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OZET

Mimarlik ve sinema iliskisi tizerinden mekan, algi, deneyim ve imge kavramlarin
ele alan bu c¢alisma, sinemasal mekanlarda karsilasilan mekansal imgelerin mekan
deneyimine etkilerini secilen filmler iizerinden inceleyip, bu etkiler iizerinde tartismay1
hedeflemektedir.

Calismanin ilk boliimiinde, mimarlik ve sinema iliskisi, literatiir aragtirmalar1 ve
ornekler tizerinden incelenmektedir. Calismanin devaminda, mekan algisi, mekan deneyimi
ve mekansal imgeler tanimlanarak, bu kavramlarin birbirleriyle olan iliskileri, mimari mekan

ve sinemasal mekan baglaminda tartisilmaktadir.

Calismanin son boliimiinde, Akira Kurosawa’ya ait olan tiim filmlerin, kamusal alan
ve Ozel alan ve bu alanlara ait; acik mekan, yari agik mekan ve kapali mekanlarin
kullanimlar1 analiz edilmis, analizler sonucunda tiim mekén tirlerini kullanan g film
secilmistir. Secilen; Budala (Hakuchi, 1951), Yasamak (Zkiru, 1952), Agustos’ta Rapsodi
(Hachigatsu No Kyoshikoku, 1991) adli filmler ile yapilan durum ¢alismasinda, bu filmlere

ait mekan deneyimleri ve karsilagilan mekansal imgeler incelenmistir.

Calisma kapsaminda, yapilan literatiir arastirmast ve incelemelerle, secilen
filmlerdeki sinemasal mekanlarin, gerceklesen mekan deneyimlerinin ve mekansal imge
kullanimlarinin analizlerinden elde edilen bulgular kullanilmistir. Kullanilan mekéan
elemanlart ile gergeklesen mekan deneyimlerinin, ortak mekansal imgeler ortaya ¢ikardigi
ve bu mekansal imgelerin mekan deneyimlerini farkli sekillerde etkiledigi sonucuna

ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Algi, imge, deneyim, mimari mekan, sinemasal mekan.
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SUMMARY

This study discusses architectural space, perception, experience and image concepts
through the relationship between architecture and cinema. It aims to examine the effects of
spatial images in cinematic spaces on spatial experience through selected films and further

discuss these effects.

In the first part of the study, the relationship between architecture and cinema is
examined through literature research and examples. In the continuation of the study, the
perception of space, experience of space and spatial images are defined and the relations of
these concepts with each other are discussed in the context of architectural space and

cinematic space.

In the last part of the study, all films belonging to Akira Kurosawa are analysed based
on their use of open space, semi-open space and indoor spaces in public and private spaces;
The Idiot (Hakuchi, 1951), To Live (Ikiru, 1952) and Rhapsody in August (Hachigatsu No
Kyoshikoku, 1991), were selected as case materials for their use of all these spaces. In the
case study the spatial experiences and the spatial images encountered in these films were

examined.

Within the scope of this study, the findings obtained from the analysis of the
cinematic spaces in the selected films, the realized space experiences and the use of spatial
images through the literature research and examinations were used. It was concluded that
the spatial experiences realized with the spatial elements create common spatial images and

these spatial images affect the spatial experiences in different ways.

Keywords: Perception, image, experience, architectural space, cinematic space.
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1. GIRIS VE AMAC

Walter Benjamin (2018), mimarligin etkilesim halinde oldugu disiplinler ve sanatlar
arasinda sinema ile yakin ve 6zel bir iligkisi oldugunu ifade etmektedir. Mimarligin,
sinemadaki gorsel giiciinden ve sinemanin ortaya ¢ikardigi mekan algisindan faydalandigini
one siiren Ersoy (2010), mimarlik ve sinema arasindaki iliskinin sadece mimarligin fiziksel
Ozelliklerinden kaynaklanmadigin1 aymi zamanda kavramsal olarak da aralarinda bir

etkilesimin oldugunu ifade etmektedir.

Mimarlik ve sinema arasinda “mekan” kavrami 6nemli bir ortak noktadir. Andrew
Higson (1996), mekan olmadan anlati olamayacagini ve sinemanin anlatiyr mekan ile
sagladigin1 ifade etmistir. Yapilan tez calismasi kapsaminda, sinema ve mimarlik
arakesitinde, mekan algisi, mekan deneyimi ve mekansal imge kavramlari incelenmektedir.
Sinemasal mekanda algi ve deneyim iizerine bir calisma yapilmadan Once mimari
mekanlarin algis1 ve deneyimi hakkinda literatiir arastirmasi yapilmis, mekansal imgelerin
ortaya ¢ikmasi siirecinde, sinemasal mekanlarda kullanilan mimari 6gelere dair incelemeler

sunulmustur.

Yapilan ¢aligmanin agamalar1 Sekil 1.1°deki tabloda anlatilmaktadir. Mimarlik ve
sinemanin ortak noktasi olan mekan kavramini incelemek {izerinden baslayan ¢alisma, algi
deneyim ve imge kavramlarinin tartisilmasiyla teori kismini tamamlanmaktadir. Calismanin
devaminda Akira Kurosawa’ya ait tiim filmler izlenerek, bu filmlerde bulunan; kamusal ve
Ozel alanlarin ve bu alanlardaki agik mekan, yari agik mekan ve kapali mekén
kullanimlarinin varhigina gore filmler segilmektedir. Yapilan ¢alismada, Segilen filmler
tizerinden mekan deneyimlerinin ve mekansal analizlerin incelemesinin yapilmasi bulgular
kisminda yer alirken, mekan deneyiminin mekansal imgeler tizerinde etkisinin tartisildig

boliim ile sonug kismi tamamlanmaktadir.



teori

bulgular

mimarhk sinema

mekan

mimari mekan sinemasal mekan

algr deneyim imge

Akira Kurosawa Filmleri
(Otuz film analiz edildi)

Analiz ‘6a§luklar|

kamusal mekan
-kapali mekan
-acik mekéan
-yari acik mekan

0zel mekan
-kapali mekan
-aclk mekan
-yari acik mekan

analiz sonucu tim mekan tiirlerine
sahip filmler

Budala

Sinemada mekansal imgelerin mekan deneyimine etkisi nedir?
Sinemada mekéansal imgelerin mekan deneyimine etkisi nasil aciklanir?

hedef

kullanimi nasil gerceklesebilmektedir?

Sekil 1.1 Calisma asamalari.

Yasamak Agustos’ta Rapsodi

(Secilen filmlerde mekansal imgelerin mekan deneyimine etkilerinin incelenmesi)

Sinemada mekansal imgelerin mekan deneyimine etkisinin mimari mekanlarda



2. LITERATUR ARASTIRMASI

Yapilan ¢alisma kapsami igin sinemasal mekanlarda kullanilan mekansal imgeler
konusu hakkinda Yiiksek Ogrenim Kurumu’nun tez arsivi taranmis, mimarlik ve sinema
iliskisi ve etkilesimine dair pek ¢ok kaynaga rastlanmistir. Mimarlik ve sinema iliskisi bir¢ok
farkli agidan ele alinmis, 6zellikle bilim kurgu filmleri tizerinden yapilan set tasarimlarina
ait caligmalar tespit edilmistir. Sinemada onemli bir yere sahip olan, filmlerini yazarken ve
yonetirken mekéanlar1 6n planda tutan Akira Kurosawa, mimari kurgu ve sinema alaninda
calisanlar i¢in 6nemli bir kaynak niteligi tasimaktadir. Yapilan arastirmada, mimarlik
disiplininde yonetmen sinemasina ya da mekansal imgelere gore ele alinan galismalara
rastlanilsa bile mimarlik programlarinda Akira Kurosawa filmlerine dair yapilan mekan
analizleri ya da mekan deneyimi ile mekansal imgelerin arasindaki etkilesime dair yapilan
caligmalara rastlanmamistir. Bu sebeple, yapilan tez caligmasi 6zgiin bir ¢alisma olma

ozelligine sahiptir.

Sinema ve mimarlik iligkisine dair yapilan ¢aligmalar incelendiginde, kouyu farkli
tirlerde ele alan kaynaklara rastlamak miimkiindiir. Bu ¢alisma kapsaminda; Francois Penz
ve Maureen Thomas, Cinema and Architecture: Melies, Mallet-Stevens, Multimedia (1997),
Jean Paul Sartre, /mgelem (2017), Gaston Bachelard, Mekdmin Poetikas: (2013), Henri
Lefebvre, Mekdmn Uretimi (2014), Gilles Deleuze, Sinema |: Hareket-mge (2014),
Pallasmaa, The Architecture of Image: Existential Space in Cinema (2001), Pallasmaa, Tenin
Gozleri: Mimarlik ve Duyular (2019), Walter Benjamin, Pasajlar (2018), Maurice Merleau-
Ponty, Algimin Fenomenolojisi (2017), Giuliana Bruno, Atlas of Emotions: Journeys in Art,
Architecture, and Film (2002), Martin Jay, Deneyim Sarkilar: (2012), Steven Holl, Juhani
Pallasmaa ve Alberto Perez-Gomez, Questions of Perception: Phenomenology of
Architecture (2006), Ron Burnett, /mgeler Nasil Diisiiniir? (2007), ana kaynak niteligi

olusturmaktadir.

Francois Penz ve Maureen Thomas (1997) tarafindan hazirlanan Cinema and
Architecture: Melies, Mallet-Stevens adli ¢alisma, mimarlik ve sinema arasindaki iliski ve
etkilesim tizerine farkli yazarlarin katkilariyla yapilan derleme niteligi tasimaktadir. Penz ve

Thomas’in bu c¢alismasinda, s6z konusu iliskinin ne tirde oldugu ve karsilikli
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faydalanmalara dair agiklamalar yapilmis, film {izerinden ya da mimarlik egitimi iizerinden
ornekler verilmistir. Bilim kurgu filmlerinden, kent ve mekéan tasarimlari ile set
tasarimlarina, mimari egitimde sinemadan faydalanma yollarindan, mekansal imgelerin

roliine kadar farkli alanlarda, mimarlik ve sinema arasindaki etkilesim ifade edilmistir.

Jean Paul Sartre (2017), /mgelem kitabinda imge kavrammin kdkenine inerek, en
yalin halinden en karmasik haline agiklamaya g¢alismis, imgenin kisi hayatindaki yerine
belirli 6rneklerle deginmistir. Yapilan bu ¢alismanin ana konularindan olan imge kavrami

icin /mgelem, bu ana baslhigin kaynagi niteliginde olmaktadir.

Imge kavrami ve mekan kavramina hem &rnek niteligi tasiyan hem de iki kavran
sentezleyen Mekdnin Poetikas:, Gaston Bachelard (2013) tarafindan ev imgesinin agirlikta
oldugu bir mekan ¢6ziimleme ¢alismasidir. Eser, siirsel bir Gislupla yazilmigs ve mimari
tasarim alaninda bir¢ok ¢alismaya ana kaynak olmustur. Yasanilan evlerin imge haline
gelme durumu, yapilan bu ¢alismadaki mekansal imgeler i¢in baslangi¢ ¢aligmasi1 olmakta

ve yapilacak 6znel analizler igin drnek teskil etmektedir.

Henri Lefebvre nin (2014) Mekdnin Uretimi, mekan ¢oziimlemelerine dair analizler
tizerine yazilmis, mekan tiirleri ve agiklamalarina yer verilmistir. Mimarhigi ve mekani tek
bir yerden ele almayan, fiziksel-algisal, kullanici-mimar tarafindan inceleyen Lefebvre,

algilanan-tasarlanan-yasanan mekan diyalektikleri arasindaki iliskiyi ifade etmistir.

Gilles Deleuze (2014) Sinema |: Hareket /mgesi, adli galismasi ile mimarlik ve
sinema arasindaki iligkiyi hareket imgesi faktoriinii ele alarak ifade etmistir. Sinemayi
mimarliga diger sanat dallarindan daha yakin hale getiren etmenlerden biri hareket imgesidir

ve deneyim ile biitiinlesip mimarlik ve sinema arasindaki bagi arttirmaktadir.

The Architecture of Image: Existential Space in Cinema, adl1 ¢aligmasi ile Pallasmaa
(2001), mekanlarin sinema ve mimarlik i¢in hem ortak bir payda oldugundan hem de
vazgecilmez oldugundan bahsetmektedir. Ayrica Pallasmaa’nin (2001) bu galismasinda
mekansal imgelerin yasayan mekanlarin neredeyse tamaminda yer aldigi ve sinemada bu

imgelerin aktariminin miimkiin oldugu ifade edilmektedir.
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Pallasmaa’nin (2019) diger bir eseri Tenin Gozleri: Mimarlhik ve Duyular, mekan ve
duyular arasinda gergeklesen algidan bahsetmektedir. Her bir duyu mekan algisi igin
onemlidir ve mekan tim duyularla deneyimlenebilmektedir. Pallasmaa’nin kitabinda bu
deneyim i¢in 6n plana ¢ikarilan gérme duyusunun disinda diger duyularin da 6nemini

vurgulamaktadir.

Walter Benjamin (2018) tarafindan kaleme alinan Pasajlar, genis alanlarda yazilmis
bir eser olmakla birlikte mimariye, mekana ve sinemaya deginmektedir. Bununla birlikte
sinemanin mekan ile bagina ve yakinligina da dikkat ¢ekmektedir. Hazirlanan ¢alismanin
ana kaynaklarindan olan Pasajla, kiiciik anekdotlar1 ve argiimanlariyla yapilan ¢aligmanin

ve bu alanda yapilan birgok ¢alismanin kaynakgasinda yer alabilmektedir.

Algimin Fenomenolojisi, kisinin algis1 ve varolusu iizerine Maurice Merleau-Ponty
(2017) tarafindan yazilmis eserlerden biridir. Kitapta, kisinin mekan {izerinde algis1 ve
duyularinin  6neminin yani sira beden deneyimi, mekan psikolojisi ve bedenin
mekansalligina dair c¢alismalar yer almaktadir. Yapilan c¢alisma kapsaminda ana

basliklarindan olan algi ve deneyim kavramlari i¢in dnemli bir ¢calisma niteligindedir.

Mekan algis1 ve deneyimi sadece goriinen ve goz ile gergeklesmez, bunun yani sira
diger tiim duyularda aktif ¢alismaktadir (Holl, Pallasmaa ve Perez-Gomez, 2006). Questions
of Perception: Phenomenology of Architecture kitabinda, mekanin tiim duyularla, iskelet ve
kas sistemiyle esit Olciildiigii ifade edilmekte ve verilen o&rneklerle bu diisiince

giiclendirilmektedir.

Sinemasal mekanlarda, hareketin 6nemli bir noktada oldugunu vurgulayan ve
dokuyu on planda tutan Giuliana Bruno (2002), Sergei M. Eisenstein’in Montage and
Architecture (1938) ve Bernard Tschumi’nin (1981) The Manhattan Transcripts adli eserleri
basta olmak tizere farkli Ornekleri referans alarak sinemasal mekanlarda gergeklesen

temsiliyeti ifade etmektedir.

Martin Jay (2012), Deneyim Sarkilar: adli kitabinda deneyim kelimesi iizerine
epistemolojik bir inceleme yaptiktan sonra kelimenin etkilerini, 6nemini ve yerini

aciklamaya ¢alismistir. Deneyim kavraminin birgok farkli alanda yerine deginen Jay, beden
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icin 6nemini ifade ederek farkli uluslardan ve farkli alanlardan 6rneklerle c¢alismasini

tamamlamistir.

Ron Burnet’in (2007), Imgeler Nas:l Diisiiniir? adli kitab1 ise imge kavramindan
farkli olarak mekansal imge ve sinemadaki mekansal imgelere dair agiklamalar yapmakta ve

imgenin kullanim alanlart ile 6zelliklerine deginmektedir.

Yapilan ¢alisma kapsaminda, kitaplardan farkli olarak sinema ve mimarlik arasindaki
iliskiye dair hazirlanan makalelerden ve tezlerden faydalanilmis, kaynak¢a olusturulmasi
asamasinda bu tez ve makaleler referans alinmistir. Oncelikle sinema ve mimarlik iliskisini
kavrayabilmek adina, bu etkilesime dair yapilan tiim tez ¢calismalar1 ulusal tez merkezinden
ulasilarak tespit edilip incelenmis, daha sonra hazirlanan c¢alismanin kapsamina uygun

olanlar segilerek galigsma i¢in kaynak metinlere eklenmistir.

Hazirlanan bu ¢alismada, mimarlik ve sinema iligkisi iizerine detayli arastirma
yapilmasinin ardindan; algi, deneyim ve imge kavramlarinin mimar mekan ve sinemasal
mekan ile iligkisi incelenmekte ve Akira Kurosawa sinemasindan segilen filmler iizerinden
mekansal imgelere ait okumalar yapilmasi ve mekansal imgelerin mekan deneyimine

etkilerine dair analizler yapilmasi hedeflenmektedir.



3. YONTEM

Calismaya baslarken, mimarlik ve sinema iligkisi iizerine literatiir arastirmasi
yapilarak mimari mekan ve sinemasal mekan kavramlari incelenmistir. Algi, deneyim ve
imge kavramlarmin da bu basliklar altinda irdelenmesinin ardindan, bu ii¢ kavramin
birbirleri ile iligkisi tartisilmistir. Sinemasal mekanlarin, mimari mekanlar ile etkilesimde
oldugu ve mekansal imgelerin mekan deneyimine etki ettigi hipotezini ortaya koyan calisma,
secilen filmler tizerinden bu hipotezi ispatlamay1 hedeflemektedir. Bu tez, kavramsal

analizlerin segilen ti¢ film tizerinden yapildig: bir durum ¢alismasidir.

Yazdig1 ve yonettigi filmlerde mekan kurgusunu ve mekan deneyimini 6n planda
tutan Akira Kurosawa’nin, segilen filmleri {izerinden ortaya ¢ikan mekansal imgeler
incelenmektedir. Filmler segilirken, Kurosawa’nin elli yedi senelik yonetmenlik kariyerinde
yonettigi otuz filmin izlenmesinin ardindan; kamusal ve 6zel mekanlarda yer alan kapali
mekan, acik mekan, yart agik mekan gibi mekan kurgularinin varligi incelenmis ve tiim bu
mekanlara sahip filmler segilmistir. Ayrica filmler segilirken yapilan incelemelerden once
sinema okumalarina dair gerekli incelemeler yapilarak, sinemada mekansal imgeleri okuma
yontemleri hakkinda literatiir arastirmasi gergeklestirilmistir. Bu arastirma ile birlikte farkl
filmlere dair okumalar incelenip, 6rnekler {izerinden okumalarin teknigi ¢6ziimlenmeye
calistlmigtir. Daha sonra ise mekan okumalari ile birlikte filmlerde ger¢eklesen mekan
deneyimleri detayli olarak incelenip, bu deneyimlerin mekansal imgelere olan etkisi

incelenmektedir.

Yapilan ¢alisgma kapsaminda, sinemasal mekanlarda, mekansal imgelerin mekan
algisin1 ve beraberinde gelen mekan deneyimlerini etkiledikleri 6rnek filmler tizerinden
incelemeyi hedeflemektedir. Calismanin amaci, mimarlik ve sinema iliskine dair
aragtirmalarin ardindan, agiklanan parametrelere bagl segilen filmlerde mekan deneyimi ve

mekansal imgeler incelenmesi ile ortaya konulan ana hipotezin ispatlanmaya calisiimasidir.



4. TEORIK BIiLGI

4.1. Mimarhk ve Sinema Iliskisi

Mekan, duyumsal ve algisal ifadelerle tanimlanabilen bir kavramdir. Smirlariyla ve
icinde var olanlarla mekanin bir biitiin oldugunu ifade eden Heidegger (2020), salt mekan1
perdelenmis yani sinirlandirilmig olarak tanimlamaktadir. Mekanin varolussal parametreleri
ve kisinin yasanmishigina dair izler tasimasi, ¢ok yonlii ozelliklere sahip olmasii
saglamaktadir. Heidegger (2020), kisi varolusunu tanimlarken, mekandan sik sik s6z
etmekte ve mekanin, diinyaya hapsolmus ii¢ boyutlulugun disinda oldugunu vurgulayip, onu
sadece metrik konum diizeni olmanin disina ¢ikarmaktadir. Mekan, insa edilme durumundan
yillar sonraki konumuna kadar gecirdigi baskalasimla, mekana dair yapilan sdylemleri
karsilayabilmekte ve tiim safhalarinla etkilesimini siirdiirmeye devam etmektedir. Insa
edilirken geometriden, fizikten ya da kiiltiirden etkilendigi kadar, kullanim asamalarinin her
safthasinda farkli alanlardan etkilenmeye ve degisim gostermeye devam etmektedir. Bu
durum, mekanin ve mimarligin varolugsal ve disiplinlerarasi yapisindaki giiciinii

arttirabilmektedir.

Mimari yapilar insa edilirken fizik ve geometriden faydalansalar bile yasanan
mekanlar her zaman fizik ve geometrinin kurallarin1 agsmaktadir. Mimarlar, insanlarin yagsam
alanlar1 i¢in anlamsiz olan fiziksel mekanlari, onlara varolussal anlamlar Kkatarak
yapilandirarak gelistirirler. Bu yasayan mekanlar, fiziksel mekan ve zamanin sinirlarindan
bagimsiz hale gelir ve algisal boyutta anlam kazanirlar (Pallasmaa, 2001). Mekanin ve
mimarinin, fiziksel 6zelliklerinin disinda diger alanlarla da beslendigini 6ne siiren Pallasmaa
(2001), bu siire¢ igerisinde alginin ve kisinin varolusunun 6nemli bir faktér oldugunu
belirtmistir. Ayrica, Ustiin’e (2015) goére mimarlik, bedenin mekan ile biitiinlesme

bi¢imlerini tasarlayarak, mekan deneyimi tiretmede araci konumunda olmaktadir.

Mekanin malzeme segiminden, mekan oOgelerine kadar tiim degisimin sebepleri
matematik ya da fizik olabilecegi gibi kiiltiirel, sosyolojik, psikolojik, ekonomik ya da
sanatsal etmenler de olabilmektedir. Mimarlik disiplini, sadece yapi iiretimine dayali bir

pratige bagl kalmanin ya da Avrupa’da var olan anitsal yapi statiisiine sahip olmanin digina
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cikarak, konstrilksiyon ve yapi alanlarindan daha fazlasini temsil eder hale gelmistir
(Tanyeli, 2017). Gliniimiiz ¢aligsmalarinda sinirlarini hafifleten ve keskinligini kaldiran diger
disiplinlerin birbiri i¢inde melezlesip kendilerini gelistirmesi durumuna benzer olarak
mimarlik alani, bu etkilesim kurgusundan faydalanmis ve benzer melezlesmelerle yapisini
giiclendirebilmistir. Mimarligin sanata ve bilime yakinligi onun disiplinlerarasi yapisini
saglamlastirirken, ayni zamanda mimarligin giincel varligma katki saglayabilmektedir.
Tanyeli’nin bahsettigi mimarhigin ¢ogul vatanli olmasi durumu ve yerdétesilik pratikleri

sadece iilkemizde degil, tiim diinyada tanimlanabilmektedir (Tanyeli, 2017).

Henri Lefebvre (2014), mekanin iretimini aciklarken; algilanan, tasarlanan ve
yasanan olarak ti¢ boyutta incelemis ve bu ti¢ grubu hem kategorize etmis hem de birbirinden
ayrilmayacaklarini ifade etmistir. Algilanan mekan, mekansal pratigi temsil ederken, fiziksel
mekana karsilik gelmektedir. Tasarlanan mekan, mekan temsili olarak agiklanmistir ve
toplumun igindeki egemen mekani anlatmaktadir. Yasanan mekan ise temsil mekanlarimi
ifade etmektedir. Yasanan mekéana, imgeler ve semboller eslik ederken, ayni zamanda
fiziksel mekanin nesnelerinin sembolik olarak kullanilmasimi kapsamaktadir. (Lefebvre,
2014). Bahsedilen ii¢ diyalektik siire¢ mekanin tiretimini meydana getirmenin yani sira, bu
stirecteki materyalleri agiklamaktadir. Mekan ne salt fiziksel nesnelerden olusur ne de
tamamen soyut bir kavramdir. Oklid’in geometrisi, Heidegger’in varolusculuk tanimu,
Norberg’in algisal yaklasimi tamamen mekanin iretiminde kendine yer bulabilmekte ve

mekanda pargalarina rastlanabilmektedir.

