
i 
 

 

TC 

MĶMAR SĶNAN G¦ZEL SANATLAR ¦NĶVERSĶTESĶ 

FEN BĶLĶMLERĶ ENSTĶT¦S¦ 

 

 

 

SĶNEMADA KURGUSAL MEKAN OLUķUMU  

VE YARATILAN MEKANLARIN RESĶMSEL ESTETĶĴĶ 

 

 

 

 

Y¦KSEK LĶSANS TEZĶ 

Sevde Selin SELVĶTOP 

 

 

Ķ­ Mimarlēk Anabilim Dalē 

Ķ­ Mimarlēk Y¿ksek Lisans Programē 

 

Tez Danēĸmanē: Yrd. Do­. Dr. Ķsmail Emre KAVUT  

 

 

ARALIK 2017  



ii 
 

 

 

 



iii 
 

Ķ¢ĶNDEKĶLER 

 

¥ZET..........................................................................................................................iv 

SUMMARY ...............................................................................................................vi 

¥NS¥Z.....................................................................................................................viii  

ķEKĶL LĶSTESĶ........................................................................................................ix 

GĶRĶķ .......................................................................................................................xiv 

1. MEKANôIN TANIMI, FARKLI DĶSĶPLĶNLERDE 

ĶNCELENMESĶ........................................................................................................1 

1.1 Mekan Tanēmē ......................................................................................................1 

1.2 Mekan Tanēmēnēn Kºkenleri.................................................................................2 

1.3 Farklē Disiplinlerde Mekan...................................................................................4 

   1.3.1 Felsefe ve Mekan............................................................................................4 

   1.3.2 Bilim ve Mekan..............................................................................................8 

   1.3.3 Psikoloji ve Mekan.........................................................................................9 

   1.3.4 Mimarlēk ve Mekan.......................................................................................10 

   1.3.5 Sinema ve Mekan..........................................................................................11 

1.4 Kurgu Mekan.......................................................................................................16 

  1.4.1. Mekanēn Algēlanmasē ve Kurgusal Mekan....................................................16 

  1.4.2. D¿ĸ Nedir? ....................................................................................................19 

     1.4.2.1.D¿ĸ Gºrmek..............................................................................................20 

     1.4.2.2 D¿ĸ Kurmak..............................................................................................25 

     1.4.2.2 D¿ĸ¿n Mekan Tasarēmēna Yansēmasē.......................................................28 

       1.4.2.2.1. D¿ĸ ve Tasarēm...................................................................................31 

           1.4.2.2.1.1. Tasarēmcēnēn d¿ĸ¿nme yºntemi: D¿ĸsel d¿ĸ¿nme......................34 

            1.4.2.2.1.2. D¿ĸsel d¿ĸ¿nme yºntemini geliĸtiren teknikler..........................39 

        1.4.2.2.2. Tasarlama s¿reci................................................................................41 

           1.4.2.2.2.1. Bazē tasarēm s¿re­lerinde d¿ĸ¿n etkinliĵi....................................43 

        1.4.2.2.3. D¿ĸ ve Tasarēmēn Sentezi Olarak ¦topya Kavramē...........................49 

  1.4.3. Edebiyatta Kurgusal Mekan...........................................................................51 

       1.4.3.1. Bilimkurgu Edebiyatēnda Fiziksel Mekan..............................................51 

       1.4.3.2. Bilimkurgu Edebiyatēnda Fantastik Mekan.......................................54 



iv 
 

 1.4.4. Sinemada Kurgusal Mekan.........................................................................67  

1.5. Mekandaki Deĵiĸimler....................................................................................68 

   1.5.1. Yeni Mekan Tanēmlarē - Sanal Mekan......................................................71 

    

2. G¦ZELLĶK KAVRAMI VE ESTETĶK OLGUSU.........................................79 

2.1. Estetik Kavramēna Genel Bir Bakēĸ...................................................................80 

     2.1.1. Estetiĵin Kapsamē......................................................................................83 

     2.1.2. Estetik Kriter..............................................................................................84 

2.2. Din, Politika, Ahlak, Sanat Alanlarēnda ve Toplumsal Yaĸamda Estetik..........85 

      2.2.1. Estetik ve Toplumsal Yaĸam.....................................................................86 

      2.2.2. Estetik ve Din............................................................................................87 

      2.2.3. Estetik ve Siyaset......................................................................................90 

      2.2.4. Estetik ve Sanat.........................................................................................91 

      2.2.5. Estetik ve Ahlak .......................................................................................92 

      2.2.6. Estetik ve Sanat Felsefesi..........................................................................93 

 

3. SĶNEMANIN MĶMARLIK VE SANATLA OLAN ĶLĶķĶĴĶ VE  

BĶLĶM-KURGU SĶNEMASI..................................................................................95 

3. 1. Sinemada Mekan Tasarēmēn ¥nemi..................................................................95 

3. 2. Sinema Sanatēnda Mimarlēk ve Resmin Etkisi..................................................99 

    3.2.1. Sinema ï Resim Ķliĸkisi...............................................................................99 

       3.2.1.1. Bi­im Bakēmēndan Sinema ve Resim Ķliĸkisi.......................................104 

        3.2.1.1.1 Sinema Sanatēnēn Faydalandēĵē Resim Tasarēm Ķlke ve Elemanlarē..113 

        3.2.1.1.2 Sinemada Anlatēm ve Bi­im Teknikleri............................................115 

    3.2.2. Sinema ï Mimarlēk Ķliĸkisi.........................................................................125 

 3.3. Sinemada Bilimkurgu ve Tarihsel Geliĸimi.....................................................128 

 

4. BĶLĶM KURGU SĶNEMASINDA MEKAN ANLATISI................................135 

4.1 Metropolis...........................................................................................................135 

    4.1.1 Metropolis Kenti..........................................................................................136 

    4.1.2 Metropolis Yapēlarē......................................................................................139 

    4.1.3 Metropolis Ķ­ Mekanlarē ............................................................................145 



v 
 

4.2 Blade Runner ....................................................................................................147 

    4.2.1 Blade Runner Kenti....................................................................................148 

    4.2.2 Blade Runner Yapēlarē................................................................................151 

    4.2.3 Blade Runner Ķ­ Mekanlarē....................................................................... 158 

4.3 Brazil.................................................................................................................162 

    4.3.1 Brazil Kenti................................................................................................163 

    4.3.2 Brazil Yapēlarē............................................................................................167 

    4.3.3 Brazil Ķ­ Mekanlarē.....................................................................................170 

4.4 Star Wars...........................................................................................................177 

   4.4.1 Star Wars Kenti...........................................................................................180 

   4.4.2 Star Wars Yapēlarē.......................................................................................188 

   4.4.3 Star Wars Ķ­ Mekanē....................................................................................194 

4.5 Gattaca...............................................................................................................199 

   4.5.1 Gattaca Kenti...............................................................................................199 

   4.5.2. Gattaca Yapēlarē..........................................................................................201 

   4.5.3 Gattaca Ķ­ Mekanlarē...................................................................................203 

4.6 Minority.............................................................................................................205 

   4.6.1 Minority Kenti.............................................................................................206 

   4.6.2 Minority Yapēlarē.........................................................................................207 

   4.6.3 Minority Ķ­ Mekanlarē.................................................................................210 

4.7 I Robot...............................................................................................................212 

   4.7.1 I Robot Kenti...............................................................................................213 

   4.7.2 I Robot Yapēlarē...........................................................................................216 

   4.7.3 I Robot Ķ­ Mekanlarē...................................................................................219 

SONU¢...................................................................................................................221 

KAYNAKLAR .......................................................................................................224 

¥ZGE¢MĶķ...........................................................................................................229 

 

 

 

 

 

 



vi 
 

SĶNEMADA KURGUSAL MEKAN OLUķUMU  

VE YARATILAN MEKANLARIN RESĶMSEL ESTETĶĴĶ 

 

¥ZET 

 

 
Mimarlēk insanlēĵēn var oluĸuyla ortaya ­ēkmēĸ ve insan i­in hizmet etmiĸ bir sanat dalēdēr. 

Kºkleri bu ge­miĸle ­ok saĵlam olan mimarlēk bireyin, toplumun geliĸmesi, deĵiĸmesiyle 

beraber deĵiĸmiĸ ve geliĸmiĸtir. Kendini yenilemiĸ ve zamana ayak uydurmuĸtur. Verdiĵi 

¿r¿nlerin kalēcē olmasēyla insanlēk i­in bir tarihi i­erir. Ge­miĸten gelen mimari ºrnekler, 

bug¿ne ait olmasalar da bug¿n i­indeki yerleriyle ge­miĸ arasēndaki baĵē kurar 

niteliktedir. Zamansal d¿zlemler i­indeki baĵlayēcē ºzelliĵiyle mimarlēk, ge­miĸ bug¿n ve 

gelecek iliĸkisini zihinlerde oluĸturur ve canlandērarak topluma armaĵan eder. Bu kadar 

etkili bir sanat t¿r¿n¿n diĵer sanat dallarēyla olan iliĸkisi ka­ēnēlmazdēr. Zaman zaman 

mimarlēĵēn bu t¿rleri etkilediĵi, zaman zaman da farklē t¿rlerin mimarlēĵē etkilediĵi bir 

ortam varoluĸlarē kadar eskidir.  

Mimarlēk ve sinema tarihin farklē s¿re­lerinde medeniyetlerin geliĸmeleri ve k¿lt¿rel 

deĵiĸikliklere paralel olarak farklē bakēĸ a­ēlarē ve yºntemlerle birbirlerinden 

beslenmiĸlerdir. Tarihsel s¿re­ i­erisinde, farklē anlayēĸlar ve ele alēĸlarla 

devamlēlēĵēnē s¿rd¿rmekte olan mimarlēĵēn insanēn d¿nyayla kurduĵu iliĸkiye olan 

etkisi ve deĵiĸen d¿nya i­erisinde yeni yaĸam mekanlarē oluĸturma s¿recinde aynē 

olanaĵa sahip olan sinemayla etkileĸimi ka­ēnēlmazdēr. Mimarlēk, sinemanēn gºrsel 

g¿c¿nden, ger­eĵe yakēn mekan duygusu verebilme potansiyelinden ve mekansal 

alternatiflerinden yararlanmaktadēr. Sinema sanatēnda aktarēlmak istenen duygu ve 

d¿ĸ¿nceler gºr¿nt¿ler aracēlēĵē ile izleyiciye sunulmakta, mimari mekanēn da gºrsel 

bir ºge olarak kullanēlmasē sonucu mimarlēk sinemanēn kullandēĵē bir ara­, sinema 

dilinin ºnemli bir ºgesi konumuna gelmektedir. Bu ­alēĸmada mimarlēk sinema 

etkileĸiminin temel unsuru olan mekana odaklanēlmēĸtēr. 

Mekan kavramē; mimarlēk disiplininin tanēmlayēcē ve temel kavramlarēndan biri 

olmakla birlikte, akademik yazēlardan proje st¿dyolarēna, yarēĸmalardan uygulama 

s¿re­lerine kadar, her alanda karĸēlaĸēlan bir kavramdēr. Felsefenin temel 
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sorunsallarēndan biri olan mekan; farklē disiplinlerde gºsterdiĵi anlam ­esitliliĵini ve 

belirsizliĵi, tarih boyunca mimarlēk disiplini i­erisinde de ¿zerinde taĸēyagelmiĸtir. 

Resim, insanlēk tarihinin baĸlangēcēyla birlikte var olmuĸ bir uĵraĸtēr. ¥nceleri yalnēz 

bir imgelem, iletiĸim kodu olan resim yerleĸik d¿zen ve uygarlaĸma ile birlikte bir 

sanata dºn¿ĸmeye baĸlamēĸtēr. Sinema ise, resme ve diĵer sanatlara gºre daha gen­ 

sanat olmasēna karĸēn ºzellikle resimle derin bir benzeĸme gºsterir. Sinema, icadēyla 

bug¿ne farklē malzemeye ve ekipmana gereksinim duymuĸtur. Gºr¿nt¿n¿n ēĸēk   

saptanēp kaydedilmesi esasēna dayanan sinemanēn ilk formu resimdir. Resim, hareketli 

gºr¿nt¿ye dºn¿ĸ¿rken formu da deĵiĸir ve sinema ortaya ­ēkar. Bu ­alēĸmada 

sinemanēn resim sanatēna ­ok yaklaĸtēĵē zamanlarda hareketli gºr¿nt¿n¿n estetik 

boyutu ele alēnmēĸtēr. Ķnsanlar gºrsel a­ēdan beĵendikleri mekanlarē, objeleri g¿zel 

olarak nitelendirebiliyorlar ise buralarda bulunmaktan ya da gºrmekten mutluluk 

duyuyorlar. D¿nyanēn herhani bir yerinde ve baĸka bir zaman diliminde yapēlmēĸ olan 

¿r¿nleri de beĵenmekte ve g¿zel olarak nitelendirmekteyiz. Bu doĵrultuda ºncelikle 

ñG¿zelò kavramē ele alēnmalē, g¿zelin tanēmē, estetikle olan iliĸkisi, estetiĵin tanēmē,  

kapsamē ve farklē alanlardaki yeri araĸtērēlmalēdēr.  

