatak Odasindan Bir Goérinim

3.2.Sinema Mekani Diisletir:

Sinema insan yasamini her turll boyutuyla ele alan, organik olarak tanimlanabilecek
kurgularin goérsel bir anlatimidir. Sinemanin gorsellik Gzerine kurulu olmasi, yasamdan
kesitler sunusu, insani anlatan ve insanla sekillenen bir yapisinin olusu, bu disiplini
mekana muhtac¢ hale getirmektedir. Ortaya ¢ikan Urinln iki boyutlulugu bu ihtiyaci
koreltmez; aksine film, zamanla birlikte dort boyutu bulunan bir digtinme sistematiginin
bir sonudur: Kaplayan ve kapsayan mekan, mekani kullanan insan ve insanla mekan
arasindaki iliski ve bu iliskiyi de kaplayan zaman oldugu goérilmektedir. Senaryo
karakterler ve karakterlere ait eylemlerle birlikte karakterin sahip ya da ait oldugu
mekanlar ve mekanlarin karakterini de kapsamaktadir. Bir filmde karakterler kadar
mekanlarin da oyuncu oldugu gézlemlenmektedir. Bu ylzden sinema ve mimarlik
arasinda yadsinamaz bir iliskinin mevcut oldugu dugsunulmektedir. Sinemaci bilingli ya
da bilingsiz mimari kurgularin icinde sanatina yon vermekte, yolunu gizmekte ve
Urinunu ortaya koymaktadir (Allmer, 2010, s. 31).
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3.2.1.Baslangi¢ Filmi:

Baslangig¢ / Inception

Ybnetmen: Christopher Nolan

Senaryo: Christopher Nolan

Oyuncular: Leonardo Di Caprio, Marion Cotillard, Joseph Gordon-Levitt, Ellen
Page, Michael Caine

TarG: Bilimkurgu, Aksiyon

Yapimci: Christopher Nolan, Emma Thomas

Yapim yili ve yeri: | 2010, ingiltere, ABD

Tablo 2 Baslangi¢ Filmi Hakkinda Bilgiler

Baslangi¢c filminde mimarlik egitimi almis olan karakterin yasadigi olaylar dizisini
gOormekteyiz. Filmde riya icinde riya fikri islenmektedir. Riyalari kullanarak riya
sahibinden bilgi sizdirmayi hedeflemektedirler. Oncelikle riya igerisinde mekanlar ve
kurgular olugsturmaktadirlar. Hayal gucund ve aldiklari egditimleri birlegtirerek riya
icerisinde dikkat cekmeden rliya sahibine her sey normalmis diistincesi vererek bu fikir
hirsizhigini gergeklestirmektedirler. Riiya sahibi bu tarz bilingalti islemlerine karsi egitim
almis olabilmektedir, bunun icin de riya igerisinde paradokslardan yararlanmaktadirlar.
Paradokslar bircok filmde karsimiza ¢ikmaktadir. Resimlerde bile algilanmasi gli¢ olan
bu paradokslar filmlerde kolayca islenebilmektedir. Paradokslardan
yararlanmalarindaki hedef rdya sahibinin ruyasindaki figurlerin saldirilarindan
kurtulmaktir. Fotograf 6’da filmdeki paradoks sahnesi gortlmektedir. Filmde hayal
glcunin rdya ile birlesimini ve farkli mekanlarin yaratiimasinin mumkin olmasini
gOrilmektedir. Riya icinde riya yapmalari farkh kurgu ve farkli mekanlar
tasarlamalarini  gerektirmektedir. Bu ylzden fiimde bu amacglarn en iyi
gerceklestirebilecek meslegin mimarlik oldugunun da vurgulandigini bu islemi yapacak
kisinin mimar olmasindan dolay! vurgulandigini gérmekteyiz.

Fotograf 5: Paradoks Sahnesi (Baslangi¢)
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Fotograf 7 Uglincii Asama Riyada Karakterin Yaglanmis Hali

Fotograf 6 Ana Karakterlerin Tasarlamis Olduklari Sehir

Filmde zaman kavrami da irdelenmistir. Rliyada ge¢cen zaman gercek zamandan ¢ok
farkhdir. Filmde rdyanin Gg¢lncl asamasinda ana karakterlerden birinin rliyada ¢ok
fazla kaldigindan dolay yaslandigi ve karakterin gergekle sanah artik ayirt edemez
duruma geldigi gorilmektedir (Fot.7). Yasamis oldugu boyutu gercek olarak kabul
etmektedir. Karakterlerden bir digeri bu gerceklik algisini ona hatirlatmaya, unutmus
oldugu riya gergegine onu inandirmaya calismaktadir.