Mimari mekanin esaslar1 farkli tamimlamalarla karsilasirken, sanat¢i tarafindan
bakildiginda bu esaslar, mesleki kurallarin, teknik ve fonksiyonel sinirlamalarin digina
cikmaktadir (Pallasmaa, 2001). Mimarinin etkilesimde oldugu sanatlara bakildiginda,
fotografi, kaliba dokmek olarak nitelendiren Gilles Deleuze (2014), hareket ve zamansallik
yoniinden incelendiginde mimarlik ve sinema iliskisinin daha net oldugunu ifade etmektedir.
Sinemada karsilasilan hareket imgesi, resim ya da fotograftaki gibi tek bir noktadan bakma
durumunu ortadan kaldirmaktadir. Bu sebeple sinema, fiziksel olanin yeniden iiretimini
yapmak yerine hareket imgesi ile birlikte mekan1 deneyimleme boyutu kazandirmaktadir
(Botz-Bornstein, 2009).
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Mimarligin, sinema iizerinden kendini gostermesi, sinemanin ilk zamanlarina
dayanmaktadir. Mekan, sinema igin vazgegilmezdir fakat bu durum mekanin fazla 6n olanda
olup oyuncu gibi kullanilmas1 ya da tamamen arka planda kalip, hikdyede ¢okga yer
bulamamasi araliginda sonuglanabilmektedir. Tki durumda da mekanim var olmasindan s6z
etmek mimkindir. Mimari unsurlar icermeyen, mekana sahip olmayan film olmasi

neredeyse miimkiin degildir (Pallasmaa, 2001)

Mimarligin kuramsal ya da anlatim giicliniin, sinema ile temsil edilerek
saglamlastirdigi goriilmektedir. Resim, fotograf gibi sanatlardan farkli olarak sinema,
algilanma giicli ve ayn1 anda farkli bakis agilartyla bakma imkani vermesiyle mimarlik ile
olan iliskisinde digerler sanatlardan daha yakin goriilebilmektedir (Benjamin, 2018). Sinema
ile mimarlik iliskisinin gli¢lii olmasi mimarlig1 etkiledigi gibi mimarlarn da
etkileyebilmektedir. Mimarlar, filmlerden ¢ok sey 6grenebilir ve film yapimecist ile mimar is
birligi yaparak iki alanin da disiplinlerarasi dogasina yaraticilik yoniinden ivme
kazandirabilir (Penz, 1997). Sinemanin zaman-mekan-kisi ticlemesi merkezinde ¢alismalar
gerceklestirmesi ve mimarligin da mekan kurgusunu kisi ve zaman baglaminda

cozlimlemelerle iiretebilmesi iki brangi birbirine baglayan 6nemli etmenleri olusturmaktadir.

Mimari mekanlarin ve sehirlerin zihinsel anlamda kisinin varligini yapilandirdigini,
benlik ile diinya arasindaki karsilagsmay1 simgeledigini 6ne siiren Pallasmaa (2001), bina ve
sehirlerin, anlama ve algilama igin gergeveler sundugunu ifade etmektedir. Buna ek olarak,
sinemanin yasanmis mekanlari ele almasmi, zamansal ve mekansal yapisini korumasi
durumunu mimarlik disiplinine yakin gérmekte, iki alanin da mekanin varolussal bigimlerini
tanimlay1p kisiye deneyim alanlar1 sundugunu ileri siirmektedir (Pallasmaa, 2001). Calisma
alanlarinin ayn1 etmenler iizerinde birlesmesi, mimarlik ve sinemanin ortak paydasini

arttirmakta ve birbiri i¢ine gegmesine sebep olmaktadir.

Mimarinin fiziksel ya da algisal oOzellikleri goéz Oniinde bulunduruldugunda,
neredeyse tiim filmlerde etkilerini gérmek miimkiindiir. S6z konusu etki, sinemada mekanin
sadece arkaplan olarak kullanilmasi ile ana anlatiy1 olusturmasi arasinda yer bulabilmektedir
(Shonfield, 2000). Mekan gosterimi bakimindan sinema, diger gorsel sanatlarla
karsilastirildiginda mekani daha genis kapsamli aktarsa bile filmlerde mekanlar belli sinirlar

cergevesinde gosterilmektedir ve bu sinirlandirma anlatinin iginde yer almaktadir. Hatta bu
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siirlamalarin yani sira bazi film yapimcilarinin, mekéan olusumlarinda mimarlarin gézden
kacirabilecegi kiigiikk ayrintilari, daha ¢arpict sekillerde kullandiklar1 goriilmektedir
(Pallasmaa, 2001). Bunlara ek olarak detaylarin kullanilmasi, tasarimda 6zgiin olunmasi,
kamera ac¢is1 ve montaj gibi miidahaleler sinemasal mekanin kapsamini olusturmaktadir.
Sinemasal mekanlar, mimari tasarim siirecinde kullanilabilmekte ya da temsil aracina

doniisebilmektedir.

Mimarlik ve sinema, aym kiiltiirel alanda ilerleyen ve deneyim i¢in kisiye alan
tantyan Ozelliklere sahiptir. Mimari mekanlar kullanim sirasinda okunur ve kullanici ayni
zamanda izleyici olabilmektedir (Bruno, 2002). Mimarlik ve sinema arasindaki benzerlikler
birbirleriyle olan etkilesim giiclerini arttirmakla birlikte iki disiplinin birbirine faydasini1 da
etkileyebilmektedir. Bruno (2002), Montage and Architecture (1938) adli makaleden
faydalanarak, hareket kavrami ile hareketsiz olsa bile izleyicinin sinemasal mekéanlara dahil
olabildigini ifade etmektedir. izleyici duragan olsa bile sinemasal mekénlarda hayali yolda
hareket eder ve zihinsel olarak deneyime dahil olabilmektedir. Ayrica sinema, bu zihinsel
deneyimi mimariden almaktadir. Ciinkii mimari mekanda dolasan kisi ayn1 zamanda gorsel
alanlar1 de film izler gibi analiz edip, birbirleriyle iligkisini kurabilmektedir (Bruno, 2002).
Bu duruma benzer olarak Penz (1994), mimari ve sinemanin bir diger ortak noktasini, insa
edilmemis mekanlarin temsil edilme ihtiyaci olarak yorumlamaktadir. Mimarlik tiretimden
once mekani ¢izimlerle ya da farkli temsil araglariyla tanimlamaya ¢alisirken, filmler de
benzer sekilde yeryiiziinde insa edilmemis mekanlar1 ekran tizerinden temsil etmektedir
(Penz, 1994).

Mekanin belli sinirlar gergevesinde sinirlandirildig: diisiiniildigiinde ve bu siirlarin
fiziksel ya da algisal oldugu ifade edildiginde, tiim filmlerde mekanin varligina rastlamak
miimkiindiir. Insanlar ya da yapilar olmasa bile hatta zaman ve mekan par¢alanmalarinin
anlatildigi filmler dahil olmak tizere tiim filmlerin mekanlar1 ifade ettigi goriilmektedir
(Damrau, 2000). Film mekani olusturur, hayal ettirir ya da yok eder. Tiim bunlarla birlikte,
mimarlik ile sinema arasindaki bu birliktelik farkli sekillerde ele alinabilmekte ve karsilikli
bu iletisim farkli analizlerle ifade edilebilmektedir. Yapilan tez ¢alismasi, tiim iliskilere ve
etkilesimlere deginmenin yani sira segilen etkilesim yontemini analizlerle agiklamaya

caligmaktadir.
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set tasarimlari
calisma alani olarak kullanim
kavramsal etkilesim
mekan deneyimi
mekansal analizler
belge niteliginde kullanim
mekansal imgeler

mimarhk sinema

set tasarimlan
calisma alani olarak kullanim
anlati olarak mekan kullanimi

Sekil 4.1 Mimarlik ve sinema iliskisi.

Mimarlik ve sinema iliskisi ¢ok yonlii bir iliskidir. Mimarlarin sinemay1 ¢alisma alani
olarak kullanabilmeleri, mimarlarin kavramsal olarak sinemay1 kullanabilmeleri, sinemanin
olusumunda mimariden faydalanilmasi, set tasarimlarinin olusumunda gergeklesen karsilikli
etkilesim, tarihsel siiregte ele alindiginda sinemanin mimari i¢in belge niteliginde olabilmesi,
sinemanin mimarligin temsil yonlerini kullanarak anlatisini tamamlamasi ve sinemada
mekansal imgelerin incelenebilmesi, mimarlik ve sinema arasinda farkli yaklasimlara 6rnek
olmaktadir. Yapilan caligmada, mimarlik ve sinema iliskisine dair arastirmalar yapilarak,
mekansal imge ve mekansal deneyim iizerinden analizlerle s6z konusu iliski ifade
edilmektedir (Sekil 4.1).

Mimarlik ve sinema iligkisi, mimarlar agisindan incelendiginde sinemay1 bir ¢alisma
alan1 olarak kullanilabilecekleri diigiiniilmektedir. Mekan kurgusu olarak ele alindiginda,
filmlerde hizli bir sekilde elde edilen mekéan tiirlerinin, mimarlarin ¢alisma seklini ve
uygulamalarini etkiledikleri goriilmektedir (Penz, 1997). Bu durum mimarlarin sinemasal
mekani eskiz defteri olarak kullanabileceklerini gostermektedir. Kullanicisi ile mekani aynm
anda goren mimar, kullanim seklinden, psikolojik etkisine kadar birgok yoniiyle mekani

inceleyebilme imkanina sahip olmaktadir.

Bunlara ek olarak Vidler (1993), filmlerin set tasarimlarindaki roliinii kaginilmaz
olarak ifade etmenin yan sira 151k, golge, hareket, 6lgek gibi parametrelerle filmlerin kendi
mimarisini inga etme becerisinde oldugunu ve film ve mimarisin séz konusu &zelliklerle

aslinda en basindan beri yollarinin kesistigini 6ne siirmektedir. Bu iddialara 6rnek olarak
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Hans Poelzig ve Andrei Andreyev gibi mimarlarin sinema ile is birligi igerisinde oldugunu
ifade etse bile Vidler, sinema ve mimarligin farkli alanlar oldugunu da vurgulamaktadir
(Vidler, 1993).

Mimarlik egitimi alan Eisenhard, Space: Architecture of Paul Rudolf (1983) filmi
ile akademi odiillerine aday gosterilmistir. Eisenhard, film yapma siirecini aslinda bina
yapma siirecine olduk¢a benzedigini ifade etmistir (Lamster, 2000). Sinemasal mekéanlarda,
kurgu ve karakterler olusturulduktan sonra set tasarimi asamasinda karakterlere ve kurguya
uygun mekanlar insa edilmektedir. Yeryiiziinde insa edilen binalar da benzer olarak
kullaniciya ve kullanim sekline ya da farkl ifade edildiginde yasam kurgusuna uygun insa
edilmektedir. Filmler ve mimari arasindaki iliskilerin yakin olmas1 durumunu bu benzerlik
ile vurgulamak miimkiin olabilmektedir. Kurgu olarak kabul edilse bile filmlerde kullaniciya
uygun insa edilen binalar, aslinda yeryliziinde insa edilen binalarla ayni islevde
kullanilmaktadir. Filmler, gecici ve var olmayan bir diinyay1 c¢agristirirken, mimari ise
smirsiz olarak algilanan yeryiiziinii i¢ ve dis kavramlar ile sinirlandirmaktadir (Ockman,
2000). Mimarlik ve sinema arasindaki bahsedilen ortak nokta sadece binanin insa edilme
sebepleri degil, ayn1 zamanda mekanin algi giiciine dayali, kiside hissettirdiklerinin benzer

olabilmesidir.

Mimarlar, sinemanin mekanlar fiziksel olarak kullanmasinin yani sira kavramsal
olarak kullanmasini1 da degerlendirmektedir. Frangois Penz, bu yaklagima 6rnek olarak
sinema ve mimarlik arasindaki etkilesimin siirekli devam etmesi adina mimarlarin
filmlerdeki anlatiy1 tasarim felsefesi olarak kullanabileceklerini soylemektedir (Penz, 1997).
Her filmin bir anlatis1 oldugu gibi tasarlanan mekanlarin da anlatilar1 vardir ve bu anlatilar
kullanici odakli ortaya c¢ikabilmektedirler. Bu durum da iki alan1 yine bir araya
getirebilmekte ve birbirlerini desteklemelerini saglamaktadir. Filmdeki anlatiy1 mimarlarin
tasarim felsefesi olarak kullanmasi durumunun tam tersi, yonetmenler ig¢in de miimkiindiir.
Belli bir anlatiya ve etkiye sahip olan mekan ya da mekanlar, film igerisinde anlatiya dahil
olabilmekte ya da kendi 6z anlatistyla filmi besleyebilmektedir. Ornegin, ayriliklar1 ya da
kavusmalar1 anlatirken, otogarlarin, havaalanlarinin ya da kapi esiklerinin kullanilmasi,
duyguyu daha igsellestirilebilir hale getirebilmektedir. Bunun yani sira filminde olusturulan
karakterler, kisisel mekanlartyla ya da bu mekalarinin kurgusuyla olusan mekan deneyimini

daha iyi yansitabilmektedir.
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Tati’nin Playtime filmindeki modern sehir goriintiilerine bakildiginda, film
yapimcilarinin - Set  goriintiileri  olusturmak i¢in Onemli Ol¢lide c¢aba harcadiklar
goriilmektedir (Penz, 1997). Anlatiya uygun mekanlar kullanildiginda, filmin anlatisinin
giiclenmesinin yani sira, izleyicinin durumu o6ziimsemesini kolaylagsmaktadir. Playtime
filmine bakildiginda, set gorintiilerindeki detaylar ile birlikte modern zaman elestirisinden
bahsetmek de miimkiindiir. Filmde, mimarlik ve planlama alaninda modern séylemlerin ve
bu sdylemlerle birlikte ortaya ¢ikan tasarim pratiklerinin sorgulandigi gorilmektedir.
(Mutman, 2020) Sinemanin, mimariye karsi bu tiir yaklasimi, mimarhigin kendi kendini
sorgulamas1 ve zenginlestirilmis ¢oziim pratikleri elde edebilmesi admna faydali

olabilmektedir.

Tiirlerine gore ele alindiginda, bilim kurgu filmlerinin, set tasarimlari ve mimarlik
ile yakin temasta oldugu goriilmektedir. Coen Kardesler’in The Hudsucker Proxy filmine
bakildiginda, hayali bir kentsel tasarimla karsilasiimaktadir. Gergek yapilardan ziyade
tamamen kurgusal alanda belirlenen set tasariminda, goriintiilerin biiyiik bir kism1 mekan
algist ve bu algmin zamanla iliskisi etrafinda biitiinlesmekte, mekansal araglarin en {ist
diizeyde kullanildigi goriilmektedir (Charnley, 1997). Bilim kurgu filmleri ile mimarlik
sinema iligkisi kapsaminda yapilan ¢aligsmalar arasinda sikca incelenen filmlerden biri olan
Ridley Scott yonetmenligindeki Blade Runner, mekan tasarimimni filmin anlatis1 igin 6n
planda tutan filmler arasinda yer almaktadir. Scott, mimarlarin ¢alisma prensibine benzer
sekilde eskiz cizerek mekanlari kurgulamistir. Anlatiy1, yapilarin ve kentin tasarim
kurgusuyla sentezleyen ve bu kurgu ile anlatimi gii¢lendiren film, distopik kent kurgusu
ornegiyle kendini gostermektedir. Blade Runner filminde mekanlar hem gelecek
ongoriistinde bulunmakta hem konuyu giiglendirmekte hem de bir tasarim alternatifi
olusturmaktadir. Filmdeki gelecek 6ngoriisii sadece tasarim yoniinden bir 6ngori degil, ayni
zamanda mekanm deneyimlenmesi ile ortaya ¢ikan sonuglart da analiz edebilen bir

Ongoridiir.

Sinema, zamansal olarak ele alindiginda mimarlik ve kentsel tasarim hakkinda ya da
mekan tasarimi adina tarihsel bilgi verebilme giicine sahip olabilmektedir. Bu durum
sinemanin belge niteliginde kullanilabildigini gdstermektedir. Ornegin, elli y1l dnce kenti,

kurguya oldugu gibi dahil eden filmler ile ayni mekanlar1 kullanan giincel filmlere
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bakildiginda, aradaki fark izleyiciye gerg¢eklesen degisimi gostermektedir. Bununla birlikte
stire¢ igerisinde degisen mekan tasarimlart ve mekan kullanimlari, mekansal ihtiyaglar,

kentlerdeki degisim gibi degismekte ve filmler ile bu degisim gosterilebilmektedir.

Sinema ve mimarlik arasindaki iligki, yirminci yiizyil deneyim teorisi i¢in tarihsel
referans noktalar1 sunabilmektedir (Ockman, 2000). Déneminden bes yiiz yil Oncesini
anlatan filmlerde mekanlar ile zamanin hangi doneme ait oldugu biiyiik oranda ifade
edilmektedir. Donem filmleri sinemaya aktarilirken, kentsel kurgusunun yan1 sira mekansal
kurgusuna ve en kiiciilk mekansal birimlerine kadar giincel mekan olusumlarindan ayrildig:
goriilmektedir. Bu konuya dair yapilan galismalardan biri olan Sinemada Ankara Kentinin
Lzdiisiimii: Bir Kenti Sinema Uzerinden Okuma Deneyimi adli calisma, Ankara kentine dair
yapilan filmler tizerinden, sehrin doniisiimiiniin belgelenebilecegini ve agsamalarin zamansal
stiregte analiz edilebilecegini gostermektedir (Satur, 2018). Bunun yani sira ayni 6rnegin
New York kenti {izerinden yapilan bir calismada farkli bir versiyonunu gérmek miimkiindiir.
Reconstruction of Architectural Image in Science Fiction Cinema: A Case Study on New
York adli tez calismasinda New York kenti merkez alinarak, kent imgesinin filmlerde nasil
ele alindig1 incelenmistir. Yapilan ¢aligma ile mimari kavramlar ele alinarak New York’ta
cekilen filmler analiz edilmis ve kent ve mimari imgelere dair 6nemli noktalarin anlagilmasi
hedeflenmistir (Haciomeroglu, 2008). Yapilan ¢aligmalara bakildiginda film yapimcilarinin,
mimari mekanlart fiziksel bir miidahale olmaksizin insa edildigi gibi kullanmalari, bu

mekanlarin arsivlenmesini saglamaktadir.

Sinema ve mimarligin ile ortak parametrelerinden biri olan hareket imgesi ile filmde
mekan kullanimina ve mekan olusumlarina dair bilgilere rastlanmaktadir. Sinemasal mekani
kullanan kisinin deneyim anina sahit olmak ve deneyimleme sekillerinin anlik olarak
goriilmesi durumu, sinemanin mimarlik i¢in olusturdugu g¢alisma alanlarinin baska bir
versiyonu olabilmektedir. Diger mimarlikve sinema iligki tiirlerine bakildiginda, imge
kavrami ile yaklasimin zihinsel boyutta kalmasi kaginilmaz olsa bile mekan olusumunda
onemli bir yere sahip olan beden ve hareket kavramlarini i¢ine almasi bakimindan, mimarlik
icin analizlere agik bir yontem olmaktadir. Mekansal imgeler, bir sonraki baslikta daha
detayli incelenmekte ve mekan olusumundaki yeri daha detayli ifade edilmeye

calisilmaktadir.
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4.2. Mimari Mekan ve Algi, Deneyim, imge

Mimarlik, diger disiplinlerle etkilesimde olmasi sebebiyle duyumsal 6zelliklerinin
yani sira algisal 6zellikleriyle de 6n plana ¢ikmaktadir. Mimari mekan ise farkli disiplinlerin
kesistigi ortak noktada yer alir (Haciomeroglu, 2017). Mimarligin ve mimari mekéanlarin bu
Ozelliginden faydalanilarak, yapilan ¢alismada 6ncelikle algi, deneyim ve imge kavramlari
detayli olarak incelenmektedir. Ayn1 zamanda bu kavramlarin mekan ile iligkisi incelenip;
mekan algisi, mekan deneyimi ve mekansal imge basliklar1 ile ¢alisma i¢in teorik altyapi
boliimiiniin tamamlanmasi hedeflenmektedir. S6z konusu ti¢ kavramda; vaolussal etkiler,
beden, duyum, zaman ve bellek gibi parametrelerin 6n planda olmasi sebebiyle, kavramlarin
farkl1 6zelliklerinin yani sira baglayici 6zellikleri de bulunmaktadir. Bu baglayici 6zellikler
kavramlarin birbirleriyle olan etkilesimini saglayabilmektedir. Ayrica mimarlik ve sinema
iliskisinde ele alinan konulara bakildiginda ve mimari mekan kavraminin mimarhk ve
sinema igin ortak nokta oldugu diisiiniildigiinde; mekan algisi, mekan deneyimi ve mekansal

imge kavramlar1 bu ortak noktanin parcasi olabilmektedir.

4.2.1. Mekéan algis1

Yasanilan ¢evreden faydalanabilmek veya bu ¢evreyi deneyimleyebilmek igin onu
tanimak ve anlamlandirmak gerekmektedir. Cevreyi tanima asamasinda kullanilan veriler
ayni olsa bile kisinin kendi siizgecinden gecirerek tanimaya ¢alismasi ve yorumlayarak
degerlendirmesi bu asamay1 6znellestirmektedir. Bahsedilen 6znel siire¢ ise algi olarak
nitelendirilmektedir (Norberg-Schulz, 1971).

Algmin bir paradoks oldugu diisiiniiliirse, algilanan sey paradoksal olarak ifade
edilebilmektedir. Algilanan sey, kisinin onu fark etmesi ile varligina kavusabilmektedir. Bu
paradoksu meydana getiren kavramlara 6rnek olarak algida igkinlik ve agkinlik durumlarinin
bir arada bulunmalart séylenebilmektedir. Algilanan sey, algilayan ile i¢ ice olmali fakat
barindirdigi fiziksel goriintiiniin de 6tesinde anlam barindirmalidir. Algilananin, algilayan
ile arasindaki i¢ ice olma durumu ve kendi goriintiisiinii agsmis olmasi, igkinlik ve agkinlik

paradoksunu agiklamaktadir (Merleau-Ponty, 2006).
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Algi, duyumsal ve zihinsel siireglerle ifade edilebilmektedir (Lang, 1987). Mekan
algis1 bu iki siiregle anlatilabilmektedir. Duyumsal siirecte mekanin duyularla algilanmasi
durumu s6z konusudur. Mekanin kokusu, dokusu, rengi, sesi hatta tadi algilanabilmektedir
ve duyumsal siire¢ bu algi sistemini kapsamaktadir. Bunun yani sira mekanda kisa siireli
anlik deneyimlemeler ve mekandaki fiziksel uyaranlar duyumsal siirece dahil olmaktadirlar.
Zihinsel siireg ise duyumsal siirece gore daha uzun bir zaman dilimine ihtiya¢ duymaktadir.
Lang (1987), zihinsel siiregte kisinin belleginin olaya dahil olmas1 sebebiyle daha onceki
mekan deneyimlerinden faydalanilabilecegini ifade etmektedir. Alginin, bahsedilen ¢ok
yonlii parametrelerle kendini tamamliyor olmasi, imge ve deneyim kavramlarina olan
benzerligini ya da etkilesimini beraberinde getirebilmektedir. Merleau-Ponty (2006), bu
tanimlamalara ek olarak alginin; duyum, zihinsel imge ve ani ile biitiinlestigini ifade
etmektedir. Tiim bu ¢alismalara bakildiginda algida yer alan siireglerin ve i¢ ige bulundugu

kavramlarin birbirlerini tamamladiklar1 gortilmektedir.

Kisinin cevre algisi tarih igerisinde her donem degisebilmektedir. Ozcan Yilmaz
Siit¢ii (2015), bunun nedenini insanin deneyim algilarinin her ¢agda degisiyor olmasindan
kaynaklandigini ifade etmistir. Cevresel algi olusurken, duyumsal siirecinin yani sira kisisel
verilerin arttig1 zihinsel siirecin dahil olmas1 degisimi daha iyi aciklayabilmektedir. Zihinsel
stirecte kisinin kiiltiirli, yasantisi ve sosyal hayati etkin rol iistlenmekte ve her ¢agda bu siireg
etmenleri degisebilmektedir. Bu sebeple ¢evresel algi, kisiler arasinda degisebilecegi gibi
donemler arasinda da farklilik gosterecegi igin ayni kisinin farkli donemlerde cevresel

algisinin degisebileceginden soz edilebilmektedir.

Dehnadfar (2016) tarafindan yapilan ¢alismaya gore mimarlar ¢alisma siirecinde
mekan: algilarken, farkli metodlar kesfetmis ve bu mekansal nitelikleri algilama yollari
onlar1 deneysel arayislara siiriiklemistir. Boylece s6z konusu siiregte, farkli mekan ve form
eklemlenmeleri ortaya ¢ikmaktadir (Dehnadfar, 2016). Mekan algisi siireci, sadece mekani
tanimlama asamasinda kalmamakta, ayrica bu siire¢ ile mekana yeni nitelikler
kazandirilabilmektedir. Algilanan mekan, fiziksel 6zelliklerinin disinda farkli agilardan

kesfedilen mekan olmaktadir.

