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KURMACA VE GERCEKLIK ARAKESITINDE MiMARI TEMSILI
YENIDEN DUSUNMEK: GRAFIK ROMANLARDA MEKANSAL
ANLATILAR

OZET

Tez ¢aligmasinin amaci, mimari temsilde geleneksel temsil pratiklerini sorgulayarak
mimarlikta temsili; iretilen anlatilar lizerinden kurmaca ve gerceklik diyalektigi
baglaminda yeniden diisiinmek; bu iligkisel yap:1 igerisinde deneyimleyen 6znenin
konumunu tartismaya agmaktir. Calisma, bu iliskisel yapiyr zaman-mekansal bir
diizlemde, ¢ogul ve yoruma acik bir yap1 ile goriiniir kilabilecek dinamik temsil
arayiizlerinin gerekliligini ortaya koyarken; su soruyu gilindeme getirmektedir:
“Mimarlik, gerceklik ve kurmaca arasindaki gecgirgen sinirlar igerisinde mekan
anlatisini, zaman-mekansal bir diizlemde, 6zne merkezli bir yaklasim ile yeniden
kurma imkanini; yalmizca goriineni degil, deneyimleneni de odagina alan hangi
alternatif temsil liretimlerinde arayabilir?”

Bu baglamda ¢alismada ilk olarak farkli yaklasimlar tizerinden kurmaca ve gergeklik
arasindaki diyalektik iligki ele alinmakta; bu iliskisel yapinin tastyicist ve
anlamlandiricis1 olarak 6znenin konumu arastirilmaktadir. S6z konusu iliskisellikte
anlati, sabit, duragan ve tamamlanmis bir yapt sunmaktan ziyade; 6zne tarafindan
anlamlandirilan, yorumlanan ve yeniden kurulan deneyim odakli bir yap1
sergilemektedir. Bu yapi, igerdigi bosluklar araciligiyla kurmaca ve gerceklik
arasindaki sinirlart  bulamklagtirmaktadir.  Ozneye, gercek ile hayali olam
anlamlandirma siirecinde kendi gergekligini insa etme olanagi tanimaktadir. Anlatiya
dair bu degerlendirme, temsile yonelik yerlesik yaklasimlarin da yeniden
diisiiniilmesine alan agmaktadir.

Mimarlikta gergeklik ¢cogu zaman nesnel bir zemin iizerinden ele alinmistir. Bu
dogrultuda gelistirilen mimari temsil {iretimleri, mekan anlatisin1 somut, 6l¢iilebilir ve
kuralli bir sistem ¢er¢evesinde sunmus; bu sistemin tim Ozneler tarafindan benzer
sekilde anlasilmasini hedefleyen evrensel bir dil olusturma c¢abasi, anlami iireten
0zneyi ¢ogunlukla disarda birakma egilimi gostermistir. Ancak mimarlik, gergeklikte
gbzlemlenebilir olanla siirli kalmamakta; 6znenin dahiliyeti ile farkli zamansal,
mekansal ve deneyimsel boyutlari iceren ¢ok katmanli bir diisiinsel uzamda var
olmaktadir. Bu noktada, mimari temsilde ortaya konan gercekliin yani sira; bu
gercekligi sarsan, doniistiiren, 6znel ve kisisel kilan ve zaman-mekansal bir zeminde
var olan mekansal anlatiyr yeniden anlamlandiran kurmacanin varligini géz ardi
etmemek gereklidir.

Bu baglamda bu calisma mimari temsili, yalnizca belirli bir g¢erceve igerisinde
gercekligi betimleyen bir aktarim bi¢imi olarak degil, sundugu anlat1 yapilar ile
kurmaca ve gergeklik diyalektigini 6znenin deneyimi iizerinden ¢oklu diizlemlerde
goriiniir kilabilen yaratici bir arayiiz olarak yeniden ele alir. Duragan ve tekil mekan
anlatilar1 lireten temsil paradigmalarini sorgulayan ve asan alternatif iiretimleri
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aragtirtr.  Calisma kapsaminda bu arayisa bir yamit olarak grafik romanlar
irdelenmektedir.

Calisma kapsaminda; giicli mekansal anlatilar ortaya koydugu diisiiniilen grafik
romanlarda kurmaca ile gerceklik arasindaki iligkinin nasil kuruldugu, bu ikilinin
birbirini nasil doniistiirdiigii, zaman, mekan ve deneyim kavramlarinin bu iliskisel yap1
icinde nasil konumlandig1 ve 6znenin bu siirece hangi yollarla dahil oldugu etrafinda
Ozgiin bir okuma cercevesi gelistirilmistir. Yapisokiim yontemiyle desteklenen bu
okuma cercevesi kapsaminda, Walking Bed, Briisel, Les Murailles de Samaris,
Building Stories ve Here segkisi lizerinden grafik romanlarin anlat1 yapisinin sundugu
katmanlar ¢6ziimlenmis; gerceklik algisini sarsarak kurmaca-gerceklik arakesitinde
mekan anlatilarini inga eden ve 0zneyi siirece dahil eden temsil stratejileri ortaya
konmustur. Bu stratejiler—yeniden baglamsallastirma, 6lcek bozumu, ¢izim ve iislup
kodlarinin doniistiiriilmesi, sayfa mimarisini deforme etme, siirekli zaman akis1 kurma,
zaman-mekan kesitleri olusturma ve dogrusal anlatinin bozumu— c¢apraz okuma
yontemi ile karsilagtirmali bir bi¢cimde degerlendirilmis; dokiimii yapilan temsil
stratejilerinin farkli anlati yapilarinda nasil igledigi incelenmistir.

Temsilin tekil ve nesnel bir mekan anlatisi sundugu durumlarda, mekan, bakan
Oznenin yalnizca belirli bir c¢ergeve iginde anlamlandirdigi bir yapiya
indirgenmektedir. Temsilde bu sinirlilig1 asarak acik uglu, katmanli ve muglak anlati
yapilarin1 inga etme potansiyeli sunan grafik romanlarda ise mekan; kurmaca ile
gerceklik arakesitinde bi¢imlenen, dinamik bir unsur olarak okuyucunun ellerine
teslim edilmektedir. Grafik romanlarda kullanilan temsil stratejileri—algi, hayal giicii
ve yorumlama stiireclerini tetikleyerek—okuyucuyu yalnizca pasif bir izleyici degil,
anlatinin liretken bir tamamlayicis1 ve yorumlayicist konumuna yerlestirmektedir.
Okuyucu, bosluklart doldurarak mekan anlatisini zihinsel olarak birlestirir ve her
okuma ediminde mekani yeniden deneyimler.

Bu tez, mimarlik disiplininin temsile iliskin yerlesik yaklasimlarini elestirel bir
perspektifle yeniden degerlendirmekte; mimarlarin diigsiinme, iiretme ve temsil etme
siireglerini doniistiirebilecek, zaman-mekansal bir zeminde 6zne deneyimini merkeze
alan temsil iiretimlerine duyulan ihtiyaca vurgu yapmaktadir. Bu baglamda, grafik
romanlar ve sunduklar1 temsil stratejileri aracilifiyla temsilin; kurmaca ile gergeklik
arasindaki diyalektik iligkiyi goriiniir kilarak, bu iliskiselligi 6znenin deneyimsel
katilmiyla ¢ogullagtiran; mekan1 duragan ve tekil anlatilardan kurtarip, agik uglu,
yeniden inga edilebilir ve ¢ok katmanli bir anlat1 alan1 olarak var eden dinamik bir
araylize dontstiirdiigli gozlemlenir. Grafik romanlarin yani1 sira, tez boyunca
olusturulan gergeve iizerinden irdelenebilecek alternatif temsil liretimlerinin mekan
anlatisin1 hangi stratejilerle insa ettigini incelemek; mimarlikta mekana dair
indirgemeci olmayan, mekan bilgisini ¢ogaltarak deneyim odakli ve zaman-mekansal
bir diizlemde kisisel anlam iiretimini saglayan yeni okuma bi¢imlerinin gelistirilmesi
acisindan onemli bir potansiyel sunmaktadir.
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RETHINKING ARCHITECTURAL REPRESENTATION AT THE
INTERFACE OF FICTION AND REALITY: SPATIAL NARRATIVES IN
GRAPHIC NOVELS

SUMMARY

The objective of this dissertation is to question the conventional practices of
representation within the field of architecture and to reimagine architectural
representation through the dialectical interplay between fiction and reality as expressed
in spatial narratives; additionally, it seeks to critically examine the position of the
experiencing subject within this relational structure. This research emphasizes the need
for dynamic forms of representation that reveal the relational structure through a
spatio-temporal framework and foster a pluralistic, interpretive engagement with
space. Accordingly, the following question arises:
“Within the permeable boundaries between fiction and reality, how can architecture
reconstruct its spatial narrative through a subject-oriented approach on a spatio-
temporal framework? Furthermore, in which alternative forms of representation—ones
that center not only on the visible, but also on the experienced—can this potential be
sought?”

In this context, the research initially explores the dialectical interplay between fiction
and reality through various theoretical approaches, focusing on the role of the subject
as both the bearer and interpreter of this relational structure. Within this interplay,
narrative does not offer a fixed, static, or completed construct; instead, it emerges as
an experience-oriented structure that is interpreted, reshaped, and imbued with
meaning by the subject. This structure, through the gaps it contains, blurs the
boundaries between fiction and reality, enabling the subject to construct their own
reality while making sense of what is real and what is imagined. Such an interpretation
of narrative creates an opportunity to reconsider conventional approaches of
representation.

In the field of architecture, the concept of reality has frequently been examined through
an objective standpoint. Accordindly, architectural representation practices have
presented spatial narratives within a tangible, quantifiable, and rule-based system. The
effort to establish a universal language that can be interpreted similarly by all subjects
has tended to exclude the subject as a producer of meaning. However, architecture is
not confined to what can be observed in reality; rather, it exists within a multilayered
conceptual domain shaped by the subject’s involvement, encompassing diverse
temporal, spatial, and experiential dimensions. At this point, it is crucial to
acknowledge the significance of fiction in architectural representation, not just as a
force that challenges and alters reality, but also as a subjective and interpretative factor
that reshapes spatial narratives within a spatio-temporal framework.

In this context, this research examines architectural representation not merely as a tool
for illustrating reality within a defined system, but as a creative medium that, through
its narrative forms, uncovers the interplay between fiction and reality across various
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dimensions, as shaped by the subject’s experience. It explores alternative forms of
representation that question and go beyond paradigms that yield static and singular
spatial narratives. Within the scope of this exploration, graphic novels are regarded as
a viable answer to this quest.

As part of this research, a unique lens has been developed to investigate how the
interplay between fiction and reality is constructed in selected graphic novels known
for their compelling spatial narratives, how this relationship transforms one another,
how the notions of time, space, and experience are positioned within this relational
structure, and in what ways the subject is incorporated into this process. This lens is
supported by the method of deconstruction. The aim of this method is to unravel the
narrative structures presented on the surface of graphic novels, to identify the
representational strategies employed to construct spatial narratives at the interface of
fiction and reality, and to illustrate how the subject is integrated into this
process. Deconstruction functions as an effective analytical tool, especially for
revealing the tension between fiction and reality, the limitations of representation, and
the role of the subject within this interconnected dynamic.

In this regard, this research delves into the narrative layers of the selected works
including Walking Bed, Briisel, Les Murailles de Samaris, Building Stories, and Here.
The analysis identifies the representational strategies that challenge the perception of
reality, construct spatial narratives at the interface of fiction and reality, and actively
involve the subject in the narrative process. These strategies including
recontextualization, scale distortion, transformation of drawing and stylistic codes,
deformation of page architecture, construction of temporal continuity, creation of
time-space segments, and the disruption of linear narrative have been comparatively
evaluated through a cross-reading approach. This approach provides insight into how
these representational strategies function across different spatial narratives and allows
for a comparative examination of the reader’s engagement in the process. Through
cross-readings, shared themes, representational strategies, and forms of subject
involvement in graphic novels are examined collectively, offering a distinctive
perspective on the spatial narratives they construct.

When representation provides a singular and objective narrative of space, it tends to
limit spatial experience to a structure that the subject can only interpret within a
predetermined framework. Conversely, graphic novels, by constructing open-ended,
multi-layered, and ambiguous narrative structures, offer the potential to transcend this
limitation. Within these narratives, space arises as a dynamic entity shaped at the
interface of fiction and reality, ultimately handed over to the reader. The
representational strategies utilized in graphic novels stimulate perception, imagination,
and interpretive processes, positioning the reader not as a mere spectator but as an
active co-creator and interpreter of the narrative. By bridging the gaps, the reader
mentally reconstructs the spatial narrative and re-experiences space with every act of
reading.

This dissertation thoroughly re-evaluates the conventional practices of representation
within the field of architecture, emphasizing the need for representational forms that
center the subject's experience within a spatio-temporal framework, forms that have
the potential to transform how architects think, create, and represent. In this regard,
graphic novels and their representational strategies are observed to illuminate the
dialectical interplay between fiction and reality. By doing so, they expand the
representational possibilities through the experiential involvement of the subject and
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transform space from a static and singular construct into a dynamic interface, an open-
ended, reconfigurable, and multi-layered narrative field.

Beyond the realm of graphic novels, exploring alternative representational forms
through the lens developed in this dissertation offers significant potential for
advancing non-reductive, experience-oriented, and spatio-temporally grounded
interpretations of space. These approaches expand spatial knowledge and foster
innovative spatial reading practices that promote individualized meaning-making
within the discourse of architecture.
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1. GIRIS

Kurmaca ve gerceklik, felsefe, edebiyat ve tasarim gibi bircok farkli disiplin
icerisindeki tartismalarda ¢ogunlukla birbirine karsit iki kavram olarak ele alinsa da,
oziinde birbirini doniistiiren, besleyen ve ¢ogaltan diyalektik bir iligki i¢inde bir arada
var olmaktadir. Gergeklik, cogu zaman nesnel ve fiziksel bir diizlemde tanimlansa da
Ozne tarafindan algilanma bigimiyle birlikte sabitligini yitirerek dinamik bir yapiya
biirinmektedir. Bu noktada kurmaca, yalnizca hayal giicline dayali bir iiretim bigimi
olarak degil; gercekligi sarsan, sorgulayan ve yeni anlam alanlar1 agan diisiinsel bir
uzam olarak degerlendirilmektedir. Kurmaca ile gerceklik arasindaki bu diyalektik
iligki, Oznenin aktif katilimiyla anlam kazanmaktadir. Deneyimleyen 6zne, bu
iliskisellik icinde pasif bir alimlayict olmaktan ¢ikmakta; secen, yorumlayan ve
iliskilendiren etkin bir aktore doniiserek, s6z konusu iligkiselligi algi ve deneyimi

dogrultusunda bi¢cimlendiren kurucu bir bilesen haline gelmektedir.

Kurmaca ve gerceklik arasindaki diyalektik iligkinin izleri, mimarlik baglaminda da
stiriilmektedir. Mimarlik, bir yandan ger¢ek diinyanin bigimlendirilmesine yonelik
nesnel parametrelerle iligkilenirken; diger yandan 6znenin katilimiyla anlam kazanan,
deneyimlenen, ¢ogaltilan ve tahayyiil edilen mekanlarin {retildigi ¢ok katmanli bir
diisiinsel diizlemde var olmaktadir. Bu noktada mekan, sabit ve tekil bir anlati
iizerinden degil; 6znel deneyimlerle siirekli yeniden insa edilen, ¢ogul ve dinamik bir
anlatt diizleminde degerlendirilmelidir. Zira mekana dair sinirli bir anlati
sunuldugunda, bu anlatinin zamanla siradanlagsmasi ve siradanlasan mekanin anlamin
yitirmesi olasidir. Mimarlikta mekan anlatisini bu diizlemde ele almak, mekana dair
farkli anlamlarin iiretilmesine zemin hazirlarken; kullanilan temsil bigimi ise bu yapiy1
goriiniir kilan temel ara¢ haline gelmektedir. Bu nedenle, kurmaca ve gerceklik
arakesitinde mekan anlatisinin 6znenin katilimina agik, ¢ogul ve dinamik bir yap1
izerinden ele alinmasi, mimari temsil {iretimlerinin sundugu anlat1 yapilarini yeniden

diisiinmek agisindan 6nem tasimaktadir.



Temsil, yalnizca gercekligi betimleyen bir aktarim araci degil; kurdugu anlatilar
iizerinden deneyimi, zamansallifi ve mekansalligi kapsayan bir ¢okluk alanidir.
Mimari temsili yalnizca nesnel parametrelerle sinirlamak, ¢ogu zaman mekanin
zihinsel, deneyimsel ve zamansal boyutlarini diglayan indirgemeci bir yaklagimi
beraberinde getirmektedir. Mimarlik pratiginde yaygin olarak kullanilan temsiller,
mekan anlatilarini sinirlt ve kuralli bir dil iizerinden iiretmektedir. Bu yaklasimlar,
mekan1 duragan, Olgiilebilir ve evrensel bir gerceve igerisinde sunmakta; mekanin
zaman-mekansal diizlemlerde 6zne ile kurdugu iliskiyi biiylik Ol¢iide arka plana
itmektedir. Bu noktada mimari temsili, kurmaca ile gergeklik arasindaki diyalektigi,
anlat1 araciligiyla 6zne merkezli bir yaklagimla ¢oklu diizlemlerde goriiniir kilabilen

dinamik bir arayliz olarak yeniden diisiinmek 6nem tagimaktadir.

Bu yeniden diisiinme ¢agrisi, ayn1 zamanda mimarlikta temsile yonelik duragan ve
nesnel paradigmalari sorgulayan ve asan alternatif temsil araglarina kapi
aralamaktadir. Bu baglamda calismada ele alinan grafik romanlar, yalnizca edebi ya
da gorsel tiretimler olarak degil; kurmaca ile gergeklik arasindaki diyalektigi goriiniir
kilabilen, zaman-mekansal bir diizlemde 6zne merkezli bir yaklasimla ¢ogul ve
bosluklu mekan anlatilart sunan temsil iiretimleri olarak degerlendirilmistir. Tez
kapsaminda gelistirilen ¢erceve dogrultusunda secilen grafik romanlar —Walking
Bed, Briisel, Les Murailles de Samaris, Building Stories ve Here—bu iligkisel yap1
izerinden 6zgiin bir okuma bigimiyle irdelenmistir. Bu dogrultuda ¢alisma, mimari
temsildeki mevcut sinirhiliklart agsma potansiyeli barindiran grafik romanlart ve
romanlarin sundugu temsil stratejilerini alternatif bir ara¢ olarak 6nererek kurmaca ile
gerceklik arasindaki diyalektigi deneyimleyen 6zne merkezli bir zeminde yeniden
diistinmeyi ve bu iligkiselligi grafik romanlar araciligiyla ¢ogulcu ve dinamik mekan
anlatilar1 iizerinden gorlinlir kilarak mimarlik bilgisine 6zgiin bir katki sunmay1

amaglamaktadir.

1.1 Arastirmanin Zemini

Tez caligmasinin zemini, gergeklik ve kurmaca kavramlar1 arasindaki diyalektik
iliskiyi 6zne merkezli bir yaklasimla incelemekte, bu iligkiselligi mimarlik baglaminda

temsil iiretimlerinin sundugu anlati yapilari lizerinden tartigmaya agmaktadir.

Gerc¢eklik, klasik anlamda bilingten bagimsiz, sabit ve nesnel bir bi¢imde varolan

olarak tanimlansa da; farkli donemlerde farkli disiplinler tarafindan gelistirilen



kuramsal yaklasimlar, gerceklik algisinin sabit olmadigini, 6zne tarafindan algilanma
bicimiyle doniisen, yeniden kurulan ve yorumlanan bir yapiya sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu baglamda gergeklik, yalnizca sabit ve evrensel bir olgu olarak degil;
zamansal, baglamsal ve deneyimsel kosullara bagli olarak siirekli yeniden insa edilen

acik bir uzam olarak degerlendirilmektedir.

Kurmaca ise yalnizca hayal giiciine dayanan ya da hayali bir zeminden tiireyen bir
iiretim degil; gergekligi sorgulayan, ona alternatifler sunan, onu doniistiiren diisiinsel
bir alan olarak ele alinmaktadir. Olgusal diinyanin sinirlarini yeniden tanimlayan
kurmaca, giindelik yasamin gercekligini dogrudan yansitmak yerine, onu sorgulayan
ve donistiiren anlatilar aracilifiyla farkli gergeklik bi¢imlerini miimkiin kilar.
Kurmaca, yalnizca mevcut olani taklit etmekle kalmaz; ayn1 zamanda var olmayani
diistinmeye ve tahayyiil etmeye imkan taniyan yaratict bir alan sunar. Bu yoniiyle
kurmaca, gerceklik ile ¢atisan degil; onunla etkilesim halinde olarak anlam {iretimini

cogaltan bir potansiyel sunmaktadir.

Tez kapsaminda ele alinan gerceklik ve kurmaca arasindaki bu diyalektik iligkinin
tastyicist ise Oznedir. Ozne bu iliskisellikte, yalmzca edilgen bir alimlayic1 degil;
yorumlayan, deneyimleyen, anlam1 yeniden kuran etkin bir aktordiir. Ranciere’nin de
belirttigi gibi, 6zne gbzlemler, seger, karsilagtirir, yorumlar ve iligkilendirir (Ranciere,
2015, s. 18). Bu baglamda, kurmaca ile gerceklik arasindaki sinirlarin bulaniklastig

bir diizlemde, 6zne anlam tiretiminin merkezinde yer almaktadir.

Kurmaca ve gergeklik arasindaki iligki, 6zellikle anlat1 odakli kuramlar ¢ergevesinde,
Oznenin algisal ve yorumlayici roliinii merkeze alan yaklasimlarla incelenmistir.
Dolezel (1978) ve Peter Mendelsund (2015) gibi kuramcilar kurmaca diinyalarin
dogas1 geregi eksik ve tamamlanmamis yapilar sundugunu; anlatilarda bilingli olarak
muglak birakilan ya da betimlenmeyen bosluklarin her birinin okuyucu tarafindan
0zglin bicimde dolduruldugunu savunmaktadir. Paul Ricoeur (1984) ise anlatiy1, metin
ile okur arasindaki diinyalarin kesisiminden dogan dinamik bir anlam iiretimi stireci
olarak tanimlamistir. Bu yaklasimlar, Umberto Eco’nun kuramsal g¢ercevesi ile
desteklenmektedir. Eco, kurmacanin sabit bir anlam sunmadigini; aksine, anlatidaki
bosluklarin okuyucu tarafindan tamamlandig1 agik uclu yapilar {irettigini savunur.
Boylece okuyucu —baska bir deyisle 6zne— kurmaca ve gergeklik arakesitinde

anlamin olusumuna aktif bi¢imde katilan ve bu siireci yeniden inga eden kurucu bir



aktor olarak konumlanir. Anlam iiretimi, onu deneyimleyen 6znenin katilimi ile

sekillenmektedir.

Bu noktada anlati, yalnizca bilgi aktaran bir yap1 olarak degil; 6zne tarafindan
yorumlanan, anlamlandirilan ve yeniden kurulan ¢ok katmanli bir yap1 iizerinden
degerlendirilmektedir. Bu degerlendirme, ayni zamanda anlat1 yapilarini goriiniir kilan
temsil liretimlerine yonelik yaklagimlart da doniistiiriir. Bu baglamda temsil, kurdugu
anlatilar iizerinden farkli diizlemler arasindaki iliskisellikleri goriiniir kilan ve
biitiinlestiren dinamik bir arayiiz iglevi iistlenir. Anlati ise, 6zne ile temsil arasinda bir
koprii gorevi gorerek, kurmaca ile gerceklik arasindaki iliskisellikte zamansal,

mekansal ve deneyimsel katmanlar arasinda bag kuran bir yap1 sunar.

Bu baglamda olusturulan kuramsal cer¢eve, mimari temsil iiretimlerinin ortaya
koydugu anlat1 yapilarini yeniden diisiinmenin Oniinii agmaktadir. Temsil yalnizca
goriinenin aktarimi ile siirhi kalmayan; deneyimlenenin de goriiniirliik kazandig:
mekan anlatilarini kapsayan ¢ogulcu bir diizlem olarak arastirilmaktadir. Bu diislinsel
cerceve dogrultusunda temsil iiretimlerinin sundugu anlat1 yapilarinin; kurmaca ve
gerceklik arakesitinde, zaman-mekansal bir diizlemde, 6zne-merkezli bir yaklasim ile
nasil bi¢imlendigini irdelemek, mimari temsil iretimlerine iliskin elestirel bir
sorgulamay1 da beraberinde getirmektedir. Bu elestirel perspektiften hareketle,
caligma kapsaminda olusturulan ¢erceve dogrultusunda grafik romanlar ve temsil

stratejileri alternatif bir temsil paradigmasi olarak incelenmektedir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Tez ¢aligmasinin amaci, mimari temsilde geleneksel temsil pratiklerini sorgulayarak
mimarlikta temsili; liretilen anlatilar tizerinden kurmaca ve gerceklik diyalektigi
baglaminda yeniden diisiinmek; bu iligkisel yap:1 igerisinde deneyimleyen 6znenin

konumunu tartismaya agmaktir.

Bu dogrultuda tez, olusturdugu kuramsal cerceve ile mimari temsili yeniden
diistinmekte, kurmaca ile gerceklik arasindaki diyalektigi, zaman-mekansal bir
diizlemde anlat1 araciligryla 6zne merkezli bir yaklagimla goriiniir kilabilen dinamik
bir arayliiz olarak grafik romanlari incelemeyi ve bu mecranin sundugu ¢ogulcu temsil

potansiyellerini irdelemeyi amaglamaktadir.



1.3 Arastirmanin Yontemi

Bu tez, mimari temsile iligkin yerlesik yaklasimlar1 sorgulamak ve temsili kurmaca-
gerceklik arakesitinde 6zne merkezli, deneyimsel ve ¢ogulcu bir diizlemde yeniden
diistinmek amaciyla nitel bir aragtirma yontemi benimsemektedir. Arastirma, kurmaca
ve gerceklik diyalektigini farkli disiplinler 151¢inda ele alan kuramsal yaklagimlarin
irdelenmesiyle {iretilen 6zglin bir cerceve ile baslamistir. Bu kuramsal altyapi
izerinden cer¢evelenen kurmaca ve gergeklik iligkiselliginin izleri, mekansal anlatilar
baglaminda degerli bir kesif ortam1 sunan grafik roman 6rnekleri {izerinden aranmus,
secili ornekler sokiime ugratilarak elde edilen bulgular ¢apraz okuma yontemiyle

karsilagtirmali olarak degerlendirilmistir.

Calismanin ilk asamasinda, kurmaca, gerceklik, 6zne, anlati ve temsil kavramlarina
iliskin degerlendirmeler ve kuramsal tartismalar arastirllmig; bu tartigsmalar

filtrelenerek s6z konusu kavramlari1 degerlendiren 6zgiin bir ¢erceve gelistirilmistir.

Arastirmanin ikinci asamasi, gelistirilen kuramsal c¢ercevenin grafik romanlar
aracilifiyla mimari temsil tiretimlerine dair alternatif bir potansiyel sunup sunmadigin
sorgulamaya yoneliktir. Bu amagla, grafik romanlara yonelik 6zgiin bir bakma bigimi
gelistirilmis; kurmaca ve gergeklik arasindaki iliskiselligi, zaman, mekan ve deneyim
boyutuyla birlikte mekan anlatilar1 lizerinden degerlendirmeye olanak taniyan bir
¢cozlimleme yontemi benimsenmistir. Bu ¢éziimleme siirecinde yapisokiim yontemi
kullanilmistir. Bu ydntem, grafik romanlarin yiizeyde sundugu anlati yapisini
cozlimleyerek; romanlarin kurmaca ve gerceklik arakesitinde mekan anlatilarini hangi
temsil stratejileri ile insa ettigini ve bu siirece 6znenin nasil dahil oldugunu goriiniir

kilmay1 amaglamaktadir.

Bu baglamda yapisokiim, grafik romanlarin ylizeyde sundugu yapisal ve anlatisal iligki
aglarinin 6tesine gegerek, bu ylizeyin altinda isleyen anlam iiretim mekanizmalarini,
temsil stratejilerini ve bu stratejiler igerisinde ortaya ¢ikan yapisal ve anlatisal
kirilmalar1 ortaya c¢ikarmayi amaglar; boylece grafik romanlarin sundugu anlati
yapisinin ardindaki ¢ok katmanl iligkileri, bosluklari, bozumlar1 ve anlam kaymalarini
goriiniir kilar. Yapisokiimiin bu dogrultudaki kullanimi, Jacques Derrida’nin
kavramsallastirdigi yapisokiim anlayistyla da belirli noktalarda oOrtiigmektedir.
Derrida’ya gore higbir yap1 sabit, kesin ve tekil bir anlam tasimaz; her yapi, kendi

icerisinde sorgulanmaya ag¢ik kirilmalar, bogsluklar ve coklu anlamlar barindirir



(Derrida, 1978). Bu cercevede yapisokiim, yapiin igsel iliskiselliklerini ve bu
iliskisellikleri yaratan stratejileri goriiniir kilmak iizere yapilan bir miidahaledir. Bu
baglamda tez kapsaminda yapisokiim, ozellikle kurmaca ve gergeklik gerilimini,
temsilin smirliliklarint ve 6znenin bu iliskisellik igerisindeki roliinii agia ¢ikarmak

adina islevsel bir ¢oziimleme araci olarak kullanilmaktadir.

Bu yontemsel yaklagim dogrultusunda, Walking Bed, Briisel, Les Murailles de
Samaris, Building Stories ve Here baslikl1 grafik romanlar 6rneklem olarak se¢ilmis;
irettikleri mekan anlatilarinda one ¢ikan temsil stratejileri yapisokiim yontemiyle
tespit edilmistir. Bu 6rneklem, mekani1 yalnizca anlatinin arka planinda kalan bir unsur
olarak degil, etkin bir bileseni olarak ele alan ve bigimsel ¢esitlilikleriyle 6ne ¢ikan

grafik romanlar arasindan segilmistir.

