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BILIiM KURGU SINEMASI’NIN MIMARIi UTOPYA KAVRAMI
BAGLAMINDA BiR TEMSILIYET ARACI OLARAK KULLANILMASI

OZET

Bu g¢alisma genel manada, bilimkurgu sinemasinin mekam kurgulamada izledigi
yontemlerin ve filmlerde yer alan mekan &rneklerinin mimari tasarim agisindan
degerlendirilmesi ve incelenmesini kapsamaktadir. Calismanin amaci bilimkurgu
sinemasindaki mekanlarmn  iiretilebilirliini  ispatlamak degildir. Gelecegin
Ongoriilmesinde, bilimkurgu sinemasinda kullanilan mekanlarin arkasinda yatan
fikirlerin degerlendirilmesi ve tasarim pratigi ile iliskilendirilmesi hedeflenmistir.
Utopyalarnimizin temsili noktasinda bu alanin 6nemi ortaya konmaya ¢alisiimis, genel
manada sinemadan ve bilimkurgu sinemasindan biz mimarlar olarak ne gekilde
yararlanabilecegimiz sorularina yanitlar aranmigtir.

Bu amaglar dogrultusunda gergeklestirilen caligma bes bolimden olusmaktadir.
Birinci boltimde konunun ©6nemi, calismanin amaci ve kullanilan ydntemlere
deginilmektedir.

Sinema ve mimarlik disiplinlerinin bulustufu ortak noktalarin incelenmesi, bu iki
alanimin  kargilikli etkilesim halinde oldufunun kanitlanmasi agisindan gerekli
goriilmiistiir. Bu nedenle 6ncelikle ¢aligmanin ikinci boliimiinde, en genel manada
her iki disiplinin, mekanin temsili noktasinda birlesmelerinden 6tiirii temsiliyet
olgusu incelenmigtir. Mimarlik tarihinde temsiliyet formlarinin gelisimi irdelenerek,
bu formlarin sinema sanat1 ile iligkilendirilmesi hedeflenmistir. Bu béliimde sinema
sanatmin olusumu, tarihsel gelisimi ve mimarlik disiplini ile olan iliskisine de yer
verilmistir. Mimarliin gok ¢esitli alanlardan beslenen bir disiplin olmasi, sinemanin
kullandig teknikler agisindan da mimarlar tarafindan degerlendirilmesini saglamisgtir.
Bu noktada kullanilan teknikler incelenmis ve gesitli projelerle rneklendirilmigtir.

Gelecege dair fikirlerimizin temsili noktasinda, caliymamin ficlincii béliimiinde
litopya olgusu incelenmis, bu kavramin sinema ve mimarhk alanlarina yansimalari
ayr1 ayri ele alinmigtir. Sinemanin {itopya kolu olan bilimkurgu sinemasinin dogusu,
tarihsel gelisimine deginilerek, {itopya kavrammin bu alanda farklilagmasi
incelenmisgtir.
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Calismanin dérdiincii béliimiinde, iki disiplinin karsilikl1 etkilesimi gesitli Srneklerin
incelenmesiyle degerlendirilmistir. Secilen filmlerle bilimkurgu sinemasimn,
gelecegin mekanini tasarlarken izledigi yontemlerin anlasilmasi hedeflenmistir. Bu
yontemler dogrultusunda; bilimkurgu sinemasinin mimari tasarim {izerindeki etkileri
cesitli ornekler yardimiyla ortaya konmustur.
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EMPLOYING SCIENCE FICTION MOVIES AS A REPRESENTATION
MECHANISM IN RESPECT TO ARCHITECTURAL UTOPIA AND NON
UTOPIA CONCEPTS

SUMMARY

This work covers generaly the methods of designing the space for science fiction
movies and inspection of these motion picture spaces due to architectural design.Aim
of this work is not to prove the productivity of these spaces.For prescience of the
future, it has aimed to inspect the ideas behind the spaces of the science fiction
movies and combine it to design practice.It has been tried to mention our utopias in a
imaginative point of view and examined the questions,how we as architects can
benefite from movies in general or in science fiction type.

The work, that aims at these directions, contains five chapters.In chapter one it has
been pointed the importance of the subject, as well as the goal of the work and the
methods used.

Studying the points,that architecture and movie making comes together is necessary
to prove, that these two areas influence each other.Therefore in the second chapter of
this work, because of these two subjects comes together on space in a imaginative
point of view, feeling of representation has been examined.]t has been tried to
contact the types of representation of movie-making art and architecture, while
studying history of architecture.Chronological and historical evulotion of art of
movie making and it’s relation with architecture are also explained on this
chapter.Because of architectures feed back from different areas of art, movies
making methods has been examined in hands of architects.Examples from different
projects has been given and technics studied in this point of view.

On the third chapter, utopia concept has been studied in a imaginative point of view
and the influences of this concept on the architectural areas has been examined.Born
of the science fiction movies, as an utopian branch of whole motion picture making
and historical development of it, are mentioned, while differentation of utopia
concept has been studied.

Interaction of these two different areas has been examined through several cases.It
has been aimed to understand the methods of science fiction movie making, how to



design the spaces of future.The influences of science fiction movies on architectural
design has been mentioned with different examples, according to these methods.



1. GIRIS

“Sinema, hayat: anlamlandirmanin, Tanr1 ile yarigmanmn kutsal bir bi¢imidir. Bagka
higbir meslek tanidigimiz, bildigimiz diinyaya bu kadar benzeyen fakat aym zamanda
bilmedigimiz, tanimadigimiz diinyalari yaratmaya imkan tanimaz”. (Kagmaz, 1996)

Frederico Fellini

“Mimarlar geleneksel gevrenin kosullari ile agiklama konusunda tlim gayretleri boga
cikaracak yepyeni gevreler insa edebilirler.” (Poirier, 1966)

Richard Poirier

Sinema ve mimarlik yeni diinyalar yaratma konusunda diistincelerin temsil edildigi,
birbirleriyle karsilikli etkilesim halinde olan iki farkli  disiplindir. Plato’nun
Devlet’indeki magara metaforunda betimlenen mimesis teorisine gore gozlerimizle
gbrdliglimiiz haliyle diinya goriintiilerin diinyasidir ve “sey”in kendisi degildir; biz
ise golgelerin gergeklifine inamriz (Anderson, 1992). Sanat da gergegin degil
benzerligin temsilidir. Dolayisiyla yasadigimiz ve gordiigtimiizii sandigimiz mekan
aslinda bir temsiliyet nesnesidir. Adeta bu fikre kars1 ¢ikmak iizere tarih boyunca
hemen her temsiliyet formu “ger¢eklige” en yakinlik hatta gergeklik {izerine hak
iddia etmistir. Film de bunlardan paym almistir: “Film fotografik oldugu ve hareketi
yeniden lirettigi kadar, bize gordiigtimiiziin benzeri bir gergeklik imaji verir; kurgu
icerdigi kadar da normal gdrme bigim ve tavrimizi da aynen tekrar fretebilir.”
(Lindgerten, 1948)

Sanatin tiim temsil formlarm ele aldigimizda, birbirleriyle olan iligkileri yadsinamaz.
Mekanin temsili noktasinda, mimarlik; tasarim, sehir planlama, sanat, tarih, felsefe,
arkeoloji, bilim, teknoloji, bilgisayar, politika, hukuk gibi dallarin yamsira sinema
sanatiyla da etkilesim halindedir. Antony Vildler; tiim sanatlar igersinde filmle en
giiclii ve ayricalikh iligkinin mimarlik oldugunu s6ylemistir (Dear, 1994). Esasinda,
sinema ve mimarlik arasindaki iliski daha ilk filmlerin iiretimiyle birlikte ylizyil
oncesine dayanir ve hemen hemen her filmde mimarlik vardir. Richard Ingersall
“mimarligin ¢ogu filmde gizli bir nesne olarak varhifindan” s6z eder. (Dear, 1994)

Amagh olsun yada olmasin filmlerde mimarligin temsili, olay:, kurguyu etkiler.
Film uygulamasinin temel mevkii alan1 mimarliktir. Bundan dolay: bilingli olarak
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yada olmadan mimarlik filmde etkili bir eleman olarak yerini alir. Diana Agrest,
“Notes on Film and Architecture” (1993) adli kitabinda, sinema ve mimarlik
disiplinleri arasindaki bag1 su ctimlelerle 6zetler:

“Mimarligin bugiin yiiz ylize geldigi problemlerin dogasi ve sehrin karakteri goz
Oniine alindiginda, mimarligin iligki kurdugu en uygun gorsel sanat alaninin sinema
oldugu anlagilabilir. Bu savdan yola ¢ikarsak, sinema ve mimarlik arasmdaki
iliskinin anlami, mimarligin sadece filmin igerigini destekleyen bir arka plan oldugu
kanisindan ¢ok daha komplekstir. Film sehir gibi zaman igersinde algilanan
mekanlarin devam eden silsilesidir.”

Sinemanin, icadindan bu yana mimarligin etkisi altinda kaldig: iddia edilebilir. Fakat
bu etki daha gok kargilikl: etkilesimi dogurur. Ozellikle 20.yiizyilin sonlarina dogru
sinema mimarlar i¢in ilham kaynagi olmustur. Bu etkilesimi yalnizca esinlenme,
ilham kayna olarak diigiinmek hatali olacaktir. Mimarlikla sinemay: bir araya
getiren, mekan, algi, olay (senaryo), temsiliyet, derinlik, 151k, sanallik-gerceklik
iliskileri gibi birgok konu bagligi oldugu bilinmektedir.

Bu kargilikli etkilesimin sonucunda; mimarlik, kendi deneyimleriyle {iretemedigi,
onun yerine farkli alanlarin bilgileriyle kurguladign mekani yaratirken sinemayi
kullanabilir. Hayallerimizin de firetilebilirligini isin i¢ine kattifimizda en etkili
gergeklik {iretim mekanizmalarindan birinin sinema oldugu yadsinamaz bir gergektir.

Sinemanin getirdigi bu olanaklar, filmin mimarlik i¢in nasil bir arag olabilecegi ve ne
sekilde faydalamlabilecegi gibi sorular dogurur. Bu soruya bir cevap Beatriz
Colomina’nin su sdzleri olabilir:

“Modern mimarlik iizerine diigtinmek igin bina bir temsiliyet mekanizmasi olarak
anlasilmalidir. Binalar kelimenin tam anlamiyla konstriiksiyonlardir. Ve biz
temsiliyetten bahsettiimizde bir nesneden ve O6zneden bahsederiz. Geleneksel
olarak mimarlik bir nesne olarak, 6zneye karsit tamimlanmistir. Modernite iginde
Ozne i¢ ve dig arasinda g¢oklu smirlar tanimlar. Bu smurlar birbirlerini sarssalar da
nesne nesneligini ve bu nedenle de kendisi diginda kabul edilen klasik &znenin
biitiinliiglinii sorgular.” (Colomina, 1996)

Colomina’nin Le Courbusier’nin konutlarini yorumlayigina gore konutta oturanlar
artik diinyaya pencereden, kontrollii bakan 6zne konumunda degillerdir. Sadece
birer turist, gezgin, misafir konumundadirlar. Colomina’ya gére Le Courbusier igin
barinmak kamerada barmmmaktir. Bu durumda barinmak ancak degisik temsiliyet
teknolojileri yolu ile mekani tekrardan tiretmek yolu ile olacaktir. Konut bu anlamda



teknolojik bir arag olarak, promenad, yatay pencere gibi teknik imkanlar ile peyzaji
tiretmek, var kilmak icin yapilmigtir. Bu anlamda Le Courbusier’nin konutlar
filmiktir, mekan-zaman’da varolmaktadir. (Colomina, 1996)

Dimenberg, “Modern Mimarlik ve Sinema” (1998) isimli yazisinda film ve mimarlik
tizerine olan caligmalarin daha ziyade film setleri iizerine olduguna dikkat
cekmektedir. Bu daha ziyade Robert Wiene’nin “The Cabinet of Dr. Caligari” filmi
gibi fantastik bir diinya betimleyen veya King Vidor’un yapit1 “Fountainhead” gibi
mimar/mimarlik donemi {izerine ¢aligmalar seklindedirler. Filmde mekansal tasarim
yakindan incelenmisse de mimarlik ve sehrin filmden nasil etkilendigi yeterince
¢alisilmamis bir alandir. Tekil olarak mimarlar ilham kaynaklari olan filmler tizerine
yorumlar yapmislar ve onlarla belli galigmalar arasinda iligkiler kurmuglardir, ama
sinema sadece mimarlardan ¢ok daha genis bir kitleye ulagmakta, onlarin mimarhk
ve kente bakiglarimi, beklentilerini sekillendirmektedir. Bununla birlikte, sinemanin
olusturdugu mimari mekanlara, sanal yada gercek, kurdugu hikaye ¢ergevesinde bir
anlam yiiklemesi mimarlifin toplum tarafindan algilanmasim da degistirmektedir.

Diinya metropollerini anlayisimiz, medyada gérdiigiimiiz fragmanlarin, &zellikle de
sayisiz filmin biraraya gelmesinden olugmaktadir. Filmler, kent yasaminin &ziinii
yakalamaya caligmakta, ama aslinda {irettikleri, bu 6ziin ne olabilecegi {izerine bir
fikrin temsiliyet nesnesinden ibaret olmaktadir. New York’u Woody Allen’in,
Londra’yr da Mike Leigh’in go6zlerinden gorebiliriz. Bir yerin film imgelerini
gordiikten sonra sadece nesnesel ve nesnel bir gerceklik olarak algilanmasi sz
konusu olamaz. Diger bir deyisle filmin devreye girmesi ile alginin nasil olustugu ve
ifade olundugunu anlamak i¢in sinirli sayida filmi ele almak ve belirli bir durumu
bunlara bagl incelenmek yetersiz olacaktir. Oyle goriinmektedir ki, mimarlik ve
filmin ayn ayn teknoloji, janr ve mekanizmalarinin gelismesini ve birbirleriyle olan
iligkilerini aragtirmak gerekmektedir. (Tiireli, 2001)

Vitruvius’un fiziksel tasarimlar {izerinde rasyonalite ile deneylenen gergekligi
kabullenmek yerine goriiniistin idealine ulagsmak i¢in yaptign optik diizeltmeler
anlaminda, (Klassen,1994), sinemanin mimari tasarimi etkileyen bir faktér olarak rol
oynaylp oynamadifi; sinemamn, perspektifin Roénesans kent ve mekam i¢in
gelistirilmesi gibi, yeni mekanlar anlatmak igin gelistirilip gelistirilmedigi, gelecege
dair verdigi ongoriiler ile bizlerin {itopyalar1 arasinda ne gibi iligkiler oldugu gibi
sorular agi1lmak tizere beklemektedir.



1.1 Problem

Film kurami tizerine ilk kitaplardan biri olan “Devinimli Resim Sanati”nda (1915)
yazar Vachel Lindsay’mn 6n gordiigii gibi sinema mimariyi de kapsayan diger tiim
sanatlarla birlikte anlam kazanmistir (Andrew,2000). Kitabin “Sinema Filminde
Mimarlik” baglifini tagiyan bélimiinde “Mimarlar, bir film icindeki ultra yaratici
sahne temsilinin gelisiminde, ttim film ekibinin {izerindeki insanlardir. Onlarin
Onemi, sadece tarihi dramalar i¢in gegerli degildir, aym1 zamanda, gelecekteki
mimarinin yayilmasinda gosterdikleri ¢abadir” (Neumann, 1999) diyerek, filmin,
mimarligin kendi gelecegini temsili agisindan 6nemini vurgulamigtir.

Tim bu yorumlarin arakesitine gore, bir kitle araci olan sinema sayesinde, ¢agin
mimari ve sanatsal bakigi, tasarim giicti gelisebilecektir. Sinemanmin mimarlik
tizerindeki etkisi inkar edilemez. Mimarlik kendi artistik boyutunu sinemaya
tagimaktadir; sadece set ve dekor kuruluguna hizmet etmez aym zamanda
sahnelemeye de damgasini vurur; kendi gergevesi disina gikar ve oyuna katilarak rol
yapar. Boylece film mimarisi birgok entelektiiel diislince etrafinda geligerek, tiim
sanatsal hareketlerden beslenen bir disiplin haline gelir ve bugiin, titopik -bilimkurgu
ya da fantastik olarak nitelendirilen sinema tiirlerinin temelini olusturan, iitopik-
distopik, gelecekei mekanlarin omurgasi olur.

Utopyanin sinema kolu olan bilimkurgunun diinya yaratma siireciyle mimari tasarim
arasinda biiylik bir benzerlik bulunmaktadir. Bilimkurgu sanat¢isi ile mimarin
temelde ortak yonleri, ikisinin de yeni diinyalar temsil etme g¢abasina girigmis
olmalaridir. Bu konu bir ¢ok probleme gebe olmasma ragmen, bu galigmada;
itopyanin, temsiliyet iligkileri baglaminda, mimarlik ve sinema (iitopik sinema-
bilimkurgu sinemas1) disiplinlerine yansimasinin ne sekilde oldugu, farklilasmalarin
neler oldugu ve nedenleri, bilimkurgunun kullandif1 y6ntemler 1s15inda mimari
tasarima ne gibi etkilerinin olabilecedi problemlerine yanit aranacaktir.

1.2 Amag

Yonetmen Fritz Lang’in 1926’da ¢ektigi ilk bilimkurgu orneklerden olan
“Metropolis” filmi, mimarlik ve set tasariminin birbirine kaynagmaya bagladig1 yeni
bir dontim noktas1 olarak sayilir. Artik mimar, set tasarimcisinin yerini alacak ve
film, mimarn en cesur hayallerine vefal bir terciiman olacaktir. Ozerk karakterini
yeni yeni olusturmaya baglayan film mimarisi, mimari {itopya i¢in de bir alternatif
temsiliyet ortami olugturacaktur.



Mimarlar, mesleklerinin farkli disiplinleri harmanlayan dogas1 geregi, hem teorik
agidan hem de magazin y6niinden ¢ekici bulduklar1 “bilimkurgu-sinema-mimarlik™
icliislinii cesitli yazilarda ele aldilar. Ancak, bu bilesim {istline yaymlanmig
incelemelerin ¢ogu konunun vaat ettifi potansiyeli yeterince ortaya
¢ikaramamiglardi. Bu ¢aligma, bilimkurgunun dilinyayr anlamlandirma ve
sekillendirmede, sinema ve mimarligin temsil iligkileri baglaminda, biz mimarlar i¢in
nasil bir arag olabilecegi, sinemanin bu tiirlinlin gelecegi 6n gérmede kullandig:
yontemlerden mimari {itopyalarimizda nasil faydalanabilecegimiz konularim
irdelemeyi amaglamaktadir.

1.3 Kapsam ve Yontem

Calismanin yontemi olarak bilimkurgu sinemasinda yeralan mekansal tasarimlarin,
konuyla ilgili kaynaklardan ve filmlerden yola ¢ikilarak mimari tasarimdaki
kargiiklarinin bulunmasi yolu izlenilmigtir. Baslangicindan giintimiize baglica
bilimkurgu literattirli ve filmleri, tasarimlari tespit etmek amaciyla incelenerek
mevcut tasarimlar ile kargilagtirilmasi ve bu alamin kullandigi y6ntemlerin ortaya
cikarilmas1 saglanmistir. Calismada incelenen filmlerde kurgulanan mekanlar,
sinemanin bu alaninin kullandi1 y6ntemleri anlamamiz agisindan gerekli goriilerek
se¢ilmistir. Bu 6rneklerden yola ¢ikilarak, sinema ve mimarligin gelecegi 6ngérmede
kullandig1 yontemler, diger bir degisle {itopyanin her iki alana yansimalarinin ne
sekilde oldugu ve ne tiir farlihiklar bulundugunun, bu farklilagmalarin biz mimarlar
i¢in getirilerinin neler oldugunun anlagilmasi hedeflenmigtir.



2. SINEMA VE MiMARLIK DiSIPLINLERI ARASINDA MEKANA
DAYALI TEMSILIYET ILISKILERI

2.1 Temsiliyet Olgusu ve Mimarhkta Temsiliyet

Temsiliyet, en genel manada; bir olgunun bagka bir ortamda soyutlanmasi, bagka bir
alana indirgenmesi, kisaltilmasi, yada doniistiirtilmesi anlamlarin1 tagir. Doniistiirme
(transformation), yeni alanin farkli &zelliklerinden &tiirii yada daha farkli anlamlar
yaratmak igin yeniden yorumlama anlamindadir. Bir temsil, temsil edilenin tiim
Ozelliklerini yansitmaz. Bagka bir degisle; temsil, temsil edilenin sahip olmadig1 bazi
Ozellikleri elinde bulundurur. Tiim temsil ortamlarinin, nesneleri, algilanabilir
kilmak, ortaya ¢ikarmak ve bilgisini aktarmak gibi ortak amaglari vardir. (Kagmaz,
1996)

Mimarlikta temsiliyet kavrami, mimarlik {irlintinii ingai nitelikte olmayan teknik
araglarla betimlemek anlaminda kullamlir. Bu baglamda tiim tasarlama,
projelendirme ve anlatim big¢imleri temsiliyet araglaridir. Mimarliin mekansal,
striiktiirel, teknik gergekligini temsil ederler, ama onun bir bileseni olamazlar.

Mimari tasarimda “temsil” heniiz gergeklesmemis olanla dogrudan iligkilidir.
Mimarin 6zgiin temsil araglari ile ifade ettigi, bir giin varolacafi hayal edilen
nesnelerdir. Ortografik set, maket, perspektif ¢izim gibi aligilmis araglar, tiretilecek
nesnenin kendisinden bagimsiz olarak olusturulmus ve buglin artik evrensellesmis
temsil ortamlaridir. Tiim tasarim siireci, var etmeye yo6nelik bir g¢aba olarak
algilandifinda ve tasarlanilanin heniiz fiziksel olarak var olmadif: diistiniildiigtinde,
nesnenin {iretiminin bilingli olarak ertelenmesinin, tasarim siirecinin gelismesine ve
olgunlagmasina katkida bulunacagi varsayilabilir. Bir bagka degisle, nesnenin
liretiminin geciktirilmesi, tasarimin “miikemmellestirilmesi” i¢in bir olanak olarak
degerlendirilebilir. Bu varsayim, tasarim siirecinin degerini bir kez daha ortaya
koyarken, yeniden yorumlanmasin da gerekli kilar. (Savas, 2002)

Mimari tasarimla ilgili temsil iglerinin en 6nemli kismi heniiz mevcut olmayan bir
gergekligin ifade edilmesiyle baglar. Bunun igin bu gergekligin 6nce diigiiniilmesi ve
zihinde tasarlanmasi, sonra da bunun digsallagtirilmas: yani gorsel hale getirilmesi



gerekiyor ki, diglinlilenin basarisinin  smanmasi, degerlendirilmesi miimkiin
olabilsin. (Uraz, 2002)

Mimarlikta kullanilan temsiller iki veya {i¢ boyutlu ¢izim yada maket olsun, eskiz
nitelifinde olup gelistirilmesi gereken, bu nedenle az bilgi igeren, yorumlanabilir ve
aclk uglu g¢aligmalardir. Tasarimin arastirici ve deneysel yoniinii ortaya koyan
olduk¢a soyut tasvirlerdir. Bunlar zihinsel imajlarin gorsellestirilmesi olmaktan &te
tasarimci diigtincenin aktif katilimcisidirlar. (Goldschmidt, 1994)

Baslangigtaki belirsiz soyut temsil giderek daha ¢ok bilgi igerir, somutlagir ve
tasarim {irlinii objenin somut temsili olarak ortaya ¢ikar. Bu noktada temsil iiretim
arac1 olarak kullamlabilir. Biitlin bunlarin yam sira temsilin takdim islevi igin igine
girer, Uirlinlin neredeyse oldugundan daha farkli gosterilmesine bile izin verilebilir.

Plan yapmay1 becerebilen ilk Misirli ve Mezopotamyalilar’dan bu yana mimarlik
tiriinii temsiliyete konu olmugstur. Bu alandaki ger¢ek déniim noktasini ise Rdnesans
olusturmustur. Bugiin de kullamlan tiim temsiliyet araglari, teknik resim, perspektif
ve maket R6nesans mimarliinca da uygulanip, gelistirilmigtir.

Temsiliyet formlar, sadece bir mimari gergekligin iki boyutta aktarilmasina aracilik
etmekle kalmaz; kendisi de 6zerk bir deger kazanir. Insa edilmis bir yap: ne kadar
mimarliksa, temsiliyet nesneleri de o kadar mimarliktirlar. Sonugta, ¢ikan mimari
iriin de diigiincenin bir temsilidir. Giderek, varolmasi OngOriilmemis olam1 ve
varolmas1 olanaksiz olam betimleyen baska temsiliyet nesneleri de belirecektir.
Utopik tasarimlar bunun 6ncii tipik 6rnekleridirler.

Temsil her durumda gergekligin daha soyut modelidir ve bu durumda gergegi tam
olarak ifade etmekten uzaktir. Bu gergegin her y6niiyle diisiiniilmesini engelleyebilir
ve hatta diigtincenin yanlis yéne kaymasina dahi neden olabilir. Bu nedenle diigiince
de temsil de higbir zaman gelisme olanagi bulamaz. Temsili biraz daha somut kilmak
icin tasarimcinin daha farkli sorular sorup ona yeni Ozellikler atamasi ve tasarima
yeni bilgiler katmasi gerekecektir.

Tasarimcinin baslangigta hi¢ mevcut olmayan bir zihinsel imgeyi ifade ederek ise
baslamak durumunda olmas: temsilde ilk adimin atilmasim gliglestirebilir. Bunu
yapabilmek i¢in biitlin ge¢mis deneyimlerini ve mekanin objektif gercekligi ile ilgili
birikimlerini kaginilmaz olarak devreye sokar. Bu konuda alisilmis siradan bir nesnel
gergeklik temsiline bas vurmak kaginilmaz olabilir, bu somut bir ilk temsil ile
tasarima baglamak demektir, kisitli yorum olanagi veren kapali uglu bir siirece
girilmis olunur, temsil bu yoniiyle diigiinceyi sinirlayip yonlendirecektir. Bu durumda



daha soyut ozellikli temsillerin olusturulmasi i¢in alisilmis zihinsel imgelerden
kaginmak yeni imgelere yonelmek gerekecektir. (Uraz, 2002)

Tasarim temsildir. Tasarimci ve temsil tasarim siirecinin iki temel Urlintidirler.
Tasarimci, tasarim durumunun iginde ve onun bir pargasidir. Kolaylikla disina ¢ikip
ona tarafsiz bir g6zle bakamaz. Tasarimci ve tasarim durumu arasindaki bu iligki
onun temsile olan yakinhii ve bagmlilifimi agiklar. Kisaca tasarim durumu
tasarimecinin kendi i¢in yazdigi tek kisilik bir oyun gibi gortilebilir ve temsil ise onun
oyuncu olarak performansidir. (Dorst, 1995)

2.1.1 Mimarlik Tarihinde Temsil Bigimleri

Temsilin tasarimdaki yerine bakilarak, mimari tasarim tarihinin kilometre taglari
kesfedilebilir. Eski Misir’da ¢izimlerin yapima destek amaciyla, eski Yunan da ise ii¢
boyutlu modelleme c¢aligmalarinin daha ¢ok tasarim sirasinda bagvurulan anlatimlar
oldugu bilinmektedir. Elde kalabilen pek az 6rnek, Rénesans Italya’sinda miisteriye
sunmak ve mimari proje yarigmalarina katilabilmek icin genellikle ahsap olan iig
boyutlu modellerin mimarlar tarafindan 6nemsendigini bu nedenle de yaygimn olarak
kullamildigim g6stermektedir. (Milton, 1994)

Alberti’ye gbre; model, ne i verenden pay almanin ne de insa etmenin aracidir. Ona
gbre yardimer g¢izimlerle birlikte tasarim siirecinin 6nemli bir pargasidir ve daha gok
bina bileseninin bigimi ve malzeme olarak boyutlarini tanmimlamaya yardimeci olur.
Uc¢ boyutlu modellerin sundugu bu gergekgi nesnelliklere karsin Ronesans
perspektifleri, algilamay: zaman ve mekanda donduran bir merkezi bakis noktasimin
etrafinda gelisen simetri, dogrusallik ve ideal geometrisinin nesnesidirler. (Uraz,
2002)

Daha sonralar1 modelin mimariyi agiklayan bir arag olarak miigteriye yOnelik
kullanilmas: egilimi agir basmaya baglar. Cizimin 6ncelikli kullamilmas1 ve sadece
dig goriintime ait fikir vermek amaciyla {i¢ boyutlu modellerin igin sonunda
yapilmasi tercih edilir. Estetik agidan bi¢imin heykelsi 6zelliklerinden ¢ok cephenin
ve kesitin resimsel etkisine 6nem verilir.