Mekan algisi, beden ile baslarken, hem mekan algisinin hem de bedenin algisinin i¢

ice ¢esitlendigi ifade edilmektedir. Kisinin algisal alani ise seyler ve bu seyler arasindaki
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bosluklar1 kapsamaktadir (Merleau-Ponty, 2017). Algida gerceklesen siiregte oldugu gibi
mekan algisinda kisinin mekani algilama siireci benzerlik gostermektedir. Beden ile mekan
algisinin ilk siirecine baslanilmasinin ardindan, duyular ayn1 anda harekete gegmekte ve
mekani1 kavramaya baslamaktadir. Mekanda var olan beden, karsilastigi tiim mekansal
Ogelerle bag kurabildigi siiregte algilama eylemi kendini gostermektedir. Kisi, mekanda yer
alirken duyular1 ve zihni ile biitiinleserek iki farkli etkinin ortak calismasini ortaya
koymaktadir. Tim bu yasanan deneyimi aktarim sirasinda yani algilanilan mekéandaki
sonuglarin aktariminda, kisinin karsilastigi tiim dis etmenler, anlik psikolojisi ve yasadigi
kiltir etkili olabilmektedir. Bu ¢alismada; algi, deneyim ve imge kavramlari hakkinda
arastirma yapildiktan sonra gergeklesecek olan analizlerde yine benzer alanlarda yapilan
analizlerden faydalanilarak, mekan algilanirken gergeklesecek ortak sdylemlere yer

verilmektedir.

4.2.2. Mekan deneyimi

Deneyim sozciigl, Martin Jay (2012) tarafindan epistemolojik olarak agiklanmakta
ve farkli dillerdeki anlamlarina bakilip analiz edilmektedir. Bu analiz genellikle kelimenin
kokiine inilerek yapilmis ve ortak bir tanimlama hedeflenmistir. Yapilan ¢aligma sonucunda
deneyim, kesin cizgilerle ifade edilmese bile yasamak, algi, varolus, etkilesim, bellek ve
eylem kavramlarina siklikla rastlanmaktadir (Sekil 4.2). Bunu yani sira Jay (2012), deneyimi
tanimlarken okuru, kitap yazmanin da bir deneyim oldugu paradoksuna iter ve kisinin var
oldugu ve hissettigi tiim durumlarin, deneyime doniisme potansiyelini ifade etmeye ¢alisir.
Bu tanimlamalara bakildiginda, deneyim igin yasanilanin kisiye kazanmmlart ya da

yasanilanin algilanmasi gibi tanimlamalar yapmak miimkiindiir.
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Sekil 4.2 Deneyim ile biitiinlesen kavramlar.

Mekan; duvar, zemin, kap1, pencere gibi fiziksel 6gelerin yani sira; ses, koku, tat gibi
coklu duyumsal referanslar ve bellek ile tanimlanan zihinsel smirlamalardan meydana
gelebilmektedir. Norberg-Schulz (1968), algi kavramini mekan tanimina dahil ederek,
mekanin ve mekan ogelerinin bir biitiin olduklarini ifade etmistir. Mekan deneyimi ise
mekani kullanan kisi ve mekan arasinda gergeklesen etkilesim ile ifade edilmektedir. Bu
durum sadece fiziksel mekanin kullanimi olabilecegi gibi buna ek olarak bahsedilen algisal
ve zihinsel stireci kapsayabilmektedir. Tiim bu siire¢ bir biitiin olarak ele alinirsa, kisinin
bedensel pratiklerinden, algisal ve biligsel sahip oldugu tiim Ggretilere, mekan deneyimi
denilebilmektedir.

Mimari, pargali olarak gerceklesen ve farkli kisimlarda siirecini tamamlayan bir
mek’an deneyimidir (Dear, 1994). Mekan deneyimi ilk olarak beden etkilesimi ile
gerceklesmektedir. Bedenin mekan ile etkilesimi arttikga kiginin mekani tanimlamasi ve
anlamasi da artmaktadir. Beden, mekan deneyimi ve mekan algisi i¢in vazgegilmezdir. Kisi,
mekanda bedeniyle var olur ve duyusal deneyimler mekanda beden ile biitiinlesirler.
Pallasma’ya (2019) gore Merleau-Ponty, insan bedenini deneyim diinyas1 olarak
gormektedir. Mekan deneyiminde ¢oklu duyumsal pratiklerin 6nemine deginen Pallasmaa
(2019), deneyimlenen mekanda gorme duyusuna digerlerinden daha fazla 6nem verilmesinin
nedenlerini tartismis ve bu konuya bir¢ok elestirel yaklasimlarda bulunmustur. Tat, koku,
duyma ve dokunmanin mekan deneyiminde en az gérme duyusu kadar énemli oldugunu
belirtmis, tiim duyularin mimarlik ger¢evesinde ayri ayr1 énemli yerlere sahip olduklarini

vurgulamistir (Pallasmaa, 2019).
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Insan bedeninin mekan igin &l¢ii olarak ele alinmasi ve Eski Yunanllar icin
“6l¢i”niin derin anlam ve oranlar1 kavramak i¢in bir i¢goriiyti temsil etmesi, mekanda 6lgii
ve beden kavramlarinin 6nemini ifade etmektedir (Harvey, 2015). Bedenin mekani
deneyimlemesi siirecinde, algisal ya da duyumsal tim mekan deneyimleri i¢in insan bedeni
ve olcek etkin rol oynamaktadir. Mekanin var olan olgiileri farklilastiginda, mekan
ogelerinin boyutlarinin aligilmisin diginda oldugunda ya da insan bedeniyle ve ergonomiyle
celistiginde, mekani1 deneyimlemek farklilasacaktir. Kisinin belleginde yer alan mekan
olgusu, onun mekani deneyimlemesine yardimci olurken, daha once karsilagilmamis bir
mekan1 deneyimleme siireci farklilik gosterecektir. Bunun yani sira 6lgek kavrami igin de
benzer durum s6z konusudur. Kisi mekani beden ile deneyimlediginde, 6l¢egi tanimlamasi
gerekmektedir. Farkli 6lgeklerde mekana adapte olmanin ve mekanla etkilesime gegmenin,
oncelikle gorme duyusundan baslayarak fiziksel etkilesimlerin tamamii kapsayan
duyumsal deneyimi etkilemesi ve sonrasinda olusacak olan algisal deneyime yon vermesi
kaginilmazdir. Mimari igin vazgegilmez olan 6lgek kavrami, mekan deneyimi igin de 6nemli

bir yere sahip olmaktadir.

Mekan salt fiziksel bir nesne olmanin disinda, nesneler ve beden ile etkilesim halinde
olmaktadir. Ayrica bu etkilesim ve iletisim halinde olma durumu, beden-mekan-nesne
tcliistinii var etmektedir. Tim bunlar, tek tek ele alindiginda degil bir biitiin halinde
olduklarinda ve birbirlerine dokunduklarinda anlam ifade eder. Beden-mekan-nesne
tigliistiniin s6z konusu birbirine dokunusu ya da bir araya gelisi mekan deneyimini meydana
getirmektedir (Harvey, 2019).

Mekan, ogeleri i¢inde barindiran bir ortam degil, 6gelerin konumlanmasini miimkiin
kilan bir araci olarak nitelendirilmektedir. Ayrica beden, mekan ogeleri gibi mekana
konumlanan degil, mekanin bir parcasi olma o6zelligine sahiptir (Merleau-Ponty, 2017).
Mekan, mekan ogeleri ve beden ile bir biitiinii olusturmakta, bu sayede kisinin mekani
duyumsal ya da zihinsel diizeyde algilarken bu biitiinlik ile deneyim siirecini
tamamlamaktadir. Mekan deneyimi siirecinde kisi mekanda ilk bulundugu andan itibaren
mekani bedeniyle ve mekanda var olan elemanlarla algilamaktadir. Mekani: bombos, sadece

smirlarindan ibaret olarak gérmez, kendini ve mekanda var olanlari da tanimlar.



21

Henry Lefebvre (2014), mekan ile bedeni bir biitin olarak gormekte, mekant,;
algilanan, tasarlanan ve yasanan mekan olarak, mekansal olani ise mekan pratigi, mekan
temsili ve temsil mekanlar1 olarak ele almaktadir. Bahsedilen ti¢c mekan diizeyi ayrilmaz
pargalardir ve {i¢ tane olmalarinin 6nemli sebepleri vardir. Lefebvre (2014), iki terim yerine
i¢ terim olmasimin mecburi oldugunu,iki terimin karsithga yol acacagini belirtmektedir.
Ayrica mekanla olan iliski bedenle olan iliskiyi kapsadigindan s6z konusu ti¢ momentli

mekani anlamak i¢in bedene gonderme yapilmasi gerektigini vurgular (Lefebvre, 2014).

Gaston Bachelard (2013), mekanlarin imgelerle dolu olma 6zelliginden faydalanarak
mekan siirsel bir {islup ile ele almatadir. Ozellikle ev kavram iizerinde durarak, evin fiziksel
ozelliklerinden ziyade hissettirdikleri ve bellekte biraktiklarina dair galismalar yapmustir.
Zihinsel deneyimlerini aktarmaya ¢alisirken, mekan 6gelerini ve bedenini yani kendini de
deneyimin bir pargasi olarak sunmaktadir. Ornegin, ev denildiginde zihin; bazen siginmayi,
bazen giiven hissini bazen ise anilar1 ya da tiimiini birden beraberinde getirebilmektedir.
Ayrica ev ile beraberinde gelen kapi, pencere, ¢ekmece ve dolap gibi mekan o6geleri,
kullanim alanlartyla farkli ¢agrisimlara sebep olabilmekte ve fiziksel anlamimin disinda
kullanilabilmektedir. (Bachelard, 2013). Ev 6rneginde oldugu gibi yasanan tiim mekanlarda
benzer kavramlardan bahsedilebilir ve zihinde biraktiklar farkl: etkilere rastlanabilmektedir.

Mekan deneyiminde her bir deneyimin ¢oklu duyumsal 6zelliklere sahip oldugunu
ifade eden Pallasmaa (2006), kulak, deri, burun, dil, géz hatta iskelet ve kaslar tarafindan
mekanin ve dlgegin niteliklerinin esik oranda algilandigini belirtmektedir. Duyular yalnizca
zihin karar verdiginde harekete gegme gorevine sahip degildir, ayn1 zamanda tiim duyusal

stireci ifade etmenin de yontemini ortaya koyabilmektedir (Pallasmaa, 2006).
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Sekil 4.3 Mekan deneyim analizi.

Mekan deneyimi ile ilgili calismalarin geneline bakildiginda, Sekil 4.3’te ifade
edildigi gibi iki mekan deneyimi tiirlinden bahsetmek miimkiindiir. Duyumsal ve algisal
deneyim kavramlar1 ise beden, dlgek, eylem, zaman, bellek ve imge gibi alt kavramlar ile
incelenebilmekte ve bu kavramlar duyumsal ve algisal deneyimin her ikisinde yer
bulabilmektedir.

4.2.3. Mekansal imge

Imge, farkli diisiinme yontemlerinden yola ¢ikarak kisinin bellegi yardimiyla var
olabilmektedir. Imgeyi, ikincil diisiinme yéntemi ya da iist diizey diisiinme ydntemi olarak
adlandiran Sartre (2017), imgenin agiga ¢ikmasi igin hafizanin 6nemli bir etmen oldugunu
one siirmektedir. Bu sebeple imgenin agiga ¢ikmasi kisisel dzellikler barindirabilmekte ve
belli yasanmigliklar ile farkli kaliplarda sekillenebilmektedir. S6z konusu yasanmisliklar
ayn1 zamanda imgenin ortaya ¢ikmasinda, bilginin de 6nemli bir faktor oldugunu
gostermektedir (Gombrich, 2015). Diisiinme, deneyim, bellek ve bilgi gibi parametrelerin
yani sira algi ve bilingaltt gibi etmenler de imgenin parcasi olabilmektedir. Tim bu
stireclerin oncesinde imgenin ortaya ¢ikmasi igin biling nesnesine ihtiya¢g duyulmaktadir.
Biling nesnesi, imgeye doniisiirken kendinden ¢ok sey kaybederken ya da anlami1 kendinden
cok fazla uzaklasabilirken, doniistiigii imge biling nesnesinden daha giiglii anlatiya sahip
olabilmektedir (Berger, 2008).
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Maddeyi imgeler biitiinii olarak nitelendiren Bergson (2007), imge i¢in igsellik ya da
digsalliktan s6z edilemeyecegini, i¢sellik ve dissalligin imgeler arasi iligkiler oldugunu ifade
etmistir. Imge bir tiir varolustur ve tanimlanirken, imge igin ne tasarim denilebilir ne de
gercekgilerin adlandirdig1 sey olarak adlandirilabilir. Imge, tasarim ve sey arasinda var
olmaktadir (Bergson, 2007).

Imge kavrami, bazen biling nesnelerinin fiziksel 6zelliklerine sahip olsa bile imge ve
nesne birbirinden her zaman farklidir. Nesneler, izleyenden bagimsiz var olurken, imge
tamamen kisi ile var olur, izleme ve etkilesim mekanlarina baghdirlar. Bununla birlikte kisi,
imgeleri kullanma ve ortaya ¢ikarma yetenegini dogustan bir egilimle kazanmaktadir. Bu
kazanim fiziksel degildir, kisinin belleginde gelisen bir diisinme mekanigidir. Fakat bu
diisiinme basit ya da dogrudan bir diisinme degildir. Imgeler dolayli diisiinmelerin
tirtintidiirler. (Burnett, 2007).

Jean Baudrillard (2020), imge kavramin1 dort asamada inceleyerek, birinci asamaya
derin gergekligin yansimasi ve olumlu imge olarak ifade edtmektedir. Derin gergekligi
degistirip gizleyen ikinci asamadaki imge ise olumsuz imge olarak niteleyip, bu asamay1
kotli biyii olarak tanimlanmaktadir. Goriintiiniin  yerine gegen ve derin gergekligin
yoklugunu gizleyen imge tiglincii asamay1 temsil ederken, gergeklik ile tamamen iliskisini
kaporan ve bir simiilasyon diizenine ait olan imge son asama olarak gosterilmektedir.
(Baudrillard, 2020). Imgelerin anlamsal yoniinden faydalanilarak diisiiniilmiis olan
asamalar, birbirleri icinde ge¢is yapilabilecek diizeyde diizenlenmislerdir. Gizleyen

asamadan, gizleyecek seyin kalmamasina gegis miimkiin olmaktadir (Baudrillard, 2020).

IMGELER
(IMAGES)
I I I I |

GRAFIK OPTIK ALGISAL ZiIHINSEL SOZEL

(GRAPHIC) (OPTICAL) (PERCEPTUAL) (MENTAL) {(VERBAL)

resim yansima verileri algilama hayaller metaforlar

(pictures) (mirrors) (sense data) (dreams) (metaphors)

heykel yansitma tiirler bellek tanimlamalar

(statues) (projections) ("species”) (memories) (descriptions)

tasarim goriinti fikirler az1

(designes) (appearances) (ideas) writing)

fantasmata

Sekil 4.4 Imgeler tablosu (Mitchell, 1984).
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Imgeyi, zaman ve mekandan ayrilarak farkli mutasyonlara ugradigini ve bu
mutasyonlarin birbirinden farkli kavramlara doniistiigiinii 6ne siiren Mitchell (1984),
imgeler igin bir soy agaci tablosu olusturmustur (Sekil 4.4). Yaptig1 ¢calismada, olusturdugu
basliklar1 agiklamis ve farkli disiplinlerde calisan insanlarin bu disiplinlere 6zgii imgelere
rastlayabileceklerini ifade etmistir. Ayrica imgelerde rastlanilan bu farklilik durumu sadece
calisma alanindan kaynaklanmamakta ek olarak yasanilan kiiltiirden ve geg¢misten de
etkilenilmektedir. Ornek olarak optik imgelerle fizikgiler karsilasirken, zihinsel imgelerle

psikologlar, s6zel imgelerle edebiyatgilar karsilasabilmektedir (Mitchell, 1984).

Mekanin, bir sey igindeki var olan ile onu smirlayan seyin ikisini de kapsamakta
oldugunu ileri siiren Martin Heidegger (2020), mekan1 rasyonel ve hesaplanabilir olarak
tanimlarken, mekansalligin daha soyut oldugunu ifade etmistir. Mekan, siniflandirilmas,
vaziyet belirlenimligini gosteriyorken, mekansallik bakissal diinya i¢inde var olmay1 temsil
etmektedir (Heidegger, 2020). Mekansal olan, mekan kavramina gore belirsiz ve fazla
bilesenlere sahip yapidadir. Deneyim ve yasanmislik ile ortaya ¢ikan mekansallik, soyut ve

cok bilesenli yapisi sebebiyle imgeler ile biitiinlesebilmektedir.

mekan
bedenin mekanla
karsilasmasi
mekénsal mekan deneyiminin beden duyumsal veri mekan
. zihinde biraktig izler algisal veri d ene i m i
imgeler y

duyumsal mekan deneyimi
algisal mekan deneyimi

Sekil 4.5 Mekansal imgeler tablosu.

Kisinin varolusgsal deneyimleri ile kaynasan mekan ya da yer, karmasik bir sekilde
hissedilen ¢oklu duyumsal bir imge veya deneyimsel bir yaratimdir (Pallasmaa, 2014).
Heidegger’in (2020), mekansal tanimina bakildiginda ve deneyim ile biitiinlesen mekanin,
mekansal olan1 ifade ettigi disiiniilirse, Pallasmaa ile ayni ifadeleri kullandiklari

goriilmektedir. Pallasmaa (2001), bagka bir ¢alismasinda ise hafizalarda dolanan imgelerin
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goriinenden ¢ok daha fazlas1 oldugunu dile getirerek, tiim imgelerin somutlastirilmis ve
dokunsal olduklarini, diinyanin resim olarak degil, yasanmis durum ve mekan olarak
hatirlandigini ifade etmistir. Mekansal olan, yasanmislik ya da deneyimle tanimlanirken,
imgenin agiga ¢ikma durumu da mekansal olanin var olma durumunu gerektirebilmektedir
(Sekil 4.5). Mekansal olma durumu, mekan kavramini, imge ise diisiince kavramini

giiclendirmekte, yalin ve simirli halden daha soyut ve karmasik hale doniistiirebilmektedir.

4.3. Sinemasal Mekan ve Algi, Deneyim, imge

Sinemada, mekanm1 kullanmanin ka¢inilmaz olmasi ve mekanlarin tasarlanip
diizenlenmesi, mimari ile olan iliskisini giiclendirmekte hatta sinemasal mekanlar daha
ozgiir olanlar bulabilmektedir (Tungok Sariberberoglu, 2020). Mekanin farkli parametrelerle
beslenmesi ve sinemanin meydana getirdigi diissel gerceklik giicii bir araya geldiginde hem
mekanin anlatim giicii hem de bu giiciin aktarimimin yeni bir boyut kazanmasi miimkiin
olabilmektedir. Izleyici, yeryiiziinde deneyimledigi mekanlardan farkli olarak, filmde
oyuncunun deneyimledigi mekanlara da ortak olabilmektedir. izleme sirasinda yasadig
deneyimi igsellestirmek adina, kendini izlenen mekanda hayal edebilmekte ya da
bellegindeki farkli izlerle mekéana dair zihinsel ¢ikarimlarda bulunabilmektedir. Tiim bu
zihinsel ve hatta duyumsal siirecin detayli irdelenebilmesi igin algi, deneyim ve imge
kavramlar1 arastirilmis ve ardindan mimari ve sinemasal mekanlardaki karsiliklarina

deginilmistir.

Mimarlik ve sinema iliskisine dair yapilan ¢alismada, mekan kullaniminin 6neminin
yani sira mekan ile birlikte arastirilan algi, deneyim ve imge kavramlari ve mimari
mekandaki yerlerinin incelenmesinin ardindan, bu bdliimde kavramlarin sinema
mekanlarindaki yansimalarima deginilmektedir. Bu kavramlar ile birlikte yapilan
aragtirmalar dogrultusunda, segilen filmlerdeki mekanlarin incelenmesi ve sinemada agiga
cikan mekansal imgelerin, mekan algisina ve mekan deneyimine etkisi iizerine verilere

ulasilmasi hedeflenmektedir.
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4.3.1. Sinemasal mekan algisi

Yeryiiziinde insa edilen mimari mekanlarin algilanmasinin yani sira Sinemasal
mekanlarin algilanmasi da yine bazi parametreler ile gerceklesmektedir. Bu algi sirasinda,
mimari mekanlarda oldugu gibi sinemasal mekanlarda da beden, 6l¢ek, eylem zaman, bellek
ve imge gibi kavramlar etkili olabilmektedir. Ayrica sinema, mimarlara ya da mimarlik
disiplini altinda ¢alisan kisilere, mekan algist konusunda farkli bakis agilar
kazandirabilmektedir. Kisi, yeryiiziinde algiladigi mekanlarda sinirlar1 ve etkenleri kendi
belirleyebilmekte gérme duyusunun yani sira tim duyularmin kontroliinii, alarak kendi
algisal alanin1 olusturmaktadir. Sinemada ise gérme ve duyma haricinde dokunma, tat, gibi
duyumlar1 zihninde canlandirmakla birlikte gordigii ve duydugu kisimlari da kontrol
edememektedir. Genis acili ¢ekimler, farkli perspektifler, montajlar ya da ses efektleri,
izleyenin algisin1 yonlendirebilmektedir. Bu sebeple sinemasal mekanda yasanilan mekan
algist her ne kadar yeryiiziindeki mekanlarla benzerlik gosterse bile yonlendirilmis bir algi

olmaktadr.

Sekil 4.6 Dogville filmi, (Anonim, 2003).

Sinemasal mekanlara bakildiginda, mimari mekanlardan farkli olarak sinemadaki
mekanlarin yalnizca yeryiliziinii degil aynt zamanda insan bellegini de yansittigi
goriilmektedir. Sinemasal mekanlarin mimari mekanlar1 birebir yansitmasmin disinda,
mekan algisin1  yonlendirebilmesi ve olusan mekansal imgeleri kurgulayabilmesi
ozelliklerine sahiptir. (Morin, 2005). Ornek olarak Dogville filmine bakildiginda, tiyatro

sahnesi gibi kurgulanan film mekaninin, mekan elemanlari kullanilmadan oyuncularin
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gerceklestirdigi mekan deneyimi, renk, doku, ses ve isik ile izleyiciye mekan ve mekan
elemanlar1 varmus algis1 verdigi goriilmektedir. Izleyicinin yalnizca kendi iradesi disinda
yonlendirilen mekan algisi, filmin anlatisina dair kullanilabilecek 6zellikler arasinda
sayilabilmektedir. Besisik’a (2013) gore, Dogville filminde izleyiciye karsi olusturulan
mekan algis ile deneysel bir mekan deneyimi yasatilmaktadir (Sekil 4.6). Bu 6rnekte oldugu

gibi, kisinin mekan algis1 kullanilan sinemasal tekniklerle yonlendirilmektedir.

Steen Eiler Rasmussen (2018), gérmenin ¢aba gerektirdigini Ve goriintiiniin retinaya
diismesinin yeterli olmadigimni ifade ettigi gibi algilamak icin de belli miktarda caba
gostermek gerekmektedir. Fakat sadece bakmanin gorsel deneyim igin yeterli olmadig: gibi
(Rasmussen, 2018), varolus da algilamaya yeterli olmamaktadir. iki duruma bakilarak,
detayli gorme gibi alginin da zenginlestirilmesi i¢in kisi var olmanin disinda hem duyularini
kullanmali hem de zihnini harekete gegirmelidir. Genis diizeyde bir mekan algisi igin
mekana detayli bakmak, sesini duymak, dokusunu hissetmek, koklamak hatta tatmak bile
farkli deneyimlere sebep olabilmektedir. Ayrica duyumsanan mekéanda anilarin canlanmasi
ve diis giiciiniin kullanilmas1 da farkli algilar1 beraberinde getirebilmektedir. Gormek
orneginde oldugu gibi algilamak ve mekani algilamak belli gaba ve siireglerle daha anlamli
hale gelebilmektedir.

Mimari mekanlarin algilanmasinda etkili olan gérme duyusu 6l¢ek ile biitiinlesirken,
151k ve doku kavramlarin1 da beraberinde getirmektedir. Bruno (2002), 1sik etkisinin hem
mimari mekanlarda hem de sinemasal mekéanlarda 6nemli bir yere sahip oldugunu, iki tiir
mekan i¢in de okunabilirligi sagladigini ifade etmistir. Isik ile birlikte dokunun da algida
etkili oldugunu belirten Bruno (2002), eylem ile birlestiginde doku kavraminin giiglii
ifadeler olausturabildigini vurgulamistir. Gorme duyusunun beraberinde gelen; 1sik, doku ve
hareket kavramlar1 zihinsel algilar1 besleyebilmekte ve yonlendirebilmektedir. Ayrica bu
kavramlar O’Herlihy’e gore (1994) mimarm kendini gosterme seklini ifade ettiginden,

kavramlarin vurgulanilmasi kaninilmaz olmaktadir.

4.3.2. Sinemasal mekan deneyimi

Mimaride oldugu gibi sinemasal mekanlarda da deneyimlemenin algisal ve duyumsal
yollar1 ifade edilebilmektedir. Mimar, yasanilan yeryiiziiniin fiziksel zemininde ¢alisirken,

yonetmen de hayali gergeklerle insa edilen yapilarda ¢alismaktadir (Pallasmaa, 2001).
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Sinemasal mekan deneyimi, izleyicinin gordiigii karsisinda yasadig algisal ya da duyumsal
deneyimin yani sira oyuncunun roliinii icra ederken iginde bulundugu mekan

deneyimlemesi olarak tanimlanabilmektedir.