Fotograf 7: Ana Karakterlerin Tasarlamis Oldugu Sehrin Son Hali
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Fotograf 10: Ana Karakterlerin Tasarl

Filmin sonlarina dogru filmin ana karakterinin esi ile birlikte tasarlamis olduklari sehrin
goruntistne yer verilmektedir (Fot. 8). Binalari anilarindan ve hayal gigclerinden
faydalanarak tasarlamiglardir. Riya igerisinde gecirdikleri zaman butin bir sehri
tasarlamalarina yeterli olmustur. RlUyadaki mekani terk ettikten yillar sonra geri
dondldaginde sehrin harabeye donlstidu gézlemlenmektedir (Fot. 9-10). Sehirdeki
yok olus kurgusal bir sekilde verilmistir. Sehirde ana karakterin ailesi disinda kimsenin
olmamasi gdze ¢arpmaktadir. Surekli depremler ve yikim olmaktadir. insanlar olmadigi
zaman veya kullanilmayan binalarin yok olusuna bir gonderme yapildig
disunulmektedir. Riya icerisinde hayal glglerini kullanarak farkl ©zelliklere sahip
binalar tasarlayabilmislerdir. Daha ylksek binalarin rliya igerisinde yapildigini, gercek
dinyanin sinirlayiciligindan uzak tasarimlarin rlya igerisinde nasil islendigi filmde
goOrulmektedir. Tasarlamis olduklari binalar gergcede ¢ok yakindir. Filmdeki bu sahnede
yesile yer verilmedigi dogadan uzak bir sehir tasarlamis olduklari gézlemlenmektedir.

3.2.2. Azinlik Raporu filmi:

Azinlik Raporu / Minority Report

Ybénetmen: Steven Spielberg

Senaryo: Scott Frank, Jon Cohen

Oyuncular: Tom Cruise, Colin Farrell, Paul Wesley, Peter Stormare, Kathryn
Morris

Taru: Bilimkurgu, Aksiyon, Gizem

Yapimci: Jan de Bont, Gary Goldman

Yapim yili ve yeri: | 2002, ABD

Fotograf 8 Azinlik Raporu Filmi Hakkinda Bilgiler

Film 2054 yilindaki bir dinyayi ele almaktadir. Teknolojik gelismeler dugunilerek
kurgulanmig bir filmdir. Filmde G¢ k&hinin 6n gérdikleri cinayetlerin teknolojiden de
yararlanilarak cinayetler gerceklesmeden tespiti 6n plana c¢ikmaktadir. Cinayet
¢bzimlemeleri su¢ oncesi adi verilen bir birim tarafindan gergeklestirimektedir.
Filmdeki ana karakter bu birimde calisan kisilerden biridir. Filmde yer alan bazi
teknolojiler ginimuzde de kullaniimaktadir. Filmdeki mekanlarda cam, metal, beton
gOranimli malzemeler cogunlukla tercih edilmistir.
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Fotograf 10 Filmde Gegen Konut i¢ Mekanlarindan Bir Gériinim

Filmde kentten uzak konut mekanlarinin giinimuzde tasarlanan villa tasarimlariyla ayni
olduklari gérulmektedir. Yardim’a gére bunun nedeni; seyircinin tamamen zaman ve
mekandan kopmamasi adina gecmis yasantisindan edindigi gorsel birikimlerle
karsilagsmasi gerekliligidir (Yardim,2012, s. 142).

Sehir merkezi ise ileri teknolojik bir sehir olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Sehir
sokaklarinda, aligveris mekanlarinda, magazalarda; kisiyi taniyan ve ona 6zel reklam
avantajl sunan sistemler mevcuttur.