Kagit lizerinde, diistinceye higbir katkisi olmayan iki boyutlu bu temsil ¢aligmalariyla
gerceklegsen tasarim yaklasimina karsit yeni bir tasarim egitimi Onerisi ortaya
koymak i¢in ise baslayan Bauhaus, tasarimci ve usta birlikteligini yeniden kurmak
ister. Bu amag¢ dogrultusunda geometri bilgisi ve ¢izim tekniklerinin yamsira model
yapimina yeni bir mekan ve mimari gergekligin temsili olarak yaklagir, tasarim
diislincesi ve malzeme iligkisini oldukg¢a sade ve soyut diizeyde arar. Picasso’nun



resimde algimin biitiinselligini denemesi Gropius ve Le Corbusier’yi aksonometrik
¢izimlerin biitlinselligini kullanmaya yoneltti. Kiibik sekiller, R6nesans modelleri
yada diger ti¢ boyutlu perspektif ¢izimleri gibi kullamici bakis agisindan degil de,
aksine yukardan ¢evresine dOnermisgesine tipki tasarimcimn  kendini
konumlandirdifi tannisal bakis agisindan algilanmak iizere tasarlanmig temsiller
olarak ortaya ¢iktilar. (Uraz, 2002)

Baz1 tekil 6rneklerde temsil yontemlerinin mimarin tasarim yaklagiminin dogasiyla,
bigim dilinin &zellikleriyle ve ne amagla yapildig: ile ¢ok yakin iligkili oldugu
goriilmektedir. Bu kapsamda Gaudi’nin Santa Colonia da mimarisi kadar sira dis1
olan temsil ¢ahsmalar1 gergeklestirdigi, miihendis ve heykeltiraglarin katilimiyla
gergeklestirilen iic boyutlu metal modellerin kullanildigi; Saarinen’in ise TWA
Terminali’nin son derece Ozgiin ve heykelsi dinamizmdeki i¢ mekanim higbir
anonim ¢izim teknifiyle temsil edilemeyecegi igin, ilk modellerini kilden
gergeklestirdigi bilinmektedir. Ote yandan Wright’in bir kadin dergisi i¢in ¢izdigi
kesit perpektif incelendiginde, evle kendini ¢ok kolay 6zdeslestirmeye aday kadin
kullamciy1n evin her kogsesinde dolastiracak kadar davetkar oldugu
goriilecektir.(Porter, 1979)

Sekil 2.1. Ladies Home Journal igin bir Praire Evi tasarimi sunumu, F. Lloyd Wright
(Uraz, 2002)
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Sekil 2.2. Praire Evi tasarimi kesit perspektif, F. Lloyd Wright (Uraz, 2002)

Temsilin {i¢ boyutlu ve biiyiik Slgekte olmas: halinde somut bir gegegi temsil etmek
gbrevini daha iyi yapabildigi, buna bagli olarak da 6zellikle tasarimimn gelistirilmesine
onem veren yaklagimlarda ragbet gordiigi gézlenmektedir. Tasarmin diistince
boyutunu dolayisiyla temsilin somutlugunu fazla 6nemsemeyen yaklasimlarin ise
daha ¢ok iki boyutlu temsil galigmalarini tercih ettikleri anlagilmaktadir.

80’lerin basinda bazi egitim kurumlarinda maketlerin i¢inde dolastirilan video
kameralariyla tasarimda 6nerilen mekansal etkinin oldukg¢a gercege yakin bir gekilde
algilanabilmesi denenmigtir. (Ertiirk, 1998)

Bugiin artik dijital ortamlarda olusan {i¢ boyutlu modellerin iginde ve disinda gezinti
yapilabiliyor, sanal mekan yalmizca gorsel degil biitiin algisal etkisiyle
deneyimlenebiliyor. Temsilin somutlagmasi y6niindeki bu akil almaz gelismeler,
sadece mekansal deneyimlerimizi zenginlestirmekle kalmiyor zihinsel imajlarimiz ve
tasarimci beklentilerimizle tutarli Snerileri ve kombinasyonlar: daha ¢abuk ve giiglii
olarak fark etmemizi sagliyorlar. Gergek mekansal deneyimler olmaktan oldukca
uzak bu mekansal oyunlar, kendileri bir temsil tiirli olarak tasarimin deneysel
zenginlifine ve tasarimcimin da mimari objeyi biitlin 6zellikleriyle zihinde daha
kolay canlandirabilmesine katkida bulunuyorlar. (Uraz, 2002)

Sinemanin da mekansal deneyimlenmeleri olabildigince gergeke¢i haliyle bizlere
aktarma yetisi gozoniinde bulundurulursa, bu disiplinin mimarliin temsili igin
6nemi daha da belirgin bir hal almaktadir.

2.1.1.1 Perspektif

Perspektif kelimesinin karsilig1, eski terimde “Manazir” seklinde yer almigtir. Bu ise,
Fransizca’da ifade edilen “Perspective” kelimesinin anlamca tam kargiligi degildir.
Oztiirkge terimde bir karsilik aramak gerekirse “goriiniik” kelimesinin kullamlmasi
miimkiindiir. (Hotan, 1993)
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Genel anlamda perspektif, cisimlerin gozden olan uzakliklarina gore gsekil ve
renklerinin belirtilmesidir. Bu da, perspektif kurallarina gére yapilir. Geometrik bir
deyimle, perspektif, merkezi bir projeksiyondur. Cisim goriiniisliniin {i¢ boyutlu
olarak ifadesidir. Daha bagka bir deyimle perspektif, uzayda bulunan cisimle g6zii
birlestiren 1ginlarin resim diizleminde meydana getirdigi sekildir de denilebilir.

Antik Yunanda diinyamn bilgisini anlamak igin geometri ve geometrik diizen
kullanilmigtir. Plato’nun dogal nesneleri yaratan mitik figlirden ismini alan
“Timaeus” kitab1 evrenin ilk sistematik temsili olarak kabul edilmektedir. “Plato’nun
geometrik evren formiilasyonu Newton’a degin Bati diinyasindaki kozmolojik
imgelem i¢in ilham kaynag olmustur.” (Tiireli, 2001)

Vitruvius’un “Ten Books On Architecture”unda ¢izilen klasik gelenekte beden dlgiit
olarak alinmustir. Leonardo da Vinci’nin bilindik “Vitruvius Insam” figiiriinde de
insan figiirii, kollar1 ve bacaklar1 genigge agik bir sekilde, Roma askeri bdlgesini
temsil eden kareye 6l¢ii vermek i¢in durmaktadir. Bu temsilde kent ve mekan heniiz
temsiliyet konusu olarak ortaya ¢ikmamistir. Beden mekam iggal etmemektedir;
mekanin bir parcasidir. Panofsky’ye gore, “Nesneler resimsel anlayisla mekansal
birlik i¢inde birlesmemis, fakat daha ziyade tektonik veya plastik bir demet gibi
birbirlerine yapigmiglardir.” (Panofsky, 1997)

Ortagaglarda da beden halen varolan bir mekani iggal etmemektedir. Perspektif igin,
bugiin anladigimiz anlamda gogiin ve yerin sinirlarini belirlemeye, ufku tanimlamaya
gereksinim yoktur. Diinya Antikitede oldugu gibi bir kitap olarak anlagilmaktadir;
hikaye 6nemlidir. Resimler de bizim bugiin anladifimiz anlamda temsiliyet nesneleri
degillerdir. (Tiireli, 2001)

Ronesans’ta perspektifin  bulunugsu genelde Brunelleschi’ye addedilir (1420):
“Brunelleschi bir aynadaki yansimada imaji diizlestirme metodunu gelistirdi. Bu
metod Leon Batista Alberti tarafindan Della Pictura (1453) isimli kitabinda daha da
derinlikli anlatildig1 gibi, insan goriisiiniin tek, sabit gdzden olan bakig agisina
indirgenmesini de iceriyordu.” (Pelletier, 1994)

Fakat perspektif ne Brunelleschi, ne de Alberti tarafindan icat edilmisti. 10 5.
yiizyillda Democritus ve Anaxogoras ile Yunanlilar daha basit versiyonlarim tiyatro
sahnelerini anlatmak igin kullanmaktaydi. Panofsky’ye gore, “Antikitede perspektif
vardi ama bizimki gibi de§ildi ¢linkii o mekan hissi sistematik mekan
Ongdrmiiyordu.” (Panofsky, 1997)
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Perspektif tek bir noktaya kagan standart bir ¢izgi gridi kullamlarak ¢izilir. Gridin
temel {initesi, insan boyunun tigte biri olarak kabul edilir. Bu grid kullamlarak tiim
mesafeler hesaplamilabilir ki bu da perspektifin “gercek™ tizerinde olan iddiasidur.
Mimari illiizyon mekam ile gergek bedensel mekanin birlestirildigi ortak bir zemin
saglamay1 amaglamaktadir. (Bugin, 1996)

Halbuki, resim gergevesi ile ortiigen goriis konisi kesiti i¢ ve dig1 ayirdiga gibi 6zne
ve nesneyi de aywr. “Gorisli algiya gore degil de epistemik modellere goére
yapilandirma kararlilig ile Descartes, simdi tiim bakis agilarindan bagimsiz, pozitif
bir varlik olarak duran mekanin inceltilmesi ve nesnelesmesinden sorumlu
olmalidir.” 19. ylizyilda, arkeolojik arastirmanin bilimsel nesnelligi ile, amag her seyi
veri olarak elde etmek olur. 14. ve 15. yiizyillarin diinyanin Tanri tarafindan
yapildigim1 destekleyen ufka defin uzanan, merkezine insanin yerlestigi
perspektiflerinin yerine ortagonal projeksiyonlar temsilleri domine ederler. (Tiireli,
2001)

Mekanin nesnelesmesi ve algiya karsin perspektif kurallarimin kabulii, lineer
perspektifin islevini tersine gevirip, onu Roénesans kent mekanmini temsil eden bir
aractan kendi gergeklifini empoze eden bir gii¢ haline getirir. Brunelleschi’nin
baglarda kullandi1 egik bakis agilarinin yerine 17. yiizyila degin cephesel 6n
gorlintigler tiim temsiliyet nesnelerinde baskin olur ve bunlara bagli mekan
tiretimlerini etkiler. (Borden, 1995)

20. yiizyillda algi tarzinin degistigi, gegissel hale geldigi kabul edilmektedir,
“1910’larda, belli bir mekan anlayis1 kinlmigtir. Bu sagduyunun, bilginin sosyal
pratigin, politik giiclin mekaninin anlayigidir; bu mekan giinlik s6ylem, soyut
diislince gibi, iletisimin ortam1 ve kanali olarak, klasik perspektif ve geometrisinin
Yunan gelenedi {izerinden Ronesans’tan beri gelistirilen ve kent, kasaba formunda
oldugu gibi Bat1 sanat ve felsefesinde de viicut bulan mekandi.” (Lefebvre, 1991)

Sagduyu mekammin yerine Lefebvre’e gére aragsal mekan gegmistir. Bu yeni mekan
enstriimanlar, teknolojik araglar yolu ile algilanir. Mekan statik degil gegigsel nitelige
blirlinmiistiir. ~Algilayanlar tarafindan, siirekli ve yeniden kurgulanmas:
gerekmektedir. Boylelikle perspektifin yerini daha gerceke¢i ve hareketli yeni temsil
formlar1 almaya baglayacaktir.

2.1.1.2 Fotograf

Mekanin statik degil gegigsel bir nitelife biirtinmesi, endiistri devrimi, endiistriyel
kentlerin dogusu, degisen firetim modelleri ve yasam tarzi sonucu olan bir
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gelismedir. Toplu fiiretim ve toplu ulasmm ile niifus dagilimi degismis, kentler
rekreasyon, c¢aligma, konut alanlari gibi bdlgelere ayrilmistir. Endiistri sehrinde
insanlar trende, ugakta, gemide, araglarda, aligverigte hareket halindedirler. Kentlerin
kendileri, mimari nesneleri de hareket ve varig halinde deneylenen yerler halini
almiglardir. Hareket noktalar1 ve varig noktalann arasimin artik  izleyici
pozisyonundaki insanlarin zihninde hareketli fotografik imajlarin dogmasina neden
olmustur. Fotografin ve sinemanin icadiyla mimari mekan ve temsil yontemleri bu
alanlarda yerini almaya baglamustir.

Fotograf, kokleri eski Yunanca’ya dayanan “ig1ik ile ¢izmek™ kelimelerinden
tiretilmistir; 151kla ¢izme veya 1gikla ¢izilmis resim anlamina gelir. 1839°da ilk defa
{inlii Ingiliz gokbilimcisi Sir John Herschel tarafindan kullanildigi zannedilen
fotograf, dogusunu baslica iki olguya borgludur; karanlik oda ile 151810 glimiis tuzlar
tizerindeki etkisi.(Ozer, 1979)

Sekil 2.3. Karanlik odanimn yaymmlanmis ilk resmi (Ozer, 1979)

Karanlik odamin optik kurallarla agiklanmasini Aristotales’e kadar gétiirmek
miimkiindiir. Giines 15181mnin bol ve giiclii oldugu Akdeniz iilkelerinde, duvar yada
tavandaki herhangi bir delikten gecen 1smlarin kars: ylizeyde belirli tasvirler, imajlar
olugturduklar1 ise pratik agidan ¢ok daha Onceleri bilinmekteydi. Ne var ki,
nesnelerin ¢izim yoluyla ¢ogaltilmalar: bakimindan, karanlik odadan ilk defa 6nemli
bir yarar saglamaya kalkisan kimsenin Giovanni Battista della Porta olduguna
inaniliyor. 19. ylizyila gelinceye kadar, karanlik odanin biiyiik gelisimler gegirdigini
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gérmekteyiz. 1800°li yillarda imajin tespit edilmesine dair yapilan g¢aligmalar
meyvesini vermig ve karanlik oda makinelerinin klasik goériiniimlerine oldukga
yaklasmis bulunduklarim farkediyoruz. (Ozer, 1979)

Fotografcili: baslica ti¢ kategoride ele alip incelemek miimkiindiir. Bunlarin ilkinde,
fotograf gézle algilanan gergekligi aynen yansitmayi, giderek c¢ogaltmayi hedefler.
Ikinci kategori ise, aslinda varolup veya cereyan edip de gozle algilanamayan, daha
dogrusu gbziin algilama yetenegini asan gergekliklerin tespit edilmesi seklinde
aciklanabilir. Uctincii kategoriye gelince, burada sanatginin bicimlendirme iradesi
belirli dlgiilerin Gtesine atlar. Yalmzca var olandan, cereyan eden su veya bu kesiti
se¢ip alma yerine, gergekligi, realiteyi yeni bir kilifa sokma ya da tiimden yepyeni
bir gergeklik, realite yaratma egilimi ortaya ¢ikar.

Imajlarin gergekgi bigimde sunulmasi, gogaltilmasi, algimin zorlanmasi fotografin
temsil bigimleri arasinda sinemaya 6n ayak olan bir alan olarak karsimiza ¢ikmasim
saglamigtir.

2.1.2. Hareketin Yazilmasi, Temsil Bi¢cimi Olarak Sinema Sanati

Sigfried Giedion 20. yiizyilin yeni mekanmimi “Space, Time and Architecture”
kitabinda zamanda olusan mekan olarak isimlendirmektedir. Matematik bilimindeki
yeni gelismelere dayandirdifi bu tanimlamasinda zamanin ve mekanin baZimli
oldugunu vurgulamaktadir. Giedion, saydamli1 ile degisik bakis agilarina imkan
verdigi i¢in Gropius’un Bauhaus binasimi, tek bakis agisindan algilanmamak tizere
tasarlanmis olmasi ile Le Corbusier’nin Villa Savoie’unu 6ver ve zamanda olugan
konstriiksiyonlar oldugunu savunur. (Tiireli, 2001)

Benjamin’e gbre film yeni algi kosullarmin ifade edildigi ve edilecegi yerdir.
“Glinlimiiz insan i¢in gercekligin film araciligiyla temsili, resim araciliiyla olandan
daha kayda degerdir, ¢linkii film, tamamen mekanik ekipmana bagli oldugu i¢in tiim
ekipmandan bagimsiz bir gergeklik sunar.” (Benjamin, 1979)

Filmik montaj bir hikayenin parcalarim bir araya getirirken, izleyici parcalar
zamanda adeta tekrar birlegtirerek yeni bir mekan olusturur. “Filmin karakteri sadece
insanin kendini mekanik ekipmana gosterme bigiminde defil, aym zamanda
cevresini bu ekipmanla ifade edebilmesinde yatar.” (Benjamin, 1979). Sadece
sahneden sahneye gecislerin zamanda birlestirilmesi ile degil sahne i¢inde de,
Ornegin pan (kayma) ve zoom gibi g6ziin dogal hareketine yabanci, kamera
hareketleri ile yeni bir mekan dretilir. “Sonugta filmde hareket eden, perdenin
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oniindeki hareketsiz seyircidir. Film bu hareketin regiilasyonudur.” (Heath, 1986).

Bu anlamda film mekanin siirekli yeniden tiretimidir.

Sekil 2.4. Villa Savoie, Le Courbusier (www.mtholyoke.edu.html)

Sinema filmi, yeni kent mekanimin baskin algisini kendi teknikleri ile filmik mekan
olarak yeniden iireterek, ¢izim, resim gibi temsiliyet teknolojileri arasinda tarihsel
yerini almistir. Oncekilerden 6nemli farki, artik insan ile bakig arasina makinenin
girmis olmasidir. Kamera bizim i¢in goriir. Bu da insanin 6l¢iisii oldugu mekan ve
onun perspektifsel temsili anlayisindan ¢ok farklidir. Zaten kent de, mimarlik da

makinelerin lgeginde tiremekte ve tiretmektedir. (Ttreli, 2001)

Sinema var olmak igin igerik ve ortam olarak mekana bagldir. Sinema ayrica
fotograf ve diger temsiliyet teknolojilerinin hakkiyla anlatamadigi modern mimarlig
ifade etmis, yayilmasina ve yorumlanabilmesine olanak saglamistir. Mimarlik,
geemis temsiliyet bigimlerinde oldugu gibi zeminde degil, oyuncu olarak gorev
almustir. “Film ve sehrin tarihleri boylesine birbiri i¢ine gegmisken, kent filmik form
ile sekillenmisken, sinemanin kentten bagimsiz ¢alisabilecegini diigtinmek miimkiin
degilken, ne film ne de kent calismalari bu baglantiya gerekli dikkati ve ilgiyi
vermemistir.” (Clarke, 1997)



2.1.2.1. Sinemanin Tanim ve Tarihsel Gelisimi

Sinema (cinema) sOzciigii sinematografi (cinematographie) sozciigiinden
kisaltilmigtir. Lumiere Kardegler kendi buluslari olan aygita sinematograf adim
vermislerdi. Yunanca kinema (hareket) ve graphein (yazmak) sozciiklerinden
tiiretilen sinematograf, “hareketi yazan, saptayan” anlamina, sinematografi de
“hareketi yazma, saptama” anlamma geliyordu. Yalniz Lumiere Kardesler degil,
sinemanin buluslar ¢aginda cesitli icatlar yapanlar da bunlara hep “hareket”,
“canlilik”, “yasam” kavramlariyla ilgili adlar vermislerdi. Ciinkii yeni bulusun en
belirgin 6zelligi, hareketi, yagam1 oldugu gibi yansitabilmesiydi. Nitekim giintimiizde
¢ok yaygin olan, hemen her iilkede kullanilan sinema s6zcligliniin yan1 sira Birlesik
Amerika’da ¢ok kullamlan “motion picture, moving picture (ve bunun kisaltmasi
movie) .= hareket” terimleri de ayni tutumu yansitmaktadir. (Ozon, 1972)

Sinema sozciigli zamanla filmlerin gosterildigi yapi, yer; sinema calismalarimin
tiimii; sinema endiistrisi kavramlarim kapsayacak big¢imde anlam gelismelerine
ugramigsa da, bu ¢aligmada ilgilendigimiz temel kavram “hareketi yazma, saptama”
dir. Bu anlamda sinema, herhangi bir hareketi diizenli araliklarla pargalara bélerek
bunlarin resimlerini saptamayi, sonra bu resimleri karanlik bir salonda beyazperde

lizerine yansitarak hareketi yeniden olusturmay1 anlatir

Sinema beyazperdeye yalmz hareketli resimleri yansitmakla kalmaz, bunlarla ilgili
sesleri de verebilir. Bu noktada sinema beyazperdede kargimiza hem resme hem sese
dayanan bir gorsel, isitsel isaretler dizgesi olarak ¢ikar. Bu 6zelliginden dolay:
sinema ¢ok yonlii bir aragtir. Ciinkii bu gorsel ve isitsel isaretler sinemanin bir
iletisim, haberlesme aract olmasini saglar; sinema diinyanin dort bir kdsesindeki
olaylan, bilgileri saptayip bunlari yine diinyanin dort bir kosesine yayabilir. (Ozén,
1972)

Sinema biitlin sanatlarin birlesimi, bir ¢egit “tiim sanat™ da sayilabilir. Biitiin 6biir
sanatlardan sonra ortaya ¢ikan, bundan dolay1 “yedinci sanat” adini alan sinema, bu
geleneksel sanatlarin hepsine agik ve yatkin olmasi, hepsini iginde barindirabilme

niteligi tagimasi yoniinden “tiim sanat™ gergeklestirebilecek tek sanattir.

Biitiin sanatlarin amaci; okuru, seyirciyi, dinleyiciyi etkileyen, insanin duyularin
cesitli yonlerden uyaran, onlar belirli bir tepkiye yénelten bir iiriin ortaya koymaktir.
Bu iiriin, bu yapit her sanatta bagka bagka malzemeyle meydana getirilir. Yine her
sanat, kullandi1g1 malzemeye en yatkin anlatim yolunu, teknigini seger. Bu bakimdan
sanati, genellikle belli bir malzemeyi belli bir anlatim yoluyla, teknikle isleyerek
ortaya koyan, bu malzeme yardimiyla belli bir insani kavramu canlandirarak
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seyirciyi, okuru, dinleyiciyi etkileyen bir ¢alisma olarak tamimlayabiliriz. Her sanat
bu amagla cesitli yontemlere bagvurur. Sinema sanati da, herhangi bir diistinceyi,
duyguyu, olayi, gerektiginde sesle de desteklenen hareketli resimlerle anlatim

yoludur.

Sinema sanatimn tarihi 1895 yilinda Lumiere Kardeslerin Paris’te diizenledikleri 10
filmlik gosterimle baglar. George Mélies’e ait tiyatro salonunda gosterilen bu filmler
gercek yasamdan kisa kesitler sunmaktaydi ve sinema gosterisine giden insanlar,
kokende sinema denilen devinimli goriintillerin nasil bir sey oldugunu merak
ettiklerinden &tiirii sinemaya ilgi gostermekteydiler. Bu ilgi Mélies’in dikkatini
cekmis ve 1896 yilinda “Escamotage d’une dame au Théatre Robert Houdin (Robert
Houdin Tiyatrosunda bir kadimun kaybolusu)”, 1902 yilinda bilimkurgu sinemasinin
ilk 6rmegi “Le Voyage dans la Lune (Aya Seyahat)” adli filmleri g¢evirmistir.
Boylece, artik bir sinemaci olan Mélies ilk sinema adamlarindan biri olarak tarihe
gecmistir. Bugiin, Mélies’nin 6zellikle fantastik sinemaya ve bilimkurgu sinemasina
bityiik katkisi oldugu benimsenmistir. (Senyapili, 1998)

1910 yili agildiktan sonra, filmlerin siireleri uzamaya ve birgok iilkede yapim
stiidyolar: kurulmaya baslanir. Unlii tiyatro sanatgisi Sarah Bernhard’in basroliinii
tistlendigi 1912 yapimi “Queen Elizabeth ( Kralige Elizabeth)” filmi gosterildigi her
yerde yogun ilgi goriir ve iinii ABD’ye ulagir. ABD’li sinemacilarin bu bulusa
yaklagimlar1 Avrupallardan farkli olur. Bu alana para yatiranlar, bu bulus tizerine
calisanlar, tiyatro ilgilileri ve sanatseverler degil, girisimcilerden olugur ve kisa
zamanda film iiretiminin standartlagtirilmasi ve film maliyetlerinin asagiya ¢ekilmesi
saglanir. Chicago’daki yapimeilar, dis mekan gekimleri igin Los Angeles’in disinda,
iklimi film cekmeye elverigli bir alan tespit eder ve daha sonra birgok filmin
cevrilecegi bu alan “Hollywood” diye adlandirilir.

Birinci Diinya Savasi Avrupa sinemasini olumsuz etkiler ve film iiretimi neredeyse
tiimilyle durur. Savasin diginda kalmay: basaran ABD’de ise, sinema gitgide gelisir

ve yavas yavasg bir sanayiye doner.

1920’lere gelindiginde sesi film iistiine kaydetme galismalarimn sonucu alinmis ve
1927 yilinda ilk sesli film “The Jazz Singer (Caz Sarkicis))” cevrilmistir. Ikinci
Diinya Savaginin patlamasiyla birlikte Amerikan sinema sanayisinin durumu,.
Avrupa ve Uzakdogu’ya yapilan film satiglarinin engellenmesi sonucu kétiilesir.
Savas sonrasi Amerika iimit baglanan iilke olarak kargimiza ¢ikar ve Amerikan
riiyasini isleyen filmler gevrilir. 1941 yilinda gevrilen “Citizen Kane (Yurttas Kane)”
ve 1942 yapim “Casablanca” filmleri bu yillara damgasim vuran tirtinlerdir.



1950 ve 1980 yillari arasi televizyonun yayginlasmastyla birlikte sinema sanayii
biiyiik bir sarsmti gegirir. izleyici kitlesinde %90lara varan bir diisiis goriliir ve
sinema salonlarmin ¢ogu kapanir. Sinema sirketleri harcamalarda kisitlamalara gider
ve televizyona kaptirilan izleyiciyi geri alabilmek i¢in yeni teknikler gelistirirler. 3

boyutlu film gekimleri ve genis perdelerde gsterimler denenir.