Bu ­alēsmada literat¿r araĸtērmasē ile ºrnek olarak se­ilen filmlerde filmsel mekanēn 

mimari analizi ve mekansal imge kullanēmēnēn mekan algēsēna etkisi ¿zerinden elde 

edilen veriler ēĸēĵēnda ­alēĸēlmēĸtēr. Film i­indeki mekanlarda kimliksel ve anlamsal 

dºn¿ĸ¿mlere yol a­an t¿m fiziksel ve zihinsel ºgelerin mekan tasarēmē ¿zerindeki 

etkisi, mekan tasarēmēnēn zihinsel boyutu mimarlēk ve sinema etkileĸimi baĵlamēnda 

saptanmaya ­alēĸēlmēĸtēr.  

 

Anahtar Sºzc¿kler: Mekan, sinema mekanē, mimari mekan, bilimkurgu, ¿topya, 

estetik. 
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FORMATION OF FICTIONAL SPACE IN CINEMA  AND THE 

AESTHETICAL VALUE OF THE FICTIONAL SPACE FROM 

PAINTING PERSPECTIVE   

SUMMARY  

 

Architecture is an art that appeared appeared at the same time of humanity and since than 

have served for people. With this stong past roots, architecture have changed and evolved 

with the change and development of the individual and society. This art renewed itself and 

kept pace with the time. The persistent of architectural products contains a history for 

human being. Examples of architecture from the past, since they are not of the sites of 

today, establishes the link between the past and today. Past, present and future relationship 

have been created in the minds and stimulated, presented to the public as a gift with its 

feature, binding in temporal planes. It is inevitable that an effective relationship with other 

art branches. From time to time architecture influenced different species, at times, these 

types influenced architecture, is as old as the existence of in an environment. 

The architecture and the cinema within the different periods of history have been feed 

by each others with developments of the civilizations and the different points of view 

and methods in parallel with the culturel changes. Within the historical period, the 

interaction of the effect of the architecture sustaining its continuity with different 

concepts and handling to the relation of man with the world and the cinema that has 

the same possibility within the period of the creation of new living spaces in the 

changing world is inevitable. Architecture makes use of the visual power of cinema, 

the potential of providing an motion close to reality and the spatial alternatives. The 

emotions and the considerations wanted to be transferred in the art of cinema are 

presented to the audience through the images and also as a result of using the 

architectural space as a visual element the architecture comes to a position of a tool 

that cinema uses and an important element of cinema language. This study focuses on 

the main element of architecture and cinema interaction: place.  

The concept of space, although being one of the basic and descriptive concepts of the 

discipline of architecture which is encountered in all areas including academic articles, 

project studios, competitions, application processes, etc., doesnôt have actually a 
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certain concrete content. Space, as one of the basic problems of philosophy, had many 

different meanings according different disciplines and it also carries this uncertainty 

within the discipline of architecture throughout history. 

Painting is an activity which has existed since very beginning of the history of 

mankind. Once being only an imaginative work and communication code, painting has 

been transformed into an art form with the permanent settlement or rise of civilization. 

Although cinema is a new art form compared to painting and other fine arts, it shows 

a close resemblance to painting. The first form of cinema in which image is determined 

through light and recorded is painting. While painting turns into animated images, its 

form changed and the art of cinema come into existence. In this study, the aesthetical 

aspect of cinema back when cinema approached the art of painting has been discussed. 

People, will feel happy to be in places and to use the objects that they perceive as 

beautiful. Similarly, we percieve objects that have been produced in another part of 

the world and in another period of time as beautiful. In the light of this knowledge, 

first, we should focus on the definition of óbeautyô and how it relates to aesthetic, 

followed by the definition of aesthetic and what it consists of and how it relates to 

other subjects. 

In this study, the films selected as a sample with the literature research, the work has 

been carried out in light of the architectural analysis and the data obtained over the 

effect of the use of spatial image. 

 

 

 

Keywords: Space, cinema space, architectural space, science fiction, utopia, esthetics. 
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¥NS¥Z 
 

 

Okumasē, ­alēsmasē ve yazmasē zevkli bir konu se­mek, tezle ilgili olarak alēnabilecek 

en doĵru karar sanērēm. Bu tezi ­ok severek yazmēĸ olmak, ­alēĸma s¿recinin 

zorluklarēnē aĸmamda en ºnemli etkenlerden biri oldu. Bu ­alēĸma, beni b¿y¿l¿ 

d¿nyalarēna ­eken onca film olmasaydē ortaya ­ēkamazdē. Belleĵime kattēklarē 

imgelerle yaĸamēn ­ok farklē yºnlerinin farkēna varmamē saĵlayan t¿m yºnetmenlere, 

bu konuyla ilgili ­ok daha fazla fikir sahibi olmamē saĵlayan, tezin baĸēndan sonuna 

kadar her t¿rl¿ konuda yardēmcē olan, desteĵini eksik etmeyen, ­ok keyifli tez 

gºr¿ĸmeleri ger­ekleĸtirdiĵimiz sevgili hocam Yrd. Do­. Dr. Emre KAVUTôa, lisans 

ve y¿ksek lisans eĵitimim boyunca emeklerini esirgemeyen ve bilgileriyle yol 

gºsteren t¿m hocalarēma, rotamē deĵiĸtirmemde b¿y¿k rol¿ olan Do­. Dr. M. Tahsin 

CANBULATôa, tasarēm anlayēĸēmēn oturmasēnē saĵlayan Yrd. Do­. Dr. Osman 

ARAYICIôya, ºmr¿m boyunca motivasyon kaynaĵēm g¿zel annem Safiye 

BĶRĶNCĶOĴLUôna, bana desteklerini her fērsatta belli eden canēm arkadaĸlarēma, 

daima bana inanan babam Mahir SELVĶTOPôa sonsuz ve i­ten teĸekk¿r ediyorum. 
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GĶRĶķ 

 
 

ñSinema, hayatē anlamlandērmanēn, Tanrē ile yarēĸmanēn kutsal bir bi­imidir. Baĸka 

hi­bir meslek tanēdēĵēmēz, bildiĵimiz d¿nyaya bu kadar benzeyen fakat aynē zamanda 

bilmediĵimiz, tanēmadēĵēmēz d¿nyalarē yaratmaya imkan tanēmaz.ò Frederico Fellini 

ñMimarlar geleneksel ­evrenin koĸullarē ile a­ēklama konusunda t¿m gayretleri boĸa 

­ēkaracak yepyeni ­evreler inĸa edebilirler.ò Richard Poirier 

Sinema ve mimarlēk yeni d¿nyalar yaratma konusunda d¿ĸ¿ncelerin temsil edildiĵi, 

birbirleriyle karĸēlēklē etkileĸim halinde olan iki farklē disiplindir. Platoônun 

Devletôindeki maĵara metarforunda betimlenen mimesis teorisine gºre gºzlerimizle 

gºrd¿ĵ¿m¿z haliyle d¿nya, gºr¿nt¿lerin d¿nyasēdēr ve ñĸeyòin kendisi deĵildir; biz ise 

gºlgelerin ger­ekliĵine inanērēz. Sanat da ger­eĵin deĵil benzerliĵin temsilidir. Adeta 

bu fikre karĸē ­ēkmak ¿zere tarih boyunca hemen her temsiliyet formu ger­ekliĵe en 

yakēnlēk hatta ger­eklik ¿zerine hak iddaa etmiĸtir. Film de bunlardan payēnē almēĸtēr: 

Film fotografik olduĵu ve hareketi yeniden ¿rettiĵi kadar, bize gºrd¿ĵ¿m¿z¿n benzeri 

bir ger­eklik imajē verir; kurgu i­erdiĵi kadar da normal gºrme bi­im ve tavrēmēzē da 

aynen tekrar ¿retebilir.  

Mimarlēk, yaĸam bi­imlerine gºre insanlarēn beklentileri ve ihtiya­larē doĵrultusunda 

mekanlar oluĸturmayē ama­lamaktadēr. Sinema filmlerinin gºrsel g¿c¿ ise, kullanēlan 

mimari imgelerin ve ºgelerin mekana dair ayrēntēlarē gºr¿n¿r kēlabilmeleri a­ēsēndan 

ºnemlidir. Mimarlēk ve sinema iliĸkisini, sinema filmlerinin kitle iletiĸim aracē olmaya 

baĸladēĵē 19. y¿zyēl sonlarēndan itibaren incelemek bu noktada ºnem kazanmaktadēr. 

Tarihsel s¿re­ i­inde farklē dºnemlere ait filmlere bakēldēĵēnda, sinemanēn toplum ile 

olan etkilesimi gºzlemlenebilir. Filmlerden mimariye ve sosyal yaĸama dair pek ­ok 

ipucu alēnabilmektedir. Filmde mekanlarēn aynē zamanda verilmek istenen duygu ve 

d¿ĸ¿nceleri aktarēp destekleyen bir unsur olarak kullanēldēĵē gºr¿lmektedir. Sinema 

mimarlēĵēn fiziksel ve temsili g¿c¿n¿ kullanmaktadēr. Mimarlēk imgeler ve 

bi­imselliĵi ile kendi d¿ĸ¿ncesini kullanēcēsēna yansētmaya ­alēĸmaktadēr. Mekan 

aslēnda anlatēm dili haline gelmektedir. Mimarlēk yºn¿nden bakēldēĵēnda etkileĸim, 

sinemanēn yeni bir teknoloji olarak kullanēldēĵē ve mimarlēk kullanēcēsēnēn algēsēnē ve 

dolayēsēyla mekana, dair beklentilerini deĵiĸtirmesi, sinema dilini oluĸturmakta 
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kullanēlan bir ­ok kavramēn ve yºntemin mimari mekan tasarēmēnēn oluĸmasēnda veri 

olarak kullanēlmasēdēr. 

Sinemanēn icadēndan bu yana mimarlēĵēn etkisi altēnda kaldēĵē iddia edilebilir. Fakat 

bu etki daha ­ok karĸēlēklē etkileĸimi doĵurur. ¥zellikle 20.y¿zyēlēn sonlarēna doĵru 

sinema mimarlar i­in ilham kaynaĵē olmuĸtur. Bu etkileĸimi yalnēzca esinlenme, ilham 

kaynaĵē olarak d¿ĸ¿nmek hatalē olacaktēr. Mimarlēkta sinemayē bir araya getiren, 

mekan, algē, olay(senaryo), temsiliyet, derinlik, ēĸēk, sanallēk-ger­eklik iliĸkileri gibi 

bir­ok konu baĸlēĵē olduĵu bilinmektedir.  

Bu karĸēlēklē etkileĸimin sonucunda; mimarlēk, kendi deneyimleriyle ¿retemediĵi onun 

yerine farklē alanlarēn bilgileriyle kurguladēĵē mekanē yaratērken sinemayē kullanabilir. 

Hayallerimizin de ¿retilebilirliĵini iĸin i­ine kattēĵēmēzda en etkili ger­eklik ¿retim 

mekanizmalarēndan birinin sinema olduĵu yadsēnamaz bir ger­ektir. 

Bu tezde mimarlēk ve sinema arasēndaki etkileĸimi doĵuran ve her iki dalēn 

temsilcilerini ortak paydada bulusturan ºgelerin basēnda gelen mekan kavramē 

incelenecektir. Her iki disiplin i­inde sadece mekanēn fiziksel ºgeleri ile ºne ­ēkan 

fiziksel ºzellikleri deĵil, mekanēn i­inde barēndērdēĵē kimlikleri ve anlamlarē ile zihne 

hitap eden algēsal yºnlerine de deĵinilecektir. Ķnceleme i­in se­ilen ºrneklerde mekan 

kavramēnē gºrselden zihinsele taĸēyan mimari formlar ve mekansal imgeler ¿zerinde 

durulacaktēr. Sinema teknik ve estetik denemeler ve deneyimler i­in elveriĸli bir sanat 

bi­imi olmuĸtur. Filmlerin ēĸēk, hareket ve gºlgeyi ve mekansal imgeleri kullanarak 

kendine ºzg¿ bir mekan yaratmaktaki g¿c¿ fark edildik­e, film mimarlēĵē mimarlar 

i­in bir deney alanē olarak ºnem kazanmaktadēr. 

Estetik, dºn¿ĸl¿ d¿ĸ¿ncenin bir bi­imidir. Baĸka bir deyiĸle, insan aklēnēn kendisine 

b¿t¿n tapēnaklarē, katedralleri, saraylarē, heykelleri, resimleri, ezgileri, senfonileri ve 

b¿t¿n ĸiirleri yaratma olanaĵē veren kendi eylemi ¿zerinde durup d¿ĸ¿nmesidir. Bir 

yapēnēn ­ok ­eĸitli sorunlara cevap vermesi gerektiĵi bilinen bir ger­ektir. Tasarēmda 

ise ama­ t¿m sorulara en iyi ­ºz¿m¿ ger­ekleĸtirecek olan bi­imi oluĸturmaktēr. Ancak 

hi­bir yapē onu oluĸturan etkenlerin yalēn bir birleĸimi deĵildir. Bunun belli baĸlē 

nedeni ise mimarlēk ¿r¿n¿n¿n oluĸumunda, t¿m sanat yapētlarēnda olduĵu gibi, 

a­ēklamasē zor, nerede ise olanaksēz denilebilecek etkenlerin de rol almasēdēr. Sanatēn 

kendine has yasalarē diyebileceĵimiz bu etkenlerin t¿m¿ne estetik anlayēĸ diyebiliriz. 
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Belli bir zaman diliminde belli bir toplum kesimi tarafēndan yapēlan ya da yaptērēlan 

yapētlar, o zaman diliminin ve o toplum kesiminin estetik anlayēĸēnē yansētērlar.  