Sekil 4.6 John Malkovi¢ Olmak, yedi bu¢uk numarali kat (Anonim, 1999).

Sinemasal mekan deneyimi, kisinin gercek hayatta yasadigi mekan deneyimleriyle
iliskilidir (Yiicel ve Okem, 2020). Mekan deneyiminde séz konusu olan duyumsal
deneyimin sinemada yansimasi, oyuncunun bulundugu mekandaki eylemleri ve yasadiklari
olarak goriilebilmektedir. Baz1 filmlerde oyuncu bulundugu mekana gore hareketlerine yon
vermekte ya da yasadigi deneyimi mekanla sekillendirmektedir. John Malkovig Olmak
(Being John Malkovich) filminde gegen yedi bugukuncu katin hikayesi bu duruma 6rnek
verilebir. Filmdeki anlatilana gore yedinci ve sekizinci katlar arasina inga edilen bolim,
normalden daha kisa olan bir kadin i¢in yapilmis ve tavan yiiksekligi ile birlikte tiim kap1 ve
pencerelerin 6lgiileri bahsedilen kadinin ergonomisine uygun tasarlanmistir. Yillar sonra bu
katta calisanlar hala olan sekliyle kullanip, mekana ayak uydurmak zorunda kalmislardir.
Selik 4.5’te oldugu gibi insanlar egilerek yiirtimek zorunda kalirlar. Burada yasanan mekan

deneyimleri mecburen kisinin normal deneyimlerine yon vermektedir.

Mekanin duyumsal deneyimine, gérmeyen engelli bir bireyin mekan deneyimi,
cinayet islenmis ve oliilerin bulundugu bir alanda kalan kisinin mekanin kokusunu

algilamas1 ya da akustik ortamda cekilen bir filmin duyumsattiklar1 6rnek verilebilir. Mekani
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fiziksel olarak gormek, sesleri ayirt etmek, koklamak, dokunmak hatta tatmak bile bu
deneyimin ortak parametrelerindendir. Johnny Silahin1 Kapti (Johnny Got His Gun) filmi,
bahsedilen duyumsal deneyimi konu edinmistir. Ersan Yildiz (2020), filmin beden ve mekan
iletisimini gortintir kildigin1 ifade ederek, mekan deneyimleme siirecinde bedenin, 6zne ve

mimari arasinda yasadigi etkilesimi bir iletisim miicadeleri olarak aktarmaktadir.

Sinemada oyuncular karakterlerini icra ederken aktarmak istedikleri duyguya gore
hareketlerine yon verebilmektedirler. Bachelard’in (2013), yasanilan evlerin giiven hissi
verdigine dair ifadelerinde oldugu gibi, oyuncunun evindeyken yasadigi giiven hissini
aktarmasi ya da basgka bir mekanda korku deneyimini yasamasi mekanla birlikte yasanan
deneyimi giiclendirebilmektedir. Mezarliklar, otogarlar, koprii altlar1 ya da biiyiik plazalarin
filmlerde kullanilma sebebi mekan algisina dair  sdylenmek istenenlerden
kaynaklanmaktadir. S6z konusu sinemasal mekanda, algisal mekan deneyimi, duyumsal
mekan deneyimleri kadar nesnel ifade edilmemesine ragmen bellek, yasant1 ya da kiiltiir

araciligiyla icerisinde benzer kavramlari barindirmaktadir.

4.3.3. Sinemada mekansal imgeler

Deneyimlenen mekan salt fiziksel Ozelliklerinden siyrilarak yasayan mekan
Ozellikleri kazanmasi konusu ¢alismanin ilk bélimlerinde detayli olarak agiklanmaktadir.
Mekan ve sinemanin ayrilamayacagini One siiren Pallasmaa (2001), yonetmen farkinda
olsun ya da olmasin bu mekéanlarda, mekansal imgelerin kaginilmaz oldugunu ifade
etmektedir. Ayrica sinemanin imge ve soz iligkine dayandigini 6ne siiren Adanir (2003),
sozciiklerden farkli olarak sinemada sinirsiz imge barinabilecegini ifade etmektedir. Bu
durum hem algilanan nesnenin ¢oklugundan hem de sinemada daha fazla duyulara etki

edilmesinden kaynaklanmaktadir.

Sinemada, izleyici anlam ve aktarilanin merkezinde yer alarak, anlam igin tretici
konuma sahip olabilmektedir. Sinemada mekansal imgelere bakildiginda, izleyici tarafindan
tiim imgeler tek bir noktada birlesmis olur. Ayrica sinemada karsilasilan mekansal imgeler,
ideolojik bir alana aktarilirken, elestirel amaglara hizmet edebilme 6zelligi kazanmaktadir
(Robert & Westlake, 2006). Bununla birlikte imgeler, sadece sinemada anlam iletimi i¢in

kullanilmaz ayn1 zamanda mekan tanimlamanin araci haline de gelebilmektedir. Izleyici,
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sinemada mekansal imgelere dair ¢ikarimlarda bulunurken izleme ve dinleme siireglerinde
eszamanl olarak disiinceleriyle etkilesime gegmektedirler. Bu etkilesim izleyeni imgenin
icindeymis hissine kapilmasina neden olsa bile izleyen imgelerin disindadir (Burnett, 2007).
Imgelerin kisisel olma o6zellikleri, i¢cindeymis yanilgma sebep olmaktadir. Ayrica bu
yanilginin bir diger sebebi izleyicinin, filmde gordiigii mekani duyusal ve beraberinde algisal
olarak deneyimlemesinden kaynaklanabilmektedir. Bunlarin yani sira imgeler Kkisisel

olasalar bile aktarilabilme 6zelliklerine sahiptirler (Lefebvre, 2019).

Sinemada anlam, kapasitesinin biiyiik bir bolimiinii imgelerden almaktadir (Diken
ve Laustren, 2019). Ayrica Kale’ye (2004) gore, mimarlik ve sinemanin etkilesiminin en
giiclii hissedildigi an, imgelerin acgiga ¢iktigi an olarak ifade edilmektedir. Sinemada
karsilasilan imgeler mekanin tamamini kapsayabilirken, sadece kiigiik bir boliimiinden de
meydana gelebilmektedir. Kent dlgeginde bakildiginda karsilagilan imgeler ile i¢ mekan
Olgeginde bakildiginda karsilasilan imgeler degisebilmektedir. Beden faktoriiniin etkili
oldugu seviyede 6lgek faktorii de imgenin etkisini ve anlamini degistirebilmektedir. Biiyiik
sehirlerde yer alan gokdelenlerin etkisi ile tek katli yapilarin etkisinin farkli olabilecegi gibi
yine tek katl farkli dokularda gosterilen yapilarin da sahip olabilecekleri mekansal imgeye
dair potansiyeller degisiklik gosterebilmektedir. Bununla birlikte beden ve olgek
kavramlarinin yani sira mekanda bulunan kisinin eylemleri, ya da yasanilan mekéan deneyimi
yine sinemada gosterilen mekansal imgelerin yoniinii degistirebilmektedir. Ayrica Akcay
(2008) tarafindan hazirlanan tez galismasina gore, sinemada mekanlarin imgeye doniisme
giicii ¢agdas ve gelecegin mimarisini etkilediginden, mekansal imgelerin analizinde

sinemasal mekanlar 6nemli bir yere sahip olmaktadir.

Yapilan ¢alismada, secilen filmlerde gosterilen mekéansal imgeler {izerine bir ¢alisma
yapilmadan once bu imgelerin ortaya c¢ikmasinda etkili olabilecek parametreler
incelenmektedir. Fiziksel parametrelerin ardindan algisal olarak ¢oziimlenebilecek etmenler
tartisilarak, tiim bunlarin birlesimi ile ortaya ¢ikan sinemadaki mekansal imgeler hakkinda

¢Oziimlemeler hedeflenmektedir.
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5. BULGULAR VE TARTISMA

5.1. Mekan Deneyiminin ve Mekansal Imgelerin Filmler Uzerinden incelenmesi

Akira Kurosawa, elli yili asan film kariyerinde kendine ait otuz film yo6netmis,
bunlarin birgogunun senaristligini tistlenmis ve bu filmlerin disinda bir¢ok farkli filmde
gorev almistir (Donald, 1998). Doneminde isminden ¢ok soz ettirmis olan ve unutulmaz
filmlere imza atmis olan Kurosawa, hala bu alanda tartigilan ve 6rnek alinan isimlerden
oldugu disiiniilmektedir (Wild, 2014). Kendi hayatin1 ve filmlerini anlattigi, otobiyagrafi
gibi birsey olarak adlandirdigi, Kurbaga Yagi Saticisi (Kurosawa, 2006), yonetmenin
kendine ait tek kitabi olmaktadir. Kitabinda; hayatindan, kariyerinden, oyuncularindan

bahseden Kurosawa’nin (2006), ayn1 zamanda 6z elestirilerine de rastlanmaktadir.

Akira Kurosawa’nin filmlerine bakildiginda, mekanin sadece fiziksel olarak mevcut
olmadigi, degisime ve doniisiime agik oldugu ve her bir detaymin anlam ifade ettigi
goriilmektedir. Ayn1 zamanda filmlerinde bu mekanlar1 kadrolu oyuncu diizeyince izleyiciye
aktarildig1 gériilmektedir (Cogiir, 2007). i¢inde bircok mekansal imge barindiran filmler gibi
Kurosawa filmlerinde de aktarimin ve anlatimin mekansal imgeler ile tamamlanabildigi
goriilmektedir. Yapilan bu ¢alisma kapsaminda, Kurosawa’nin otuz filmi incelenmis, segilen
ti¢ filmin; Budala (Hakuchi, 1951), Yasamak (/kiru, 1952), Agustos’ta Rapsodi (Hachigatsu
No Kyoshikoku, 1991), mekan deneyimleri analiz edilmis ve mekansal imgelerine dair
cikarimlarda bulunulmaya ¢alisilmistir. Yapilan analizler; beden, 6lgek, eylem, zaman ve

bellek kavramlar1 dikkate alinarak gergeklestirilmistir.

Yapilan calisma kapsaminda, segilen filmler {izerinden mekan deneyiminin
incelenmesinin ardindan ortaya ¢ikan mekansal imgeler tartisilmaktadir. Tezin amacini
olusturan, mekansal imgelerin mekan deneyimine etkisine incelemek igin yapilan ¢alismada,
mekan deneyimi incelenmesiyle baslaniimasimin sebebi, mekansal imgelerin olusmasinda
oncelikle mekan deneyiminin  gerceklesmesinden  kaynaklanmaktadir.  Mekani
deneyimleyen oyuncu ile birlikte izleyici de mekan1 deneyimlemeye baslar ve mekansal
imgelerle birlikte bu deneyimin baskalastigi 6ne siiriilmektedir. Yapilan ¢alismada s6z

konusu etki {izerine incelemeler yapilmasi hedeflenmektedir.
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5.1.1. Budala (Hakuchi, 1951)

Budala (Hakuchi) filmi, Dostoyevski’nin ayni isimli kitabindan uyarlanmistir.
Filmde epilepsi hastas: olan Kameda, hastaneden ¢iktiktan sonra akrabasinin yanina gider
ve biiylik bir mirasin sahibi olur. Saf ve masum hareketleriyle, yalan séyleyememesi ve
icinden geleni gocukga bir tavirla aktarmasiyla bazilari tarafindan sevilmis, bazilari
tarafindan ise nefret edilmistir. Filmde genel olarak Kameda’nin iki kadina duydugu sevgi
ve arada kalma durumu anlatilmaktadir. Bahsedilen kadinlardan ilki, herkes tarafindan
dislanan ve kotii kadin olarak adlandirilan Taeko, Kameda’nin saf halinden etkilenmistir.
Kameda ise Taeko’yu sever fakat bu sevgi onu anladigi, igindeki aciy1 hissettigi i¢in olusan
empatiye dair bir sevgidir. ikinci kadin olan Ayako’da Kameda’y1 ayn1 sebeplerle sever ve
bu sevgi karsiliklidir. Ayako ve Taeko arasinda se¢im yapmak zorunda kalan Kameda, eger
Taeko’yu segmezse onun iiziintiisiinden Glecegini disiiniir ve Tacko’yu se¢mek sorunda
kalir. Bu seg¢imden sonra Ayako baska bir sehre gider ve Taeko’yu saplanti seviyesinde
seven bir bagka karakter Akama, Taeko’nun yaptiklarina dayanamaz ve filmin sonunda

Taeko’yu oldiiriir. Kameda’nin sevdigi iki kadina ulasamamasi ile film sona ermektedir.

Budala filminde ger¢eklesen mekan deneyimlerine bakildiginda beden, 6lgek, eylem
ve zaman kavramlarmin deneyimi etkiledigi goriilmektedir. Sekil 5.1°deki tabloda
gosterildigi gibi mekan kurgusuna uygun olarak bedenin yonlenmesi, mekan olgegi,
mekanda gergeklesen eylemler ve iginde bulunulan zaman dilimi, mekanin
deneyimlenmesine yon vermektedir. Bu kavramlarla birlikte degisen mekan algisi ile birlikte
deneyim siirecinde yasanan eylemler ya da duyumsal deneyim degisebilmekte, algisal

mekan deneyimi sekillenebilmektedir.
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kullanilan mekén
kurgusundan

dolayr mekan
deneyimi sirasindan
bedenin yonlenmesi
gosterilen mekanda
biyiik 6lgekli
kullanim ile kasvetli
gorinimiin
vurgulanmasi

beden

olgek

korku ile biitiinlesen
mekanda cinayet ve
kavga gibi eylemlerin
gerceklesmesi

eylem

gece giindiiz
zamanlarinin ayni
mekanda gosterilmesi

zaman

Sekil 5.1 Budala, deneyim parametrelerine gore inceleme.

5.1.1.1. Budala filminde mekan deneyimi

Budala filmi karls, sert bir kis mevsiminde geger ve kapali mekanlar, yari agik ve agik
mekanlara oranla daha yogun kullanilmaktadir. Ask, korku, merak ve hiiziin gibi farkli ve
yogun duygularin yasandigi filmin, dort farkli evin etrafinda gelistigi goriilmektedir.
Ayako’nun babasi Ono’nun Ve galisaninin evi, Tacko’nun evi ve Akama’nin evi filmin en
stk karsilagilan mekanlaridir. Ono’nun evi dis cepheden bakildiginda ahsap ve japon
geleneklerine 6zgii mimarisi ile dikkat ¢eker fakat mekan kurgusu, farkli duvar kaplamalari
ile biitiinlesen mekan tasarimi ve yemek yemek i¢in ayr1 bir alan olarak olusturulan, japon
geleneklerinden uzaklasarak yapilmis yemek odasi, mekanin geleneksel kiiltiirden
uzaklastigin1 gostermektedir. Ayrica tefrislerin yerlesimi ve kullanimlari, mekandaki
gosterisi arttirmak adina yapilan kaplamalar yine bu mekanin farkli kiiltiirlerden gelen
etkilerini gostermektedir. Akama’nin evi ise hem dis cephesi hem de i¢ mekaniyla japon
geleneklerinden uzaklasmis, kullanilan betonarme, tas duvar gibi sert malzemeleri ve yiiksek
tavanl yapisiyla diger yapilara bakildiginda bu mekanin daha tekinsiz gériinmesine sebep
olmustur. Bu mekanlardan farkli olarak, sadece banklardan ve biiyiik bir heykelden olusan
meydan alani, yiiriiylis yolu olarak kullanilan orman yolu, képrii ve filmin ilk sekansinda

gosterilen sokaklar, diger yardimc1 mekanlar arasinda yer almaktadir.
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Sekil 5.2 Budala, Ono’nun evi, yagam alan1 (Anonim, 1951).

Budala filminde, yogun kullanilan mekanlarin 6zel mekanlardan olusan evler oldugu
ve 6lgek olarak bakildiginda duyusal deneyimlenen mekanlarla benzer 6lgekler kullanildigi
goriilmektedir. Bu sebeple yasanan mekan deneyimleri, giinlik hayatla karsilasilan
deneyimlerle benzerlik gostermektedir. Ik olarak Onu’nun evi gdz oniine alindiginda,
yasam alani, yemek odasi ve merdivenin yer aldigi ara mekan filmde izleyiciye gosterilen
mekanlardir. Diger mekanlardan; yatak odalar1 ve mutfak boliimlerinin deneyim alanlarina
girmedigi goriilmektedir. Ono’nun evinde yasam alani, genel bir sohbet alanini olusturur ve
burada gerceklesen deneyimler igerisinde, tartisma, karar verme ve agikliga kavusturma
eylemleri 6n planda olmaktadir (Sekil 5.2). Diger evlerle karsilastirildiginda daha sakin bir
yapiya sahip olmasiyla birlikte Ono’nun evinde yasam alani, evin yasananlara karsi ¢6ziim

alani olarak kullanilan bir boliimiini temsil etmektedir.
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Sekil 5.3 Budala, Ono’nun evi, merdiven alani, sohbet (Anonim, 1951).

Sekil 5.4 Budala, Ono’nun evinde merdiven alani, toplanma (Anonim, 1951).
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Filmlerde, basamaklar ve merdivenler anlatimlar i¢in 6nemli bir role sahip
olabilmektedirler (Pallasmaa, 2001). Budala filminde merdivenler, gosterilen tiim evlerde
kullanilmaktadir. Ono’nun evinde ara mekanda kullanilan merdiven, evin merkez
noktasinda yer almaktadir. Tiim odalara buradan gegilir ve tiim odalar merdivene ¢ikar.
Sadece yatayda ve dikeyde ge¢is mekani olarak kullanilmayip, ayn1 zamanda yasam alani
gibi kullanildig1 da goriilmektedir. Sohbetlerin edildigi, mektuplarin okundugu, tartismalarin
gectigi ve ayriliklarin yasandigi merdiven basamaklarinda, farkli mekan deneyimlerine
rastlamak miimkiindiir. Sekil 5.3’te bas karakterlerin merdivende yaptigi 6nemli bir
konusma gergeklesmektedir. Sekil 5.4°te ise cenaze sonrasi toplanma anini gostermektedir.
Omeklerdeki duruma benzer olarak kullanim bakimindan en cesitli deneyimlerin
merdivende gergeklesmesi, konum olarak degil anlatim olarak da merdiveni merkeze

koymaktadir.

Sekil 5.5 Budala, Ono’nun evinde merdiven alani, yemek odasi (Anonim, 1951).

Geleneksel Japon kiiltiiriinde ¢ok rastlanmasa da, Ono’nun evinde masada yemek
yemek i¢in yemek odasi bulunmaktadir (Sekil 5.5). Sadece yemek i¢in ayrilan odada, biiyiik

tartigmalar, Onemli agiklamalar ve kavgalar bu mekanda gergeklesmektedir. Diger
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mekanlara oranla, mekani kullanim yogunlugunun daha az oldugu gozlemlenir ve yemek
yeme eyleminden ziyade tartisma eylemi daha sik goriilmekte ve saldirgan bir karakter olan

Ayako’nun mekan1 terketmesi ya da kagmasi yine bu mekanda ger¢eklesmektedir.

Sekil 5.6 Budala, Akama’nin evi, ara mekan, koridor (Anonim, 1951).

Kameda’nin hem ¢ok yakin buldugu hem de onu tedirgin eden arkadasi Akama,
Kameda’ya asik olan Tacko’yu saplantili bir sekilde sevmektedir. Akama; tehlikeli, tekinsiz
ve saldirgan karakter 6zelliklerine sahip olmasinin yani sira bu 6zelliklerini yasadig1 evde
gormek de miimkiindiir. Yasam alanina giden koridor, bu alani1 kullanan Kameda’y1 da
Ayako’yu da tedirgin etmektedir (Sekil 5.6). Koridorun 1sik almayan konumu, sagir
duvarlari ve 6l¢ek olarak biiyiik olan evin kullanici sayisinin az olmasindan dolay1 olusan
sessizlik, kullaniciy1 tedirgin etmektedir. Bu sahne ile sinemasal mekéanlarda ses ve 1sik

faktoriiniin etkileri de belirgin sekilde 6rneklendirilmektedir.
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Sekil 5.7 Budala, Akama’nin evi, yasam alani1 (Anonim, 1951).

Akama’nin evinde yasam alanina ulasmak igin iki uzun koridordan ve dar bir
merdivenden ge¢mek gerekir. Yol boyunca tedirgin olan Ayako ve Kameda’nin, yasam
alanina geldiklerinde tedirginlikleri devam etmektedir. Hatta Kameda Sekil 5.7’deki yasam
alanina ilk geldiginde bu mekanin ne kadar korkutucu oldugundan bahsetmektedir. Kameda
ve Ayako bu mekana ilk geldiklerinde, koltukta otururken, tartisma esnasinda ayaga
kalktiklarinda ya da yasam alanindaki herhangi bir mekan deneyiminde yasadiklar
tedirginlik, beden hareketleri ile gozlenlenebilmektedir. Tiim bu tedirgin edici olaylarin
sonunda yine cinayetin islendigi ve cesedin saklandigi mekan olarak yine Akama’nin evinin
yasam alan1 se¢ilmistir. Bahsedilen bu 6rnek ile sinemasal mekanlarin, mimari ile olan

iliskisinde hareket faktoriiniin belirleyici bir yerde oldugu goriilmektedir.

Bu alanin bir diger 6zelligi ise japon geleneklerinden uzak, bati etkisinde kalmis
tasarimi ve mekan elemanlaridir. Ono’nun evinde benzer ogeler goriilmekle birlikte,
filmdeki karakterlerin genel olarak yasayislarini ve gelir durumlarin1 vurgulamak amaciyla
da japon geleneklerinden uzak ve batiya 6zgii mekan ogelerine siklikla raslamak miimkiin

olmaktadir.
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Sekil 5.8 Budala, Akama’nin evi, annesinin odasi (Anonim, 1951).

Akama’nm evi her ne kadar tekinsiz ve korkutucu goriiniiyorsa, yine ayni evde
annesine ait oda bir o kadar huzurlu ve giivenli gorinmektedir (Sekil 5.8). Akama’nin
odasinda ve koridorlarda goriinen karanlik odalar ve kiigiik pencerelerin aksine, annesinin
odasinda yer alan biiyiik bir pencere, duvarlarinin agik renk olmasi, 151k faktoriiniin belirgin
kullanilmasi ve miitevazi alaniyla iki farkli mekanm ayn1 mekan icerisinde bulundugunu
gostermektedir. Akama’nin aksine annesi; uysal, zararsiz ve sevgi dolu bir kadindir. Kameda
bu mekanda kendini ¢ok daha giivende hisseder. Ayrica Akama’nin yasam alaninin aksine
annesinin odasinin japon geleneklerine 6zgii kullanimi dikkat ¢cekmektedir. Bu oda, filmde,
gelenekleri yasatan tek mekan olma ozelligine sahiptir. Mekanin deneyimlenmesi yine
geleneklere uygun gergeklesmis, anneye ve yasantisina Uyum saglanmistir. Diger
mekanlarda masada yemek yenir ve sohbet ederken ya da tartisirken odanin iginde dik
pozisyonda yiiriinebilirken, Akama’nin annesinin odasinda ¢ay ikram etme eyleminden, tiim
sohbetin gectigi ve odadan ayrilma anma kadar bir saygi belirtisi de oldugu icin tamamen

ayaga kalkma eylemi gergeklestirilmeden, egilerek hareketlere yon verilmistir.
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Kamusal Alan |
acik mekan

1-park alani
Geceleri festival tirii eglenceler diizenlenir.
Giindiz kullanici yogunlu ¢ok az ve banklar kullanilir.
Deyenim: dans etme, kosma, sarki sdyleme, konusma,
tartisma, ayrilik, bulusma, uyuma, tisiime, kavga etme,
karsilagma.

2- ormanda yurdyis yolu

Yogunlugu cok az ve glindiiz kullanimi daha yogun.
Deneyim: yiirime, konusma, tartisma, karar verme,
slime, kavga etme.

3- sokak

glndizy | gece yogunl dan daha fazla.
Deneyim: ylirime, tartisma, tanisma, izleme,
kargilagma.

yari agtk mekan kapali mekan

1- kopri
Kameda ve Akame'nin karsilagtigi mekan. Tek bir kez
gosterildi. Kameda ve Akame disinda kullanici
goriilmedi. Gindiz kullanim.
Deneyim: korku, endise, kosma, karsilasma, dlimi
hatirlama, konusma, kavga etme, takip etme.
Kameda'nin 6limden korkusunu ve yalnizligini
aktarmada giiclii etkilere sahip soguk bir mekan.

1- Ono'nun yardimcisinin yagam alani

Yalniz ve 5nemsenmeyen karaktere ait olan yasam alani,
otel odas! ya da benzer toplu yasam alani 6rneklerinden.
Deneyim: Uyuma, tartisma, karar alma, bekleme.