Arastirmanin son asamasinda, ¢apraz okuma yontemi kullanilarak, analiz edilen
grafik romanlarda tespit edilen temsil stratejileri ve anlati yapilar karsilagtirmali
olarak degerlendirilmistir. Capraz okuma, tez kapsaminda olusturulan cergeve ile
degerlendirilen grafik romanlar arasinda anlatisal, yapisal ve bi¢imsel kesisimleri
ortaya koymay1; temsil stratejileri izerinden tersine bir okuma sunarak bu kesisimlerin
anlatinin hangi unsurlar1 etrafinda sekillendigini tespit etmeyi amaglamaktadir. Bu
yontem, temsil stratejilerinin farkli mekan anlatilar1 iizerinde nasil isledigini
coziimleme ve okuyucunun bu siirece katilimini karsilastirmali olarak analiz etme
imkan1 sunmaktadir. Capraz okumalar sayesinde, grafik romanlardaki benzer temalar,
temsil stratejileri ve 6zne katilim bicimleri bir arada degerlendirilmis; bdylece grafik

romanlarin iirettigi mekan anlatilar1 6zgiin bir bakis icerisinde degerlendirilmistir.

Kuramsal gergevenin diigiinsel altyapisini olusturan kavramlar aracilifiyla grafik
romanlar, yapisokiim ydntemiyle analiz edilmis; ardindan ¢apraz okuma yoluyla
temsil stratejilerinin grafik romanlarda goriiniir kildig1 katmanli yap1 karsilagtirmali
olarak degerlendirilmistir. Bdylece arastirma, grafik romanlarin temsil stratejileri ve
yapisal olanaklar ile sundugu anlati yapilar iizerinden mimari temsil iiretimlerine
yonelik alternatif ve ¢ogulcu mekan anlatilar1 insa edebilme potansiyelini ortaya

koymustur.



2. KURMACA VE GERCEKLIK ARASINDAKI DIYALEKTIK ILISKININ
KESFi

Gergeklik ve kurmaca kavramlari, bu iki kavram arasindaki diyalog, bir¢ok disiplinin
tartigma alanlarinda yer almaktadir. Felsefe, edebiyat, bilim ve tasarim gibi farkl
alanlar, bu iki kavrami gesitli agilardan ele almig ve her biri kendi baglaminda bu
kavramlar1 yeniden tanimlamigtir. Platon’a gore, kurmaca ve gercgeklik arasinda keskin
bir sinir bulunmaktadir. Platon, iki boyut sunar ve bu boyutlar1 kesin bir sekilde
ayirmamizi ister: birincisi, idealarin yansimasi olan ve akil ile kavranabilen “olgusal
gerceklik™tir; ikincisi ise hayal giiclinden dogarak, gercekligin sinirlarini asan, akilla
kavranmasi gii¢ olan ve “kurmaca gergeklik” olarak adlandirilabilecek bir alandir
(Deleuze, 2015, s.17). Ancak bu iki kavram arasindaki simir gercekten bu kadar
belirgin midir? Gergeklik ve kurmaca arasindaki iligkiyi irdelerken, bu sorunun yanati,
her disiplinin farkl tarihsel ve kiiltiirel baglamlarda gelistirdigi yaklasimlarla daha da

karmasiklagmaktadir.

2.1 Kurmaca ve Gergeklik: Kavramsal Bir inceleme

Her disiplin, “ger¢ek olan nedir?” sorusuna kendi baglaminda yanit arayarak gerceklik
kavramin1 yeniden iiretmistir. Gergeklik, ozellikle felsefi literatiirde nesnel bir
varolusa isaret eden bir kavram olarak tanimlanmistir. Felsefe Sozliigii’ne gore gercgek,
“bilingten bagimsiz, somut ve nesnel olarak var olan”dir. Gergek, bilincimizin diginda
nesnel olarak ortaya ¢ikmis bulunan nesne, nitelik, kosul, durum vb. gibi olgu ve
olaylardir (Hangerlioglu, 2016, s.131). En genel anlamiyla ger¢eklik, insan zihninden
ve bilin¢ten bagimsiz olarak dis diinyada var olan seylerin tiimiinii, yani nesnel olarak
mevcut olan varliklar1 ifade eder (Cevizci, 2000, s. 377). Aristoteles’e gore, gerceklik
yalnizca fiziksel olarak gozlemlenebilen ve duyularla algilanabilen nesnelerde
aranmalidir; bu goriis, gercekligin somut ve degismez bir nitelik tasidigi yoniindeki

klasik anlayis1 desteklemektedir.

Sozlik tanimlari da bu yaklagimlar1 pekistirmektedir. Biiyliik Larousse gergekligi

“fiilen var olan, diis lirlinii olmayan ve dogasina uygun tiim 6zellikleri tagiyan” olarak



tanimlarken, Tiirk Dil Kurumu ise gergekligi “gercek olan, var olan seylerin tiimii,
hakikat” olarak agiklamaktadir. Benzer bi¢imde Oxford English Dictionary gercekligi
“hayali veya istenen degil, gercekten var olan; goriiniislerin ardindaki ve onlari

dogrulayan sey” olarak tarif etmektedir.

Ancak gerceklik kavramini yalnizca nesnel bir zemine oturtularak degerlendirme
bicimi ¢aglar boyunca tartisilan bir konu olmus; farkli donemlerde gelisen felsefi,
bilimsel ve toplumsal yaklagimlar, gergeklik algisinin sabit olmadigin1 ortaya
koymustur. Bu noktada devreye “6zne” kavrami girmektedir. Gergekligin algilanig
bi¢imi, 6znenin i¢inde bulundugu tarihsel, kiiltiirel, diistinsel ve teknolojik kosullara
bagli olarak degiskenlik gosterir; gercekligin algilanis bi¢iminin degismesi ile
gerceklik nesnel ve sabit bir kavram olmaktan ¢ikar. Gergeklik insanin diinyayi,
nesneleri ve kendisini algilayis tarzina bagl olarak yasayan, biiyiiyen ve doniisen bir
olgu haline gelir (Ince, 2001, s. 61). Wolflin de bu goriisii destekler nitelikte “Insanlar
hep ayn1 gozle bakmamislardir diinyaya” diyerek, gerceklik algisinin 6zneye bagh
olarak degistigini ifade etmistir (Wo6lflin, 1990, s. 5).

Gergeklik, tanimsal diizeyde nesnel bir yap1 gosterse de, onun en belirgin 6zelligi
tastyrcisinin “6zne” olusudur. Nesnel bir gercekligin varligi kabul edilse de bu
gercekligin algilanmasi, anlamlandirilmasi ve temsil edilmesi 6znel deneyimlerle
sekillenir. Bu nedenle, gercekligin sadece fiziksel ve gozlemlenebilir bir diizlemde
nesnel bir gerceklik olarak ele alinmasi kavramin ¢ok katmanli dogasim
siirlamaktadir. Ele alinan yaklasimlarda gerceklik 6zneden bagimsiz olarak var olur;
Oznenin algisindan bagimsiz olusu nedeni ile gerceklik nesnel ve somut olarak
degerlendirilir. ~ Gergegin 0zne tarafindan algilanmasi, onun tarafindan

deneyimlenmesi ile ise gergeklik; soyut ve zihinsel bir kavrayisin {iriinii haline gelir.

Bu noktada, goriinen, nesnel ve somut gercekligin 6tesine gegebilmek, zihinsel katilim
ve Oznel dahiliyeti gerektirir. Gergeklik, 6znenin dahiliyeti araciligiyla yeniden insa
edilir; boylece yalnizca kendiliginden var olan bir nesnellik degil, 6znel bir anlam ve
yorumla sekillenmis ¢cok katmanli bir yap1 kazanir. Nesnel gergeklige karsi gelistirilen
tutum ve gergekligi anlamlandirma cabasi, bireyin kendi algi ve deneyimleri
dogrultusunda farkli gercekliklerin olusmasina olanak tanir. Bu baglamda “kurmaca”
kavrami, 6znenin gercekligi yeniden insa etme siirecinde etkili bir zemin sunar.

Kavramsal diizeyde gerceklik, fiziksel diinyada zihin ve bilingten bagimsiz bir



varolusa isaret ederken; kurmaca, zihinsel siiregler yoluyla {iretilmis, gosterilmis ve

temsil edilmis bir gerceklik goriiniimiidiir.

Oxford English Dictionary gore kurmaca, “kisileri, olaylar1 veya mekanlar1 hayali
bigimde betimleyen herhangi bir yaratici eser” olarak tanimlanir. Ozellikle modern
kuramsal yaklagimlarda kurmaca, yalnizca gercekligin taklidi olarak degil, ayni
zamanda yeni bir gercekligin yaratimi olarak ele alinir. Kurmaca, olgusal diinyanin
smirlarini yeniden tanimlar; giindelik yasamin kat1 gergekligini dogrudan yansitmak
yerine, onu sorgulayan, doniistiiren ve farkli gerceklik bigimlerinin temsilini miimkiin
kilan bir yap1 sunar. Kurmaca, somut ger¢ekligin tersine matematiksel egriler gibi,
fiziksel tiim durumlar biikebilen, ters ¢evirebilen, farklilagtirabilen, degistirebilen,
somut gercekligin otesine gegebilen daha genis ve farkli bir mantiga gore isleyen bir
sisteme sahiptir (Siit¢ii, 2020). Bu baglamda Siit¢ii (2020), kurmacanin “miimkiin
olmayan1” hayal diinyasinda var edebilme giiciine sahip oldugunu vurgulayarak, onu
sonsuz olasiliklar alani olarak tanimlar. Kurmaca, yalnizca mevcut olani temsil
etmekle kalmaz, ayn1 zamanda var olmayani diislinmeye ve tahayyiil etmeye imkan
tanir. Bu yoniiyle kurmaca, bireyin gerceklikle kurdugu iliskiyi doniistiiren ve

genisleten bir yaratim siireci olarak isler.

Kurmaca en ¢ok edebiyat kurami tarafindan irdelenen, edebi metinlerin yapisini ve
islevini anlamak agisindan tartismaya acilan bir kavramdir. Edebiyat, ¢cogu zaman
mevcut durumla yetinmeyen, sorgulayan ve ona meydan okuyan bir ifade bigimi
olarak kurmaca ile bulusur. Jacques Derrida (2010), edebiyatin kurmaca niteligini,
yalnizca ifade bi¢imi olarak degil, ayn1 zamanda toplumsal ve diisiinsel normlara kars1
gelistirilen elestirel bir gii¢ olarak degerlendirir. Ona gore, kurmaca sayesinde “giinliik
dilde sdylenemeyen” ifade edilebilir hale gelir; boylece 6zne, olgusal diinyanin
smirlarin agma ve yerlesik anlam yapilarini yerinden etme potansiyeline sahip olur.
Kurmacanin bu doniistiiriicii niteligi, 6znenin kendisiyle, baskalariyla ve olgusal
gerceklikle yeni iligkiler kurmasina olanak tanir; hatta bu iliskileri yeniden insa etme

kapasitesini de beraberinde getirir.

Bu noktada kurmaca kavramini, “nedir?” ya da “karsilig1 nedir?” gibi analitik sorular
ekseninde tanimlamaya calismak yerine, daha 6znel bir ¢cer¢evede ve deneyime dayali
bicimde ele almak, kavramin dogasini anlamak a¢isindan daha anlamli bir yaklagim
sunar. Kurmaca araciligryla gercegi yeniden iiretmek ya da gergekligin 6tesine gegcmek

miimkiindiir; ancak bu olanak, biiyiik 6l¢lide kurmacanin igerdigi deneyim boyutuna



baglidir. Bu baglamda, kurmacay1 yalnizca teorik bir ¢ercevede diisiinmek yerine
temsiller araciligiyla deneyimlenebilir halde diisiinmek, 6znenin algi bigimiyle

kurdugu iliski dogrultusunda gercekligin farkli boyutlarint goriiniir kilabilir.

Bu ¢ergevede, kurmacanin “hayat bulmasi” da tipki gergeklikte oldugu gibi, 6zne ve
Oznenin deneyimsel katilimina baglidir. Benzer sekilde felsefe alaninda ¢aligmalarini
yirliten Kendall Walton, kurmaca kavramin1 ‘“make-believe” (inandirmaca)
anlayisiyla aciklar. Walton’a (1990) gore bir edebi metin ya da sanat eseri, tipki
cocuklarin oyunlarinda kullandig1 oyuncaklar gibi, hayal diinyasindaki bir oyuna
katilim1 tesvik eden bir “destek nesnesi” islevi gormektedir. Okur ya da izleyici, bu
destek araciligiyla eserde sunulan diinyay1 “ger¢ekmis gibi hayal etme” oyununa dahil
olmaktadir. Bu yaklagim, kurmacay1 hem iireten hem de tiiketen 6zneye vurgu yaparak

Oznenin deneyiminin giiclinli 6n plana ¢ikarir.

Platon her ne kadar kurmaca ve gergeklik arasindaki keskin sinirlart vurgulamis olsa
da bu iki kavrami birbirinden ayri diisiinmek dogru degildir. Kurmaca ve gerceklik,
stirekli bir etkilesim ve tartisma i¢inde varlik gosteren, birbirine yakin ama tam
anlamiyla uzlasamayan kavramlardir. Kurmaca, ger¢ekligin yeniden yaratilmast siireci
icinde ortaya ¢ikan birbirinden farkli imkan ve egilimleri hem kaynastirma hem de
bulaniklagtirma egilimindedir. Paul Ricoeur’un da vurguladig: lizere “Kurmacanin
sarsiciligr gercekligi sorunsallastirir” ( Ricoeur, 1991, s.133). Bu noktada, kurmaca ve
gerceklik arasindaki iligkiselligi kuran, anlamlandiran ve deneyimleyen temel aktdr,
“6zne”dir. Oznenin deneyimi, kurmaca ile gerceklik arasindaki smirlarin yeniden
tanimlanmasina zemin hazirlar ve bu iki kavram arasindaki ayrimin giderek daha

gecirgen ve bulanik bir hal almasina sebep olur.

2.2 Kurmaca ve Gergeklik: Deneyimleyen Ozne ve Anlati

Kurmaca ile gerceklik arasindaki iligkide, bu iligkiselligi miimkiin kilan 6znenin
zihinsel ve 6znel katilimu kritiktir. Bu baglamda 6zne, pasif bir alic1 olmaktan ¢ikarak;
deneyimleyen, se¢en, yorumlayan ve iliskilendiren etkin bir aktor haline gelir. Jacques
Ranciere (2015, s. 18), O0znenin bir izleyici ya da okur olarak gozlem yapma,
karsilastirma, se¢gme ve anlamlandirma siireglerinde aktif bir rol iistlendigini vurgular.
Bu baglamda 6znenin yalnizca anlati ve anlatinin temsili ile karsilasmasi degil,
karsilagtiklarint nasil okudugu ve anlamlandirdigir da degerlendirilmesi gereken bir

stirectir.
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Christian de Portzamparc, bu siireci “6znel bir gorsellestirme” olarak tanimlar (2014,
s. 94). Bu gorsellestirme siireci, anlatinin ve anlatinin temsilinin 6ne stirdiigii
cercevenin Otesine gecer; anlatryr anlamli kilan asil nokta 6znenin bu anlatiy
deneyimiyle birlikte zihinsel olarak yeniden insa etmesidir. Dolezel (1998) kurmaca
ile gergeklik arasindaki sinirlari ele aldigi ¢aligmalarinda, bu iki diizlem arasindaki
iligkiselligi irdelemis ve {igiincii bir bilesen olarak anlatida yer almayan, dile
getirilmeyen bosluklara dikkat ¢ekmistir. Kapsamli ve eksiksiz kurmaca bir diinya
yaratmanin miimkiin olmadigini, bu yiizden her kurmacanin dogasi geregi eksik
oldugunu savunmustur (Dolezel, 1998). Peter Mendelsund’un Okurken Ne Goriiriiz?
(2015) adli calismasi da bu yaklagimlart giiclendirmektedir. Mendelsund, anlatilarda
betimlenmeyen ya da muglak birakilan alanlarin, her bir okur tarafindan 6zgiin
bicimde dolduruldugunu one siirer. Bu yaklasim, 6znenin dahil oldugu okuma ve
anlamlandirma deneyiminin kisisel ve 6znel oldugunu desteklemektedir. Bu noktada,
anlatinin olusturdugu muglakliklar1 doldurma islevi okuyucuya, yani Ozneye

diismektedir.

Paul Ricoeur (1984), okuma siirecini metin ile okuyucu arasinda gerceklesen dinamik
bir doniislim olarak tanimlar. Ona gore, bir anlatinin anlami1 ya da 6nemi, metnin
diinyas1 ile okuyucunun diinyasinin kesigiminden dogmaktadir. Bu noktada Ricoeur
(1991), kurmacanin yalnizca gercekligin bir yansimasi olmadigini; ayn1 zamanda yeni
anlamlarin ve olasiliklarin tahayyiil edilmesini miimkiin kilan bir mercek islevi
gordiigiinii ileri siirer. Kurmaca anlatilar, 6znenin gerceklik algisini sarsarak alternatif
diinyalarin kurulmasina olanak tanimaktadir. Bu alternatif diinyalar1 kuran ve onlara
anlam kazandiran ise, 6znenin kendi degerleri, kabulleri ve tercihleri dogrultusunda
sekillenen deneyimidir. Boylece 6zne, anlatinin edilgen bir alimlayicis1 degil; onu

deneyimleyen, yorumlayan ve yeniden insa eden etkin bir aktor haline gelir.

Tiim bu yaklagimlar, anlatilarin sabit ve nesnel yapilardan ¢ok, 6zneyle kurduklar
iliskiler dogrultusunda bicimlendigini gostermektedir. Anlam {iretimi, anlatinin
yapisal Ozelliklerinden ziyade, onu deneyimleyen Oznenin zihinsel ve algisal
katilimiyla sekillenir. Bu durum, anlatilarin temsil bigimlerini de etkiler: anlat1 artik
yalnizca nesnel bir bilgi formu degil, 6znel olarak yorumlanan ve yeniden kurulan bir
deneyim alan1 haline gelir. Kurmaca ile gerceklik arasindaki bu diyalektigi
anlamlandiran temel unsur olan 6zne, ayn1 zamanda bu iligkiselligi goriiniir kilan

temsillere yonelik yaklagimlar: da doniistiirtir.
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Bu baglamda, kurmaca ve gerceklik diyalektigini deneyimleyen 6zne merkezinde ele
alan yaklagimlarin 6nemli savunucularindan biri de Umberto Eco’dur. Eco, kurmaca
ile gerceklik arasindaki iliskiselligi kuramsal zeminde tartisan, kurmaca anlatilarin
gerceklik algisini nasil doniistiirdiigiinii irdeleyen ve tiim bu siireci deneyimleyen 6zne
etrafinda sekillendiren temel figiirlerden biridir. Bu baglamda Eco’nun diisiincelerinin,
bu ¢aligmada ele alinan kuramsal tartismalarla cesitli agilardan ortiistiigii ve mimarlik

baglamina aktarilabilecek kavramsal acilimlar sundugu 6ne siiriilmektedir.

2.3 Umberto Eco: Kurmaca, Gergeklik ve Deneyimleyen Ozne Uzerine

Bir dnceki boliimde, kurmaca ve gerceklik kavramlari disiplinlerarasi bir perspektiften
ele alinmig; bu iki kavramin 6znenin katilimiyla sekillenen ve anlam kazanan dinamik
bir diyalog i¢inde yer aldig1 ortaya konmustur. Bu ¢ercevede, soz konusu iligkiselligin

merkezinde deneyimleyen 6znenin konumu ve iglevi irdelenmistir.

Bu noktada, kurmacanin gerceklikle kurdugu diyalogu ¢oziimleyebilmek ve bu
diyalogu anlamlandiran 6znenin roliinii kavrayabilmek i¢in, s6z konusu iligkiyi
goriiniir kilan temsiller iizerinden okumalar yapmak 6nem tasimaktadir. Umberto Eco,
hem kurmaca metinlerinde hem de kuramsal yazilarinda bu iligkiselligi tartismaya
acmakta, kurmaca ile gerceklik arasindaki gegirgenligi anlati aracilifiyla goriiniir
kilmaktadir. Bu iki kavram arasindaki sinirlarin ne denli muglaklasabilecegini

orneklerle ortaya koyarken, bu siirecte 6znenin roliinii tartismaya agmaktadir.

Eco’ya gore, kurmaca ile gergeklik arasinda hassas bir aligveris s6z konusudur;
kurmaca, gerc¢eklikten ilham alabilirken, gerceklik de kurmacadan etkilenebilir. Eco
kurmaca ve gerceklik arasindaki bu diyalogu Anlatt Ormanlarinda Alt1 Gezinti (1995)

kitabinda Franz Kafka’nin Doniisiim adli eseri iizerinden 6rnekler (Eco, 1995, s. 91).

Romanin ana karakteri Gregor Samsa, bir sabah bdcek olarak uyanir. Eco’ya gore bir
insanin uyandiginda kendisini bir bocege doniismiis bulmasi olagandisi bir seydir;
ancak bu bdocegin yapisinin bildigimiz bdceklerin yapisina benzemesi sadece
gercekiistiicliliigiin degil, ayn1 zamanda gergekg¢iligin bir 6rnegini olusturmaktadir.
Yalnizca bu son derece normal bdcegin “dev” bir bocek oldugunu unutmamamiz
gerekmektedir (Eco, 1995, s.91). Bu baglamda Eco, Kafka’nin anlatisini1 kurarken
kurmaca ile gergekligi birbiri ig¢ine gegirdigini vurgulamaktadir. Gregor Samsa’nin bir

bdcek olarak uyanmasi ne kadar gergekligi sarsan bir durum olsa da doniistiigli bocegin
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bildigimiz ve tanidigimiz bir bécek olmasi, gerceklik hissini giiclendiren bir unsurdur.
Dahasi, Samsa dev bir bocek olarak, tanidik ve siradan binlerce oda gibi bir odada
uyanir. Franz Kafka, gergekiistii bir diinya kurmak i¢in onu ger¢ek diinyanin artalani
iizerine yerlestirme gereksinimi duyar (Eco, 1995, s. 91). Eco’ya gore de en olanaksiz
kurmacanin bile, olanaksiz olabilmesi i¢in, gergek diinyada olanakli olan seylerin
olusturdugu zemine dayanmasi gerekir (Eco, 1995, s. 95). Bu baglamda, kurmaca ve
gerceklik kavramlari arasindaki iliskiyi keskin bir sinir ile tanimlamak ¢ok da miimkiin
degildir; aksine bu iki alanin birbirine dolanarak siirekli yeniden iiretildigini sdylemek

miumkindir.

Umberto Eco’nun kurmaca ile gerceklik arasindaki bu iligkisellikte tartistigi temel
konulardan biri de 6znenin bu siirecteki konumudur. Eco, kurmaca ve gerceklik
kavramlarini incelerken 6znenin aktif roliine 6zellikle vurgu yapar. Ona gore, kurmaca
belirli bosluklar igerir ve bu bosluklar 6znenin deneyimi ile doldurulmay: bekler.
Eco’ya gore kurmacanin; anlat1 araciligiyla yeni bir diinya kurarken bu diinya ile ilgili
her seyi dile getirmedigini, okurun kurmacanin sundugu bosluklara dahil olarak is
birligi yapmasi gerektigini vurgular (Eco, 1995). Anlati Eco’ya gore okuyucunun
isbirligini talep eden tembel bir makinedir (Eco, 1985, s. 25). Bu baglamda Eco, The
Role of The Reader (1979) ¢alismasinda, model okuyucu kavramini gelistirir. Metnin
potansiyel anlam alanlarmi kesfetmeye hazir, metnin stratejileriyle is birligi yapan
okuyucudur (Eco, 1979, s. 7). Okuyucu tarafindan yapilan her okuma yeni anlamlarin
iiretilmesiyle sonuglanir. Bu noktada Yorum ve Asirt Yorum (1997) adli eserinde Eco,
bir metnin yalnizca tek bir anlama indirgenemeyecegini; anlamin, okuyucunun algi ve
yorumlayici becerilerine bagl olarak cesitlenebilecegini vurgular. Metin sabit bir
yapiya sahip olsa da, bu yapidan tiireyen ¢oklu yorum zincirleri miimkiindiir (Eco,

1997, 5. 34).

Eco, bu diisiincelerini Anlatt Ormanlarinda Alti Gezinti (1995) kitabinda su sekilde

ifade eder:

“Bir ormanda cizilmis patikalar bulunmadiginda bile, herkes belli bir agacin, vb.
sagindan ya da solundan ilerlemeye karar vererek, her karsilastigi agacta bir se¢cim

yaparak kendi gilizergahini ¢izebilir” (Eco, 1995, s. 12).

Eco’nun yaklagiminda 6zne, yalnizca anlatinin tiikketicisi degil; ayn1 zamanda kurmaca

ile gergeklik arasindaki sinirlari sorgulayan, deneyimleyen ve iireten bir aktordiir. Eco
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anlat1 araciligtyla kurmaca ve gercekligi harmanlar; metinlerinde gercek ve kurmaca
unsurlarin i¢ ice gegmesi, okuyucunun gercek olan ile hayali olani siirekli olarak
yeniden degerlendirmesine ve kendi gercekligini kurmasina olanak tanir. Eco, anlati
diizleminde “dogru” ve “yanlis” referanslar i¢ ice gegirerek, okuyucunun metindeki
gerceklik algisint sorgulamasini hedefler (Kashani, 2022). Sonu¢ olarak, Eco’nun
diistinsel evreninde kurmaca ile gerceklik arasinda keskin sinirlar yoktur; bu iki
kavram, 6znenin aktif katilimiyla birbirine eklemlenerek anlam kazanir. Kurmaca,
gercekligin alternatif bicimlerde yeniden diislinlilmesine olanak tanirken; 6zne, bu
yeniden diisiinme silirecinin hem diislinsel hem de deneyimsel tasiyicisi olarak
merkezinde konumlanir. Boylece Eco, kurmaca ve gergeklik kavramlar1 iizerine
yiiriittiigli tartismalari yalnizca kuramsal degil, ayn1 zamanda ontolojik ve deneyimsel

bir zemine tasir.

2.4 Kurmaca ve Gergeklik Diyalektigi: Mimarhk Baglamina Tasinan izler

Gergeklik, cogu zaman nesnel ve somut bir zemin iizerinden degerlendirilir. Bu
degerlendirmede, 6zne ¢ogu zaman sinirli bir varolus alanina hapsolur. Diinya ve olasi
diinyalarla yalnizca tek bir erisim bigimi, tek bir temsil dili ve tek bir iligki kurma
modeli araciligiyla baglant1 kurmak zorunda kalan 6zne, zamanla bu sinirlarin disina
¢ikma arzusunu gelistirir. Bu noktada, gercek diinyanin sinirlarin1 agmay1 miimkiin

kilan kurmaca, 6zneye yeni ¢ikis yollar1 ve alternatif diislinsel uzamlar sunar.

Bu diisiinceler 1s18inda Umberto Eco gibi birgok kuramci, kurmaca ile gerceklik
arasindaki etkilesimde deneyimleyen 6znenin varligini temel bir unsur olarak ele alir.
Bu iki kavram arasinda kurulan diyalog, sabit ve nesnel bir yapidan ziyade, 6znenin
etrafinda sekillenen dinamik bir etkilesim alani yaratir. Kurmaca, 6zneye yalnizca
mevcut gerceklik deneyimini degil, ayni zamanda bu gerc¢ekligin otesinde var

olabilecek ihtimalleri de sunar.

Ozne, kurmaca ve gerceklik arasindaki iliskisellikte yalnizca algilayarak tiiketen degil;
ayni zamanda anlamlandirarak, yeniden kurarak ve donistiirerek iireten bir aktdre
doniisiir. Oznenin rolii, kurmaca ile gerceklik arasindaki gegisken yapiin zamansal
ve mekansal diizlemlerde sekillenmesini miimkiin kilar. Bu siiregte 6zne, kendisine
sunulan temsiller araciligiyla yalnizca kurmaca bir evreni ¢oziimlemeye ¢aligmaz; ayni
zamanda agina olunan gercekligin gdriinmez kalan, bastirilmis ya da ihmal edilmis

katmanlarin1 da yeniden kesfeder. Bu yoniiyle kurmaca, edebiyat kuramcisi
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Eagleton’un belirttigi gibi, 6zneyi hem bir diise kapilmaya hem de bu diisii mesafeli
bir bigcimde sorgulamaya tesvik eden cift yonlii bir alan sunmaktadir (Eagleton, 2012,

5.128).

Bu kesif siirecinde 6zellikle vurgulanmasi gereken, zamansal ve mekansal siireclerin
O0zneden Ozneye farklilik gosterebilecegidir. Her 6zne, kendi tarihsel, kiiltiirel ve
zihinsel baglamlar1 igerisinde kurmaca ile gerceklik arasindaki iligkiyi farkl
bicimlerde anlamlandirir. Dolayisiyla, bu iligkinin tekil bir zamansal ya da mekansal
gerceklikte sabitlenmesi miimkiin degildir. Aksine, kurmaca ile gergeklik arasindaki
iligki, 6znenin deneyimi dogrultusunda sekillenen, kendine 6zgii bir zamansallik ve
mekansallik i¢inde anlam kazanir. Ron Burnett’in de belirttigi gibi, bu baglamda
anlatiyla kurulan her karsilagsma, 6zne acisindan ayni zamanda yaratict bir eyleme

dontismektedir (Burnett, 2007).