1980°1i yillara gelindiginde yitirilen izleyici, 6zel sinema hileleriyle dolu, yiiksek
giderlerle gergeklestirilebilen filmlerle sinema salonlarina gekilmeye calisilmustir.
1990°larda ise sinema sanayiinin yeniden canlandifi, yignlari yeniden salonlara
cektigi goriilmektedir.

2.1.2.2. Sinemada Mekan

Sinemanin tarihsel gelisimine paralel olarak, filmlerde kullanilan mekanlar da 6nem
kazanmustir. Cesitli filmlerde mekanin kullammui ve temsili bir amag olurken, gogu
filmde mekan sadece kamera yerlesimi yada 151k gibi gekim igin uygun ortamlardan
Stiirti tercih edilen bir arag olmakla kalmistir. Bu béliimde, calismanin amaglari
dogrultusunda, mekana yaklagimlari agisindan filmler, mekanin 6n planda oldugu
filmler ve mekanin arka planda oldugu filmler olmak izere iki grupta

siniflandirilmuglardir.

Filmlerin gogunda mekan arka plandadir. Birgok yonetmen ne mekanin temsiliyle ne
de ondan etkili bir arag olarak faydalanmakla ilgilenmistir. Bu filmlerde mekan on
plandaki bir goriig yada bir fikir degildir. Mekan harekete fon olarak arkadadir.
Sahnede oyuncunun arkasindaki boslufu doldurur. Bu nedenle bu filmler mekanin
“arka plan”da oldugu filmler olarak adlandinlmuslardir. Bowman (1992) birgok
yonetmenin ve birlikte caligtii insanlarin mekani film igin nasil planlayacaklar:

hakkinda detayl diistinmediklerini one stirmiigtir.

Mekanin “6n plan”da oldugu filmlerde ise, yonetmenler mekani analiz eder,
sekillendirir ve oykiisiinii bu mekamn iizerine kurar. Bu yonetmenler daha gok
mimarltk ve mekann temsiliyetiyle ilgilenirler. Mekaninin Sykiilerini anlatmada
sahip oldugu potansiyelin farkindadirlar. Bu filmlerde mekan bir oyuncu olarak 6n
plandadir ve roliinii gergeklestirir. Diana Agrest “Notes on Film and Architecture”
(1993) kitabinda mekanm, filmin karsi konulamayan bir pargasi oldufunu ve
mimarligin filmin gerisinde ilham veren bir gii¢ olusturdugunu savunur. Bu gruba
dahil olan filmlerde mekan; senaryo ve miizik gibi filmin bir parcas olmakla
beraber, dykii icin bir olay yada durumu da sembolize edebilir. Caligmanimn kapsami
dahilinde ¢ogunlukla bu gruba dahil olan filmler incelenmistir.

18



2.2. Sinema-Mimarhk Tliskisi

Mimari bigim, filmin bigimiyle benzerlikler gésterir. Zaman icinde ve mekanla
organize olur, farkl: striiktiir, dil parcalari ve &riintiilerden olusan bir striiktiirti vardir.
(Weihsmann, 1997)

Sinemantn zaman ve mekan Orgiisiinii istedigi diizleme yerlestirmedeki Ozgiirligl,
mimarlarin pesinde kostugu kavramlarn ilk nce sinema filminde ele gegmesinin
nedenidir. (Y1ldirim, 1998)

Penz’e gore hem mimarlik hem sinema, iki boyutlu ortamda ii¢ boyutlu mekanin
temsilini kullaniyor. Mimarlik, iki boyutlu olarak calistign tasarimlari, ti¢ boyutlu
gerceklige aktariyor. Sinema ise iig boyutlu gergeklikten yakaladigi goriintiileri film
ortamina déniistiiriip, iki boyutlu ekranda gosteriyor. Son yillarda da, hem mimarlik
hem gorsel sanatlar, siber ortamda yaratilan {ig boyutlu diinyalari kendi ¢alismalar:
i¢inde kullantyorlar. (Penz, 1997)

Film ve kamera ile ilgili 6nemli bir nokta, ertelenmis bir zaman i¢inde goriiniimleri
seyirciye iletmesidir. Bu durum da, ashnda, goriiniimlerin simdiki zaman igindeki
diinyasini bosaltmaktir (Virilio, 1997). Virilio’ya gore, video ve sinema kamerasi,
farkli bir gérme gesididir. Gergek zamanda hareket eden, optik ve elektronik bir
arayiizdiir. Kamera ile kayit, imgenin yeniden tanimlanmasini gerektirmektedir. Bu
teknolojinin gelisimi, nesnelere bakis agisint degistirmistir.

Sinemadaki ve mekandaki algi, mimarlik ve sinemamn &nemli ortak noktalari
arasindadir. Film algilanmasi ¢iplak goz algismdan farklidir. Kamera, ¢iplak insan
goziiniin algilayamadigi dlgekleri, derinlikleri algilanabilir hale getirir. Algimn
zamani anhktir. Sinemada, donmus bir anin elde edilme zamani bir fotografinkiyle
aymdir. Algmin anlik olmasi, onu tarihsel, kronolojik zaman kavramindan ayiriri.
Sinemada parganin algisi, bir duyu organi olarak insan goziiniin algisi tizerindedir.
Pargalar, kendi bagimsizhgim tasidigr gibi diger pargalarla goklu kombinasyonlarda
iligkiye girebilir. (Y1ldirim, 2000)

Bu anlik pargalarin biraraya gelme ve iligkilenme sekli, seyircinin algisinda farkli
anlamlara agilir. Goriintimler, temsil ettikleri somut algilardan daha fazlasim ima
ederler. Kisi, goriintii ile etkilesime girer, gorlinti iizerinden hayal kurulur.
Hayalgiicii, diinyay1 kavramanin bir aracidir. Dolayisiyla sinema, kisi i¢in gorsel bir
deneyimlenmedir. Bu siirecte, gergek ve nesne yoktur, goriintii bir seylerin imajidir,
fakat higbir zaman kendisi degildir. imajlar nesneleri temsil etmeye galigmazlar.
(Yildirim, 2000)
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Nesnenin ve gercekligin ortadan kalkmasi durumunda, sinema ve mimarlik ortak bir
noktada bulusmakta, sinemadaki gérsel deneyimlenme hem kent hem de mimari
mekanin  deneyimlenmesiyle benzemektedir. Gergekligin ve nesnenin ortadan
kalktigimi, kentin iginde yasanilan yer degil, bir deneyim ve aktivite birimi oldugu
diistiniiliirse, gorsel deneyimlenme filmdekiyle aym olacaktir. (Giingen, 2001)

Sinema ve mimarligi, algl, zaman, mekan ve kurgunun haricinde biraraya getiren
diger etmenleri, halihazirdaki ¢aligmalar da g6z 6niine alinarak dort ana kategoride
incelemek miimkiin olabilir: (1) Film seyir mekanlari: Sinema salonlari iizerine
caligmalar; (2) Perdede mimarlar/mimarlik: Konu olarak belli bir mimarmn hayati,
belli bir mimari iiriiniin veya donemin hikaye olarak incelenmesi iizerine ¢aligmalar;
(3) Film mimarisi: Set tasariminda iretilen fiziksel mekanlar tizerine galigmalar; (4)

Sinemada mekanin ve kentin yansitilmast. (Tireli, 2001)

2.2.1. Film Seyir Mekanlar1: Sinema Salonlari

Sinemanm mimarlig1 etkilemesi oncelikle sinema salonlari ile baglar. Sinema
salonlar1 cok yeni bir mekan anlayigiydi ve sinema salonu mimarisi bash bagina
sinemanin mimarliga getirdigi bir yenilikti. Daha 6nce tiyatro salonlar1 vardi fakat
sinema teknik bir takim donamimlar gerektiriyordu. Kiicitk algak goniillii salonlarla
baslayan anlayls zamanla biyiik, gorkemli salonlara dontigmiistiir. Geligsen
teknolojinin etkisiyle sinema salonu mimarisi de gereken ihtiyaglara cevap

verebilmek iizere yenilenmesini siirdiirmektedir.

Sinemamin tiim sanat disiplinleri agisindan yeni bir kavram olusu; ilk sinema
salonlarindan giiniimiize, mimarlarin tasarimlarinda; bu yeni alanmn izlendigi
mekanlara farkli anlamlar yiikleme gereksinimini de beraberinde getirmistir. Bunun
en giizel Ornegini Asplund’un Skandia Sinemasi’nda (1922-1923) gorebiliriz.
1920’lerin basinda sinemanin bir yapi tipi olarak nispeten tanimsiz olmasindan 6tiirii,
Asplund projesinin ¢ikis noktasi “diigsel bir diinyanin dekoru™ olarak ele almis ve
sinema gibi yeni bir kavramu, tasarladifi salona dinsel figiirler yerlestirerek yticeltme
yoluna gitmistir. Tonoz formlu tavan koyu mavi renge boyanarak gékytiziiniin gece
halini, tavana belirli araliklarla asilan kiiresel aydinlatmalar yildizlari, biiyiik
hoparlér ise ayr temsil etmektedir. Salon igersinde yeralan balkonlar, ti¢ farkli
noktadan gerilen sagaklariyla mekan igersinde mekan hissi yaratir. Asplund’a gore
bu balkonlar gece gokyiiziinde izlenen bir festival hissini uyandirmak igin ikinci bir
ortiiyle  kusatilmiglardir  (Wrede, 1980). Asplund sinema perdesinin tiyatro
sahnesindeki kimi aktiviteleri gizlemek i¢in kullamlan perdeye nazaran daha farkli
bir karaktere sahip oldugunu savunmaktadir. Asplund’a gére sinemada sahneyi
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gizlemek i¢in herhangi birseye ihtiya¢ bulunmamaktadir ve bundan otiirii de
perdenin tamamen kapali olma zorunlulugu yoktur. Skandia sinemasinda; sahnenin
Oniinde yar agik bulunan perdeler, izleyicide, sahnenin arkasinda bambaska bir
diinyanin bulundugu hissini dogurur. Bu perdeler sahne 6niinde yer alan Adem ve
Havva figiirleri ile cennet kapisim simgelerler. Film gosteriminin nispeten kisa
stiresince paylagilan cennetsel zevklerden sonra, seyirciler Adem ve Havva gibi
cennetten, disaridaki soguk ve dost¢a olmayan bir diinyaya kovulacaklardir (Wrede,
1980).

Sekil 2.5. Skandia Sinemasi (1922-23), Erik Gunnar Asplund (www.algonet.se.html)

Skandia Sinemasi gibi giiniimiizde de ¢ogu sinema salonu, gosterim oncesinde
perdelerini kapayarak bizleri gerisindeki diigsel diinyalara hazirlamakta ve diger
gorsel sanatlarla ilgili salonlardan sadece teknik anlamda degil, izleyicide

uyandirdig etkiyle de farklilasmaktadir.

2.2.2. Perdede Mimarlar/Mimarhk

Sinema ve mimarlik arasindaki iliskilerden; filmde bir mimarin yada mimari bir
olgunun islenmesi, donemin mimari egilimini yada bakis agisini anlayabilmemiz

agisindan 6nem kazanmaktadir.



Frank Lloyd Wright’tan esinlenilen bir mimarin hayatinin anlatildigi, King Vidor’un
“Fountainhead” (1949) filmi, mimarin perdeye yansitilmasi konusuna en giizel
drnektir. Bu filmde mimarlig: her seyin istiinde tutan, eserlerinin toplum yararina
olup olmamasina aldirmayan, tek amaci onlarin tasarladigi, ¢izdigi gibi yapilmasi
olan bir mimarmn tutkulu ve saplantili 8ykdisii anlatilir. Filmde mimarin anlatiimasina
diger bir 6rnek, Kirk Douglas’in mimar Larry Coe’yu canlandirdigi, 1960 yilinda
Richard Quine tarafindan gevrilen “Strangers When We Meet” filmidir. Mimar Lois
I. Kahn’in oglu tarafindan uzun yillar 6nce 6lmiis babasini anlatmak igin cektigi
belgesel niteliginde “My Architect” filmi de son yillardaki &rneklerdendir. Bu
drnekler yonetmen Peter Greenaway’in 1987 yapimu “The Belly of an Architect” ve
Oliver Hockenbull’in “Confessions of a Fallen Architect” (1999) filmleriyle
genisletilebilir.

Sekil 2.6. Perdede Mimar: “Fountainhead”, yénetmen: King Vidor, 1949 (Neumann,
1999)
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Sekil 2.7. Perdede Mimar: “Strangers When We Meet”, yonetmen: Richard Quine,
1960 (Neumann, 1999)

Filmde bir mimari iiriiniin yada dénemin 6n plana ¢gikmast konusunda inlii Fransiz
yonetmen Jacques Tati (1907-82), tiim fiirlinlerinin mimarlik igerikli olmastyla
dikkatimizi geker. Jaques Tati’nin filmleri modern mimarligin genel gelismesiyle
baglantili olarak ele almagelmislerdir. 1958 tarihli “Mon Oncle” (Amcam) filmi
mimarhikta yeni ve yenilikgi olan her sey ile dalga geger. Ancak Tati, filmde yalmzca
modernitenin elestirisini yapmaz. Ayni zamanda 60’larin ve 70’lerin mimarlarinin
yaptig1 yeniliklere olan hayranligim da dolayl bigimde agiga vurur. (Anon., 2003)

Tati’nin filmlerindeki sahneler énceden tasarlantyor ve ¢iziliyordu. Hersey incelikle
diisiiniilmiis, tasarlanmis ve detaylara Snem verilmistir. Tati’nin yapitlar arasinda,
mimari anlamdaki dorugu Villa Arpel olusturuyor. Bu modern villa, Tati'nin set
tasarimeist Jacques Lagrange tarafindan “Mon Oncle” filmi igin &zel olarak
tasarlanmus ve inga edilmistir. Villa Arpel, kiigiik cihazlar ve makine donanimiyla
calisan bir modern mimarlik ikonu haline gelmistir. Tati daha sonraki filmi, 1967
tarihli “Playtime™nda teknolojik atim saplantisiyla es anlaml kilinmis bir
modernlesmenin sonuglarina deginir. Her iki film de sinema diinyasinn yaptig1 en
kapsamli modernlesme elestirileri olmayn siirdiirmektedir. (Anon., 2003)
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Sekil 2.8. “Mon Oncle”, yonetmen: Jacques Tati, 1958. “Villa Arpel”, tasarim:
Jacques Lagrange (Neumann, 1999)

Sekil 2.9. “Playtime™, yonetmen: Jacques Tati, 1967 (Neumann, 1999)

2.2.3. Film Mimarisi

Sinemanin insa edilmemis ve gergeklik diizleminde kullanilmayan bir sanal mimarhk
alani dogurmasi; sinema ve mimarlik iligkileri agisindan film mimarisini ortaya

cikarmistir.

Sinema, varhigl yalnizea filmin iginde kalmakla simirli salt gorsel bir mimarlik
yaratir. Tilimiiyle sette ¢ekilen ilk filmlerden baslayan bu izlek, bugiin bilgisayar
teknolojisine dayanan sanal mimarlik mekanlarinda doruklanmaktadir. En erken

dénemlerinde  dahi  bilimkurgunun bdyle bir giizergahta mimarilestirildigi
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soylenebilir (Anon., 2001). Bu noktada bilimkurgu sinemasmn en etkileyici
orneklerinden olan Fritz Lang’m 1926 yapimi “Metropolis” filmi gelecegin kentinin
set ortamindan beyaz perdeye yansitilmasi, mimarlik ve set tasarimimn birbirine
kaynasmaya baglamasi agisindan énemlidir.

Sekil 2.10. Set mimarisi: “Metropolis”, y6netmen: Fritz Lang, 1927 (Neumann,
1999)

2.2.4. Sinemada Mekanin ve Kentin Yansitilmasi

Sinemanin kenti perdeye aktarmasi, bagka bir degisle yeniden iiretmesi sinema ve
mimarhk iliskilerinin diger bir konusunu olusturur. Oncelikle film, fotograf gibi,
gercekligin bir kanitidir, bilimsel veri olarak kullanilabilir. Ayn1 zamanda kenti ve
mekan1 her zamanki siradan goriintiistinden kurtarip daha etkili bir sekilde
gosterebilme yetisine sahiptir. Bu sebeple, filmin ilk nemsenen yonii, kenti ve
mekan1 temsiliyeti, insanlarin bunu algilamast tizerinedir.

Filmler, sosyal gergekligin inga edilmesine zemin hazirlayan psikolojik duruslari,
diinyanin ne oldugu ve ne olmasi gerektigine iliskin ortak diisiinceyi yonlendirir ve
toplumsal kurumlari besleyen genis bir kiiltiirel temsiliyetin par¢asidir. (Batur, 1998)

Weihsmann’a gore, kamera, 100 yil 6nce, ilk kez kenti goriintiileyip yeniden
gosterdiginden beri kent ve sinema arasinda bir iligki vardir. Film yapanlar,
sinemanin ilk doénemlerinden itibaren metropoliin &riintiisiinden ve dinamiginden
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etkilenmektedirler (Weihsmann, 1997). Filmler; kent kalabaliklarni, caddeleri ve
trafigi gosterir, konu olarak kentsel insan iligkilerini segerler.

Kentin sinemaya yansimast ii¢ alt kategoride toplanabilir: (1) Kabullenilmis kent; (2)
Kutlanan kent veya iitopya olarak kent; (3) Distopya olarak kent veya yabancilagmig
kent. Yonetmen Frank Gardner’in “London Scene” (1954) ve y6netmen Lindsay
Anderson’un “Everyday Except Christmas™ (1957) filmleri kenti oldugu haliyle bize
anlatmasi agisindan kabullenilmis kent kategorisine 6rek olarak verilebilir (Ttreli,
2001). Hiz, makine ve teknoloji ile degisen kent ortam1 ve mekanlarinin biiyiik bir
heyecanla anlatildigi, Walter Ruttmann’in “Berlin Biiyiik Sehir Senfonisi” (1927)
kutlanan kente ornektir. Distopya olarak kent, sinema tarihi boyunca bir¢ok filmde
islenmistir. Bunlardan en 6nemlileri; Gaston Quiribet’in “The Fugutive Futurist”
(1924) ve Frank Capra’nin “Lost Horizon” filmleridir.

Sekil 2.11. Kabullenilmig Kent: “London Scene”, yoénetmen: Frank Gardner, 1954
(Neumann, 1999)
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Sekil 2.12. Kutlanan/Utopik Kent: “Berlin: Symphony of A Great City (Berlin
Biiyiik Sehir Senfonisi)”, yonetmen: Walter Rutman, 1927 (Neumann, 1999)

Sekil 2.13. Distopya Olarak Kent: “The Fugutive Futurist”, yonetmen: Gaston
Quiribet, 1924 (Neumann, 1999)

Utopya, distopya kavramlari ve bu kavramlarin sinemaya yansimalari daha sonraki

boliimlerde genis bir bigimde islenecektir.
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2.3. Mimarhk Uretiminde Sinemadan Faydalanma

Antoniades (1992) mimarlikta metaforu; “iizerinde diigiindiigiimiiz konuyu benzetme
yoluyla daha iyi kavramak amaciyla, bir alanda yogunlasan aragtirmamizin odak
noktasini bir bagka alana veya bir incelemeden digerine yoneltmek™ seklinde
tanimlamaktadir (Ayiran, 2002). Ayiran’a gore; metaforlarin mimari tasarimda etkili
ve verimli kullanimi, gegmis mimarligin direkt analojisinden siyrilarak, gelecegi de
ongormeyi ve soyutlamaya yonelen yeni bir yaklagim seklini gerektirmektedir.
Ayiran mimarhigin siireklilik i¢indeki evrimini boyle bir tutumla devam ettirecegini
savunmaktadir (Ayiran, 2002).

Metaforun tanimindan yola ¢ikarsak, mimarlik bir kavramdan, fikirden yada dogayla
ilgili bir durumdan etkilendigi gibi sanatin diger tiim disiplinlerini de esinlenme
kaynag olarak kullanabilir. Steven Holl’e gére; mimarliga esin kaynagi olmasi i¢in
mimarhigin disinda paraleller aranmali, diger bir degisle, mimarligin ruhunu,
mimarlik duyarliligini canlandiracak mimarlik digindaki kiiltiirel olgulara bakilmali
(Aker, 1992). Holl’iin bu tavrini; bir miizik eserinden esinlenerek tasarladig:
“Stretto” evinde yada sinemadaki farkli zaman kavramiyla ilgili disiincelerini
yansittig1 “Venedik Film Festivali Sinema Saray1” projelerinde gérebiliriz.

Steven Holl sinema ve mimarhk arasindaki iligkileri ve sinemanin mimarlik

acisindan dnemini su sozlerle 6zetliyor:

“Mimarligin olgusal mantigin1 anlamak, yani mimarligi mekansal olarak kavramak
icin mekan i¢inde devinirken oniiniizde perspektifler agilir, kapanir; 151k girer ve
kesilir. Cesitli ardisik durumlar olusur ve insan algisi buna dayamir. Sinemadaki
durumla s6z konusu algilama bigimi arasinda bir paralellik kurabilirsiniz. $oyleki,
sinematik mekan, sinemada zaman iginde gergeklestirilen eylemle belirlenen mekan,
mekanin arkitektonik kavranmigini olanakli kilabilir. Bu simdi sinemada bile tam
anlamiyla yapilamayan birsey. Antonioni ve Tarkowsky bazi ilging seyler yaptilar.
Aslinda ‘flooded room’ (sel basmis oda) fikri Tarkowski’nin fikridir. Biiyiik usta,
‘Stalker’ ve baska bazi filmlerinde mekani anlatmak igin bu ‘flooded room’u
kullantyordu. Benim Teksas’taki evimin misterisi olan diizeyli sanat
koleksiyoncusuna bu fikrimi anlatmak istedigimde Tarkowsky nin filmini ve kitabin
getirdim. Miisteri filmi ¢ok sevdigini s6yledi ve ona agiklamada bunlar ¢ok yararli
oldu. Demek ki film ¢ok 6nemli.” (Aker, 1992)

Steven Holl Venedik Film Festivali Sinema Saray: projesinde; sinemada farklilagan
zaman kavramini, mimaride distorsiyona ugratilmis ve yayginlastirilmis mekan
kurgusuyla ifade etmistir (Holl, 2000). Holl projesinde yaklasik zaman kavramini;
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sinema salonu kiitleleri arasindaki ince yariklardan siiziilen giines 1sinlarimin, kanal
sularinin bina igine alinmasiyla zemin katta olusturulan genis havuz {izerindeki
yansimalarla ifade etmistir (Holl, 2000). Suda yansiyan bu 151k ve yiizeydeki kiigiik
cirpmtilar 20.yiizyilda sinemanin niteligine uygun biiyiik bir halk magarasi ve
sigmagi izlenimi yaratir (Holl, 2000). Mutlak zaman ise, fuaye duvarlarina st
yariklardan gelen gok dar enli, adeta kilcal 151k hiizmeleriyle tanimlanir (Holl, 2000).
Bazi kisimlardaki projeksiyon perdesi kaldirilip, goriintiiler ¢arpik bigimli beton
yiizeylere yansitildiginda pargalanmis renk ve 1s1ga doniisiirler ve dis yiizeylerin
monolotik kirmizi oksit tabakasi, iizerinde projeksiyon yansiyan carpik duvar
yiizeyleri tarafindan kesintiye ugratilir; sinema burada mimarliktan daha giilii bir
sanat oldugunu kamitlarcasina projeksiyonun yansitildigi noktalarda mimari kabugu
yakarak bogluklar yaratir (Holl, 2000).
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Sekil 2.14. Palazzo del Cinema (Venedik Film Festivali Sinema Saray1), Steven Holl
(Holl, 2000)

Sinema mimarlar igin bir esinlenme kaynagi olmasimn yaninda ayni zamanda
filmlerde kullanilan teknikler ile mimarlik iiretimi arasinda bir etkilesimden de
bahsetmek miimkiindiir. Calismanin bu kisminda oncelikle sinematografik terimlerin
ve tekniklerin tanimlamalar1 yapilacak, daha sonra érnek projelerle bu tekniklerin
kullanilmast anlatilacaktir.
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2.3.1. Sinematografik Terimler ve Mimarhk iliskisi

Fotografin ve sinemanin gelismesi ile eszamanli olarak kesfedilen 4.yeni boyut
(zaman) ve bu boyut ile ele gegirilmeye calisilan gergeklige ait yeni algilama
bigimleri sinematografik yontem ve terimlerle yakindan iligkilidir. Bu iligki yiizyil
sonuna ait yeni durum igersinde de varligim siirdiirmektedir. Siireklilik, dizge,
hiyerarsi gibi kavramlar yerine sinematografiye ait terimler bugiine ait durumun ele
gegirilmesi adina 6nemli araglardir (Ors, 2001).

2.3.1.1. Cerceve

Sinematografik bir terim olarak gergeve terimi, big¢imlenisi ile alindiginda “film
parcasi {izerinde yer alan resimlerden her birini gevreleyen siyah ¢ubuklardir” (Ozon,
1984). Cergeve gekimin her bir an’idir. Filmde gergeve igersine ne giriyorsa o an o
goriinmektedir. Ozon’e gére “Cergeve sinemacinin iginde calismasi gereken alani
sinirlamaktadir. Cergeve ayni zamanda istenilen bir varligin, bir ayrintimin {izerine
seyircinin dikkatini toplamaya da yarar, ¢iinkii gergevenin her noktas: ayn1 6nemde
degildir; sinemaci gergevenin dnemli noktalarina dayanarak bunu saglayabilir.”

Cergeveyi belirleyen sadece barindirdiklar degildir. Cergeve igersindeki elemanlar
kimi zaman ¢ok sayida kimi zaman da yok denecek kadar smmirhdir. Alan derinligi
(depth of field) ve biiyiik ekran gerceve igersinde bagimsiz verilerin gogaltilmasina
olanak tamir ancak dikkat edilmesi gereken nokta gercevenin diger gergevelerle
kurabilecegi iligkidir. Cergevenin hem bir hafizasi hem de kendi verilerine sahip
olmas1 agisindan bagimsiz bir yapist vardir (Ors, 2001).

Tschumi (1994) “mimarhig1 film montaj cihazinin yaptigi gibi gergeve gergeve
inceleme” benzetmesini kullanarak sinematografik bir terim olan cerceve ile
mimarlik arasinda bir bag kurar. Cergeveler karigtinilabilir, iist iiste bindirilebilir,
eritilebilir, kesilebilir. Tschumi igin bu araglarin hepsi sinematografik
kullanimlarinda oldugu gibi, doniisiimseldir. Yani 6zgiirce mekanlara, olaylara veya
hareketlere uygulanabilir (Ors, 2001).

2.3.1.2. Sekans

Sekans belli sayilarda cekimin bir araya gelmesinden olusur. Hareketin sinema
karsiigi sekanstir. Her bir gekim Eisenstein’in da belirttigi gibi hem kendi i¢
dinamigini olusturacak giice, hem de diger ¢ekimlerle kuracag diyaloga sahip
olmalidir (Eisenstein, 1984). Farkli 6lgeklerde ve devinimde elde edilen g¢ekimler
sekans iginde biraraya getirilir. Bu sekilde sekanslar i¢inde farkli zamansal ve
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mekansal algilar birarada sunulabilir hale gelir. Bu noktayr énemli sayarak, sekansi
mimarliga yontemsel olarak tagiyan Tschumi mimari sekansi mekansal ve
programatik olarak ayirir (Tschumi, 1994).