Alan

actk mekan
1-Akama’nin evinin bahgesi

Kullanicilar: Akama, Taeko.
Misafir kullanicilar: Kameda, Ayako.
Deneyim: izleme, gézlem, merak, konusma, yiiriime,
korku, epilepsi krizi, diisme, kagma.
Akama'nin evinde yasanan korku ve gerilim burada da
yasanmaktadir.

yan agik mekan
1- Akama'nin evine giris mekani
Kullanicilar: Akama, Taeko.
Misafir kullanicilar: Kameda, Ayako.
Deneyim:yiiriime, konusma, tereddit, merak.
Akama'nin evinde yasanan korku ve gerilim burada da
yasanmaktadir.

kapali mekan

1-Ono'nun evi_yasam alani
Kullanicilar: Ono, karisi, iki kizi.
Misafir kullanici: Kameda, galisan, calisanin kardesi.
Deneyim: Konusma, kavga etme, tartisma, aglama,
gllme, piyano ¢alma, hayal kurma, karar verme,
mektup okuma, buhranlar, kafa karigiklig1.

2-Ono'nun evi_merdiven

Merdiven evin merkezindedir ve tiim odalara buradan
ulagilir.

Kullanicilar: Ono, karisi, iki kizi.

Misafir kullanici: Kameda, ¢alisan, calisanin kardesi.
Deneyim: oturma, konusma, ayrilik, karar verme,
mektup okuma, kavga etme, tartisma, sohbet etme,
aglama, glilme, buhranlar, merak etme.

4- Akama'nin evi_yasam alani
Kullanicilar: Akama, Taeko.

Misafir kullanicilar: Kameda, Ayako.

Deneyim: Yemek yeme, kavga etme, yalvarma, tercih
yapma, karar verme, kararsizlik, yalan séyleme, bayiima,
oldiirme, 6lme, uyuma, sohbet etme, agiklama yapma,
alkol alma, korku, meydan okuma, korkutma.

3-Ono'nun evi_yemek odast
Kullanicilar: Ono, karisi, iki kizi.
Misafir kullanici: Kameda, ¢alisan, calisanin kardesi.
Deneyim: yemek yeme, sohbet, tartisma, kagma, kavga
etme, sasirma, mektup okuma, alay etme, merak etme,
bekleme, aci gekme, itiraf.

5- Akama'nin evi_annesinin
Kullanici: Akama'nin annesi, Akama.
Misafir kullanici: Kameda.
Deneyim: yemek yeme, sohbet etme, anilardan
bahsetme, yerde oturma, gilimseme, ikram etme,
dertlesme.
Akama'nin yasam alaninin aksine yasam dolu ve neseli
bir mekan.

6- Akama'nin evi_koridor

Kullanici: Akama'nin annesi, Akama.

Misafir kullanici: Kameda.

Deneyim: Korku, konusma, endise, yiiriime, merak.
Yagam alanindaki korku ve 6lim imgeleri burada da
kendini géstermektedir. Karanlik ve sagir bir mekan
olarak adlandirilabilir.

Sekil 5.9 Budala, mekan deneyimi incelemesi.

Budala filminde, 6zel mekanlarin siklikla kullanildig: goriilse de kamusal mekanlara
da yer verilmektedir. Sekil 5.9’da yer alan tabloda, filmde yer alan kamusal ve 6zel mekanlar
ve bu mekanlardaki kapali, ac¢ik ve yar1 agik mekéanlarda gergeklesen deneyimler
goriilmektedir. Ayrica mekanlarin fiziksel o&zellikleri, kullanim yogunlugu ve bu
yogunlugun zamana bagli degisimi de bulunmaktadir. Tabloya bakildiginda tiim bu mekéan
deneyimi, kullanim yogunlugu ve fiziksel 6zelliklerin birbirleri ile iliskide olduklari ve tiim

mekanlarin, filmin kurgusunun 6nemli pargasini olusturdugu incelenmistir.
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5.1.1.2 Budala filminde mekéansal imgeler

Budala, diger segilen filmler ile karsilastirildiginda farkl: tipte evlerin kullanildig: ve
bu evlerde gergeklesen deneyimler tizerine yogunlasan bir filmdir. Ono ve Akama’nin evleri
ve bu evlere ait boliimlerin her birinin farkli imgelerde kullanildiklar1 goriilmektedir.
Ono’nun evi kullanim sekli olarak imgelenirken, Akama’nin evinde karakter iizerinde
imgelere rastlanmaktadir. Mekan deneyimi analizleri sirasinda Ono’nun evinde merdivenler,
yasam alan1 ve yemek odasi mekanlarinin siklikla kullanildigi incenmistir. Akama’nin
evinde ise yasam alani, koridorlar ve annesine ait olan odanin mekan deneyimleri incelendi.
Bu boéliimde, yapilan mekan deneyimi incelemelerinin yani sira ayn1 mekanlarda goriilen

mekansal imgeler hakkinda analizler sunulmaktadir.

Sekil 5.10 Budala, Ono’nun evi merdiven, karsilasma (Anonim, 1951).

Pallasmaa (2001), Peter Wollen’1in merdivenler i¢in evin omurgasini olusturdugunu
ifade etmesinin ardindan, merdivenlerin dikey yapist nedeniyle bu benzetmeden

bahsedildigini vurgulamistir. Sekil olarak benzemesinin yani sira merdivenlerin ev igin
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onemi insan viicudunda omurganin 6nemi ile es deger goriilmektedir (Pallasmaa, 2001). S6z
konusu ifadeler, Budala filminde Akira Kurosawa’nin olusturmak istedigi merdiven imgesi
ile ortiisebilmektedir. Sekil 5.10’da gosterilen Ono’nun evinde yer alan merdivenler hem
evin merkezinde hem de konularin merkezinde yer almaktadir. Onemli olaylarin bu
merdiven basamaklarinda konusulmasi, tartismalarin burada gergeklesmesi, merdivenin
mekansal imge olarak odak haline getirmektedir. Ayrica Freud’a (1996) gore merdivenin
cinsellik ile ilgili metaforik anlamlara sahip olmasi durumu, filmde Ayako ve Kameda
arasindaki yakinlagmalarin merdiven basamaklarinda  olmasi durumunu
aciklayabilmektedir. Merdiven basamaklari, Ono’nun evinde olaylarin onemli noktada
olusunu imgelerken ya da onemli olaylarin konusuldugu mekan olarak imgelenirken ayni
zamanda yasanan askin cinsel imgesine de doniisebilmektedir. Bu durumu, kadin karakterin
erkegi  etkilemek i¢in  basamaklar1 ¢ikarken yaptigi  cezbedici  hareketler

orneklendirebilmektedir.

Sekil 5.11 Budala, koridordan giris alanina bakis (Anonim, 1951).
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Sekil 5.12 Budala, yasam alanindan giris alanina bakis (Anonim, 1951).

Ono’nun c¢aligan1 olan Kayama, Ayako ile evlenmek istemektedir. Ayako’nun
istemedigini disiinerek evlenme teklifini Tacko’ya yapar ve evlenecekleri yonde haberler
dolasmaya baglar. Fakat Taeko da kendisini reddedince ortada kalir. Filme genel olarak
bakildiginda Kayama, goéz ardi edilen, sozii pek dinlenmeyen ve 6nemsenmeyen bir
karakterdir. Ayrica maddi durumunun iyi olmamasi da bu sebepleri beraberinde
getirmektedir. Yonetmen, Kayama’'nin yalnizligini mekandaki konumunun yani sira yine
mekan Ogelerinin yardimiyla anlatmayi tercih etmistir. Sekil 5.11 ve Sekil 5.12’ye
bakildiginda Kayama’nin iki farkli odadan tek bagma kalan hali gosterilmektedir. ilk etapta
kalabalik olan mekan, herkesin teklifsiz gitmesi ve beraberinde Kayama’nin tek basina
kalmasiyla sonuglanmistir. Ayni zamanda bu yalmiz kalma durumu cgerceveleme ile
vurgulanmaktadir. Kapilarin bir ge¢is elemani olmasinin yani sira bir siir elemani oldugu
ifade edildiginde yonetmen, seyirciye Kayama i¢in disaridan bakma, bir pencere ya da bir

gergeve olusturma egilimine gitmektedir.
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Sekil 5.13 Budala, Akama, evine gelen kisiyi kontrol ederken (Anonim, 1951).

Akama’nin, 6fkeli ve tehlikeli karakter 6zelliklerinin yani sira siipheci ve kimseye
giivenmeyen Ozellikleri de dikkat ¢ekmektedir. Sekil 5.13’te Akama’nin dis kapisindaki
kiiglik giivenlik penceresi gosterilmektedir. Bu pencereden kimin geldigini kontrol eden
Akama, ayn1 zamanda kapiy1 uzun siire agmayip, siir olgusunu gii¢lendirebilmektedir.
Burada kullanilan g¢er¢ceve yontemi, mekansal imge olarak bakildiginda, kapilarin gegis
ogeleri olmasindan farkli olarak sinir 6geleri olabilmesi ifade edilmektedir. Kapinin kiigiik
penceresinden gozetleme ve gelen kisinin i¢ mekéana girilmesine 0 an igin izin vermeme
durumu, kapinin ve ona ait olan pencerenin biitiin olarak mekansal imgeye doniisebildigini
de gostermektedir. Ciinkii kap1 sadece sinir1 ortaya koyan elemandir fakat giivenlik penceresi
ile bu sinir duygusu kars1 tarafa da hissettirilmektedir. Bekleyen kisi, izlendigini goriir ve

bekletildiginin farkina varmaktadir.



Sekil 5.14 Budala, Ono’nun evi, yasam alaninda toplanma (Anonim, 1951).

Sekil 5.15 Budala, Ayako, yasam alaninda (Anonim, 1951).
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Kap1 ve pencerelerin siir ve gergeve imgeleri olarak kullanilirken, disaridan iceriye
dogru yapilan bakis agilariyla incelenmistir. Sekil 5.14 ve Sekil 5.15’te Ayako’nun ikKi farkli
pencereden bakis sahneleri izlenmektedir. ilk sekilde (Sekil 5.14), kalabalik bir ortamda
yapilan konusma Ayako’yu rahatsiz etmektedir. Kurosawa’nin filmlerinde siklikla yaptigi,
i¢ mekanda gergeklesen konusmalarda karakterin 0 mekana ait olmama istegini ya da
mekandan ayrilma istegini, mekansal deneyimle vurgulattigi sahnelere o6rnek
verilebilmektedir. Kisi baska bir diinyada ya da baska bir mekanda olmay: tercih eder ya da
hayal eder. Pencereler disartya agilan, mekanin dis diinya ile bagin1 temsil eden araglar
olarak goriiliirse, karakterin bu yonelimiyle bulundugu mekandan uzaklastigini vurguladigi
ifade edilebilmektedir. Sekil 5.15°te ise Ayako tek basinadir ve ¢6zemedigi problemlemleri,
vermesi gereken kararlar1 diisiinmektedir. Bu kez pencereden bakis, baska mekanda olmay1
hayal etmenin otesinde biling olarak mekanimi degistirdigini  gosterebilmektedir.
Heidegger’in (2020) ifade ettigi gibi var olmak mekansaldir ve kisi varolusuyla ve bilinciyle
baska mekanlarda kendini bulabilmektedir.

Sekil 5.16 Budala, Akama’nin evi, yasam alan1 (Anonim, 1951).
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Mekansal imgeler arasinda; kapi, pencere ve merdiven gibi mekan elemanlari
tizerinden yapilan analizlerin ardindan, mekanin biitiin olarak imgesel anlamlarini incelemek
mimkiindiir. Budala filminde, Akama karakterine ait evin korkutucu ozelliklere sahip
oldugu ve disaridan mekani1 deneyimleyen kisilerin mekan deneyimlerini etkiledikleri
konusu, deneyim analizlerinde bahsedilmektedir. Akama’nin evinin diger evlere oranla
yiiksek tavanli olmasi ve ige doniik yapisi, pencerelerin kisilerin deneyimleyemeyecegi
yiikseklikte olmasi ve mekana katti Kkasvet, evin korku imgesine doniismesini
giiclendirmektedir (Sekil 5.16). Isik ve koyu renklerin mekan hakim olmasinin disinda,
duvarda olusan yikik dokiik kalinti izleri ve hayvan postundan iiretilen hali benzeri zemin
ortiileri, bu mekana giren yabanci bir kullanici igin giivensizlik hissini arttirabilmektedir.
Filmin son sekansinda islenen cinayetin bu mekanda ger¢eklesmesi ve dliiniin uzun siire bu
mekanda tutulmasi durumu yine zihinlerde tekinsiz imgenin olusturulmasina etki
edebilmektedir. Bunun yani sira Akama’nin annesine ait olan oda, yiiksek ve
deneyimlenebilen pencereleri, disa doniik yapisi ve yasanan mekan deneyimleri ile yuva

olarak tanimlanan Bachelard’in (2013), ev imgesi ile ortiismektedir (Bkz. Sekil 5.8).

Budala filminde, hasta bir adam olan Kameda’nin aski ve korkular1 anlatilirken,
mekan deneyimlerinin yani sira filmde olusturulan mekansal imgelere rastlanabilmektedir.
Kameda’nin, zengin olmasina ragmen kendine ait bir evi bulunmamaktadir. Filmde stirekli
korktugu, bekledigi ve huzurlu hissettigi mekanlara rastlanabilmektedir fakat kendine ait bir
evin olmamasi ayn: zamanda se¢im yapamamasi, iki kadinin arasinda kalma durumunda
olmas1 gibi aitlik tizerine bir sdylem getirebilmektedir. Eger bir se¢im yapmis olsaydi, bu
secime uygun olarak kendi evini ve yerini de belirlemis olurdu fakat iki kadin arasinda segim

yapma durumu onun evsizligi hatta mekansizligi ile sonuglanmaktadir.

Budala filminde, gizem, ask ve korku iizerine duygular agir basarken, mekanlar diger
filmlere gore daha karanlik, durgun ve tekinsiz mekanlardir. Dostoyevski romanindan
uyarlama olan film, rus kiiltiiriinden koparilip japon kiiltiiriine adapte edilmek istense de
kullanilan konut mekanlar japon kiiltiiriinden uzaklasmaktadir. Ozel mekan olan evler
tizerinde gelisen film, evin sicakligi ve giivenirliliginin aksine, kisinin karakter 6zelliklerinin
yasanilan evlere yansimasina, evin bazi bolimlerinin imgesel anlamlar1 iizerine

yogunlagmaktadir. Filmde; esik, merdiven, kapi, pencere ve boliicii elemanlar gibi diger
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mimari dgelerin kullaniminin ve sinir, gergeve ve odak gibi kavramlarin siklikla kullanildig:

ve mekansal imgelerin bu kullanimlarla ortaya ¢iktig1 goriilmektedir (Sekil 5.17).

Filmler I actk mekan | kapali mekan l yari aglk mekan
Fiziksel olarak bekleme Yemek masasinda
alanlari olan banklar seyirciye ait Akama'nin evinde
filmde de bekleyisi bos sandalye koridor ve korku anlari

anlatmaktadir.

esik merdiven kapi-pencere diger mimari elemanlar

Budala (Hakuchi, 1951)

Onemli ya da endise

Kameda'nin karar iceri-digari vurgusu bélici eleman ile
3 2 veren olaylarin T
agamasi ve egik mekan ) ve kapi kullanimi iceri-disari vurgusu
konugulmasi
sinir gerceve odak

Bags karakterin Karakterin X g d
: Kameda'nin Taeko ile
olaylari kargisindakini 2
kargilagmasive odak
anlamlandirma izleme ani ve gerceve
: imgesi
gabasi ve sinir imgesi imgesi

Sekil 5.17 Budala filmi, imgeler tablosu.

5.1.2. Yasamak ({kiru, 1952)

Yasamak (lkiru) adli filmde, Tolstoy’un Ivan Ilyi¢’in Oliimii kitabindan
esinlenilmistir. Watanabe’nin siradan ve birbirini tekrarlayan giinleri arasinda kanser
oldugunu ve ii¢ aylik 6mrii kaldigini 6grenip, hayatinda yapmak istedigi degisiklikleri konu
alan film, yasanilan hayatin elestirisi olarak izleyiciye sunulmustur. Watanabe, yillardir
belediyenin halkla iligkiler departmaninda miidiir ¢aligmakta ve her giiniinii bir 6nceki ile
ayni sekilde gecirmektedir. Tiim giin dosyalarla ilgilenir ve altinda g¢alisanlari denetler.
Calistig1 boliim bir y1gin evraklarla ve siirekli mesgul ¢alisanlarla doludur fakat filmin ilk

sekansinda evlerinin oniindeki batakliga oyun parki yapilmasini talep eden annelerle
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ilgilenmedikleri gibi aslinda yapilan islerle de pek ilgilenmezler ve bu isler sadece yapilmis
olmak i¢in, hizmeti 6nemsemeden gergeklesen islerdir. Film, mide kanseri ve yakinda 6lecek
olan bir adamin, yasamin ne demek oldugunu arastirmasi disinda ayn1 zamanda biirokrasinin
yetersizligini de elestiren, hem sisteme hem insanlarin is hayatindaki karakterine génderme
yapan igeriklere sahiptir. Watanabe, yasamin ne demek oldugunu, ne yaparsa yasayacagini
anlamak i¢in bir ¢ok yol dener ve bu yollar ayn1 zamanda onun igin farkli mekanlar demektir.
Is yeri, kendi evi ve bu ikisi arasindaki cadde disinda uzun zamandir farkli bir mekan
deneyimlememis olan Watanabe, restoran, bar, buz pisti ve eglence mekanlarin1 kesfeder.
Higbir mekanda aradigini bulamaz fakat bir mekanin insa edilmesi igin elinden geleni
yaptiginda aradigin1 buldugunu hisseder. ilk sekanslarda bir grup annenin istedigi oyun parki
ingas1 igin tiim evraklari ve gerekenleri yapan Watanabe, yine bu oyun parkinda yapmis

oldugu igin tatmini ve huzuru ile hayata veda eder.

Yasamak filminde gerceklesen mekan deneyimlerinde, yasam arayisinin mekan
arayisina doniistiigii goriilmektedir. Mekanin kullanim amacina gére bedenin yonelimlerinin
degistigi, hiyerarsiye vurgu yapilan mekanda yiiksek tavanlarin kullanilmasiyla biiyiik
6l¢ekli mekan vugusunun yapildigi, arayis sirasindaki mekanlarin degismesiyle eylemlerin
de yonlendigi ve zaman kavramu ile arayistaki siirecin vurgulandigi goriilmektedir (Sekil
5.18).

mekanin kullanim
amacindan

dolay1 mekan deneyimi
sirasindan

bedenin yonlenmesi

beden

gosterilen mekanda
biiyiik 6lgekli kullanim
ile kamusal mekandaki
ulasilmazhigin
vurgulanmasi

ol¢cek

yasam arayiginin mekan
ile gosterilmesinin yani
sira eylemler ile
tanimlanmasi

eylem

# [gece giindiiz
zamanlariin ayni
mekanda gosterilmesi

zaman

Sekil 5.18 Yasamak, deneyim parametrelerine gore inceleme.
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5.1.2.1 Yasamak filminde mekan deneyimi

Yasamak filminde kullanilan mekanlar, baslangig, gegis ve sonu¢ mekanlari olarak
adlandirilabilirler. Watanabe’nin is yeri ve hastane baslangi¢c mekanlari, Watanabe’nin evi
ve kendini Watanabe’ye Mefisto olarak tanitan kisinin, Watanabe ile gittigi mekanlar;
restoran, bar, miizikhol ve gece hayatinin aktif yasandigi caddeler, gegis mekanlari,
Watanabe tarafindan insa edilen oyun parki da sonu¢ mekani olarak nitelendirilebilmektedir.
Watanabe’nin evi geleneksel japon kiiltiiriiyle bagdasan, kullanim olarak da geleneksel
kullanimin tercih edildigi, ahsap, iki katlh, stirgiilic kapilarin kullanildigi, tefrislerin yine
geleneklere 6zgii tercih edildigi sade bir yapidir. Is yeri yani belediye binasi da yine ahsap
ve abartili dokunuslardan uzak, sade, iki katli bir yapidir. Diger mekanlara bakildiginda,
kiiltiirel degerlerden uzaklasildig1 gériilmektedir. Islevsel olarak bakildiginda buz pisti,
restoran ve miizikhol gibi alanlarin mekan deneyimi ile birlikte mekan tasarimlarinda da
degisikliklere gidildigi goriilmektedir. Ahsap yerine kullanilan sert ve soguk malzemeler,

abartili tasarimlar, kalabalik kullanicilar ve kiiltiirel degerlerin getirdigi kullanim seklinin

disinda kalan mekan 6geleri bu mekanlari digerlerinden ayiran 6zelliklerdendir.




o1

Yasamak filmi, Sekil 5.19’daki Watanabe’nin ¢alisma mekaninda baslamaktadir.
Evraklarin arasinda kendini kaybetmis, sadece oniindeki dosyalar1 imzalayan ve isi bitince
evine giden Watanasabe’nin siradan hayati karmasik goriinen mekandaki, siradan mekéan
deneyimleri ile vurgulanmaktadir. Watanabe, ¢alisma alaninda sadece dosya almak ve eve
gitmek i¢in ayaga kalkar, tim giin sandalyesinde ve kendi diinyasinda, mekanla ve insanlarla
iliskisini keserek giinlinii tamamlamaktadir. Evlerinin 6niindeki batakliktan rahatsiz olan ve
bu alana oyun parki yapilmasin talep eden anneler ilk olarak Watanabe’ye gelirler fakat
Watanabe dinlemeden onlar1 farkli bir birime yonlendirir. Watanabe’nin bu siradan hayati
otuz yil siirer ve Watanabe olecegini 6grendiginde bu otuz yil siiresince neler yaptigini
diistiniir ve hayatinda otuz yilin bir giine es deger oldugunu fark eder. Bu sekilde bir giin

daha gecirmek istemeyen Watanabe, yasamanin ne oldugunu aramaya baslar.

Sekil 5.20 Yasamak, bar (Anonim, 1952).
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Sekil 5.21 Yasamak, miizikhol (Anonim, 1952).

Hastaligint 6grenen Watanabe, ilk disari ¢iktiginda birden sehrin giiriiltiistinii
duymaya baslar. O anda hayatta oldugunu ve hayatinda bir seyleri degistirmesi gerektigini
kavrar. Once ogluna anlatmak ister fakat oglunun arkasindan konustuklarmi duyunca
vazgecer. Daha sonra kendini bir restoranda bulur. Tanimadig: bir adama hikayesini anlatiri
adam da Watanabe’ye ¢ok tiziiliir, ona yasamay1 dgretmek ister. Kendini Mefisto olarak
goren adam, Watanabe’yi bildigi eglence yerlerine, en giizel yemek yapilan, dans edilen ve
sarki sOylenen mekanlara gotiiriir (Sekil 5.20 ve Sekil 5.21). Watanabe, bu mekanlarda ne
dans edebilir ne de eglenebilir. Mide kanserinden dolay: yediklerini de kusar ve bu kusma
eylemiyle birlikte tiim bu deneyimlerin ona uygun olmadigini, aradiginin bu olmadigini ya
da kendinde eksik olan par¢anin bu sekilde tamamlanamayacagini1 anlar ve Mefisto’sunu

birakip yalniz bagina arayigina devam eder.



Sekil 5.22 Yasamak, restoran (Anonim, 1952).

Sekil 5.23 Yasamak, buz pisti (Anonim, 1952).
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Watanabe, tekrar basladigi arayisinda ayni is yerinde c¢alisan Toyo ile karsilasir.
Toyo, Watanabe’ye gore daha hayat dolu ve bir giiniiniin digerine benzememesi i¢in ugrasan
neseli bir karakterdir. Watanabe, aradiginin Toyo’da olabilecegine inanir ve onunla vakit
gecirmeye baslar. Oncelikle evine davet eder ve ailesi tarafindan yadirgansa bile bu duruma
aldirmaz. Daha sonra onunla birlikte yine deneyimlemedigi mekanlara gitmeye baslar ve bu
sefer mutlu oldugunu hisseder. Sekil 5.22’deki restoranda yemek yedikleri boliimde,
Watanabe yemek yeme eylemini gergeklestiremese bile mutludur ¢iinkii Toyo’nun fazlasiyla
mutlu hareket etmesi, herseyden keyif almasi onu da etkilemistir. Sekil 5.23’te ise hig aklina
gelmeyecek baska bir mekan olan buz pistinde kaymaya giderler. Watanabe daha once
bunlar1 yapmayi hi¢ aklina bile getirmemistir. Gece Mefisto ile gittigi mekanlardan ziyade
giindiiz vakti Toyo ile gittigi mekanlar onu daha mutlu etmistir. Zaman ve mekan
konusundaki zitlik ile Watanabe’nin pesinden gittigi insanlar; Mefisto ile Toyo, arasindaki
zithk dikkat ¢ekmektedir. Budala filminde oldugu gibi Yasamak filminde de kisilerin

karakterleri ile sahip olduklar1 ve deneyimledikleri mekanlar birbirleri ile uyum iginde

olmaktadirlar.