Brecht’in “Gergeklik degistikce, onu temsil edebilecek yontemler de degismek
zorunda kalmayacak midir?” sorusu da bu noktada énemli bir agilim sunmaktadir
(Antmen, 2008, s.18). Kurmaca ve gercekligi ve bu kavramlar arasindaki iligkiyi
goriiniir kilan temsiller, yalnizca gercekligin birebir tekrarin1 sunmakla kalmaz; aym
zamanda onu doniistiiren, genisleten ve kimi zaman da gercekligi asan alternatif
prototipler {iretir. Kurmacanin temsil bigimleri araciligiyla 6znenin deneyim alanina
acilmasi, kurmaca ile ger¢eklik arasindaki gegirgenligi daha goriiniir ve okunabilir
hale getirir. Bu baglamda Eco’nun gelistirdigi diisiinsel cergeve, yalnizca edebi
metinler i¢in degil; anlati temelli tiim temsillerde, mimari temsilde de kurmaca ile
gerceklik arasindaki etkilesimi anlamlandirmak ve yeniden diisiinmek adia verimli
bir kuramsal zemin sunar. Oznenin anlati yoluyla deneyimledigi ve yeniden kurdugu
cok katmanl gerceklik algisi, mimarlikta yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda
zihinsel ve zamansal diizeylerde de isleyen temsili yapilar1 goriiniir kilmak agisindan

degerlidir.

Bu ¢alismada Umberto Eco’nun diisiincelerinin irdelenmesinin temel nedeni, onun
kurmaca ve gerceklik diyalektiginde anlam iiretimini 6zne-merkezli bir yaklagimla ele
almasinin, mimaride anlatinin ve temsilin dogasini elestirel bigcimde yeniden
diisiinmeye olanak saglamasidir. Eco’nun 6zellikle “tamamlanmamislik”, “bosluk™ ve
“model okuyucu” kavramlari, anlatinin tek yonli bir aktarim degil; yorumlayan,
anlam1 tamamlayan ve yeniden kuran bir 06zne iizerinden sekillendigini

desteklemektedir. Bu baglamda irdelenen ¢ok katmanli, agik u¢lu ve 6zne tarafindan
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stirekli yeniden yapilandirilan anlati yapisi; bu tezde, mimari temsil iiretimlerinde
cogunlukla duragan, sinirli ve kuralli bir ¢er¢evede kurulan anlati yapilarinin 6znenin
katilimiyla dinamiklesen, yoruma acik bir alan olarak yeniden diisiiniilmesi fikrini

tartismaya agmaktadir.

Bu ¢ercevede su sorular 6ne ¢ikar: Kurmaca ve gerceklik arasindaki, deneyimleyen
Ozne ile anlam kazanan bu diyalektik yapi, mimari temsil iiretimlerinde nasil ifade
bulur? Mimari temsil tiretimlerinin sundugu mekan anlatilarinin bu iligkiyi kurma ve
goriiniir kilma potansiyeli nedir? Tezin devaminda mimari temsil tez boyunca iiretilen
cergeve lizerinden yeniden diislinlilerek mevcut {liretimlere alternatif olusturabilecek

yeni bir temsil paradigmasinin izleri siiriilecektir.
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3. MIMARLIK BAGLAMINDA GERCEKLIK VE KURMACA:
DENEYIMLENEN MEKAN VE ANLATI

Pallasmaa’ya (2021) gore, 6zne ve mekan siirekli bir etkilesim halindedir. Bu etkilesim
fiziksel, zihinsel ve deneyimsel boyutlar igermektedir. Ozne, mekana duygularini ve
cagristmlarini  Odiing veririken, mekan da Ozneye algilarimi ve diisiincelerini
ozgiirlestiren bir alan sunmaktadir (Pallasma, 2021, s. 12). Bu baglamda 6zne yalnizca
nesnel ve duragan bir gerceklikte degil; deneyimlenen, hatirlanan ve hayal edilenin
geemis, simdi ve gelecekle i¢ ice gectigi, ¢esitli olasiliklara alan taniyan zihinsel bir
mekanda yasar. Dolayisiyla mekani, kurmaca ile gerceklik diyalektiginde, 6zneyle

birlikte var olan kurucu bir bilesen olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Bu diyalektik iligki igerisinde, anlat1 yoluyla insa edilen mekanlar, yalnizca metinlerde
degil, mimari tasarim pratiklerinde de 6nemli bir yer tutmaktadir. Her iki alanda da
anlati, mekanin kurgulanma ve aktarilma bi¢imini belirlerken, bu kurgu 6znenin
mekanla kurdugu iliskiyi de dogrudan bigimlendirmektedir. Anlatidaki mekan
yalnizca salt gorsel bir arka plan degil; olay rgiisiind, kiiltiirel yapiy1 ve karakterlerin
diinya goriisiinii belirleyen, anlatiya somutluk kazandiran temel bir unsurdur.
Dolayistyla anlatidaki mekan, yalnizca bir baglam degil, ayn1 zamanda anlatinin
anlamlandirilmasinda ve 6znenin bu anlatiyr deneyimlemesinde belirleyici bir rol

oynar.

Bu dogrultuda, kurmaca ve gerceklik arasindaki iligkiselligin anlati araciligiyla
kurulan mekan lizerinden de sekillendigi sdylenebilir. Mekan yalnizca anlati i¢inde var
olan bir unsur degil, aynm1 zamanda Gznenin zihinsel ve deneyimsel siireglerini
yonlendirme potansiyeline sahip bir yapidir. Bu sebeple anlatilarda mekanin islevi
kadar, mekanin 6zneye nasil aktarildig1 da kritik bir 6neme sahiptir. Nane’nin (2021)
ifade ettigi iizere, edebiyat ve mimarlik, kullanicida ya da okuyucuda duygu durumu
yaratan, deneyimlenebilir anlatilar iiretirler; ancak bu anlatilar farkli araglar, yontemler
ve temsiller lizerinden insa edilir. Bu baglamda, mimari temsil tiretimlerinde mekanin
kurmaca ve gerceklik iligkiselligi icerisinde “Gzneye aktarilma big¢imleri” yeniden

diisiiniilmesi gereken bir zemin sunmaktadir.
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3.1 Deneyimlenen Mekan: Mimarhkta Gerg¢eklik ve Gerg¢ekligin Temsili

Mimari tasarim temelinde gerceklik ile yiizlesmeyi ve onun belirli bir pargasini ¢esitli
temsil araglar1 araciligiyla goriiniir kilmayr amaclar. Giines’e gore tasarim, bu
baglamda iki temel yaklagim benimseyebilir: Gergekligi oldugu gibi yansitmak ya da
onu yeniden iiretmek (Giines, 2022). Bu noktada, tasarim siireci igerisinde gergeklik
ile kars1 karsiya gelen mimarlik, gergekligi hem nesnel hem de diisiinsel diizeyde
kendine konu eder. Bir yandan fiziksel ¢evrenin liretimiyle dogrudan iliskilenirken,
diger yandan diisiinsel siiregleri ifade etme cabasiyla ger¢ekligin farkli katmanlarini

goriiniir kilar.

Tasarim siireci igerisinde mimarlik gergekligi, ¢ogu zaman nesnel bir zemin iizerinden
degerlendirir. Bu yaklasim, mimari temsilin somut, nesnel ve kuralli bir sistem
cercevesinde olusturulabilecegi varsayimina dayanir. S6z konusu varsayim, Kartezyen
diistincenin mekana iliskin ortaya koydugu yaklasimlar: ile daha sistematik bir hale
gelmistir. Mimarlikta mekanin  “nesnel” ve “matematiksel-geometrik” olarak
kurgulanmasinin kokeninde Eukleides’in {i¢ boyutlu geometrik mekan anlayigi
bulunmaktadir. Eukleides, mekant; nokta, ¢izgi, diiz ¢izgi, yiizey, diizlem, diizlem aci,
dik ac1, sekil, cember ve paralel diiz ¢izgiler gibi nesnel kavramlar araciliiyla tanimlar

(Bozdogan ve Benek, 2021).

Eukleides’in diisiinsel ¢ergevesi, Rene Descartes’in gelistirdigi koordinat sistemi ve
analitik geometri anlayisiyla birleserek, mekanin homojen, {i¢ boyutlu ve dl¢iilebilir
bir gergeklik olarak degerlendirilmesini miimkiin kilmistir. Descartes’in res cogitans
(diistinen sey) ile res extensa (yayilimi1 olan sey) ayrimina dayanan Kartezyen mekan
anlayis1, mekani onu kuran ve deneyimleyen 6zneden bagimsiz bir varlik olarak ele
alir. Bu anlayis, mekana iligkin rasyonel, matematiksel ve fiziksel boyutlar1 6n plana
cikaran bir c¢erceve sunar. Descartes, mekani 6znenin disinda, nesnel bir yapida
kurgularken; onu zamansal ve deneyimsel boyutlardan soyutlamistir (Eker, 2022).
Descartes¢1 kuramda “mekan, mutlak bir konteyner olarak diisiiniilmiistiir” (Gleeson,
1996). Bu anlayis, mekanin nokta, ¢izgi ve diizlem gibi geometrik unsurlar, ytikseklik,
genislik, alan, ¢cevre gibi nicelikler iizerinden tanimlanmasina olanak saglamis ve bu

baglamda mekanin temsilini, evrensel dlgekte anlasilabilir bir diizleme oturtmustur.

Bu baglamda, mekan herkes tarafindan ayn1 bigimde okunabilecek, ortak ve nesnel bir

gerceklik olarak ele alinmistir. Plan, kesit ve goriiniis gibi araglarla olugturulan mimari
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temsiller, mekan1 belirli geometrik algoritmalar araciligiyla evrensel bigimde
okunabilir kilmay1 hedeflemistir. Temsile iliskin yerlesik yaklagimlarin amaci,
mimardan santiye sefine kadar mimarhigin farkli aktorlerinin ortak bir temsil dili
aracilifiyla mimarlik {iiretimini okuyabilmesini ve anlayabilmesini saglamaktir.
Temsilin bu sistematik yaklagimi, onu mimarlik pratiginde yaygin, pratik ve gecerli
bir ara¢ haline getirirken; ayn1 zamanda mekanin yalnizca nesnel bir gerceklik ile
temsil edilip edilemeyecegine iliskin tartismalart da beraberinde getirmistir. Mitchell
"Mimarlar insa edebildiklerini ¢izdiler, ¢izebildiklerini insa ettiler" ifadesiyle, temsile

ait araclarin ortaya koydugu sinirliliklar1 vurgulamaktadir (Mitchell, 2001, s.354).

Frascari (2007), bu temsil araglarinin elestirel diisiince iiretmek yerine yalnizca
mimarlik hakkinda mantikli diislinmeye hizmet ettigini ve hayal giiclinii
smirlandirdigini - savunmaktadir. Mimari iiretim, tasarlananin diinya {izerinde
algilanabilen, var olan seklidir. Diissel olan ancak inga edilebilir bir nitelik
kazandiginda mimari bir iiretime doniisiir (Asiliskender, 2002). Nesnel bir mimari
iiretime odaklanan yaygin temsil yontemleri, mekani ¢cogunlukla belirli bir sistem
cergevesinde formiile etmeye egilimlidir. Bu yaklagim, elestirel diislinceyi ve anlam
iiretimini geri planda birakmakta; bu nedenle duragan, sinirli ve devinimsiz ¢izimlerle
temsil edilen mimari iiretimler ortaya koymaktadir. Bu diisiinceyi destekler nitelikte
As ve Schodek (2008), agik ve net bir gergeklik ortaya koyan temsillerin, geometrik
algoritmalara dayali mekanik iretimler oldugunu savunmustur. Goffi (2007) ise
mimari temsillerin artik bir siirecin izini degil, degistirilemez bir gercekligi temsil eden

islem gormiis imgeler haline geldigini vurgulamigtir.

S6z konusu islem gormiis imgeler, belirli kurallarin ve yerlesik kabullerin
cercevesinde bicimlenmektedir. Bu kuralli sistem iginde, mimari temsili evrensel bir
dile doniistirme arzusunun bir sonucu olarak oOlgek kavrami Onemli bir yer
tutmaktadir. S6zen ve Tanyeli (2011), Sanat Kavram ve Terimleri S6zliigli'nde dlcegi,
“mimari proje ¢iziminde kullanilan kii¢iiltme oran1” olarak tanimlamis; yapinin teknik
cizim kurallarina uygun bicimde, belirli bir dlgekte temsil diizleminde iiretilmesi
gerektigini vurgulamistir (S6zen & Tanyeli, 2011, s. 233). Roth (2006), dlgcegi bir
yapmin ortalama insan boyutuna gore biyiikliigliniin veya kiiciikliigiiniin temsil
edilme bi¢imi olarak agiklarken (Roth, 2006, s. 99), Spankie (2019) ise bu kavrami
yalnizca oransal bir gésterim araci degil; ayni zamanda zihnin mekani kavrayabilmesi

icin gerekli kurucu bir unsur olarak degerlendirmistir.
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Bu dogrultuda, 6l¢ek kimi yaklagimlar tarafindan mimari temsilin vazgeg¢ilmez bir
bileseni olarak goriilmiis; mekant hem algilamanin hem de temsil etmenin temel
araclarindan biri olarak kabul edilmistir. Ancak bu geometrik ve kuralli sistemin
sundugu 6l¢ekli temsil bigimleri, 6zneyi mekana hep ayni mesafeden bakan pasif bir
konumda tutma egilimi gostermis; mekani ise ¢ogunlukla tamamlanmis, kapali bir

siirecin tirlinii olarak sunmustur.

Bu baglamda temsili, tamamlanmis bir siirecin sonug¢ nesnesi olarak degerlendirmek
eksik bir yaklagimdir; ¢iinkii temsil nesnesi bitmis veya duragan bir iiriin olmanin
otesinde temsil edilenin muhatap oldugu kisinin zihninde ¢agrisim yolu ile var olan bir
nesnedir (Yildiz & Akbulut, 2023). Mekani, salt kartezyen koordinat sisteminde yer
alan bir nesne olarak temsil etmek; mekan anlatisin1 6zneden bagimsiz bigimde belli
kurallar dahilinde iiretilebilen matematiksel bir boyuta indirgemektedir. Oysa 6zne,

mekanin varligini; mekani olusturan nicel veriler yerine deneyim iizerinden tanimlar.

Bu ¢ercevede degerlendirildiginde, bir mekanin anlatisinin yalnizca nesnel gergekligi
yansitmaya odaklanan aktarim bicimleri iizerinden insa edilmesi, As ve Schodek’in
(2008) belirttigi lizere tasarim siirecinde 6znenin mekani algilama ve deneyimleme
potansiyelini ikinci plana itmektedir. Perez-Gomez, Kartezyen mekan anlayisinin,
mekani sabit, duragan ve nesnel bir yap1 olarak ele aldigini; bu yaklagimin ise bireyin
mekansal deneyimiyle doniisen ve zihinsel siireclerle yeniden anlamlandirilan 6znel
mekan kurgusunu goz ardi ettigini belirtir (Perez-Gomez & Pelletier, 2000). Oysa
mimaride gerceklik, her ne kadar nesnel bir zeminden temel alsa da, gercekligin temsili
ile karsilasarak gercekligi anlamlandiran temel aktdr, O0znenin kendisidir. Bu
baglamda, mimari temsili yalnizca nesnel parametrelerle sinirlandirmak, mekanin
zihinsel ve deneyimsel katmanlarmmi goéz ardi eden indirgemeci bir yaklagimi

beraberinde getirir.

Perez-Gomez ve Pelletier arastirmalarinda, algilanabilir diinyay1 nesnel temsillere
indirgeyen yaklasimlar1 elestirmektedir. Onlara gére bu yaklagimlar, 6znenin
deneyimini yok sayan, homojen, geometrik ve statik mekan anlayisini tesvik
etmektedir (Perez-Gomez & Pelletier, 2000). Bu baglamda mimari temsil yontemleri
incelendiginde, mekanin genellikle iki ve 1ii¢ boyutlu bigimsel yaklasimlar
cercevesinde, nesnel bir zemin iizerinden ¢oziimlendigi goriilmektedir. Oysa insan
algis1 mekani yalnizca {i¢ boyutta, nicel veriler ile degil; zaman dahil olmak {izere dort

boyutlu bir baglamda deneyimlemektedir.
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Pallasmaa mimarligin, 6znenin zamanla kurdugu deneyimi desteklemesi gerektigini
savunur; mimarligin, 6znenin zamanin siirekliligi i¢inde ikamet etmesine olanak
tanimasi1 gerektigini vurgular (Pallasma, 2021, s.39). Bu baglamda, Massey (2008),
mekan1 zaman-mekan i¢indeki essiz kavsaklarda meydana gelen anlatilarin kesisim
noktasi olarak tanimlar (akt. Bozdogan & Benek, 2021). Dolayisiyla 6znenin zaman-
mekan igerisindeki deneyimi, mimari mekanin gerceklikle kurdugu iliskinin temsili
acisindan goz ardi edilmemesi gereken 6nemli bir bilesendir. Mekanin yalnizca nicel
verilerini temele alan temsil iiretimlerinde mekanin zamansallig1 da sabitlenmektedir.
Bu noktada Psarra, geleneksel mimari temsillerde zamansal deneyimin eksikligine
dikkat ceker (Psarra, 2009). Zaman ve mekan birbirinden bagimsiz diisiiniildiigiinde,
mekan nesnelesir. Mekanin bir nesne gibi algilanmasi, duygularin, deneyimlerin,
olaylarin ve bunlarin mekan iizerindeki etkilerinin hissedilmesini zorlagtirir. Bu tiir
indirgemeci temsiller, mekan1 hem kavrama hem de hayal etme siireclerinde 6znellik
algisini ortadan kaldirir (Sezen, Saglam, Hiz & Seving, 2022). Oysa ki mimari temsilde
yalnizca niceliksel unsurlarin degil, ayn1 zamanda deneyimsel, zamansal ve anlatisal

katmanlarin da dikkate alinmasi gerekmektedir.

Lefebvre, mekanin iiretimi ile zamanin homojen ve hiyerarsik yapist arasindaki iligki
iizerine caligmalar yapmistir. Zaman algisina yonelik ortaya koydugu yaklagimlar,
mekanin olaylar ve hareketlerle siirekli etkilesim halinde olan dinamik bir olusum
olarak degerlendirilmesinde katki saglamaktadir. Ayn1 zamanda Lefebvre’in ortaya
koydugu mekan kuraminda da, mekan yalnizca fiziksel ya da tasarlanmis bir varlik
degil; aynm1 zamanda deneyimlenen, hissedilen ve toplumsal olarak yasanan bir
olusumdur (Lefebvre, 1991). Mekanin Uretimi (1991) adli eserinde Lefebvre, mekani
siyasal ve ideolojik stratejiler dogrultusunda iiretilen ve yeniden iiretilen bir olusum
olarak degerlendirir. Bu baglamda Lefebvre’in yaklasgiminin, Kartezyen mekan
anlayisina yonelik elestirel bir durus gelistirdigini sdylemek miimkiindiir. Mekanin
yalnizca fiziksel ve Olgiilebilir zemine indirgenemeyecegini savunarak, onun
toplumsal, kiiltiirel ve 6znel bilesenler araciligiyla kurulan ¢ok katmanl bir yapiya

sahip oldugunu one siirer.

Bu noktada, mimari temsil iiretimlerinin baglam ile kurdugu iligki de kritik bir 6nem
tasimaktadir. Geleneksel temsil yontemleri, mekan1 biiyiik dlgiide fiziksel ¢evrenin
niceliksel verileri lizerinden ele almakta ve bu dogrultuda baglami indirgemeci bir

yaklasimla degerlendirmektedir. Ancak bir mekanin temsili yalnizca fiziksel baglamla
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siirli tutulmamalidir. Lefebvre’nin de vurguladig: lizere mekan; i¢inde bulundugu
kiiltiirel, toplumsal ve bireysel katmanlarla birlikte degerlendirilmeli, bu dogrultuda

baglam dinamik ve ¢ok katmanli bir tasarim girdisi olarak ele alinmalidir.

1980°1i ve 1990’11 yillarda postmodernizmin etkisiyle mimarlikta 6ne ¢ikan baglam
anlayisi, daha ¢ok fiziksel ¢evredeki yapilarla kurulan gorsel ve estetik benzerlikler
izerinden ilerlemistir (Erman & Yilmaz, 2017). Ancak mimarlikta baglam kavrami
yalnizca fiziksel c¢evreyle kurulan gorsel iliskilerle sinirli degildir; ayni zamanda
niceliksel olmayan ¢ok sayida unsuru da kapsamaktadir. Baslangicta baglam, yap1
alanimin topografyasi ve fiziksel kosullariyla iliskilendirilmis olsa da, Tschumi’nin de
ifade ettigi lizere, baglam ayni1 zamanda tarihsel, kiiltiirel, politik, cografi ve ekonomik

boyutlar tagima potansiyelinini de beraberinde getirmektedir (Tschumi, 2004).

Bu genis kapsami igerisinde baglam, yalnizca mekanin bicimsel ve islevsel
ozelliklerinin belirleyicisi olmakla kalmaz; ayn1 zamanda mekanin 6zneyle kurdugu
iliskiyi ve 6zneye sundugu deneyimi de dogrudan etkileyen, yonlendirici bir yapiya
sahiptir. Bu dogrultuda baglamin ¢ok katmanli ve dinamik yapisinin temsilde etkin bir
bicimde ortaya konabilmesi i¢in, mimarlikta 6znel, deneyimsel ve kiiltiirel boyutlari
da kapsayan daha biitilinciil ve dinamik temsil yaklagimlarinin ele alinmasi dnemlidir.
Bu tiir yaklasimlar, baglami yalnizca fiziksel ve dl¢iilebilir 6zellikler {izerinden degil,
aynt zamanda tasarim ve kullanim siireclerine iliskin deneyimsel boyutlar1 da
kapsayacak sekilde ele alarak, mekanin daha dinamik ve biitiinciil bicimde temsil

edilmesine olanak saglar.

Mimarlik, tasarim, iiretim ve kullanim siiregleri icerisinde siirekli olarak degisen,
doniisen ve yeniden kurulan bir gergeklik alanidir. Tipki diger disiplinlerde oldugu
gibi, mimarlikta da ger¢ekligi anlamlandiran ve ona yasam kazandiran temel aktdr,
O0znenin kendisidir. Gergeklik, 6zne icin farkli baglamlarda, farkli zamansal ve
mekansal kosullar altinda yeniden sekillenir. Bu ¢er¢evede, mimari temsil {iretimlerini
ve ortaya koyduklari anlati yapilarin1 yeniden diistinmek gereklidir. Mimari temsilin
nihai amaci yalnizca gergekligi kuralli bir ¢ercevede, nesnel bir zeminde yansitmak
degil; ayn1 zamanda Oznenin bireysel deneyimiyle sekillenen, zihinsel diizeyde
yeniden inga edilen ¢cok katmanli ve kisisel bir gerceklik iiretimini goriiniir kilmak

olmalidir.
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3.2 Deneyimlenen Mekan: Mimarhkta Kurmaca ve Kurmacanin Temsili

Baslangigta 6zne, diinyaya karsi, diinyay: taklit ederek uyum saglama yaklagimini
gelistirmistir. Ancak zamanla, 6znenin diinyaya karsi bir konum almasiyla birlikte,
gerceklige ulasmanin yolu dogrudan taklitten degil; onu sorgulamak, ¢éziimlemek ve
doniistiirmeye c¢aligsmaktan gegmeye baslamistir (Ercan, 2016). Modernizmle birlikte,
goriineni oldugu gibi temsil etmeye dayali nesnel gergeklik anlayisi sorgulanmis;
bunun yerine, 6znenin gercekligi doniistiirerek zihninde kurdugu diinyalar1 goriiniir

kilma ¢abas1 6n plana ¢ikmistir. Bu diislinsel doniisiimden mimarlik da etkilenmistir.

Mekanin temsili siirecinde gergeklikle yiizlesmenin ilk kosulu, fiziksel c¢evrede
gozlemlenebilenin Stesinde farkli katmanlarin varligini kabul etmekten gegmektedir.
Mimarlik, bir tasarim ve anlat1 araci olarak yalnizca nesnel gercekligi betimlemek ile
yetinmemeli; 6znenin dahiliyetiyle anlamlandirilan, ¢ogaltilan ve gériinmeyen ya da
heniiz tahayyiil edilmemis olan boyutlar1 da irdelemelidir. Perez-Gomez ve Pelletier,
anlam yukli temsili yaratabilmek i¢in araclarin yeniden tanimlanmasi gerektigini
vurgulamistir (Perez-Gomez & Pelletier, 2000). Bu yaklasim, mekani yalnizca
oOlgiilebilir ve betimlenebilir bir varlik olarak ele alan temsillerin kisitlarina dayali

geleneksel bakis agisinin 6tesine gecilmesini gerektigini desteklemektedir.

Mimarlik, geleneksel temsil yontemlerinin odagina aldigi somut ve oOlgiilebilir
verilerle siirli bir disiplin degildir; aksine, bir fikrin somutlastirilmasini, mekana dair
alternatif senaryolarin gelistirilmesini saglayan bir siiregtir (Conte & Marchetti, 2021).
Fakat Tschumi, zamanla mimarligin mekan ile olaylar arasindaki iliskisellikten
koparilarak yiizey gostergeleri sistemine indirgendigini belirtir. Ona gore,
gostergelerin estetigine odaklanan mimarlar, mekansal meseleleri goz ardi etmekte ve

mimarlik, yalnizca seyredilen bir nesneye doniismektedir (Tschumi, 1996, s.141).

Oysa ki mekan; zamansal, deneyimsel ve anlatisal boyutlar tasiyan ¢ok katmanli bir
gerceklik alan1 olarak degerlendirilmelidir. Daniel Libeskind, mimari mekan
“yeniden icat i¢in bir ¢agr1” olarak tanimlar. Mekan hem “vida ve somonlarla
cevrelenmis bir yap1” hem de insan bellegiyle yogrulmus, duyulara ve zihne hitap eden
bir biitiinliikk tagimalidir (akt. Penz, Radick & Howell, 2004, s. 3). Sophia Psarra ise
Architecture and Narrative (2009) adli kitabinda mekan iiretimini zihinsel bir etkinlik
olarak tanimlar, mekan varsayimsal bir izleyicinin mekan icindeki yolculugunu

betimleyen bir anlatidir. Mekan, zaman ve 6zne ile birlikte kurgulandiginda hayal
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giiclinii tetikleyen bir nitelik kazanmaktadir. Ciinkii kritik olan nokta 6znenin yalnizca
yapili ¢evreyi anlamasi degil; onu duygular1 ve zihinsel siirecleri aracilifiyla nasil
algiladig1 ve anlamlandirdigidir. Bu baglamda mimarligin temel gorevlerinden biri,
eylemlerin, insanlarin ve zamanin goriiniir oldugu mekan anlatilar1 tiretmektir (Sezen,

Saglam, Hiz & Seving, 2022).

Whitmire, mimarin tekil ve nesnel bir mekan anlatis1 sundugu durumlarda mekanin
zamanla siradanlasacagini ve anlam kaybi1 yasayacagini savunur (Whitmire, 2012). Bu
nedenle mekanin “agik uglu” anlatilar tiretmesi gerektigini ortaya koyar. Mekan mimar
tarafindan kullanicilarin  aktif bigimde yorumlayabilecegi ve hatta yeniden
sekillendirebilecegi “muglak bir anlati” alan1 olarak sunulmalidir. Kullanicilar bu
muglak anlatiyt hem bilingli hem de bilingdis1 diizeyde yorumlayarak, anlatinin
bosluklarin kisisel algi ve yorumlariyla tamamlayarak, gergek ile kurmacay1 i¢ ice
gegirirler. Bu sayede mekan, tekil bir deneyimle sinirli olmaktan ¢ikarak; birbirinden

farkli deneyim kiimelerinin toplamindan olugur (Whitmire, 2012).

Her 6zne, kendi algisi ve deneyimi dogrultusunda mekanin anlatisina katkida bulunur;
boylece gerceklik ile kisisel kurmaca i¢ ige gegerek 6zgilin bir mekan anlatisi ortaya
cikar. Bu nedenle, mimarlik nesnel gerceklikten tlireyen bir mekan anlatisindan temel
alsa da, bununla sinirlt kalmayarak; zaman-mekansal bir diizlemde 6znel deneyimlerin
ve kisisel tiretimlerin goriiniir kilinmasina imkan taniyan kurmacalar1 da kapsamaya
baglar. Kurmaca, mimarlik baglaminda yalnizca yaratic1 bir ara¢ degil; ayn1 zamanda
bilgi lireten, sezgiyi tetikleyen ve farkli gerceklik katmanlarini agiga ¢ikaran diistinsel

bir zemin olarak islev géormelidir (Ram, 2021).

Tiim kurmaca tiirlerinde oldugu gibi, olasi bir diinyanin insasi, bu diinyanin nasil
temsil edildigiyle dogrudan iliskilidir. Bu temsil ister metinsel ister gorsel yollarla
kurulmus olsun, her iki durumda da hem 6znel hem de nesnel yorumlara agik bir yap1
sunmaktadir (Ram, 2021). Milani ve Schoonderbeek’in belirttigi iizere, temsil ayn
anda “bir gercekligin benzeri ve ger¢ekligin kendisi, hem hafiza hem beklenti, hem
0zne hem nesne, hem bilgi hem de arzu” olabilir (Milani & Schoonderbeek, 2010, s.
4). Bu cercevede, yerlesik yaklasimlar mimari temsili gogunlukla nesnel ve aragsal bir
zemine indirgerken; temsil, gerceklik ile kurmaca arasindaki gerilim ekseninde ele
alindiginda, ¢ok katmanli anlat1 yapilarin1 goriiniir kilma potansiyeli tagimaktadir. Bu
anlat1 yapilari, kimi zaman agik ve bilgi verici, kimi zaman ise muglak, belirsiz ancak

yoruma acik diisiinsel bir uzam olarak iglev gérmektedir.
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Fischer, sanatginin, gercegin degisen bigimlerine paralel olarak, o giinlin gercekligini
yansitabilmek amaciyla yeni anlatim bigimleri iiretmekte gecikmedigini vurgular
(Fischer, 1990, s. 103). Kurmaca ve ger¢eklik iligkiselliginde 6znenin mekanla
kurdugu dinamik iligkiyi goriinlir kilmayr hedefleyen ve ¢ok katmanli mekan
anlatilarini irdeleyen bir mimarin da, alisagelmis temsil bigimlerinin 6tesine gegerek
yeni anlatim yollarinin arayigina girmesi gerekmektedir. Her ne kadar pek ¢ok mimar,
mekani yerlesik temsil yaklagimlarina dayanarak tiretse de, bu yaklagimlari sorgulayan
ve alternatif temsil yaklagimlarinin arayiginda olan g¢aligmalar da mevcuttur. Bu
baglamda, kurmaca ile gerceklik arakesitinde mimari temsil iiretimlerinin, mekan
anlatilarini nasil inga edilebilecegini tartisan ve bu siireci 6zgiin anlatilar ve deneysel
temsil yontemleri araciligiyla irdeleyen {i¢ ismin, Bernard Tschumi, Zaha Hadid,

Lebbeus Woods, yaklasimlarina ¢alismada yer verilecektir.