Bu iki durum kendi iginde cekimlerden ve g¢ekimi yapisal olarak olusturan
cercevelerden olusur. Her iki sekans da kendi iglerinde bagimsiz bir yap: sergiler ve
cergevelerinin dizilisine bagh olarak olugan bir hafizaya sahiptir. Mimarliga ait olan
ve geleneksel Bati diisiincesine bagli iliskiler (program, mekan, islev, bigim gibi)
sinematografik araglarla dagilip bagimsizlagir. (Ors, 2001)

2.3.2. Sinemada Montaj Teknigi ve Mimarhk iliskisi

Sinema alaninda diger sanatlari etkileyen tekniklerden biri montajdir. Montaj
sinematografik bir terim olarak yiizyil baginda zaman ve mekan okumalarina gok
etkisi olmus bir terimdir. Ancak sinemada aldig1 karsilik tizerinde durmadan &nce
montaji seriivenine deginmek gereklidir. Endiistri devrimi ile degisen tiretim sekli,
bilim ve teknikteki buluslar sanatin da yapisim kokten degistirecek bir kopus
noktasina kaynaklik eder. Paul Valery’nin su sozleri bunu etkili bir bigimde ortaya
koyar: “(...) Ne madde, ne uzam ne de zaman eskiden beri oldugu konumdadir. Bu
denli biiyiik yeniliklerin sanatlarin teknigini oldugu gibi degistirmesine, b&ylece
dogrudan bulug yetenegini etkilemesine ve sonunda belki de sanat kavramimn
kendisini diisiiniilecek en sihirli bigimde degistirmesine hazirlikli olmaliyiz.”
(Benjamin, 1995)

Iste bu degisim sanatta tiretim bigimlerinde kolaj, fotomontaj ile tanismamiza ve kisa
zaman iginde montaj ile bulusmamiza yol agar. Kopus diye adlandirilan bu noktanin
belirgin 6zelliklerinden birisi diinyanin mitkemmel temsili olarak, stiregelen
natiiralist bakisin kirilmaya baslamasidir. Bu sorgulama érnegi Kiibistler’i nesnenin
yapisina yoneltir. Onlar i¢in énemli olan hacim, duyusal nitelikler elendikten sonra
degismeyen, diisiinsel hacimdir. Biitiin, Kiibist diisiincede irili ufakli parcalara
boliiniir ve hazir ve bitmis bir biitiin olarak degil, iistiiste yerlestirilerek yeniden
kurulur. Bu yeniden kurulma, kolaj caligmalarini beraberinde getirir. Devinim,
yollar1 birbirinden ne denli ayn olursa olsun, 20.yiizy1l basina ait akimlarin bulustugu
ortak paydaya, degisen gagin bilincine aittir. Etkinlik, devinim ve hiz bu yeni ¢agin
amblemleri haline gelir. Kolaj bu noktada Fiitiiristler igin de bir aragtir. Onlar bu

terimleri resimlerine eszamanli olarak kolaj teknigi ile tasirlar. (Ipsiroglu, 1993)
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Sekil 2.15. Aleksandr Rodchenko, Mayakovski’nin “About This”i igin fotomontaj,
1923 (Ors, 2001)

Sekil 2.16. L.Popova, Tretrakov’un “The Earth in Turmoil™u i¢in fotomontaj, 1923
(Ors, 2001)

Arag tasarimindaki ilerlemeye bagli olarak fotografin icadi, nesneye bakisi; imgenin
olusturulma siirecini ve bigimini, ¢iplak gozle goriinenin ardindakini aramaya yol
agar (Ors, 2001). Fotografin bu giicii anlik olami ele geg¢irmeye ve zamansal ve
mekansal uzakliklar ortadan kaldirmaya yardimeidir. Montajin fotografta devreye
girmesi de bu noktalara bagli olarak gerceklesir. Gergek artik ¢iplak gozle
goriinemeyende aranmaktadir. Fotograf teknigi ile bagintih olarak gelistirilen bir
yontem olarak fotomontaji ilk kesfeden 1918’de Raul Hausmann olmustur (Ors,
2001). Hausmann, “Bu ise fotomontaj diyoruz g¢iinkii bu bizim sanat¢i roliinii
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oynamay1 reddetme diisiincemize gayet iyi uyuyor. Biz kendimizi birer miihendis,
yapitlarimiza da birer insa goziiyle bakiyoruz, yapitlarimizi bir teknisyen gibi monte
ediyoruz.” (Wollen, 1989) derken, fotomontajin insa etme ile paralel ele alindigim
ortaya koyar. insa edisteki amag farkli seviyelerde, zamanlarda gergeklesen ve farkli
etkilere sahip bakiglarim bir araya gelmesidir. Yontem olarak dergi, gazete ve brosiir
gibi basili malzemelerden kesilmis fotograflari diger resimsel malzeme ve yazilar
bir araya getirir. Fotomontaj Modernizm’in iitopyasina hizmet eden bir ydntem
olarak ortaya gikmaktadir. Kolajdan farkli olarak fotomontaj teknik diinya igerisinde
kitlelerin mutlulugu ve refahini insa edecek aragtir ve; bu anlamda bir yeniden
yapilanma igin sarsic1 etkiler tasimaktadir (Ors, 2001). Fotomontaj, fotograflarin
etkili bir kompozisyonu olarak goriilmemelidir; daima bir politik slogan, renk ya da
grafik elemanlar igerir. Fotomontaj esnasinda gergeklesen pargalama ve yeniden bir
araya getirme ile kisi once kabul edilen objektif gergekligi yikar ve sonra gevreye ait
bakisinin kisiselligi iginde yeniden insa eder (Hight, 1995).

Buradan anlagilabilecegi gibi, fotomontaj aym anda birden ¢ok goriintiiyii
barindirmas1 nedeniyle en etkili iletisim araci kabul edilir. Baudelaire, Simmel,
Kracauer ya da Benjamin’in deyimi ile “yeninin sokunu ortaya koyabilecek en etkili
aragtir ve bulusulan bu ortak payda metropoliin temsili igin 6nemlidir (Ors, 2001).

Walter Benjamin sinemaya ait ipuglarimin Dadaizm, Kiibizm ve Fiitiirizm i¢inde var
oldugunu belirtir. Bu akimlar sinemaya ait aygita yonelik ipuglan tagimakta ancak
yetersiz girisimler olarak kalmaktadir. Kiibizm bu aygitin yapisma yonelik, optik
temelli bir bakisa sahipken; Fiitiirizm aygitin hareketine yonelik, film seridinin hizly
déniisii ile elde edilen etkilere yonelik seziler tasimaktadir (Benjamin, 1995).

Sinemamn giicii algrya sunulan birgok seyin birlikteliginde, yani montajda yatar. En
kiigiik film paralari olan gergevelerin bir araya gelmeleri gekimi olusturur. Cekimler
kameranin kullammiyla farkli lgekler, farkli devinimler igerebilirler. Sekans bu
farkli ¢ekimleri sinematik bir siireklilik iginde bir araya getirir. Iste bu durum
montaji, icersinde bir kurgu barndirmayan kolaj ¢aligmalarindan farkli bir noktaya
getirir. “Montaj (kurgu) genel olarak ve geleneksel anlamiyla, Snceden tasarlanmis
bir kurgulamaya gére elde edilmis cekimlerin yanyana getirilmesi, dizilenmesi,
uyumlu bir bigimde filmin biitliniiniin kurulmas:, boylelikle filme belli bir anlati
saglamak, belli bir dizem ve tartim vermek, gekimler arasinda uyum ve etki

saglamak iglemidir” (Eisenstein, 1984).
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2.3.2.1. Yanyana Durmalar

Montaj tekniginin etkili araglarindan birisi olan yanyana durma (juxtaposition),
bagimsiz yapiya sahip imgelerin yanyana durmalarini ifade etmektedir. Yanyana
durma ayni gergeve iginde olabilecegi gibi ardarda gelen cergevelerle de saglanabilir
ancak pargalar bagimsiz yapilarim korurlar. (Ors, 2001)

Bu konuda giiniimiiz sinemasindan bir 6rnek “The Pillow Book (1997)tur. Filmde
Greenaway, tek perde iizerinde iki yada daha fazla cergeveyi yanyana kullanarak
yeni bir 6rnek sunar. Ona gore, izleyici artik tek perde derinligi yerine artirilmis
perdeler ile kars1 karsiya kalmalidir. Bu amagla, sinematik zamam ve mekam farkl
dlgek ve boyutlarda zamanlara ve mekanlara dagitmakta; imgeleri yanyana ya da
dstiiste  kullanmaktadir. Yanyana gelen imgeler birbirinden bafimsiz olarak
algilanabilirler. Ancak tek perde tizerindeki bu ¢okluk, izleyicinin tek bir okuma
yapmasinin oniine geger ki bu, sabitlenmis tek bir anlamin olugmasim engeller (Ors,
2001).

2.3.2.2. Ustiiste Ortiismeler

Bir baska biraraya gelme de iistiiste Grttisme ile gergeklesir. Tek perde tizerinde ayni
anda farkl1 zaman ve mekan pargalarina ait gekimler iistiiste ortiisiirler, bu biraradalik
i¢inde imgeler kisinin algisinda birbirinin igine sizar. Ortiigme sirasinda her katman
bagimsiz yapistni korur ancak aym zamanda birbirlerinin igine sizmalar1 sonucu tek
basina birisine ait olmayan yeni ve farkli {igtincii bir durum ortaya ¢ikar ki bu, her
izleyicinin tek ve sabitlenmis bir okuma yapmasinin 6niine gegmektedir. Bu Ustiiste
ortiismelerin  zamansal ve mekansal agidan bir doniisiime ortam hazirladig
soylenebilir. (Ors, 2001)

2.3.3. Ornek Projeler

Yiizy1l basindan bu yana, sinematografik terminoloji mimarlik ve sinema disiplinleri
arasinda agimlanan benzerliklere, yakinliklara kaynaklik etmekte; zamansal ve
mekansal alginm geldigi nokta bu kavramlar fizerinden takip edilebilmektedir.
Caligmanin bu kisminda; tasarim y&ntemi olarak sinematik tekniklerden faydalanilan
iki proje; yukarida bahsedilen teknikler ve terimler 1s1§mda incelenecektir.

2.3.3.1. Parc De La Villette

Tschumi’nin sinematik analojilere duydugu ilginin temelinde hareket yatmaktadir.

Tschumi’ye gore, bugiin duraganlik iizerinden mimarlik ile ilgilenmek imkansizdir.
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Daha once de belirtildigi gibi harcketin sinematografik karsihg sekanstir.
Tschumi’nin mimarlig ele aliyi sekanslar arasi iliski yada iliskisizlik iizerine
kuruludur. Programatik ve mekansal olarak belirledigi sekanslar birbirleriyle alakasiz
durabilir; birbirlerini destekleyebilir veya tam aksi yonler de davranabilirler.
Sabitlenmis birtakim anlamlan kirabilmek igin bu sekanslar arasindaki hareketi
ortaya g¢ikarmak gerekir. “Herhangi bir sekansin anlami mekan/olay/hareketle
kurdugu iliskide agiga ¢ikmaktadir. Yani herhangi mimari bir durumun anlam1 MOH
ile kurdugu iliskiye baghdir. M: mekan, O: olay, H: hareket” (Tschumi, 1994). Bu
figiinin aralarinda kurduklart iliski her birinin tekil olarak olusturduklar1 dogrusal
sekans dizgesini kirmakta ve kompozit bir sekans olusturmaktadir. Bir bagka degisle
bildik, neredeyse donmus olan mekan olay iligkisine ait ritiiel bu tigliiniin yeniden ele

alinmasi ile kirilabilir.

Park de la Vilette projesine ait {i¢ sistemden biri olan ¢izgiler sistemi bu anlamda bir
hareketi agiklamak igin uygundur. Tschumi hareketi bir sekans mantigl icinde
degerlendirerek, cizgiler sistemine ait sinematik promenad: tasarlar. Bu promenad
tizerinde her biri farkli kisilerce tasarlanan bahgeler bulunur. Birbiri ardina gelen
bireysel, 6zerk bahgeler bu promenadin (sekans) cergeveleridir. Tschumi mekan,
olay ve harcket arasinda kurdugu iliskiye dayanarak, sekansi olusturan her bir
gergevenin bagimsiz yapisimn yannda, bir onceki yada sonrakini nitelendirdigini,
kuvvetlendirdigini veya ona alternatif oldugunu soyler. Bu sekilde bir dnceki ve
sonraki ile birlikte kurulan anlik hafizalar olusur. Herbir bahge o an hangi olay1
barindiryorsa o sekilde algilanacaktir. Bu duragan bir okuma &nermez. Mekani,
programi sekans olarak ele almak Snerilebilecek sabitlenmis anlamlarin kirilmasina
yol agar. (Tschumi, 1987)

Bu noktada sinematografik bir arag olarak ele alinan hareketin Tschumi’nin
calismasinda insan goziine bagh bir hareket olarak kullanildigim vurgulamak yerinde
olacaktir.

Tschumi Park de la Villette projesinde bir bagka sinematografik teknik olan
“yanyana durma” iglemini kullanir. Tasarimda bir gride baglh olan “folie” lerin
yerlestirilmesi “yanyana durma” islemine dayamnur. Herbir “folie” bagimsiz bir yap1
sergiler ve baslangig ve bitis belirlemeksizin birbiri ardina siralanir. Bu siralama hem
mekansal hem de eylemsel anlamdadir. Folielerin her biri farkl eylemleri igerir, bu
sabitlenmis bir programa bagli degildir ve kisinin hareketine bagli olarak bir 6nceki
ya da sonraki ile dogrusal bir siireklilik, dizge icinde yer almazlar. (Ors, 2001)

Tschumi “folie”ler arasindaki iliskinin ancak program ve mimarlik arasindaki
geleneksel zitliklarin dagildigi noktada agiga ctkacagim belirtir. Bu zithklar
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geleneksel Bati diisiincesinin de iizerine kuruldugu ikili zitliklardir ve mimarlik
alamindan bakildiginda karsimiza bigim/islev, striiktiir/ekonomi gibi ikililer olarak
¢ikar. Tschumi yanyana durmalar1 bu amagla bir arag olarak kullamir ve gergevelerin
sekans1 olusturacak bigimde yanyana durmasu ile “folie”lerin dizilisini analojik
bulur. Bir ¢izgi tizerinde karsimiza gikan herbir “folie”, gergevelerin bagimsiz ve
anhik yapisim tagimaktadir. Programatik agidan sabitlenmemis olmalari, yani farkl
zamanlarda farkli program ogeleri ile donanabilme ihtimalleri kisinin farkli
zamanlarda farkli deneyimlenmeler gergeklestirmesine olanak tanir. (Tschumi, 1994)

wi

Sekil 2.17. Parc de la Villette, Paris, Bernard Tcshumi, 1982-1986, Folie’lerin
yanyana durmalar1 (Tschumi, 1987)

Ust iiste 6rtiisme terimini mimarlikta sinematografik bir anlam gercevesinde yine
Parc de la Villette projesi ile 6rneklemek miimkiindiir. Park ti¢ bagimsiz sistemin
iistiiste ortiigmesinden olusur ve asla degigsmez bir biitiine isaret etmez. Tschumi park
tasariminda, Eisenstein’in montaj teorisine ait bir diigiince olan iki ¢ekimin bir araya
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gelmesinin salt bir toplama, eklenme haline degil, tgiincii ve dnceden tahmin
edilemeyen bir duruma denk diisme diisiincesini ele almgtir. Ancak bagimsiz {i¢
sistem bir araya geldiklerinde yeni, 6nceden karar verilemeyen, biitiine isaret
etmeyen hatta biitiinii dislayan birseye doniismektedir. Bu durum pargalanmay1
biitiinliige dncelikli kilar. Ust iiste drtiisen ii¢ sistem nokta, ¢izgi ve diizlemlerden
olugur. Noktalar “folie”lere denk diiger ve ¢izgisel eylemleri barindirirlar ve yan yana
dururlar; gizgiler harekete denk diiger ve gizgisel eylemleri barmndirrlar; ve
diizlemler ise genis alana yayilan belirlenmis ya da 6zgiir birakilmis diizlemsel
eylemleri kapsarlar (Tschumi, 1987, 1994). Bu {i¢ sistemin iistiiste drtiismesi sonucu
birbirleri ile iliskilendikleri anlarda yeni tiir okumalar gergeklesmektedir. (Tschumi,
1994)

Sekil 2.18. Parc de la Villette, Bernard Tcshumi, Paris, 1982-1986, sistemlerin
iistiiste ortiigmesi (Tschumi, 1987)
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Sekil 2.20. Parc de la Villette, herhangi bir “folic”den 6rnek (Tschumi, 1987)

2.3.3.2. UFA Sinema Merkezi

Sinematografik tekniklerin kullamldig bir bagka 6rnek Coop Himmelblau’ya ait olan
UFA Sinema Merkezidir. Bu tasarimda Himmelblau grubu sinematografik dille bir
alisveris kurarlar. Hareket halinde olan izleyici ve hareket halinde olan imgelerin
tistiiste  ortiismesinden olusan i¢ mekan aligverisin sonucudur (Widman, 1994).
Tasarimda istiiste ortiigmelerin iki katmanindan birisini i¢ mekan! saran rampalara
eslik eden yiizeylere yollanan sinematografik isinlar (hareketli imgeler) olusturur.

Diger katman ise izleyicinin kendi hareketidir. ki katman hem hareketin hizi hem de
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Glgeksel farkliliklari ile birbirinden ayridir. Ancak kisi bu iki katmanla eszamanli
olarak iligkilenir, bu sekilde imgeleri iistiiste algilar. Ancak bu katmanlar bu sekilde
biraraya gelerek bulaniklasmuglardir, artik birbirlerinden tam anlamiyla bagimsiz
degildirler (Ors, 2001).

UFA Sinema Merkezi'nde; sinematografik anlamda hareket, kullanilan bir bagka
unsurdur. Himmelblau grubu UFA Sinema Merkezi’nde yapiy: kentsel gevresi ve i¢
iligkilerinde, Benjamin’in gorsel bilingalti diye adlandirdigi durum ile iliskili olarak
cle alir (Ors, 2001). Gérsel bilingaltr; daginik bir biling halinde gergeklesen,
algilamadan ¢ok alimlama olarak nitelendirilen bir boyuttur. Bu durum tasarimda

kisilere ve yiizeylere yollanan imgelere ait harcketin (istiiste ortiismesi olarak

sunulur. Bu anlamda tiim yapi dinamik sekanslarin biraradaligi gibi ele alinmistir.
(Widman, 1994)

Sekil 2.20. UFA Sinema Merkezi, Coop Himmelblau, sinematografik 1ginlarla
olusturulan hareket (Ors, 2001)

Hareket belirleyen ilk 6ge bir bekleme salonu gibi davranmayan i¢ boslugu 6ren
rampalardir. Himmelblau i¢in rampalarin tasidigi hareket bir mimari sekans
olusturur. Rampalarin  olusturdugu ig, kisiye siirekli degisen perspektifler;
yakin/uzak, algak/yiiksek, dar/genis zithklar sunar ki bunlar- sinematografik anlamda
farkli 6lgekler tasiyan ¢ekimlere denk diismektedir. Kisi hareket (sekans) iginde,
¢ekimlerin biraraya gelmesinde oldugu gibi birgok farkh durumu ardarda veya
istiiste algilar. Boslugu ren rampalarin bir kismi programatik dgelerle bulusurken
bir kismi boslukta dolanir. Bu hareket kisiyi hem izleyen hem de izlenen kilan
paradoksal bir duruma yol agar. Hareketi olusturan ikinci durum ise imgelere aittir.
I¢teki yiizeyleri olusturan sinematografik iginlar hareket halindeki kisiyi imgelerle
kargilagtinr. Bir sahte stireklilige ait imge akisi diizensiz, indirgenemez mimari
elemanlarla kurgulanan bir baska sahte siireklilik ile birlikte ici olusturur. (Widman,
1994)
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3. SINEMA VE MIMARLIK iLISKILERi BAGLAMINDA UTOPYA-
DISTOPYA KAVRAMLARI

3.1. Utopyanin Kavrami ve Thomas More'un Utopyasi

Utopya, toplumun bir kesiminin, simgeler araciligi ile, geleneksel kurum ve yapilari,
planlanmis giivenli bir gelecege (ortama) tasima reaksiyonudur. Bu sistemde; birey
kisitlayicr kurallar ve kozmik iliskiler ag1 iginde, organize olmanin, simirlanmanin da
kosullarim 6zgiir iradesi ile kabullenecektir. (Demirkan, 2000)

Utopya; tek basina bir bilim konusu olarak degil felsefe, sosyal ve siyasal bilimler,
tarih, edebiyat, mimarlik, sehircilik hatta bilimkurgu gibi birgok dalin kapsami iginde
yer almustir.

“UJtopya” kelimesi ilk olarak Thomas More’un 1516 yilinda Ingiltere’de yayinlanan
“Utopia” kitabinda ortaya ¢ikar. More bu kelimeyi Yunanca’da olmayan yer
anlamina gelen “ou-topos™ kelimelerinden yaratmistir. More’un iitopyasinda ve genel
olarak edebiyatta, iitopyalar ¢ogunlukla ideal, hayal frlini yerler ile
iliskilendirilmistir. Utopya’ya alternatif bir tanim olarak yine Yunanca giizel
anlamina gelen “eu” ¢neki baz alimirsa iitopya “giizel yer” anlamina da gelmektedir
diyebiliriz.

Utopyalar genel manada; insan topluluklarmin meveut durumdan daha degisik
gelistigi yerlerden, ozellikle de adalardan bahsederler. Bu titopyalarda giintimiiz
toplumunun normlar1 ve ekonomi, politika, aile, egitim gibi degerleri radikal bigimde
degistirilir.

Utopya terim olarak 1516°da ortaya giksa da kavram olarak kuskusuz ¢ok daha
eskidir. Platon’un (Eflatun’un) “Devlet” (Republic) eseri ilk titopik kurgulardandir.
ideal toplum itopyalarma Farabi’de, Francis Bacon’da (Yeni Atlantis, 1627),
Campanella’da (Gtines Ulkesi, 1602), Fénélon’da da (Telemak’in Basindan
Gegenler, 1699) rastlamr. Marx ve Engels’i onceleyen, Saint-Simon ve Charles
Fourier gibi diigtiniirlerin duygusal ve reformeu ideale dayali doktrinlerinden
kaynaklanan iitopik sosyalizm akimmn temelinde de bu tiirden tasvirler vardir
(Hasol, 2000).
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16. ve 17. ytizyillar boyunca Avrupal kasifler tarafindan yeni kitalarin kesfi, bu yeni
kesfedilen yerlere dair romantik iitopyalarin yazilmasina sebep olmustur. Ozellikle
de Amerika’nin kesfi, yazarlarin bu yeni bulunan kita iizerinde ideal toplumlar inga
etme ihtimali tizerine hayaller kurmalarina ilham kaynag olmustur.

Utopik diistinceyi iki genel gruba ayirabiliriz; hiimanist (insancil) iitopya ve bilimsel
litopya. Thomas More’un iitopyasinda oldufu gibi, hiimanist iitopyada; istenerek
gergeklestirilen genel bir degisim insanlarin daha degisik dustintip, hissettikleri bir
topluluga dontismelerini saglar. Bilimsel iitopyada ise degisime teknolojik gelismeler
sebep olur. Bu tiir {itopyaya H.G. Wells’in “The Shape of Things to Come” eseri
6rnek verilebilir.

19. ytizyillda endiistri devrimi sonrasinda iitopyalar, kapitalist ve teknolojik
toplumlarin gelecegine dair diisiincelerle, artan bir sekilde ekonomi ve teknoloji ile
ilgili olmaya basladilar. H.G. Wells’in insanligin ve toplumlarin radikal olarak
degistirilebilir olduguna ve evrimin heniiz bitmedigine dair bakis acist bilimsel
ttopik kurgu ve spekiilatif kurgu yazarlarma ilham kaynag1 olarak modern
bilimkurgunun dogmasim sagladi. (Ekremoglu, 2002)

Jules Verne ve H.G. Wells gibi bilim kurgunun ilk yorumculari modern teknoloji ile
miimkiin olabilecek gelecegin ihtimallerini kesfetmislerdir. Bunun yaninda ¢ogu
Amerikali titopistler de 2000 yili i¢in teknolojinin yararli bir rol oynadigi planli bir
toplumu éngérmiislerdir. Fakat yaklasmakta olan makine cag ile ilgili olarak endise
duyan yazarlar da eserler vermislerdi. Samuel Butler “Erewhon” romaninda (1872)
tiim makinelerin hurdaya atilmasina dair radikal bir sonuca varmig, William Morris
“Higbiryerden Haberler” (1890) eserinde 2003 yilinda Londra igin  modern
teknolojinin olmadigi/kullamilmadigi, el emegi ile isleyen bir toplumsal diizene
doniisii anlatmistir (Ekremoglu, 2002).

Her konuda, her olgiide, her derinlikte iitopya olabilir. Soyut, somut, dev veya
mikroskobik, kuramsal veya pratik nitelikte olabilir. Ama anlamsiz litopya olamaz.
Utopya kelimesini “bos hayal” gibi su¢lamak yanlis bir yaklasim olacaktir.

Thomas More’un “Utopia”s1 1516°da Latince basilir. ingilizce’ye ancak 16 yil sonra
gevrilir. Thomas More, kitabimn konusu adanin adim ileri Yunanca bilgisinden
yararlanarak koyar. Ada kralinin adi “Utopos™: eski Yunanca’da varolmayan, iilkesi

“Utopia” da olmayan yer anlamindadir.

Kitapta gegen ada, ortast 200 mil genislikte bir hilal bigimindedir, i¢ denize gegit
veren iki ucun arasi 11 mildir. Bagkent Amaurote (sisler kenti), Anhydris (susuz
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nehir) kiyisindadir. Ulke 54 kentten olusur. Kentler bir Ornektir; aralar1 bir giinliik
ylirtiyebilme mesafesi olan 24 mildir.

Sekil 3.1. Thomas More’un kitabindan graviir, 1516 (Demirkan, 2000)

Bagkentte evler yan yana dizilmisler ve bir biitiin olarak goziikmekteydiler. Hepsinin
oniinde bahgeleri vardi ve sokaga bakiyorlardi. Su gegirmez teras catilar1 vardi ve
pencerelerinde cam yada verniklenmis ve yaglanmig ipek bulunuyordu.

Politik sistem bir ataerkil demokrasidir. 50 aileden olusan her grup kendine bir
yonetici seger. Bu bigimde toplam 200 grup tarafindan secilen 200 yonetici vardir.

Utopia’da herkes tarimu bilir ayrica da 6zel bir zanaat 6grenir. Herkes ayni kiyafette

giyinir.

Herkes galismalidir: 6 saat is, gece 8’den sonra 8 saat uyku, sabah safakta, isteyene
edebi, bilimsel, sanatsal konferanslar, yemekten sonra bir saat miizik dinleme arasi;
isteyen bu arada satrang, dama oynayabilir.

I¢ ticaret bilinmez. Her belde, kendi cargisi olan dort mahalleye boliiniir. Aile reisleri
buradan gereksinimlerini karsilar. Yemekler toplu halde yenir.
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More, yapitinda ayrica kadin erkek iliskileri, ¢ocuklarin bakimi, yasalar ve cezalar,
dinsel uygulamalar, savaslar konusunda da goriis belirtir.