Fotograf 11 Filmde Gecen Sehir Merkezinden Bir Gérinim
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Fotograf 13 Filmde Gegen Magazadan Bir Goérinim

Bilim kurgu filmlerinin gogunda oldugu gibi bu filmde de futlirizm akiminin etkisini
gorulmektedir. Bu akimda benimsenen yenilik arayiglari, bilimsel ilerlemeler de
disunulerek kurgulanir. Gelisen teknolojik gelismeleri ginlik yasama irdelemek,
sosyolojik ve toplumsal alanlarda olusabilecek diizeni sorgulamak bu akimin baslica
amagclari arasinda sayilabilir.

Sinema, kurgusal gerceklie yer verirken; fitlrizm ise filmde kullanilan teknolojiyi
“olaganistl” algisindan kurtarmaya caligir. Temel olarak gelecekgilik olgusu, filmde
islenen gercgeklik ile 6zdeslesmektedir. Bu sekilde seyircinin, ger¢ek diinya da hentz
gbrmedigi yeniligin hayalini kurmasi, ydnelmesi ve ihtiyag duymaya baslamasi
amaclanmaktadir (Boyar,2016, s. 163).

2010 yiinda yayinlanmis bu film, donemi acisindan insanlari ileri teknolojiye alistirir
niteliktedir. Konut ic mekanlarinda islenen teknolojik gelismelerin birgogunun ginimuz
teknolojisinde yerini aldigi gdézlenmektedir. Sehir merkezinde gelisen ulasim teknolojisi
binalarin tasarimini etkilemistir (Fot. 14). Filmde iglenen ulagim teknolojisi ve mekanlari
glinimuizde bulunmamaktadir. Filimde gosterilen magaza i¢ mekanlarindaki veya
alisveris merkezi i¢c mekanlarindaki teknolojik gelismeler glinimiz mekanlarinda
bulunmamaktadir (Fot.15,16).

3.3. Sinema Mekéani Temsil Eder:

Sinema, mekanlarin tasarlanmasi ya da duzenlenmesi igin adeta bir laboratuvar
niteligindedir. Yonetmen bu noktada belki de bir mimardan daha &zgUrddr, ¢lnku
yaratti§i sey tamamen duissel bir gercgekliktir; bu da ona bulylk bir serbestlik kazandirir.
Fakat mekanin nasil kullanildigi olduk¢a énemlidir. CUnkid bir meka&n sadece bir
anhidina da olsa, higbir agiklamaya gerek duymaksizin, seyircinin goérsel algisina
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dogrudan hitap ederek anlatiimak isteneni yansitabilir Hemen hemen tim sinema
tlrlerinde bir mekan anlayisi mevcuttur. Belki bir oda, belki bir sehir, belki de kiguk bir
kasaba filmin icindedir ve tim gercgekligiyle karsimizdadir. Anlatiimak istenen hikaye ile
ilgili- toplumsal, fiziksel yapi gibi- bilgiler, hi¢bir alt metin olmadan mekanlar araciligi ile
gercek dinyaya gondermeler yaparak sunulur, ya da tamamen hayali bir tasviri
seyircinin algisina yepyeni imajlar sunabilmektedir. Ornegin bilimkurgu filmlerinde éne
¢cikan gelecek tasviridir. Bu baglamda yoénetmen fltlristtik bir yaklasimla mekani
tasarlamakta: Binalar makinelegir, renkler ve simgeler donuklasir, 6zetle mekanin
tasarlanisinda teknoloji 6n plana c¢ikmaktadir. Bu yéntem tim sinema tlrleri igin
gecerlidir; mimari unsurlar sinemada buylk bir rol oynamakta ve detaya inilecek olursa,
bir kolon bile senaryoya goére sekillenebilmektedir (Allmer, 2010, s. 59).