3.2.1 Bernard Tschumi, The Manhattan Transcripts (1981)

Bernard Tschumi, mimarlikta anlati kavramini yalnizca bir arag olarak degil, tasarimin
kurucu bir bileseni olarak ele alir. Louis Henry Sullivan’in iinli “form follows
function” (bigim islevi izler) ifadesini, “form follows fiction” (bi¢im kurmacay1 izler)
seklinde yeniden yazarak mimari diisiincenin kurmaca ile olan bagimi acik¢a

vurgulamistir (akt. Kepekcioglu & Uz, 2018).

Bu yaklasimlar dogrultusunda Tschumi, geleneksel mimari temsillerin sinirlayici
yaklagimina karsi elestirel bir pozisyon alir. Plan, kesit ve aksonometrik perspektif gibi
mimarlar tarafindan siklikla kullanilan temsil bigimlerini sorgular. Tschumi’ye gore
mimariyi yalnizca bicimsel yaklagimlari temele alan temsilin sinirlar igerisinde
anlamak, mimarligin anlamin1 daraltan bir dil hapishanesine kapatmaktir (Tschumi,

1996, 5.109).

Bu disilinsel ¢ergceve, Tschumi’nin The Manhattan Transcripts (1981) adh
calismasinda karsilik bulur. Bu ¢alismadaki amacinin, mimari bilesenlerin mekan,
hareket ve olay gibi olgular ile birlikte farkli bir okumasini 6nermek oldugunu vurgular
(Tschumi, 1996, s. 18). Tschumi transkriptler araciligiyla sundugu bu okuma ile
mimarligin geleneksel yaklagimlarint yikima ugratmaya ve mimari bilesenleri bagka
bir eksende yeniden inga etmeye girigsmistir. Hays’e gore The Manhattan Transcripts
(1981), “cogu mimari ¢izimden su bakimdan ayrilir: ne gergek projelerdir ne de sadece

hayal iirtiniidiirler” (Hays, 2003, s. 34). Bu ara-durum, Tschumi’nin mimarlig1 ne salt
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gergeklige ne de sadece kurmacaya indirgememesiyle ilgilidir. Bu baglamda
Manhattan Transcripts’de Tschumi, ger¢ek ve kurmacanin arakesitinde herhangi bir
okuyucunun asina olacagi bir ortamda kurmaca bir anlati olustururken New York

Metropolitan ¢evresinin ¢ekirdegi Manhattan’dan ilham almastir.

The Manhattan Transcripts (1981), dort boliimden olusur ve her biri mimari mekan
olaylarla ve 6znenin eylemleriyle iliskilendiren alternatif gerceklikler lireten kurmaca
anlatilar tretir (Sekil 3.1). Bu anlatilar, {iglii bir temsil bi¢imi iizerinden aktarilir:
olaylar1 belgeleyen ya da yonlendiren fotograflar; mekani tanimlayan plan ve kesitler;
hareket ve eylemi simgeleyen diyagramlar (Tschumi Architects, t.y.). Boylece, mimari
anlatinin yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda deneyimsel ve zamansal katmanlar1 da
aciga cikarilir. Bu ¢ok katmanli sistem, geleneksel plan, kesit, goriiniis diizenini

asarak, kullaniciy1 kisisel bir siirece davet etmektedir.

Episode 1: The Park Episode 2: The Street (Border Crossing)
Episode 3: The Tower (The Fall) Episode 4: The Block

Sekil 3.1 : Bernard Tschumi, The Manhattan Transcripts ¢alismasi, 1981 (URL-1)

Tschumi’nin bu calismasi, mimari temsilde yerlesik yaklagimlarin sinirlarini asan
yenilik¢i bir bakis sunar. Tschumi, mekan1 yalnizca fiziksel ve nesnel bigimlerin
toplam1 olarak degil, ayn1 zamanda olay, hareket ve eylem kavramlariyla birlikte ele
alarak, mimarligin deneyimsel boyutuna odaklanir. The Manhattan Transcripts (1981),
sekanslar ve fragmanlarla olusturulan anlat1 yapist sayesinde, farkli zamanlarda ve

baglamlarda yasanan mekansalliklar1 goriiniir kilar. Tschumi’nin farkli kesitler
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tizerinden sundugu anlati, sadece mekanin nesnel gergekligini degil, o mekanda
gerceklesen olaylari, etkilesimleri ve devinimi de temsil eder. Bu baglamda,
Tschumi’nin kullandig1 temsil bigimleri, yalnizca betimleyici degil, ayn1 zamanda
anlat1 kurucu nitelik tasir. Sonug olarak, The Manhattan Transcripts (1981), mekanin
temsiline yonelik yerlesik yaklasimlari sorgulayan; deneyimsel, mekansal ve anlatisal
katmanlar1 6n plana ¢ikaran kurmaca odakli yenilik¢i ve deneysel bir temsil dili ortaya

koymaktadir.

3.2.2 Zaha Hadid, The World - 89 Degrees (1983)

Zaha Hadid, kariyerinin baslangicindan itibaren mimarliga sadece yapisal bir disiplin
olarak degil, ayn1 zamanda deneysel bir sanat alan1 olarak yaklasmistir. Sanat ve
teknolojiyi bulusturan konstriiktivizm akimindan beslenen Hadid geleneksel
yaklasimlarin sinirlarina  bagli kalmadan, tasarimlarina dinamik ve deneysel
kompozisyonlar1 yerlestirir. Bu baglamda par¢alanma, hareket ve belirsizlik, Hadid'in
tasarim dilinin merkezinde yer almaktadir. Hadid, geleneksel plan, kesit ve goriiniis
anlayisina meydan okuyan; mekanin deneyimsel, algisal ve zamansal boyutlarini 6n

plana ¢ikaran anlat1 yapilari gelistirir.

Hadid'in temsilleri, sadece mekanin formunu betimleyen degil; ayn1 zamanda mimari
diisiincenin kurgusal ve zihinsel bilesenlerini de ¢agristiran ¢cok katmanli anlatilardir.
Bu temsillerde 6zne, pasif bir gdzlemciden ziyade aktif bir yorumlayiciya doniisiir.
Hadid’in temsilleri, izleyicinin zihinsel katilimini ve hayal giiciinii harekete gecirerek,
mekani salt fiziksel bir nesne olmaktan ¢ikarir; onu 6zneyle birlikte kurulan bir anlam
alanina tagir. Bu temsiller karsisinda izleyici, goriileni yeniden parcalar, diizenler ve

anlamlandirir.

Bu baglamda, Zaha Hadid’in The World (89 Degrees) (1983) adli ¢alismasi, onun
kurmaca ve temsile iliskin diisiincelerinin somutlastigi onemli bir 6rnektir (Sekil 3.2).
Bu ¢alisma, belirli bir mekan ya da kent pargasinin temsili olmanin 6tesinde, Hadid’in
kendi mimari projelerinden tiiretilmis alternatif bir diinya insasidir. Bu kurmaca
diinyada yerc¢ekimi yokmus gibi goriiniir, perspektif kurallar1 bilingli olarak ¢arpitilir,
cizgiler yon degistirerek birbirine baglanir ve sabit bir 6l¢ek kavrami ortadan kaldirilir.
Bu baglamda Hadid’in kurdugu kurmaca evren, Hadid & Betsky nin ifadesiyle bir
“Hadidland” olarak tanimlanir (Hadid & Betsky, 1998, s. 9).
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Caligsma, belirli islevlerin ve mimari formlarin bir araya geldigi bir sistemden ziyade,
cesitli projelerin olusturdugu olast kompozisyonlarin ortak baglami olarak
degerlendirilir. Hadid, bir yandan ger¢eklikteki mimari projelere referans verse de, bu
projeleri belirli bir zamansallik ya da cografi mekanla iliskilendirmek yerine, tim
baglamsal yliklerinden arindirarak kendi i¢ anlatisina sahip kurgusal bir diinyada
sunar. Farkli dlgeklerdeki ve islevlerdeki projeler bu kurgusal diizlemde yan yana
gelir. Hadid, bu yolla mevcut kentlerin baglamsal siirekliliginden bagimsiz, yalnizca

kendi mimari tiretimlerinin olusturdugu 6zgiin bir kent kurgusu ortaya koyar.

/ el % "&‘n‘_d
Sekil 3.2 : Zaha Hadid, The World — 89 Degrees c¢aligmasi, 1983 (URL-2).

Bu c¢alisma, mimarligin temsile dayali diinyasinda yerlesik gorsel kodlar
sorgulamakta ve perspektif kurallarina bilingli bir sekilde karsi g¢ikmaktadir.
Calismanin bagliginda yer alan “89 derece” ifadesi, tam dikey bir bakis agis1 olan 90
derecenin aksine, hafif egimli bir bakist ima eder; bu durum, eserin ne tamamen bir
plan goriiniisii ne de klasik anlamda bir perspektif sunmasiyla sonuglanir. Bunun
yerine, iki bakis agisinin arasinda konumlanan deneysel bir temsil diizlemi olusturur.
Kompozisyon, uydudan ¢ekilmis bir sehir goriintiisiinii andiran bigimde karmagik kent
parcalarin1 yansitirken; ayn1 zamanda, tiim yiizeyi kesen sarsict bir ufuk egrisiyle

alisilmadik bir mekansal algi yaratir. Yapilar, kentsel grid, yollar ve formlar adeta
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parcalanmis, ardindan Hadid’in temsil diizleminde yeniden birleserek farkli bir diizen

icinde kurgulanmis gibi goriiniir.

The World (89 Degrees) ile karsilasan 6zne, alisildik mimari referanslardan uzak,
neredeyse diigsel nitelik tasiyan ¢cok katmanli bir mekan anlatisiyla karsi karsiya kalir.
Gergeklige dair bazi izler barindirsa da, bu temsil diizlemi zamansal ve anlamsal
bosluklarla 6riilmiis kurmaca bir diizlemde sekillenir. G6z, bu ¢ok katmanli temsilde
dolasarak parcalar1 zihinsel olarak birlestirir; boylece 6zne, Hadid’in sundugu diinyada
gerceklik ve kurmaca arasindaki iligkiselligi yeniden insa eden aktif bir iiretici

konumuna gelir.

3.2.3 Lebbeus Woods, Berlin Free Zone (1990)

Lebbeus Woods, mimarliga iligkin diistincelerini bulundugu her ortamda 6zgiirce dile
getirmis, bina insa etmekten ziyade “fikir insa etmekle” ilgilendigini ve esasen
“mimarhigin ne olabilecegine” odaklandigini ifade etmistir (Becker, 2014, s. 12—15).
Bu yaklagimi dogrultusunda, temsil yontemlerini yalnizca bir aktarim araci olarak
degil, mimarligin potansiyellerini aragtirma ve sorgulama araci olarak kullanmistir.
Gergeklestirdigi calismalarin bir yandan ger¢ek mimari mekanlara ilham verme amaci
tasidigini, 6te yandan geleneksel yaklasimlarin Gtesine gecgerek Ozgiir bir mimari
tahayytiliin miimkiin olabilecegi alternatif diinyalar1 goriiniir hale getirmeye calistigini
belirtmistir. Woods’a gore, mekan 6ziinde zihinsel bir kurmacadir; onu kuran, hayal

eden ve deneyimleyen ise 6znenin kendisidir (Woods, 2009).

Berlin Free Zone (1990), Berlin Duvari’nin yikilmasinin hemen ardindan Lebbeus
Woods’un kent yapisina ve kentsel mekana yonelik elestirel yaklagimini 6ne stirdiigii
onemli bir ¢caligmadir (Sekil 3.3). Woods un bu ¢aligmasinda temele aldig1 diisiince,
kent mekaninda 6znenin yeri ve dahiliyetidir. Berlin Free Zone (1990)’da ele alinan
mekan, 6znenin miidahaleleri yoluyla yeniden insa edilir. Woods, bu baglamda kent
mekaninin “yeni bir potansiyeller ve olasiliklar matrisi sundugunu” belirtir ve soyle

devam eder:

“Kendini yeniden var eden bireylerin 6zgiirce kurdugu diyaloglar {izerine insa edilen
ve onlarin siirekli spontane eylemleri ile oyunlariyla beslenen Free-Zone, tanimi geregi
bir paralel kiiltlirdiir; uyuma ve ongoriilebilirlige dayali olanin karsisinda yer alir”

(Woods, 1996, s. 288).
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Sekil 3.3 : Lebbeus Woods, Berlin Free Zone ¢alismasi, 1990 (URL-3).

Projenin arkasindaki diisiinsel ¢erceve gibi, bu diisiincelerin gorsel temsili de radikal
ve gercegi sarsan niteliktedir. Ozne, Berlin’de bir hiikiimet yapisi i¢inde, mevcut
mekansal diizeni sorgulayan ve ona meydan okuyan yeni yapr kurgulariyla karsi
karstya kalir. Cizimlerde, yapinin icine niifuz eden striiktiirler yer almaktadir.
Woods’un ilk defa Berlin Free Zone (1990) projesinde “freespace” olarak adlandirdigi
bu striiktiirler, mevcut katmanlar1 ve duvarlari tiiketip onlarin yerine diizensiz, organik
bicimde gelisen yapilar sunmaktadir (Woods, 1996, s.285). Berlin Free Zone
icerisinde bir 6zne, odalardan olusan geleneksel bir hiikiimet binasinda degil; anlamsal
bosluklar ve beklenmedik gecislerle oriilmiis bir labirentte dolasmaya baslar. Bu
bosluklar 6nceden tanimli degildir ve Ozne tarafindan kesfedilmeyi bekler. Bu
baglamda, Woods’un sundugu temsil tamamlanmis bir yapi sunmaz; aksine,
izleyicinin mekan1 kendi zihninde tamamlamasina bilingli olarak alan tanir. Woods’a
gore “freespace”ler: “kesfedilmeyi bekler, agresif degillerdir; insanlar onlar1 bulmak
isterse eger, ya tesadiifen ya da kasith bir aramayla ortaya ¢ikarlar” (Woods, 1996, s.
289). Bu dogrultuda, mekan anlatisi, bir kesif siireci igerisinde Oznenin aktif

katilimiyla anlam bulur; bu siireci baslatan ise temsilin kendisidir.

Woods’un temsil anlayisi, mimarligin geleneksel temsil yontemlerine alternatif bir
yaklagim sunar. Kuralli ve siirlandirilmis bir ¢erceve yerine, radikal ve sorgulayici
cizimlerle sarsici bir temsil zemini inga eder. Bu ¢izimler tek ve duragan bir gorsel
betimleme sunmaz; izleyiciyi kisisel bir katilima davet eden dinamik dahiliyet alanlar
olusturur. Woods’un temsilleri, izleyiciye yalnizca bir mekan1 gostermekle kalmaz;

izleyiciyi o mekan1 yeniden hayal etmeye, sorgulamaya ve tamamlamaya yonlendirir.

30



Bu baglamda Berlin Free Zone, alisilmis mekansal diizenin disinda, 6znenin aktif
katilmiyla bi¢imlenen, c¢ok katmanli ve kurmaca bir kent anlatisini goriiniir

kilmaktadir.
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4. MIMARLIKTA KURMACA VE GERCEKLIK ARAKESITINDE
DENEYIMLEYEN OZNE, ANLATI VE TEMSIL UZERINE BiR BAKIS.

Bu boéliimde, kurmaca, gergeklik, 6zne, anlati ve temsil kavramlar1 etrafinda tez
boyunca yiiriitilen kuramsal tartigmalara karsi diisiinsel bir pozisyon ortaya

konulmaktadir (Sekil 4.1).

Calismada ele alinan kurmaca ve gerceklik, sabit ya da birbirine karsit iki kutup olarak
degil; 6znenin zihinsel ve deneyimsel katkilariyla birbirini degistiren ve doniistiiren
dinamik yapilar olarak degerlendirilmistir. Bu iligkisel yapi, yalnizca dogrusal bir
anlat1 diizlemi lizerinden degil; zaman-mekansal ve zihinsel diizlemlerde ¢ok katmanl
bigimlerde anlamlandirilmakta ve 6zne bu anlamlandirma siirecinin merkezinde
konumlanmaktadir. Deneyimleyen 6zne, kimi zaman kurmaca ile gerceklik arasindaki
iligkiyi kuran, kimi zaman ise bu iki kavram arasindaki sinirlar1 bulaniklastiran bir rol

ustlenmektedir.

Gergeklik kavrami, geleneksel literatiirde ¢ogunlukla nesnel ve sabit bir yapi
iizerinden ele alinmaktadir. Bu yondeki yaklasimlar, gergekligin ¢ok katmanli ve
dinamik dogasim1 goéz ardi etmekte; onu indirgemeci bir c¢erceve igerisinde
siirlandirmaktadir. Bu baglamda gergeklik tez kapsaminda, deneyimleyen 6znenin
zaman-mekansal ve zihinsel baglamlar1 dogrultusunda bi¢imlenen ve yeniden insa
edilen bir yap1 olarak degerlendirilmektedir. Benzer bigimde, kurmaca ise yalnizca
hayali bir diizlemde var olan bir anlat1 yapisi olarak degil; 6znenin aktif katilimiyla
anlam kazanan, yaratici, ¢ogulcu ve donistiiriicii bir diisinsel uzam olarak ele
alinmaktadir. Kurmaca, yalnizca hayali olani temsil etmekle sinirli kalmaz; aym
zamanda gercekligi sorgulayan, sarsan ve alternatif bicimlerde yeniden kurabilen bir
potansiyel barindirir. Bu potansiyel ise biiyiik ol¢lide kurmaca anlatilarin igerdigi
bosluklara, tamamlanmamis yapiya ve 6znenin bu yapiya aktif bicimde katilimina
baglidir. Bu iligkisel yapiyr daha derinlemesine kavramsallastirmak amaciyla
caligmada bu yaklagimi destekleyen isimlere yer verilerek, Umberto Eco’nun kuramsal

yaklasimlar1 irdelenmistir.
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Sekil 4.1 : Kurmaca ve gerceklik arakesitinde deneyimleyen 6zne, anlati ve temsil iizerine bir okuma (Akifoglu, 2025).
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Eco’ya gore kurmaca, yalnizca sabit bir anlatinin iletildigi kapali bir yap1 degil;
bosluklar igeren agik uglu bir yapt sunmaktadir. Bu yoniiyle kurmaca,
“tamamlanmamis” bir anlati olarak islev gérmekte ve 6zneyi anlamin kurucu unsuru
haline getirmektedir. Eco’nun metinlerinde ger¢ek ve kurmaca unsurlarin bilingli bir
sekilde i¢ ice gecirilmesi, okuyucunun bu iki diizlem arasinda siirekli bir
degerlendirme yapmasini zorunlu kilar. Bu degerlendirmede okuyucu, sadece
anlatilan1  yorumlamakla kalmaz; ayni zamanda kendi deneyim cergevesi
dogrultusunda gercek olan ile hayali olan1i yeniden insa etme imkan1 bulur. Bu siire¢
kurmaca araciligryla gercekligin sabit degil; 6znenin katilimiyla yeniden insa edilen

bir olasiliklar alan1 sundugunu gdstermektedir.

Bu baglamda irdelenen tartigmalar, mimari temsil iiretimlerinin ortaya koydugu anlati
yapilarini, kurmaca ve gerceklik arakesitinde 6znenin dahiliyeti ile insa edilen ¢cogulcu
bir ¢erceve lizerinden diisiinmenin 6niinli agmaktadir. S6z konusu iliskiselligin 6zne
iizerinden ag¢imlanmasi ve yorumlanmasi, bu diyalektigi goriiniir kilan temsil
bicimleriyle birlikte degerlendirildiginde, mimarlik yalmzca gercekligin ve fiziksel
olanin anlatist ile sinirli bir alan olmaktan ¢ikar. Bunun yerine, zaman-mekansal bir
diizlemde, ¢ok katmanli mekan anlatilarinin goriiniirliik kazandig: diislinsel bir alan
olarak yeniden tanimlanir. Bu baglamda ¢aligmanin ortaya koydugu pozisyon su temel

ilkeler etrafinda insa edilmistir:

Gergeklik, sabit ve evrensel bir olgu olarak degil; algiya, baglama ve zamansalliga
bagl olarak siirekli yeniden inga edilen, yoruma agik bir uzamdir. Bu yaklasim,
gercekligi yalnizca nesnel bir diizlemde ele almak yerine, onun 6znel deneyimle

sekillenen cogul ve gecirgen dogasini vurgular.

Kurmaca, yalnizca hayal giicline dayali bir iiretim degil; gergekligi sarsan, ona
alternatifler sunan ve onu farkli bicimlerde yeniden kurabilen diislinsel bir uzamdir.
Bu baglamda kurmaca, mevcut gergeklik yapilarini sorgulayan ve doniistiiren yaratici

bir tiretim alan1 olarak degerlendirilir.

Ozne, gerceklik ve kurmaca arakesitinde yalmzca anlami ve temsili tiikketen bir
alimlayic1 degil; bu siireglere aktif olarak katilan, onlar1 deneyimleyen, yorumlayan ve

yeniden iireten etkin bir aktordiir.
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Anlati, 6zne ile temsil arasinda bir koprii islevi gormekte; kurmaca ile gergeklik
arasindaki geciskenlikte, zaman-mekansal ve deneyimsel katmanlar arasinda iliskisel

bir bag kurucudur.

Temsil, yalnizca gercekligi betimleyen bir aktarim aracit degil; 6znel deneyimi,
anlatisal ¢oklugu, zamansallig1 ve mekansalligi kapsayan bir ¢okluk alanidir. Bu
baglamda temsil, iliskisellikleri goriiniir kilan ve bir araya getiren dinamik bir arayiiz

islevi tistlenir.

Bu diisiinsel g¢erceve dogrultusunda, kurmaca ve gergeklik arakesitinde temsil
iiretimlerinin sundugu anlat1 yapilarinin zaman-mekansal bir diizlemde 6zne {izerinden
nasil bi¢cimlendigini goriinlir kilmak, mimari temsile dair elestirel bir sorgulamay1
beraberinde getirir. Mevcut temsil yaklagimlarinin nesnellik, dogruluk ve dlgtilebilirlik
gibi parametreler etrafinda sekillenerek tim oOzneler tarafindan benzer sekilde
anlasilan evrensel bir dil olusturma c¢abasi, 6znenin kisisel katilimini sinirlandirmakta
ve mekan anlatilarinin igerdigi cogullugu yeterince yansitamamaktadir. Oysa ki temsil,
cok katmanli mekan anlatilarini {iretebilen elestirel ve yaratict bir ara¢ olarak
konumlandirilmalidir. Bu elestirel perspektiften hareketle ¢caligma, mimari temsildeki
sinirliliklart asmak i¢in temsili cogulcu, agik uglu ve yorumlanabilir bir yapi lizerinden
yeniden diisiinmeyi 6nermekte; bu diisiinsel ¢erceveyi, grafik romanlar: alternatif bir

temsil paradigmasi olarak konumlandirarak temellendirmeyi amaglamaktadir.
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5. KURMACA VE GERCEKLIK ARAKESITINDE BiR TEMSIL
PARADIGMASI OLARAK GRAFIK ROMANLAR

Tez boyunca gelistirilen gerceve, mimari temsilin; kurmaca ile gerceklik arasindaki
iliskiselligi deneyim aracilifiyla ¢oklu diizlemlerde goriiniir kilan mekan anlatilar
iireten dinamik bir arayiiz olarak yeniden diisiiniilmesi gerektigini 6ne siirmektedir. Bu
baglamda, temsili duragan ve nesnel paradigmalarin Otesine tasiyan alternatif
yaklagimlarin irdelenmesi, ¢calismanin temek odaklarindan biridir. Bu noktada grafik
romanlar, gorsel ve sozel bilesenleri eszamanli olarak kullanarak, yalnizca kurmaca ya
da yalnizca gergeklikle sinirli olmayan; iki kavram arasinda dinamik gecislere olanak
tantyan, ¢gogulcu ve agik uclu anlat1 yapilarini goriiniir kilan temsil ortamlari olarak ele
alinmistir. Bu yap igerisinde, okuyucu pasif bir alic1 olmaktan ¢ikarak; yorumlayan,
iliskilendiren ve yeniden insa eden etkin bir 6zneye doniistiiriir. Kurmaca ve gergeklik
arasindaki gecirgenligi deneyimlenebilir kilan bu 6zgiin yapi, mimari temsili hem
gorsel hem de kavramsal diizlemde dontistiirme potansiyeline sahiptir. Bu ¢ergevede,
calisma kapsaminda grafik romanlara yeniden bakmayr miimkiin kilan bir okuma

zemini gelistirilmistir.

Bu ¢ergeve, grafik romanlari igerik odakli bir okumanin 6tesine tasiyarak; kurmaca ile
gerceklik arasindaki diyalektigi bicimlendiren ve bu diyalektigi temsilin yapisal
diizeyinde gorliniir kilan anlati stratejilerine, mekan anlatilar1 iizerinden
odaklanmaktadir. Bu yap1 igerisinde anlam, yalnizca metin ya da gorselde sabitlenmis
bir unsur olarak degil; 6znenin—yani okuyucunun—Xkatilimiyla siirekli olarak yeniden
insa edilen ¢ok katmanli ve dinamik bir siire¢ icerisinde iiretilmektedir. Bu dogrultuda
grafik romanlarda okuyucu, pasif bir alicidan ¢ok, anlatiy1 kuran ve tamamlayan olarak
ireten bir konumda yer alir. Bu perspektifle yeniden degerlendirilen grafik romanlarin,
gerceklige dair dogrudan, nesnel ve tekil bir bilgi iiretmektense; gerceklik algisini
sarsan, doniistiiren ve okuyucuyu diisiinsel sorgulamalara yonlendiren ¢ok katmanl
anlati yapilar1 sundugunu sdylemek miimkiindiir. Bu noktada, grafik romanlar

sunduklar1 mekan anlatilar1 araciligiyla, mimari temsilin duragan ve nesnel
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yaklagimlarina karsilik; kurmaca ile gerceklik arakesitinde alternatif bir diisiinsel

zemin iiretme potansiyeli tagimaktadir.

Grafik romanlara yonelik olusturulan 6zgiin okuma c¢ercevesi kapsaminda, grafik
romanlarda kurmaca ile gerceklik arasindaki diyalektigin nasil kuruldugu, bu iki
diizlemin birbirini nasil etkiledigi ve doniistlirdiigii; s6z konusu iligkisel yapi igerisinde
zaman, mekan ve 6znenin nasil konumlandig1 ayrintili bigimde irdelenecektir. Bu
cozlimleme siireci, yapisokiim yontemiyle yiiriitiilecektir. Bu baglamda yapisokiim,
grafik romanlarin yiizeyde sundugu anlati yapisim1 ¢ézlimleyerek; anlatinin hangi
bicimsel stratejiler ile gergeklik algisini sarstigini, kurmaca ve gergeklik arakesitinde
mekan anlatilarin1 nasil insa ettigini ve bu siirece 6znenin hangi yollarla dahil
oldugunu goriiniir kilmay1 amaglamaktadir. Yontem, o6zellikle kurmaca-gergeklik
iligkisini, temsilin sinirlarin1 ve deneyimleyen 6znenin bu iligkisel yapi i¢indeki roliinii
aciga cikarmak adina islevsel bir ¢oziimleme araci olarak kullanilmaktadir. Bu
baglamda ortaya konulan ¢erceve, belirli bir grafik roman seckisi izerinden okunacak;
kurmaca ile gerceklik diyalektigini zaman-mekansal bir diizlemde, 6zne merkezli
mekan anlatilar1  iizerinden goriiniir kilan temsil stratejilerinin - dokiimii

gerceklestirilecektir.

5.1 Grafik Roman Uzerine: Tanimsal ve Yapisal Bir Degerlendirme

“Grafik Roman” terimi ilk defa Will Eisner tarafindan, 1978 yilinda A Contract with
God eserinde kitap uzunlugundaki ¢izgi roman hikayelerini tanimlamak amaciyla
kullanilmistir. Paul Gravett gibi bir¢ok yazar ve arastirmaci bu terimin ortaya ¢ikisini,
Eisner’in c¢aligmalarint uzun siiredir “egitici olmaktan uzak”, “cocuklara yonelik”,
cocuksu ve mizahi olarak damgalanan ¢izgi romanlardan ayirma c¢abasi olarak
degerlendirmektedir (Gravett, 2005b). Bu noktada Hillary Chute de grafik romanlari
yetiskin ve entellektiiel bir okur kitlesine hitap eden, kitap uzunlugundaki ¢izgi

romanlar olarak tanimlar (Chute, 2017, s.18).