Mimarlēĵēn her film i­in ayrē bir ºnemi olsa da, film t¿rleri i­erisinde bilimkurgu t¿r¿, 

sēnērlarēnē bilimin oluĸturmasē, genellikle bir spek¿lasyon i­ermesi, mevcuttakini farklē 

gºstermesi gibi ºzellikleriyle mimarlēk ve geliĸimi i­in diĵer t¿rlere gºre bir adēm 

ºndedir. Daha da a­mak gerekirse bilimkurgu t¿r¿nde yapēlan ve geleceĵi konu alan 

filmler, mimari a­ēdan bilin­li ya da bilin­siz mekansal bir varsayēmda bulunur. Bu 

da, gerek film i­in yapēlan yeni mek©n ¿retimleriyle gerek var olanlarēn filmde 

kullanēm ĸekilleriyle, mimarinin geliĸimine katkē saĵlayan bir durumu oluĸturur. Bu 

durum ve bilimkurgunun genellikle gelecekle olan iliĸkisi dikkate alēndēĵēnda, 

bilimkurgu filmlerinin mimariyi etkileme potansiyelleri, gelecek i­in bir ºngºr¿, bir 

iz niteliĵinde olup olmadēĵē sorusunu doĵurur. Gelecek i­in se­ilen mek©nlarēn 

ºzellikleri, neye gºre se­ilip tasarlandēklarē bir veri elde etmemizi saĵlar. Gelecek 

zaman i­in kullanēlan yanēlsama yºntemleri neler ve bunlarēn mimari ile olan iliĸkisi 

veya bir iliĸki i­erip i­ermedikleri ortaya ­ēkar. Gelecek diye nitelenen her detayēn 

neye karĸēlēk geldiĵine bakēldēĵēnda, filmlerde resmedilen kentler, imajlar, insanlar, 

mek©nlar, ara­lar bunlarēn yanē sēra ēĸēk, renk, malzeme gibi unsurlar ele alēndēĵēnda, 

g¿n¿m¿z manzaralarēyla bir karĸēlaĸtērma ortamē saĵladēĵē gºr¿l¿r.   

Tezin str¿kt¿r¿nde ilk olarak kavramsal bir altlēk oluĸturan mekan kavramē, farklē 

disiplinlerde mekan, mekanē oluĸturan ºgelere yer verilmiĸtir. Bu bºl¿mde ayrēca 

mekan teorisinde d¿ĸ kavramēnēn yeri, kurgu mekanēn d¿ĸleme ve imgeleme baĵlē olan 

tarafē incelenmiĸtir. 

Ķkinci bºl¿mde genel anlamda g¿zel ve estetik kavramlarē incelenmiĸ, kapsamlarē 

saptanmēĸtēr. Ayrēca estetik olgusunun toplumsal, dini, politik yaĸamda, sanat ve ahlak 

alanlarēndaki yeri irdelenmiĸtir. 

¦­¿nc¿ bºl¿mde sinemanēn mimarlēk ve sanatla olan iliĸkisi ayrēntēlē olarak iĸlenirken 

bilim kurgu anlamēnē, geliĸimini, sinemada bir t¿r olmasēnē ve gelecekle olan iliĸkisini 

inceleyen bºl¿m ve bilimkurguyla mimarlēk iliĸkisini mek©n anlamēnda ortaya koyan 

bºl¿m yer alēr.  

Dºrd¿nc¿ bºl¿mde ise bilimkurgu sinemasēnda ºnemli yere sahip filmlerden 

ºrneklerle mekan incelemeleri yapēlmēĸtēr. Ger­ekte olduklarē ve sinemada 
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dºn¿ĸt¿r¿ld¿kleri halleri karĸēlaĸtērēlmēĸ kurgulandēklarē dºnemi yansētēĸ bi­imleri 

gºzlenmiĸtir.  

Bu ­alēsma literat¿r araĸtērmasē ve ºrnek olarak se­ilen filmlerin mekansal analizi 

¿zerinden elde edilen bilgiler ­er­evesinde ger­ekleĸtirilmiĸtir. Sinemada mekan 

kavramēna ve mekansal tasarēm iliĸkisine mimarlēk ve sinema kuramlarē ­er­evesinde 

bakēlmēĸ, se­ilen filmlerin i­erik-mekan iliskiĸi deĵerlendirilmiĸtir. 
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1. MEKANôIN TANIMI VE FARKLI DĶSĶPLĶNLERDE 

ĶNCELENMESĶ 

 

 

1.1 MEKAN TANIMI  

 

   Mekan: 1. Yer, bulunulan yer. 2. Ev, yurt. 3. gºk b. esk. Uzay.  

 

   B¿t¿n olaylar zaman ve mekan ­er­evesinde ger­ekleĸir ve geliĸir. Mekan tarih 

boyunca felsefenin, doĵa bilimlerinin ve sosyal bilimlerin temel konularēndan birisi 

olmuĸtur. Farklē disiplinler tarih boyunca deĵiĸen farklē mekan anlayēĸlarēyla 

birbirlerini etkileyerek mekan ¿zerinden d¿ĸ¿nm¿ĸ ve ¿retmiĸlerdir. Aynē ĸekilde 

sanat ve mimarlēk da mekan kavramēnē problematik haline getirerek kendi 

epistemolojisinin (kimi zaman da ontolojisinin) i­erisine almēĸtēr. Mekan sºzc¿ĵ¿ 

T¿rk­eôde hem yer, hem de uzayôa karĸēlēk olarak kullanēlmakta iken, Ķngilizceôde her 

iki anlam i­in tek bir kelime ñspaceò kullanēlmaktadēr. Gerek mekan, gerekse uzay 

hakkēndaki ­oĵu bilginin yabancē kaynaklē olmasē ikileme yol a­maktadēr. 

 

   Fizik, felsefe gibi diĵer alanlardaki mekan/uzay d¿ĸ¿ncelerinden sēyrēlēp, sadece 

mekan teorilerini ele aldēĵēmēzda ­ēkan sonucun doĵru olmamasē sebebiyle bu iki 

kavram birleĸtirilmiĸtir. Yani, mekan kelimesi, bir ­ok yerde diĵer disiplinlerdeki 

karĸēlēĵē olan uzay kelimesi ve anlamēyla kullanēlmaktadēr.  

 

   En genel anlamēyla mekan; t¿m var olanlarē i­inde bulunduran sēnērsēz yer... T¿m 

var olanlarēn akēĸē i­inde birbirlerinin yerini alarak zincirlendikleri sonsuz s¿reyi dile 

getiren zaman kavramēyla sēkēca baĵēmlē olarak maddenin var olma bi­imlerinden 

baĸlēcasēnē dile getirir. Bundan dolayē da; mekan, zaman, hareket ve madde 

birbirlerinden ayrēlmazcasēna baĵēmlēdērlar. Bunlardan biri olmayēnca diĵerleri de 

olmaz. Einsteinôin gºrecelik teorisi bu savē kuĸku duyulmayacak bi­imde 

kanētlamēĸtēr. 
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   ñEĵer iki farklē yazar ókērmēzēô, ósertô ya da ókērgēnô kelimelerini kullanērsa kimse 

yaklaĸēk olarak aynē ĸeyden bahsettiklerinden kuĸku duymazé Ancak óyerô ya da 

ómek©nô gibi psikolojik deneyimle iliĸkisi daha az doĵrudan olan kelimeler sºz konusu 

olduĵunda geniĸ kapsamlē bir yorum belirsizliĵi var olmaktadēr.ò (Albert Einstein, 

Concepts of Spaceô,1954)  

 

 

     1.2. MEKAN KAVRAMININ K¥KENLERĶ 

 

  Mekan (uzay) kelimesinin ve Ķngilizce karĸēlēĵē olarak óspaceô kelimesinin etimolojik 

kºkenleri farklē noktalara ­ēkmakla birlikte, kavramsal kºkenleri Antik Yunan 

Felsefesiônde birleĸmektedir. Ancak Antik Yunan felsefe metinlerinde ge­en mekansal 

kavramlar, bug¿n bizlerin kullandēĵē mekan kavramēndan farklē i­eriklere sahiptirler. 

óUzayô terimi yerine ómek©nô terimini kullanarak devam edecek olursak, Karadas ve 

Muhammed (2008)ôe gºre sºzl¿k anlamē itibariyle ñolmakò manasēna gelen ve 

Arap­adaki ñkevnò (oluĸ, oluĸum) mastarēndan t¿retilen mek©n kelimesi bir ĸeyin 

meydana geldiĵi yer anlamēnda kullanēlmaktadēr. Karadas ve Muhammed (2008) 

mek©n kavramēnēn kºkenini Antik Yunan Felsefesiône baĵlamaktadērlar; ñMek©nēn 

kavram olarak uzantēsē Grek felsefesine kadar varmaktadēr. ¢¿nk¿ felsefi metinlerde 

ñkhora, topos ve po¾ò terimleri mek©n anlamēna kullanēlmēĸtēr.ò Her ne kadar Malpas 

(2004) da mek©n ve yer kavramlarēnē, óchoraô ve ótoposô kavramlarēyla iliĸkilendirse 

de, felsefi metinlerde bug¿n yaptēĵēmēz mekan ï yer ayrēmēnēn bulunmadēĵēnē ve 

Yunan terimlerinin bu kavramlarē birebir karĸēlamadēĵēnē belirtmektedir. 

 

   Malpasôa (2004) gºre mekan (space), basit­e fiziksel olsun ya da olmasēn uzanēm 

olarak anlaĸēlabilir. Ķngilizce (space) ve Fransēzca (lôespace) mekan kelimelerinin 

izleri Latince spatium ve Yunanca stadion kelimelerine kadar s¿r¿lebilmektedir. 

Stadion bir uzunluk standardēnē tanēmlamaktadēr. Aynē zamanda koĸu yolu, yarēĸ alanē, 

bir ama­ i­in kenara konulmuĸ bir alan, dans alanē, bah­e gibi anlamlara da sahiptir. 

Spatium ise stadionôun karĸēlēĵē olmanēn yanē sēra ómesafeô olarak (ya da óboyô, 

óaralēkô) ­evrilebilecek Yunanca distema teriminin de karĸēlēĵēdēr. Bu sebeple 
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zamansal olmayan fiziksel uzanēmlarēn yanē sēra zamansal uzunluklar i­in de 

kullanēlabilmektedir. Sºzgelimi space of time (zaman aralēĵē) ya da Almancada iki 

kelimenin birleĸtirilmesiyle oluĸan Zeitraum (zaman aralēĵē) gibi. Ķngilizce space 

(mek©n) kelimesinin Yunanca stadion kavramēna ve Ķngilizce place (yer) kelimesinin 

Yunanca plateia (geniĸ yol) kavramēna kadar izleri s¿r¿lebilmekle birlikte, Yunan 

kaynaklarēnda mek©n ve yer ile iliĸkili tartēĸmalarda kullanēlan kavramlarēn bu 

kelimelerle (space/place) etimolojik bir baĵē bulunmamaktadēr. Kaynaklardaki en 

direkt iliĸkili kelimeler topos ve choraôdēr (ķekil 1.1). 

 

   Rªmº (1999)ôye gºre topik (topic), topoloji, topografya, toponim ve ¿topya 

kelimeleriyle ortak bir kºkene sahip olan topos, somut olan óyerô ile iliĸkilendirilirken; 

spesifik teknik terimler dēĸēnda bug¿n kullanēmda olmayan chora, soyut olan ómekanô 

ile iliĸkilendirilmektedir. 

 
ķekil (1.1.): Mekan kavramēnēn kºkeni olarak topos ve chora. 

 

   Malpas (2004), bazē Aristoteles yorumcularēnēn choraôyē óuzama/geniĸlemeô olarak 

mek©na daha yakēn gºr¿rken, toposôu daha ­ok ólokasyonô anlamēnda kullandēklarēnē 

belirtmektedir. Ancak genel olarak Yunan dili mek©n ve yer arasēndaki kavramsal 

ikiliĵi karĸēlayan terminolojik bir ayrēma sahip degildir. Burada sºz konusu olan iki 

Yunanca terimden chora muhtemelen daha eski ve elle tutulur olanēdēr. óĶ­inde bir 

ĸeyin bulunduĵuô mek©n ya da oda; yer; mahal; ¿lke; toprak; arazi; bºlge; arsa; saygēn 
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yer gibi farklē anlamlara sahiptir. Topos kºken olarak daha soyut bir terim gibi 

gºz¿kmekle beraber onun da chora gibi bir­ok anlamē vardēr: yer ya da pozisyon 

(fiziksel konumun yanēnda bir metnin i­indeki yer ve pozisyon anlamēnda da); bºlge; 

coĵrafi pozisyon; alan; gºm¿ yeri; retorikte bir eleman. E. V. Walter da toposôun 

nesnel bir konum ya da pozisyon belirtirken, choraônēn yerler hakkēndaki duygusal 

ifadelerde daha óºznelô bir terim olarak kullanēldēĵēnē vurgulamaktadēr. Ayrēca 

Walterôa gºre yazarlar kutsal yerleri topos yerine daha ­ok chora ile betimlemeye 

meyillidirler. Fakat sonralarē Helenistik Yunanôda topos kutsal mek©n i­in 

kullanēlērken, chora teknik ve yºnetimsel anlamlar taĸēmaktadēr. Bunlarla birlikte 

Ķngilizce óspaceô ve óplaceô kavramlarē arasēndaki farklara dikkat etmekte fayda vardēr. 