3.3.1. A¢lik Oyunlari filmi:

Aclik Oyunlari 1/ The Hunger Games 1

Yénetmen: Gary Ross

Senaryo: Billy Ray Cyrus, Suzanne Collins

Oyuncular: Jennifer Lawrence, Josh Hutcherson, Elizabeth Banks, Woody
Harrelson, Liam Hemsworth

Tard: Bilimkurgu, macera, aksiyon

Yapimci: Suzanne Collins, Nina Jacobson

Yapim yili ve yeri: | 2012, ABD

Tablo 3 Aglik Oyunlari filmi hakkinda bilgiler

Film distopik bir gelecekte yasanilanlari anlatmaktadir. Ug filmden olusan seri bir

filmdir. Filmin basinda film hakkinda kisaca bilgi verilmektedir:
lhanet antlasmasindan: her mintika ayaklanmalara karsi bir ceza olarak harag olarak
adlandirilan 12 ila 18 yas arasindaki evlatlarini vermek zorundadir. Bu haraglar Capitol’iin
himayesine teslim edilmelidir. Daha sonra bu haraclar bir acik hava arenasina goétiirlilerek,
en sonunda tek bir kazanan kalana dek slrecek Oliimine bir miicadele vermeye
baslayacaklardir. Bundan béyle bu térensel oyunun adi sonsuza kadar Aclik Oyunlari
olarak anilacaktir. Bu bizim bir gelenegimiz. Tarihimizin aci dolu zamanlarini yansitiyor.
Ama ayni zamanda diizelmemizi saglayan bir yol. llk baglarda ayaklanmalari hatirlatan bir
seydi: mintikalarin 6demesi gereken bir bedeldi. Améa artik bundan daha da fazlas!. Bu bizi
birbirimize baglayan bir sey ...

Filmin basinda bir sunucu ve bir konugun bulundudu bir sahneyle karsilasmaktayiz.

Giyimlerinin ve bulunduklari mekanlarin giinimiiz tarzlarindan farkh oldugu

gorilmektedir.

Fotograf 14 Filmin Baslangicindan Bir Sahne
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Daha sonra, alt gelir seviyesine hitap eden evlerin bulundudu bir kdy karsimiza
cikmaktadir. Her mintikadan harag olarak bir erkek ve bir kadin birey segilmektedir.
Haraclarn secmek icin baris muhafizlari mintikalara gelmektedir. Aclik oyunlari llkenin
her yerinde zorunlu olarak canli yayinlanmaktadir. Cekilis yapilacak meydanin her yeri
dezenfekte edilmektedir, bu da baskent ve mintikalar arasindaki farklihdgi algilamamizi
saglamaktadir.

DISTRICT 12

Fotograf 15 Mintika 12'den bir goriinim

Sinemanin kenti perdeye aktarmasi, bagska bir degisle yeniden Uretmesi sinema ve
mimarlik iligkilerinin diger bir konusunu olusturur. Oncelikle film; fotograf gibi gercekligin
bir kanitidir. Bilimsel veri olarak kullanilabilmektedir. Ayni zamanda kenti ve mekani her
zamanki siradan gorintisinden kurtarip daha etkili bir sekilde gdsterebilme yetisine
sahiptir. Bu sebeple, filmin ilk 6nemsenen yonu, kenti ve mekani temsiliyeti, insanlarin
bunu algilamasi Gizerinedir (Babaoglu,2004, s. 25).

Secilen haraglar baskente dogru yola gikmaktadir. Filimde baskent ile mintika mekanlari
temsil ettikleri kesimi yansitmaktadir. Filmde baskent ile mintikalar arasindaki mekanlar
arasi elestiriler baskentin gelismisligine ait bir mekan gosterilirken; karakterin aklina
gelen kendi yasamis oldudu bir olay gosterilerek anlatimaya calisilmistir. Haraglarin
gelmis olduklari tren istasyonunun giinimiz tren istasyonlarindan farkli oldugu
gozlenmektedir. Tren istasyonundaki insanlarin giyim tarzlan ve sag stilleri
guinimiizdekinden oldukga farkl oldugu goérilmektedir.
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Fotograf 21 Ana Karakterin Oturma Odasindan Bir Gérinim
Filmin ana karakterlerinden biri olan Katness’in dinlendigi odada mekansal ihtiyaclar
glnimuz ihtiyaclariyla aynidir. Mekanda teknolojiye de yer verilmistir. Yatak odasinin
penceresi ayni zamanda bir TV olma 6zelligi gostermektedir. (Fot. 21)