Alec adli eserin yazar1 ve From Hell’in ¢izeri olan Eddie Campbell, bu terimin ¢izgi
roman formunu daha anlamli bir diizeye tagimay1 amaglayan bir hareketi temsil ettigini
savunmaktadir. Campbell’a gore bu hareket, geleneksel ¢izgi romanin itibarsizlagmis
yapisindan uzaklasarak, yeni bir anlat1 tiiriiniin yaratimina zemin hazirlar; bu tiir, eski
bicimlerin kurallarina boyun egmeden, daha 6zgiir ve derinlikli anlatilar {iretmeyi

hedeflemektedir (akt. Gravett, 2005a).
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Yapisal acidan degerlendirildiginde, grafik romanlar yazili ve gorsel anlatim
bicimlerini eszamanli olarak bir araya getirerek, anlatiyr ¢ok katmanli, dinamik ve
esnek bir anlati alanimna doniistiirme potansiyeline sahiptir. Metin ile gorselin bu
biitiinlesik kullanimi, grafik romanlari ¢ok katmanli anlam {iretimi agisindan son
derece etkili bir anlati mecrasi haline getirir (Dekoven & Chute, 2006). Will Eisner’in
(1996) tanimina gore anlati, grafik romanin iskeletini olustururken, bu anlatiy1 tagiyan
gorsel stil ise iskelete bicim veren kurucu bir bilesen olarak islev gérmektedir. Bu
noktada Paul Gravett ise grafik romanlarin, sinemanin gorsel giiciinii edebiyatin hayal
giicline dayali anlatimiyla birlestirerek, iki anlati bi¢iminin imkanlarint es zamanh
olarak kullandigini 6ne siirmektedir (Gravett, 2005a). Bu biitiinliik icerisinde grafik
romanlar, iki farkli aktarim bigimini kullanarak, klasik anlat1 yapilarini asan, karmasik

ve ¢ogulcu anlat1 6riintiileri kurma imkani sunmaktadir.

Grafik romanlar, ¢izgi roman bi¢iminde anlatilan kitap uzunluguna sahip anlatilardir;
bu anlatilar ¢izgi bantlardan olusan bir derleme, boliimler halinde yayimlanan bir
hikaye ya da kesintisiz ilerleyen bir kurgu yapisina sahip olabilir (Reid, 2010, s. 1). Bu
baglamda grafik romanlari, ¢izgi roman formunun sundugu yapisal ve bigimsel
olanaklari; daha derinlikli temalar, elestirel icerikler ve cok katmanli temsil
stratejileriyle zenginlestirerek, hem anlati hem de temsil diizleminde bu formun
sundugu potansiyelleri yeniden tanimlama ¢abasinin bir iiriinii olarak degerlendirmek

miumkindir.

5.2 Grafik Roman Seckisi Uzerine: Yapisokiim ile Temsil Stratejilerinin Analizi

Bu c¢alisma kapsaminda, oncelikle deneysel ve yenilik¢i yapilart ile 6ne ¢ikan grafik
romanlara odaklanilmistir. Geleneksel grafik roman diizenine, anlati yapisina ve
bicimsel 6zelliklerine miidahalede bulunan; hem yapisal hem de anlatimsal agidan
sinirlar1 zorlayan iiretimler incelenmistir. Inceleme sonucunda, deneysel ve yenilikgi
yaklasimlar benimseyen grafik romanlar igerisinden oOzellikle mekan temsilini
irdeleyen grafik romanlar se¢ilmis; kuramsal ¢erceveyle iliskilendirilebilecek nitelikte
bir secki olusturulmustur. Bu baglamda, mekan1 yalnizca bir arka plan unsuru olarak
degil, anlatinin dinamik bir bileseni olarak ele alarak giiclii mekansal anlatilar ortaya
koydugu diisiiniilen Little Nemo in Slumberland: Walking Bed, Briisel, Les Murailles
de Samaris, Building Stories ve Here grafik romanlarindan olusan bir secki

belirlenmistir. S0z konusu sec¢ki, calisma kapsaminda olusturulan 6zgiin okuma
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cergevesi dogrultusunda irdelenmis; gerceklik algisini sarsarak kurmaca-gergeklik
arakesitinde mekan anlatilarini insa ederek deneyimleyen 6zneyi siirece dahil eden

temsil stratejilerinin izleri bu secki tizerinden siiriilmiistir.

5.2.1 Winsor McCay, Little Nemo in Slumberland: Walking Bed

Walking Bed, Winsor McCay’in Little Nemo in Slumberland adli grafik roman
serisinin 1908 yilinda yayimlanan bir boliimiidiir. Little Nemo in Slumberland, ilk
olarak 1905 yilinda New York Herald gazetesinde tam sayfa olarak yayimlanan
haftalik bir ¢izgi bant serisi olarak baslamis; daha sonra bu bdliimler bir araya
getirilerek grafik roman formatinda tek bir kitap halinde yayimlanmistir. Walking Bed
boliimiinde ana karakter olan Nemo’nun yatagi rilya aleminde canlanmakta ve Nemo
bu kurmaca diinyada bir yolculuga ¢ikmaktadir. Yolculuk, ¢izgi bantin ilk panelinde

baglamakta ve Nemo’nun uyanisiyla birlikte son panelde tamamlanmaktadir.

Winsor McCay, kurmaca ile gergeklik arakesitinde, okuyucunun asina oldugu bir
gerceklikten yola c¢ikarak kurmaca bir kent insa etmis; bu insa siirecinde ise New
York’tan ilham almigtir. Walking Bed’de New York kentinin izleri, McCay’in
okuyucuya sundugu Slumberland’de karsilik bulmustur. Gergek ile kurmaca
arasindaki gegirgenligi vurgulamak amaciyla McCay, grafik romanin sundugu anlati
ve temsil olanaklari lizerinden deneysel bir yaklagim gelistirerek dinamik bir kent
anlatisi inga etmis, ancak bu insa siirecini tamamlamamistir. Walking Bed’de bu siireci
tamamlayan 6zne anlatinin ana karakteri Nemo ile birlikte bu yolculuga dahil olan

“okuyucu”dur.

Bu baglamda Winsor McCay’in, kurmaca ile gerceklik arasindaki diyalektik iliskiyi
goriiniir kilmak, mekan anlatisinin sinirlarin1 sorgulamak ve okuyucuyu bu iligkisel
yapmin iretici bir Oznesi haline getirmek amaciyla grafik romanin bigimsel

olanaklarini ve anlat1 yapisini etkili bigimde kullandigini séylemek miimkiindiir.

Walking Bed béliimiinde, McCay 6zellikle gokdelen gibi modern kentsel yapilari
baglam  disilagtirarak, onlar1  alternatif anlati  diizlemlerinde  yeniden
islevlendirmektedir. Bu siirecte okuyucunun gékdelenlere dair yerlesik ve nesnel algisi
sarsilir; yapi, anlati icinde yeni anlamlar kazanir. McCay bu yaklasimiyla, okuyucunun
stereotiplesmis temsillerin sundugu mekan anlatilarina yeni bir perspektiften
bakmasini saglarken; ayni zamanda yapiyla kurdugu iliskiyi kurmaca bir diizlemde

yeniden yapilandirmasina olanak tanimaktadir. Bu sayede 6zne, bozuma ugratilmis
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gergeklik iginde kurmaca bir mekan araciligryla kent deneyimini yeniden insa etme

olanag kazanur.

Sabit bir islevi ve yerlesik bir algiyr temsil eden yapilar, McCay’in anlatisinda
okuyucunun yorumlayict katilimi araciligtyla bir rampaya, tramplene, merdivene ya
da oyun alanina doniisiir. Gokdelenin bu islevsel ve anlamsal doniisiimii, okuyucunun
kentsel mekana dair algisin1 sarsmaya bagslar. Okuyucu, bu yeni mekansal kullanim
bicimleriyle karsilastifinda, giindelik yasamda dogal kabul ettigi deneyimlerini
sorgulamaya ve Slumberland’in kent mekan1 i¢inde bu deneyimleri yeniden liretmeye

baslar.

Bu strateji, temsili duragan ve nesnel mekan anlatilarindan kopararak; alternatif
gerceklikler igerisinde yeniden anlamlandirmakta ve boylece okuyucunun mekana dair
algisin1 doniistiirmektedir. Bu dogrultuda grafik romanda temsil edilen mekan sadece
kurmaca bir anlat1 diizlemi olarak degil; diisiinsel bir kirilma sunan bir yeniden tliretim
alan1 olarak iglev goriir. Tez kapsaminda bu yaklagim, gergekligin bozuma ugratilarak
kurmaca mekan anlatilarinin insa edilmesi yoluyla mimari temsili doniistiiren bir
strateji olarak “yeniden baglamsallastirma” baslig1 altinda ele alinmakta; bu strateji,
kuramsal c¢ergevede savunulan temsil iiretimlerinin sundugu anlati yapilarinin

cogullastirilmasi ve yoruma agilmasi yaklasimini desteklemektedir (Sekil 5.1).
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Sekil 5.1 : Winsor McCay, Walking Bed’de yeniden baglamsallagtirma stratejisi
ornegi (URL-4).

Bu baglamda Walking Bed boliimiinde 6ne ¢ikan stratejilerinden bir digeri, mimari

temsilde kabul goren insan-yap1 dl¢eginin bilingli bir bigcimde bozulmasidir. McCay,

insan figiirlerini kent igerisinde olagandist biiyiikliiklerde ya da kiiglikliiklerde

konumlandirarak okuyucunun alisilmis mekansal 6l¢ek algisini sarsar. Geleneksel
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sokak diizlemine dayanan insan merkezli bakis acisini yerinden eder. Bu miidahale
yalnizca figiirlerin oranlarini doniistiirmekle kalmaz; ayni zamanda okuyucunun kent

yapilartyla kurdugu iliskiyi de sorgulamasina zemin hazirlar.

Grafik romanin sundugu temsil icerisinde dlgek, sabit bir referans noktas: olmaktan
cikar; baglama gore degiskenlik gdsteren ve dinamik bir mekansal kurgu 6gesine
doniisiir. Bu baglamda okuyucu, dlgegin kirildigi bu temsil diizleminde bedensel ve
algisal olarak kendi konumunu yeniden insa etmek zorunda kalir. Bdylece temsil
edilen kent, deneyimleyen 6zne acisindan sabit ve nesnel bir gergeklik alani olma
niteligini kaybederek, ¢ok katmanli ve dinamik bir yorumlama zeminine doniisiir. Bu
baglamda, 6l¢egin temsilde bozuma ugratilmasi, gercekligin sabit sinirlarini sarsan ve
ozne merkezli bir yeniden deneyim siirecine alan acan bir temsil stratejisi olarak
degerlendirilmekte; tez  kapsaminda  “Olgek  bozumu”  bashigi  altinda
degerlendirilmektedir (Sekil 5.2). Her ne kadar tez kapsaminda Walking Bed
boliimiindeki stratejiler detayli bicimde irdeleniyor olsa da, Little Nemo in
Slumberland grafik romaninin birgok boliimiinde benzer bicimde bu stratejilerin
izlerine rastlanmaktadir. Ornegin, The Fourth Gate, béliimiinde de “dlgek bozumu”
stratejisi ile karsilagilmaktadir. Bu boliimde Nemo, Slumberland’a girebilmek icin
kent kapisinin dev bekgileriyle karsilagir; hem Nemo hem de bekgiler, kentsel gevreye
kiyasla olaganiistii biiyiikliikte, devasa Olgeklerde temsil edilmistir. Walking Bed
boliimiinde oldugu gibi, bu boliimde de kent mekanlarina dair yerlesik 6lgek algisi

bilin¢li olarak bozuma ugratilmistir (Sekil 5.3).

(URL-5; URL-6).
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Walking Bed boliimiinde Winsor McCay, akiskan ve esnek cizgiler ile modern
mimarinin yapisal estetigini bir araya getiren hibrit bir temsil dili sunmaktadir. Bu
temsil dili, mimari 6gelerin bigimsel gergeklige dayanan ¢izim normlarindan yola
cikmakla birlikte, bu normlari bilingli olarak bozar ve alternatif temsil diizlemlerine
tasir. Ornegin, Nemo’nun yatagmin hareketli ve kivrimli ayaklar1 esnek ve akiskan bir
anlatimla sunulurken; kent siluetindeki yer alan gokdelenler, dikey ve keskin ¢izgiler
ile temsil edilmektedir. Bu karsitlik izerinden insa edilen temsil dili, yalnizca bigimsel
cesitlilik sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda, temsil yaklagimlarinin genellikle sinirli bir
cercevede ele aldigr yerlesik anlayisi sorgulayan alternatif bir yapi ortaya koyar.
Okuyucu, bu hibrit orgiitlenme araciligiyla mekan1 hem tanidik hem de yeniden
diistinilmesi gereken bir alan olarak deneyimler. Bdylece mekanin temsili, ¢ok
katmanli ve dinamik bir anlat1 alan1 sunar. Tez kapsaminda bu yaklasim, “¢izim ve
iislup kodlarmin doniistiiriilmesi” stratejisi olarak kavramsallagtirilmaktadir (Sekil

5.4).

Sekil 5.3 : Winsor McCay, The Fourth Gate’de 6lgek bozumu stratejisi drnegi
(URL-14).
Walking Bed boliimiinde dikkat ¢eken bir diger strateji, McCay’in ayni zamanda
grafik roman sayfasinin panel mimarisini de dinamik ve esnek bir yapiya
doniistiirmesidir. Grafik romanlarda genellikle sabit bir diizende organize edilen
paneller, Walking Bed’de icerik ve mekan temsilinin sundugu dinamik anlat1 yapilari
dogrultusunda deforme edilmekte ve bu deformasyon dogrudan sayfa diizenine
yansimaktadir. Panel yapisinin bozulmasi, kurmaca ve gercek mekanin arakesitinde

gergeklesir; mekansal gergeklik bozuldugunda, panel organizasyonu da bu degisime
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eslik eder. Ornegin, Nemo’nun yatag: yiikselip esneklestiginde, paneller de bu
ylikselme hareketini yansitacak sekilde uzamakta; karakterin mekan ve zaman igindeki
yonelimini takip edebilmek amaciyla dikey diizlemde genislemektedir. Panel
diizenindeki bu degisim ayni zamanda okuyucunun gorsel okuma bi¢imini de

dontstiiriir.
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Sekil 5.4 : Winsor McCay, Walking Bed’de ¢izim ve tislup kodlarinin
doniistiiriilmesi stratejisi 6rnegi (URL-7).

Bu strateji sayesinde okuyucu, sabit bir ¢ergevede pasif bir izleyici olarak grafik
romanin sundugu anlatiy1 takip etmek yerine, anlatinin mekansal ritmine ayak uyduran
ve anlati i¢indeki doniisiimlere aktif olarak katilim saglayan tamamlayici bir 6zneye
doniiglir. Panel mimarisindeki deformasyon, okuyucunun yalnizca gorsel bir iz
stirmesini  degil, aynt zamanda anlatinin mekansal kurgusunu yeniden
yapilandirmasint ve bu yapida bedensel, yonelimsel ve diisiinsel olarak
konumlanmasini gerekli kilar. Bu baglamda panel diizenindeki bu kirilma ve yeniden
yapilanma, yalnizca bigimsel bir tercih degil; okuyucunun anlatiya deneyimsel
diizeyde dahil olmasini miimkiin kilan bir strateji olarak tez kapsaminda “sayfanin

mimarisini deforme etme” baslig1 altinda degerlendirilmektedir.
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Grafik romanlarda her panel farkli bir an1 temsil etse de, bu panellerin ayn1 anda
goriilebilir olmasi, okuyucunun zamanin akisini biitiinciil bir sekilde, tek bir bakista
algilamasina olanak tanir. Walking Bed’de bu yap1 ¢arpici bir bicimde ortaya ¢ikar.
Grafik roman, bir yandan ardisik bir zaman-mekan kurgusunu takip ederken, diger
yandan panellerin biitiinsel bir kompozisyon olarak algilanmasina imkan taniyarak
okuyucuya biitiin bir zaman-mekan algis1 sunar. Bu sayede okuyucu, zamanin akisini
farkli panellerin birlesmesiyle olusan mekansal ve anlatisal biitiinliik i¢inde takip eder.
Ornegin, Nemo’nun yatagmin hareketi iki panel arasinda degisse de, panellerde
sunulan kent biitlinciil bir bicimde temsil edilmisg; bdylece okuyucu zamanin akisin
yatagin hareketiyle algilarken, mekan1 kesintisiz olarak deneyimleme firsati
yakalamistir (Sekil 5.5). Bu strateji, okuyucuyu zaman-mekan orgiisiinii zihinsel
diizeyde anlamlandiran etkin bir tamamlayiciya doniistiiriir. Bu baglamda s6z konusu
yaklagim, bu tez kapsaminda “siirekli zaman akisi kurma” stratejisi olarak
degerlendirilmektedir. Bu stratejiye ayni1 zamanda grafik romanda yer alan diger bir
boliimde de rastlanmaktadir. Mahkeme salonunda gegen bu boliimde, Nemo’nun her
panelde farkli hareketler sergilemesi zamanin gectigini hissettirirken, panellerin tiimii
birlikte ele alindiginda mahkeme salonunun bekleme odasini biitiinciil bir bigimde

temsil etmektedir. (Sekil 5.6).

Sekil 5.5 : Winsor McCay, Walking Bed’de siirekli zaman akis1 kurma stratejisi
ornegi (URL-7).
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Walking Bed, okuyucuya yalnizca tekil ve ¢izgisel bir zaman-mekan izlegi sunmaz;
aksine, ¢oklu zamansal ve mekansal olasiliklar1 ayni diizlemde bir araya getiren
biitiinciil bir okuma pratigi sunar. Panel, zaman, islev ve baglamin esnek bi¢cimde
manipiile edilmesiyle, kurmaca ve gerceklik arakesitinde liretilen mekan anlatilari,
okuyucunun katilimi aracilifiyla anlam kazanir. Bu yap:1 i¢inde okuyucu, paneller
arasinda serbestce dolasabilir; belirli panellerde duraksayarak mekanla daha yogun bir
iligki kurabilir veya anlatinin ritmini kendi zaman-mekansal diizlemine gore yeniden
belirleyebilir. Scott McCloud’un belirttigi tizere, grafik romanlar okuyucuya anlatinin
zamanini ve akisini kendi hizinda belirleme, geriye donme ve yeniden degerlendirme
imkani sunar; paneller arasindaki bosluklar ise okuyucunun zihni tarafindan
tamamlanir (McCloud, 1993). Bu siirecte okuyucu, paneller arasinda kurulan
mekansal ve zamansal iliskileri zihinsel olarak haritalandirir; bosluklart doldurup

parcalar1 bir araya getirerek kisisel bir anlam ve mekan 6rgiisii olusturur.

e = e

Sekil 5.6 : Winsor McCay, Flip’s Trial’da siirekli zaman akis1 kurma stratejisi
ornegi (URL-14).

5.2.2 Benoit Peeters ve Francois Schuiten, Briisel

Tez kapsaminda yapisokiime ugratilan bir diger grafik roman 6rnegi, Benoit Peeters
ve Francois Schuiten’in Les Cités Obscures serisinin 1992 yilinda yayimlanan besinci
kitab1 Briisel’dir. Grafik romanin ana konusu, Briiksel’deki kentsel doniisiim
hareketleri ve bu siiregte rol oynayan aktorlerdir. Briisel, s6z konusu doniisiim
stireclerine yonelik elestirisini yalnizca sozel bir anlati izerinden degil; ayn1 zamanda

kurmaca ve gerceklik arakesitinde konumlanan, alternatif zaman ve mekan
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diizlemlerinde sekillenen katmanli kent anlatilar1 araciligiyla gelistirir. Bu baglamda,
romanin en dikkat ¢ekici yonlerinden biri, Schuiten ve Peeters’in olusturduklari kent
temsilini yalnizca bir anlati zemini olarak degil; ayn1 zamanda kente iliskin elestirel

bir arag olarak kullanmalaridir.

Schuiten ve Peeters, gercek Briiksel kentinden ilham alarak kurmaca bir kent
olusturmustur. Bu yaklagim, okuyucuya Briiksel’i yeniden diisiinme, sorgulama ve
kente karsi elestirel bir bakis gelistirme olanagi sunmaktadir. Bu baglamda 6zne,
anlatiin pasif bir tiliketicisi olmaktan ¢ikar; kent mekanina dair sunulan kesif ve
elestiri siireglerine aktif bicimde katilan, deneyimleyen ve yorumlayan etkin bir
iireticiye doniigiir. Schuiten ve Peeters, 6znenin Briisel’e aktif olarak katilimina

verdikleri onemi su sozlerle dile getirir:

“Briiksel'in doniistimii hakkinda didaktik ya da tarihi bir hikaye yapmak istemedik.
Amacimiz, okuyucunun kitaba tekrar tekrar donerek bazi sayfalara daha dikkatlice
bakmasini ve sonunda hikayenin bir sekilde onun bir pargasi oldugu izlenimini

edinmesini saglamakt1” (Schuiten & Peeters, 2020).

Briisel’de, kent mekanima dair yerlesik algilar olusturan yapilar, kurmaca anlatilar
aracilifiyla yeniden tanimlanir. Schuiten ve Peeters’in yarattig1 kentte, gokdelenler ve
yollar iglevsel olarak doniistliriilmiis, temsil smirlarimin 6tesine taginmis ve
okuyucunun yorumuna agik yapilar olarak kurgulanir. Ornegin, gokdelenlerin
oturulabilir yapilar seklinde temsil edilmesi ya da yollarin egilip biikiilerek kentsel
ulagimi1 saglayan koprii sistemlerine donilismesi, bu yapilarin 6zgiin baglam ve
islevlerinden bilin¢li bi¢imde koparildigini ve alternatif bir kurmaca diizlemde yeniden

anlamlandirildigin1 géstermektedir.

Bu baglamda grafik romanda dikkat ¢eken bir diger unsur, Briiksel kentinde 6znenin
rastlamadig1 bazi figiirlerin grafik romandaki kent temsilinin {irettigi anlatilara dahil
edilmesidir. Ozellikle grafik roman boyunca okuyucunun tekrar tekrar rastladig1 zeplin
figliri, gercek Briiksel kent dokusunda yer almayan bir figiir olmasma ragmen,
anlatrya entegre edilmistir. Bu figiir, okuyucunun asina oldugu mekan kaliplarinin
disina ¢ikarak alternatif bir gerceklik ile karsilagmasini saglar. Boylece kent temsili,
sabit ve nesnel anlati yapilarini {ireten bir zemin olmaktan c¢ikar; gergekligin
doniistiirtilerek yeniden anlamlandirildigi, dinamik ve yoruma agik bir kurmaca olarak

Oznenin deneyimine sunulur. Bu baglamda Briisel 6znenin, bozuma ugramis gerceklik
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zemininde kurmaca bir kent deneyimi aracilifiyla kent mekanimi yeniden insa
edebildigi cok katmanli bir anlati yapisi sunar. Bu yoniiyle grafik roman, tez
kapsaminda “yeniden baglamsallagtirma” stratejisi kapsaminda degerlendirilmektedir

(Sekil 5.7).

Briisel grafik romaninda, biitcesel kaygilarla hareket eden bir miisteri, mithendislik
hesaplamalarina dayali yapisal kisitlamalar ya da karmasik kentsel planlama
problemleri yer almaz; dahasi, Schuiten’in zihninde sekillenen kent anlatilarini
siirlayabilecek fizik yasalart dahi bu kurmaca evrende gegerliligini yitirmektedir. Bu
duruma o6rnek olarak Briisel grafik romaninda, Schuiten ve Peeters mimari temsil
iiretimlerinde alisilmis Olgek iligkilerini bilingli bi¢imde bozarak geleneksel 6lgek
anlayisini sarsar. Briisel grafik romaninda insan figiirleri, kent mekanmi fiziksel
olarak dontistliren, olagandisi boyutlarda betimlenmis aktorler olarak temsil edilir. Bu
figtirler, gokdelenleri, yollar1 ve sokaklar1 yerlerinden sokerek ya da egip biikerek yeni
kent mekanlar1 olusturur; kentsel dokuyu bozuma ugratarak yeniden yapilandirirlar.
Bu temsiller aracilifiyla, grafik roman anlatisinda dlgek sabit ve dlgiilebilir bir deger
olmaktan ¢ikmakta; baglama ve anlatiya bagl olarak degisen bir temsil stratejisine

dontismektedir.

Sekil 5.7 : Benoit Peeters ve Frangois Schuiten, Briisel’de yeniden
baglamsallastirma stratejisi 0rnegi (Schuiten & Peeters, 2008).

Ayni1 zamanda, Briiksel kentinde gercekte rastlanan yapilar da bu strateji
dogrultusunda grafik roman mekansalliginda yeniden iiretilir. Ornegin, kentsel
hafizada simgesel bir yere sahip olan Adalet Sarayi, grafik romanda “The Palace of
Three Powers” adiyla, ger¢ek boyutunun ve baglaminin 6tesinde olagandisi bir dlgekte

temsil edilmistir. Yap1 6l¢eginin bilingli olarak asilmasi, anlatidaki temsili agirligin
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ve Onemini vurgulamakta; okuyucunun kente ve mekana dair yerlesik algisim

sorgulamasina olanak tanimaktadir.

Fiziksel 6l¢egin bozulmasina dayali temsiller, tez kapsaminda Walking Bed 6rneginde
de izlerini siirdiiglimiiz “6l¢cek bozumu” stratejisi kapsaminda degerlendirilmekte;
okuyucunun gergeklikte asina oldugu mekan deneyimini sorgulamasina neden
olmaktadir (Sekil 5.8). Olcekteki bozuma bagl olarak, 6zne, kent icindeki konumunu
sorgulayan ve yeniden tanimlayan, anlatiya etkin bigimde katilan bir aktoére doniislir;
anlatidaki insan figiirleriyle birlikte kent mekaninda kendisini yeniden konumlandirir.
Gergeklik diizleminde 6zne, gdkdelenlerle ¢evrili kent sokaklarina yonelttigi sinirl bir
bakis lizerinden kent algisini inga ederken; Briisel’in sundugu anlati diizleminde, yap1-
insan 6l¢eginin bozuma ugratilmasiyla birlikte bu bakis genisler ve 6znenin kente,
kentin mekansal bilesenlerine daha oOnce deneyimlemedigi bir perspektiften

yaklagmasina olanak tanir.

et Jaile
mx; Mrmt

Sekil 5.8 : Benoit Peeters ve Frangois Schuiten, Briisel’de 6lgek bozumu
stratejisi 0rnegi ((Schuiten & Peeters, 2008).
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Schuiten ve Peeters, grafik romanin sundugu anlat1 ve temsil olanaklarini kullanarak;
farkli mimari Gsluplari, tarihsel donemleri ve mimari kodlar1 tek bir perspektif icinde
birlestirerek gorsel ve diisiinsel bir kirilma zemini olustururlar. Briisel’de Art
Nouveau’nun unsurlari, Gotik mimarinin striiktiirel 6geleri ve fiitiiristik yapisal
formlar ayn1 mekansal diizlemde bir araya getirilir. Bu temsil dili, farkl1 zamanlar aras1
gecirgenlige ve mimari temsilin ¢ok katmanli dogasina isaret eder. Tek bir kent
siluetinde eszamanli bi¢cimde farkli donemlere ait mekansal gdstergelerin yer almasi,
okuyucunun gercgeklikte karsilagsamayacagi farkli zamansalliklarla ayni temsil
diizleminde karsilagmasin1 saglar. Okuyucu, bu diizlemde yalnizca gorsel bir gezintiye
cikmakla kalmaz; ayn1 zamanda karsitliklar1 anlamlandirmaya ve kendi zaman algisin
kurmaya calisarak anlatinin iretici bir O6znesi haline gelir. Bu yaklasim tez
kapsaminda, “cizim ve {slup kodlarmin doniistiiriilmesi” stratejisi olarak

kavramsallastirilmaktadir (Sekil 5.9).

Sekil 5.9 : Benoit Peeters ve Frangois Schuiten, Briisel’de ¢izim ve iislup
kodlarinin déniistiiriilmesi stratejisi 6rnegi (Schuiten & Peeters, 2008).
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Peeters’a gore, Briisel grafik romaninda da goriildiigii iizere, grafik roman mekanlari,
herkes tarafindan ayni sekilde okunabilen, belirli dl¢eklere sahip geleneksel temsil
uretimlerinden farkli olarak, alternatif mekan anlatilar1 {iretme potansiyeli
barindirmaktadir (Peeters, 2020). Temsil iiretimlerinde siklikla karsilasilan
standartlagtirilmis insan, arag ve agag figiirlerinin aksine; grafik romanlar, mekanla
dogrudan etkilesim halindeki karakterleri, figiirleri ve anlatilar1 igeren alternatif bir
ortam sunar. Okuyucu, bu alternatif temsiller araciligtyla, kurmaca diinyalarda farkl
boyutlarda, baglamlarda ve islevlerde yeniden iiretilmis mekan anlatilar1 ile karsilasir.
Mekan, artik yalnizca tekil bir bakis agisindan sunulan sabit bir yap1 olmaktan ¢ikar;
farkli perspektiflerin ¢akistig1i, coklu zamansalliklarin ve baglamsal gegislerin
eszamanli olarak deneyimlenebildigi bir anlati alanina doniigiir. Boylece okuyucu,
mekan1 yalnizca izleyen degil; yorumlayan, yeniden anlamlandiran ve kurmaca

diizlemde aktif bigcimde yeniden insa eden bir 6zne haline gelir.

Lus-Arana ve Parnell’e gore, bir dizi bozulmus imgenin yeni anlatilarla
harmanlanmasi ya da kaybolmus ve gizli kalmis olanlar1 goriiniir kilmasi, yeni mimari
kimlikler iiretme potansiyeli tagir ve okuyucunun orijinal imgelere dair algisini
dontistiiriir (Lus-Arana & Parnell, 2022). Bu yaklasim, okuyucunun yalnizca mekana
yonelik algisin1 dontistiirmekle kalmaz; ayni zamanda hayal giiclinti tetikleyerek,
okuyucuya 6zgiir ve agik bir alan sunar. Bu baglamda Briisel, yalnizca gorsel bir anlati
sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda temsilin sundugu anlatilar1 ¢ogullastiran ve 6zneyi
anlatiin tretici bir bileseni haline getiren yapisiyla, grafik romanin mimari temsilde

sundugu potansiyeli 6rnekleyen 6nemli bir ¢calismadir.