More’un iitopyas1 dinin bulunmadigi, kurumlarin ve politikalarin akil ve mantik
yoluyla yénetildigi komiinist bir sehir-devleti betimler. Béyle bir devlet diizeni, gii¢
ve zenginlik ugruna bencillik ve hirsla béliinen Hristiyan Avrupa yonetimi ile zithik
gosterir. Kitap, 6zel ve kamusal hayattaki egoizme karsi tek gare olarak komiinizmin
bir seklini savunmaktadir (Ekremoglu, 2002).

Thomas More’un “Utopia”si ne yeryiiziindeki Tanr beldesi, ne de insanlig1 kurtuluga
ulastiracak yerlesimdir. Orasi, insan hayatin yeryiiziinde yiiceltmeye yonelik ve
bireylerin ortak yarar ve adaletin oldugu bir iilkedir. Bu hayali ideal yer/durum
edebiyatta ortak bir konu haline gelmigtir, ne varki bu ideal yere/duruma ulagmanin
imkansizligi iitopyanin hep “olmayan yer” anlaminda kalmasma sebep olmustur.
Fazla iitopik kurgular, More’un iitopyas: da dahil olmak tizere, hicvedicidir ve
genelde diintimiiz diinyasinin adaletsizligine ve akilsizligina elestiride bulunurlar.

3.2. Distopya (antiiitopya) Olgusu

Antititopya, olumsuz {itopyalar1 tanimlamak i¢in kullanilmaktadir ve anlam olarak da
“kotil yer” ifadesini tastyabilir. 20. yiizyilda antititopik kurgu titopik kurguya baskin
gelmektedir. Aldoux Huxley’in “Cesur Yeni Diinya” (1932) ve George Orwell’in
“Bindokuzyiizseksendért” (1949) eserleri antititopik kurgunun en &nemli iki
6rnegidir. Her iki yazar da H.G. Wells’ten etkilenmislerdir. Fakat gelecek ¢ngoriileri
Wells’in gériisiine gore cok daha fazla koéttimserdir, bir anlamda eserleri ile Wells’in
gelecege dair fikirlerinde tehlikeler gorerek onun bu fikirlerine kars1 gelmektedirler.

20. ylizy1l yazarlarinda, bilim ve teknoloji konusunda genellikle stipheci ve kétiimser
bir bakis agis1 s6z konusudur. Bunu bazi nedenleri tarihsel olmakla beraber bazilari
tam da iginde bulundugumuz ¢agda belki de birebir yasayip, gordiigiimiiz ya da
tehdidini ensemizde hissettigimiz niikleer savas, radyoaktif kazalar, oldiiriicii
virlisler, insanlara rakip akilli makineler ve klonlama gibi  olaylardan
kaynaklanmaktadir.

3.3. Mimarhkta Utopya
Toplumsal diizen igin titopya oldugu gibi mimarlik i¢in de iitopyalar vardr.

Toplumsal, ekonomik ya da teknolojik nedenlerle gergeklestirilmeleri olanaksiz
goriilen, aklin, mantigin sinirlarini zorlayan projeler iitopik mimarlik kapsamina
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girerler. Bu projeler genelde kenti ve yasamu degistirmeyi, ideal diinya diizeni
getirmeyi amaglarlar. Bunlara diisel mimarlik da diyebiliriz.

Distiniirler, yazarlar iilkelere ve toplumsal diizene iliskin titopyalar gelistirirlerken,
mimarlar da kentleri, kent parcalarim ve binalari ele aldilar. Rasyonalizmin, yani
akiler mimarinin en dnemli kuramei ve uygulayicilarindan biri olan Walter Gropius
1919°da sunlar1 yazar: “Teknik giigliiklere aldirmaksizin fantezi icinde insa edin.
Daima insanoglunun diizenleme giiciine ayak uyduran teknige kiyasla fantezi ¢ok
daha 6nemlidir” (Hasol, 2000).

Utopya tarihinin ilk kent planlamas: “Miletos™a uzanir. Simdi denizden 10km igerde
bulunan, zamamnda kiyida kurulu eski Hitit yerlesimi  1.O. 1200°de
kolonilestirildikten sonra S.yiizyilda bir bilim ve felsefe merkezi olacaktir.
Aristo’nun anlatisina gére, yiizyihn baginda, Perslerin yikimindan sonra, kentin
yeniden planlanmasim {inlti mimar “Hippodamos™ ilk kez dikdértgen kesisen yollara
gore yapacak, bu plani sonra Pire’de yeniden uygulayacaktir. (Demirkan, 2000)

Miletliler kainat inanglarina uygun olarak, ilk diinya haritasim gizerler. Diinya,
Okyanus nehri ile gevrili bir tepsidir, karsida da Atlantis iilkesi yer almaktadir.

Hippodamos kenti kurarken, evrenin ahengine uygun toplumsal striiktiirler yaratarak,
ayr1 mahallelerde yerlesmek iizere, zanaatkar, giftci ve savaseilardan olugan, iig
toplumsal sinifa bsliinmiis on bin kisilik bir kent Ongoriiyordu. Merkezde, herkesin
ozgiirce fikrini agiklayabilecegi “Agora” yer alacakti. Yoneticileri halk segecek,
savaseilar  yoneticilere  tabi  olmakla  birlikte, ciftcilerin  topraklarimi
koruyacaklarindan, bu ¢iftciler tarafindan gegindirileceklerdi.

Cevre bolge de tige béliinecek, kutsal birinci boliimiin geliri ayin giderlerine
harcanacak, kamusal ikinci kisim, savasci ve idarecilerin giderlerini kargilayacak,
tiglincii bolimiin hasat getirisi de iftgilere kalacakt1.

Aslinda Hippodamos yeni kurgular yaratmaktan ¢ok, halki yeni dertlerden kurtarmak
lizere bireyleri diizen iginde uyumla biitiinlestirmeyi amagliyordu. Hippodamos’un
plani daha sonra diger antik Yunan kentlerinde de uygulanacaktir. (Demirkan, 2000)

Gelecegi bugiiniin dertlerinden arindirmakla baglayan {itopyalan toplumsal olaylar
koriklemistir. Ornegin, Rénesans yeni topluma yeni diisiinceler getirirken, iitopyaya
gotiirecek yeni heyecanlar da getirmistir. Leonardo da Vinci kent boyutunda
litopyalar tasarlamustir. Istanbul’da Halig i¢in 1502°de tasarlayip 6nerdigi képrii o
giiniin kosullarinda bir iitopya sayilabilir.
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Sekil 3.2. Leonardo da Vinei, Hali¢ Kopriisii igin eskiz, 1502 (Hasol, 2000)

1789 Fransiz Ihtilali’nin ardindan da iitopyalar gelmigtir. Boullée ve Ledoux
18.ytizy1l sonlarinda iitopik mimarligin Fransa’daki 6nemli adlari olmuslardir (Hasol,
2000).

Boullée giiniin teknolojik olanaklarimn 6tesinde kiip, silindir, kiire, piramit gibi ilksel
geometrik bicimlerde dev boyutlu yapilar 6nermistir; miizeler, mezarlar, piramitler,
kapt kuleleri. Amag hep yeni bir diinya yaratmakti fakat bu projelerin higbiri
uygulanamadi.

Sekil 3.3. Etienne-Louis Boullée, Newton Kenotafi, 1784 (Hasol, 2000)
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Ledoux da yalnizca ¢izmis ama gergeklestirememistir. Ledoux dogayla uyumlu,
sade, yaln yasama doniis i¢in J.J. Rousseau’nun yazdiklarindan esinleniyor, esitlik¢i
sosyal reform igin mimarlig1 bir arag olarak gériiyordu. Ledoux’un “Chaux * ideal
kenti igin titopik semasini, kral yanhsi olmakla suglanarak kondugu cezaevinde
tamamlayacak, daha sonra 1804°te gdsterisli bir yayinla agiklayacaktir.
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%

Sekil 3.4. Claude Nicolas Ledoux, Ideal Kent: Chaux, 1806 (Hasol, 2000)

Daha sonra, Charles Fourier (1772-1837) “Falanster” projesiyle giindeme gelmistir.
Endiistri kentine tepki duyan Charles Fourier 1834°te, 1620 kisinin ortak yasayacagi
titopik bir bina 6neriyordu. Zeminde yashlar, orta katta gocuklar, iist katta yetiskinler
bulunacak, ortak arag gereg kullanilacakt.

Sekil 3.5. Charles Fourier, Falanster, 1834 (Hasol, 2000)

Fransa’nin, Cezayir'de uygulamak istedigi “Falanster” kurma girisimleri sonug
vermediyse de 1848 devriminden sonra Fourier’'nin ilkelerine gore Paris’in her
mahallesinde, yaklasik 400 is¢i ailesini barindirmak iizere dairelere béliinmiis biiyiik
yapilar kuruldu. Ayrica, 1841-59 arasinda ABD’de Fourierci 28 koloni kuruldu.

Yine 19.yiizy1l iitopyacilarindan Fransiz J.B. Godin (1817-89), “Falanster”den yola
¢ikarak “Familister” adini verdigi bir toplu yasama birimi &nerdi. Burada konutlar,
endiistri yapilariyla i¢ igedir ve avlulara agilan biiyiik bir binada toplanmuglardir. Her
ailenin bir konutu vardir. Ayrica ortak bir ¢ocuk bahgesi, okul, tiyatro ve gesitli
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hizmetler de bu biiyiik bina iginde tasarlanmustir. “Familister” uygulamasi basarili
olmus, Godin’in 6liimiinden sonra bir tiretim kooperatifi halinde stirdiiriilmtigtiir.

1950°1i yillarda agilan bir yarisma sonucu Jorn Utzon tarafindan tasarlanan Sydney
Opera Binasi da o yillar i¢in ¢ogu mimar ve statik¢i tarafindan titopik bir bina olarak
tanimlanmugtir. Fakat bu proje; 17 yil gibi uzun bir siirede, ilk maliyetinin yaklagtk
15 kati daha fazla bir tutara, ¢ikan bir gok probleme ve hatta bu problemler
kargisinda mimarinin iilkeyi terk etmesine ragmen uygulanmis ve Sydney kentinin

simgesi olmustur.

Bu Omnekler gosteriyor ki, kendi ¢ag1 igin iitopik gibi gdriinen kimi Oneriler,
olanaklarm gelismesiyle ileriki donemlerde uygulanabilir hale gelebilmislerdir.
Leonardo’nun Pera ile Konstantinopol’u birbirine baglayan 600 arsin uzunlugundaki
Halig kopriisii ya da iitopik gibi gériinen birgok kent 6nerisine karsilik Chandigarh,
Brasilia anilabilecek drneklerdir. Béylece, gaglarimin olanaklarini asan bir¢ok Oneri
ileride uygulama olanag: bulabilmistir.

20. ytizyilda da iitopyalar, iki diinya savagindan sonra hiz kazanirlar. Ozelikle, 19.
yiizyll sonlarinda 20. yiizyila dair diisler ortaya konulmustur.

1900’e dogru, 2000 yili igin ileri siriilen tahminlerde gok farkli bir diinya
diislenmekteydi. Ongériilere gore 2000°li yillarda sehirlerdeki yasamin bir bliimii
havada gegecekti, ¢iinkii kentici kara tasitlarmin yerini kanatl, pervaneli tiirden hava
tagitlari alacakti. Iklimlendirilmis giysiler iginde insanlar glinde yalmzca iki saat
calisacaklardi. Hafta sonlarinda Ay’a gidilecekti. Algilagelmis yemekler yerine
konsantre vitaminler ve proteinler yiyecektik. Béylece evlerde mutfaga gereksinim
kalmayacakti.

Iste 20. yiizy1la bu éngoriilerle girildi. Fransiz mimar Tony Garnier 1904’te Pariste
bir sergiyle modern bir kent iitopyas: sunmustur. ideal kent tasarnmi: “Cité
Industrielle (Endiistriyel Kent)”. Ticaret, sanayi, konut alanlarmin ayr1 ayr1 bolgelere
yerlestirildigi kentte kilise, mahkeme, polis merkezi, kisla, cezaevi bulunmayacakt1.
Bir ideal sosyalist kentte bunlara zaten gereksinme duyulmayacakti. (Hasol, 2000)

Yine onemli bir ad, gelecekei (fiitiirist) ¢aligmalariyla dikkati ¢eken ve yalnizca 28
yil yasamis olan Italyan mimar Sant’Elia (1888-1916)’dir. 1913’te bagladig1 Citta
Nuova (Yeni Kent) projesinde gelecegin iitopik metropoliinii perspektif ¢izimlerle

sunuyordu.

Birinci Diinya Savasi’mn ardindan, 1919-23 arasinda Almanya’da iitopyac1 bir akim,
“Riiyalar Mimarisi” gelmistir. Hermann Finsterlin’in tasarimlari, Tiirkiye’de birgok
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yapiti olan Bruno Taut’un “Alpler Mimarligi” tasarimlari bu akimin &nemli
drneklerini olusturur. (Hasol, 2000)

J‘

Sekil 3.7. Sant’ Elia, Yeni Kent, 1913-14 (Hasol, 2000)
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Sekil 3.8. Bruno Taut, Alpler Mimarlig1, 1919 (Hasol, 2000)

Modern mimarligin, sivrilis doneminde (1910-33) énemli iki ana titopyasi vardi.
Birincisi, endiistriyel iiretimin olaganiistii giictinden yararlanarak toplumu
degistirmek, yaratic1 giigleri serbest birakarak “yeni insan™ yaratmak idi. Ikincisi ise
mimarlifn, endiistriyel nesne tasarimindan sehirciligi de igine alacak genis bir
yelpazede herseye egemen olmasiydi. Dénemin mimarlik akimlart bu temel anlayisla
ortaya ¢iktilar.

20. ytizyilin éncii ve bir o kadar da titopist mimarlarindan Le Corbusier 1922°de 3
milyon niifuslu Cagdag Kent tasarimimi sergiliyordu. Paris igin 1925°te onerdigi,
gokdelenlerle bahgelerden olusan ve “Plan Voison™ adiyla anilan proje otomobil
endiistrisinin gii¢lii destegine karsin kamu otoritelerinden destek gdrmeyecekti. Le
Courbusier, Paris merkezini rasyonel sehircilik adina bir ¢irpida yok etmeyi 6neriyor,
yalmzca Vendome Meydani ile Louvre’u ve Elysée’yi korunmaya deger buluyordu.
Paris’ten sonra ele aldigi Cezayir’de ise kent-yap1 biitiinlesmesiyle kenti tek bir yap1
gibi insa etmeyi nermisti. (Hasol, 2000)

ABD’de ise F.L.Wright'm 1934-58 arasinda tasarladigi “Broadacre City” ¢agin
endistriyel gergeklerini gozardi eden bir tarim kentiydi. Yine Wright'in 528 katli, 1
mil ytiksekligindeki gokdelen onerisi de hala uygulama olanag: bulamadig i¢in bir
litopya sayilabilir.

20. ytizyihn ikinci biiyiik iitopya dalgast Ikinci Diinya Savag: sonrasinda yayginlagir.
1960’larda, Japon Metabolizm hareketi, Ingiliz Archigram grubu, Viyana’daki Coop
Himmelblau titopik mimarligin ¢ok dikkate deger 6rneklerini vermislerdir

Ekonomiye, politikaya, topluma siki sikiya bagimh, bu yoniiyle de uzlagmaci bir
karaktere sahip olan mimarlik, kendi iginde, gelecegin sanati olmak olgusunu da
tagtr. Iste bu yoniiyle mimarlik, diinyanin ve insanligin gelecegi igin vizyon
gelistirme gabasi iginde goziinii hep ileriye, gelecege agmak zorundadir. Utopya,
baylece ufuk agici karakteriyle mimarhgm kagiilmaz itici giiciinii besleyecektir.
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3.4. Sinemada Utopya-Distopya; Bilimkurgu Sinemasi

Goreceli olarak yeni bir tiir sayilan bilimkurgunun kékeninde, hi¢ siiphe yok ki
insana 6zgii diigsel diinyalar tahayyiil edebilme yetenegi yatmaktadir. Ama ne yazik
ki bu konu {stiine elimizdeki en eski veriler yaziya dokiilmiis efsanelerdir. Diissel
diinyalarin yeserdigi ilk topraklar olan efsaneler, uygarlik tarihi siirecinde bu alani
tahayyiil smirlarini cennet-cehennem kavramlarina ¢eken tek tanrili dinlerin
egemenligine devrettiler (Ozakin, 2001). Bu alam dinin egemenliginden kurtaracak
yeni bir tiir olan “iitopya” nin dogusu ancak cografi kesiflerin ve filizlenmeye
baslayan aydinlanma fikirlerinin etkisindeki 1500°lii yillarda gergeklesti.
Ideolojilerin gesitlenmesiyle beraber sayilari hizla artan iitopyalar, bilimin énerdigi
neden-sonug iligkisini de biinyelerine katarak bilimkurgunun evriminde &nemli bir

basamak oldular.

Bilim araciligiyla doga karsisinda biiyiiyen bir gii¢ elde eden batililar, teknolojinin
vaat ettigi bolluk, zenginlik ve konfor kavramlariyla belki ilk kez geleceklerini
belirleme konusunda bu denli derin bir 6zgiivene sahip olmuslardi. Bu yiizden
1800°14 yillarm ikinci yarisindan sonra giiniin gergeklerine baskaldiran yazar ve
diisiiniirler sosyal alternatiflerini, bulunduklari zamanda baska bir mekana
yerlestirmek yerine, ivmelenmeye baglamis olan bilimsel ve teknolojik ilerlemenin
vaat ettigi farkli gelecek iizerine durmaya bagladilar. Gelisen bilim ve teknoloji,
gelecegin giinimiizden farkli olacaginin kamitiyd: ve bu gelecek bilimsel diisiince
1s1¢1inda ongoriilebilirdi. Edebi bir tiir olarak dogan bilimkurgu, o dénemden bu yana
ayn1 dogrultuda ilerleyen bati uygarliginda, diger popiiler sanat dallarina da yayilarak
yerini daha da saglamlastirmustir.

Endiistriyel devrim sonrasi diinyasinin devinimleri ile sinema makinesinin
birlesiminden dogan bilimkurgu sinemasi, insanoglunun teknolojik ilerleme 15181nda

gelecegin uygarligina dogru olan yolculugunu konu alir (Kinayoglu, 2001).

Bilimkurgu filmleri herkesin biraz korku biraz da merakla sordugu “gelecegin
diinyas1 acaba nasil olacak?” sorusuna alternatif cevaplar iiretirken aym zamanda
teknolojik gelismenin ve ilerlemenin agiktan bir kritigini yaparlar.

Sokaktaki insan igin pek muallak ve elle tutulamayan bir kavram olan teknolojik
gelisme, bilimkurgu filminde basta mekansal olarak sembolize edilir. Bilimkurgu
sinema, ¢izgiroman ve romamndaki gorsel ve yazinsal anlatim, bize teknolojik
Utopyanin lizerinde ¢ok iyi calistlmig resimlerini sunar.  Tipki mimarligin
tiretegeldigi titopya projeleri gibi bilimkurgunun sundugu imajlar da gelecegin
mimarisi veya mimarileri hakkinda hayalgiiciiniin simirlarini zorlayan fikirler verir.
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Teknoloji yeni olanaklar sunduk¢a degisen toplumun, kendisiyle beraber degisen
mimari ve sosyal ihtiyaglari da olacaktir. llerleme kagimlmaz degisimi de
beraberinde getirecektir. Iste bu kaginilmaz degisim iizerine varsayimsal tasarimlar
yapilir, senaryolar iretilir. Olusturulan setler ve sahnelerin gekildigi mekanlar
mimari ve sosyal a¢idan gelecegi portre eder. Bu nedenle her bilimkurgu filmi bize
kendi iitopyasini sunar. Ne var ki bilimkurgunun sundugu iitopya kelime anlamiyla
toz pembe ideal diinya anlaminin birebir karsilifini igermez. Tam tersine, ¢ogu
filmde “ideal gelecek” ile “kagmilmaz son” birbirine karisir, gelecek, bir iitopya

antilitopya ¢atismast gergevesinde iglenir.

3.4.1. Bilimkurgunun Tanimlar

Bilimkurguyu pek gok bigimde tanimlamak miimkiindiir, fakat ismi korudugumuz
siirece, insamin kendisini ve gevresini gézlem, hipotez ve deney yoluyla anlayabilme
aract olan “bilim” ile iligkisi konusunda israrci olmak mantikli goriiniiyor.
Bilimkurgu, bilimsel rasyonalizm, zamanin gizgiselligi ve tarihsel degisimin
kaginilmazligindan yola ¢ikarak kokleri giiniimiizde bulunan elestirel gelecek
senaryolari tiretir (Ozakin, 2001). Yani bilimkurgu 6ziinde, giiniimiize 6zgii birtakim
seylerin gelecekte radikal bigimde degisecegi varsayimimin yattigi deneysel bir

yabancilagtirma sanatidir.

“Bilimkurgu gelecegi kontrollii gérme ve hayal etme yoludur. Bilim atmosferi ve
davramigimin biling digindan kaynaklanan korkular ve umutlar ile entegrasyonu.”
(Fear, 2000)

Robert A. Heinlein ise “Kizil Gezegen” olarak Tiirk¢e’ye gevrilen kitabinda;
bilimkurgunun, gergek diinyadan yeterli bilgiye dayali olan, gegmisi ve simdiyi,
bilimsel metodun énemini ve dogay: anlatmak iizerine gelecekte olmasi muhtemel
olaylar hakkindaki gergekei kurgular oldugunu sylemektedir (Heinlein, 1949).

Bilimkurgu yazar Jean Claude Dunyach’in (2001) daha genel bir tanim ve agiklama
sunan sozleri konuyu netlestirmektedir: “Bilimkurgu, sinirlari netlestirilmis, kesin bir
tanim vermekten kaginarak, dykii ile i¢ige oriilmiis, fikir, teori, paradoks, icat gibi en
az bir bilimsel bilesen igeren sanat eseridir. Isminde kullamlan ‘bilim’ kelimesi ile
biittin bilimler kapsanir, niikleer fizik kadar filoloji ve antropolojiyi, matematik
bilimler kadar estetik teorileri i¢ine alir. Onemli olan bu bilimsel bilesenin, diinyay:
algilamaya yarayan, yol gosteren kurallar biitiinii olmasidir. ‘Kurgu’ kelimesi ise
senaryo, sahne ve imge yaratmaya yarar ve sinirsiz kombinasyonlara gebedir. ‘Bilim’
ile ‘Kurgu’ nun bulusmas: ise basitce Romeo ve Juliette’in bagka bir gezegene
konuslandirilmalar: degildir. Ornegin ‘Outland’ filmi bir uzay istasyonunda gegen
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westernden baska bir sey degildir. Zayif bilimsel 6ge (uzay istasyonu) sahneye
sadece yeni goriintiiler ekler, bagka islevi yoktur. Diger yandan ‘Blade Runner’ filmi,
bir bilimkurgu eseridir, ¢tinkii bilimsel 6ge ‘replicant (yapay insan)’ insanhk
kavramimiza yeni boyutlar ve algilar getirir.” (Ekremoglu, 2002)

3.4.2. Alman Expresyonist/Disavurumcu Sinemasi ve Bilimkurgu Sinemasinin

Dogusu

Ekspresyonist/Disavurumcu  sinema, bilimkurgunun diigsel diinyalar1 perdeye
aktarmastna 6nciilitk etmesi ve bu tiiriin sinemada olusmasindaki etkileri nedeniyle
soz edilmeye degerdir. Alman Ekspresyonizmi, 1919-1930 yillarinda giiglii bir
sekilde ortaya g¢ikmustir. Filmlerde, olay ve mekanlarin gergeklikten uzak olmast,
yapaylik, insanlarin, nesnelerin ve mekanlarin stilize edilmesiyle kendini belli eder.
Orijinal nesneler yerine filmde riiya benzeri yeniden yapimlari kullamilir. Bu gorsel
etkileri saflayabilmek igin, renklerden, gdlgeden, makyajdan, deforme edilmis
bigimlerden faydalanilir.

Sanat okullarinda ve F.Lang ile F.W. Murnau'nun kurdugu Disavurumculuk
okulunda, sanatgilar yeni diinya goriislerini, “yeni nesnellik” ifadesi ile vurgularlar
ve “yasandifi gibi yasam” sloganiyla besledikleri egemen, yaraticihk temalarini
olustururlar. Hareket, modern diisiincenin 6n gérdiigii soyut birey ile degil, insan ile
ilgilenmektedir; bu nedenle modern bireyin deneyimlerinden &te, ¢agin ruhundan
etkilenen bu yeni insanin 6zsel deneyimlerini yansitmayi benimser. Tiim filmler,
dramatik yapilarini ve konulari, insamin psikolojik uzami tizerinden kurar. Ortagag
katmanlarindan gelen metafizik ve Gotik-manyerist koklii geleneksel Alman kiiltiirii,
tasarimeilarinin entelektiiel vicdani ile beslenerek, 6zgiin sanat imgesini yaratir.
Bosch, Bruegel, Griinewald ya da Goya’y1 ¢agnstiran film dekorlar ve temalari,
endiistri devriminin ardindan kapitalizmin yol agtig1 toplumsal pargalanma, insanin
yeni boyutlarini ve farkli algi diizlemlerini kesfeden bilimsel arastirmalar, yeni
makineli ¢agin insan varligim metalastirmasi, degisen zaman ve mekan durumlari,
siyasetin patolojik yapisi gibi modern ¢agin yarattigi yeni durumlara eklemlenen,
savag sonrast kaotik ve nevrotik i¢ yapiy1 ykiiler ve “bir diinya goriisii” haline gelir.
(Serim, 2001)

Sanat sinemasinda bir esik niteliginde olan ve kendinden sonra gelen filmler i¢in
ozgiin film mimarisi bazini olusturan, yonetmen Robert Wiene’nin “Dr. Cligari’nin
Muayenchanesi” (1919) adli yapimdir. Kiibist mekanlari ve 151k tasarimiyla,
Disavurumcularin en yetkin 6rnedi olarak sinema tarihine geger. Gerek bir model
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olusturmasi, gerekse stiidyo mimarisinde bir devrim yaratmasi agisindan, bu yapim
sinema tarihinde “Caligarizm™ hareketini baslatir. (Serim, 2001)

Sekil 3.9. Dr. Cligari’nin Muayenehanesi, Robert Wiene, 1919 (Neumann, 1999)

Yonetmen Robert Wiene daha senaryo asamasinda, film kahramanlarimn duygu ve
diistincelerini, dekor ve mimari bigimler tizerinden kuvvetlendirme olanag1 g6rmiis,
tasarimeilart geleneksel tasarim anlayigim yikmalari yolunda yénlendirmistir. Filmde
her 6ge, mekamin perspektifsel kurgusunu, mimari bigimlerini ve 1s1klandirmay1
pargalara ayirir. Bir doktor tarafindan hipnotize edilerek “uyurgezer” hale getirilen
bir akil hastasimin Gykiisii i¢in hazirlanan 6zgiin mekan tasarimlari, akil hastasinin
znel algist lizerinden kurulur. Kameranin gozii, kahramanin géziinden ve onun
hiziyla devinir. Basit bir garajda oldukea yalin igmekan donanimlariyla gergeklesen
filmde, sahnenin anlamim ve dramatik yapinin deger kazanmasi igin, mimari de bir
oyuncu gibi yer almistir. ingiliz yazar Virginia Woolf, Londra’da bu filmi izledikten
sonra “Filmler ve Gergeklik™ (1926) adli denemesini kaleme almis ve yazisinda,
mimari ile sinemanin birbirlerini var eden iklimini vurgulamistir: “Bu yeni medyum,
bazen bizi uykumuzda ziyaret eden yada kendini yari karanlik bir odada bigimleyen
‘rliya mimarhigim® bir biiyiicti gibi igerebilmektedir. Hicbir fantezi bundan daha
gergekei ve zorlamasiz yorumlanamaz” (Neumann, 1999).
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Modern edebiyatta “Biling Akimi” m1 baglatanlardan biri olan Woolf yazilarinda,
mekan kurgusunu biiyiik bir ustalikla anlatiya déniistiiren bir yazar olmasima karsin,
“dustincenin bigimsel olarak iletilmesi, bana bir an i¢in, s6zciiklerden daha etkileyici
goriindii” diyerek, anlati mekanlari ile film tasanmindaki gorsel mekan ayrimini
ifade eder. Hatta aralarinda Viyana’li mimar Adolf Loos’un da bulundugu bir¢ok
elestirmen, “Dr. Caligari’nin Muayenehanesi” filmindeki mekanlarm, gergekten
sadece bir akil hastasiun goéziinden bakigt betimlemesi igin mi bir expresyonist
kurguda yapildigi, yoksa genel olarak Expresyonist mimari ve sanati kabul
gbrmedigi i¢in mi boylesine bir tasarim bigemine gereksinildigi uzun siire
tartismislardir. (Neumann, 1999).