Fotograf 22 Ana Karakter ‘in Yatak Odasi

Baskentte bulunan mekanlarin, baskentte yasayan yuksek gelir sahibi insanlarin
yasam tarzlarina gore tasarlanmig oldugunu goérmekteyiz. Haraglarin kaldiklari yatak
odalari mintikadakilerden oldukga farkhidir. Bunun sebebi de mekanin bulundugu yerin
kendisinden daha (st seviyedeki insanlara hitap eden bir yer olmasindan
kaynaklanmaktadir. Tabakalar arasi farkliliklar sahip olunan haklarin diginda her tarlt
yasamsal ihtiyaclarda g6z 6nldne serilmektedir. Baskentte son teknoloji Grlnlere, en
pahal tasarimlara yer verilirken mintikalarda durum bunun tam zittidir. Bu zenginlik ve
tabakalar arasi farkllik fiimde gosterilirken 1s13in etkisinden, yiuksek binalardan ve
teknolojiden yararlaniimistir. Tekstil Uranlerinde bile bu farkhhidr gérmekteyiz . Aclk
Oyunlan filmi mekani temsil eder baslhdinda incelenmesine ragmen ayni zamanda
senaryo geregdi dinyanin gelebilecegdi dizeni elestirir niteliktedir. Zenginler ile fakirlerin
arasinin agiimasi sonucu olusan sinif farklihgi filmde iyi bir sekilde incelenmigtir. Bu
siniflarin  mekanlari temsil edilirken ayni zamanda siniflar arasindaki farklar
elestirilmistir.

4. SINEMA MEKAN TASARIMINI ETKILER:

Bilimkurgu filmleri incelendiginde mekan tasarimina iki etkisi oldugu goérilmektedir.
Birincisi sinemada kurgulanan mekanlara, ikincisi gunlik yasamda kullandigimiz
mekanlara etkisinin oldugudur. Bilimkurgu filmleri; konulari, senaryolari, oyunculari
kadar tasarimlariyla da dikkat ¢cekmektedir. Tasarlanan bu filmlerde kullanilan Grlnler
grafik tasarimlar, ayakkabilar, kiyafetler izleyicilerin dikkatini ¢ekmekte ve
tasarimcilarin bu filmleri konsept alarak c¢esitli tasarimlar yaptiklari goériimektedir.
incelenen filmlerden Tron Efsanesi birgcok tasarimcinin dikkatini ¢ekmis ve filmde
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kullanilan unsurlar kullanarak c¢esitli tasarimlar yapmislardir. Bu tasarimlar tekstil,
ayakkabi, grafik tasarim sektorlerinde oldugu kadar i¢ mekan tasarimlarinda da
karsimiza cikmaktadir. Ornegin; mobilya, mutfak, banyo, yatak odasi tasarimlari bu
filmden esinlenerek yapilmis ve buyuk tercih gérmugtar.

Fotograf 18 Tron Efsanesi Filmi Konsepti ile Tasarlanan Banyo ve Yaték daS| Ornegi [URL-2]

incelenen Azinlik Raporu filmi ise gelecekte kullanilacagi oéngoriilen malzemeler
acisindan tasarimcilarin dikkatini gekmistir. Bu filmde kullanilan birgok mekén égesi ve
teknolojik 6ge gunumuzde kullaniimaktadir. Filmdeki yasam kurgusu diger film
yapimcilarinin da dikkatini gekmis ve 2015 yilinda filmin televizyon serisi yapiimigtir. Bu
televizyon serisinde ise Azinlik Raporu filminden alti yil sonrasi ele alinmaktadir.

7 f F 1 B L \-.._\ i : e
Fotograf 19 Futuristtik Yaklagimla Tasarlanan Yapi I¢ Mekan Ornegi [URL-3]
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Fotograf 20 Azinlik Raporu Filminden Esinlenerek Tasarlanan Otmobil Ornedi [URL-4]

5. DEGERLENDIRME VE SONUG:

Cagdas bilim verileriyle dus gucinden olugsan film olarak tanimlanan bilimkurgu
filmlerinin; farkli problemleri, distnceleri, Gtopya ve distopyalari ele alarak sekillendigi
gorulmektedir. Bu filmler kurgulanirken olaylarin gectikleri mekanlar da filmin konusuyla
birlikte filmdeki karakterlerin ihtiyacglari, filmin gectigi doénem dugunllerek
sekillenmektedir. Bilimkurgu filmleri sadece gelecegdi kurgulamamakta, farkli zaman ve
boyutlarda gegen filmleri de kapsamaktadir. Bu galismada dort farkli film belirtilen
basliklar altinda incelenerek ele alinmistir.
Bu basgliklar sunlardir:

1. Sinema mekani elestirir,

2. Sinema mekani dusletir,

3. Sinema mekéni temsil eder,

4. Sinema mekan tasarimini etkiler.

Bu calismada incelenen baslangi¢, Tron Efsanesi filmi var olmayan mekanlarda
kurgulanmig filmlerdendir. Baglangi¢ filmi rlya iginde rlya olgusuna dayanarak
olusturulmus bir filmdir. Tron Efsanesi filmi ise bir oyun konsolunun iginde var olmayan
bir boyutta gegen bir filmdir. Azinlik Raporu 2052 yilinda diinyanin nasil olabilecegi
dusunulerek bilinen mekanlarda gecen bir filimdir. Aghk Oyunlari ise yakin bir gelecek
dusunulerek var olmayan bir sistemde ve var olmayan bir Ulkede ge¢cmektedir. Mimarlk
anlayisinin sinema filmini gelistirdigi gdézlemlenmistir. Mekani olusturan unsurlarin filme
gore sekillendigi gérulmustir. Gelecedi yansitan mekanlarda metal, cam gibi yansitici
materyallerin ve renk olarak beyaz ve grinin tercih edildigi gorilmektedir. Dogal
malzemeler fazla gorilmemektedir. Bunun nedeninin teknolojinin gelismesiyle birlikte
farkh  materyallerin dogal malzemelerin yerini alabilecegi ihtimali oldugu
disunilmektedir. incelenen bu filmlerin giinlik hayatta kullandigimiz tasarimlara da
etkisi oldugu gorilmustir. Farkli unsurlar ele almalan filmlerin dikkat cekiciligini
arttirmistir. Aclik Oyunlari’nda kullanilan tekstil Grlinleri glinimizde kullaniimamaktadir.
Bununla birlikte filmde tasarlanan birgok tasarim gunimuzdeki tasarimcilarin dikkatini
cekmigtir. Bilimkurgu filmlerinde mekan tasariminin iki etkisi oldugu 6ngoérulmastar.
Birinci etkisinin filmlerdeki mekanlar oldugu disundlerek filmdeki mekanlar basliklar
altinda incelendikten sonra, diger etkisi, bu filmlerin gunlik yasama etkileri farkli bir
bashk altinda incelenmigtir. Bilimkurgu filmlerinin tasarima yenilikler getirdigi
ongorilmustir. Bu filmlerde kullanilan farkli malzemeler tasarimcilarin dikkatini gekmis
ve tasarimlarinda o malzemelere yer vermiglerdir. Tron Efsanesi’nde kullanilan ig
mekan ogelerinin ginimuzde de uUretiimeye calisildid1 ve filmdeki etkiyi verebilecegi
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duglnulen corian malzemesi kullanilarak bu tasarimlarin gercek hayata gecirildigi
gOralmastir.

Sonu¢ olarak gorulmektedir ki; sinema insan yasamini her turld boyutuyla ele alan
organik bir godrsel anlatimdir, mimarlik disiplini ile en i¢ i¢ce olan sinema turu
bilimkurgudur. Var olusun cesitli temsillerini Greten bir sanat dali olan sinemanin
bilimkurgu sinemasi-mekan tasarimi ile iliskisi kaginiimazdir. Bilimkurgu filmlerinin
mekan tasarimi alaniyla kesisim goésterdigi en 6nemli konulardan biri var olmayan
mekanlari kurgulamasidir. Yenilik¢i filmler gelecedi gérme, yasama ve var olus tarzlari
ile insanlarin gelecegi tasavvur etmelerine yardimci olmaktadirlar. Sinema, mekanlarin
tasarlanmasi ve dizenlenmesi icin bir laboratuvar niteligindedir. Bilim kurgu filmleri,
mekan tasarimina etki ettigi gibi mekanin tasarimi da filmleri etkilemektedir.
GUnuimuzde mekan kullanimini etkileyen “moda”,” kiltur” gibi kavramlarinda sinema
yoluyla etkilendigi ve tasarimlarin yonlendigi agikga gértulmektedir.
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