Malpasôa gºre gerek Platonôun gerekse Aristotelesôin eserlerinde topos ve chora, 

ºnemli boyutsallēk ve uzanēm anlamlarēna sahiptirler ve her zaman belirli ĸeylerle 

iliĸkili olarak kullanēlērlar. Aristoteles i­in topos her zaman bir bedenin toposudur 

(dolayēsēyla i­erilen ve i­eren bir beden vardēr). Platon i­in dahi chora ideasē, i­inde 

ortaya ­ēkan ya da i­eri alēnan par­acēklarla iliskisi i­erisinde anlasēlēr. Dolayēsēyla bu 

kavramlar, yer (place) kavramēna mek©n kavramēndan (space) daha yakēn gºz¿kseler 

de bug¿n kullanēlan mek©n ve yer kavramlarēnēn a­ēklanmasēnda yetersiz 

kalmaktadērlar. 

 

   Sonu­ olarak mek©nla iliskili kavramlarēn kºkenlerinin chora ve topos kavramlarēna 

dayandēĵē sºylenebilir. Literat¿rdeki tartēĸmalar ­oĵunlukla mek©n ve yer kavramlarē 

arasēndaki farklēlēĵēn chora ve topos ¿zerinden araĸtērēlmasē yºn¿ndedir. 

 

 

 

 

 

1.3. FARKLI DĶSĶPLĶNLERDE MEKAN 

 

 

 

1.3.1. Felsefe ve Mekan 

 

   ñBir nesne olarak mekan bir yºn¿yle yokluĵa, bir yºn¿yle ise gerekli ve t¿mel 

varlēĵa kaymaktadēr.ò (T¿mer, 1979) Mekan bir yandan madde deĵil iken, bir yandan 
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da var oluĸ i­in gerekli mutlak koĸul olmasē sebebiyle ikili bir yapē sergiler. T¿mer bu 

durumu gerilim olarak ifade eder. 

   Ķlkel mekan somut yºnelimlerin rastlantēsal k¿mesidir. Her biri belli duygusal 

anēlarla birleĸmiĸ, az ya da ­ok d¿zenlenmiĸ yerel yºnler grubudur.  

   Evrensel mekan d¿ĸ¿ncesinin ilk ĸiirsel ifadesi olan Hesiodôun ñkaosòu, duyguyla 

karēĸēktēr. Kaos (Chaos), Yunanca cha- (esneyen, yaran) kºk¿nden gelir, ve dehĸet 

korku d¿ĸ¿ncesini ifade eder.  

   Pisagorcular i­in mekan, farklē cisimler arasēnda sēnērlayēcē ajan olarak iĸe yaramasē 

dēĸēnda hala herhangi bir fiziksel i­erikten yoksundu.  

   Archytas mekanē maddeden ayērēr, yine de ondan ­ok sayēda ºzelliklerle bahseder; 

basēn­ ve gerilim gibi. Demokritus gibi atomistler bu gºr¿ĸ¿n karĸēsēnda yer alēr. 

Atomlarēn arasēndaki mekan boĸ bir uzamdēr, rastgele ºzellikleri de yoktur. Melissus 

vakumun olanaksēzlēĵēnē belirtir.  

   Kendisi de bir pisagorcu olan Archytas, yer ya da mekan ile maddeyi ayērēr. Mekan 

maddeden farklē ve baĵēmsēzdēr. B¿t¿n cisimler ñyerò kaplar ve ñyeròi var olmadēk­a 

var olamaz. Mekanēn karakteristlik ºzelliĵi, b¿t¿n ĸeylerin onun i­inde olmasēdēr ama 

i­indeki cisimlere sēnēr koymak, sēnērlamak gibi bir fiziksel ºzelliĵi de vardēr. Archytas 

i­in mekan saf bir uzam deĵildir, t¿m niteliklerden ve kuvvetlerden yoksundur. 

Mekan, baĸlangē­tan beri var olan bir atmosferdir, basēn­ ve gerilim ºzellikleri vardēr, 

sēnērsēz boĸluk tarafēndan sēnērlanēr.  

   Demokritus ve Epikuros gibi atomcularca mekan saltēk, devimsiz, her zaman ve her 

yerde aynē olan bir boĸluk sanēlēyordu.  

   Atomcu Demokritus varlēkta sonsuz sayēda atom olmasēndan mekanēn sonsuzluĵu 

sonucunu ­ēkarēr. Atomlar bºl¿nemez olduklarē halde, duyularēmēz i­in algēlanamaz 

olsalar bile belli b¿y¿kl¿k ve uzamdadērlar.  

   Antik Yunanlē d¿ĸ¿n¿rlerden Parmenides mekanēn tasavvur edilemediĵini, bu 

y¿zden var olmadēĵēnē ileri s¿rm¿ĸt¿.  

   Atomcularēn boĸluk ¿zerine eĵilmeleri, Parmenides ve Melissus ekol¿ne karĸē idi. 

Bu ekol i­in evren bir ñcompact plenumòdur; madde ile doludur, s¿rekli ve 
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deĵiĸmeyen bir b¿t¿nd¿r. Melissus i­in boĸ diye bir ĸey yoktur. Leucippus ve  

Demokritus, boĸluĵun varlēĵēnēn, ger­eĵin atomistik yapēsē kabul¿n¿n mantēksal 

sonucu olduĵunu iddaa ederler. Burada boĸluk, doldurulmamēĸ mekan demektir. Evren 

dolu ve boĸtur. Mekan bu durumda tamamlayēcēsēdēr ve maddeyle sēnērlanēr, madde ve 

mekan birbirlerini karĸēlēklē dēĸlarlar.  

   Lucretius d¿ĸ¿ncesini Epikurosôtan temellendirir ve farklē bir bakēĸ geliĸtirir. 

Epikurosôa gºre mekan, cisim ve boĸluktur. Lucretius, t¿m d¿nyanēn iki ĸey ¿zerine 

temellendirildiĵini ºne s¿rd¿; cisimler ve bu cisimlerin i­inde yer aldēklarē, hareket 

ettikleri boĸluk. Burada erken yunan atomizmine kontrast olarak, cisimlerin boĸlukta 

yer almalarē d¿ĸ¿ncesine rastlanēr. Lucretius i­in mekan homojen olduĵu halde, 

izotropik deĵildir.  

   Mekan ve zamanēn ayrē kategorilere ait olduĵu d¿ĸ¿ncesine ilk kez Gorgiasôda 

rastlanēr.  

   Platon fiziksel cisimlerin d¿nyasēnē, geometrik bi­imsel d¿nyasē ile tanēmlamayē 

ama­lamēĸtēr. Bºylece Platon ile birlikte fizik geometri olur, tēpkē Pisagorcular ile 

aritmetik olduĵu gibi. Platon elementlerin belirli uzamsal yapēlarē olduĵunu 

d¿ĸ¿n¿yordu. Su bir yirmi y¿zl¿ idi, hava sekizy¿zl¿, ateĸ bir piramit ve toprak ise bir 

k¿pt¿. Maddenin mekana indirgenmesiyle, fizik de geometriye indirgenmiĸ oluyordu.  

   Aristoôya gºre mekan cisimler tarafēndan kaplanan t¿m yerlerin toplamēdēr ve yerde 

(topos) kaplayan cismin sēnērlarēyla sēnērlandērēlmēĸ uzay par­asēdēr. Aristoônun dºrt 

temel kabul¿ ĸºyledir: 

 

   1 Bir ĸeyin yeri, onun bir par­asē ya da etkisi deĵildir, onu sarandēr. 

   2 Bir ĸeyin ĸimdiki ya da uygun yeri, ondan ne daha k¿­¿k ne de daha b¿y¿kt¿r.  

   3 ķeyin i­inde olduĵu yer, onun tarafēndan terk edilebilir, bu y¿zden ondan 

ayrēlabilir.  

   4 Herhangi ve her yer, yukarē ve aĸaĵē tanēmlayanlarēnē belirtir ve i­erir. (Jammer, 

1969)  

   Mekan Aristo i­in, t¿m yerlerin toplamēdēr ve sonludur.  
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   Antik Yunanda ºnceleri mekanēn genel geometrik ­eĸitlilik y¿z¿nden homojen 

olmadēĵē d¿ĸ¿n¿l¿yordu (Platon), sonradan alt katmandaki yºnsel farklēlēk y¿z¿nden  

anizotropik olarak ele alēndē. (Aristo).  

   Antik Yunan mekan anlayēĸē iki boyutludur, ¿­ boyutlu koordinat sistemi 17. yy.ôa 

dek mantēklē bulunmamēĸtēr. Ayrēca mekan geometrize edilememiĸtir, ­¿nk¿ homojen 

ve sonsuz doĵrularē ve d¿zlemleri ile ¥klid mekanē, sonlu ve anizotropik Aristo 

evrenine uygun deĵildi. 

   Decartesôla birlikte Aristosal mekan ve zamanēn, duyusal bilginin sēnēflandērēlmasē 

olduĵu d¿ĸ¿ncesi sona erdi. Mekan mutlak hale geldi. ¥zneden ºnce nesne duyularē 

ve cisimleri i­ererek onlardan ¿st¿nd¿. 

   Berkeley, Hume ve Mach mekan-zamanôē bilimsel bilince indirgemiĸlerdir. 

   Kant i­in mekan kavramē, salt sezgidir, nesnel ya da ger­ek deĵil, ºznel ve idealdir. 

Kantôēn mekan teorisi, Ķngiliz empirisistleri Locke, Berkeley ve Humeôdan 

etkilenmiĸtir.  

   Kantôa gºre mekan ve zaman, insanlarēn gºr¿s¿n¿n ºzel koĸullarēndan baĸka bir ĸey 

deĵildir, ºznenin dēĸēnda deĵildir ve ºznenin dēĸēnda kendi baĸlarēna bir varlēklarē 

yoktur; kaynaklarē ºzneldir, yalnēzca ºznede bulunurlar. Mekan, insan d¿ĸ¿ncesinin 

ºnsel (a priori) ulamlarēndan (categorie) biridir; maddeden farklē ve ondan 

baĵēmsēzdēr. 

   Yine Kantôa gºre mekan deney dēĸē bir seziĸtir, dēĸ duyumun bi­imidir, onun dēĸēnda 

hi­bir bilgi olamaz. Maddesel varlēktan yoksundur ve bir madde deĵildir. Evrende 

mekan denilen bir obje yoktur.  

   Newton mekan ile zamanē birbirinden ayērmakla kalmamēĸ, ºzdek ile devimden de 

soyutlamēĸtēr. Baĸka bir deyiĸle, mekanē i­eriĵinden ayērmēĸ ve i­eriĵinden baĵēmsēz 

olarak var olduĵunu benimsemiĸtir.   

   Leibnitz de mekanēn cisimlerle karĸēlaĸtērēlmasē gerektiĵini bildirmiĸtir. Mekanēn 

ñcisimlerin ve herhangi bir durumun deĵil, onlarēn birbirlerini izlemelerine olanak 

saĵlayan bir durumlar dizisié bir arada olabilme olasēlēklarēò olduĵu 

d¿ĸ¿ncesindeydi. Onun i­in mekan bir iliĸkiler sistemidir. Leibnitzôe gºre mekan, bir 

var oluĸun d¿zeni ya da d¿zenleri sonucu ortaya ­ēkan baĵēntēlarēdēr.  
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   Hegel mekanē saltēk d¿ĸ¿ncenin ulamē saymēĸtēr.   

   Heidegger insan ve mekanēn ayrēlamayacaĵēnē belirtir. Mekan ne bir dēĸsal objedir, 

ne de i­sel deneyim. 

   Merleau ï Pontyôe gºre mekan d¿nyada oluĸumuzu ifade eden yapēlardan biridir. 

Mekanēn varoluĸsal olduĵunu belirtir ve ekler; ñvaroluĸ mek©nsaldēr da diyebilirdikò.  

 

 

 

1.3.2. Bilim ve Mekan 

 

   ¥klidyen mekan teorisinin hazērlanēĸē, 17.yy. da ortagonal koordinat sisteminin 

bulunmasēyla ger­ekleĸti.   

   Mekanēn iki ana teorisi vardēr. 

   Mekanēn iliĸkisel teorileri: Evrendeki her ĸey madde ve par­acēklarēdēr ve bu madde 

par­acēklarē aralarēnda uzamsal iliĸkiler sergilerler. Mekana ºzellik ve ºzellikler 

atfeden herhangi bir ifade, madde par­alarē ve ­iftleri ya da gruplarēnda iliĸkiler atēyor 

olarak yorumlanabilir. Leibnitz, Berkeley, Mach ve Einstein, iliĸkisel mekan teorileri 

ºne s¿rm¿ĸt¿r.  

   Mekanēn Mutlak Teorileri: Mekanēn kendi varlēĵē ve ºzellikleri vardēr. Boĸ mekan, 

madde i­ermeyen mekan olabilir ama ñhi­ò deĵildir. Decartes ve Newton, mutlak 

mekan d¿ĸ¿ncesindedirler.  