Film, béylece, stiidyonun filme 6zel gevre kosullarini yaratan set (sahne) tasariminin,
film anlatisini ve iletisini nasil gii¢lendirdigini, modernizmin giincel tartismalar:
arasinda nasil yer aldiginin bir géstergesi olur. Wiene’nin, bu filmin ardindan yaptig
“Genuine” (1920), “Rascalnikov “(1923) ve “Orlac’in Elleri” (1924) filmlerinin
timiinde mimari, Woolf'un belirttigi gibi diislerin ve bilingalt: hareketlerini
kurgulamanin bir “metafor”u haline gelmistir. (Serim, 2001)

Wiene’nin sinematografik mimari temsil yeteneginden oldukca yararlanan mimar-
yonetmen Fritz Lang’in tiim filmlerinde mimari ve kentsel tasarim neredeyse, bir bag
oyuncu ya da birer mimari egitim belgeseli niteligindedir. Bu siiregte yaptigi “Usg
Isik” ya da “Yorgun Oliim (Der Miide Tod)” (1921) olarak bilinen filminde, ¢ ayr
mekansal b6liim soz konusudur. Birinci boliim bir Islam kentinde, ikincisi Rénesans
d6neminde, tigincti béliim Cin’de gegmektedir. Her bir mekan bir mum isi31 ile
metaforize edilmis, mekanlar mum 1s1gimin aydinhiginda kurulmustur. Her 1sik
sondiigiinde yok olan kentler, yerini daima, diislerin gériildiigii modern kent
imgelerine birakir. Burasi, yani ii¢ ayri boliime agilan mekan ise, ¢agdas bir otel
odasidir. Bilingaltinin kimyasal degisimleri ile yapilan yolculuklar, bir taraftan bilimi
temsil ederken, 6te yandan da bilimi, bilgiyi sorgulamaktadir. “Dr. Mabuse” (1922)
filminde ise Lang yine kent, yabancilagan insan, kentin temsil ettigi nihilizm ile yer
alti dinyasindaki illiizyonlarm kente ¢ikmasi gibi temalara girmistir. Filmde,
zellikle biiyiik kumarhane salonlarinda kullamilan Art Deco iislubunun keskin
cizgileri yine birgok yan anlami vurgulamaktadir. (Neumann, 1999)

Disavurumeu donem, Fritz Lang’in distopik-fiitiirist sehri yansittigi “Metropolis”
(1926) filmi ile son bulur. Metropolis, mimari tasarim bilesenleri agisindan ayrica
incelenmesi gereken bir Ornektir. New York seyahatinden sonra bu filmi

gergeklestiren Lang, 151k ve mimari tasarim ile saglanan gorkemli goriintiileri, gesitli
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projeksiyonlar, kameralar ve aynalar kullanilarak, farkli malzemelerden olusturulmug

stiidyo maketlerinin dev mimari yapilar gibi gériinmesini saglanmustir.

Bu filmle birlikte Alman Ekspresyonist sinemasi, romantik yanlarindan siyrilarak

bilimkurgu sinemasinin olugumunu nciilemistir.

Sekil 3.10. Metropolis, yonetmen: Fritz Lang, 1926 (Neumann, 1999)

3.4.3. Bilimkurgu Sinemasinin Tarihsel Gelisimi

Bilimkurgunun sinemadaki 6rnekleri Georges Melies’in “Le Voyage Dans La Lune”
(1902) filmiyle baglar. Melies, filmi, Jules Verne’nin “De La Terra A La Lune”
(1865) ve HG Wells’in “The First Man In The Moon” (1901) adli kitaplarindan yola
¢ikarak yapmustir. Bu film, insanligin teknolojik gelismelerden beklentilerini gorsel
ve sanatsal yolla ifade etme sekli olarak bilimkurgu sinemasinin ilk kilometre tagini
koyar.

Daha sonralari gekilen; “The Airship Destroyer” (1909), “Frankenstein” (1910) ve
“La Folie Du Docteur Tube” (1914), “Genuine” (1929) filmleriyle gelisen
bilimkurgu sinemas: 6zellikle “Metropolis™ (1926) ve “Things to Come” (1936) ile
kendisini gésterir (Atayman, 1995).
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Otuzlu yillarin sonunda bilimkurgu dizileri revagtadir. “Flash Gordon™ (1936) ve
“Buck Rogers” (1939) dizileri bas1 ¢ekerlerken bunlari, pulp magazinlerin ve radyo
oyunlarinin kahramanlarinin dizi filmleri izler (Ekremoglu, 2002).

Kurkli ve ellili yillarda savagin da etkisiyle istila, soguk savas, gezegenler arasi
savaslar1 konu eden bilimkurgu filmleri gevrilir. Tiiriin bu donemdeki en 6nemli
ornekleri “The Day The Earth Stood Still” (1951) ve “War of The Worlds” (1923)

filmleri gosterilebilir.

Altmigh yillarda bilimkurgu sinemasinda baglica iki yaklasim goriiliir. Birincisi,
yazinsal bilimkurgunun klasiklerinin (Verne ve Wells’in kitaplar1) sinemaya
aktarilmasidir. “The Time Machine™ (1960), “Master of The World” (1961), “First
Men In The Moon” filmleri bu dénemde gekilmistir. Ikincisi ise “The Day The Earth
Caugt Fire” (1961) filminde oldugu gibi niikleer savas, atom bombasi ve duyulan
endiselerin islenmesidir. Diger yandan altmugh yillarda ¢ekilmis ve yetmisli yillara
yon vermis; Arthur C. Clarke ve Kubrick’in “2001 A Space Odyssey” (1964) filmi
ile uzaya agilma, kesif, yapay zeka ve diger tiirler ile karsilagma fikirleri gelisir.

Yetmisli yillarda “2001 A Space Odyssey” filminin agtig1 yolu takip eden, akilli
robotlar ve yapay zekalarin parladigi filmler ¢ekilir. Bu donemin en &nemli
6rnekleri; George Lucas’in “Star Wars” (1977), Spielberg’iin “Close Encounters of
the Third King” (1977), Riddley Scott’in “Alien” (1979) filmleridir.

Seksenli ve doksanli yillarda, gelisen bilgisayar animasyonlar1 ve sinema teknikleri
ile gorsel yani agir basan filmler gekilir. Star Wars serisi, Terminator serisi, Totall
Recall, Fifth Element baslicalaridir, fakat bu yillarda gekilmis ve hayatin anlami
tizerine bir yorum getiren “Blade Runner” (1982) filmi isledigi konu ve mekanlari ile
kiilt olmus ender filmlerden biridir.

Doksanlarin sonu ve ikibinli yillarin baginda ise artik postmodern bilimkurgu filmleri
ve sanal mekanlar, sanal kahramanlar ortaya ¢ikar. “Matrix” ve “Final Fantasy”

bunlardandir.
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Sekil 3.11. The Matrix filminde sanal mekan, yonetmen: Wachcowski kardesler,
1999 (www.internetstart.nu/.../bakgrunder/matrix.jpg)

3.5. Bilimkurgu Sinemasinda Mimarhk

Bilimkurgunun, “bilim” ve “kurgu” kelimelerini ayristirirsak, bilimsel bileseni
diginda bagka bilesenlere de sahip oldugu sdylenebilir. Kurgunun iki temel 6gesi
vardir. Birincisi hikayenin gectigi diinyadir. Diinya, karakterler, mekanlar, yapilar,
nesneler gibi ogeleri barindirir. Hikaye ise bu ogeleri bir araya getirir ve
iligkilendirir. Tiir olarak bilimkurgunun farkliligi hikayesinden ¢ok kurguladigi bu
diinyalardandir.

Malmgren (1991) “bilimkurgu diinyasi, genel yada 6zel bir ‘yer’ ve o yerin
lizerinde/i¢inde yasayan/bulunan oyunculardan/aktorlerden olusur” ifadesinden yola
¢ikarak bir model olusturur. Ona gore “yer”, oyuncularin yer aldigi/hareket ettigi
topografyayi ve birbirleri ile olan iligkilerini, davranis ve etkilesimlerini yapilandiran
sosyal sistemi barindirir. Okuyucw/izleyici, bu kurgu diinyalar ile mevcut diinyay:
karsilagtirmaya,  sorgulamaya ve norm  ergeveleri olusturmaya  davet
edilir/ytireklendirilir. Kurgulanan bu diinyanin mimarlar ile olan etkilesimi

yadsinamaz bir gergektir.
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Ister itopya isterse anti-iitopya olsun gelecegin kentleri filmlerde gok sik karsimiza
¢ikmamakla birlikte, ¢iktiklari zaman da set tasarimeilarina ve filmlerde gérev alan
mimarlara sadece i¢ ve dis dekoru olusturmak degil, cadde planlari, biiyiik 6lcekte
yapilar ve toplu tasimacilik sistemleri ile birlikte tam bir sehir ve ¢evre tasarimim
tiretme gorevi diismektedir. En onemlisi bu tasarim, gelecegin toplumunun
ideolojisini, filmin konusuna gore ister barigsever, rasyonel bir uygarlik, isterse
zalim, mekanik bir diktatorliik olsun, yansitmak zorundadir.

Bu alternatif gelecegin sehir tasarimlari, nasil olurlarsa olsunlar, bir anlamda popiiler
kiltiiriin mevcut teknoloji hakkinda umut ve endiselerini temsil etmektedir. Sehrin
dolayistyla insanligin nasil bir evrim gegirecegi, sehrin ve teknolojinin biiyiimesinin
ne kadar kontrol edilebildigine baglhdur.

Bilimkurgu filmlerindeki sehir imgeleri, hem hayal edilen gelecek vizyonunu
desteklemek igin tam bir kentsel tasarimi, hem de senaryonun ihtiyaglarina cevap

verebilecek mekanlar: icermek zorundadir.

Bilimkurgu sinemas: tarihinin, mimarlikla iliskili olarak en etkileyici 6rneklerinden
olan, daha 6nce de bahsettigimiz, “Metropolis™ (1926) filmi fiitiirist bir kenti tiim
detaylariyla, bu yillarda bize yansitir. “Metropolis” filmindeki sehir tasarimi;
modernizmin ileri goriislii mimar ve teorisyenlerinin kent tasarimiin viicut
bulmasidir. Gelecegin mimarisi hi¢ bu kadar gii¢lii ve gergekei temsil edilmemistir.
Set tasarimeilart alisilageldigi gibi i¢ ve dis tasarimlari olusturmakla kalmamus,
kullamlabilir ve gelecegin medeniyetinin ideolojisini de yansitan biitiin bir gevreyi de

tasarlamislardir.

Kendisi de ayn1 zamanda mimar olan y6netmen Fritz Lang’in filminde hayal ettigi
Metropolis kenti; yiikselen gokdelenleri, uc¢an araglari, ufuktan ufka atlayan
otoyollar1 ve {istte siiregiden bu hareketli yasami destekleyen devasa yer alti
makineleri ile ydnetmenin 1924°te yaptig1 New York seyahatinin izlenimleridir. Yeni
yiikselen is merkezleri, gecenin karanliginda ig1ldayan neon lambalar ve yanip sonen
reklam tabelalar1 ile New York, Lang’in aklinda “gelecegin kenti” fikrinin
olusmasina neden olur. Yani gelecek, fikrini kagimlmaz olarak bugiinden almaktadir
ve tasvir edilen mimari de aslinda Amerika’da ¢oktan iretilmeye baglanan bir
tipolojinin abartili tekrarindan ibarettir. Nitekim sonralari Mies’in cam gokdelenleri
ile Metropolis’in hayali siluetini siisleyen yiiksek binalarin bigimsel karsilastirilmas:

¢ok yapilacaktir.
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Sekil 3.12. Metropolis, yonetmen: Fritz Lang, 1926 (Neumann, 1999)

Utopya ve distopyanin gatigmasi, “Metropolis™ filminin temel dizgisi iginde yerini
alir. Endiistri devrimi sonrasi teknoloji ve insanlik arasindaki gatigik durum filmde de
ikilemelerle seyirciye sunulur. Yeriistiinde siiregiden mutlu yasam teknolojinin
sundugu pozitif olanaklari temsil ederken yeraltinda ise makinelesmis hareketleri ile
iistteki yasamin akigim saglayan is¢i sinifinin ezilmisligi, filmin tizerine kuruldugu
birinci geligkidir. Mekansal olan bu ayrim, bedensel olarak da insan Maria ve robot
Maria’nin kargilagmasinda tasvir edilir. Isgilerin arasindan gikan gergek Maria saf
insanligin erdemlerinin semboliiyken yukaridan gonderilen robot Maria ise
kotiiliigiin araci olarak teknolojidir. Aslinda insani bir {iretim olan teknoloji, insani
degerlerin yikimindan sorumlu tutulur ve robot Maria’nin karakterinde diglanir.

Teknolojik ilerlemenin gerilimi ile yerinde saymanin huzuru arasindaki ikilem,
bilimkurgu sinemasmin sonraki énemli drnegi William Cameron Menzies’in “The
Shape of Things to Come™ (1936) adli filminde de kendini gésterir. H.G. Wells’in
ayni isimli romanindan uyarlanan film, tamamiyla ilerlemenin sorgulanmas: fikri

tizerine oturtulur.

Filmin set tasarimi oncelikle Le Corbusier ve Fernand Leger’e teklif edilmis fakat
mimarlarin kabul etmemesi lizerine is Vincent Kordaya verilmigtir. Filmin set
tasarimeist Vincent Korda’nin, Bauhaus’dan Lazslo Moholy Nagy’nin katilimi ve
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Walter Gropius’un resmi olmayan yonlendirmeleri ile gereklestirdigi set tasarimlart;
2050 yilmin “Everytown” adli hayal kentini modern bir ¢izgide canlandirir
(Telotte,1999). Mimaride beyaz boyali diiz yiizeyler, yatay ve sade seritler zamanin
Modern hareketinin minimalist karakterinden ilham alirken, panoramik asansérler,
pleksiglas yap: elemanlar1 ve o doénem igin ¢ok ileri olan televizyon fikrinin
kullanim1 filme teknoloji yanlist bir yon kazandirir. Konutlar, insanoglunun temel
yasam kaynag@i olan dogal giines 15181m engellemeyeceklerdir. Duvarlarin yerini cam
yada plastik levhalar ile kaplanmus gelik striiktiirler alir. Filmdeki “Everytown” sehri
riiya gibidir. Yapay aydinlatma ile aydinlatilan, biiyiik bosluklu bir sehirdir. Insanlar
mutlu bir gekilde briit beton bir atriumda dolagmaktadirlar, yayalar degisik
seviyelerdeki yaya yollar: ile atriumu bir ugtan bir uca gegmektedirler. Cam asansdr
degisik katlari birbirine baglamaktadir. Filmde kullanilan, yaya yollari, balkonlar ve
cam asansorii ile ana mekan giiniimiizde meveut aligveris merkezlerinin atriumlarinin
bir prototipi olarak gdziikiir (Ozakin, 1997). Filmin giiniimiiz otel, aligverig
merkezleri ve kentsel tasarimin bir parcasi haline geldigini gérmek, bilimkurgunun
gergek hayata etkisinin varligim tartismasiz hale getirdigi sonucunu dogurmaktadir.

Her ne kadar anlatilan teknolojik bir iitopya olsa da ilerleme toplumun tutucu
degerlerine ters diisecek ve filmin sonunda Ay’a dogru yola gikan roket halkin
tepkileri ve ayaklanmas arasinda kil pay: kalkabilecektir.

Postmodern sehir vizyonu igin, harabe haline gelmis, yikinti sehrin temel
olusturdugunu soyleyebiliriz. Hemen hemen tiim elestirmenler postmodern sehrin en
basarili ve anlasilabilir temsil edildigi filmin “Blade Runner” (1982) oldugunda
birlesirler. Bu filmi postmodern durumun temsili anlaminda “Alien”, “Running
Man”, “Total Recall” filmleri izler. Bu filmlerin ortak karakteristik 6zellikleri,
yiiksek teknolojili uluslararas: sirketler kapitalizmi ile bireylerin davramislart
arasindaki iligkiyi incelemeleridir. Insan duygulari ve baglann ile bireyin

sosyoekonomik yapiya kars1 gorevi arasindaki geliskileri irdelerler.

Filmlerdeki baska bir ortak &zellik, direnis gruplari ve onlarin mekanlaridir. Birgok
imkandan mahrum, yasamaya elverigsiz gevrelerde yasayan bu gruplar, teknoloji ile
insanlari suistimal eden ¢okuluslu sirketlere ve onlarin dayatmalarina karst
savagirlar. Metro ve havalandirma kanallar1 gibi altyap: bilesenleri, teknoloji
bagimliligini ifade etmek i¢in fazlaca dne gikartilir.

“Total Recall” filminde son donem kapitalizmin korkung sonuglari Mars
gezegeninde sergilenmistir. Insan habitati dogadan tamamiyla yalitilmistir. Sirket
kendi biinyesinde ¢alisan insanlara hava satmaktadir. Mars-Hilton otelinin disinda
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olumsuz sartlarda yasayan ve mutantlasmis (deg@isim gegirmis) insanlar

bulunmaktadir.

Bilimkurgu tiiriiniin konu olarak yabanci/uzayli istilalarini, yikim sonrasi terdrii ve
uzay yolculuklarm isledigi eserlerde; mekan tasarimi en ¢ok uzay gemilerinde
kendisini gosterir ve ¢ogunlukla teknolojiye teslimiyeti simgeler. Birgok bilimkurgu
filmlerinde sehirler biiyiik 6lgekli uzay gemilerine doniismiislerdir. (Ozakm, 1997)

Bilimkurgu eserlerindeki uzay istasyonlari daha ¢ok yolcular igin durak, laboratuar,
fabrika ya da askeri iis islevlerini istlenir. Bunlardan bagka “Diinya Devleti’nin
yonetim binasi, manastir, hapishane ve yashlar i¢in konforlu bir ev olarak da
onerilirler. Daha uzak gelecek dustiniildigiinde uzay istasyonlari, diinyanin

yasanmaz hale gelmesiyle insanligin evi olarak tanimlanirlar.

Sekil 3.13. 2001: A Space Odyssey filminde uzay gemisi i¢ mekani, ydnetmen:
Stanley Kubric, 1964 (www.lightspeedfineart.com/images/2001.jpg)

Bilimkurgu filmlerinde karsimiza ¢ikan bir diger mekan dmegi de filmlerdeki adiyla
“Biosfer” yani yasam kiireleridir.Diger gezegenlerdeki gevre sartlari insan yasamina
miisait olmadig1 igin yapay habitatlar olusturmak kaginilmazdir. iglerinde bitki ve
hayvan yasam sartlarinin olusturulacag, yiiksek teknolojinin gelismis iiriinleri diger
gezegenlere yapilacak ilk yerlesimler igin yeterli olacaktir. Bu gelismis teknolojiler;
arasinda Mars’in yiizeyindeki riizgarlardan elektrik enerjisi iiretmeyi saglayacak olan
piezoelektrik plastik dis yiizey membranlari, radyasyonu gegirmeyecek bir katman
yada rijit kubbeler yerine aerogel striiktiirler olabilir (Ekremoglu, 2002).

1971 yapim “Slent Running” filminde kahraman Lowell Freeman dev bir uzay
serasinda bitki yetistirmektedir. Yine “Mission to Mars”™ filminde Mars gezegeninde
arkadaglarmi kaybedip tek basina kalan astronot, kurtarma ekibi gelinceye kadar,
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bitkileriyle kendi ekosistemini kurdugu, digaridan pnématik membran izlenimi veren

biosferde yasamin siirdiirmektedir.

ingiltere Cornwall’daki “The Eden Project” ¢alismasi iglerinde diinyamin gesitli
yerlerine ait bitkilerin yetistirildigi (Biomes adiyla da bilinen) birgok geodezik
kubbeden olusmaktadir ve ileride gergeklesebilecek uzay biosferlerinin diinya

tizerindeki onciisii gibidir.

Sekil 3.14. The Eden Project, Ingiltere, 2001 (www.beautifulbritain.co.uk)
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4. SINEMA ve MIMARLIK DiSIPLINLERINDE UTOPiK MEKAN
TEMSILININ ORNEKLERLE iINCELENMESI

4.1. Bilimkurgu Sinemasinda Gelecege Dair Ongéoriiler

Uretildigi donemin diigiinsel gergevesini yansitan bilimkurgu ykiileri, gliniimiizde
cogunlukla, insan/teknoloji, kent/doga, birey/toplum, ben/Gteki, 6zgtin/kopya,
gergek/sanal kavramlan tizerine yogunlagmaktadirlar. Son donemde tasvir edilen
bilimkurgu diinyalarimin neredeyse tamamimn karamsar olmasi, en Snemli ortak
ozellik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu diinyalari, gegisken sinirlarla ayirsalar da, {i¢ ana
kategori altinda toplanabilir: kiyamet 6ngoriileri, mecazi éngoriiler, radikal ngoriiler
(Ozakin, 2001).

4.1.1. Kayamet Ongoriileri

Siyasal ve toplumsal sorunlar karsisinda rasyonalitenin yetersiz kaldig1 bir dénemi
inceledigimizi unutmamaliyiz. Bu atmosferin egemenligindeki 1980’lerle birlikte
kiyamet mitinin bilimkurgu tiirii araciligiyla yasantimiza geri déniistine tanik oluruz.
“Su berbat gelecege bakip yasadigimz giiniin kiymetini bilin™ mesajimn verildigi bu
filmler, statiikoyu gii¢lendirmeyi amaglryorlardi.

“Mad Max” dizisinde, niikleer bir felaket sonrasi kentleri terk ederek, ¢olde yasam
miicadelesi veren bir avug insanin §ykiisii anlatilir. Diizensiz ve teknolojisiz bir
yasam icin, mecazi bigimde, ¢6l uygun goriilmektedir. Ancak dizinin {igiincii ve son
boliimiinde medeniyeti yeniden canlandirma ¢abalarna tamk oluruz. Ticaret
sayesinde artidegerin biriktigi “Barter” kasabasimin halktan kopuk kraligesiyle,
kentin teknolojik altyapisini gelistiren dahi ciice arasinda yasanan iktidar miicadelesi

anlatilir.

Bu ortagag kasabasi tiim yonleriyle giiniimiiz diinyasmnin bir mecazidir. Filmin
sonunda ise, yikilmis Sydney kentinin kalintilarinda ¢ocuklardan olusan bir kabile ve
tiran iktidara baskaldiran dahi ciice bariggil alternatif bir medeniyetin dogusuna

Gnayak olacaklardir. Bu kiyametin sonunu miijdelemektedir.
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“Terminat6r” filmiyle birlikte ortaya ¢ikan bir baska bir bagka kiyamet &ngoriisii ise,
makineler ve insanlar arasinda kiyasiya savaglarin yasandigi yikilmis kent
manzaralariydl. Mimarlik bu filmlerde; ya hi¢ olmayan ya da geri déniistiiriilen bir

atik olarak sunulmustur.

4.1.2. Mecazi Ongoriiler

Bu kategoriye, Postmodern kenti tasvir etmeye kalkisan pek gok film girmektedir.
Déneminin degerlerini, daha da giiglendirdikleri varsayilan bir gelecekte tartisan bu

eserler, bu degerlere bazen yandag bazen de muhalif bir taraf segebilmektedirler.

“Star Trek (Uzay Yolu)” dizisi, giiniimiiz yagam tarzina bir elestiri getirmez, bilakis
medeniyetimizin temellerinin saglam oldugunu iddia eder. Simifsal, irksal, cinsel ve
siyasal catigmalarmizin teknoloji/refah potasinda eritilerek gemideki herkesin
“heteroseksiiel * erkege donistiiriildigi “iyimser” bir gelecek de miimkiindiir.
Giiniimiiziin mitlerini evrensel dogrular olarak kabul eden ve bunlar tiim evrene,
kaba gii¢ kullanarak da olsa, yaymay1 amaglayan cesur insanlari tasiyan “Atilgan”
gemisi giivenli ve steril bir yuvadir. (Ozakin, 2001)

Ancak “Alien” filmindeki uzay gemisi “Nostromo”, hi¢ de “Atilgan” gibi temiz ve
iyi degildir. Cilinkii bu gemi gaddar bir kapitalist sirketin yiliksek amaglari
dogrultusunda gézden ¢ikardigi bir grup insami tagimaktadir. Sirketin ele gegirmeyi
kafaya koydugu, kontrol altina alinamaz dogayr temsil eden yaratik, mutlak
teslimiyetle igine girilmis bir tabutu ¢agristiran uzay gemisinin soguk ve kirli servis
tiinellerinde, yenilmez yagama giidiisiiniin geregini yapacaktir. Bu kategoriye dahil
edilebilecek filmlerden en 6nemlisi hi¢ giiphesiz postmodern kenti tiim yoniiyle
perdeye tagtyan “Blade Runner” (1982) filmidir.

4.1.3. Radikal Ongoriiler

Bu kategoriye koydugumuz filmleri mecazi dngoriiler kategorisindekilerden ayiran

ince fark, eski diinyanin igine bagtan agag1 yeni bir diinya kurmalaridir.

Bu filmler sanal gergekligin yasandigi bir baska diinya diislerler. Insanoglu nihayet,
diinyanin ve bedenin kisitlarindan kurtularak, tamamen &zgiir bir varliga dontisme

diistinii miimkiin kilabilecek teknolojiyi gelistirmistir.

ilk olarak yaratict bilimkurgu yazari William Gibson tarafindan ortaya atilan
“Sibermekan” kavrami once 1982°de “Tron”, 1990’da “Total Recall” ve 1992’de
“The Lawnmover Man” filmleriyle sinemaya tagindi. “Jhonny Mnemonic” ve
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“Matrix” filmlerinde, birbirinden kopuk biri ger¢ek digeri sanal iki diinya
resmedilmektedir. Sibermekamin steril, diizenli, eglenceli yapisina karsi, gercek
diinya, yoksullugun kol gezdigi, ¢evre kirliliginin ileri boyutlara ulastigi sunumuyla
bir kabusu andirmaktadir. Bu filmlerde mimarlik; bir bilgisayar programi ile yazilan
sanal diinyada vardir. Fakat bu diinya oziinde, igersinde barindigimiz diinya degil,
duyularimiz aracih@iyla hissettigimiz diinyadir. Mimarlik yalnizca bir temsilden
ibarettir.