Sekil 5.24 Yasamak, Watanabe’nin evi, yemek alan (Anonim, 1952).
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Sekil 5.25 Yasamak, Watanabe’nin evi, yatak odasi (Anonim, 1952).

Watanabe, iki katli biiyiik evinde oglu, gelini ve galisani ile yagamaktadir. Oglu ile
gelini bagka bir eve hatta daha giizel bir eve tasinmak istediklerini, babalarinin onlara karsi
anlayisli olmak zorunda oldugunu kendi aralarinda konusurken, Watanabe konusulanlari
duyar ve tam kanser haberini paylasacagi sirada bunlar1 duydugu igin fazlasiyla tiziilmiistiir.
Kendini evinde yalniz hissetmeye baslar ve evde istenmedigi, yok sayildig: hissine kapilir.
Sekil 5.24°teki yemek yemek sahnesinde herkes bir aradadir fakat Watanabe ile kimse
konusmamaktadir. Kendi evi Watanabe’ye yabanci gelmeye baslar ve eve geldiginde ¢ogu
zaman odasinda tek basina vakit gecirir (Sekil 5.25). Yonetmen, Watanabe’nin ne
uyudugunu ne de yemek yedigi zamanlar1 gosterir izleyiciye, Watanabe sadece bulundugu
yerde hareketsiz bir sekilde diisliniir. Mekanin fiziksel deneyimlenmesine dair izlenime

rastlanilmamaktadir.
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Sekil 5.26 Yasamak, Watanabe’nin cenaze toreni (Anonim, 1952).

Watanabe, ne yapmasi gerektigini anladiktan sonra cenaze toreni sahnesi gosterilir
ve yaptiklari flashback sahnelerle anlatilir. Cenaze toreni kapali bir alanda, yemek yenilen
ve 6len kisinin anildig1 bir mekandir (Sekil 5.26). Gelenler yemegini yer, sohbet eder, aglar,
olen kisiye tesekkiir eder, anilardan bahsedilir ve oturma eylemi disinda dlen kisiye saygi
olarak otururken yere egilme ve ayakta beklememe gibi eylemler gergeklestirilir. Mekana
girerken, beden 6len kisiye doniik olur, egik pozisyonda durulur, ¢ikarken ise yine ayni viicut
hareketleriyle, geri geri ve siiriinerek gidilir. Tiim bu mekan deneyimleme ve eylem sekilleri,

kisinin tizgiin olma durumunu ve yas tutma bigimlerini gostermektedir.



Kamusal Alan

1- cocuk parki
Bataklik alanda bir grup anne insa edilmesini ister ve
Watanasabe tarafindan insa edilir.
gece yogunluk az, glindiir artar.
Deneyim: Oyun oynama, salincakta sallanma,
dinlenme, sohbet, kogsma.
Filmin sonlarinda inga edilir ve umut ile yagamak imgesi
olarak kullanilir.

3-cadde
Yogunlugu fazla, kalabalik bir cadde. Gece vakta daha
kalabalik
deneyim: yirime, kargilasma, konugma.
Geceleri yasam icin arayisi, giinduzleri bulamamanin
sonucu baga donmeyi anlatiyor.

5- batakhk
Kullaniimayan fakat anneler tarafindan park yapiimak
istenen alan. Gegis alani oldugu igin giindizleri yogun,
geceleri yogunluk az.
Deneyim: yiirime, kogma, karsilasma, tartisma,
diizenlenme.
Yoluna koyul gereken fakat 6 hayati
ya da isleri vurguluyor.

1- belediye binasi girigi

Biirokrasinin yavas olmasindan dolay: giindiizleri fazla
yogun fakat gece kullanici yogunlugu cok az.
Deneyim: ylirime, tartisma, toplanma.

1-belediye binasi ¢alisma alani
glindiiz yogunluk fazla, gece kullanicisi yok.
Deneyim: oturma, dinlenme, galisma, tartisma, sohbet,
yemek yeme, karsilama, aglama, giilme.
Biirokrasinin yavas olmasi ve umursamazhig
vurgulaniyor.

3-belediye binasi merdivenler
Gundiiz yogunlugu geceden daha fazla.
lediye bagkani ya da bolim amirleri ile goriismek icin
kullaniliyor.
Biiroksaside hiyerarsi temsil ediliyor.
Deneyim: Toplanma, tartisma, karar alma.
Alt-ust iligkivurgusu vardir.

S-restoran_|_yemek alani
Watanasabe ve Toyo'nun yemek yerken, bi taraftan
dogum glind kullanir.
Deneyim: yemek yeme, tartisma, karar verme, dans
etme, sarki soyleme, enstriiman ¢alma, hayal kurma.
Dogum ve 6lim imgelerinin yaninda yasamak ve
6lmek, zevk almak ve monotonluk vurgulari.

7-restoran_lI/bar/genelev/miizikol/kumarhane
WatanasabeNin mefisto'dan hayati 6grenmesi.
Kalabalik, gece kullanilan mekanlar.
Deneyim: dans etme, kosma, tartisma, 6grenme, sigara
icme, yemek yeme, sarki soyleme, piyano ¢alma,
Opusme, yiriime, hayatin anlamini arama, aglama,
kusma, kumar oynama, merak etme, inceleme,
sasirma, kagma.

acik mekdn

2-igyeri bahgesi
Toyo'nun igyeri bahgesi. Watanasabe'nin Toyo'yu son
kez gormek istedigini soyledigi yer.
Yogunluk gok az.
Deneyim: ayrilik, karar verme, konusma, tartisma.

4-kdpri
Yogunlugu az.
Deneyim: yiiriime, sigara icme, konusma.
Gegig imgesi olarak kullanilir.

yari agik mekan

mekan

2-anma mekani
limandn amldig yer.

Watanasabe'nin

Oturma, anma, yemek yeme, eskiyi hatirlama, karar
verme, aglama, konusma.

Oyun parkini belediyemi yoksa Watanasabe mi yapti
tartigmasi vurgulanir.

4-belediye binasi koridor
Merdivenden sonra ulagilan mekan.
Tiim amirlere ve belediye baskanina ulasmak icin ara
mekan.
Deneyim: ylriime, karar verme, tartisma, kavga etme,
diisiinme, meydan okuma.

6- restoran_|_merdiven

Watanasabe inerken, dogum gini sahibi
merdivenlerden gikar.

Deneyim: kosma, giilme, sarki séyleme, alkislama.
Dogum ve 6lim gatigmasi vurgulanir.

Alan

agtk mekan

1- Konut bahgesi
Sadece Watanasabe evden ayrilirken goraldr.
Uzerine fazla diistinil sade, yogunlug
olan bir mekan.
Kullanicilar: Watanasabe, ¢alisan, oglu, gelini, Toyo.
Deneyim: yiirime, ayrilik.

¢ok az

yan agtk mekan

5-Konut sokak girigi
Sadece Watanasabe evden aynlirken goralir.
Uzerine fazla diisiinii is, sade, y gu cok az
olan bir mekan.
Kullanicilar: Watanasabe, ¢alisan, oglu, gelini, Toyo.
Deneyim: yiiriime, ayrilik.

1- Watanasabe'nin evi_yasam alani

Geleneksel ve sade bir Japon evi.
Kullanicilar: Watanasabe, galisan, oglu, gelini.
Deneyim: ylrtime, ayrilik, karar verme, dinlenme,
uyuma, tartisma, kavga etme, dedikodu yapma, yemek
yeme, toplanma.

be'nin
kabuguna gekilmesi.

kendini ve

3- Watanasabe'nin evi_ ¢aligma alani
Kullanicilar: Watanasabe, ¢alisan, Toyo.
Deneyim: galisma, yazi yazma, giyinme, konusma,
gozlemleme.
Watanasabe ve Toyo bu mekanda basbasa vakit
gecirirler ve watanasabe'nin Toyo'yu kesfetmesi ayni
q

4

y zevk almayi kegfi i anlatilir.

mekan

2-Watanasabe'nin evi_ uyuma alani
Kirig ile bolinmis alan aymi zamanda yemek yeme
mekanidir.
Kullamailar: Watanasabe, oglu, gelini.
Deneyim: ylriime, yemek yeme, tartisma, gozlem, kavga
etme, anlamlandirma.

be'nin yap 1n1 anl. oglu, gelini ve
calisani, onu gézlemlemeye baslar.

4- Watanasabe'nin evi_merdiven
Kullanicilar: Watanasabe, ¢alisan, oglu, gelini.
Olaylara digardan bakilan, olanlar gizlice dinleme
mekani.
Deneyim: dinl: 1dirma, yasam alanina gegis.
Disandan olaylara dahil olma ¢abasi ya da disarida kalma
vurgulanir.

Sekil 5.27 Yasamak filmi mekan deneyimi incelemesi.
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Yasamak filmine genel olarak bakildiginda, yasananlarin, anilarin, i¢cinde bulunulan
durumun, mekan deneyimleme sekillerini etkiledigi goriilmektedir. Bunun yani sira
anlatilanlarla birlikte mekanlar, ayn1 zamanda anlati siirecinin bir par¢asi olmaktadir. Bas
karakterin ilk sahip oldugu durum calistigi yer ve evi ile anlatilirken, bu mekanlar
deneyimleme sekillleri de anlatimin &nemli bir parcasini sunmaktadir. Ayni sekilde
hayatinda degisiklik yapmak istediginde bulundugu mekanlar1 degistirmesinin yani sira
mekan1 deneyimleme sekillerini de degistirmistir. ilk sekanslarda sadece oturup, evrak
damgalayan Watanabe, hayatinda degisiklige gittigi siire¢ igerisinde tekrar calisma
mekanina dondiigiinde, artik ayaga kalkabilen, g¢evresiyle iliski kuran, mekanin diger
boliimlerini de deneyimleyip, disa doniik hareketlerde bulunan biri olmustur. Son sahnesinde
parkta salincakta sallanmasi, amacina ulagmasmin yani sira yine farkli bir mekam
deneyimledigini de gostermektedir. Kullanilan tim mekéanlar deneyimlenmesi ve fiziksel
olarak deneyimden uzak olmasi ile bir biitiinii temsil edebilmekte ve tiim bu durumlar farkli

imgeleri beraberinde getirebilmektedir (Sekil 5.27).

5.1.2.2 Yasamak filminde mekansal imgeler

Yasamak, diger incelenen filmler arasinda mekan deneyiminin en fazla ¢esitlilik
gosterdigi ~ filmdir. Bu  ¢esitlilik, filmde kullanllan mekan ¢esitliliginden
kaynaklanabilmektedir. Hayatin anlamini arayan Watanabe’nin, sadece oturup evrak
imzalamaktan olusan hayati aniden degismis buz pistinde kaymaya, barlarda, kalabalik
caddelerde ve eglence mekanlarinda vakit gecirmeye restoranlarda yemek yemeye

baslamistir.
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Sekil 5.28 Yasamak, Watanabe’nin ¢alisma alani-2 (Anonim, 1952).

Yasamak, Watanabe’nin ¢alisma alani ile baslar ve bu mekan ahsap yapisi, dar gecis
alanlari, oniindeki yiginla dosya olmasindan dolayr kullanilamayan Kirli pencereleri ve
yiiksek tavani ile dikkat ¢cekmektedir (Sekil 28). Burada yasanan mekan deneyimlerinin
hizina ve ¢esitlerine bakildiginda islevsizligin ve yetersizligin baskin oldugu, biirokrasinin
coziilemez eksikligi ve ¢aliganlarin sadece zamanlarimi doldurmak i¢in bu mekanda olduklart
goriilmektedir. Watanabe’nin, hastaligini 6grendikten sonra bu siirece kadar yasadiklarmin

anlamsizlig1 ve amagsizligi bu mekan kurgusu ile aktariimaktadir.
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Sekil 5.29 Yasamak, Watanabe’nin oglu ve gelini (Anonim, 1952).

Watanabe, hastalik haberini oncelikle ailesi ile paylasmak ister fakat oglu ve
gelininin onu anlamayacagina Karar verir. Sonraki siiregte Watanabe’nin kendi arayisi baglar
ve bu arayigta hayatinda gergeklesen degisimler etrafindakileri 6zellikle de oglunu ve
gelinini sasirtmaktadir. Cok sade ve degismeyen zaman o6rgiisiiyle hayatini siirdiirmiis olan
Watanabe’nin hayatindaki degisikliklerin sebebine anlam veremeyen aile Sekil 5.29’da
gosterilen sahnede oldugu gibi yasananlar1 uzaktan izlemekle yetinirler. Yonetmen bu
izleme durumunu gergeveleme yontemi ile anlatirken ayn1 zamanda ailesi ile Watanabe
arasindaki sinirt da vurgulamaktadir. Bu anlatim yontemini kullanmasinin sebebi mental
uzakligin mekansal uzakliga doniisebilmesi ya da mekansal uzaklikla ifade edilebilmesi

olarak disiintilebilmektedir.
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Sekil 5.30 Yasamak, Watanabe, oglu ve gelini ile tartisirken (Anonim, 52). o

Watanabe’nin yasadiklarina anlam veremeyip uzaktan izleyen ailesine karsi
Watanabe, yasadigi durumu ve hastaligint anlatmak igin ikinci girisiminde bulunur. Fakat
oglu babasimi dinlemeden onu azarlamaya baslar ve Watanabe yine halini anlatamaz. Bu
durum 5.30’daki sahnede oglunun esinin olaym disinda kalmasi ile anlatilmaktadir.
Watanabe’ye en uzak kisi ve onu asil anlamayacak kisi gelinidir. Gosterilen bu sinir hem
151k ile hem de ayn1 mekanda degisen kullanim alani ile vurgulanmaktadir. Hem yemek alani
hem uyuma alani olarak kullanilan mekanda baba ve ogul yemek alaninda ve aydinlanmanin
saglandig1 alanda konusurken, olaylarin disinda kalan ya da kalmay1 tercih eden gelin ayni
mekanda uyuma alani olarak kullanilan béliimde ve karanlikta beklemektedir. Bu sahnede
ise sinir imgesini ortaya ¢ikarirken, kapi ve pencere gibi mekansal 6geleri kullanmak yerine
151k ve kullanim alani farkliligi ile tanimlanan algisal bir sinir kullaniminin tercih edildigi

goriilmektedir.



Sekil 5.32 Yasamak, gecis mekani-2 (Anonim, 1952).
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Hastaligini ve iginde bulundugu durumu ailesine anlatamayan Watanabe, bir adamla
karsilasir ve kendini Mefisto olarak tanimlayan bu adam, Watanabe’ye hayat1 6gretmek ister.
Hi¢ gitmedigi yerlere giden, yapmadig: seyler yapan Watanabe, bu deneyimleri sirasinda
yonetmen tarafindan hep bir sinir imgesinin ardindan aktarilmaktadir. Sekil 5.31 ve Sekil
5.32°de goriildiigii gibi Watanabe’nin yasam arayisi farkli mekansal elemanlarin araya
girmesi ile anlatilmaktadir. Bu sinir koyma durumu, bahsedilen aramay1 anlattigi gibi aradigi
seyin bu olmadigini ya da bu deneyimlere uzak oldugunu gosterebilmektedir. Ayn1 zamanda
Toyo ile yasadiklar1 ve onunla gittigi farkli mekanlar ve deneyimler gosterilirken, buradaki
gibi sinir 6gelerine rastlanmamasi, bu deneyimin Mefisto ile yasadiklarindan ayrildigini
vurgulamaktadir (Bkz. Sekil 5.22 ve Sekil 5.23).

Sekil 5.33 Yasamak, Watanabe’nin evi merdiven (Anonim, 1952).



Sekil 5.35 Yasamak, restoran merdivenleri (Anonim, 1952).
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Filmin, ¢ kullanima ait merdivene vurgu yapildigi goriilmektedir; Watanabe’nin
evinde giris boliimiinde yer alan (Sekil 5.33), belediye binasinda (Sekil 5.34) ve
Watanabe’nin Toyo ile son yemek yedigi restoranda (Sekil 5.35) bulunan merdivenlerdir.
Evde bulunan merdiven, izleyiciye dikey sirkiilasyonda kullanim sirasinda degil, dinleme
mekani olarak gosterilmektedir. Yasam alanlari iist katta oldugu i¢in bu mekanlarda olup
bitenleri gizlice duymak isteyenlerin merdiveni kullandiklar1 gorilmektedir. Belediye
binasinda ise merdiven kullanimi hiyerarsiyi gostermekte ve belediyenin st birimlerine
ulasmak i¢in kullanilmaktadir. Restoran merdiveni ise mekani ikiye boler ve bir tarafinda
Watanabe oliimiinden bahsederken diger tarafta dogum giinii kutlanmaktadir. Dogum giinii
olan kisinin merdivenlerden ¢ikarken, Watanabe’nin merdivenlerden inmesi, merdiveni
yasam ile 6liim arasinda bir esik gibi gosterebilmektedir. Tiim bu merdivenler fiziksel olarak
ahsap ve iki katli yapilara ait olsa da ii¢ merdivenin de farkli kavramlarda kullanildig:
goriilmektedir. Evde bulunan merdiven, odak kavrami ile 6zdeslesirken, belediye binasi
hiyerarsik sinir1 gostermekte, restorandaki merdiven ise yasam ile 6liim arasindaki ¢izgiyi

vurgulamaktadir.

Sekil 5.36 Yasamak, cenaze toreni Watanabe’nin ailesi (Anonim, 1952).
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Sekil 5.37 Yasamak, cenaze toreni, ziyaretgiler (Anonim, 1952).

Watanabe’nin cenaze toreninde (Bkz. Sekil 5.15), ailesi ve ziyaretgileri onun
anilarindan s6z ederken ayn1 zamanda hala gizemini koruyan hayatindaki degisimlerinden
bahsederler. Watanabe’nin aniden 6ldiigiinii diisiiniirler ve hastaligindan haberdar oldugunu
bilmezler. Fakat yasadiklar1 ve yaptiklarindan bahsettiklerinde bu durumdan siiphe etmeye
baglarlar ve tiim yaptiklarini 6lecegini bildigi igin yaptigt seyler olduguna kanaat getirirler.
Y o6netmen bu durumu anlatirken siklikla oyunculari bir ¢ergeve ile aktarmaktadir (Sekil 5.36
ve Sekil 5.37). Izleyici, sunulan her cercevede baska hikaye ve baska Kkisilerle
karsilagsmaktadir.
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Sekil 5.38 Yasamak, park alan1 (Anonim, 1952).

Watanabe, 6lmeden 6nce ne yapmak istedigine karar verir ve hem kendi isi olan hem
de gevresine biiylik yardim niteligi tasiyan park alaninin inga edilmesi i¢in ugrasir. Flashback
sahnelerde gosterilen bu goriintiiller, park alanin1 Watanabe’nin mi yoksa belediye
bagkaninin m1 yaptigina ya da Watanabe’nin 6lecegini bildigi i¢in mi bu kadar kararli ve
cesur adimlar attigina yonelik konugmalarin gergeklestigi goriintiilerdir. Son olarak
ulastiklar1 nokta, onu 6lmeden 6nce goren bekginin de anlattiklariyla, Watanabe’nin huzurlu
bir sekilde vefat ettigidir. Park alaninda salincakta sallanirken, Sekil 5.38’de gosterilen
Watanabe’nin 6liim sahnesi, japon mimarisinde siklikla rastlanmayan striiktiirel bir yapinin
cerceve imgesi olarak kullanimiyla ifade edilmektedir. Hem mimariye, hem yeni insa edilen
parka hem de oyuncuya vurgu yapan sahne, hedefine ulasan Watanabe’nin, yarim kalmis

izlenimi veren striiktiir goriintiisii ile birlestiginde ¢arpici bir etkiye sahip olmaktadir.

Yasamak filminde mekanlara genel olarak bakildiginda deneyimin ve mekan
tiirlerinin gesitliligine rastlamak miimkiindiir. Watanabe’nin yasam arayisi ayni zamanda
mekanlarda da arayisa sebep olmaktadir ve karsilasilan imgeler bu arayisin anlatimini

giiclendirirken mekan deneyimlerini de etkilemektedir. Yanlis arayista oldugu gosteren
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imgelerde sinir kavramlarina siklikla karsilasirken, dogru yolda hissettigi anlar ve

deneyimler ¢ergeve imgesi ile anlatilmaktadir.

Yasamak filmi, 6liim ile yasam arasindaki bagi tartisirken, yasami farkli mekanlarda
ve farkli alanlarda arayan kisinin, 6lmeden 6nce yaptig1 yine baska bir mekanin ingasi ile
son bulmaktadir. Yasamak filminde gecen mekanlarin bir ¢ogu bu arayisin pargasidir ve bu
arayisa dair yollar1 vurgulamaktadir. Ayn1 zamanda bu arayisin mekanlardaki kapi, pencere,
merdiven, esik ve boliicii eleman ya da zemin gibi diger mekansal dgeler ile gosterildigi bu
mekansal 6gelerin; siir, gergeve ve odak imgelerini olusturduklart goriilmektedir (Sekil
5.39).

Filmler agtk mekan kapali mekan yari actk mekan
D|§ar|cfakl hayatin . BOrokiast v . . A
vehameti park sahnesi Hiyerarsi ve tedirginlik
monotonluk
ve huzur
merdiven kapi-pencere diger mimari elemanlar
Yasamak (ikiru, 1951)

Yardimcinin Watanebe

Konuya hem uzak

ile Toyo'nun Pencere ve iceri-digar
: Y kalma hem de dahil i 5 Metal striiktir ile derinlik
yasadiklarinin diginda vurgusu
olma cabasi
kalmasi
sinir gerceve odak

Watanabe'nin yagam Watanabe'nin hastalig:

Disanda kalma durumu

arayisint vurgulayan . "
Vs gulay ve gerceve imgesi

ve yagami aramasi ile

sinir imgesi odak imgesi

Sekil 5.39 Yasamak filmi, imgeler tablosu.

5.1.3. Agustos’ta Rapsodi (Hachigatsu No Kyoshikoku, 1991)

Agustos’ta Rapsodi (Hachigatsu No Kyoshikoku), atom bombasindan sonra ii¢ kusak

insanin hayata bakis agisin1 ve yasam deneyimlerini anlatmaktadir. Bu kusak; babaanne
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Kane, ¢ocuklar1 ve torunlarindan olusmakta ve ii¢ neslin kendi donemlerinde sahit oldugu
ya da sadece birilerinden duydugu atom bombast olayinin etkileriyle hayatlar
sekillenmektedir. Kane, olay1 birebir yasamis, sevdiklerini kaybetmis ve hala etkisinden
kurtulamamustir. Cocuklari olay1 yasamis fakat hatirlamayacak kadar kiigiik yasta olduklari
igin etkisini ¢ok fazla hissetmemektedir. Torunlar ise sadece etraftan duyduklariyla olay1
bilmekte ayrica insanlar artik olayin lizerini rtmek istedigi icin tam olarak olayin derinligini
igsellestirememektedir. Bu sebeple, olayin etkisinden kurtulamayan babaannelerinin tavrini
ilk etapta anlayamamaktadirlar fakat filmin sonunda yasananlari 6grenip, empati

kurduklarinda fikirleri degismektedir.

Agustos’ta Rapsodi filminde mekan deneyimlerinin ve mekan kurgularinin arasinda
yapilan karsilastirmalar ve zithiklar dikkat c¢ekmektedir. Kane ve torunlarin beden
deneyimlerindeki zitliklar, ibadet mekanlarindaki ve konut mekanlardaki o6l¢ek farki,
Kane’in eylemlerinin algisal deneyimini agiklamasi ve zamanin gosterimi ile siirecin
anlatilmas1 ve yasanan degisimler mekan deneyiminde, beden, 6lgek, eylem ve zaman

kavramlarinin tanimlamaya etki ettiklerini gostermektedir (Sekil 5.40).

alginin degismesi ile
mekan deneyimi
sirasindan

bedenin yonlenmesi

beden

ibadethanelerin biytik
ve kiiciik olgekli
kullanilip, zitliklarinin
vurgulanmasi

olcek

eylemsizligin algisal

eylem o i
y deneyimi tamamlamasi

| gece giindiiz
zamanlarinin ayni
mekanda gosterilmesi

zaman

Sekil 5.40 Agustos’ta Rapsodi, deneyim parametrelerine gore inceleme.
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5.1.3.1. Agustos’ta Rapsodi filminde mekan deneyimi

Agustos’ta Rapsodi filmimin mekanlarina bakildiginda, Kane’nin geleneksel ve
kirsal alanda yer alan evi, yine ayni koyde bulunan ahsap Budist tapinagi, kent merkezindeki
yeni inga edilen betonarme kilise, atom bombasi olayindan sonra tahrip olan ve onarilan okul
ve kentin sokaklarmin merkez alindig1 goriilmektedir. Genel olarak incelendiginde mekanlar
siirli sayida goriilse bile tiim mekanlar filmin ana parcalarini meydana getirmekte ya da
temel anlatiya hizmet etmektedir. Bu mekanlarin deneyimlenmesi sirasinda hem mekanlar
arasinda hem de ana kullanicilar olan ve filminde ana karakterlerini olusturan Kane ve
torunlar1 arasinda karsilagtirilmalar yapilmaktadir. Kilise ile koyde yer alan Budist
ibadethanesi, Kane’nin evi ile kent merkezinde yer alan beton evler ve kent merkezinin
geneli ile Kane’nin evi ve Budist ibadethanesinin yer aldig: kirsal yerlesim yeri birbirleri ile
karsilastirilabilirken, Kane ve onun yasadiklarini yasayan, onu anlayan insanlarla torunlar
basta olmak tizere diger insanlarin mekan deneyimleri karsilastirilabilmektedir. Bu boliimde
yapilan analizlerde, s6z konusu karsilastirma goz oniinde bulundurulmus, beden ve 6l¢ek
kavramlari Kilise ve Budist tapinagi arasinda ya da Kane’nin evi ile kent merkezindeki beton
evler arasinda karsilastirilirken, eylem, zaman ve bellek kavramlari Kane ve torunlar

arasinda incelenmistir.