   Newtonôa gºre, mekan, homojen ve farklēlaĸtērēlmamēĸ olduĵundan, par­alarē 

duyularēmēz i­in algēlanamaz ve ayērt edilemez ºzelliktedir. Duyularēmēz tarafēndan 

algēlanabilen ºl­¿ler onlarēn yerine ge­melidir. Bug¿n koordinat sistemi denilenler, 

Newtonôun gºreceli mekanlarēdēr. Gºreceli mekan, mutlak ve deĵiĸmez bir mekan i­in 

sadece bir ºl­¿d¿r. Esas ger­ek, sadece bu mutlak mekandan ­ēkēlarak elde edilir. Ve 

bu y¿zden ñger­ekò mekan olarak adlandērēlēr.  

   Newtonôun mekanē, sonsuz, homojen ve isotropiktir. Mekanēn i­erdiĵi cisimlerden 

baĵēmsēz olarak kendine ºzg¿ varlēĵē vardēr. Herhangi bir cisim sadece ñbirò yeri 

kaplar, baĸka bir yeri deĵil, bu ifade de evrendeki diĵer cisimlerle iliĸkiyi gerektirmez. 

(Jammer, 1969) ¥klid ve Newton mekanlarēnēn, mekanēn t¿m ºzelliklerinin deĵiĸmez 
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bir ĸekilde saptadēĵē 19.yy.da Riemann ve Lorachevsky tarafēndan ortaya atēlan 

eĵrilikli mekanlar kavramē ile b¿y¿k bir sarsēntē ge­irmiĸtir.   

   Newtonôun ve art­ēlarē i­in mutlak mekan doĵal olarak ºklidyen idi. ¥klidyen 

olmayan geometrinin keĸfi, bu son geleneksel karakteristiĵin atēlmasēna yol a­tē.  

   ¥klidyen olmayan teoriler ve gºrecelik teorisi dolayēsēyla bu tip geometrilerin 

fiziksel mekanēn biraz daha net bir tahmininden ºte bir ĸey olmadēĵē gºr¿ld¿. 

   Modern fizik, Newtonôun mutlak ve statik mekan kavramē yerine mekanēn hareketli 

bir referans noktasēna gºre gºreceli olduĵunu kabul eder.  

   Einsteinôēn gºrecelik teorisi, kendinden ºnceki ¿­ boyutlu uzayda madde k¿meleri 

d¿ĸ¿ncesini, dºrt boyutlu uzay-zamandaki olaylar serisiyle deĵiĸtirdi.  

   Einstein, zamanēn ve mekanēn birbirleriyle baĵēntēlē olduĵunu gºsterdi. Yani, iki 

olay arasēndaki zaman ne kadar uzakta oluĸtuklarēna baĵlēdēr, tersi de doĵrudur. Bu 

baĵēntē birbirine gºreceli olarak hareket eden gºzlemciler i­in deĵiĸir. Bir sonucu, 

zamanēn sabit bir oranda ge­mediĵidir. Bu oran d¿zeltilebilir, gºreceli hareket 

zamanēn ge­tiĵi oranē deĵiĸtirebilir.  

 

 

1.3.3.  Psikoloji ve Mekan 

 

   Tēpkē fizikteki mutlak ve deĵiĸmez ómekanô kavramēnēn yerini dinamik 

yaklaĸēmlarēn almasē gibi psikolojide de Gestaltôēn katē kurallarē yerini Piagetônin 

ĸemasēna bēraktē. 

   Psikologlarēn ­alēĸmalarē, mekan algēsēnēn kompleks bir s¿re­ olduĵunu ve bir­ok 

deĵiĸkeni i­erdiĵini gºsterdi. Algēlanan d¿nya, herkes i­in ortak ve tek deĵildir, 

motivasyonlar ve ge­miĸ deneyimlerin ¿r¿n¿ olan farklē d¿nyalar sºz konusudur. 

   Mekanē algēlama, ºz¿mseme ve ondan yararlanma s¿reci kiĸiden kiĸiye, devirden 

devire ve k¿lt¿rden k¿lt¿re deĵiĸiklikler gºsterir. 

   Piaget, mekan bilincinin insana doĵuĸtan hazēr olarak sunulmadēĵēnē, bu bilincimn 

ancak deneylerle ve zaman i­inde bi­imlendiĵini bildirir. Bu ger­ek Kantôēn ºnsel 
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deney-dēĸē mekan kavramēyla da bazē yºnlerden ­eliĸir. Piagetôe gºre mekan bilinci, 

operasyonal ĸemaya dayanēr.  

 

 

1.3.4. Mimarlēk ve Mekan 

 

   ñMimarlēĵēn herhangi bir tanēmē, ºncelikle mek©n kavramēnēn analizini ve izahēnē 

gerektirmektedir.ò Henry Lefebvre, POS (1974) 

   ñHer mimarlēk yapētē bir i­ mek©na sahiptir ve tek baĸēna ya da baĸka yapēlarla 

birlikte bir dēĸ mek©nēn oluĸmasēna katkēda bulunur. Bu nedenle mimarlēk bir mek©n 

yaratma sanatē olarak da tanēmlanabilmektedir.ò Tanyeli 

   Ansiklopedik Mimarlēk Sºzl¿ĵ¿ônde mek©n, óinsanē ­evreden belli bir ºl­¿de ayēran 

ve i­inde eylemlerini s¿rd¿rmesine elveriĸli olan boĸluk, boĸunô seklinde 

tanēmlanmēĸtēr. Mimari mek©n yaratmaksa ógeniĸ anlamdaki doĵadan veya peyzaj 

mekanēndan insanēn kavrayabileceĵi bir bºl¿m¿ sēnērlamakô seklinde a­ēklanmēĸtēr. 

   Mekanla en ilgili disiplin olan mimarlēkta mimari mekan, fiziksel ve gºrsel sēnērlarla 

tanēmlanēr, rengi, malzemesi, boyutlarē, ēĸēk kalitesi bi­im ve karakter kazanmaktadēr. 

Film mekanē i­in de aynē ºzellikler ge­erlidir. Mekan sadece gºrebildiĵimiz boĸluk 

deĵildir. iĸitsel olarak algēlanan, dokunma duyumuza seslenirken, kokusu mekanē 

belleĵimizde bir deneyim olarak kaydetmemizi saĵlamaktadēr. Mekan, yaĸanan ve 

deneyimlenen bir olgudur.  

   Mekanlar s¿rekli olarak insan varlēĵēnē ­evrelemektedir. Mekanēn gºrsel bi­imi, 

ēĸēĵē, boyutu, ºl­eĵi tamamen toplam bi­imin elemanlarēn tanēmladēĵē sēnērlara 

baĵlēdēr. Mekan, ­evrelenmekle ve bi­imini oluĸturan elemanlarla mimari oluĸum 

kazanmaktadēr. Mimarlēk sadece mekan ve form deĵil, aynē zamanda mekanda ge­en 

her olay, hareket, ve algēdēr. 

   Mekanēn i­indeki ve dēĸarēdan gelen etkiler bi­im ve nesnelerde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, 

bi­im ve nesnelerde de mekanēn i­indeki ve dēĸarēdan gelen etkiler hissedilmektedir. 

Onun gºrsel bi­imi, ēĸēk kalitesi, boyutlarē ve ºl­eĵi tamamen toplam bi­imin 

elemanlarē tarafēndan tanēmlanan sēnērlarēna baĵlēdēr. Fig¿rler dikkatimizi ­eken 

pozitif elemanlardēr. Bunlarē algēlamak arkalarēndaki zēt fonu anlamakla olmaktadēr. 
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Bunlar karĸētlarēn birliĵini oluĸturmaktadērlar. Bunun gibi bi­im ve mekan elemanlarē 

da mimarlēĵē oluĸturmaktadēr. Mimarlēk sadece mekan ve form deĵil, aynē zamanda 

mekanda ge­en her olay, hareket ve algēdēr. Mekanēn anlamē ve tanēmē tanēmlandēĵē 

disipline gºre deĵiĸmektedir. Mekanla ilgili disiplinlerden mekan tasarlamayē 

kapsayan mimari mekanē gºrsel fiziksel sēnērlamalarla yorumlarken mekanē oluĸturan 

elemanlarla ona kimlik ve yorum kazandērmaktadēr. Mekan sadece gºrme duyumuza 

hitap etmez, mekanē iĸitsel ve zihinsel olarak algēlamamēzē saĵlayan elemanlarla 

kendini vurgulamaktadēr. Aynē hacimler bu elemanlarēn farklē kullanēmlarēyla ayrē 

kimliklere sahip olabilmektedirler. 

   Mimarlēk, mekan tasarlama iĸidir. Herhangi bir mekanēn somut ºzellikleri 

incelendiĵinde, mekanēn birbiriyle ilintili ya da baĵēmsēz bir ­ok ºzeliĵinden 

bahsedebiliriz. Mekanēn bi­imi mekanēn sēnērlarēnē belirleyebilmektedir. Bi­imle 

baĵlantēlē olarak mekanēn sēnērlarēnē oluĸturan elemanlar, mekanēn hangi ºl­¿de 

tanēmlandēĵēnē ifade edebilirler. Ancak mekanēn algēlanmasēnē saĵlayan tek etmen 

fiziksel ºzellikler deĵildir. Bir mekanēn fiziksel olarak ifade edilmesinin dēĸēnda insan 

ile mekan arasēnda oluĸan iliĸkiden de sºz edilebilir. Ķnsanēn hayatē boyunca bazē 

mekanlar, diĵerlerine gºre zihninde daha ­ok yer tutabilmektedir. Bu tarz mekanlarēn 

ifadesi sadece fiziksel deĵildir. Mimarlēĵēn amacē; mekan tasarlamanēn yanēnda, 

mekanēn fiziksel ºgelerini zihinlere hitap edecek ĸekilde tasarlanmasē ile mekanēn t¿m 

duyulara hitap edebilmesini saĵlayabilmektir. 

 

1.3.5. Sinema ve Mekan 

   Sinema filmlerinin kalabalēk seyirci topluluklarēnēn ºn¿nde gºsterilmeye baĸlandēĵē 

19. y¿zyēlēn sonundan bu yana sinema, mimarlēĵēn i­ ve dēĸ mekanlarēyla kullanēldēĵē, 

tekrar tekrar yorumlanarak sunulduĵu bir sanat formu olmuĸtur. Mimari mekanlar ilk 

filmlerdeki kent gºr¿nt¿lerinden itibaren, ger­ek veya setlerde inĸa edilmiĸ olarak 

kullanēlmēĸlardēr. Film anlatēlarēndaki olaylarēn ge­tiĵi ortamlar, kimi zaman olaylarla 

etkileĸim i­inde anlatēnēn bir bileĸenine dºn¿ĸerek filmlerde yeniden ¿retilen yerler 

olmuĸlardēr. Teknolojik yeniliklerle birlikte bu iliĸkiye, bilgisayarda tasarlanmēĸ sanal 

mekanlarēn sinemada kullanēlmasē eklenmiĸtir.  

   Mimarlēk alanēnda varoluĸ mekanlarē tasarlamaya yºnelik arayēĸlar arttēk­a, sinema 

mekanlarēnēn yaĸama dair durumlarē gºsterme potansiyeli daha ­ok fark edilmiĸtir. 
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Yaĸam deneyimlerinin ge­tiĵi ortamlarē yaratma arayēĸēnēn sinema ve mimarlēĵēn 

kesiĸtiĵi nokta olmasē, bu iki sanat bi­imini birbirine daha da yaklaĸtērmēĸtēr. 

Sinemanēn insan iliĸkilerini ve yaĸanan topluma dair ayrēntēlarē a­ēĵa ­ēkaran bir 

mizansene sahip oluĸu, filmlerin imgelemi besleyen bir deneyim alanē olarak 

gºr¿lmesinde ºnemli bir etken olmuĸtur.  

   Hem mimarlēk hem de sinema iki boyutlu ortamda ¿­ boyutlu mekanēn temsilini 

kullanēyor. Mimarlēk, iki boyutlu ­alēĸtēĵē tasarēmlarē, ¿­ boyutlu ger­ekliĵe aktarēyor; 

sinema da, ¿­ boyutlu ger­eklikten yakaladēĵē gºr¿nt¿leri iki boyutlu ekranda 

gºsteriyor. Bu durum da sinema ï mimarlēk iliĸkisini kuvvetlendiren etmenlerden 

biridir.  

   Sinemanēn tarihsel geliĸimine paralel olarak, filmlerde kullanēlan mekanlar da ºnem 

kazanmēĸtēr. Sinema, var olmayan, hayal ¿r¿n¿ bir mimarinin kullanēlabilmesine 

imkan saĵlayan bir daldēr. Filmlerde mekan etikili bir ara­ olmasēna karĸēn bazen 

(elveriĸli ­ekim ĸartlarēyla paralel bi­imde) fon olarak kullanēlabilmektedir. Bunun 

yanēnda mekanē ama­ olarak konumlayan ve t¿m¿yle etkisinden yararlanēlarak 

oluĸturulmuĸ filmler de olduk­a fazladēr.  

   Filmlerde ya da mimari ­evrelerde mekanēn bizi sardēĵēnē hissettiĵimiz her an, 

belleĵimizde canlanan imgelerin bizi ge­miĸe, geleceĵe ve ĸimdiye baĵladēĵēnē 

duyumsadēĵēmēz her yaĸam durumu, sinema ve mekanēn insana ve insanēn d¿nya ile 

kurduĵu iliĸkiye yaklaĸēmlarēndaki ortaklēĵē a­ēĵa ­ēkarēr. 