4.2. Bilimkurgu Sinemasmin Gelecegi Sekillendirmesi

Uygarliklarin dogusundan buyana varolmus iki diinya goriisii vardir: mitik diinya
goriisii ve biligsel diinya goriisii (Suvin, 1979).

Mitik diinya goriisii tarihin tekrarlardan ibaret oldugunu varsayar. Evrenin ve insanin
6ziinde degismez oldugunu temel alan bu goriise gore; insan ve diinya hakkindaki

degismez bilgilerin pesinden gidilmelidir.

Biligsel diinya goriisiinde ise degisimin kagmilmaz olduguna isaret edilerek,
kendimizi anlayabilmemiz igin “kimiz”, “neredeyiz”, “neden buradayiz”, ve “nereye
gidiyoruz” gibi temel felsefi sorular1 yeniden ve yeniden sormamiz gerektigi

savunulur.

Bu diisiince tarzlari giiglii bir siyasalligi barindirir ve tiretimde bunu disavururlar.
Yine de bazen bu iki kutba birbirleriyle melezlesmis hallerinde rastlarnz. Ornegin,
temelinde bilissel diisiinceye dayanan Modernizm, baglangicinda ona siddetle kars:
¢1ikmis mitik diisiince yapist tarafindan zaman iginde sahiplenilip birgoklari i¢in bir
mite doéniigebilmistir. Suvin, mitleri pragmatik islevlerinden otiirli onaylayan
sosyologlara ve onlari toplumu birarada tutan harg¢ olarak kucaklayan filozoflara
kars1 ¢ikarak, boyle bir yaklasimin insanhg kiiltiirel yénden dejenere edecegini
vurgulamaktadir (Suvin, 1979). Iste bilimkurgu bu nedenden hareketle, hem binlerce
yildir dokunulmadan duran mitolojileri, hem de g¢agdas yasami anlamlandirmaya

galigmaktadir.

Bilimkurgu her ne kadar dogas: geregi bilissel bir tiir olarak nitelense de, biinyesinde
yeni mitler yaratan ¢alismalar da barindirir. Ornegin Star Wars (Yildiz Savaslar) ve
Star Trek (Uzay Yolu) dizilerinde izleyiciye tizerlerinde herhangi bir zamana
yerlegtirilebilecek mitlerin yasandign cilalanmis teknolojiyle donatilmis diinyalar
sunulur. Oysa “Metropolis” veya “Blade Runner” gibi radikal bilimkurgu yapitlari,
diinyalarm ve oykiilerini birbirinin iginde ériilmiis bigimde kurgularlar. Genelgeger
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degerlerin irdelendigi ikinci yaklasimin yapitlari iyi/kotii, biz/oteki gibi karsitliklar:

deserek, kolayca yanitlanamayacak sorular ortaya koyarlar.

Popiiler olmasina karsin en derin siyasal konulari tartigabilen bir tiir olarak
bilimkurgunun toplumu déniistiirebilme potansiyeli yiiksektir. Bilimkurgu sanatgisi,
¢agmna ait toplumsal, ideolojik, etik ve bilimsel tartismalarin tahmin edilen
sonuglarmi gostermeye calisir. Ancak bir bilimkurgu diinyasinda yabancilasmanin
dozu 1iyi ayarlanmali, “kiiltiirel gegis nesneleri” aracilifiyla eser giinlimiiziin
kiiltiiriine baglanabilmelidir. Bu noktada tiiriin diinya yaratma siirecinde gesitli
varsayim tekniklerinden faydalandigim séyleyebiliriz. Darko Suvin (1979)
bilimkurgunun  kullandigi  y6ntemleri; “Projeksiyoncu  (Extrapolition)” ve
“Spekiilasyoncu (Speculation)” olmak iizere iki kategoride siniflandirmistir.

Yine Malmgren (1991) bilimkurgu eserlerde bagka bir simiflandirmayi, hikayelerin
temel aldiklar1 bilimlere gore yapar. Fizik,kimya, biyoloji gibi “nesnel” veriler ile
calisan ve sonuglar1 saglama ile dogrulanabilen, tekrar edilebilir ve ongériilebilir
bilimleri temel alan bilimkurgu eserleri “Hard Scince Fiction”, antropoloji,
sosyoloji,psikoloji gibi “6znel” veriler ile galigan, sonuglarinin ihtimallerinin birden
fazla oldugu, saglama ve tahmin yiiriitmeye elverigsiz bilimleri temel alan
bilimkurgu eserleri ise “Soft Science Fiction™” diye ayirir.

4.2.1. Projeksiyoncu Yontem: Blade Runner (1982)

Projeksiyoncu yontem, giiniimiiziin diinyasmin bilimsel ve disiinsel tartigma
konularim ¢izgisel gelisimleri bozulmayacak bigimde gelecege yansitarak, olasi
sonuglarmin resmedildigi bir diinya yaratir. Bu yontem giiniimiiz diinyasindan
mevcut bilim ve metod ile yola gikarak mantiksal ve dogrusal siireklilikle zaman
icinde ilerler ve bugiiniin diinyasimn/iliskilerinin  olast  sonuglarm ya da

uzanimlarini/izdiistimlerini gdsteren diinyasim olusturur.

Projeksiyoncu bilimkurgu “eger bdyle giderse” varsayimindan yola cikarak
sorularina cevap arar. Bilimkurgu diinyasi bu metod ile mevcut gergeklikleri,
bilimsel bilgiyi, zamanda yada uzayda ileriye izdiisiirerek olabilesi sonuglari hayal
eder.

Mekan1 neresi olursa olsun, projeksiyoncu diinya kurgusu bilimsel gelecek
yonelimlidir. Bilimkurgu, teknoloji, ekoloji, sosyoloji ve benzeri alanlarda bilimsel
gelecek ongoriilere yardimer olabilir. Ancak Darko Suvin’in (1979) su uyarist
unutulmamahidir; “Her ne kadar gelecek Ongoriileri, bilimkurgu tiiriiniin
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ustlenebilecegi ikinci gorev olsa da bu siralamanin (mutlak ikinciligin) unutulmasi

genellikle karmasaya, hatta tehlikeye yol agar.”

Projeksiyoncu yénteme dahil edilebilecek filmler arasinda en garpict olam hig siiphe
yok ki Postmodern kenti tiim yonleriyle perdeye tastyan “Blade Runner”dir (1982).

“Blade Runner”a kadar bir gelecek Ongoriisiiniin bu kadar kapsamli ve tutarl
olabilecegi diisiiniilemezdi. Filmin ySnetmeni Ridley Scott, sinemaya gegmeden
dnce sahne tasarimeisi olmak tizere Resim Boliimiinde okumustur. Giger’la galistigi
“Alien” filminde, “katmanlama” dedigi kavrami kullanarak yiiksek yogunluklu ve
bol detayli set tasarmim sinemaya tanitmisti (Giger, 1996). Sonraki filmi “Blade
Runner”da ise yetenekli tasarimer Syd Mead’in de yardimiyla, 1 saniyeden daha az
goriinecek bir gazete biifesi ve vitrinindeki dergilerin kapaklarmin dahi es
gegilmedigi bir diinyaya imza atarak bu kavrami bas déndiiriicti bir boyuta tagimustur.
Scott, gorsel arkaplanin Oykii kadar, hatta &ykiiden de 6nemli oldugunu
diigtinmektedir. Bu yilizden mimarlarin iizerinde bu denli gok tartistigi bir diinya
yaratabilmistir. (Ozakin, 2001)

Oyki, diinya dis1 kolonilerde farkli alanlarda hizmet etmek tizere tiretilmis bir grup
androidin (replikant) isyan ¢ikararak, yaraticilarina ulasabilecekleri diinyaya,
2019’un Los Angeles’ 1na gelmeleriyle baslar. Filmin bas kahramam replikant avcist
Deckard gorevi geregi insan olmanin ne demek oldugunu sorgulayacag: bir maceraya
atilacaktir. Replikantlar insanlarin mitkemmel birer kopyasidir, hatta fiziksel giig
olarak onlardan iistiindiir. Fakat dmiirleri 4 yilla siirlidir, diinya dist kolonilerde
tehlikeli gorevlerde galimak iizere veya 6zel hizmetgiler olmak iizere tiretilmislerdir,
diinyaya donmeleri yasaktir. Bir anlamda kéledirler.

Kente bakan bir replikantin géziindeki yansimayla acilan filmde, uzaktaki devasa
piramitleri saymazsak, kéhne bir endiistri kenti sunulmaktadir. Diinya digi
kolonilerin cazibesiyle yarisamayarak gozden diigmiis yeni Los Angeles’in sakinleri
¢ogunlukla diinya disina ¢ikamamis yoksul 3.Diinya insanlaridir. Eski binalar ve
nesneler yeni teknolojinin iiriinleriyle yer degistirmemis, yeni olan her sey eskinin
lizerine inga edilmistir. Bu tasarim karari, kenti bu giine kadar izilen diger tiim
ongoriilerden daha gergekei hale déniistiirmektedir.

Kent, endiistri sonras: donemdedir, kentte iiretim yoktur, endiistriyel binalar, isyerleri
bosaltilmistir ve bakimsizdir. Kent siirekli karanliktir ve kirli bir yagmur
yagmaktadir. Eski kent dokusunun {izerine, ya bizzat eski binalar yada dev kolonlar
tarafindan tagnan yeni binalar inga edilmistir. Ugan arabalara benzeyen “Spinner”
lar, kentin {ist katmanlarinin sokakla iligkisini kopararak, farkli tabakalarda yagayan
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bir kentin olusmasina énciiliik etmislerdir. Kirli ve bakimsiz sokaklara yukaridan
bakildiginda, gelismis bir organizmanin  dolagim  sistemini andiran  servis
damarlariin  kenti sarmaladigim  goriirtiz.  Post endiistriyel ~diinyanin  yeni
kavramlarindan biri olan geri doniisebilirlik, yiiksek teknolojinin artiklariyla yanyana
yasamasini gerektirmektedir. Bu tema, biiyiik bir hurdaligr andiran “Blade Runner”m
Los Angeles kentini bigimlendiren onemli bir etkendir. Ama baska bir agidan
bakildiginda da, karsimizda duran sey, ekonomik yapinin ve teknolojinin karanlik

yiiziinii gosteren bir dagilma siireci, ¢liriimenin estetigidir.

Sekil 4.1. Blade Runner filminde post endiistriyel kent, yonetmen: Ridley Scott, 1982
(Neumann, 1999)

Kentin sakinlerini, eski giinlerin biittinliigiinii derin bir nostalji duygusuyla ge¢misin
stillerinde arayan insanlar olarak tanimlayabiliriz. Yeniden kullanima sokulmus
Roma kolonlari, Misir ve Maya siislemeleri, Cin ejderhalari, Misir piramitlerini
andiran gokdelenler, Modernist tas kaplamalarla siislii asansorler, Sebastian’in barok

apartmani gegmise olan 6zlemi yansitir.

Halk arasinda kullamilan dil farkls dillerin kolajidir. Sehrin sakinleri sanki maskeli
baloya gidermiscesine zorlama kimliklerini teshir edecek tarzlarda giyinmektedirler.
Gergek ve kopyasi arasindaki farkin iyice kayboldugu bu diinyada dziinde insan

olmayi en iyi basaranlar gelecegin “oteki”si replikantlardur.

Asina oldugumuz giiniimiiziin ¢ok uluslu, muhtemelen artik ¢ok diinyali, dev
sirketlerin reklam panolari kentteki gevre kirliliginin bir pargasi haline doniigmiistiir.
Dogum kontrol haplarini veya diinya disi kolonilere calisan acentalari tanitan reklam
panolar, binalarin  cephelerini  hatta  gokyiiziinii kaplamaktadirlar. ~ Bina
biiyiikliigiindeki billboardlarda Coca Cola, Pan Am ve Budweiser reklamlart vardir.

Simdiden birbirlerine benzemeye baslayan metropoller gibi, 2019’un Los Angeles’t
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da bugiiniin Los Angeles’indan ¢ok, Tokyo veya Hong Kong’a benzeyen herhangi

bir kente doniismiistiir. “Blade Runner”in kent vizyonu bir anti-titopyadir.

Sekil 4.2. Blade Runner filminde “Tyrell Corporation™ gokdeleni, yonetmen: Ridley
Scott, 1982 (Neumann, 1999)

Filmin set tasarimcisi Syd Mead, gelecegin kentine iliskin dngoriilerinde, New York,
Chicago gibi biiyiik kentlerde, binalarin yikilip yeniden yapilmayacagi; yeni kablo,
tesisat, havalandirma kanallari, cephelerine asansorler eklenerek giine uyarlanacagini

soylemis ve seti bu sekilde tasarlamistir.

Replikantlari iireten genetik mithendisi Tyrell, altin renkli devasa bir piramidin
zirvesindeki Gotik evinde yasamaktadir. “Tyrell Corporation” gokdeleni olarak
adlandirilan bu bina, “Metropolis™ (1926) filmindeki burjuvazinin gokdelenlerinin
karsiligidir. Yani yiizyil baginda éngoriilen, ekonomik iliskilerin yonlendirdigi kent
topografyasi, 2019°u kurmaya ¢aligirken de tiranlik haline gelen sirketlerin
gokdelenlerinin ~ gekillendirdigi kent topografyast olarak devam etmektedir.
Tasariminda pek g¢ok sitilin harmanlandigi bu megastriiktiirler, bilgisayarin beyni
olan mikrogipi andiran cepheleriyle iktidari simgelemektedir. Filmin bas kahramani
Deckard’in apartman dairesi olduk¢a miitevazidir. Basik tavani ve kabartma desenli
beton karolarla kapli duvarlariyla yuva sicakligi tastyan bu mekan Frank Lloyd
Wright’in 1920’ lerde tasarladigi Enniston-Brown Evi’dir.
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Sekil 4.3. Blade Runner filminde Los Angeles kenti, yonetmen: Ridley Scott, 1982
(Neumann, 1999)

‘Blade Runner’in temel aldigi diistince bugiin zayiflamis olan modern disiince ve
giincel olarak ortaya ¢ikan kentsel, sosyal, ekonomik goriiniimlerin bir ifadesidir. Bu
filmde goriildigt sekliyle, Los Angeles’in 2019 yilinda, demokratik bir kent
idealiyle asgari diizeyde bile bir iligkisi yoktur.

Kaotik bir diigsel diinyayr miithis bir buttinliik i¢inde yansitmayi basaran “Blade
Runner”  filmi, ashnda  giiniimiiz ~ diinyasindaki  disiinsel  tartismalarin
yogunlastirtlmis bir mecazindan baska bir sey degildir. Ama bunlan ortaya koyus
bigiminde giiglii bir siyasalliga ve elestirel bir bakis agisina sahiptir. Eger bunca
zamandir Ustiine bir seyler yazilip ¢izilmeye devam ediyorsa, filmin referans verdigi
tartismalara yeni bakis agilart kattigim soyleyebiliriz. Bundan sonra kuracagimiz
diigsel diinyalarin iginde kaginilmaz olarak “Blade Runner”dan etkiler olacaktir.

4.2.2. Spekiilasyoncu Yontem: 2001 A Space Odyssey (1964)

Spekiilasyoncu yontemde ¢izgisel gelisim, beklenmeyen bir gelismeyle kirilir ve
daha sasirtict bir diinya ortaya ¢ikar. Bu yontem diinya ile siirekliligi birka¢ noktada
koparir, kendi kurallart ¢ergevesinde yeni bir diinya olusturur. Projeksiyoncu yontem
“eger boyle giderse” diye baslarken, spekiilasyoncu yontem “ya soyle olursa™ diye

sorarak baglar.

Spekiilasyoncu varsayim teknigi daha genis bir alan iginde Ozgiirce hareket
edebildigi i¢in sanatsal yaratilara daha uygundur. Diinyanin mevcut durumuna

bagimli degildir. Mutlak bilimsel gergekler ile ters diismedigi siirece yeni bilimsel
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prensipleri yada hipotezleri ortaya atabilir. Kendi kurallar biitiiniinii olusturur ve bu

gerceve iginde tutarli kalir.

I3

Patrick Parrinder spekiilatif bilimkurgunun simrim §oyle tammlar: “ anlamli bir
yabancilastirma eylemi ancak goreceli olabilir. Ciinkii insanoglu igin kendisine
tamamen yabanci bir seyi hayal etmek imkansizdir. Tamamen yabanci bir sey onun
icin anlamsiz olacaktir. Bir seye anlam kazandirmak ise kagimlmaz olarak, o seyi
evcillestirmek, onu antropomorfik diinya bakigimizin smirlan igine tagimaktir.”

(Malmgren, 1991)

Spekiilatif diinya kurgusu, devamhlik degil, benzerlik/kiyaslama (analoji) iizerine
kurulmustur. Karakterler insan/insansi, mekan ve yerler diinyevi olmayabilir.
Spekiilatif bilimkurgu eserlerde karakterler, nesneler, iliskiler kendi iglerinde
mantiksal olarak tutarli olduklar siirece istedikleri kadar garip/fantastik olabilirler.

Spekiilatif yontemle gevrilmig en onemli bilimkurgu Grneklerinden biri getirdigi
yeniliklerle hig kuskusuz “2001 A Space Odyssey” filmidir. 1964 yilinda Arthur C.
Clarke ve Stanley Kubrick filmin senaryosunu yazarken heniiz Ay’a ayak
basilmamusti, rutin uzay uguslari yoktu ve ilk uzay istasyonunun gergeklestirilmesine
yedi yil vardi. Bilgisayarlar filmdeki bilgisayar HAL gibi devasa boyutlardaydi ve
insanlar onlara insana benzer zeka kazandirabilmek igin nasil programlamalar:

gerektigini aragtirryorlardi.

2001 mitsel bir &ykiidiir; kahramanin biiyikk bir tehlikenin igine diismesini,
sinanisini, bir gérevden yiiziiniin akiyla ¢ikisini anlatir. Bu filmle birlikte, bilimkurgu
tiiriinde ilk kez bir film, belli bir gelecek dilimi i¢inde olup bitecek olanla,
kestirilebilir olanla, mevcut verilerin i¢inden tiiretilebilir olanla ilintilenmeyip, i¢inde
yasamlan anm, dogrudan kiiltiirel engellerin ve takintilarin asilmasi temasina
yonelmigtir. (Atayman, 1995).

Clarke ve Kubrick, filmdeki teknolojileri, heniiz ger¢eklesmemis olmalarina ragmen,
olabildigince gercek¢i kilmaya galismis, NASA, IBM, Boeing ve birgok diger
firmadan uzmanlara damisarak uzay gemisinden bilgisayar ekramna, astronotlarin
konusmalarindan yiyeceklerine kadar her detay igin fikir almislardir. Amaglari
gelecegi tahmin etmek degil, inamlabilecek kadar uzak, fakat aym zamanda
gerceklesebilecek kadar yakin yansitmakti. Nitekim hayal ettikleri irtinlerin bir
kismi1 zaman i¢inde gergeklesmistir.

Filmdeki uzay istasyonunun bir kismi Hilton Oteli tarafindan isletilmektedir. 1968

yilinda uzay istasyonu ve onun iginde bir otel yoktu. Giiniimiizde bir uzay
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istasyonunun kapasitesi en fazla 8 kisidir. Ne var ki uzay istasyonu Nisan 2001
tarihinde bir turiste (Dennis Tito) yiiklii bir miktar karsihgi bir haftahgina ev
sahipligi yapmuistir. Diger yandan Kaliforniya’da Space Island Group artik
kullanilmayan uzay mekigi yakit tanklarini kullanarak Diinya yoriingesinde dénen

dairesel bir otel insa etme yoniinde ¢alismalar yapmaktadir.
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Sekil 4.4. 2001 A Space Odyssey filminde Hilton oteli, ydnetmen: Stanley Kubrick,
1964 (www.cicall.com/videophone/2001/more.htm)
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Sekil 4.5. 2001 A Space Odyssey filminde Hilton oteli lobisi, yonetmen: Stanley

Kubrick, 1964 (www.cicall.com/videophone/2001/more.htm)

“HAL 90007, bilimkurgu filmlerin fantezisi ile mimari gergekligin en ¢ok
ortiistiiriildtigti 6rnek olabilir. Bu bilgisayar merkezi ger¢ekten de adini Kubrick’in
“2001:A Space Odyssey” filminden almistir.Nicholas Grimshaw ve ortaklar
Meksika’daki ¢imento ireticisi Cemex i¢in hazirladiklari projede ilhami Arthur
Clarke’in “HAL 9000” bilgisayarindan almislar ve tasarim konseptlerini Tony
Masters, Harry Lange ve Ernest Archer’in 1967°de yaptiklar tasarimlardan sablon
olusturup tizerinden galisma yoniinde kurmuslardir. (Fear, 2000)
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Diinyadaki “HAL 9000 bir kat yiiksekliginde, birkag¢ tane penceresi olan beyaz bir
kutudur. Filmdeki “HAL 9000 gibi 6zelligi bir kontrol ve islem yiiriitme yetisidir.
Yilda 365 giin, giinde 24 saat Cemex firmasinin biitiin iiretim ve dagitimin yiiriitir.
Eger beklenmedik bir sorun ¢ikarsa ve bilgisayarin bulundugu, steril ve sakin alanda
insan varlifi kagimlmaz olursa yana dogru kayarak agilan, harekete duyarli cam
kapilardan igeri erisim hakki verilir. Bir insanin varligi, uygun aydinlatmanin
calismasini baslatir, kisi ortami terkedince aydinlatma kapanir ve HAL sessiz hale
doner. Giivenlige de 6nem veren HAL, ziyaretgilerini girig yaparlarken tarar. Tavana
gizlenmis kirmizi isiklar, girisin arkasindaki ikinci kapilar kayarak agilmadan énce
paslanmaz ¢elikten hava kilidini aydinlatir. igeri girildikten sonra, zemindeki mavi
renkli cam lensler, igerisinin, disariin sicakligindan korundugunu, kontrol altinda
bir ¢evre oldugunu gosteren, bir buz evi atmosferi olustururlar. Kontrol masasindaki
personelin bilgisayar ile ¢alismaktan 6tiirii yorulmalari halinde HAL 900 onlara

beyaz bir perde agarak dinlenmelerini saglar. (Fear.2000)

2001 filmi barindirdig: teknoloji ile bir ¢ok bulusa dnciiliik etmis, filmde kullanilan
diiz ince panel ckranlar, kredi kartlar, uzay giysileri, kullanilan ekipmanlar,

mobilyalar ve uzay gemisi i¢indeki mekanlar bir ¢ok tasarimci ve mimar tarafindan

esinlenme kaynagi olmustur denilebilir.

Sekil 4.6. 2001 A Space Odyssey filminde uzay istasyonu, yénetmen: Stanley
Kubrick, 1964 (www.lightspeedfineart.com/images/2001.jpg)

4.3. Bilimkurgunun Tasarima Etkisi
Edwin Heathcote Architectural Design dergisinde ‘Sci-Fi Modernism® (2000) isimli

makalesinde sunlari soyler:” Star Wars (Yildiz Savaslari) serisindeki ‘Death Star

(Olim Yildiz1)” Corbusier kusagindan tasarimeilar igin bir riiya idi; bastan sona
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tasarlanacak bir gezegen. Nostaljik gelecek vizyonlari, modern tasarimlara kaynaklik
etmektedirler. Buna bir gesit ‘retro-futuristic historicism’ denebilir.”

Tasarimeilar, tipik olarak ilham igin diger disiplinleri arastirabilirler, bilim ve
bilimkurgu bu anlamda popiiler kaynaklardir.

Birgok mimar, yasayan bir iitopyay! gerceklestirmeyi hayal eder. 20.yiizyilda bu
olguyu aragtiran mimarlarin basinda istasyon, havaalani, katman teras evleri ile hava
sehirleri tasarlayan Antonia Sant’Elia (1888-1916) gelir. En inlii titopik binalar ise
biiyiik ihtimalle Le Courbusier’nin (1887-1965) Immeuble-Villas ve Ville Rodicuse
tasarimlaridir. Henri Sauvage ve Auguste Perret de toplu konut yasami igin
aralarinda biiyiik bosluklar, genis yaya yollari barindiran ¢ok kath gokdelen
tasarimlart yapmuglardir. 1950°lerde Alison ve Peter Smithson’un iyimser bir
gelecege dair tasarimlari gériiliir. Ozellikle “House for the Future” projelerinde kabul
edilmis estetik degerlerin, gelecekteki yasam tarzina dair beklentiler ve ergonomik
gereklilikler ile biitiinlestirildigi goriiltir (Ekremoglu, 2002).

1960’larda tasarim, uzay yansindan biiyiik 6lgiide etkilenmistir. Uzay1 fethedebilme
fikri iyimserligi arttirmis ve gelismis teknoloji ile mutlu diinyalar kurulabilecegi
diistincesini  yayginlastirnustir (Toy, 1999). Uzay ¢adi tarzi, tasarima hakim
olmustur. Oscar Niemeyer, Kisho Kurokawa ve Shin Takamatsu’nun tasarimlari caga

hakim bu estetigi yansitir.

Sekil 4.7. Modern Sanatlar Miizesi, S.Paulo, Oscar Niemeyer, 1996
(www.heim.ifi.uio.no/janki/brarg/main2.html)
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60’larda tasarim sadece bilimkurgudan etkilenmemis, aym1 zamanda bilimkurgu
iiretmistir. Archigram da 1960’11 yillarda ortaya gikmis ve iitopik tasarimlarini

70’lere kadar siirdiirmiistiir. Ron Herron ‘un “Walking City” tasarim hala giinlimiiz
bilimkurgu filmlerde kullanilabilir niteliktedir.

Sekil 4.8. Walking City, Ron Herron, 1964 (www.davidgalbraith.org)

1980’lerde bir tarz olarak ortaya ¢ikan High-Tech, teknolojik gelismeleri, yapilart
gelistirmek {izere kullanma fikrinden dogmustur. High-Tech mimari bir siire sonra
belirli bir dig goriiniis ile iliskilendirilmistir. Gelecege doniik bir gériiniim vermeye
odaklamlmistir (Heathcote, 2000).

Giinlimiiziin, futuristik tasarimlar1 ya Frank Ghery'nin Bilbao’daki Guggenheim
miizesinde oldugu gibi daha ¢ok yeni malzeme ve sekilleri, hatta bilimsel teorileri
test etme yoniinde galismalardir, ya da Nigel Coates’in “Sheffield Popiiler Miizik
Merkezi” tasarimi gibi 1960’larin uzay ¢agi tarzindan ilham alan retro-futuristic

tasarimlardir.

Nigel Coates, modern tasarimda bilimkurgu uzay tarzinin gelismesinde 6nemli rol
oynamustir. “Sheffield Popiiler Miizik Merkezi’ndeki paslanmaz gelikten ucan
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daireleri ile postendiistriyel manzara i¢inde uzay estetigini olusturmustur. Uzay
estetigi (Spacey Aesthetic), ortaya ¢ikmakta olan, retro bilimkurguyu (burada, retro
oneki gegmiste kurgulanan gelecege dair dnerilerin kullanilmasi anlamindadir) high

tech malzemeler ve formlar ile birlestiren estetik anlayisin bir pargastidir (Toy, 1999).