Sekil 5.41 Agustos’ta Rapsodi, budist ibadethanesi, giindiiz goriintiisii (Anonim, 1991).



71

Sekil 5.42 Agustos’ta Rapsodi, kilise (Anonim, 1991).

Kirsal alanda yer alan, Sekil 5.41°deki kiigiik ve miitevazi budist ibadethanesi ile

karsilastirildiginda, kent merkezindeki diger yapilarla benzer 6lgekteki ibadet mekani olan
Kilisenin, gosterisli ve insan bedenine oranla olduk¢a biiyik yapida insa edildigi
goriilmektedir (Sekil 5.42). I¢ mekan1 deneyimlenemeyen Kilise, sadece avlusu kullanildig:
icin, cephe goriintiisiiyle izleyiciye aktariimaktadir. Kilisenin avlusunda gergeklesen
mekansal deneyimler ise asil olmasi gereken ibadet etme eylemini karsilayamamakta,
turistlerin fotograf cektigi, bahcesinde gezilen, sohbet edilen turistik bir mekan haline
gelmektedir. Bu durum ise kilise ve budist tapinag: arasinda dlgek farkinin yani sira mekan
algisinin ve mekan deneyiminin de farkli oldugunu gostermektedir. Budist ibadethanesinin
miitevazi ve kiiglik yapisi, yari agik mekan 6zelligi, kullanicisina her zaman agik olmasi ve
gosteristen uzak dokusuyla bir ¢ok kullaniciyr i¢inde barindirabilirken, Kilisenin devasa ve
budist ibadethanesine bakildiginda daha 6zenli olmasina ragmen herhangi bir kullanicinin
bu mekan1 kullanamamasi, atom bombasindan sonra olanlarin iizerini 6rtmeye calisanlarin
yaptig1 mekanlarin iglevsiz kaldigin1 ve samimiyetten uzak oldugunu gostermektedir. Ayrica
buraya gelen ziyaretgiler, Kilisenin 6lgek farkliligindan dolay1 bedensel olarak fazla kiigiik

kalmanin etkilenmistigi igine girmektedir.



72

Sekil 5.43 Agustos’ta Rapsodi, budist ibadethanesi, gece goriintiisii (Anonim, 1991).

Sintoizmden sonra Japonlarin genel inandigi dinin Budizm oldugu bilinmektedir
(Senavcu, 2016). Hiristiyanlik ise tilkenin ¢ok az bir boliimiiniin inandig1 bir din olmakla
birlikte, Japonlarin sintoizm ile genelde bu dine kars1 olduklari goriilmektedir. Agustos’ta
Rapsodi filminde, kirsal alanda bulunan budist ibadethanesinin kiliseyle karsilastirildiginda
kullanima agik, deneyimlenebilen bir mekan oldugu gériilmektedir (Sekil 5.43). Ibadethane,
ozellikle atom bombasinda yakinlarini kaybetmis insanlarin, kaybettiklerini anma mekanina
doniismiistiir. Ibadet ve duanim yani sira Kane nin evinde oldugu gibi ibadethane mekanmin

da anilarina tutunan insanlar tarafindan deneyimlendigi goriilmektedir.
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Sekil 5.44 Agustos’ta Rapsodi, Kane’in evinin teras Anonim, 1991).

Filmde deneyimlenen tiim mekanlarin, atom bombasi olayina karst bir tavir
igerisinde oldugu ya da olaylarin etkisini tasidigi gorilmektedir. Eski ve geleneksel
mekanlar, olayr halda unutmamis ve igsel tepkisini hala yasayan insanlarin yogun
deneyimlerinin gecgtigi mekanlardir. Kane’nin evi, bu durumun ana karakterini
olusturmaktadir (Sekil 5.44). Kane’nin evi, yeni olanin beton ve sigligina hapsolmamis,
ahsap, dogaya doniik, tek katli miitevazi yapisini korumaktadir. Bunun yani sira, s6z konusu
miitevazi ev, kent merkezindeki ¢ok katli yapilarla karsilagtirilip, Kane’ye ait olan evde
gerceklesen mekan deneyimi ile karsilastirilabilmektedir. Kane, geleneklere baglhiligini ve
olanlar1 unutmamishigini, mekani deneyimleme sekilleriyle izleyiciye gostermektedir. Ayni
seyleri hissetmeyen torunlar ise, Ozendigi bati hayatinin yasam sekillerini
benimsemektedirler. Kane, zeminde oturarak yemegi tercih ederken, torunlar zeminde
oturmaktan hoslanmazlar. Kane, bahgede islerini hallederken, torunlar kent merkezinde
gezmeyi, hatta Amerika’ya gitmeyi hayal eder, bu bolgeyi pek sevmezler. Kendi evinin
koltuklarini bile kullanmayan Kane’in aksine piyano ¢almaktan zevk alan, oturmak igin belli
bir yiikseklige ihtiyag duyan ve Japonlarin alistigi yasam bigiminden uzaklasip, bati
hayranligiyla hareket eden torunlar goézlemlenmektedir. Kane, mekani deneyimlerken
yasinin ve Yasadiklarinin etkisiyle torunlarma gore daha yavas, sakin ve igsellestirerek
eylemlerini tamamlamakta, torunlar ise daha aktif ve diisinmeden hareket etmektedirler.

Kane, yemek yapmak, bahge isleriyle ugragsmak, ibadet etmek ve filmin genelinde goriilen
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oturmak eylemini siklikla ger¢eklestirmektedir. Torunlarin aktif yagsami ve durmak bilmeyen
hareketlerinin yan1 sira Kane hep otururken goriilmektedir. Yemek yerken, ibadet ederken,
diistiniirken, konusurken ya da dinlerken siirekli oturma halinde, siirekli yorgun ve tizgiin
ruh haliyle kendini gostermektedir. Torunlar1 ise hayallerinin pesinden kostuklar: gibi
fiziksel anlamda da kosan, dans eden, oyun oynayan c¢ocuklardir. Fakat filmin son
sekanslarinda Kane’in tarafinda olup onu anladiklar1 boliimlerde bu eylemler degismis, daha
sakin bir hal almig, babaannelerine uyum saglamislardir. Filmin ilk sekansindaki eylemlerin
aktifligi arasindaki fark sadece yas faktoriiniin getirdigi bir sonug¢ degildir, ¢linkii Kane’nin
kocasin1 kaybettigi siiregten itibaren yasamimi bu sekilde siirdiirdiigii soylenmektedir.
Ruhundaki yorgunluk, bedenini, hareketlerini ve mekan1 deneyimleme seklini bile
etkilemistir. Bagka bir yerde yasama, hatta Amerika’ya gitme imkani1 varken kendini ait

oldugu evinde iyi hissetmektedir.

e S—

- ”
s v

Sekil 5.45 Agustos’ta Rapsodi, atom bombasindan sonra Nagasaki (Anonim, 1991).
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Sekil 5.46 Agustos’ta Rapsodi, torunlar seyir alaninda (Anonim, 1991).

Kane’nin geleneksel evi ile karsilagtirilan kent merkezindeki beton evler, izleyiciye
sadece disaridan bir goriintii olarak deneyimletilmektedir (Sekil 5.45). Torunlarin, kent
merkezindeki bu evleri izlemesi iki kez gosterilmektedir. Tlk gosterimde torunlar hayranlikla
dolasir sokaklarda ve kenti izlemekten keyif alirlar. Bu evler onlarin ulasmak istedikleri
mekanlarin yerini tutmaktadir. Fiziksel bir deneyim yasanmasa bile bu yeni yapilari,
diislerinde deneyimledikleri ya da ideal mekanlar olarak algiladiklar1 goriilmektedir. Tkinci
gosterimde ise olaylari ve yasananlari Ogrenen, durumu igsellestiren torunlar
babaannelerinin yaninda olmak isterler ve artik kent onlara sahte, samimiyetsiz ve aldatici
gelmektedir (Sekil 5.46).



76

Sekil 5.48 Agustos’ta Rapsodi, Kane ve torunlar ile terasta (Anonim, 1991).

Kane’in torunlari tatil icin babaannelerinin yanina gelirler fakat koy hayatini
sevmeyip siirekli kent merkezine gezmeye gider, orada vakit gecgirmeyi tercih ederlerdi.
Filmin ilk sekanslarinda babaanneleriyle vakite gecirmekten ziyade birbirleriyle evin
caligma alaninda ya da avlusunda oturur, Amerika’ya gitme planlar1 kurarlardi. Fakat
olanlar1 6grendikten torunlarin sonra sadece hal ve hareketleri degismemis ayrica mekani

deneyimleme bigimleri ve deneyim alanlar1 da degismistir. Babaannelerinin yaninda olmak
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disinda onun usiilleriyle yemek yapmak, yemek yemek, onun sevdigi teras boliimiinde vakit
gecirmek artik onlara da iyi gelmektedir (Sekil 5.47 ve Sekil 5.48). Ik sekanslarda
yemeklerde mutlu olmayan, somurtan, calisma odasinda yemeyi tercih eden torunlar,
olaylarin akis1 degisince artik daha mutlu yemek sofralar1 ortaya ¢ikmig, babaannelerinin
yaninda zeminde yemekten mutlu olmaya baslamislardir. Japon geleneginin bir pargasi
haline gelen, zeminde oturma, yemek yeme ve uyuma gibi aligkanliklar, filmde yine eskiye

tutunmak olarak aktarilmistir.

P

Sekil 5.49 Agustos’ta Rapsodi, Kane ve arkadasi (Anonim, 1991).

Kane, atom bombasinda esini kaybetmis, onun gibi esini ailesini kaybeden
arkadaslar1 ile dertlesmektedir. Fakat bu dertlesme tamamen sozsiiz ve sessizlik igerinde
gerceklesir. Yonetmen mekanin bu sessiz deneyimini ve iki kadinin birbirine benzerligini,
sahneyi bir iple ikiye bolerek anlatir (Sekil 5.49). Ortada konumlandirilan ip, aslinda aynadir
ve konusmadan anlasan iKi insanin biirbirine benzerligini vurgulamaktadir. Oturma
sekillerinden, igtikleri gaya kadar sahneti esit gésteren yonetmen, mekanin ve deneyimlenme
seklinin ayrintilarin1 Kullanarak, kiiciik mekanlarda biiyiik anlatilar yapilabilecegine bir

ornekleme yapmaktadir.
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Sekil 5.50 Agustos’ta Rapsodi, torunlari, Sohbeti gézlemlerken (Anonim, 1§91).

Kane ve arkadasinin sessiz dertlesmesini izleyicinin yani sira torunlari da bir
cercevenin arkasindan izlemektedir (Sekil 5.50). Bu sessiz mekan deneyimini yine sessiz ve
gozlemleme yapilan bir deneyim takip etmektedir. Pencere ise bu etkiyi giiclendirmekte,
cerceve olusturarak deneyimi tamamlamaktadir. Pallasmaa’ya (2001) goére kapt ve
pencereler yeri geldiginde iki diinya arasinda arabulucu yeri geldiginde gergeveleme gorevi
gormektedir. Kurosawa’da pencerenin gergeve etkisinin yaninda babaannelerine ulasmaya

calisan torunlarin arabulucusu olarak da kullanmaktadir.

Agustos’ta Rapsodi filminde yasanan mekan deneyimlerine ve mekan tiirlerine
bakildiginda, kamusal ve 6zel alan kullaniminin diger segilen filmlerden daha ¢ok veriye
sahip oldugu goriilmektedir. Deneyimlenen mekan deneyimlenemeyen mekan olarak
karsilastirilmalarin - yan1 sira mekanlar arast Olgek farklari, kullanicinin  mekan
deneyimlerindeki yonlenmeler de karsilastirilmaktadir. Yasamak filminden farkli olarak
mekan deneyimlerindeki ¢esitlilik yerine mekan deneyimlerindeki yonelimler ve degisimler
dikkat cekmektedir (Sekil 5.51).
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Kamusal Alan
acik mekén
1- Kilisenin Agik Avlusu 2-Okul Bahgesi
Kilise kapal oldugu icin kullanici yogunlugu az. Yaz mevsimi ve tatilden dolayi az kullanici yogunlugu
Yeni bir yapi oldugu icin turistik mekan. Kullanici, atom bombasi olayini ve yasananlari anlamak
Kullanici fotograf gekimi icin geliyor. icin geliyor.
Asil islevi olan ibadet etme eylemi gergeklestilmiyor. Deneyim: bilinglenme, tartisma, dlenleri anma

Deneyim: Fotograf gekmek, tartisma, gézlem.
Yeni olanin islevsizligi ve samimiyetsizlik vurgusu.

3-Kentin izlendigi Seyir Alani
Sadece {i¢ torunun kullandigi gozlenir.
Kentin déniisiimii ve yaganan ‘
yasam alanlarini gosterir.
Deneyim: izleme, analiz, tartisma.
Set ile bakilan sehir, siniri imgelemenin yaninda sehrin ve
japonyanin degistigini gosterirken, yasananlarin

| konuttan farkh

yari agtk mekan kapali mekan
1-Budist Tapinagi 1-Kilise i¢ Mekéan
Budist ibadet alani. Eski bir yapi. Ziyaretciye kapali olan.
Deneyim: ibadet, anma. i¢ mekana ait goriintii yok.
Yeni yapilan kilise ile kiyaslaniyor. Deneyimlenemiyor.
Yari agik bir alan olmasi ve ziyaretgilerinin olmasi islevini yerine geti i ve budist tapinag ile

islevine uygun kullanildigini gbsteriyor.
Eskiye bagllik ve olanlarin unutulmadigini vurgulaniyor.

kiyaslanmasi yeni olanin samimiyetsizligini ve olanlarin
Gzerinin ortildigini vurgulaniyor.

Alan

agtk mekan yari actk mekan

1-Babaannenin evinin avlusu
Ana kullanicilar: Babaanne ve i¢ torun.
Misafir Kullanicilar: Babaannenin gocugu ve gelini, yegeni.
Deneyim: Ev mekanina gegis, ylirime, kosma, oyun ve
dans.
Bahge kapisi olmamasi ile herkese agik, samimi bir imge
olusturulmus.

1-Babaannenin evinin terasi
Ana kullanicilar: Babaanne ve iig torun.
Misafir Kullanicilar: Babaannenin gocugu ve gelini.
Deneyim: yemek yeme, yasam alanina gegis, dinlenme,
sohbet mekani.
Kullanicinin bu mekéndaki deneyim asamalari avludan
izleyiciye gergeve olarak gosterilmis.

kapali mekan

1-Kane'nin evi_yasam alani 2-Kane'nin evi_yatak odasi
Ana kullanicilar: Babaanne ve ii¢ torun. kullanici: babaanne ve torunlar
Misafir Kullanicilar: Babaannenin gocugu ve gelini, yegeni deneyim: uyuma, sohbet.
ve arkadagt Amerikadan gelen kuzen ile bu mekan gésterilir.
deneyim: yemek yeme, sohbet, dinlenme, sarki séyleme, b |Kuzen yasam alaninda, gocuklar yatak odasinda uyur.
uyuma. Amerikali kuzenin aralarina kabul edildigi gosterilmistir.

Mekanin di iml. ok

lar arasi farklilk
olmasi, filmin ana gatismasini giiglendirmektedir.

3-Kane'nin evi_galisma odasi
Kullanicilar: torunlar ve babaanne.
Deneyim: tartisma, diisiinme, sohbet, piyano ¢alma, dans |
etme, uyuma. Tatil oldugu icin
¢alisma alani olarak kullanilmiyor.
f .

Mekanin d

y lar arasi farklihk
olmasi, filmin ana gatismasini gliclendirmektedir.

Sekil 5.51 Agustos’ta Rapsodi filmi mekan deneyimi incelemesi.

5.1.3.2. Agustos’ta Rapsodi filminde mekéansal imgeler

Agustos’ta Rapsodi filminde kullanilan mekanlar hem fiziki olarak hem ger¢eklesen
mekan deneyiminde hem de gorilen mekansal imgelerde birbirleri ile
karsilastirilabilmektedirler. Bazi mekanlar geleneksel japon mimarisi &zelliklerini
yansitirken, bazilar1 ise Amerika tarafindan gergeklesen kiiltiirel etkinin izlerini
tasimaktadir. Ayrica bu mekanlarda gerceklesen mekan deneyimleri de japonlarin
kullanimlarina 6zgili deneyimler olmakla birlikle degisim gosteren ya da deneyimlenemeyen
mekanlarda bulunabilmektedir. Tiim mekanlara bakildiginda atom bombasi olayindan
etkilenen bir iilkenin degisimi ve yine bu olaydan etkilenen insanlarin mekanlarina ve bu
mekanlar1 kullanimlarina dair farkliliklar goriilmektedir. Ayrica filmde mekanlardaki

karsilastirmalara ek olarak kullanicilar ve farkli kullanim sekilleri de dikkat ¢ekmektedir.
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Atom bombasindan etkilenen ii¢ kusagi anlatan film, ozellikle birinci ve tgiincii kusak

arasinda gerceklesen baskalagimlara odaklanmaktadir.

Sekil 5.52 Agustos’ta Rapsodi, Kane’nin evi (Anonim, 1991).

Filmde go6zlemlenen ilk mekan, biiyiikanne Kane’in evine aittir (Sekil 5. 52).
Geleneksel japon kiiltiiriine ait yapist ve ahsap dokusu bu evi, kent merkezinde gosterilen
betonarme evlerle fiziksel karsilastirmaya gotiirmektedir (Bkz. Sekil 5.45). Evin dokusu ve
kullanimi, asil kullanict olan Kane’nin bu evde gergeklestirdigi mekan deneyimi, atom
bombasi olaym: unutmayan ve bu acilarin sebebi olarak gériinen Amerika’dan etkilenen
kiiltirdense kendilerine ait olani1 tercih eden goriisii benimsemenin odak noktasini
olusturmaktadir. Aslinda bu ev ve yine bu kasabada yer alan ibadethane dahil olmak iizere,
filmin ana temasmin odagmi olusturmaktadir. Ayrica evin kullaniminda ve filmde
anlattiklarina bakildiginda birgok kavrami barindirdigi gériilmektedir. Evin genelinin bir
odag: ifade etmesinin yani1 sira Kane’nin ziyaretine gelen arkadasi ile goriistiigi sahnede
(Bkz. 5.49) simir kavramina rastlamak miimkiindiir. Ayrica ayni sekanslarda torunlarin Kane
ve arkadasini izledigi sahneyi (Bkz. 5.50) yonetmen g¢ergeve kullanarak izleyiciye aktarmay1
tercih etmistir. Bir ¢ok farkli kavrama rastlanan bu mekanin odak olarak kullanilmasinin

yani sira kavramlar1 yine aynt mekanlarda ve farkli sahnelerde gérmek miimkiindiir.
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Sekil 5.53 Agustos’ta Rapsodi, Kane’nin evi avlu girisi (Anonim, 1991).

Kane’nin evinde avlu girisinde kapi bulunmamasi, siklikla simir imgesi olabilen
kapinin bu mekanda ortadan kalktigini ifade edebilmektedir (Sekil 5.53). Kent merkesinde
yer alan betonarme ve deneyimlenemeyen evlere bakildiginda, bu ev misafir kullanicilar ile
arasindaki sinir1 kaldirmakta, samimi ve yine japon geleneklerine 6zgii dokusunu bu alanda

da korumaktadir.

Sekil 5.54 Agustos’ta Rapsodi, Kane’nin evi, Amerikali akraba gelirken (Anonim, 1991).
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Kane’nin avlusunda fiziksel olarak bir sinir olmamasina ragmen, Amerika’dan gelen
akrabalarindan ¢ekinen torunlarin zihinsel anlamda araya bir sinir koyarak onu bekledikleri
goriilmektedir (Sekil 5.54). Torunlarin gelen akrabaya karsi1 kendilerini uzak hissetmeleri,
onun tarafindan elestirilme endisesi ve ne ile karsilasacaklarini bilememeleri ortaya konulan
smirt tetikleyen nedenler arasinda olabilmektedir. Mekanda yer alan kapmin sinir dgesi
olarak kullanimimin yaninda bu kap1 ile birlikte avlu kapisinin yaptigi ¢erceveleme dikkat

¢ekmektedir.

Agustos’ta Rapsodi filminde Kane’nin evinde gozterilebilen sinir kavramlarinin
disinda torunlar ile kent arasinda yasanan ve torunlarin olanlari anlamlandirma siirecini
yansitan siir imgelerine raslamak miimkiindiir (Bkz. 5.50). Bu sinir 6gesi ile torunlarin
kente eski bagliliklariin kalmamasinin yani sira sehirde olup biten degisimi de farkettikleri
goriilmektedir. Filmde tiim mekanlara bakildiginda mekanlar arasi karsilastirmalar ve
deneyimler aras1 degisikliklerin kullanilan mekansal imgeler ile vurgulandigi goriilmektedir
(Sekil 5.54).

Agustos’ta Rapsodi filminde mekanlara bakildiginda, atom bombasi olayini yasamis
bir ilkenin ve bir kadinin i¢ diinyasini anlatmaktadir ve sehirdeki mekanlarla kadinin
mekanlarima bakildiginda her ikisinde de yasanan olaylarin mekanlarina yansidigi
goriilmektedir. Bu filmdeki ana nokta ise mekanlarin ve mekan deneyimlerinin arasinda
yapilan karsilagtirmadir. Diger filmlerle birlikte bakildiginda merdiven kullanimi
goriilmemektedir fakat benzer olarak kapi, pencerelerin ve esik mekanlarin kullaniminin,
sinir, ¢erceve Ve odak kavramlarini meydana getirdigi ve karsilasilan mekansal imgelerin bu

kullanim ve kavramlarla iretildigi gorilmektedir (Sekil 5.55).
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Filmler agtk mekan kapali mekan yari agik mekan
Kent degisimin imgesi Geng kugaklarin mekan Torunlarin misafiri
olurken, eski ibadethane kullanimi ile Kane'nin benimseyemeyip ara
baghligi gostermektedir. mekan kullanimi fark mekanda beklemeleri
esik merdiven kapi-pencere diger mimari elemanlar
Agustosta Rapsodi
(Hachigatsu no
Kyoshikoku, 1991)

Torunlarin kabullenme

Kapinin igeri-digari bélici eleman ile simir

asamalari ve egikten
gecme

vurgusu kavraminin tanimlanmasi

sinir cerceve odak

Cocuklann bilmqlenme. qE = aciklik K'ane ve' arkadagmmn odak
asamasi ve babaannelerini N e e imgesi ile sohbetlerinin
tanmmalan ile smur imgesi ¥ 8 vurgulanmast

Sekil 5.55 Agustos’ta Rapsodi filmi, imgeler tablosu.

5.2. Mekansal imgelerin Mekan Deneyimine Etkisinin Filmler Uzerinden Incelenmesi

Yapilan ¢alismada, secilen filmlerde ger¢eklesen mekan deneyimleri ve izleyicinin
belleginde ortaya cikabilecek mekansal imgeler ayr1 ayr1 incelenmekte ve detayli analizleri
yapilmaktadir. Filmlerde kullanilan mekanlarin ve mekansal imgelerin gergeklesen mekan
deneyimlerine yon verildigi goriilmektedir. Ortaya ¢ikan kavramlar, farkli mekéan
kurgularindan elde edilse bile benzerlik gosterebilmekte ve filmler farkli kurgulara ve farkli

mekan tiirlerine sahip olsalar da ayni kavramlarin ortaya ¢ikmasina sebep olabilmektedirler.

Budala filminde mekanlara bakildiginda, kapali mekanlarin 6zellikle de konutlarin
diger mekanlara gore daha fazla deneyimlendigi goriilmektedir. Bu sebeple yapilan tez
calismasinda, konut iizerinden mekan deneyimleri ve karsilasilan mekansal imgelere dair
analizler i¢in Budala filmi iyi bir 6rnek olmaktadir. Filmde iki konut merkeze alinarak
anlatim gergeklesmis, analizlerde iki konuttaki benzerlikler ve farkliliklarin oldugu tespit
edilmistir. Filmde karsilagilan iki eve genel olarak bakildiginda geleneksel japon
mimarisinden uzaklasildigi ve kiiltiirel degisimin mekan bi¢imleriyle birlikte mekan

deneyimine de etki ettigi goriilmektedir. Ayrica evlerde; kapi, pencere, gecis alanlari,



84

merdivenler, esik ve kullanilan farkli mekan 6gelerinin mekansal imgelere karsilik geldigi
tespit edilmistir. Yapilan incelemeler ile s6z konusu mimari 6gelerin sinir, gergeve ve odak

kavramlari ile vurgulandiklar1 gériilmektedir.