   ñBelleĵin yaĸamlarēmēzē yapan ĸey olduĵunu fark etmek i­in, par­a par­a da olsa, 

belleĵimizi yitirmeye baĸlamamēz gerekir. Belleksiz yaĸam yaĸam deĵildir... 

Belleĵimiz, tutarlēlēĵēmēz, aklēmēz, duygumuz hatta eylemimizdir. Onsuz birer hi­iz.ò 

Luis Bunuel 

   D¿nyadaki yerini bulma arayēĸēnda bireyin varolacaĵē mekanlar, onun kendini 

oluĸturma s¿recinde barēnaĵēdēr. Varoluĸsal mekan kavramē, kiĸinin yaĸam 

deneyimlerine aracē olan, onun d¿nya ile kurduĵu iliĸkiye ortam hazērlayan yerler i­in 

kullanēlmēĸtēr. Birey yaĸamēnda kendi davranēĸlarēndan sorumludur. Bulunduĵu 

mekanlar bu s¿re­ i­inde o kendini geliĸtirdik­e ona deneyim alanlarē a­arlar. Yapē 

anlamēnē mekanē deneyimleyen kiĸide uyandērdēĵē duygular ve d¿ĸ¿ncelerde bulur. 

Kiĸinin deneyimlerine aracē olan mekan, onun ­evresiyle kurduĵu iliĸkide de ­ēkēĸ 



13 
 

noktasēdēr. Sessizce kapladēĵē yerde insanlarēn varoluĸlarēna aracēlēk ve tanēklēk eder. 

Kiĸinin kendisiyle ve yaĸam d¿nyasēyla kurduĵu iliĸkiye ortam hazērlarken, beklenen 

veya beklenmeyen her t¿rl¿ olay ile birlikte geleni karĸēlar. 

   Sinema ve mimarlēĵēn etkileĸimini, birbirlerini gºrsel ve d¿ĸ¿nsel olarak besledikleri 

yºnler a­ēsēndan ele almaya ­alēĸmak bu tez ­alēĸmasēnēn yaklaĸēmēnē ortaya koyar. 

¢ēkēĸ noktasēnē sadece filmlerin yeni mekanlarē kullanmasē deĵil, her t¿rl¿ mekan 

imgesini farklē tarzlarda ve gºr¿nemeyeni ifade edecek ĸekilde kullanmalarē oluĸturur. 

Sinemanēn belleĵimize saĵladēĵē imgeler, mimari mekanlarla sēnērlē deĵildir. Herhangi 

bir yapēnēn olmadēĵē bir sahne bile, film ­er­evesinin tanēmladēĵē mekan i­inde yaĸam 

durumlarēnē gºsterirken, anlamēnē seyircinin duyumsadēklarēnda bulur. Ger­ek yaĸam 

i­inde bir yapēnēn anlamēnēn kendi baĵlamē i­inde onu deneyimleyenlerde a­ēĵa 

­ēkmasē gibi, film mekanlarē da olaylara ve kiĸilere baĵlē olarak anlam kazanērlar. 

A­ēĵa ­ēkardēklarē gºr¿nt¿ler bu yaĸam deneyimlerinin imgeleridir. Bu imgeler ise 

bizim varoluĸumuza bir katkēdēr. Bu yºn¿yle sorgulanan sadece nasēl bir mekan 

olduĵu deĵil yaĸamēn ta kendisidir. Ķnsanlar ¿zerinde bēraktēklarē izlenim, film 

s¿resince algēlananlarla sēnērlē kalmaz. Bellekte bēraktēĵē izler kiĸinin kendi yaĸamēnda 

algēladēklarē, hayal ettikleri ile etkileĸim i­inde yaĸamaya devam ederler.  

   Son on yēl i­inde ortaya ­ēkan, film ve mimarlēk iliĸkisi ¿st¿ne yazēlan kitaplara 

baktēĵēmēz zaman, bu iliĸkinin ne kadar farklē a­ēlardan ele alēnabileceĵini gºr¿r¿z.  

   Filmlerin, mimari ortamlarē, ­evreleriyle, i­inde yaĸayanlarla, bulunduklarē zamanla 

ve olaylarla bir b¿t¿n olarak gºsterebilme g¿c¿, filmlerdeki mimari ­evreler 

konusunda sēnērsēz bir araĸtērma alanē yaratēr. Ķlk kent filmlerinin a­ēĵa 

­ēkardēklarēndan, Alman ekspresyonist sinemasēndaki setlere, filmlerde yaratēlan 

geleceĵin ¿topik ĸehirlerinden, setlerde kullanēlan modern tasarēmlara, film alanēnda 

bir ­ok araĸtērma yapēlmēĸtēr. Sosyolojik a­ēdan ele alēnan ­alēĸmalarda, modern kent 

yaĸamē ve New York, Londra, Paris, Berlin, Roma gibi metropoller film imgelerinde 

a­ēĵa ­ēkanlar ¿zerinden anlaĸēlmaya ­alēĸēlmēĸtēr. Ger­ek mimari mek©nlarēn 

filmlerde nasēl yeniden sunulduĵu da incelenen konular arasēndadēr. Filmlerdeki 

mekan deneyimi ile ger­ek mekan deneyimi arasēndaki iliĸki, Walter Benjaminôden bu 

yana bir ­ok yºnden ele alēnmēĸtēr. Filmlerdeki zaman boyutunun, zaman ve mekan 

birlikteliĵi i­inde deneyimlenen mimarlēkla ortak bir nokta oluĸturmasē, hareket 

halinde algēlanan mekan ile ilgili karĸēt d¿ĸ¿nceler ortaya ­ēkarmēĸtēr. Kester 
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Rattenbury Echo and Narcissus baĸlēklē yazēsēnda, sinema ve mimarlēĵēn tamamen 

baĸka ĸeyler olduĵunu vurgulayarak, yºnetmenin ēĸēĵē, gºlgeyi, anlatēyē, ­ekim a­ēsēnē, 

tonlamayē, m¿ziĵi ve mimarlēĵē kullanarak tamamen kendi kontrol¿nde algēlanacak 

bir film mek©nē yarattēĵēna deĵinir. Bu ĸekilde, yºnetmen izleyicinin deneyimini 

yºnlendirebilir. Ona gºre, mimarlēk t¿m somutluĵuna raĵmen filmin tamamen karĸētē 

olarak, deneyimlendiĵi s¿rece deĵiĸken, baĵlamdaki, anlamdaki ve bi­imdeki 

kaymalara ve yoruma a­ēktēr. Filmlerin mimarlēĵē baĸarēyla gºstermelerinin nedeni de 

bu karĸētlēktēr. Mimarlēĵēn yoruma a­ēk olmasē onun yeniden sunumu i­in sēnērsēz bir 

alan yaratēr. Film mimarlēĵēn farklē ĸekillerde varoluĸunu gºzlemler. Bu ise film ve 

mimarlēĵēn kullanēlan ara­larēndaki deĵil i­eriklerindeki benzerliĵin bir sonucudur. 

Maurean Turim, The Displacement of Architecture in Avant-Garde Film baĸlēklē 

yazēsēnda, geleneksel anlatēlē klasik filmlerden farklē olarak, avangard filmlerin 

izleyiciyi bir noktaya baĵlē olmaktan kurtardēklarēna ve deĵiĸik bakēĸ a­ēlarēyla mek©nē 

algēlama yetilerini geniĸlettiklerine deĵinir. Sinemanēn erken dºneminde ortaya ­ēkan 

avangard filmlerle, g¿n¿m¿zdeki baĵēmsēz filmleri karĸēlaĸtērērken yaptēĵē yorumda, 

erken dºnemin filmlerinde kentin yeni yapēlarēna getirilen yeni ve sorgulayēcē bakēĸēn, 

g¿ncel filmlerde olumlu veya olumsuz olarak iĸlenmediĵinden bahseder. 20. y¿zyēlēn 

ikinci yarēsēnda, film kuramcēlarē, film tekniĵi ile ilgili rasyonel ve bilimsel 

a­ēklamalar ortaya koydular. Sinematografik terimler kullanarak, mimarlēĵē anlama ve 

yaratma arayēĸēnēn artmasē, mimarlarēn eline ge­en bu yeni malzemeler ile ilgili olarak 

d¿ĸ¿n¿lebilir. Montaj tekniĵini kendi mimari projelerini tasarlarken ºnemli bir 

referans olarak gºsteren Bernard Tschumi, mimarlēĵēn sinema gibi zaman ve mekan 

boyutunda var olduĵunu sºyleyen Jean Nouvel ve Coop Himmelb(l)au, Rem Koolhaas 

gibi mimarlar, sinemayē bi­imi ve i­eriĵi ile mekana iliĸkin yeni algēlama bi­imleri 

yaratacak bir kaynak olarak gºrm¿ĸlerdir. Bu, modern yaĸamēn par­alē yapēsēnē ifade 

edebilecek ve yarattēĵē ĸok etkisiyle insanlarēn farklē bakēĸ a­ēlarēnēn farkēna var 

olabilmesini saĵlayacak bir mimarlēk ortaya koyma arayēĸēnēn bir sonucudur. 

Ķmgelerin kurgulanmasēyla ortaya ­ēkan filmler ile mimari tasarēmēn kurgulanmēĸ 

sahnelerden oluĸmasē arasēnda benzerlik arayēĸlarē ise, tasarēm i­in bir yºntem 

arayēĸēna dºn¿ĸmesiyle karĸē savlarē da beraberinde getirmiĸtir. Dietrich Neumann 

editºrl¿ĵ¿n¿ yaptēĵē Film Architecture: From Metropolis to Blade Runner adlē 

kitabēnēn giriĸ yazēsēnda, 1915 yēlēnda film teorisi ¿zerine ilk yazanlardan Vachel 

Lindsay in The Art of Moving Image adlē kitabēndan bahseder. Lindsay kitabēnda 
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Architecture in Motion adlē bºl¿mde, filmlerdeki yapēlarēn geleceĵin mimarlēĵēnē 

ĸekillendirmekteki potansiyeline deĵinir. Ona gºre eĵer bu filmlerin sonucunda, 

mimarlar yeterli cesarete sahip olurlarsa, Amerika yeni mimari denemeler i­in bir 

deney alanēna dºn¿ĸebilir. Bu alan kalēcē bir D¿nya Fuarē ºzelliĵini taĸēr. Neumann 

yazēsēnda ayrēca Weimar Cumhuriyetiônde mimarlarēn ve sanat­ēlarēn, filmlere 

yaklaĸēmlarēndan bahseder. Yeni­aĵēn yeni mimarlēĵēnē ortaya ­ēkarmak i­in kamera, 

bu dºnemde ­ok uygun bir ara­ olarak gºr¿lm¿ĸt¿r. Neumann, mekan deneyimi ile 

ilgili yeni gºr¿ĸlerin, Modern Mimarlēk teorisinde ortaya ­ēkmadan birka­ yēl ºnce, 

filmlerle ilgili tartēĸmalarda yer almasēna deĵinir. Mimarlarēn ger­ekleĸmemiĸ 

projeleri nasēl mimarlēk tarihinde yer alēyorsa, ona gºre film setleri de benzer bir 

incelemeyi hak ederler. Barry Bergdoll, Altered States of Vision: Film, Video and the 

Teaching of Architectural History baĸlēklē yazēsēnda, filmlerin mimarlēk eĵitiminde ve 

mimarlēk tarihi derslerinde kullanēlmalarēnēn getireceĵi farklē bakēĸ a­ēlarēna deĵinir. 

Bergdoll, bir yapēnēn gºrsel ve mekansal ºzelliklerini, geleneksel yazēlē ºdevlerdeki 

kelimeler ¿zerinden tartēĸmaktansa, ºĵrencilerin bir gºrsel dili diĵerine yani filme 

­evirmelerinin daha yaratēcē olacaĵēnē sºyler. Juhani Pallasmaa N»n The Architecture 

of Image; Existential Space in Cinema adlē kitabē sinema ve mimarlēk iliĸkisine son 

yēllarda getirilen en yenilik­i ve yaratēcē bakēĸ olarak karĸēmēza ­ēkar (Pallasmaa, 

2001). Pallasmaa, mimarlēkta ve sinemada yaĸam durumlarēnēn izinde, Alfred 

Hitchcockôun Rope ve The Rear Window adlē filmlerini, Andrei Tarkovskyônin 

Nostalgiaôsēnē, Stanley Kubrickôin The Shineôēnē ve Michelangelo Antonioniônin The 

Passengerôēnē inceleyerek, filmlerde a­ēĵa ­ēkan mekan imgelerini anlamaya ­alēĸēr. 

Yºnetmenlerin zihinlerinde yarattēklarē mekanlar yansēmalarēnē filmlerde bulurlar. 

Ona gºre mimarlēk, bizim d¿nyadaki varlēĵēmēzē g¿­lendirmek i­indir ve film 

yºnetmeni de yansēttēĵē imgelerle benzer bir ĸekilde bizim varoluĸumuzu destekler. 

Sinema ve mimarlēk, her biri kendi yºntemi ile insanlarēn varoluĸlarēnē g¿­lendirirken, 

gºrsel deneyim sērasēnda b¿t¿n duyularēn harekete ge­mesi sonucunda bellekte 

dokunsal bir iz bērakērlar. Bu iki sanat bi­iminin etkileĸimini en g¿­l¿ ĸekilde 

hissettiĵimiz an, onlarēn yaĸam durumlarēna dair imgeleri a­ēĵa ­ēkardēklarē zamandēr. 