5.2.3 Benoit Peeters ve Francois Schuiten, Les Murailles de Samaris

Les Murailles de Samaris, Peeters ve Schuiten tarafindan ilk kez 1982 yilinda Franco-
Belgika ¢izgi roman dergisi A Suivre'de boliimler halinde yayimlanmis, 1983 yilinda
ise Casterman yaymevi tarafindan tam bir cilt olarak basilmistir. 1988 yilinda ise,
Peeters ve Schuiten’in yaptigi eklemeler ve diizenlemelerle, Les Cités Obscures

serisinin ilk grafik roman1 olarak yeniden yayimlanmaigtir.

Les Murailles de Samaris’in ana karakteri Franz Bauer Xhystos ve Samaris kentleri
arasinda bir gorev i¢in seyahat etmektedir. Bu yolculukta yalnizca Bauer degil, kentler
ve kent mekanlar1 da anlatinin merkezinde yer almakta; anlati, Bauer’in hareketi kadar,

bu iki kentin grafik romanda nasil temsil edildigi ve yapilandirildig1 {izerinden
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ilerlemektedir. Okuyucu ise bu yolculuk boyunca bir gézlemci olmanin O6tesine
gecerek, Bauer ile birlikte bu sehirler arasindaki seyahate katilan bir 6zne haline gelir.
Bu baglamda s6z konusu grafik romanda kentlerin hangi anlati ve temsil stratejileriyle
inga edildigi ve okuyucunun bu yolculuga hangi araglarla dahil oldugu

irdelenmektedir.

Grafik romanda ilk olarak karsilastigimiz Xhystos kenti, doga ile teknolojiyi uzlastiran
bir arakesitte kurgulanmistir. Cam ve metalden olusan, bitki formlarin1 ¢agristiran
yapilar; Art Nouveau anlayisini yansitirken, ayn1 zamanda Tony Garnier’nin {itopik
Cité Industrielle vizyonunu da animsatmaktadir. Xhystos kentindeki tislup, romanin
ikinci ana mekani olan Samaris ile agik bir tezat olusturur. Samaris, yiiksek ve
piiriizsiiz trapezoidal duvarlari, Islami kubbelerle 6rtiilmiis yapilar1 ve ge¢c Ronesans’a
ait cephe diizenlemeleriyle sahne dekorlar1 ile olusturulmus bir kent temsili sunar.
Samaris’in Rokoko stilindeki renkli ve siislemeli cepheleri, Xhystos’un gri-mavi

tonlara sahip yalin Art Nouveau karakteriyle keskin bir karsitlik i¢indedir.

Peeters ve Schuiten, bu grafik romanda farkli donemlere ve cografyalara ait mimari
iisluplar1 ayni anlati diizleminde bir araya getirerek, gergek diinyada rastlanmasi
miimkiin olmayan mekansalliklar tiretmiglerdir. Bu mekansalliklar araciligiyla, anlati
boyunca karakterle birlikte hareket eden okuyucu, sabit ve tanimli bir mekan
algisindan uzaklasir; alternatif zaman ve mekan iligkileriyle 6riilmiis cogulcu bir kent
anlatisina dahil olur. Kentler arasinda seyahet ederek kent deneyimini degisen ve
doniisen temsiller iizerinden yeniden kurar. Bu baglamda, Peeters ve Schuiten’in Les
Murailles de Samaris’te benimsedikleri bu strateji, tez kapsaminda “cizim ve tislup

kodlarinin doniistiiriilmesi” basligi altinda degerlendirilmektedir (Sekil 5.10).

Samaris kenti; yiiksek siitunlar, devasa duvarlar, sonsuza uzanan sehir koridorlarlari,
i¢ ige gecmis yollar ve etkileyici heykel-kubbe kompozisyonlarindan olusan bir mekan
kurgusuna sahiptir. Ancak bu yapilar, okuyucunun asina oldugu islevsel ya da yapisal
bir mantik dogrultusunda degil; okuyucunun gerceklik algisini sarsan, yaniltict ve
biiyiileyici bir illiizyon etkisi yaratmak amaciyla kurgulanmistir. Bu baglamda, Les
Murailles de Samaris’in basroliinde yer alan kent yalnizca fiziksel bir yerlesim diizeni
sunan bir alan olarak degil; anlatinin tasiyicist ve kurucu bileseni olarak islev
gormektedir. Grafik romanin sayfalarinda temsil edilen kent mekanlar1 ve mimari

yapilar, islevsellikten wuzaklastirilarak bilingli bir sekilde karmasik bigimde
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kurgulanmistir. Boylece okuyucuya, yer yer labirenti andiran ve ancak ¢dziimleyerek

anlamlandirabilecegi bir kent deneyimi sunulmustur.
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Sekil 5.10 : Benoit Peeters ve Frangois Schuiten, Les Murailles de Samaris’de
¢izim ve tislup kodlariin doniistiiriilmesi 6rnegi (Schuiten & Peeters, 2007).

Ornegin, Samaris kentinde, kentsel ulasimin temelini olusturan sokaklar ve yollar,
yerini ¢elik striiktiirler, platformlar ve merdivenlerden olugan baglanti elemanlarina
birakmistir. Bu yapisal elemanlar, yalnizca islevsel ulasim alanlari olmanin Gtesine
gecerek, mekansal deneyimi doniistiiren ve anlatiya dramatik bir boyut kazandiran
elemanlar haline gelmistir. Les Murailles de Samaris’te Peeters ve Schuiten’in
benimsedigi bu yaklagim, mimari elemanlar1 iglevsel ve baglamsal zeminlerinden
kopararak kurmaca bir kent diizleminde yeniden yapilandirmakta; bu siiregteki anlam
iiretimini ise okuyucuya birakmaktadir. Bu yaklagimlar, tez kapsaminda
kavramsallastirilan “yeniden baglamsallastirma” stratejisi ile dogrudan ortiismektedir

(Sekil 5.11).

Sekil 5.11 : Benoit Peeters ve Frangois Schuiten, Les Murailles de Samaris’de
yeniden baglamsallagtirma stratejisi 6rnegi (Schuiten & Peeters, 2007).

53



Les Murailles de Samaris’te kentteki yapilarin ve insan figiirlerinin 6l¢ekleri, anlatinin
gereksinimlerine uygun olarak bilingli bir bi¢imde bozuma ugratilmistir. Bazi
panellerde, sehrin duvarlar1 agilmasi imkansiz bir 6lgekte temsil edilirken, ana karakter
Franz Bauer olagan boyutunun cok altinda, neredeyse goriilmeyen bir Olgekte
konumlandirilmistir. Diger panellerde ise ayni karakter, yapilarin iizerinde yiiriiyen,
kopriiler arasinda sigrayan devasa bir figiir olarak betimlenmektedir. Bu o6lgek
kaymalari, okuyucunun mekana dair yerlesik algilarin1 sarsmakta; onu gergeklikten
uzaklagtirarak kurmaca bir kent illizyonunun icine cekerek kenti daha once
karsilagsmadig1 perspektiflerden deneyimleme imkani sunmaktadir. Bu yaklasim, tez
kapsaminda “6lgek bozumu” stratejisi baslig1 altinda degerlendirilmektedir (Sekil

5.12).

Les Murailles de Samaris, ger¢eklik ve kurmaca arakesitinde mekan algisin1 bilingli
bicimde sarsmayi amaglamis; okuyucuyu biiyiileyici fakat yaniltict bir kurmaca
diinyada yeniden konumlanmaya ydnlendirmistir. Samaris ve Xhystos kentleri,
irdelenen temsil stratejileri araciligiyla gercekligin bozuma ugratildigi ve yeniden insa

edildigi kentler olarak kurgulanmis; bu durum, okuyucunun illiizyonla oriilii, ¢ok

katmanli ve karmasik bir kent anlatisinin i¢ine ¢ekilmesini saglamistir.

A‘UM N, /éWI
m;w ./A%%A )AME {85,

Sekil 5.12 : Benoit Peeters ve Frangois Schuiten, Les Murailles de Samaris’de
0lcek bozumu stratejisi 6rnegi (Schuiten & Peeters, 2007).

Baskarakter Franz Bauer, yapisal bir diizenin bulunmadigi, karmasik yap1 kiimeleriyle
dolu kentler arasinda sik sik yoniinii kaybeder; bu durum, okuyucunun da aym
mekansal belirsizlik i¢cinde kendi konumunu yeniden sorgulamasina neden olur. Kent,
adeta diigsel bir hapishane iglevi gorerek yalnizca bagkarakteri degil, okuyucuyu da

icine ¢eken bir kapan olusturur. Bu anlat1 yapisi, okuyucunun gergek diinya ile Les
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Murailles de Samaris’in bozulmus ve carpitilmis kurmaca kent mekanlar1 arasinda
gidip gelmesini saglar; okuyucu, kendi zihinsel haritasin1 olusturarak bu karmasik
diizlemden c¢ikisin bir yolunu arar. Bu kaotik ve belirsiz anlati yapisi igerisinde
okuyucu, Bauer ile birlikte kent mekanini kesfeder, kendi giizergahini olusturur ve bu

stirecte kent deneyimini yeniden liretir.

Ayni zamanda, Les Murailles de Samaris, okuyucuyu kentsel tasarimin ve yapisal
diizenin kent kurgusu iizerindeki etkilerini sorgulamaya ydnlendirir. Samaris ve
Xhystos kentleri, okuyucuya hem kendi algi ve deneyimleri dogrultusunda var
olabilecegi alternatif bir alan, hem de kent mekanlarinin tagidigi anlamlar1 ve sundugu

olasiliklar elestirel bir perspektifle degerlendirebilecegi diisiinsel bir zemin sunar.

5.2.4 Chris Ware, Building Stories

Chris Ware’in 2012 yilinda yayimladig1 Building Stories, 14 ayr1 parcadan olusan bir
set olarak tasarlanmistir. Bu yenilik¢i grafik roman, okuyucunun hem zihinsel hem de
fiziksel olarak okuma siirecine dahil olmasini gerektiren bir insa pratigine dayanir; bu
nedenle, anlatinin nihai anlamina ulagabilmesi, dogrudan okuyucunun aktif katilimina
baglidir. Building Stories, yalnizca bir hikayeyi aktarmakla kalmaz; ayni1 zamanda
okuma eylemini bizzat goriinlir ve sorgulanabilir bir siire¢ olarak sunar. Scott
McCloud’un (1993) da belirttigi lizere, okuyucu yalnizca metni ¢6ziimlemekle
kalmaz; ayn1 zamanda gorsel ritmi, panel organizasyonunu ve anlatinin hangi sirayla

bir araya getirilecegini de aktif bicimde yorumlayarak anlatinin iireticisi haline gelir.

Grafik roman, Chicago kentinde okuyucunun her giin rastlayabilecegi bir apartman
yapisinda yasayan dort karakterin yasamina ve bu karakterlerin apartman ile kurdugu
baglara odaklanir. Bu baglamda Building Stories, mekani yalnizca anlatinin arka
planindaki bir unsur olarak degil; anlatinin kurucu ve yonlendirici bir bileseni olarak
ele alir. Chris Ware, grafik romanin yapisal olanaklarini, mekan1 anlatinin dinamik bir
bilesenine doniistiirmek icin bir ara¢ olarak kullanir. Building Stories’de anlatinin
kurucu 6gelerinden biri olarak 6ne ¢ikan Chicago’daki apartman yapisi, yalnizca bir
arka plan degil; anlatinin her asamasinda aktif bicimde yer alan, farkli panellerde

cesitli bicimlerde temsil edilen ve anlatiya dogrudan katilan bir bas karakterdir.

Ware, Building Stories’de mimari temsil tiretimlerini grafik romanin anlati ve yapisal
olanaklari ile biitiinlestirerek hibrit bir temsil zemini olusturmustur. Aksonometrik ve

kesit ¢izimlerini yeniden yorumlayarak, temsilin sinirli ve kuralli cergevesini
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esnetmis; boylece mekanm farkli anlatilarini  goriiniir kilan alternatif temsil
iretimlerine doniistiirmiistiir. Anlati boyunca, hikayenin ana karakterlerinden biri
olarak konumlanan apartman yapisi, siklikla sabit bir bakis a¢isiyla, cepheyi gosteren
aksonometrik cizimlerle sunulmustur. Bazi panellerde ise apartmanin 6n cephesi
kaldirilmis ve i¢-dis mekan iliskileri goriintir hale getirilmistir. Bu yaklasim,
okuyucuya yapinin i¢sel dinamikleri ve c¢evresel baglami hakkinda, mimari temsil

iiretimlerinin sunabileceginden daha katmanli ve detayli bir mekansallik sunmaktadir.

Apartman sakinleri grafik romanin sundugu mekanlarda, uyuma, yeme, okuma ve
banyo yapma gibi ¢esitli sahnelerde tasvir edilmistir. Anlati i¢erisinde karakterler, hem
birbirlerinden hem de binanin eksik cephesi nedeniyle 6zel alanlarinin agiga ¢ikmis

olmasindan habersiz bir sekilde giinliik yasamlarini siirdiirmektedir (Sekil 5.13).

Sekil 5.13 : Chris Ware, Building Stories’de ¢izim ve tislup kodlarinin
doniistiiriilmesi 6rnegi (URL-8).
Farkinda olmadiklar1 en Onemli durum, yasam alanlarina bir 6znenin—yani
okuyucunun—dahil olmus olmasidir. Ware’in benimsedigi bu temsil stratejisi
sayesinde okuyucu, apartman yapisinin i¢ mekanlarina ve karakterlerin yasamlarina
sizar; bu mekanlarda adeta apartmanda yasayan bir sakin gibi varlik gdsterir. Boylece
okuyucu, karakterlerle birlikte anlati mekaninin i¢inde yasamaya baslar; apartmanin
giindelik ritmine katilarak anlatinin aktif bir 6znesine doniisiir. Ricoeur’un da belirttigi
izere okuyucu, romanin sundugu diinyaya katilir; dolayistyla “okuma” eylemi, hayali
bir varolus bigiminde “yasama” eylemine doniisiir (Ricoeur, 1984). Bu tiir bir dahiliyet

durumu, geleneksel mimari temsillerde karsilasilmayan mekan anlatilarint miimkiin
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kilmakta ve tez kapsaminda kavramsallastirilan “cizim ve {dslup kodlarimin

doniistiiriilmesi” stratejisi kapsaminda degerlendirilmektedir.

Chute’un da vurguladigi iizere, grafik romanin yapisal olanaklar1 Ware’in elinde
yalnizca anlatinin tagiyicisi degil, ayni zamanda anlatinin {ireticisi haline gelir: “Farkl
sekil ve boyutlardaki panellerde giindelik anlar1 yavaglatma, parcalama, izole etme ve
yan yana getirme yetenegi ile, Ware’in ellerindeki ¢izgi roman araci, bu anlarin bir
yasam yaratma sekline dair derin bir anlatim sunar” (Chute, 2017, s.121-122). Ware,
panel formunu (kare, dikdortgen, yuvarlak) ve boyutlarini anlatinin ritmi ve mekanin
temsiline gore degistirerek, anlatinin gorsel temsilini yeniden insa eder. Ornegin,
apartman yapisinin genel goriiniimiinii konu alan bir sahnede, yap1 aksonometrik bir
cizimle tek bir panel igerisinde biitiinciil olarak temsil edilirken; ayni apartmanin
belirli bir dairesinde gegen giindelik bir olay, ¢ok sayida kiiciik panel araciligiyla

zamansal bir par¢alanma ve mekansal ¢esitlilik i¢inde aktarilir.

Bu baglamda Building Stories'in sayfa yapisi, sabit bir kompozisyondan cok,
okuyucunun ve anlatinin yonelimlerine gore siirekli doniisen dinamik bir zemin olarak
isler. Panellerin bicimsel ¢esitliligi, yalnizca gorsel bir estetik olusturmakla kalmaz;
ayni zamanda okuyucunun zamansal siralamalar1 ve mekansal baglantilar1 kurdugu
etkilesimli bir okuma siireci yaratir. Okuyucu, panelleri sirastyla takip etmez; aym
zamanda bu paneller arasindaki iliskileri zihinsel olarak kurar, bosluklart doldurur ve
mekan anlatisini zaman-mekansal bir diizlemde yeniden firetir. Bu strateji tez
kapsaminda "sayfanin mimarisini deforme etme" baslig1 altinda degerlendirilmektedir

(Sekil 5.14).

Sekil 5.14 : Chris Ware, Building Stories’de sayfanin mimarisini deforme etme
stratejisi 0rnegi (URL-9).
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Building Stories’de karsilastigimiz bir diger temsil yaklagimi, mimari bir elemanin
sabit ve islevsel anlamindan koparilarak anlati baglaminda yeniden
anlamlandirilmasint miimkiin kilan “yeniden baglamsallagtirma™ stratejisidir (Sekil
5.15). Bu baglamda o6zellikle Building Stories’in apartman yapisindaki merdiven,
yalnizca katlar arasinda dikey sirkiilasyonu saglayan yapisal bir unsur olarak degil;
karakterin yagam dongiisiinii temsil eden, karakterin zihinsel ve zamansal gecislerini
goriliniir kilan bir eleman olarak konumlandirilmistir. Grafik romanin mekan kurgusu
icinde merdiven, karakterin ¢ocukluktan yasliliga uzanan yasam dongiisiinii birbirine
baglayan metaforik bir yap1 olarak kullanilmistir. Katlar arasinda inen merdiven, hem
katlar hem de zamanlar arasinda bag kuran bir anlati araci olarak islev gérmiis; boylece

zamanin akis1 ve etkileri temsil diizleminde goriiniir hale gelmistir.

Sekil 5.15 : Chris Ware, Building Stories’de yeniden baglamsallastirma
stratejisi 0rnegi (URL-10).
Ware’in anlatisinda merdiven, bilinen islevinin 6tesine gecer; kurmaca ve gergeklik
arakesitinde, mekan anlatilar1 i¢inde zamanin katmanlarini goriiniir kilan bir araca
dontislir. Grafik romandaki karakter merdivenden her indiginde, yas almaktadir. Bu

karakter ile birlikte okuyucu, yalnizca katlar arasinda degil; ayn1 zamanda ge¢mis ve
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simdi arasinda da hareket eder, bdylece mekan anlatisini farkli zamansalliklar

icerisinde deneyimleme imkani bulur.

Chris Ware, bu potansiyelleri degerlendirerek grafik romaninda, sabit bir mekan olan
apartman yapist lizerinden zamanin farkli kesitlerini eszamanli olarak temsil etmeyi
denemistir. Building Stories’de ayni1 apartman yapisinin farkli mekanlarinda yasamis
bireylerin farkli donemlerine ait anlatilar bir araya getirilmis; panel yapis1 kullanilarak
geemis, simdi ve gelecege ait zaman kesitleri ayni anlati i¢inde eszamanli olarak temsil
edilmistir. Boylece zaman, mekan anlatisinin i¢inde goriiniir hale gelmis; okuyucu ise
zamant yalnizca ¢izgisel bir akis olarak degil, cok katmanli bir zaman 6rgiisii i¢inde
deneyimleme olanagi bulmustur. Ware’in bu yaklasimi sayesinde okuyucu, mimari
temsil iiretimlerinde ¢ogu zaman geri planda kalan zaman unsurunu mekan ile birlikte

deneyimleme imkani bulmaktadir.

Okuyucu apartmanda yasamis, yasamakta olan ya da gelecekte yasayacak
karakterlerle birlikte, yapinin hafizasinda bir yolculuga c¢ikar. Bu yolculuk,
okuyucunun anlatiya zaman-mekansal bir diizlemde katilimini miimkiin kilar ve
bdylece mekan, yalnizca “goriilen” degil, ayn1 zamanda “yasanan”, “hatirlanan” ve
“yeniden insa edilen” bir alan haline gelir. Ware, grafik romanin yapisal olanaklarin
kullanarak zamanin farkli kesitlerini mekanin yapisal kurgusu i¢inde goriiniir kilar ve
bu kesitleri okuyucusuna eszamanli olarak sunar. Bu anlat1 yapisi, okuyucuya zamanin
akisin1 kontrol etme ve kendi zamansalligi i¢cinde anlam {iiretme Ozgirliigii tanir.
Okuyucu, apartmanin farkli zaman dilimlerine yayilan anlati katmanlarina katilarak,
mekani kendi zamansalliginda yeniden anlamlandirma firsati elde eder. Bu strateji tez
kapsaminda “zaman-mekan kesitleri olusturma” baslig: altinda degerlendirilmektedir

(Sekil 5.16).

Ware, Building Stories’de okuyucunun dogrusal bir akis i¢inde takip edebilecegi tekil
ve sabit bir anlati yapist sunmaz. Bunun yerine, hem zamanin hem de anlatinin
kontroliinii okuyucuya birakarak, mekan anlatisini 6zne merkezli ve agik uglu bir yap1
iizerinden ele alir. Birgok parcadan olusan bu grafik roman, okuyucuya ¢ok sayida
olasilikla sekillenebilecek bir anlati evreni sunar. Bu evrenin anlamlandirilabilmesi
icin okuyucunun yalnizca zihinsel olarak degil, ayn1 zamanda fiziksel diizlemde de bir
inga siirecine dahil olmasi gerekir. Bu baglamda Building Stories, kurmaca ile

gerceklik arakesitinde 6znenin aktif katilimiyla anlam kazanan bir yapiya sahiptir.
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Bu yapr i¢inde kullanilan stratejiler anlatinin kurulmasina ve yapilandirilmasina katki
sunan kurucu ogelere doniisiir. Okuyucu bu siirecte fiziksel olarak pargalar1 goriir,
dokunur ve diizenler; zihinsel diizlemde ise bu pargalar arasindaki bosluklari
tamamlar, iliskiler kurar ve anlam iiretir. Boylece okuyucu, grafik romanin sundugu
parcalanmis yapiy1 kendi deneyimiyle iligskilendirerek anlamlandirir. Bu yaklasim tez

kapsaminda “dogrusal anlatinin bozumu” stratejisi olarak kavramsallastirilacaktir.

Sekil 5.16 : Chris Ware, Building Stories’de zaman-mekan kesitleri olusturma
stratejisi 0rnegi (URL-11).
Ware’e gore, bir anlatinin tamamlanmast ve anlam kazanmasi, okuyucunun hem
zihinsel hem de fiziksel diizeyde aktif katilimiyla miimkiindiir. Ware, grafik romanda
deneyimi, zaman1 ve mekani ustalikla isleyerek Building Stories’i okuyucularin bizzat
insa ettigi bir mekana, bir anlatiya doniistiiriir. (Chute, 2017, s. 115). Bu baglamda
okuyucular, grafik roman boyunca kurmaca ile gerceklik arakesitinde karsilastiklar:
gorsel ve mekansal uyaricilari, kendi tercihleri ve kabulleri dogrultusunda
anlamlandirir; anlatt boyunca sunulan kesitler ve bosluklar arasinda, kendi zaman-
mekan diizlemlerinde deneyimlerini insa ederler. Building Stories’de irdelenen
stratejiler dogrultusunda sekillenen anlati yapisi, grafik romanmn sundugu anlatinin
okuyucu katilimi olmaksizin tam anlamiyla tamamlanamayacagi yoniinde bir yoruma
olanak tanimakta; okuyucuyu, grafik romanin sundugu mekan anlatilarini hem
anlamlandiran hem de bi¢imlendiren kritik bir aktdr olarak konumlandirmaktadir. Bu

baglamda, Hillary Chute’nin de belirttigi lizere Building Stories, yasamin dokusunu
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0zne merkezli bir bakigla sunmaktadir; okuyucudan ise tiim dikkatini anlatiya vererek
bu ¢ok katmanli anlatinin pargalarini bir araya getirmesini, anlam iiretim siirecine aktif

bicimde katilmasini beklemektedir (Chute, 2017, s.122).

5.2.5 Richard McGuire, Here

Richard McGuire tarafindan 1989 yilinda alti sayfalik bir ¢izgi roman olarak
yayimlanan Here, 2014 yilinda genisletilerek ii¢ yiliz dort sayfalik bir grafik romana
dontistiriilmiistir. Pek ¢ok yazar, Here’i grafik romanin yapisal olanaklarim
kullanarak  gerceklestirilen  yenilikci ve deneysel bir ¢alisma olarak
degerlendirmektedir. Here, giindelik yasamin merkezinde yer alan domestik mekanlar
iizerinden, ev ve odalar1 etrafinda kurgulanan bir mekansal anlati sunmaktadir.
McGuire’m kullandig1 ev tam anlamiyla gercek bir mekana dayanmasa da, bu mekanin
c¢ikis noktasi, sanat¢inin New Jersey’de biiyiidiigii evin oturma odasidir. Bu ev, grafik
romanda sunulan anlatinin bag karakterlerinden biri olarak yapilandirilmig ve anlatiya
etkin bigimde dahil edilmistir. McGuire, ¢alismasinda kullandig: stratejilerle, glindelik
yasamda sikca karsilagilan bir yap1 {lizerinden, ger¢ek diinyada dogrudan
gbzlemlenemeyen mekansalliklart goriiniir kilmay1 amaglamis; kurmaca ve gergeklik
arakesitinde Ttretilen bu ¢ok katmanli anlati diizlemini okuyucunun ellerine

birakmastir.

Here’da tez kapsaminda karsilagtigimiz ilk strateji, “sayfanin mimarisini deforme
etme” stratejisidir. Here, grafik romanlarin panelleme sistemine alternatif sunan yeni
bir panel mimarisi ortaya koymustur. Grafik romanlarin ¢izgisel, ayn1 boyutlarda ve
ardisik olarak diizenlenen panel mantigini reddedip eszamanliligi 6ne ¢ikartan bir
panel yapis1 kullanilmigtir. Here, grafik roman sayfasini, evin belirli bir odasina ait
farkli zamanlarin iist liste ¢akistig1 bir zaman-mekan diizlemi olarak yeniden kurgular.
Sayfa diizeninde okuyucunun grafik romanlarda gérmeye asina oldugu ardisik paneller
ve bu panelleri ayiran bosluklar yer almaz; bunun yerine, anlatinin ana mekanini
kesintiye ugratan, mekanin farkli anlarina ait kesitler, sayfa ylizeyine daginik bir
bicimde yerlestirilir. Bu yapi, okuyucunun zamani yalnizca dogrusal bir akis i¢inde
degil; i¢ ice gegen, ¢ogul ve gecisli bir diizlemde deneyimlemesini miimkiin kilar. Bu
baglamda McGuire’in panelleri, temsil edilen ev yapisinin ge¢mis, simdi ve
gelecekteki anlarina acgilan birer gecit islevi goriir. Her panel, evin belirli bir zaman

kesitini goriiniir kilarken; okuyucuya bu zaman-mekansal diizlemler arasinda dolagsma
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olanagi sunar. Okuyucu bu gegitlerin ilkine grafik romanin kapaginda rastlar (Sekil
5.17). McGuire, kapaga acik bir pencere yerlestirerek pencereyi okuyucunun anlatiya
girigini saglayan metaforik bir gegit olarak kullanmis; ayni zamanda bu pencere
aracilifiyla grafik romanin i¢indeki panel sistemine de bir gonderme de bulunmustur

(URL-12).

Sekil 5.17 : Richard McGuire, Here grafik romani kapagi (URL-13).

Here’da, 1957 yilina ait bir sahnede evin oturma odasinda bebegini seven bir anne
gosterilmekte, oturma odasinin temsili, sayfa ylizeyine daginik bigimde yerlestirilen
paneller araciligiyla parcalanmaktadir (Sekil 5.18). Bu paneller oturma odasinin, 1949,
1924 ve 1988 gibi farkli yillardaki anlarini tek bir sayfa diizlemi iizerinde goriiniir
kilmaktadir. Her bir panel, farkli bir zamansal diizleme agilmakta; okuyucu bu oturma
odasinda farkli yillarda bebegini seven anneler ile tek bir sayfa iizerinde
karsilasmaktadir. Ik bakista bu paneller, hem sayfa kompozisyonunu hem de
mekansal anlatinin  siirekliligini kesintiye ugratiyor gibi goriinse de, mekanin
temsilindeki biitiinliik korunmaktadir. Oturma odasina ait bir detay olan zemin
stipiirgeligi, 1957, 1924 ve 1949 yillarina ait paneller arasinda kesintisiz bigimde
devam etmekte; odada yer alan s6mine ise 1988, 1957 ve 1945 yillar1 arasindaki

kesitlerin hepsinde ayni yerde konumlanarak bir referans noktasi olusturmaktadir.
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Boylece farkli zamansal kesitler, mekan diizleminde biitiinliik i¢inde birbirine

baglanir.

Grafik romanin panel yapisinin bozulmasi, mekan anlatisina zamansal bir boyut
ekleyerek zamani da gorsellestirilebilir kilmaktadir. Here bu baglamda, her sayfasinda
birden fazla zaman katmanini eszamanli olarak okuyucuya sunarak, zamansal
cesitliligi mekansal temsil lizerinden goriiniir hale getirir. Bu katmanlar, evin
odalarinda gergeklesmis ya da gerceklesecek olaylara dair anlari yansitir. Grafik
romanin biiyiik boliimii yazili metinden arindirilmistir. Bu yap1, okuyucunun kendi
zaman-mekan deneyimini insa ederken yazili metinden ¢ok gorsel temsillerin

yonlendirici rol tistlendigi gii¢lii bir anlati kurgusu ortaya koyar.

Sekil 5.18 : Richard McGuire, Here’da sayfanin mimarisini deforme etme
stratejisi 0rnegi (URL-12).