Sekil 4.9. Sheffield Popiiler Miizik Merkezi (The National Centre for Popular Music
in Sheffield), Nigel Coates 1999 (www.ark-web.com/photos.htm)

Sekil 4.10. Sheffield Popiiler Miizik Merkezi (The National Centre for Popular
Music in Sheffield), Nigel Coates 1999 (www.ark-web.com/photos.htm)

Bu estetik anlayisin gegtigimiz birkag yilda gelistigi goriilebilir. Philippe Starck’in
1950lerin  bilimkurgu romanlarindaki roketleri andiran limon sikacagi, Marc
Newson’un tasarimlari, modiiler mobilyalarin tekrar canlanmasi, laboratuar
beyazliginda i¢ mekanlar &rnek verilebilir. Bu yeni goriinim hem geng
tasarimeilarin, hem de Oscar Niemeyer gibi eski ustalarin ¢alismalarinda goriilebilir.
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Sekil 4.11. Marc Newson’un tasarimlart (www.paulhughes.co.uk)

Nigel Coates’in havalandirma kanallari, teller, kablolar gibi bilesenleri acik¢a
sergiledigi tasarimlarinin tersine uzay estetigine kaynak olarak, heniiz uzaya
gitmenin hayal oldugu, i¢ mekanlarin diiz ve beyaz hayal edildigi donemin
bilimkurgusundan esinlenen tasarimeilar da meveuttur. Ushida Findlay’in Soft and
Hairy House (Tokyo, 1994) ve Truss Wall House (Tokyo, 1992, Jan Kaplicky ve
Future Systems’in Lords Media Centre (1999) tasarimlari &rnek verilebilir
(Heathcote, 2000).

Sekil 4.12. Lords Media Centre, Future Systems 1999 (www.arup.com)
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Oscar ddiillii prodiiksiyon tasarimeist Ken Adam’in hayal etme giicii, onun mimar ve
tasarimeilardan ¢ok 6nce high-tech tasarimlari gergeklestirmesini saglamistir. Ken
Adam’in gelecege doniik (futuristic) set tasarimlari bugiin gergege donmektedir.
Norman Foster, Nicholas Grimshaw, Jean Nouvel, Richard Rogers gibi tasarimcilar,
gelecege doniik tasarimlarina ilham bulmak i¢in gegmise doniip “2001:A Space
Odyssey” gibi filmlerdeki estetik anlayisa bakiyorlar. Diger yandan dongiiyi
tamamlamak i¢in film yonetmen ve tasarimcilart da filmlerini bu yeni dretilen,

modern, high-tech mekanlarda ¢ekiyorlar. Bu da bilimkurgu sinemasi ve mimarlik

arasindaki karsilikl etkilesimi ortaya koyuyor (Fear, 2000).

Sekil 4.14, Pompidou, Rogers — Piano, Paris, 1976 (www.mmf.gazi.edu.tr)
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Sekil 4.16. 2001 A Space Odyssey filminde koridor, yonetmen: Stanley Kubrick,

1964 (www.lightspeedfineart.com/images/2001.jpg)
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4.3.1. Archigram Grubu

“Archigram ve Metabolists gruplarnin tasarimlari sadece bagka bir gezegenden
gelmis gibi degil, ayn1 zamanda sadece o gezegenlerde inga edilebilirmis gibiydiler.
Bu, kendi kendini destekleyen, yasatan, organlar1 digart ¢tkmus olan yapi tasarimlari,
Centre Pompidiou ve Llyods Binasi gibi high-tech yapilarin gerceklesmesine yol
agmuglardir.” (Heathcote, 2000)

Suha Ozkan Archigram iizerine bir makalesinde (1998) soyle soyler; “Fabrikalari,
petrol arttim kuruluglarmi ya da ugaklari olusturan teknoloji mimarlik igin neden
kullamlmasin? Bireysel yasamm tiim islevlerin saglandig: kapsiile indirgendigi
yapilarn, bu kapsiilleri tagtyan birer kogan, kentlerin de bu koganlarin bir araya
geldigi yogun ii¢ boyutlu yerlesme alanlart oldugu bir diinya.”

1960’11 yillarda Peter Cook’un onderligiyle “Archigram” adli dergi gergevesinde
toplanan geng Ingiliz mimarlar, mimarlik diinyasinda o giine dek goriilmemis ve
belki de bir daha goriilmeyecek yogunlukta bir iitopyaci etkinlik gostermislerdir.

Grubun kuruculari; Peter Cook, Denis Crampton, Michael Webb, David Greene,
Warren Chalk, Ron Herron’dur. Topluluk, ¢aligmalarim 2 alanda yliriitmektedir:
Birincisi, 6zel mimari ofislerde uygulanabilecek projeler hazirlamak, mimari proje
yarigmalarma katilmak; digeri ise gelecekte karsilasilmast ongdriilen problemlere
¢oziimler getirmek, yasadigimiz bugiin igin bile ttopya kabul edilebilecek yeni
oneriler gelistirmektir. Birbirini tamamlayict niteliklere sahip projeler gelistiren
grubun fiyeleri tasarimlarinda gogunlukla ortak diistincelerden yola gikarlar ve temsil
sekli olarak benzer grafik ifadeler kullanirlar.

Grup, temel diisiincesini, su sekilde agiklamaktadir: “Yirminci ylizyiln ikinci
yanisinda devrini yitirmis mabutlar birer birer devrilmektedir. Artik eski dogmalar,
kokugmus ilkeler yetersiz ve gegersiz bir duruma diigmektedir. Biz, uzay kapsiilleri,
hesap makineleri ve elektro-atomik gagi aygitlari ile aym paralelde bulunan yepyeni
bir dili, yepyeni bir diisiinceyi arastirmaktayiz...” (Giirel, 1968).

Sedat Giirel (1968) Archigram toplulugunun ana temalarini su sekilde 6zetlemistir:

- Mimariye, degisiminin (mutation) ve uyarlama (adaptation) kavramlarinin

katilmast.
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- Mimarlik eyleminde “gegici” objenin belirlenmesi; buna sonu olmayan

bir yenileme siirecide diyebiliriz.

- Parlak sonuglara ulagmis yiiksek teknigin toplumun tiim sorunlarina
cevap verebilecek bir diizeye getirilmesi.

- Tiim teknik olanaklarin “uzayin fethi” konusuna yonelmesi.
- Estetik aragtirmanin 8nsel bir gaye olarak kabul edilmesi.

- Sehir tasariminda, “insan yigilmalar1” , “bireyler silosu” gibi kavramlarin
kabul edilmesi.

- Yepyeni komiinikasyon, dagilim ve beslenme organizasyonlarinin
arastirilmas1  (8rnegim: kdgegen yonlerin kullanimi gibi).

Archigram grubunun yukarda belirtilen tavriyla, bilimkurgunun gelecegi
sekillendirmede kullandigi yontemler arasinda bir bag kurulabilir. Bilimkurgu
kullandig1 yontemlerle; giiniimiiz diinyasina iliskin problemlerin gelecekte artarak
devam etmesi yada suan hi¢ karsilasmadigimiz yeni olgularin hayatimiza girmesini
yansitirken, Archigram, ézellikle Plug-in City ve Walking City &nerilerinde oldugu
gibi, bizlere; suan yasadigimiz problemleri bugiin i¢in gergeklesmesi miimkiin
goziikkmeyen ¢oziimlerle sunar. Bir nevi bilimkurgunun spekiilasyoncu ve
projeksiyoncu yontemini birlikte kullanir, “eger bu sekilde devam ederse” savindan
yola g¢ikar ve kentlerin hareket edebilecekleri spekiilasyonunu ortaya atarak

tasarimlarim bu 6ngorii tizerinden stirdiiriir.

“Plug-in City” 6meginde degisim esastir. Sehri olusturan her elemanmn bir dmrii
vardir. Biirolar 2 yil, yollar 20 yil, konutlar 15 yilda bir degisir. Bu degisim sehrin
iizerine yerlestirilmis vingler aracilifiyla gerceklestirilir, bu vingler raylarin {izerinde
hareket edebilirler. Kent ulagim kanallari, besin nakledici tiipler, mekanik ve
elektronik aygitlarla donanmigtir. Mimarliin bir tiiketim nesnesi olmadigim inatla
savunan gelenekgilige karsi, Archigram, kenti bile tiiketim nesnesi olarak diisleyen
kendi onerilerini getirir. ‘Plug-in City’ neredeyse buzdolab: ya da otomobil kadar
endiistriyel hale getirilmis elemanlarin yine endiistriyel bir tasiyici sisteme takildig
ve eskiyince yenilendigi bir ‘tiiketilebilir kent’ dnerir. Yalmz Plug-in City’de oldugu
gibi zamanla tiiketilen mimari elemanlarin degistirilmesinden kaynaklanan bir
devinim degildir bu; aym zamanda da ‘Instant City’ ve ‘Walking City’ litopyalarinda
oldugu bigimde kentin kendisi diipediiz hareket halindedir ve yer degistirmektedir.
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20.yiizy1lda iretilen bagka titopist Onerilerle, Le Courbusier’nin, Wright'm ve
benzerlerininkilerle kargilastirildiginda, Archigram &ncesi iitopyacilarinin diigsel
tasarimlarini adeta gergekei tasarimlar olarak sunduklari fark edilmektedir. Onlarin
tasarladiklart hersey olanak bulundugunda hemen gergege déniistiiriilecek projeler
gibi ortaya konmustur. Bu tiir iitopyalarda heniiz insa edilmesi beklenmeyen, ama
kisa vadede gerceklestirilmesi nerilen mimarhklarm ‘temsil’i s6z konusudur.
Archigram’i kimi projelerindeyse, geregi cesitli tasari geometri teknikleriyle temsil
etmek degil, mimari gelecegin simiilasyonlarim yapmak amaglanmustir. Bilimkurgu
¢izgi romantyla Archigram tasarimlari arasinda gozlemlenen; ikincinin birinciden
yogun bigimde yararlamgidir. Bununla birlikte sinemamn sabit mekan anlayiginin
hareketli kent imgeleriyle yenilendigi bir mimarinin tasvir edildigi, yonetmen Alex
Proyas’in “Dark City” (1998) filmi ile Ron Herron’nun “Walking City” (1964)
iitopyasindaki yiiriyen kent arasinda bir bag kurulabilir. Archigram grubuyla
bilimkurgu arasindaki bu siki etkilesim, gelecegi yaratmada bizlerin bilimkurgu
diinyalarindan faydalanmamiz agisindan nemlidir.

Sekil 4.17. Plug-in City, tasarim: Peter Cook, 1964 (host.uniforma3.it/.../casa.htm)

Bilimkurgu filmlerinde oldugu gibi Archigram iiriinlerinde de mimari gdriintiilerden
dtesi yoktur. Plug-in City’nin teknik ayrintilari higbir ¢izimde bulunamaz, Instant
City ile Walking City’nin nasil hareket edecegi mechuldiir. Bu kentsel tiiketim
makineleri nerede iiretilip, nasil iletilip, nasil ve hangi araglarla, hangi parasal
kaynaklarla insa edileceklerdir? Boylesi sorularm stzde yanitlarim vermek igin
spekiilasyonlar yapmanin, ashnda {itopyanin i¢ mantigina ters diistiigii bir gergektir.
Archigram grubu da &nerdiklerinin titopik birer simiilasyon  oldugunun
bilincindedirler. Tarihteki tim fiitopist onciillerinden onlar1 ayirteden de bu
bilinglilikleridir. Utopyanmn tiimel bir projelendirmeye kadar vanldiginda iitopist
igeriginin kalitesinin diistiigiinii ilk kavrayanlar da onlar olmahdirlar.
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4.3.2. Friedman’in Uzaysal Sehir Tabakalar

Macar asilli mimar Yona Friedman’in 1958 yilinda planladigi “Uzaysal Sehir”
onerisi degiskenlik ozelligiyle Peter Cook’un “Plug-in City”si ile benzerlikler
gosterir. Bu benzerlikler, yalmzca capdag toplumun degiskenligini baz alarak
planlama yapmanin yanisira kullanilan yontemleri de kapsar. Friedman’m titopik
tasarimlari da tipki Archigram gibi bilimkurgusal temalar ve yontemler icermektedir.

Friedman, “Uzaysal” schrini, zemine asgari dl¢lide temas eden tabakalar halinde
planlamgtir. Sehrin temel ilkesi, yiikseltilmis diizlemlerin yardimi ile kentin orijinal
yiizeyini ¢ogaltmaktir. Bu gofaltmanin normal schirlerdeki gogaltmadan farki,
yogunlasmanin belirli noktalarda birikmemesi ve ylizeyi biitiin olarak tamamen
kaplamasidir. Eylem tiirleri ayni diizlem iizerinde yanyana gelecek yerde uzayda tist
tiste de gelebilmektedir. Ornegin bir ticaret merkezi bir endiistri bdlgesinin iistiine
isabet edebilir. Boylece yiikseltilmis yapay uzaya tst tabakalar halinde konut, kamu
hayat1, oyun, yaya trafigi gibi eylemler yerlestirilebilmektedir. Alt ytizeyler ise gesitli
servislere (mekanik sirkiilasyon, depolama, iiretim, beslenme, bosaltma v.b.)
ayrilmigtir. Sehrin her katmin organizasyonu birbirinden farkli olabilir. Kentin alt
yiizeylerinin bu sekilde servis mekanlarina aynlmasi, yagamin ist tabakalarda
yogunlasmast bize “Blade Runner” (1982) filminin Los Angeles’1n1 hatirlatmaktadir.

Sekil 4.18. Yona Friedman’in “Uzaysal Sehri”, 1958 (Giirel, 1968)
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Friedman’a gore bugiiniin kentleri hizli doniigiimlere adapte olabilecek olanaklara
sahip degildirler ve bu nedenle de biiyiik bir engel olarak ortaya ¢ikarlar. “Uzaysal
Sehir” iitopyasinin da gikis noktast bu problemden kaynaklanmaktadir. Bugiin ortaya
cikmaya bagslayan problemler tipki “Blade Runner” filminde oldugu gibi gelecekte
abartilmig bir bigimde sergilenir ve problemlerin géziimleri varsayilan bu ortama

gore sekillendirilirler.

Yona Friedman gelecege dair 6ne siirdiigii problemlerin artarak devam edecegini ve
bu problemlerin ¢oziimlerinin bilim yoluyla gergeklesecegini savunmaktadir.
Friedman’in ortaya koydugu sorunlarin ve ¢dziim Gnerilerinin, bilimkurgunun
6ziinde de bilim olgusunun yattigim kabul edersek, bu disiplinle etkilesim halinde
oldugu yadsinamaz bir gergektir. Bu noktada bizler de titopyalarimizi kurgularken,
bilimkurgunun sekillendirdigi gelecegin kentine ait problemlerden ve bu sorunlarin

¢6ziimlerinden esinlenebiliriz.

4.3.3. Fuller'in Klimatize Edilmis Kent dnerisi

Buckminister Fuller, giiniin teknolojisinin kentlerin klimatizasyonunu saglayacak
duruma geldigini savunur ve projesini su sekilde 6zetler: “Genel olarak konutlarin
disindaki hava, konutlarn igindekine oranla 3-4 kez daha fazladir. Buna kargilik
biitiin sehri iine alacak &rtii yiizeyinin alam o sehirdeki binalarm biitiin duvar,
déseme, cati Ortii yiizeylerinin toplamindan 3-4 kez daha azdir. Teknik yonden
diigtiniildiigiinde bir sehrin klimatizasyonu igin tiiketilecek enerji o sehrin tiim
konutlarinin ayri ayri 1sitilmast igin tiiketilecek enerjiye oranla 3-4 kez daha fazla
olacaktir. Ancak klimatik kosullarin sabit bir degerde tutulabilmesi ayni sehirde yer
alan biitiin binalardaki kosullarin sabit tutulmalarina oranla 3-4 kez daha az enerji
tiiketimi gerektirecektir. Bu fenomenin nedeni daha kiiiik bir yiizeyin daha az 1s1
kaybina yol agacag: gergegidir. Sonug olarak, binalarin tek tek 1sitilmalart yaninda
biitiin sehrin klimatize edilmesi daha ekonomiktir.” (Giirel, 1968)

Fuller sehrin klimatizasyonunu gergeklestirmek igin tiim kenti geodezik bir kubbe
icine almay1 onermistir. Fuller, sehirdeki tiim seslerin kiiresel kabuktan yansimast,
hacim olarak kiiresel formun daha fazla yer iggal etmesi gibi olumsuz ynleri de olan
projesinde, bilimkurgunun projeksiyoncu ydntemine benzer bir yontemle meveut
teknolojiyi ileriye dogru gelistirmekte ve gelistirdigi bu teknoloji ile endiistri tirtini
haline gelmis mimari tirtinler tasarlama yontemini kullanmaktadur.

Fuller’in diinyay1 ve insani tanimlayis big¢imine baktigimizda da bilimkurguyla
iliskisini gorebiliyoruz: “Yerylizii gezegeni milyarlarca ton agwhgnda bir uzay
gemisidir. Yeryiizii Uzaygemisi’nin kiiresel yolcu giivertesi 140milyon mil
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metrekarelik bir yiizme havuzu ile kaplidir. Insanlarin Yeryiizii Uzaygemisi'nde
olma nedenleri, evrende yerine getirmekle yiikiimli olduklar kritik islevlerdir.
Ancak insanoglu heniiz bu islevlerden habersizdir.” (Picon. 2001). Fuller, ¢ikis
noktasinda durumu tanimlarken sanki bilimkurgu dgelere atifta bulunurmusgasina

diinyay1 uzay gemisi ile eslestirmektedir.

Fuller'e gore fiziksel evren bir makinedir. Fuller’in dinyayr ve insani
tammlamasiyla, Wachowski Kardeslerin “The Matrix™ (1999) filmindeki “Zion”
kenti arasinda bir bag kurmak miimkiindiir. Filmdeki “Zion” kenti de Fullerin
ongoriisinde oldugu gibi  makinelesmis ve dig diinyadan ayrilarak klimatize
edilmistir. Fuller’in ¢nerisindeki gibi bir geodezik kubbeyle ortiilmiig olmasa da,
“zion” kenti ana merkezde bulunan makinelerle havalandirilmakta, 1sitilmakta,
korunmakta ve su ihtiyaci bu makineler tarafindan saglanmaktadir. Her insanin bir

gbrevi ve islevi vardir.

Buckminister Fuller’in geodezik kubbe onerisine benzer diger bir drnek de Frei
Otto’nun pnématik kilif énerisidir. Frei Otto'nun pnomatik kiliflart dev cadirlardir.
Bunlarda klimatize edilecek hacim Fuller’in kubbesine oranla daha olgiiltidiir. Ufak
bir atmosferik basing farki bu ¢adir olusturan saydam veya yari saydam ortiiyii
siskin ve gerili tutabilmektedir. Ekonomik ve ayrica daha kiigiik kompartimanlara

boliinebilir.

Sekil 4.19. Fuller’in, Newyork: Manhattan yarimadasi igin geodezik kubbe tasarimi
(Giirel, 1968)
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5. SONUCLAR

1. Calismanin amaci sinema ve mimarhik disiplinleri arasindaki iliskilerden yola
cikarak gelecegi sekillendirmede, sinemamn biz mimarlar i¢in nasil bir arag
olabileceginin irdelenmesidir. Mimarlik, sinemamin icadindan bu yana filmin konusu
olmus ve her iki disiplin birgok ortak noktada birlesmislerdir. Izleyici, hem mimarlik
hem sinemada, anlik algisiyla gorsel olarak benzer bir deneyimlenme yasar.
Mimarlik yapmak i¢in kent nasil bir alansa, film ¢ekmek i¢in de &yledir.

2. Sinema her seyden once perspektif, fotograf, maket gibi bir temsiliyet olgusudur.
Mimarlik, tiim temsiliyet sekillerinde oldugu gibi sinemayr da diisiincelerini
gorsellestirmede kullanabilir. Bununla birlikte ozellikle bilimkurgu sinemasinda
kullanilan teknoloji ile gergeklestirilen mekanlar bizlerin iitopyalart i¢in de bir temsil
ortami olusturabilir. Son yillarda bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte
tasarlanan mekamn simiilasyonunun yapilmasi ve miisteriye sunulmasi kolaylikla
gerceklestirilebilen bir olgu haline gelmistir. 80’lerin baginda bazi egitim
kurumlarinda maketlerin iginde dolastirilan video kameralariyla denenmeye baslanan
bu teknoloji ilerleyerek daha gergekg¢i sunumlar sekline doniismektedir. Fakat bu
sunumlar igersinde bir senaryo barmdirmaktan ¢ok salt gorsellik igermektedir. Oysa
ki gelisen teknolojiyle, filmlerde dijital karakterlerle birlikte insanlarin yasadii,
olabildigince gergekei, aslinda var olmayan sehirler ve senaryolar kurgulanmaktadir.
Mimarlar bilgisayar destekli modellemeyi, tasarimu gelistirme ve miisteriyi ikna etme
amagll yaparken, film efekt uzmanlar, fotogercek izlenimler olusturmak igin
kullanmakta ve bunda da mimari sunumlara nazaran daha gergekei temsiller
yaratabilmektedirler. Amaglar farkli da olsa uygulanan yazilim ve teknikler hemen
hemen aymdir. Genellikle film efekt sanatgilari, yaptiklari modellemeyi gelistirmek
ve tamamen bitirmek agisindan daha fazla zaman harcarlar, her detayr isleyerek

inandiricilig: saglarlar.

3. Mimarhigin sinemanin bu gergekgiligini temsil araci olarak kullanabilmesinin
yaminda, mimarlar da filme katkida bulunmak iizere arka planda yer alan kent ve
mekan tasarimlari konusunda film endiistrisine hizmet verebilmekte, tasarimlarini
filmin konsepti baglaminda en gergekei haliyle gorebilmekte, film igin tasarladig
aslinda olmayan fakat varmis gibi gosterilen kent ve mekanlarda insanlarin
yasayiglarim  gorebilmektedirler. Her mimara diistincelerini ve tasarimlariny
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gergeklestirme, yaraticiliklarmi gelistirme firsati verilmeyen bir ortamda, sinema
disiplini mimarlar igin hayallerini gergeklestirebilecekleri yeni tasarim alanlari

dogurmaktadir.

4. Mimarligin da sinema gibi diiglincenin bir temsili olmasi, gercekte olmayan
yalnizca filmde yer alan mekanin da mimarlik olup olmadig1 sorusunu dogurur. Bu
noktada; hi¢ gormedigimiz, igine girip hissetmedigimiz, yalnizca bizlere sunulan
imajlarindan tamdigimiz binalarla, filmlerde gordiigiimiiz ancak gergekte olmayan
binalar1 karsilastirdigimizda, filmlerde gegen sanal mekan ve kentlerin de mimarlik
olabilecegine dair bir tez one siiriilebilir. Sonugta, uygulanmayan, yalnizca kagit
iizerinde kalan tasarimlar da, uygulanan binalar da diiiincelerimizin farkli yollardan
temsil edilmesidir.

5. Mimarlik sinemanin temsil olanaklarinin diginda da filmden faydalanabilir. Nasil
ki sinema, mekanin olanaklarindan yararlanabiliyorsa (151k, ses, simgesellik v.b),
mimarhk da, Parc de La Vilette, UFA Sinema Merkezi projelerinde oldugu gibi,
sinemanin montaj, kurgu ve hareket gibi teknik 6zelliklerinin yaraticilik amaciyla

kullanildig1 tasarimlar igerebilir.

6. Mimari tasarimin salt mantiga dayanan sentezlerden olusmadigi ve tasarlama
faaliyeti icin yaraticihgin gerekliligi tizerine genel bir goriis birligi vardir. Mimarlikta
yaraticilik; bir tasarimin bireylerin veya toplumun agik veya agiga ¢ikamamis bir
ihtiyacim karstlayacak sekilde ortaya konmas: seklinde tammlanabilir. Bu noktada
sinemanin (bilimkurgu sinemasinin), heniiz ortaya ¢ikmamis yada ¢ikmasi kuvvetle
muhtemel ihtiyaglarin yada problemlerin gelecekteki durumunun temsil edilmesi
agisindan bizlere ongériilerde bulunabilme yetisi oldugu tezin sonuglardan biridir.

7. Elbette ki bilimkurgunun diinyalar1 gelecekte gorecegimiz diinyalar olmayabilir.
Ancak 6zgiin yada banal olsun her tasarim oziinde agik veya ortiilii bir senaryo
barindirir. Yani tasarimci farkinda olmasa bile, belli bir ¢evrede belli bir yasam
tarzina sahip bir insan tipini hedef alir. Insanoglu i¢in kendisine tamamen yabanci bir
seyi hayal etmek imkansizdir. Tasarimi bigimlendiren bu senaryo yada duygular
bilimkurgusal temalar da igerebilir. Bilimkurgu kullandigi yontemler 1siginda;
giiniimiiz problemlerinden yola ¢ikar, bu problemleri abartili bigimde kendi
yorumuyla bize sunar yada bambaska yeni olgular getirir. Ancak 6ziinde giiniimiize
iliskin temalar barindirir. Giintimiizii bigimlendiren tasarimcilarn, en azindan
cocukluk donemlerinde, popiiler bilimkurgu gorselliginden — etkilendikleri
diistiniilebilir. Bu etkiler Archigram’in ¢alismalarinda yada High-Tech akiminin

iizerinde ¢ok belirgindir.

87



8. Bilimkurgunun tammlanmasi agamasinda bilimle olan iliskisinin yaninda kurgu
kisminin tasarmmla gozle goriiliir bir iligkisi oldugu rahatlikla sdylenebilir. Yapilan
arastirma sonuglari gostermektedir ki gerek ydntem olarak, gerekse stire¢ olarak
bilimkurgu ve mimarlik kendi mekanim {iretme anlaminda benzerlikler
gostermektedir. Cogu zaman bilimkurgu filmlerinde mekan hikayenin anlatimim
gliclendirmekte, filmin yaraticisi ile izleyici arasinda bir iliski kurulmasim
saglamaktadir. Teknolojinin hizla ilerledigi ve ileriye dogru projeksiyonlarin
yapilmasinin bir zorunluluk haline geldigi durumlarda, yeni teknoloji ve iiriin
gelistirme ¢aligmalarinda y6ntem olarak, bilimkurgu benzeri senaryolar
olugturulmakta ve yakin gelecegin mimarisi Ongérilmeye ¢alisilmaktadir..
Gelecekteki mekan ve kent 8ngoriisiiniing bilimkurgu filminde, bilimsel gergekler ve
teknolojik gelismeler g6z ontinde bulundurularak tasarlandigi diisiiniillirse, yaratilan
mimarinin gelecekte uygun teknolojilerin ortaya ¢ikmasi durumunda gergeklesmesi
nerdeyse kaginilmaz bir hal almaktadir.

9. Tasarimc1 kimligimizle bilimkurgu tlirtinden iki y6nde yararlanabiliriz: tiirlin
metotlariyla yeni diinyalar yaratarak ya da onceden kurulmus bilimkurgu diinyalar
¢oziimleyerek. Bilimkurgu diinyalarim ¢oziimlemek, insan ve c¢evresi arasindaki
iligkiyi anlamamiz agisindan bir arag niteligini kazanabilir. Ciink{i bilimkurgunun
diinyalar1 bizi ve ¢evremizi yansitir, bizi ve ¢evremiz degistirir ve sonra degisen
durumu yansitir. Biz mimarlar da bu yansimalardan g¢ikaracafimiz sonuglar
dogrultusunda yaraticiligimizi giintimiiz ve gelecek zamandaki kosullara goére
gelistirebiliriz.
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