Bir film izlerken duyumsadēklarēmēz veya bir mek©nē deneyimlerken hissettiklerimiz 

daha sonra belleĵimizde canlanērken gºz¿m¿z¿n ºn¿nde beliren imgeler, yaĸadēĵēmēz 

an ¿zerinde izlerini bērakmēĸ olan varoluĸ mek©nlarēna dair olanlardēr.  
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1.4. KURGU MEKAN   

 

 

   Var olan mekan, filmlerde her zaman yeterli bir zemini oluĸturmaz. T¿r¿n i­inde yer 

alan gelecek zaman kavramē nedeniyle ger­ekliĵin yanēnda hayal g¿c¿n¿n de 

kullanēlmasēnē gerektirir. Hayal g¿c¿n¿ kullanan mekanlar olarak karĸēmēza ger­ek 

mekanlarēn deĵiĸiminden farklē olarak, set ortamlarē ve sanal ortamda hayat bulan 

mekanlar ortaya ­ēkar. Set tasarēmlarēyla inĸa edilen dekorlar sayesinde zihinde oluĸan 

sahnelere uygun mek©nlar oluĸturulur. Set tasarēmlarē baĸlē baĸēna bir mekan kurgusu 

yaptēĵē gibi mevcuttaki mek©nlara eklemelerle kurgular yapar. Bilgisayar kullanēmēyla 

hazērlanan mek©nlar daha ºzg¿r bir yaklaĸēmla kurgulanēr. Zamanēn koĸullarēna baĵlē 

olarak sosyal ve fiziksel her t¿rden kēsētlamadan baĵēmsēz olarak yaratēlan bu 

mekanlar, ilham kaynaĵē olma ºzelliĵi de taĸērlar. Aynē zamanda mimarlara set 

tasarēmcēsē ya da yºnetmen unvanēyla sēnērsēz bir yaratma ortamē saĵlarlar. Yapēlan 

filmlerde karĸēlaĸēlan farklē yaĸam koĸullarēna hizmet eden mimariler, mimarlēĵēn 

farklē disiplinlere, ­evresel etmenlere ve sosyal yapēya olan baĵēnē da kanētlar 

niteliktedir. Bu ºzelliklere ek olarak, bu t¿r filmler, bug¿n ilk ºrneklerine 

rastlanabilecek mek©n t¿rlerinin, ileride ĸehri, sokaĵē yani yaĸamē ne denli 

deĵiĸtirebileceĵinin ºnceden hazērlanmēĸ birer sim¿lasyonu olarak da gºr¿lebilir. Dr. 

Caligariônin Muayenehanesi (1920), Metropolis (1926), Taĸ Devri (2000), Y¿z¿klerin 

Efendisi (2001), Harry Potter (2001) gibi farklē zamanlarda yapēlmēĸ farklē film 

t¿rlerinde, kurgusal mek©n kullanēmlarē gºr¿lebilir. Bu t¿r filmlerde, g¿n¿m¿zde 

ge­erli olan mek©n anlayēĸēnēn dēĸēna ­ēkēlarak, yeni bir mimari ve yaĸam anlayēĸē 

oluĸturulur. Bu, farklē koĸullarda, farklē zamanlarda ve farklē kullanēcēlarla mimarinin 

ne ĸekilde deĵiĸtiĵini gºstermektedir. 

 

 

1.4.1. Mekanēn Algēlanmasē ve Kurgusal Mekan 

 

   Sēnērlarē olan hacim fiziksel mekandēr. Fiziksel mekan gºrsel olarak sēnērlēdēr. Gºrsel 

sēnērlarē olmayan, gºz¿n gºrd¿ĵ¿ en u­ noktalara kadar uzanan, bºylelikle ĸeffaflaĸmēĸ 

olan mekanē algēsal mekan olarak adlandērēlēr. 

Kavramsal mekan ise, algēsal mekanla baĵlantēlē ve bellekte depolanan plan, zihinsel 

haritadēr ve akēl gºz¿yle kavranēr. Kavramsal mekan i­in algēsal mekan par­alarēnēn 
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zihinde yeniden birleĸtirilmiĸ halidir denilebilir. Bu yºn¿yle kavramsal mekan, 

sinemadaki kurgu ile oluĸturulan kurmaca mekana benzemektedir. Hareket ettiĵimiz 

ve kullandēĵēmēz mekanēn, davranēĸsal mekanēmēz olduĵunu sºyleyerek, mimari 

mekanēn davranēĸ ¿zerindeki etkisini vurgulayabiliriz. Tam olarak mimariye ait 

olmamakla beraber dikkate alēnmasē gereken mekanē tanēmlayan bir baĸka ĸey ise 

kiĸisel mekandēr. Aynē t¿r¿n ¿yelerinin aralarēna koyduklarē mesafe olarak 

tanēmlayabileceĵimiz kiĸisel mekan, sadece insanlarda gºr¿lmemekte hayvanlarda da 

genetik olarak kodlanmaktadēr. Kiĸisel mekana, kalabalēk bir yerdeki insanlarēn 

birbirleri ile aralarēna koyduklarē yaklaĸma mesafesi ºrnek olarak verilebilir. 

Ķnsanlardaki kiĸisel mekan anlayēĸē daha ­ok k¿lt¿reldir dolayēsēyla mekanēn 

kullanēmēnēn ve d¿zenleniĸinin bu anlayēĸ doĵrultusunda yapēlmasē gerekir.  

Bir mekanēn y¿zeylerine, zeminine, yºnlerine anlamlar y¿klediĵimizde o mekanēn 

gºrsel karakteristiĵinden bahsedilebilir. Mekan algēmēza dolaylē ya da direk mesajlar 

gºnderebilmektedir. Bir mekanēn ger­ekliĵi sadece fiziksel ºzellikleriyle sēnērlē 

deĵildir. Mekanēn bir de deneyimlettiĵi ger­eĵi vardēr. Bu ger­eklik fiziksel mekanēn 

varlēĵēyla ºrt¿ĸmeyebilir, ger­ekliĵi ile taban tabana zēt olabilir ya da mekanēn 

varlēĵēnē daha da vurgulayabilir. 

Henri Lefebvre de mekanda bērakēlan izler ve iĸaretlerin ºnemine deĵinmiĸtir ve 

mekanē dolduran bedenin hareketinin mekanē yazē haline getirdiĵini sºylemiĸtir. 

Mekan b¿nyesinde bir­ok tarihi izi ve referanslarē barēndēran tarihin deneyimlerine 

ayna tutan mimari bir d¿zen sanatēdēr. 

   D¿zen ve uyum kaygēsē mekanē matematiksel oranlarēn etkisi altēna sokmuĸtur. Uĵur 

Tanyeli; mimarinin, modernizme kadar geometrinin boyunduruĵu altēnda olduĵunu, 

bilimsel temellere oturmasēnēn ve rasyonalizasyonunun neredeyse XVI. Y¿zyēlda 

baĸladēĵēnē, daha sonraki y¿zyēlda ise bu ­abalarēn arttēĵēnē belirtir. 

   Michael Graves ise; tam tersi modern mimarinin soyut geometrinin lehine bir tavēr 

aldēĵēnē, k¿lt¿rel geliĸimlerin sonucu oluĸan ĸiirsel formu zayēflattēĵēnē sºyleyerek ve 

tekniĵi ºn plana ­ēkaran bi­imlere prim verdiĵini belirtir. 

   Frank Lloyd Wright; mekanē konumu ile birlikte deĵerlendirir; mimarideki ñbi­im 

iĸlevi izlerò politikasēnē eleĸtirir. Bernard Tschumi; Parc de la Vilette projesinde 

mekanēn d¿zenlemesini matematiksel bir d¿zleme oturtup, birlik ve d¿zen kavramēnē 
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sorgulamēĸtēr. Tschumiôye gºre mekan, ºnceden belirlenmiĸ bir iĸleve gºre deĵil, 

kullanēcēnēn ihtiya­ ve aktivitelerine gºre ĸekillenir. Dolayēsēyla Bernard Tschumi 

mekandaki d¿zenlemenin i­inde herhangi bir mantēk aranmayacaĵēnē savunur. Parc de 

la Vilette projesinin baĸka bir boyutu da sinematik gºndermeleridir. Mekanēn 

algēlanmasē ise sinematik kurgu ¿zerinden tasarlanmēĸtēr. Leland M. Rothôun 

tanēmladēĵē algēsal mekanla baĵlantēlē kavramsal mekan tanēmēnē Parc de la Vilette 

projesinde bulmak m¿mk¿nd¿r. Tschumi, bu yolda sekanslar halinde organize edilmiĸ 

zihinde birleĸtirilmek ¿zere bir dizi ­er­eve kurmuĸtur. 

   Bedenin mekan i­indeki devinimi sayesinde kurgu ger­ekleĸmektedir. Descartes, 

mekanēn akēlla algēlanacaĵēnē, bu y¿zden de ºzsel, ºncel ve doĵal olduĵunu belirtir. 

Descartes, ayrēca beden tarafēndan iĸgal edilen mekanē oluĸturan ¿­ boyuttaki 

uzantēnēn, bedeni oluĸturan ile aynē olduĵunu sºyler. Mekanēn, ĸeylerin yerleĸme ve 

d¿zenlenme bi­imi olduĵunu ve kendi basēna bir ĸey olmadēĵēnē sºyler. Lefebvre, 20. 

y¿zyēl basēnda s¿rrealizm ve k¿bizmin etkileriyle, gºrsel-soyut mekanēn dºn¿ĸ¿me 

uĵrayarak homojen ve de kērēlmēĸ mekan haline geldiĵinden bahseder. Fredric 

Jameson, post-modern kapitalist mekanēnēn bir b¿t¿nl¿ĵ¿ olmayan, zihinde 

birleĸtirilmesi g¿­, birbirinden kopuk algēsal par­alarēn geliĸig¿zel birleĸimi olduĵunu 

sºyler. Mekanēn k¿lt¿rel ve toplumsal geliĸmeler ve deĵiĸimlerle olan baĵlantēsē, 

mekan algēsēnē deĵiĸtirebilme g¿c¿ne sahiptir. Mimari mekan bi­imi, rengi, dokusu 

olan eylemlerin sēnērlarēnē belirleyen ya da eylemlere gºre sēnērlarē deĵiĸen fiziksel bir 

alandēr. Fiziksel mekanlarēn t¿r¿ ve ºzellikleri ne olursa olsun, bu mekanlar insanlar 

tarafēndan kullanēlacaktēr. Bu a­ēdan bakēnca, mekan d¿zenlemelerinde en ºnemli 

etken fiziksel ve algēsal boyutlarēyla insandēr. Somut anlamda mimarlēkta mekan 

formsal, ­evresel ve estetiksel etmenler ­er­evesinde bi­imlenir.  

   ñMimarlēkta mekanēn bi­imlenmesi iĸlevselliĵe baĵlē verilerin yºnlendirileceĵine 

dayanmakla birlikte, mekanē sēnērlayan y¿zeylerin d¿zenlenmesinde, mekanēn t¿mel 

a­ēdan kurgulanmasēnda estetik d¿zeye ulaĸma, heykelsi ve sanatsal bir ­evre yaratma 

olayēn ºz¿n¿ oluĸturur.ò (Ķzgi,1999) 
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1.4.2. D¿ĸ Nedir? 

   d¿ĸ: 1. Uyurken zihinde beliren olaylarēn, d¿ĸ¿ncelerin b¿t¿n¿, r¿ya 2. mec. Ger­ek 

olmayan ĸey, imge, hayal 3. mec. Ger­ekleĸmesi istenen ĸey, umut. (TDK, 1988) 

   d¿ĸlem: (TR. Ruhbilim) Ger­eklerden koparak i­te kalan dilekleri, imgelem 

etkinlikleriyle doyurulmakta kullanēlan tasarēmlarēn t¿m¿. T¿rk Dil Kurumuônca 

Ruhbilim terimleri sºzl¿ĵ¿nde Ing. fantasy deyimi karĸēlēĵēnda ºnerilmiĸ ve Dr. 

Mithat En­ tarafēndan ºnerilmiĸtir. (Han­erlioĵlu, 1976) 

   fantezi: is. Fanteisie 1. Sonsuz, sēnērsēz hayal. 2. Deĵiĸik heves, deĵiĸik beĵeni, 

deĵiĸik d¿ĸ¿n¿ĸ. 3.s. s¿sl¿ ve t¿r¿ deĵiĸik olan 4.m¿z. Serbest bi­imli beste veya 

alaturkada serbest bi­imli ĸarkē. (TDK, 1988) 

   imgelem: is. 1. Psikol. Ge­miĸ yaĸantēlara ºzg¿ ºĵelerle, ĸimdiki yaĸantē arasēnda 

baĵ kurma g¿c¿, muhayyile. 2. Bir nesneyi, o nesne (karĸēmēzda) olmaksēzēn 

tasarēmlama yetisi, muhayyile. (TDK, 1988) 

D¿ĸ uyanēklēk yaĸamēna uzak, bilinmeyenlerle dolu bir gizdir. G¿nl¿k yaĸamēn dēĸ 

ger­ekliklerine karĸēlēk d¿ĸ bir i­ ger­ekliktir. Ķnsanoĵlu d¿ĸ gºr¿r ve d¿ĸ kurar, bunlar 

ge­erli ve ºnemli etkinliklerdir. D¿ĸlerin ºnemini k¿­¿msemek, hayal g¿c¿n¿ 

yadsēyan, insanē makineye yaĸamē saf mantēksal iliĸkilere indirgemek gibi yanlēĸ 

d¿ĸ¿ncelere yol a­ar. 