Here’in basrolii olan ev yapisinin 1949 yilina ait bir sahnesinde, odanin farkli
zamanlarina ait kesitleri iist iiste sunulmustur (Sekil 5.19). 2014 yilinda merdivenden
diisen bir adam, 1990 yilinda devrilen bir siirahi, 1926 yilinda havada asili kalmis bir
saksi1, ayn1 mekansal diizlemde eszamanli olarak yer almistir. Bdylece okuyucu, evin
sundugu anlat1 diizlemine ¢izgisel bir zaman akisi lizerinden degil; ¢coklu ve ¢akisan
zamansal kesitler araciligiyla yaklasma sansi elde eder. Bu stratejisi sayesinde
okuyucu, mekanin farkli zamansal katmanlar1 arasinda dolagma imkani bulur; boylece

mekana dair anlatilart kendi zamansalligiyla iligskilendirerek anlamlandirir.
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Bu baglamda Here’da kullanilan bu yaklagim, tez kapsaminda “zaman-mekan kesitleri

olusturma” stratejisi altinda degerlendirilmektedir.

Bu katmanli anlati yapisi sayesinde, tek bir mekan farkli zamanlara, olaylara ve
karakterlere dair kesitlerle okuyucuya tekrar tekrar sunulur; bu durum, anlatinin
dogrusal yapisimi kirarak ©6zne-merkezli bir deneyim alani olusturur. McGuire,
okuyucuya takip etmesi gereken sabit bir panel siras1 sunmaz; anlatinin kontroliinii
bilin¢li olarak okuyucunun inisiyatifine birakir. Bu degerlendirme, Here’da yalnizca
zamansal degil, yapisal diizeyde de cizgisel anlatt mantigmin bozuldugunu
gostermektedir. Bu dogrultuda grafik romanda izlerine rastlanan bir diger strateji

“dogrusal anlatinin bozumu” dur.

Sekil 5.19 : Richard McGuire, Here’da zaman-mekan kesitleri olusturma
stratejisi 0rnegi (URL-13).
McGuire’n ¢aligmasinda ele alinan ii¢ temel stratejinin—sayfanin mimarisini deforme
etme, zaman-mekan kesitleri olusturma ve dogrusal anlatinin bozumu—birbirini
tamamlayacak sekilde biitiinliiklii bir yapr sundugu goriilmektedir. Bu stratejiler
aracilifiyla Here, giindelik yasamin merkezinde yer alan bir ev yapisindan temel alsa
da, grafik romanin gorsel dili ve yapisal esnekligi sayesinde bu mekanin gercekligini
sorgulayan, sarsan ve doniistiiren kurmaca bir anlat1 diizlemi kurar. Ev; gegmis, simdi
ve gelecegin iist liste cakistigi, alternatif zaman-mekansal anlatilarin bir arada
bulundugu cogulcu bir temsil diizlemi {lizerinden yeniden insa edilir. Here grafik
romani, okuyucuyu cizgisel bir zaman akisina ve duragan bir mekan anlatisina

mahkum etmez; aksine, okuyucunun mekani tekrar tekrar deneyimleyerek
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anlamlandirabilecegi bir anlat1 diizlemi sunar. McGuire, Here'in sundugu mekansal
anlat1 iizerinden okuyucuya zamani son derece dinamik ve sarsici bir bicimde
hissettirdigini vurgular (URL-12). Bu baglamda Here okuyucuya yalnizca okunacak
bir grafik roman sunmak yerine, sundugu bu sarsici anlati igerisinde okuyucunun kendi

yasamini, zaman-mekansal bir diizlemde yeniden deneyimleme firsat: sunmaktadir.

5.3 Analiz Edilen Temsil Stratejileri Uzerinden Yeniden Okumalar

Yapisokiim yontemiyle irdelenen grafik roman seckisi, olgusal diinyanin kat1 ve
degismez sinirlarim1  asarak, kurmaca diinyalarin insasina olanak tanimakta;
okuyucuya—yani 6zneye—bu olas1 diinyalara ulagsmak i¢in alternatif yollar ve bu
diinyalar1 anlamlandirmaya yonelik arayiizler sunmaktadir. Bu baglamda grafik
romanlar, metin ve gorseli 6zgilin bir bigimde bir araya getirerek okuyucuyu, bir
yandan gergeklikten aldigi zemin iizerinden sundugu diinyanin inandiriciligina ikna
ederken; 6te yandan bu gercekligi sarsan ve kurmaca dogasini acik eden temsil
stratejileriyle, Maxine Greene’in kavramsallagtirdigi  bigimiyle, “yanilsamali

diinyalar” insa eder (Reid, 2010, s.3).

Bunu yaparken kimi zaman gergeklige referans vermekte, kimi zaman ise gercekligi
sarsarak kurmacaya daha fazla yaklagsmaktadir; boylece kurmaca ile gerceklik
arasindaki arakesitte siirekli ve dinamik bir iliskisellik icinde konumlanmaktadir. Bu
iliskisellik, grafik romanlarda arka planda kalan bir unsur olmaktan ¢ikarak, dogrudan
anlatinin merkezine yerlesen mekan temsili iizerinden izlenebilir hale gelir. Bu
iliskiselligin anlam kazanmasi ise, anlatiya aktif bicimde dahil olan 6zne—yani

okuyucu—araciligiyla gergeklesmektedir.

Bu ¢ercevede, grafik romanlarda kullanilan temsil stratejileri yalnizca anlatiy: iireten,
betimleyen veya gorsellestiren araglar degil; ayni1 zamanda anlatinin yapisini kuran,
yonlendiren ve sorgulayan nitelikler tasimaktadir. Tez kapsaminda yapilan
incelemeler dogrultusunda oOne c¢ikan baglica temsil stratejileri su sekilde
belirlenmistir: Yeniden baglamsallagtirma, dlgek bozumu, ¢izim ve iislup kodlarinin
doniistiiriilmesi, sayfanin mimarisini deforme etme, siirekli zaman akisi kurma,

zaman-mekan kesitleri olusturma ve dogrusal anlatinin bozumu.
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5.3.1 Temsil Stratejileri Uzerinden: Grafik Roman Seckisini Yeniden Capraz

Okumak.

Bu bdliimde, c¢alisma kapsaminda incelenen grafik roman seckisine yonelik
gerceklestirilen capraz okumalar sonucunda elde edilen degerlendirmelere yer
verilecektir. Bu degerlendirmeler, farkli grafik romanlarda karsilasilan benzer anlati
yapilarinin ve temsil stratejilerin karsilastirmali analizini miimkiin kilarak, kurmaca ve
gerceklik arakesitinde konumlanan temsil stratejilerinin mekan anlatisi iizerinde nasil
isledigini ¢dziimlemeyi amaglamaktadir. Bdylece, hem tez kapsaminda ortaya konulan
stratejilerin isleyisi hem de okuyucunun bu stratejiler araciligiyla mekan anlatisina

nasil dahil oldugu karsilastirmali olarak analiz edilecektir.

Bu baglamda, ilk olarak Richard McGuire’in Here ve Chris Ware’in Building Stories
adli grafik romanlar1 degerlendirilmektedir. Temele aldiklari mekanlar ve mekan
temsilleri farklilik gosterse de, her iki roman da mekani anlatinin basrollerinden biri
olarak konumlandirmakta ve bu mekanin zaman boyutunu goriiniir kilma konusunda
ortak bir temsil yaklasimi sergilemektedir. Mekanin zaman, hafiza ve deneyim
katmanlarin1 da goriinilir kilan bir ara¢ olarak grafik romanin yapisal olanaklarini
kullanan bu iki ¢alisma, mekan1 yalnizca nicel veriler tizerinden temsil eden, duragan
ve tekil bir zaman algisiyla smirli kalan iiretimlere karsi giiclii bir alternatif

sunmaktadir.

Here’da zamansal siirekliligi kesintiye ugratan ve eszamanli zaman dilimlerini ayni
mekan diizleminde bulusturan ‘“zaman-mekan kesitleri olusturma” ve “sayfa
mimarisini deforme etme” stratejileri, mekanin tekil bir ana indirgenmesini
engelleyerek coklu zaman katmanlarin1 eszamanl bir bigimde goriiniir kilmaktadir.
Building Stories’de ise paralel bir yaklasim dogrultusunda ayni stratejilerin izlerine
rastlanmakta; panel yapis1 deforme edilerek mekanin ge¢mis, simdi ve gelecege ait
kesitlerini ayni1 anlati igerisinde eszamanli olarak temsil edilmektedir. Boylece zaman
ve mekan birbirinden bagimsiz degil, bir arada deneyimlenen bir anlati diizlemi

tizerinden okuyucuya sunulur.

Her iki grafik roman da mimari temsilde siklikla g6z ardi edilen ya da
gorsellestirilmesi gii¢c olan zamansalligl, temsil stratejileri araciligryla goriiniir hale
getirir (Sekil 5.20). Bu temsil iiretimleri igerisinde okuyucu, yalnizca anlatiy1 izleyen

bir 6zne olmaktan ¢ikar; zamanlar arasinda gecis yapan, mekani kendi zamansalligi ile
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yeniden kuran aktif bir tireticiye dontigiir. Her iki grafik romanda da zamanin kontrolii
okuyucuya devredilir; okuyucu ise mekani yalnizca ¢izgisel zaman akisi iizerinden

degil, cok katmanli bir zamansallik 6rgiisii i¢cinde deneyimleme olanagi elde eder.

Ayn1 Oda.
Ayn1 Chicago Dairesi.
Farkli Zaman Kesitleri.

Mekanin Zamansal Boyutunun Goriiniir Kilinmasi.
Zaman-Mekan Kesitleri Olusturma.

—CP

Ayn1 Oda.

Aym Domestik Ev.

Farkh Zaman Kesitleri.
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Sekil 5.20 : Here ve Building Stories’in zaman-mekan kesitleri {izerinden
capraz okumasi (Akifoglu, 2025).

Here grafik romanindaki ev ile Building Stories’deki apartman, giindelik hayatta sikca
karsilasilan, gerceklige referans veren tanidik mekanlar olarak anlatinin merkezinde
konumlandirilmigtir. Ancak bu tanidiklik, anlatinin ilerleyisinde pargalanir, yeniden
baglamsallastirilir ve zamansal katmanlarla oriilerek kurmaca bir diizleme tasinir.

Boylece grafik romanlar, gergekligi belirli stratejiler araciligiyla sarsarak, okuyucunun
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kisisel katkistyla yeniden anlamlandirabilecegi alanlar olusturur. Bu baglamda Here
ve Building Stories, kurmaca ile gergeklik arakesitinde yer alan temsil {iretimleri ile
mekani zamansal diizlemlere yayan ve 6zne merkezli anlatilar araciligiyla yeniden insa

eden giiclii 6rneklerdir.

Walking Bed, Briisel ve Les Murailles de Samaris grafik romanlar iizerine yapilan bir
capraz okuma denemesinde ise, tez kapsaminda ele alinan “yeniden
baglamsallagtirma” ve “dlgek bozumu” stratejilerinin, mekanin temsiline yonelik

alternatif bir diistinme alan1 sundugu goriilmektedir (Sekil 5.21).
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Sekil 5.21 : Walking Bed, Briisel, Les Murailles de Samaris’in yapi-insan-6l¢ek
tizerinden capraz okumasi (Akifoglu, 2025).
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Her {li¢ romanda da mimari yapilar, islevsel ve baglamsal referanslarindan koparilarak
anlat1 igerisinde yeni iliskilerle kurgulanmis; asina olunan yapi-insan-6lgek iliskileri

ise bilingli bicimde bozuma ugratilmistir.

Winsor McCay’in Walking Bed adli grafik romaninda, kent ilk bakista tanidik bir
yaptya sahip gibi goriinse de, anlat1 ilerledik¢e kentteki yapilar ve elemanlar bedenin
hareketine gore biikiilen, tirmanilan ya da pargalanan esnek mekanlara doniisiir. Bu
doniisiim, okuyucunun olgusal diinyadaki kent algisin1 bozarak kurmaca bir diinyada
kenti ve kent mekanlarim1 sorgulamasina olanak tanir. Benzer sekilde Briisel’de
Peeters ve Schuiten, kentsel dl¢ekte dev bedenlerin hareketlerine uyum saglayan egilip
biikiilen yapilar araciligityla, okuyucunun asina oldugu kent imgesini sarsmayi

basarmustir.

Les Murailles de Samaris ise bu stratejileri benzer fakat daha ickin bir yaklasim ile
uygular. Baslangicta tanidik mekansal kodlarla oriilmiis gibi goriinen kent, anlati
ilerledikge islevsel baglamini kaybeder ve okuyucu, anlamlandirabildigi ve asina
oldugu mekan imgesinin aslinda bir illiizyona dayandigini fark eder. Olgek ve baglam
bilingli olarak bozulur; boylece okuyucunun gercekligi sorgulamasina ve yeniden insa

etmesine olanak taniyan kurmaca bir diinya ortaya konur.

Bu grafik romanlar, hem gergekligin bozuma ugratilmasi hem de yeni bir kurmacanin
insast yoluyla kenti yeniden baglamsallastirir; dlgekleri esnetir, islevleri askiya alir ve
temsil Uretimlerinin sinirlarin1 genisletir. Okuyucunun kent ve mekan algisi, anlati
boyunca doniisiir; okuyucu asina oldugu imgelerin tesine gegerek, farkli mekansal
olasiliklar1 diisiinmeye yonelir. Okuyucu, kurmaca ile gerceklik arakesitinde insa
edilen bu mekanlarda, anlatidaki karakterlerle birlikte kentin i¢inde bir yolculuga
cikar; bedensel ve algisal olarak kendi konumunu yeniden belirler. Boylece kente daha

once deneyimlemedigi bir perspektiften bakmaya baslar.

Bu baglamda grafik romanlar, yalnizca alternatif mekan anlatilarini goriiniir kilmakla
kalmaz; ayn1 zamanda mekan anlatilarina yonelik elestirel bir bakis gelistirir. Mimari
temsile dayali nesnel ve duragan yaklasimlar, anlat1 i¢inde ¢oziilerek yerini 6znenin
deneyimledigi, doniistiirdiigii ve anlam iirettigi ¢ogulcu ve kisisel bir uzamsalliga
birakir. Bu yoniiyle s6z konusu grafik romanlar, temsile iligkin elestirel ve yaratici
potansiyeli aciga ¢ikaran; ayn1 zamanda kurmaca ile ger¢eklik arasindaki geciskenligi

deneyimlenebilir kilan gii¢lii 6rnekler olarak 6ne ¢ikmaktadir.
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Walking Bed, Building Stories ve Here grafik romanlar1 {izerine yapilan
degerlendirme de ise tez kapsaminda irdelenen “sayfa mimarisini deforme etme”
stratejisi, belirgin bi¢imde 6ne ¢ikmaktadir. Bu ¢alismalarda grafik romanin temel
yapisal unsurlarindan biri olan panel organizasyonu, yalnizca bigimsel bir unsur olarak
degil; ayn1 zamanda kurmaca ile gergeklik arasindaki iligkiselligi mekan temsili
izerinden goriiniir kilan giiclii bir anlat1 araci olarak islev gormektedir. S6z konusu ii¢
calisgmada da panel yapisi, okuyucunun asina oldugu cizgisel ve dogrusal
hiyerarsisinden kopartilarak, anlatinin ritmine, hareketine, zaman ve mekan kurgusuna

uygun bi¢imde doniistiiriilmistiir.

Panel yerlesimleri, yataydan dikeye kaymakta, yon degistirmekte, {ist {iste binmekte
ya da birbirinin i¢ine gecerek sayfa yiizeyini parcalamaktadir. Bu strateji sadece grafik
romanin sundugu anlati yapisini degil, ayn1 zamanda grafik romanin okunma ve
anlamlandirilma bi¢imini de doniistiirmektedir. Panel yapisi artik yalnizca anlatiyi
aktaran bir ¢ergeve degil, dogrudan mekanin temsil edilme bi¢cimine miidahale eden
bir araca doniisiir. Bu bi¢cimsel doniisiim, okuyucunun grafik romanin iirettigi mekan
anlatis1 ile kurdugu iliskiyi de doniistiiriir. Bu temsil stratejisi sayesinde, okuyucu
mekani yalnizca gergeve i¢inde sunulan 6gelerle degil, ayn1 zamanda cergeve dist
bosluklar1 doldurarak ve bu bosluklar arasinda iliskiler kurarak insa eder. Boylece
paneller sadece anlatinin sabit bir ger¢ekligini yansitmak yerine, okuyucuya kisisel bir
gerceklik {iretme bi¢imi sunar. Ozellikle Here’da zaman kesitlerinin aym sayfa
izerinde tek bir mekan temsilinin {lizerine st iiste yerlestirilmesi, Building Stories’de
panel yapisinin sayfadan sayfaya, anlatiya ve mekana gore dramatik bigimde
degismesi ve Walking Bed’deki mekansal ve bedensel akisin panel kurgusunu
belirlemesi, okuyucuyu anlatinin bi¢imsel ¢oziimlemesine de aktif olarak dahil eder.
Okuyucu, yalnizca anlatiy1 takip etmekle kalmaz; ayn1 zamanda panellerin dizilisini
ve ritmini, mekan anlatisinin g¢ercevelenme bicimini ve c¢ergeve disinda kalan
bosluklar1 da yorumlamak durumunda kalir. Bu yoruma agik yapi grafik roman, klasik
romanin dogrusal anlati1 yapisindan ve sinemanin izleyiciyi belirli bir anlati akisina

hapseden kurgusundan ayiran temel farki olusturmaktadir.

Bu baglamda, ‘“sayfa mimarisini deforme etme” stratejisine bicimsel diizeyde
benzerlik gosteren, fakat daha c¢ok anlatinin akisina odaklanarak ondan ayrisan
“dogrusal anlatinin bozumu” stratejisi, 0zellikle Here ve Building Stories grafik

romanlarinda 6n plana ¢ikmaktadir (Sekil 5.22). Her iki eserde de klasik grafik
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romanlarda sikc¢a rastlanan giris-gelisme-sonug yapisi terk edilmis; bunun yerine
pargali, cogul ve cok katmanli anlati yapilarinin iiretimini mimkiin kilan temsil

stratejileri benimsenmistir.

. Anlatinin hareketine gore.
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Sekil 5.22 : Here ve Building Stories’in panel yapisi tizerinden ¢apraz okumast
(Akifoglu, 2025).
Here’da Richard McGuire, zamanin ve anlatinin ¢izgisel akigini kirar. Okuyucu, belirli
bir olay akigini takip etmek yerine, zamansal gegisleri deneyimler; kendi tercihleri
dogrultusunda mekan anlatisini yeniden yapilandirir. Bu baglamda sayfa, okuyucunun
kendi okuma rotasini olusturdugu zamansal bir haritaya; mekan temsili ise ¢oklu
okumalara zemin hazirlayan ag¢ik bir anlati diizlemine doniisiir. Benzer sekilde,

Building Stories’de Chris Ware anlatiy1 tek bir dogrusal akisa bagl kalmaksizin ¢ok
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sayida modiiler pargaya bolerek, okuyucuya klasik anlati diizeninin digina ¢ikma
Ozgiirligi tanir. Hangi parcanin 6nce ya da sonra okunacagina okuyucu kendisi karar
verir; boylece anlatinin kurulmasi ve anlamlandirilmasi 6znenin kontroliine birakilir.
Hillary Chute’nin de belirttigi lizere grafik romanlar diizyazinin yaptigi bigimde
dogrusal bir okuma bi¢imini Onermez; okuyucunun okuma eylemi ile denemeler

yapmasini saglayan bir diizlem sunar (Chute, 2017, s. 22).

Bu noktada her iki eserde de anlatinin dogrusal akistan koparilmast; anlatinin tekil bir
erigim bigimi, sabit bir temsil ¢ergevesi ya da tek yonli bir iliski kurma modeliyle
siirlanmasini engellemektedir. Bunun yerine se¢ili grafik romanlarda, ¢ok katmanh
ve olasiliklara agik bir okuma zemini sunulmus; bu sayede 6znenin anlatiyr kendi

zaman-mekan diizleminde farkli bigimlerde deneyimlemesine olanak taninmustir.

Schuiten ve Peeters’in Briisel ve Les Murailles de Samaris adli grafik romanlarin da
ise “cizim ve Uslup kodlarmin doniistiiriilmesi” stratejisinin izlerine rastlanmaktadir
(Sekil 5.23). Grafik romanlar ¢apraz okuma yontemiyle degerlendirildiginde, ele
alinan stratejinin, grafik romanlarin sundugu anlati1 ve temsil olanaklar1 araciligiyla
farkl1 donemlere ve cografyalara ait mimari tisluplar1 ayni anlati diizleminde bir araya
getirdigi; bu sayede ger¢ek diinyada karsiligi bulunmayan, 6zglin ve kurmaca
mekansalliklar tirettigi goriilmektedir. Briisel’de bu strateji, farkli donemlere ve

mimari iisluplara ait 6gelerin ayn1 kent diizleminde yan yana getirilmesiyle isler.

Bu yaklagim, hem gorsel hem de diisiinsel diizeyde bir kirilma yaratir; kent diizleminde
farkli tisluplar ve donemler aras1 katmanlar1 goriiniir kilarak mekan anlatisinin duragan
ve nesnel yapisina meydan okur. Benzer sekilde Les Murailles de Samaris’de de farkli
donemlere ve cografyalara ait mimari Usluplar bir araya getirilerek, okuyucunun
gercek diinyada karsilagsmadigi kent mekanlart insa edilir. Bu kurmaca kentler i¢inde
okuyucu, yerlesik temsil yaklagimlarinin {irettigi sabit mekan anlatilar1 i¢inde sinirh
kalmak yerine; grafik romanin kurmaca ve gerceklik arakesitinde sundugu anlati

diizleminde karakterlerle birlikte farkli mekansalliklar arasinda bir seyahate ¢ikar.

Her iki grafik romanda da kullanilan temsil dili ve sistemi, nesnel ve kuralli bir
cergevede sabitlenmis degildir. Aksine, anlatinin i¢sel dinamiklerine gore esnetilmekte
ve yeniden bi¢imlendirilmektedir. Bu dogrultuda, her iki grafik romanda da okuyucu

yalnizca gorsel degil; aym1 zamanda zihinsel bir yolculuk gergeklestirerek,
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karsitliklarin bir arada var oldugu ¢ok katmanli mekan anlatilart i¢inde, kisisel bir

bakis lizerinden mekani yeniden deneyimleme ve anlamlandirma imkan1 bulmaktadir.
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Sekil 5.23 : Briisel ve Les Murailles de Samaris’in temsil dili ve sistemi
izerinden ¢apraz okumasi (Akifoglu,2025).

5.3.2 Temsil Stratejileri Uzerinden: Bernard Tschumi, Zaha Hadid ve Lebbeus
Woods’u Yeniden Okumak.

Bu noktada grafik romanlar iizerinden sokiimii yapilan ve capraz okumalara tabi
tutulan temsil stratejilerinin mimarlik baglamindaki izleri siiriilecektir. Caligmanin
onceki boliimlerinde kurmaca ve gerceklik arakesitinde 6zgiin ve deneysel mimari
temsil tiretimleri ile mekansal anlatilar ortaya koydugu gerekgesiyle irdelenen ii¢ isim,

Bernard Tschumi, Zaha Hadid ve Lebbeus Woods’un iiretimleri bu boliimde yeniden
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cagirilacaktir. Grafik romanlarda acgiga c¢ikarilan stratejilerin, bu {i¢ ismin mimari
temsil anlayislarinda nasil karsilik buldugu degerlendirilecek; gerceklik algisini
doniistiiren, deneyimleyen Ozneyi siirece dahil eden ve anlati odakli mekansal

iiretimler ortaya koyan temsil stratejilerinin izleri takip edilecektir.

Ik olarak Zaha Hadid ve iiretimleri incelendiginde The World (89 Degrees) (1983)
caligmasinda izi siiriilen ilk strateji “cizim ve iislup kodlarimin doniistiiriilmesi”dir.
Hadid bu stratejiyi, mimari temsil iiretimlerinde kullanilan ¢izim tekniklerini
sorgulayarak uygular; perspektif kurallarini bilingli bicimde bozuma ugratir. Hadid,
mimari temsil iiretimlerinin ¢cogunlukla 90 derecelik dik ve keskin agilarini bilingli bir
bicimde doniistiirerek egik diizlemler iizerinden alternatif bir temsil dili ortaya
koymaktadir. The World (89 Degrees) (1983) ne geleneksel bir plan diizlemiyle ne de
klasik perspektif kurallartyla dogrudan ortiismekte; bunun yerine, mekanin algilanig
ve sunulug big¢imlerine iliskin yerlesik kodlar1 sorgulayan ve yeniden tanimlayan
Ozgiin bir bakis sunmaktadir. Hadid’in 2013 y1linda verdigi bir roportajda dile getirdigi
“360 derece varken, neden sadece birine bagli kalalim?” ifadesi (URL-15), onun temsil
iiretiminde alisildik ¢izim kurallarini ve sinirli temsil dilini bilingli olarak doniistiirerek

deneysel ve ¢ok yonlii bir temsil diizlemi kurma egilimini ortaya koymaktadir.

The World (89 Degrees) (1983) calismasinda izlenen bir diger temsil stratejisi
“yeniden baglamsallastirma”dir. Bu strateji, mimari elemanlarin kurmaca bir kent
diizleminde yeniden yapilandirilmasini esas almaktadir. Walking Bed, Briisel ve Les
Murailles de Samaris grafik romanlarinda tespit edildigi gibi, Hadid de ger¢ek diinyada
karsilagilan mimari elemanlari, kentsel grid sistemlerini ve ulasim aglarmi
parcalayarak kendi kurdugu kurmaca kent temsili icerisinde farkli bir diizen ve

iligkisellik i¢cinde yeniden konumlandirmaktadir.

Hadid’in kurguladig1 bu kent temsili, yer¢cekimi gibi fiziksel yasalar1 bilingli bigimde
askiya alarak yapilari islevsel ve baglamsal referanslarindan koparir; bdylece mimari
yapilar1 kendi icinde tutarli ancak gerceklikten bagimsiz bir diizlemde yeniden
kurgular. Ornegin, 59 Eaton Place (1981-1982) projesi, gercek baglamindan
koparilarak bu kent diizleminde havada siiziilen, uydu benzeri bir islevde yeniden
konumlandirilmistir. Benzer sekilde, kent icinde konumlanan diger yapilar da grid
sistemleri ve yollar arasinda, kimi zaman bu kent orgiisiiniin stirekliligini takip eden
bir diizen igerisinde, kimi zaman ise bu siirekliligi kesintiye ugratan aykiri konumlarda

yer almaktadir. Bu yaklasim, yapilar arasi mekansal iliskileri sabit ve duragan
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baglamlar tlizerinden tanimlamak yerine, Hadid’in kurgusal kent diizlemi igerisinde

dinamik ve ¢ok katmanli bir bigcimde yeniden ele almaktadir.

Zaha Hadid bu ¢alismasinda baglamla birlikte 6lgek kavramini da bilingli bigimde
bozuma ugratmistir. The World (89 Degrees) (1983) ¢alismasinda izlenen bir diger
temsil stratejisi “Ol¢cek bozumu”dur. Hadid, gergek diinyada belirli islevlere ve yapi-
insan iligkiselligine goére oranlanan 6lgekleri yeniden kurgulamis; mimari yapilar
yerlesik 6lcek algisindan bagimsizlastirmistir. Ornegin The Peak projesi, gerceklikte
oldugundan biiyiilk boyutlarda ve perspektifsel olarak bozulmus bicimde temsil
edilmig; bu da yapimin fiziksel gergeklikteki dlgeginden koparilarak farkli okumalara
acik hale gelmesine olanak tanimistir. Benzer sekilde, kent i¢indeki yollar ve grid
sistemleri de kimi bolgelerde daraltilmis, kimi bolgelerde ise genisletilmis bigimde
temsil edilerek sabit dlgek anlayisinin Otesine gecilmistir. Bu sayede The World (89
Degrees) (1983)’de olgek, sabit bir referans noktasi1 olmaktan ¢ikmis; degiskenlik
gosteren dinamik bir mekansal kurgu 6gesine doniismiistiir. Bu noktada 6zne, yerlesik
Olcek algisinin kirilldigi bu temsil diizleminde bedensel ve algisal olarak kendi

konumunu yeniden inga etme olanagi elde etmistir.

Zaha Hadid, The World (89 Degrees) (1983)’de, gerceklikten yola c¢ikarak
kurguladigi, ancak temsil stratejileri araciligiyla gercekligi bilingli bicimde bozuma
ugrattig1 6zgiin bir temsil diizlemi olusturur. Hadid’in {iretiminde ortaya koydugu bu
kurmaca kent, kentin adeta uzaydan bakilan perspektifinin bozuma ugratilarak
dretilmis bir versiyonu olarak 06zglin bir topografyaya, bir “Hadidland”e
doniismektedir (Hadid & Betsky, 1998, s. 9). Bu temsil diizleminde gergekligin sabit
referanslari askiya alinarak alternatif, deneysel ve ¢ok katmanli bir kent kurmacasi insa

edilmisgtir.

Bu insa siirecinde Zaha Hadid’in yaninda yer alan bir diger etkin aktor, deneyimleyen
oznedir. Hadid, 6zneyi yalnizca pasif bir izleyici olarak degil, bu ¢ok katmanli ve
parcali temsil diizleminin aktif bir bileseni olarak konumlandirir. Temsil diizlemi,
Oznenin zihinsel yon bulma siire¢lerini harekete gecirerek, 6zneyi kentin pargcalanmis
ve bozuma ugratilmig fragmanlarini bir araya getiren, anlamlar iireten ve mekan
anlatisin1 yeniden kuran bir aktore doniistiiriir. Bu baglamda Hadid, geleneksel mimari
temsillerin sundugu duragan, tekil ve kapali mekan anlatilar1 yerine; deneyime,
yoruma ve ¢ogul okumaya acik, dinamik ve deneysel bir mimari temsil diizlemini

goriiniir kilmaktadir. Bunu yaparken tez kapsaminda dokiimii yapilan, yeniden

75



baglamsallagtirma, O6lgek bozumu, ¢izim ve islup kodlarinin doniistiiriilmesi

stratejilerinden yararlanmaktadir (Sekil 5.24).