Yasamak filminde, kamusal mekanlarin 6n planda kullanildigi ve yine konut
mekanlarina yer verildigi goriilmektedir. Kapali mekanlarin yani sira agik mekanlar ve
caddeler de anlattimin biiyiik bir pargasini olusturmaktadir. Filmde tiim mekénlara
bakildiginda; kapi, pencere ve gegis alanlarinin ortaya ¢ikardigi imgeler Budala filmindeki
mekanlardan daha az yogunlukta raslanirken yine merdivenlerin kullanimi dikkat
¢ekmektedir. Ortaya ¢ikan kavramlara bakildiginda, siir ve ger¢eve kavramlari {izerinde
yogunlasan filmde, esik, odak ve merdiven kullaniminin ortaya ¢ikardigi mekansal imgelere
de rastlanabilmektedir. Yapilan c¢alismada filmde kullanilan kamusal mekanlarda
gerceklesen mekan deneyimleri arasindaki farkliliklar ve ortaya ¢ikan mekansal imgelerin
bu deneyim farkliliklarina etkileri analiz edilmistir. Bas karakterin farkli mekanlari
deneyimlerken, smir imgelerinin oldugu mekéanlarda ve odak imgelerinin oldugu

mekanlarda ¢esitli mekan deneyimlerine sahip oldugu goriilmektedir.

Agustos’ta Rapsodi, atom bombasi olayinin sonrasini anlatsa da kullanilan mekanlar,
yasanilan mekan deneyimleri ve karsilasilan mekansal imgelere bakildiginda hala atom
bombasinin izlerini tagidig1 goriilmektedir. Diger iki filmden farkli olarak kasaba hayatini
anlatan ve ibadet mekanlarini igerisinde barindiran Agustos’ta Rapsodi, ayn: zamanda kent
Ol¢eginde farkli yaklasimlariyla da dikkat gekmektedir. Filmde bir diger analiz edilen nokta
iIse mekanlar arasi yapilan karsilastirmalardir. Kilise ve budist ibadethanesinin yer aldigi
ibadet mekanlarinin, bas karakterin evi ile kent merkezinde yer alan tiim evlerin genelinin
birbirleri ile karsilastirilmalarinin yani sira torunlar1 ve Kane arasinda gergeklesen mekan
deneyimlemelerinin arasindaki farklar da kendini gostermektedir. Filmde merdiven
kullanimina rastlandig1 goriilmese bile kap1 ve pencerelerin siklikla mekan deneyimine dahil
oldugu gorilmektedir. Sinir kavramimin 6n planda oldugu film ayni zamanda odak ve
ger¢eve kavramlarini igerisinde barindirabilmektedir. Farklt mekan deneyimlerinin birbine
doniismesi ya da benzemesi durumu ise mekansal imgelerle anlatilmakta, mekéansal

imgelerin deneyime etkilerinin gii¢lii yonde oldugu goriilmektedir.
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Yapilan caligmada segilen filmler genel olarak incelendiginde mekan algisinin
duyumsal ve zihinsel siireclerinin ardindan mekan deneyimlerinin  gerceklestigi
goriilmektedir. Oyuncu mekani duyumsal ve algisal olarak deneyimler ve izleyici de gérme
ve duyma gibi duyumsal verilerle birlikte mekani1 deneyimlemeye baslarken esasinda algisal
olarak mekan deneyimini gergeklestirir ve kendini oyuncu yerine koyarak mekan deneyimi
stirecine girer. Sinemadaki mekansal imgeler ise bu deneyimlerin ardindan izleyicinin
belleginde birakilan izlerdir. Secilen filmlerin mekanlarinda bu izlerin; esik, kap1, pencere,
merdiven ya da filmlerde kullanilan diger mimari elemanlar yardimiyla meydana geldigi,
gergeve, smir ve odak imgelerini ortaya ¢ikardigi goriilmektedir (Sekil 5.56). S6z konusu
bellekte birakilan izler ya da mekansal imgeler, oyuncunun eylemlerine yon vermekte,
duygularina ve algilarina etki etmektedir. Oyuncu bu mekansal imgeler ile tedirginlik,
mutluluk, korku, endise, merhamet, 6zlem, 6fke ya da merak gibi duygu degisimleri
yasayabilir; ayrilik, kavga, dans etme, aglama, kosma, uyuma ya da saklanma gibi
eylemlerde bulunabilmektedir. S6z konusu degisim sadece eylemlerinde degil mekani
algilarken yasadigi degisimde de kendini gosterebilmektedir. Bu degisim ile izleyicinin
degisen mekan algisiyla birlikte yasadig1 mekan deneyimi de farklilasmaktadir. Izleyicinin
karsilastigi mekansal imgeler, deneyimini giiglendirmekte, zaman ve mekan kavramina etki
etmekte ya da oyuncu ile kurdugu bagin vurgusuyla mekan deneyimini

zenginlestirebilmektedir.

mekan algisi

duyumsal |zihinsel

mekan deneyimi

(deneyimlenen mekan ogeleri)

| | |

esik merdiven  kapi-pencere diger mimari elemanlar

mekansal imge

odak cerceve sinir

Sekil 5.56 Sinemada mekansal imgelerin olusum asamalari.
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6. SONUC VE ONERILER

Arastirmalara gore, mimarligin diger disiplinlerle etkilesimine dair farkli
yaklasimlara ve soylemlere rastlamak miimkiindiir. Tschumi’ye (2018) goére mimarlik,
smirlart siirekli degisen ve kendine her on yilda bir yeni izlekler edinen bir disiplindir. Ozer
(2018) ise ¢agdas mimarinin, etkisini gostermek adina toplumu ilgilendiren disiplinlerle
etlikesim halinde olmasi gerektigini, farkli alanlarla ekip ¢alismasini siirdiirmesinin faydali
olacagini ifade etmektedir. Bu ekip ¢alismasi i¢in Vidler (1993), mimarligin tiim sanatlarla
etkilesimine bakildiginda sinema ile ayricalikl bir iliskiye sahip oldugunu 6ne siirmektedir
ve Morin (2005), bu ayricalikli iligkinin sinemanin yasanilan diinyaya dair bir yansima

olmasindan kaynaklandigini ifade etmektedir.

Mekan, mimarlik ve sinema arasindaki iliskinin 6nemli bir arakesitini ifade
etmektedir. Mimari mekanlar incelendiginde kurgusu ve tasarim siireci Sinemadaki
mekanlarin tretim siireci ile benzerlik gosterebilmektedir. Mimari mekanlar tretilirken
kullanicinin mekéani kullanim sekli, deneyim siireci ve mekanin kullanim amaci dikkate
alinirken, sinemasal mekanlarda da filmin anlatisina uyum saglayacak bigimde, oyuncuya
ve sinemanin anlatisina uygun iiretilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda, mimarlik ve sinema
iligkisi incelendiginde, yeryiiziinde inga edilen mekanlarin ¢ogu zaman sinemasal
mekanlardaki 6zgiir alani1 bulamamasina bagli olarak, sinemasal mekanlarin tasarim
slirecinin, mimari mekanlara gore daha oOzgilir alanlarda gergeklestigi bulgularina
rastlanmistir (Pallasmaa, 2001). Ayrica Pallasmaa’ya (2001) gore, mimariye 6zgii olan;
mekan, yer, 6lgek, aydinlatma gibi kavramlarin yapilandirilmasi siireglerinin, sinemasal
ifadelerin i¢ine girmesi kagimilmazdir ve yonetmenler mekanlari kurgulama siireglerinde
montaj araciligiyla bir sihirbaz gibi mekansal imgeler iiretebilmektedirler. Bu sebeple

sinema, mimarlik i¢in farkli yonlerden iyi bir ¢alisma ve beslenme alani olabilmektedir.

Stavrides’e (2018) gore mekanda bulunan kisi, mekani yalnizca gérmekle kalmaz
ayn1 zamanda mekan aracilifiyla belleginde bazi izler meydana gelir. Bu sebeple mekan;
deneyimlenen ve algilanan, eylem ve disleri ifade edebilen farkli diinyalar meydana
getirmektedir (Stavrides, 2018). Bu siiregte kisi, algiladigi mekanla etkilesime girerek ve

mekani igsellestirmektedir (Urry, 2018). San (2015), kisinin 6nce varolusu ile mekani
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algilamaya basladigini, duyumlar: ve zihni ile siireci devam ettirdigini ifade ederek, mekan
algisinin, algilayan ile algilanan arasindaki iligkinin kurulmasina araci oldugunu one
stirmektedir. Mekanin algilanmasinda oncelikli ara¢ olan mekan deneyimleri ise algilayan
ve algilanan arasindaki etkilesimi temsil etmektedir (Samlioglu, 2020). Bu sebeple,

algilanan mekan ayni1 zamanda deneyimlenen mekani ifade etmektedir.

Deneyim; algi, varolus, eylem, bellek, etkilesim, yasamak gibi kavramlarla
biitiinlesirken, mekan deneyimi beden, 6lgek, eylem, zaman, bellek ve imge ile duyumsal ve
algisal mekan deneyimi siireci gergeklesmektedir. Kisi mekani deneyimlerken hem bedenini
somut ve duyumsal olarak kullanmakta hem de anilarla, yasantisiyla birlikte zihnini
kullanmaktadir. Yapilan ¢alismada, mekan deneyiminin duyumsal ve algisal siiregleri beden
ve mekan etkilesimine bagli olmasi sebebiyle mekanin algilanmasinin ardindan gergeklestigi

sonucuna varilmistir.

Imge, zihinde birakilan iz ya da ikincil diisiinme sistemi olarak tanimlandiginda
mekansal imgelerin, mekanla etkilesime giren bedenin zihinde biraktig1 izler olarak
tanimlanmas1 miimkiindiir. Mekan algis1i ve mekan deneyiminin bir siire¢ oldugu
diisiniildiigiinde, mekansal imgeler bu iki kavramin ardindan ortaya g¢iktiklari gibi ayni
zamanda bu kavramlar1 da etkiledikleri goriilmektedir. Kisi mekani algilamasinin ardindan
mekan1 deneyimlemeye baslar. Bu siirecte mekansal imgeleri fark eder ya da bu imgelerin
ortaya ¢iktigini diigiiniir. Sonrasinda ise bu mekansal imgelerle degisen mekan algisi, mekan
deneyimini de etkiler. Bu sebeple, mekan algisi, mekan deneyimi ve mekansal imgelerin

birbirleriyle etkilesiminden bahsetmek miimkiindiir.

Sinemasal mekanlarda; montaj, kamera acilari, ses, 1sik gibi parametrelerle
goriinenin disinda mekanlar tiretmek miimkiindiir. Bu sebeple sinemasal mekan algisi ile
mimari mekan algisi1 birbirinden ayrilmaktadir. Sinemasal mekan deneyimi ise oyuncunun
mekanda gergeklestirdigi deneyimlerin yani sira izleyicinin hem mekén1 goriip gerceklesen
hem de kendini mekanda hissedip algiladiklariyla ortaya c¢ikan deneyimlerini de
olusturmaktadir. Yapilan c¢alismada, secilen filmler tizerinden incelenen mekan
deneyimlerinde, izleyici tarafindan gergeklestirilen mekan deneyimleri kullanilmaktadir.
Mekansal imgelerin analizi ve mekan deneyimlerine etkisi de yine izleyicinin bakis agisiyla

yapilmig incelemelerdir.
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Akira Kurosawa’ya ait otuz filmin incelenmesinin ardindan, belirlenen mekan
kriterlerine uygun filmler secilmistir. S6z konusu kriterler; filmlerdeki 6zel ve kamusal
mekanlar ve bu mekéanlardaki agik-yar1 agik-kapali mekéanlar tizerinden belirlenmistir.
Segilen ii¢ film; Budala (Hakuchi, 1951), Yasamak (/kiru, 1952) ve Agustos’ta Rapsodi
(Hachigatsu No Kyoshikoku, 1991), belirtilen tiim kriterleri i¢inde barindiran filmlerdir. Bu
filmler tizerinden yapilan mekan deneyimi ve mekansal imgelerin analizi incelenerek,

mekansal imgelerin mekan deneyimine etkisi ortaya ¢ikarilmistir.

Budala (Hakuchi, 1951) filminde, ev kavrami {izerine analizler yapilmus,
karakterlerin kendilerine ait evlerinde gergeklesen mekan deneyimleri incelenmistir.
Yasamak (Zkiru, 1952) filminde ise kamusal mekanlarin daha siklikla kullanilmas: ve acik
mekanlarin anlatima dahil edilmesi, karsilasilan mekansal imgelerin etkiledigi mekan
deneyimleri {izerine ¢ikarimlar yapilmasmi saglamigtir. Son olarak, Agustos’ta Rapsodi
(Hachigatsu No Kyoshikoku, 1991) filminde yasanilan ve etkisi siiren olay iizerine kentte ve
0zel mekanlarda degisen mekan deneyimlerinin yani sira 6zel alan ve kamusal alani da
kapsayarak kentsel olgege yer vermesi, diger filmlerde bulunmayan mekan tiirlerini

inceleme olanagi saglamistir.

Bu calisma kapsaminda; segilen filmlerin mekan deneyimleri incelendiginde; kapi,
pencere, esik, merdiven ve boliicii mimari elemanlar gibi diger elemanlarin yogun olarak
kullanildiklar1 saptanmistir. Bu mimari elemanlarin; gergeve, smir ve odak imgelerini
olusturduklart ve secilen ii¢ filmde de bu mekansal imgelerle kullanildigi gériilmektedir. Bu
imgeler, izleyicinin mekan algisini ve bununla beraber mekan deneyimlerini giiglendiren,
zenginlestiren ve/veya deneyimin zaman-mekan iliskisini degistiren etkileri oldugu

goriilmektedir.

Heatcote’ye (2002) gore kapilarin gecisi temsil etmesi durumundan yola ¢ikilarak ve
koruyucu olarak algilanarak, gii¢lii mekansal imgelere doniisebildigini vurgulanmaktadir.
Zumriit (2010) ise pencerelerin gercek ile hayal arasinda gegisi sagladigini ifade etmektedir.
Kap1 ve pencereler fiziksel 6zellikleri bakimindan gegisi temsil etme ya da izleme araci olma
ozelliklerine sahiptirler. Bu sebeple mimaride ve sinemasal mekéanlarda giiglii imgelere

doniismektedirler.



89

Giir (2020) ise kapi, pencere ve duvar gibi mekan 6gelerinin, hareketi sinirlarken,
merdivenin yeni a¢ilimlar sundugunu ve farkli kavramlar1 beraberinde getirdigi ifade
etmektedir. Ayrica merdivenlere, filmlerde dramatik aksiyonu giiglendirmek ve formu
itibariyle basamaklarin ritim giiciinii kullanmak i¢in sinemasal mekanlarda siklikla
rastlanmaktadir (Unver, 2020). incelenen filmlerde Budala ve Yasamak filmlerinde gériinen
merdivenler, 6nemli mekan ogelerin arasinda yer almaktadir. Budala filminde merdiven
basamaklari; sohbetlerin, karsilamalarin, bulusmalarin, ayriliklarin ve dinlenmenin mekani
olabilmekte, bazen de yasanilan evin ve deneyimleyen kisinin 6zelliklerinin yansimasi
olarak korku mekanina doniisebilmektedir. Yasamak filminde ise merdivenin, dikey
sirkiilasyon elemani olmasindan kaynaklanan, alt-iist hiyerarsik durumlarimi temsil ettigi
goriilmektedir. Ayrica, Yasamak filmindeki bas karakterin evine ait merdiven taniminin,
Giir’iin (2020), kapilarin arkasinda kalan hikayelere ortak olunan yer olarak ifade ettigi

merdiven tanimina benzedigi goriilmektedir.

Calisma kapsaminda, ortaya ¢ikan gergeve imgesine bakildiginda, segilen filmlerde
kapi ve pencerelerin kullanildigi gériilmistiir. Tungok (2010), mimari mekanlarda temsiliyet
araci olarak kullanilan kap1 ve pencere gibi mekan 6gelerinin, sinemasal mekanlarda, mekani
tanimlamak i¢in ¢erceve imgesi olarak kullanildiklarini ifade etmistir. S6z konusu kullanim
icin Kagmaz (1996), cergeve imgesi ile biitiin olanin pargalanarak, yeni anlamlar
tanimladigin1 ve bu sebeple gergevelemenin onemli bir yere sahip oldugunu ifade
etmektedir. Bunlara ek olarak, hazirlanan bu ¢alisma kapsaminda incelenen filmlerde, s6z
konusu ¢ergeve imgesine siklikla rastlandigi ve bu imgenin mekani tanimlamanin yani sira

one ¢ikarilmak istenen mekan detaylarini da vurgulandigi goriilmektedir.

Yapilan durum c¢alismasinda ulasilan diger mekansal imge, sinir imgesidir.
Sinemasal mekanlarda, kap1 ve pencere gibi elemanlarin hatta bunlarin yani sira esik, duvar,
basamak, boliicii eleman gibi mekan 6gelerinin simir kavramini ifade ettigi goriilmektedir.
Sinir kavrami uzaklik-yakinlik, i¢erisi-disarisi kavramlarini vurguladig gibi zihinsel boyutta
sinira da isaret edebilmektedir. Ornek olarak Ziimriit Sahin (2010) tarafindan hazirlanan film
analizi durum ¢alismasinda, pencerelerin mimari mekanlarda igerisi ve disaris1 kavramlarini
tanimlarken, sonsuz yasamda gergek ile diis arasindaki iletisimi sagladigi da goriilmiistiir.

Yapilan bu ¢alisma kapsaminda, Budala ve Yasamak filminde béliicii elemanlarin sinir
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imgesi olarak kullanildig1 goriilmektedir. Bu imgelerle mekani deneyimleyen izleyici,

Budala filminde korkuyu deneyimlerken, Yasamak filminde ¢aresizligi deneyimlemektedir.

Odak imgesi ile filmlerde asil verilmek istenen duygu vurgulanmakta ve izleyici bu
imgelerle daha igsellestirilmis bir deneyim yasamaktadir. Filmdeki vurguyu 6n plana
cikarirken, ozellikle Agustos’ta Rapsodi filminde agiga ¢ikan odak imgelerinin, mekan
deneyimini yonlendirdigi gortilmektedir. Ortaya ¢ikan odak imgeleri ile sinemasal
mekandaki kullanicilarin mekan deneyimlerinde ve algilarinda filmin ilk ve son sekanslari
arasinda degisimler oldugu goriilmiis ayrica bu imgeler ile mekanlar ve mekan kullanimlari

arasinda gerceklesen karsilagtirmalar 6n plana ¢ikarilmastir.

— beden —

duyumsal veriler zihinsel veriler

sinemasal

mekan algisi

v

— sinemasal mekan deneyimi ——

duyumsal (deneyimlenen mekénlar) algisal
deneyim deneyim

\— -esik -kapi-pencere  -merdiven  diger mim. eleman J

v

sinemada mekansal imge

odak cerceve siir

Sekil.6.1 Sinemada mekénsal imgelerin mekan deneyimine etkisi

Mekanin deneyimlenme siirecinin beden ile mekanin algilanmasi siirecinin ardindan
baglamasinda oldugu gibi sinemasal mekanlarda da mekan deneyimi beden ve mekan algisi
ile baglamaktadir. Yapilan tabloda, sinemada mekansal imgelerin ortaya ¢ikma asamalari
gosterilmektedir (Sekil 6.1). Bu asamalarda, segilen filmlerde elde edilen bulgular

kullanilmistir. Filmlerde ortak kullanilan; esik, kapi, pencere, merdiven ve diger mimari
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ogelerin deneyimlenmesinin ardindan mekansal imgelerin olustugu gorilmistiir. Bu
mekansal imgeler; odak, sinir ve g¢erceve olarak tanimlanmig ve bu imgelerin izleyicinin
mekan deneyimini etkiledikleri sonucuna ulasilmistir. Yukarida anlatilan, odak, gergeve ve
smir imgelerinin detayli tanimi ve etkileri, s6z konusu izleyici {iizerindeki etkileri

tanimlamaktadir.

Mimarlikta ve sinemada karsilasilan mekan deneyimleri, sabit sinirlar olmadan
zihinsel alanin genis pratiklerinde kendini tamamlamaktadir (Pallasmaa, 2001). Mimari
mekanlarda ve sinemasal mekanlarda gergeklesen mekan deneyimleri, belli noktalarda
ayrilsa da birbirine benzer siireglerden gegmektedir.Bu mekan deneyimi sirasinda, oncelikle
beden vaolusunu hisseder ardindan zihinsel ve duyumsal verilerle bulundugu mekani
algilamaya baglar. Daha sonra mekan deneyimi ile birlikte; 6l¢ek, eylem, ses, 1sik, koku,
zaman, doku ve bellek gibi tanimlamalar yapilmaya baslar. Bu siirece kadar mimari
mekanlarda ve sinema mekanlarda benzer deneyimlerle karsilagilir. Ortaya ¢ikan fark,
izleyenin mekanda bulunan kisi ile kurdugu zihinsel iletisimdir. Mekan deneyimini iletisim
olarak tamimlayan Pallasmaa (2001), bu iletisimin sinema gibi sanatlarda siklikla
kullanildigina deginmektedir. Hazirlanan ¢alisma kapsaminda sinemasal mekénlarda,
mekan deneyimlerinin, mekansal imgelerle karsilasma siirecinde gegirgi etkilesim
incelenmis, mekan deneyimi sirasinda ortaya ¢ikan kavramlarin mekansal imgelerle birlikte
baskalagabildigi sonucuna ulasilmistir. Mekansal imgeler ile karsilagildiginda degisen
mekan algisinin - yani  sira  kullanicinin - mekani  deneyimlemesinde  yonelimler
degisebilmektedir. Buna bagli olarak, izleyicinin yasadigi mekan deneyimi de bu durumdan
etkilenmektedir. Mekansal imgelerle carpisan zihin, algiya bagh gergeklesen mekan
deneyiminde yasadigi siire¢ degismektedir. S6z konusu imgelerle birlikte 6lgek farkli
algilanabilir, sesler, koku, 1s1k, doku degisebilir, zaman kavram farklilasabilir, eylemler

farkl1 sekillerle yonlenebilir ya da bellekte farkli izlere rastlanabilmektedir.

Hazirlanan bu c¢alisma kapsaminda segilen {i¢ film iizerinden yapilan mekan
deneyimi ve mekansal imgelerin analizlerinin sonucu kap1, pencere, merdiven, esik ve diger
mimari elemanlarin; ¢ergeve, sinir, esik gibi imgeleri ortaya ¢ikardigi sonucuna ulasilmstir.
Balazs (2013), iyi bir filmde mekanin niteliginin ve kullanilan imgelerin etkili oldugunu
ifade ederek, sinemanin mimariden faydalanan yoniinii vurgularken, Schaai (2020) de film

mimarisinin anlam mimarisi oldugunu, ¢ercevede 6nemi olmayan ve sdyleyecek bir seyi
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olmayan hi¢bir seyin olmadigimi ve film mimarisinin her zaman i¢inde mekansal imgeler
baridirdigini ifade etmektedir. Bu gortislerden yola ¢ikarak, sinemada, mekan deneyimi ile
olusan mekansal imgelerin, izleyicinin devam eden mekan deneyiminde, algisal siireci
degistirdigi sonucuna ulasilmistir. Segilen filmlerde izleyicinin, filmi izlerken; sinir, odak ve
cerceve imgeleriyle, mekan kullanimlarini detaylandirdigi, yasanan duygulari i¢sellestirdigi,
oyuncu ile yasadigi iletisimin giiglendigi ve mekanda kendine algisal olarak yer edindigi
gozlenmistir. Bu etkiler, izleyicinin mekan deneyimlerini sekillendiren ve yonlendiren
etkilerdir.

Bu caligmada sinemasal mekanlarda karsilagilan mekansal imgelerin, izleyicinin
mekan deneyimlerine etkisi arastirilmigtir. Calismanin asil amaci, mekani fiziksel
Ozelliklerinin yani sira algisal yoniinii de géz oniinde bulundurarak tanimlamak ve sinemasal
mekanlar tizerinden incelemektir. Sinemanin, mimarlik ile olan iliskilerinde, mekan: salt
goriintii olarak kullanmasinin yani sira mekanin biraktigi izlerden faydalanabilmesi, s6z
konusu iliskinin boyutlarini giiclendirmektedir. Calismanin devaminda, sinemanin mimari
tizerindeki potansiyelleri kullanilarak, mekansal imge ve mekan deneyimi iizerine

aragtirmalar stirdiiriilebilir, ¢aligma detaylandirilabilir ve daha kapsamli hale getirilebilir.
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