Sekil 5.24 : Zaha Hadid The World (89 Degrees) (1983) temsil stratejileri
tizerinden yeniden okunmasi (Akifoglu,2025).

Bu dogrultuda Bernard Tschumi’nin The Manhattan Transcripts (1981) iiretimi
yeniden ele alinmigtir. Tschumi Manhattan’dan ilhamla yola ¢ikmis olsa da, kentin
farkli mekansal kesitlerini kurmaca bir anlati diizleminde yeniden kurgulayarak
deneysel bir temsil yaklasimi ortaya koymustur. Manhattan’in ger¢ek mekanlarini
temel alan bu iiretim, dort boliimden olusur ve her bir boliim, farkl bir karakter, zaman
ve olay orgiisii lizerinden kurmaca bir mekan anlatisi 6nerir: The Park, Central Park’ta
meydana gelen bir cinayeti goriiniir kilar; The Street, 42. Cadde boyunca siddet ve
cinsellik igeren olaylar arasinda siiriiklenen bir karakterin eylemlerini izler; The
Tower, bir gokdelenden yasanan bag dondiiriicii bir diisiisii temsil eder; The Block ise,

bir blok i¢inde yer alan bes ayr1 mekanda meydana gelen bes olagandisi olay1 betimler.

Bu noktada, The Manhattan Transcripts (1981)’de karsilagilan ilk temsil stratejisi
“dlgek bozumu”dur. Farkli panellerde ve boliimlerde sunulan mekan temsillerinde
kent Slcegi, yap1 dlgegi ve insan dlcegi i¢ ice gegmis bir bigimde sunulur. Ornegin bir
panelde Manhattan kent planinin bir parcasi arka planda yer alirken, diger bir panelde

ayni planda yer alan bir yapmin daha yakin 6l¢ekli bir ¢izimi; bir baska panelde ise
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yapida gergeklesen bir insan eylemine ait bir fotograf yer alabilir. Bu sayede Tschumi,
olgekler arasinda eszamanli bir kirilma yaratir. Ozne, dlgegin kirilldigi bu temsil
diizleminde bedensel ve algisal olarak kendi konumunu yeniden insa etmek
durumunda kalir. Kimi zaman Manhattan gibi karmagik bir kentsel baglamdan bir
yaptya, oradan da insan bedeninin hareketine ge¢is yapar. Bu sayede 6zne, geleneksel
mimari temsil Uretimlerinde siklikla karsilagilan sabit ve statik yapi-insan Olcegi
anlayisinin otesine gecerek, mekani farkli Olgeklerde ve bakis agilarinda yeniden

deneyimleme ve anlamlandirma olanagi elde eder.

Tschumi’ye gore The Manhattan Transcripts (1981) calismasinin ¢ikis noktasi,
geleneksel mimari temsillerin, aksonometri, perspektif, plan, kesit ve goriiniis gibi
araclarin, mekanin bedenle, hareketle ve olayla kurdugu iligkiyi goriintir kilmakta
yetersiz kalmasidir (Tschumi, 1996). Bu baglamda, s6z konusu temsiller mekani
duragan ve sinirh bir ¢ergeveye hapsetme egilimi gostererek mekanin sundugu ¢ogul
ve dinamik okumalar1 disarida birakmaktadir. Bu baglamda The Manhattan
Transcripts (1981)’te karsilastigimiz bir diger strateji “cizim ve iislup kodlarinin
dontistlirtilmesi” stratejisidir. Tschumi, plan, kesit, goriiniis, diyagram ve fotograf gibi
bircok farkli ¢izim ve temsil tekniklerini bir arada kullanarak anlatinin farkl
katmanlarini farkli ¢izim kodlar1 ile eszamanli bir diizlemde ortaya ¢ikartir. Bu strateji
dogrultusunda bazi panellerde pargali bir perspektif sunarak geleneksel perspektif
kurallarini esnetir; alisilagelmis plan diizlemini ise fragmanlara ayirarak, bu parcalari

ayni sayfa diizleminde yeniden birlestirirerek 6zneye sunar.

Bu baglamda Tschumi sayfa diizleminde de bazi denemeler yapar. Baz1 sayfalarda
dogrusal panel diizenine sadik kalirken, bazi sayfalarda bu diizeni bilingli bigimde
bozuma ugratir; paneller birbirine geger, belirli noktalardan birleserek siirekli bir panel
halini alir ya da panel sinirlar1 tamamen ortadan kaldirilarak ¢izimler sayfa diizlemine
serbestce dagilir. Tschumi, bir panelin diger panelle kurdugu iliskinin anlatiy1 ortaya
koymak icin vazgecilmez oldugunu; mekan anlatisinin yalnizca tekil bir panel
izerinden degil, biitiinciil bir panel kurgusu araciligiyla insa edilebilecegini vurgular
(Tschumi, 1994, s.11). Bu yaklasim, Walking Bed, Building Stories ve Here grafik
romanlarinda rastladigimiz “sayfa mimarisini deforme etme” stratejisi ile paralellik
gostermektedir. Temsil ile karsilasan 6zne, yalnizca mekan anlatisini takip etmekle
kalmaz; ayn1 zamanda panellerin diziligini ve ritmini, mekan anlatisinin ¢ergevelenme

bicimini ve cergeve disinda kalan bosluklar1 degerlendirme olanagi yakalar. Bu

77



degerlendirme sayesinde kendi anlati ritmini ve akisini olusturarak mekan anlatisini

yeniden kurar.

Tschumi, mimarligin hicbir zaman tekil ve dogrusal bir anlati ortaya koymadigini
savunur (Tschumi, 2003, s. 23). The Manhattan Transcripts (1981) ¢aligmasinda analiz
edilen 6lgek bozumu, ¢izim ve {islup kodlarinin doniistiiriilmesi, sayfanin mimarisini
deforme etme temsil stratejileri araciligiyla, kurmaca ve gerceklik arakesitinde
yeniden insa edilen Manhattan’1 deneyimleyen 6znenin yorumuna acar. Yalnizca
mekanin fiziksel verilerine dayanan gergekligini degil, o mekanda varolan devinimi
de goriiniir kilarak mimari temsildeki yerlesik yaklagimlarin sinirlarini asan yenilikei

bir bakis ortaya koyar (Sekil 5.25).

Sekil 5.25 : Bernard Tschumi, The Manhattan Transcripts (1981) temsil
stratejileri lizerinden yeniden okunmasi (Akifoglu, 2025).

Temsil stratejileri tizerinden yeniden okunacak diger bir ¢aligma Lebbeus Woods’un
Berlin Free Zone (1990) iiretimidir. Woods, bu c¢alismasinda Berlin Duvari’nin
yikilmasinin ardindan ortaya ¢ikan belirsiz gecis donemine odaklanmig, kentin
belirsizligini ve doniisiim halindeki dogasini goriiniir kilma cabasi i¢ine girmistir.
Kentin “gsekillenmekte olan yapist iginde gizli bir sehir insa etme” fikrinden yola
cikarak, alternatif bir mekansal diizlem yaratmay1 amaglamistir (Woods, 1996, s. 286).
Bu baglamda Berlin Free Zone (1990), Berlin’in tarihsel ve fiziksel gercekligini temel

alsa da, Soguk Savas sonrasi atmosferi i¢inde terk edilmis bir hiikiimet binasini,
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elestirel ve deneysel bir bakis acisiyla kurmaca bir temsil diizleminde yeniden

uretmektedir.

Bu noktada Berlin Free Zone (1990)’da rastlanan en belirgin temsil stratejisi “yeniden
baglamsallagtirma”dir. Woods, Berlin sokaklarinda karsilasilabilecek terk edilmis bir
yapinin igine, yapinin fonksiyonel kurgusunu kesintiye ugratan, mevcut diizenine
niifuz eden yeni bir striiktiir yerlestirir. Woods mevcut olani tliketen ve bozuma
ugratan bu striiktiirlere “freespace” adin1 verir (Woods, 1996, s.285). Bu striiktiirler
kendi baglarina tamamlanmis bir anlam tagimaz; ancak terk edilmis bir hiikiimet binas1
icerisindeki baglama yerleserek dramatik ve kurmaca bir mekan anlatisinin kurucu
unsurlarma doniistirler. Woods ayn1 zamanda, s6z konusu striiktiiriin i¢cerisinde kentte
siklikla karsilasilan altyap: elemanlarina, iletisim kablolarina ve borulara yer verir. i1k
bakista, bir bina icerisindeki standart altyap: bilesenleri gibi goriinen bu 6geler, yeni
bir baglamda yeniden islevlendirilerek sehir geneline yayilan sinirsiz ve karmasik bir
iletisim agma gonderme yapan bir islev iistlenir. Bu baglamda “freespace”, yalnizca
mekanin temsiline yapilan bir miidahale degil; ayn1 zamanda mevcut kentsel, politik
ve yapisal diizenin temsil diizleminde elestirisine olanak taniyan diislinsel bir

pozisyonu da goriiniir kilar.

Woods, “freespace”lerin temsilinde ayn1 zamanda “6l¢ek bozumu” stratejisini de etkin
bicimde kullanmaktadir. Hiikiimet binasi, alisildik yapi-insan 6lgeginde sunulurken,
bu yapinin igine yerlestirilen striiktiir, olagan 6lcek iliskilerini bozuma ugratan devasa
boyutlarda temsil edilir. Bu yaklasim, yalnizca dramatik bir 6lgek algis1 yaratmakla
kalmaz; ayn1 zamanda temsil ile karsilasan 6znede sarsici bir etki olusturarak, 6zneyi
temsil diizlemindeki konumunu yeniden diisiinmeye zorlar. Bdylece 6zne, yapiya
onceden agina oldugu Olgek algisinin Gtesinde, yeni bir perspektiften yaklagsmak

durumunda kalir.

Woods’un Berlin Free Zone (1990) projesinde basvurdugu bir diger temsil stratejisi
ise “cizim ve Uslup kodlarmin doniistiiriilmesi”’dir. Woods, tarihi hiikiimet binasinin
kat1, dikdortgen grid sistemini; bu gridi adeta delip gecen, isgal eden, egrisel ve
akigkan formlu ¢izgiler ile carpistirir. Walking Bed grafik romaninda oldugu gibi,
burada da akiskan ve esnek cizgiler, dikey ve keskin ¢izgilerle bir arada kullanilarak
giiclii bir bigimsel aykirilik yaratilmig; bu aykirilik tizerinden hibrit bir temsil dili
ortaya konmustur. Bu dil yalnizca bigimsel gesitlilik sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda

geleneksel mimari temsilde sinirli ve kuralli bir dil ¢ercevesinde {iretilen tiretimleri
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sorgulayan, bu temsil dilinin ¢ergevesinin sinirlarini genisleten, elestirel ve alternatif

bir temsil diizlemi olusturur.

Lebbeus Woods’un firetimleri, geleneksel mimari temsilleri radikal bigimde
sorgulayan, deneysel ve sarsici bir temsil diizlemi ortaya koyar. Woods’un ¢izimleri
tamamlanmis anlatilar sunmak yerine; bilingli olarak birakilmis bosluklar, kirilmalar
ve kesintilerle 6riilii agik uglu mekan anlatilarina zemin hazirlar. Bu mekan anlatilarina
anlam kazandiran aktor ise 6znedir. Berlin Free Zone (1990) projesinde 6zne yalnizca
terk edilmis bir kamu binasinin temsiline bakmaz; bunun yerine, kirilmalar, kesintiler
ve beklenmedik bosluklar yaratarak mevcut dokuya ve baglama niifuz eden bir striiktiir
aracilifiyla yeniden kurgulanmis, sarsici ve elestirel bir mekan anlatisiyla kars1 karsiya
kalir. Bu siirecte Berlin Free Zone (1990) projesinde one ¢ikan temsil stratejileri;
yeniden baglamsallagtirma, 06lgek bozumu ve ¢izim ile islup kodlarinin

dontstiiriilmesidir (Sekil 5.26).

Sekil 5.26 : Lebbeus Woods, Berlin Free Zone (1990) temsil stratejileri
tizerinden yeniden okunmasi (Akifoglu, 2025).

Woods, bu stratejileri kullanarak kurmaca ile ger¢eklik arasindaki sinirlari
bulaniklagtiran ¢ok katmanli mekan anlatilar {iretir. Bu temsil stratejilerinin izleri,
benzer bicimde, Berlin Free Zone (1990) sonrasinda gelistirdigi Zagreb Free Zone
(1991) projesinde de belirgin bicimde gdzlemlenmektedir. Bu baglamda Woods un
iiretimleri okuyucuya yalnizca bir mekan1 gostermekle kalmaz; okuyucuyu o mekan
icinde yeniden konumlanmaya, yapiy1 ve baglami sorgulamaya ve eksik birakilan

anlat1 bosluklarini kendi deneyimiyle tamamlamaya davet eder (Sekil 5.27).
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Sekil 5.27 : Lebbeus Woods, Zagreb Free Zone (1991) temsil stratejileri

iizerinden yeniden okunmasi (Akifoglu,2025).
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6. SONUC

Tez caligmast mimarlikta temsil meselesine iliskin kuramsal tartigmalar1 kurmaca ve
gerceklik diyalektigi lizerinden yeniden diisiinmekte; bu iliskisel yapi igerisinde
deneyimleyen 6znenin konumunu tartigsmaya agarak grafik romanlar araciligiyla yeni
ve ¢ogulcu bir mekansal temsil diizlemi 6nermektedir. Calismada, kurmaca, gerceklik
ve 0zne kavramlarinin farkli disiplinler tarafindan nasil tanimlandig1 ve ele alindigi
irdelenmistir. Yapilan incelemeler dogrultusunda, kurmaca ve gerceklige dair farklh
degerlendirmeler ve kavramsal tartigmalar ile karsilasilmis; bu dogrultuda kurmaca ve
gercekligin kesin siirlarla ayrilmis iki kavram olarak degil, karsilikli olarak birbirini
doniistliren, etkileyen ve besleyen bir diyalektik iliski icerisinde var oldugu ileri
stiriilmiisgtiir. Bu iligkiselligin merkezinde ise anlam iiretimini miimkiin kilan “6zne”

yer almaktadir.

Bu iligkiselligin kurulabilmesi i¢in 6znenin anlatiya katilimi kritiktir. Zira kurmaca ve
gerceklik arasindaki bu diyalektik yapi, cogu zaman tamamlanmig, kapsamli ve
eksiksiz bir anlati sunmaz; aksine, anlam iiretiminde belirli bosluklar ve muglakliklar
barindirir. Bu yapiy1 irdelemek amaciyla ¢esitli yaklasimlar ele alinmis; 6zellikle
Umberto Eco’nun diisiinsel perspektifi yol gdsterici olmustur. Bu noktada anlati, 6zne
tarafindan anlamlandirilan ve yorumlanan, devingen bir yap1 igerisinde
degerlendirilmektedir. Bu degerlendirme, ayn1 zamanda anlatinin 6zneye hangi temsil
dretimleri aracilifiyla aktarildigini ve bu aktarimin big¢imini de dogrudan

sekillendirmektedir.

Kurmaca ile gerceklik arasindaki diyalektigi anlamlandiran temel unsur olan 6zne ve
onun bu iligkisellige katilim bi¢imi, bu siirecin goriiniir hale gelmesini saglayan temsil
yaklagimlarin1 da doniistiirmektedir. Mimari temsili yalnizca sabit ve tek yonlii bir
aktarim bicimi olarak degil; ¢ok katmanli ve acik uglu bir yapi {lizerinden yeniden
diisiinmeye zemin hazirlamaktadir. Bu diisiinsel zemin dogrultusunda kurmaca,
gerceklik ve Ozne {izerinden insa edilen c¢ergevenin mimarlik baglamindaki
yansimalari ele alinmig; s6z konusu iliskiselligin, mimari temsil iiretimlerinde sunulan

anlat1 yapilariin 6tesine gecerek nasil goriiniir kilinabilecegi tartigmaya acilmustir.
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Mimari temsil {iretimlerini nesnel parametrelerle sinirlamak, mekanin zaman-
mekansal diizlemdeki deneyim boyutlarini ikinci plana iten indirgemeci bir yaklagimi
beraberinde getirmektedir. Zamandan ve deneyimden soyutlanmis temsiller, mekan
anlatisin1 tekdiizelestirerek mekani nesnelestirmekte; mekani1 kavrama ve hayal etme
stireglerinde onemli bir aktor olan 6zneyi ¢ogunlukla disarida birakmaktadir. (Psarra,
2009). Bu dogrultuda mimarlik; 6zneyi disarda birakarak mekana dair sinirli bir anlati
sunuldugu durumlarda, bu anlatinin zamanla siradanlagarak anlam kaybina
ugrayabilecegini goz 6niinde bulundurmalidir. Bu nedenle mekanin, agik ve dinamik
bir anlat1 yapisi iizerinden ele alinmasi, mimari temsil iiretimlerinin potansiyellerini
irdelemek acisindan 6nem tagimaktadir. Bu noktada kurmaca, mimarlik disiplininde
farkli gergeklik katmanlarini agiga ¢ikaran, mevcut gercekligi sorgulayan ve
doniistiiren diigiinsel bir zemin olarak degerlendirilmektedir. Mimarlik her ne kadar
nesnel gerceklige dayanan mekan anlatilarini temel alsa da; zaman-mekansal bir
diizlemde 6znel deneyimlerin ve kisisel tiretimlerin goriiniir kilinmasina imkan tantyan

kurmacalar1 da igerebilecek bir potansiyele sahiptir.

Bu baglamda tez kapsaminda, mimari temsil yalnizca ger¢ek olani betimleyen duragan
ve nesnel bir aktarim bi¢imi olarak degil; kurmaca ile gerceklik arasindaki diyalektigi,
inga ettigi mekan anlatilar1 araciligryla ¢oklu diizlemlerde goriiniir kilabilen yaratici
bir arayiiz olarak yeniden diisliniilmektedir. Bu yeniden diisiinme bi¢imi, yerlesik
temsil yaklagimlarini sorgulayan ve bu yaklagimlarin sinirlarini agan alternatif temsil
paradigmalarinin arastirilmasini ¢aligmanin temel odaklarindan biri haline getirmistir.
Bu dogrultuda caligmada ele alinan grafik romanlar, gorsel ve sozel bilesenleri
eszamanli olarak kullanarak, yalnizca kurmaca ya da yalnizca gercgeklikle sinirh
olmayan; iki kavram arasinda dinamik gecislere olanak taniyan, cogulcu ve agik uglu

anlat1 yapilarimi gorliniir kilan temsil ortamlari olarak degerlendirilmistir.

Kurmaca, gergeklik, 6zne, anlat1 ve temsil kavramlar: etrafinda sekillenen kuramsal
pozisyon dogrultusunda, grafik romanlarin iirettigi anlati yapilar1 6zgilin bir okuma
cercevesi lizerinden irdelenmistir. Yapisokiim yontemiyle desteklenen bu okuma
cergevesi, ele alan grafik roman segkisi—Walking Bed, Briisel, Les Murailles de
Samaris, Building Stories ve Here—iizerinden anlatinin yiizeyde sundugu yapiy1
coziimlemistir. Bu ¢oziimleme siirecinde, grafik romanlarin kurmaca ile gergeklik
arakesitinde mekan anlatilarin1 hangi temsil stratejileri araciligiyla insa ettigi ortaya

konmustur (Sekil 6.1). Grafik roman segkisi lizerinden tespit edilen stratejiler—
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yeniden baglamsallagtirma, 6lgek bozumu, ¢izim ve tlislup kodlarinin doniistiiriilmesi,
sayfa mimarisi deforme etme, siirekli zaman akisi kurma, zaman-mekan kesitleri
olusturma ve dogrusal anlatinin bozumu—yalnizca anlatiyr betimleyen ya da
gorsellestiren araglar degil; ayn1 zamanda anlatiy1 kuran, yonlendiren, sorgulayan,

yeniden yapilandiran ve okuyucuyu siirece dahil eden bir zemin olusturmaktadir.

Temsil stratejileri, olgusal diinyanin sinirlarint agarak kurmaca diinyalarin ingasina
olanak tanimis; okuyucuya—yani 6zneye—bu diinyalara ulagmak i¢in alternatif yollar
sunmus ve bu diinyalar1 anlamlandirmasini saglayan araylizler iretmistir. Bu
baglamda grafik romanlarda kurmaca ve gergeklik arasindaki iligki, tespit edilen temsil
stratejileri aracilifiyla insa edilen mekan anlatilar1 ile gorlintirlik kazanmistir. Bu
iliskiselligin anlamlandirilmasi ise anlatiya aktif bicimde dahil olan 6zne—yani
okuyucu—araciligiyla ger¢eklesmektedir. Yapilan ¢apraz okumalar, incelenen grafik
romanlardaki temsil stratejilerinin; kurmaca ile gerceklik arakesitinde mekan
anlatilarin1 nasil irettigini, bu iki diizlemin birbirini nasil doniistlirdiiglinli, zaman,
mekan ve deneyim kavramlarinin bu iliskisel yapi i¢inde nasil konumlandigint ve
Oznenin bu siirece nasil dahil oldugunu ortaya koymaktadir. Bu degerlendirmeler
sonucunda temsil stratejilerinin etkiledigi iki temel kurucu unsuru belirgin bicimde

one ¢ikarmaktadir: Deneyimleyen 6zne ve deneyimlenen mekan.

Walking Bed ve Briisel gibi orneklerde, deneyimlenen mekan; gercek kent
dokularindan, mimari referanslardan ve tanidik kentsel imgelerden yola ¢ikilarak;
kurmaca diizlemde bilinen kentlerin bir yansimasi olarak yeniden insa edilmistir. Bu
insa siireci, okuyucunun belleginde yer edinmis ger¢cek kent imajlarinin bozuma
ugratilarak doniistiiriilmesiyle olusmustur. Les Murailles de Samaris’te ise, asina
olunan mimari formlar ve tipolojiler, kurmaca bir baglamda bir araya getirilerek yeni
ve Ozgiin bir kentsel kompozisyon yaratilmig; burada mekan, referans aldigi
gerceklikten koparak anlatiya gore yeniden sekillenmistir. Building Stories ve Here
orneklerinde ise, apartman, ev ve oda gibi giindelik yasamin tanidik mekanlari; zaman,
hafiza ve deneyim katmanlarinin i¢ ice gectigi, 6zne-merkezli bir zaman-mekan

diizleminde ¢ok katmanli bir anlat1 yapis1 araciligiyla sunulmustur.

Bu baglamda secili grafik romanlarda mekan, tekil ve duragan bir anlati zemini

iiretmek yerine, kurmaca ve gergeklik arakesitinde bigimlenen “muglak bir anlat1”
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Sekil 6.1 : Kurmaca ve gergeklik arakesitinde grafik romanlara iligkin bir okuma ¢ergevesi (Akifoglu, 2025).
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diizlemi sunar. Anlatinin temel bir bileseni haline gelen bu dinamik mekan,

nihayetinde diger bir temel aktoriin—okuyucunun—ellerine teslim edilir.

Grafik roman ne denli 6zenli ve yogun bir yaratim siireciyle iiretilmis olursa olsun,
sundugu anlat1 yapisinin tam anlamiyla anlamlandirilmasi i¢in okuyucunun katilimi
kritiktir. Bu baglamda ikinci temel unsur, grafik romanlara yalnizca disaridan bakan
degil, anlatidaki karakterler ile birlikte dogrudan mekan anlatilarinin igine dahil olan
Ozne, yani okuyucudur. Ele alinan grafik romanlarda kullanilan temsil stratejileriyle
goriiniir kilinan ¢ok katmanli anlati yapilari, okuyucunun algilama, hayal etme ve
yorumlama gibi biligsel siireclerini harekete gegirir. Bu durum, okuyucuyu yalnizca
pasif bir alimlayici konumunda birakmaz; ayn1 zamanda onu anlatinin iiretken bir

tamamlayicisi ve etkin bir yorumlayicisi olarak konumlandirir.

Tez kapsaminda yapisokiimii gergeklestirilen temsil stratejileri okuyucuyu anlatiy1
zihinsel olarak birlestirmeye, bosluklari tamamlamaya ve mekan1 yeniden insa etmeye
yonlendirir. Bu stratejiler, grafik romani sabit ve tekil bir anlati1 diizlemi olmaktan
cikararak; grafik romanlarin her okuma ediminde kurmaca ile gergeklik arasindaki
diyalektik iliskiyi goriiniir kilan, 6zne tarafindan insa edilen, kisisel, katmanli ve
devingen mekan anlatilar1 iireten alternatif bir temsil paradigmas: olarak

degerlendirilmesini saglar.

Bu noktada, tespit edilen temsil stratejileri ve bu stratejiler ilizerine karsilastirmali
olarak yapilan capraz okumalar dogrultusunda, mimarlikta alternatif temsil
yaklasimlarini arastiran isimlerin liretimlerinde benzer stratejilerin yer alip almadigina
iligkin bir yeniden okuma gergeklestirilmistir. Bu baglamda, yerlesik mimari temsil
yaklasimlarin1 sorgulayan ii¢ isim, Bernard Tschumi, Zaha Hadid ve Lebbeus Woods
tez kapsaminda yeniden ele alinmistir. Temsil stratejilerinin izleri, Tschumi’nin The
Manhattan Transcripts (1981), Hadid’in The World (89 Degrees) (1983) ve Woods’un
Berlin Free Zone (1990) projelerinde aranmustir (Sekil 6.2). Yapilan yeniden okumalar
sonucunda, ii¢ ismin de kurmaca ile gerceklik arakesitinde mekan anlatilarini insa
ederken benimsedikleri deneysel yaklasimlarin, tez kapsaminda grafik romanlar
iizerinden tanimlanan temsil stratejileriyle anlamli bir paralellik tasidigi ve bu
stratejiler ~ dogrultusunda  ¢Ozlimlenebilecegi  ortaya  konmus;  yeniden

baglamsallastirma, dlgek bozumu, ¢izim ve tislup kodlarinin doniistiiriilmesi, sayfanin
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mimarisini deforme etme stratejilerinin izlerine rastlanmistir. Grafik romanlarda
oldugu gibi s6z konusu stratejiler araciliiyla deneyimleyen 6znenin, ele alinan mimari
temsil liretimlerinde de sunulan dinamik ve ¢ok katmanli mekan anlatilarini etkin
bicimde anlamlandiran ve yorumlayan bir aktor olarak siirece aktif katilim gosterdigi

tespit edilmistir.

Bu baglamda tez, mimarlik bilgisine; mimari temsildeki mevcut sinirliliklart agsmak,
kurmaca ve gergeklik arasindaki diyalektigi 6zne merkezli bir zeminde yeniden
diistinmek ve bu iligkiselligi ¢ogulcu, dinamik mekan anlatilart araciligiyla goriiniir
kilmak adina grafik romanlar1 ve romanlarin sundugu temsil stratejilerini alternatif bir
ara¢ olarak Onererek Ozgiin bir katki sunmaktadir. Caligma, mimarlik disiplininin
temsile iliskin yerlesik yaklagimlarini grafik romanlar iizerinden elestirel bir
perspektifle yeniden diisiinmeye agmakta; ayni zamanda mimarlarin diisiinme, liretme
ve temsil etme bigimlerini yeniden yapilandirabilecek zaman-mekansal diizlemde,

deneyim odakli ve ¢ogulcu araglara duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir.

Tezin ortaya koydugu ¢erceve, mimari temsilde gerceklik, kurmaca, anlati, temsil ve
0zne kavramlari ekseninde yliriitiilecek kuramsal ve uygulamali arastirmalar i¢in giiglii
bir zemin sunmaktadir. Bu dogrultuda tez, grafik romanlarin sundugu temsil stratejileri
ve anlati yapilarinin, mimari temsil liretimlerininin sundugu anlati yapilarint hem
cesitlendirme hem de derinlestirme potansiyeline sahip oldugunu ileri stirmektedir. Bu
potansiyel, gelecekte gerceklestirilecek caligsmalar agisindan Onemli ag¢ilimlar

barindirmaktadir.

Tez ¢alismasinda grafik roman segkisi iizerinden bir 6rneklem tercih edilmis olsa da,
gelistirilen  c¢ercevenin  alternatif  temsil  Uretimleri iizerinden yeniden
degerlendirilmesi; kurmaca ile gerceklik arasindaki gecirgen sinirlar i¢inde, zaman-
mekansal bir diizlemde ve 6zne merkezli bir yaklasimla mekan anlatilarinin farkl
temsil paradigmalar1 aracilifiyla nasil yeniden insa edilebilecegine dair ig¢goriiler
iiretme potansiyeli tasimaktadir. Bu dogrultuda, alternatif temsil iiretimlerinin bu
iliskiselligi mekan anlatilar1 {izerinden hangi stratejilerle bicimlendirdiginin
aragtirtlmasi, mimari temsil alaninda indirgemeci olmayan, ¢gogulcu, deneyim temelli
ve elestirel yaklasimlarin gelistirilmesine katki sunabilir. Bu iiretimlere 6zgii temsil
stratejilerinin dokiimii yapilarak, mekan bilgisi ¢ogaltilir; mekana dair deneyim odakli

ve zaman-mekansal bir diizlemde kisisel anlam iiretimini saglayan yeni bakma

&9



bicimleri tretilebilir. Bu sayede mimari temsil, kurmaca ile gerceklik arasindaki
diyalektik iligkiyi goriiniir kilarak, bu iliskiselligi “deneyimleyen 6znenin” katilimiyla
cogullastiran; “deneyimlenen mekan1” ise duraganliktan kurtarip, zaman-mekansal bir
diizlemde acik uglu, yeniden insa edilebilir ve ¢ok katmanli bir anlati alani olarak var

eden dinamik bir arayiize doniisiir.
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