   ñĶmgelerin edimleri, algēlamanēn edimleri kadar neden ger­ek olmasēn?ò (Bachelard, 

1996) 

   D¿ĸô¿n T¿rk­eôde ¿­ anlama geldiĵini gºr¿yoruz. Birincisi óuyurken zihinde beliren 

olaylarēn ve d¿ĸ¿ncelerin tamamēôdēr ki bu tamamen psikolojinin ilgi alanēna giren d¿ĸ 

gºrme aktivitesine karĸēlēk gelir. Ķkinci anlamē; óhayal ve imgeô, felsefede ve sanatta 

karĸēlēĵēnē bulmuĸtur. Gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere bu iki anlam birbirinden apayrē uzaklēklarda 

yer almaz, aslēnda teĵet ge­en hatta kesiĸen iki k¿medir. ¦­¿nc¿ anlamē, óumutô, ideal 

mekan arayēĸē olan ¿topyalarda karĸēlēĵēnē bulur. Bu bºl¿m¿n konusu olan ilk iki 

anlamēyla birlikte ód¿ĸôt¿r. Ķki farklē s¿re­ sºz konusu olduĵundan onlarē d¿ĸ gºrme 

ve d¿ĸ kurma ĸeklinde ele almak benimsenmiĸtir. Bu s¿re­lere a­ēklēk getirmeden ºnce 

eski bakēĸ a­ēlarēndan sºz etmek yerinde olacaktēr.  
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   Antik ­aĵlarda insanlar d¿ĸlerin tanrēlar d¿nyasēndan mesajlar olduĵuna ve amacēnēn 

gelecekten haberler vermek olduĵuna inanērlardē. Bu inanēĸ bazē k¿lt¿rlerde hala 

korunmaktadēr. Borneoôdaki bir geleneĵe gºre koca karēsēnē r¿yasēnda zina yaparken 

gºr¿rse, kadēn babasēnēn evine yollanēr. Bir Iroquois kēzēlderelisi r¿yasēnda on 

arkadaĸēnēn buzdaki bir delikten dalēp, bir diĵerinden ­ēktēĵē gºr¿l¿r. Bu d¿ĸ¿n 

ger­ekleĸtirilmesi gereken bir gºrev olduĵuna inanan on arkadaĸē ertesi g¿n rollerini 

yerine getirir ama sadece dokuzu baĸarēlē olur.  

   Platon, d¿ĸleri tinsel yaĸamēn tanētē saymēĸtēr. Aristoteles, g¿­s¿z duyumlarēn 

d¿ĸlerde g¿­lendiĵinin altēnē ­izmiĸtir. Kimi organsal hastalēklarēn d¿ĸler aracēlēĵēyla 

ºnceden keĸfedildiĵini ve g¿nl¿k uĵraĸlarēn da d¿ĸleri etkilediĵini belirtmiĸtir. 

Aristoteles g¿­lerin tanrēlar tarafēndan gºnderilmediĵini ve ilahi ºzelliklerinin 

bulunmadēĵēnē, ĸeytani olduĵunu sºylemiĸtir. Aristotelesôe gºre d¿ĸler doĵa¿st¿ 

oluĸumlardan doĵmaz, insan ruhunun yasalarēna uyar.  

 

 

1.4.2.1.D¿ĸ Gºrmek 

  Ķlk araĸtērmacēlar, uykunun zihinsel inaktivite zamanē olduĵunu d¿ĸ¿nd¿ler. Modern 

araĸtērmalar ise, uykunun ­ok aktif ve karmaĸēk bir evre olduĵunu gºsterir. 

   D¿ĸ gºrmek uyku sērasēnda ger­ekleĸen bir zihinsel aktivitedir. Yaklaĸēk her doksan 

dakikada bir beynin elektriksel etkinliĵi a­ēsēndan ºzel bir dºnem yaĸanēr. Gºz 

k¿relerindeki aĸērē devinim nedeniyle bu dºnem REM (Rapid Eye Movement) diye 

adlandērēlēr ve d¿ĸlerin b¿y¿k ­oĵunluĵu bu dºnemde ger­ekleĸir.  

   Uykunun altē evresi vardēr. Evre 0, sakin uykunun 4. evresidir ve hēzlē gºz hareketi 

(REM) olmayan (non-REM, NREM) de denir. 1. evreden 4. evreye olan yolculuk 

yaklaĸēk yarēm saat s¿rer.  

   4. evrede ge­irilen 30 ya da 40 dakikadan sonra 2. evreye geri dºn¿l¿r ve gºzlerin 

kapalē kapaklarēn altēnda hēzla hareket ettiĵi ºzel evre baĸlar. Bu evreye REM uykusu 

ya da aktif uyku denir. 1. Evredeki gibi, uyanēk ve zihinsel olarak etkin bir insanēn 

beyin dalgalarēnē andēran sonu­lar elde edilir. Ama REM uykusunda fizyolojik bir 
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uyanēĸ da gºzlenebilir, kalp atēĸē, nefes alma, kan basēncē da uyanēklēĵa olduk­a 

yakēndēr. Buna karĸēn kaslar sanal bir paralize olma noktasēna kadar geriler.  

   Yapēlan araĸtērmalarda, REM uykusu sērasēnda uyandērēlan deneklerden %80ôi r¿ya 

gºrd¿klerini bildirirken, NREM uykusundakilerde bu oranēn sadece %7 olduĵu 

gºr¿lm¿ĸt¿r. 

   Bulgular, ortalama bir yetiĸkinin her gece bir bu­uk saat r¿ya gºrd¿ĵ¿n¿ gºsterir, bu 

da REM uykusunda ge­en s¿redir. R¿yalar, genellikle oluĸumlarēndan dakikalar sonra 

unutulurlar. 

   ¢oĵu insan uyku dºng¿s¿nden her gece yaklaĸēk 4-8 kez ge­er. Her dºng¿ yaklaĸēk 

90 dakika s¿rer. Gecenin baĸlarēnda aĵērlēk 3. ve 4. Evrede ge­er, REMôde sadece 

birka­ dakika harcanēr. Uyku ilerledik­e 2. evre ve REM baskēnlaĸēr. 

   Zihin, sadece d¿ĸte deĵil, uykunun t¿m evrelerinde etkindir. Ama d¿ĸler uykudaki 

diĵer zihinsel etkinliklerden ºyk¿sellikleri ve birka­ saniyeden birka­ dakikaya kadar 

s¿rebilmeleri ile ayrēlērlar. 

   Freud, d¿ĸlerin doĵasēna teorik bir a­ēklama ºnermiĸ ve yorumlanmalarē i­in bir 

sistem oluĸturmuĸtur. Onun ºnc¿lleri d¿ĸ¿n zihinsel bir eylem olmadēĵēnē, varlēĵēnē 

zihinsel aygēta yerleĸmiĸ gºstergelerle haber veren bedensel bir s¿re­ olduĵunu ileri 

s¿r¿yolardē. Freud, d¿ĸ¿n zihinsel bir eylem olduĵunu ve dahasē yorumlanabileceĵini 

yani anlam y¿klenebileceĵini gºstermiĸtir.  

   D¿ĸlerin yorumlanabileceĵi d¿ĸ¿ncesi ­ok daha eskilerden gelir. Bu kapsamda iki 

t¿r d¿ĸ yorumlamasē sºz konusudur. Ķlki, simgesel yºntem; d¿ĸ i­eriĵini bir b¿t¿n 

olarak ele alēr, i­eriĵi deĵiĸtirir. Ķkincisi, ĸifre ­ºzme yºntemi ise, d¿ĸteki her iĸaretin 

sabit bir anahtara gºre bilinen bir anlamē olan baĸka bir iĸarete ­evrilmesidir. Freudôun 

d¿ĸ yorumlama yºntemi ikinci yºntemle benzeĸmektedir. 

   D¿ĸleri inanēlmaz ve sa­ma bulan meslektaĸlarēnēn aksine, Freud kanētlamēĸtēr ki, 

d¿ĸler ge­erliliĵi olan ruhsal gºr¿ng¿lerdir, isteklerin doyurulmasēdēr, anlamlē 

uyanēklēk zihinsel eylemlerinin i­ine yerleĸtirilebilirler ve aklēn hayli karmaĸēk bir 

etkinliĵi ile bi­imlenirler.  

   D¿ĸlerin gºr¿nen ve gizli i­erikleri vardēr, Freud bunu d¿ĸlerde ­arpētma gºr¿ng¿s¿ 

olarak adlandērēr. D¿ĸlerin oluĸumunda etkili iki ajan vardēr. Birinci ajandan doĵan 
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d¿ĸler istek doyurmadēr. Ķkinci ajan ise d¿ĸ isteĵine sans¿r uygular. D¿ĸlerle iliĸkisi 

óyaratēcēô deĵil, ósavunmacēôdēr. Bir d¿ĸ aslēnda (baskēlanmēĸ ya da bastērēlmēĸ) bir 

isteĵin (kēlēk deĵiĸtirilmiĸ) doyurulmasēdēr.  

   D¿ĸler, daha eskiye baĵlanan bir d¿ĸ¿nce katarē varolduĵu s¿rece yakēnda oluĸmuĸ 

ve ºnemsiz malzemeyi kullanēr. Bu baĵlamda d¿ĸ¿n kaynaĵē;  

   a. D¿ĸte doĵrudan temsil edilen yeni ve ruhsal olarak ºnemli bir yaĸantēdēr. 

   b. D¿ĸ tarafēndan tek bir birlik halinde birleĸtirilmiĸ bir ­ok yeni ve ºnemli 

yaĸantēdēr.  

   c. D¿ĸ¿n i­eriĵinde g¿ncel ama ºnemsiz bir yaĸantēdan sºz edilerek temsil edilen ya 

da daha ­ok yeni ve ºnemli yaĸantēdēr. 

   d. D¿ĸte yeni ama ºnemsiz bir izlenimden sºz edilerek, deĵiĸmez bi­imde temsil 

edilen i­sel ºnemli bir yaĸantēdēr.  

   ¢ocukluk yaĸantēlarē da d¿ĸlerde rol oynar. D¿ĸler bebeksi malzemeyi de kaynak 

olarak kullanēr.  

   D¿ĸlerin bedensel kaynaklarē ise Freudôa gºre ruhsal kaynaklardan geri planda yer 

alēr. ¦­ t¿r bedensel uyarēlma vardēr. Dēĸ nesnelerden doĵan nesnel duyusal uyaranlar, 

ºznel duyusal uyarēlma ve i­sel bedensel uyaranlar. Ancak bedensel kaynaklar tek 

baĸlarēna d¿ĸleri a­ēklamak i­in yetersiz kalēr. D¿ĸler kendi baĸlarēna ruhsal eylemler 

olarak ódeĵerôdir, istekler onlarēn oluĸumunu g¿d¿ler. 

   D¿ĸler uykunun bek­ileridir, uykuyu tehdit eden her neyse, zararlē bir istek ya da 

bedensel rahatsēzlēk vb. d¿ĸler onlarē doyum saĵlayacak ĸekilde bir kurgunun i­ine 

yerleĸtirerek uykunun devamēnē saĵlar.  

   D¿ĸsel belleĵin kapsamē uyanēk yaĸamēn belleĵinden daha geniĸtir. D¿ĸ dildeki 

simgelerden sēnērsēz ºl­¿de yararlanēr. D¿ĸsel bellek yalnēz unutulmuĸ deĵil aynē 

zamanda baskēlanma sonucu bilin­siz duruma gelmiĸ ilk ­ocukluk dºnemine iliĸkin 

yaĸantēlarē da yeniden diriltir. Ne eriĸkinlik ne de ­ocukluktan kaynaklanmayan bir 

takēm i­erikleri de ïarkaik miras- g¿n ēĸēĵēna ­ēkarēr.  

   D¿ĸ iĸlemine egemen olan dºrt yasa vardēr. Birincisi yoĵunlaĸtērma iĸlemidir. 

Uyanēklēk d¿ĸ¿ncesinde birbirinden ayrē tutulan ºĵelerden yeni birimler oluĸturma 

eĵilimidir. Bu iĸlem varolan malzemeden, ger­ekte varolmayan, yeni bir b¿t¿ne ulaĸēr. 

Bu noktada d¿ĸlem, tasarēm aktivitesi ile benzerdir.  
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   D¿ĸ yoĵunlaĸtērmasē amacēyla iki ayrē kolektif tip ¿retilir. Ķlkinde tek tip birden ­ok 

kiĸiyi temsil ederken ikincisinde bileĸik tip yani iki tipin tek imgede birleĸimi sºz 

konusudur. Kolektif tip ¿retme yoĵunlaĸtērma iĸleminin ana yºntemlerinden biridir. 

   Ķkinci iĸlem yer deĵiĸtirme iĸlemidir. D¿ĸ¿n oluĸumunda ruhsal yoĵunluklarēn 

aktarēmē ve yer deĵiĸtirmesi ger­ekleĸir. Bunun sonucunda d¿ĸ isteĵi ­arpētēlmēĸ olur. 

Ķki t¿r yer deĵiĸtirme sºz konusudur. Bir d¿ĸ¿nce, iliĸkili baĸka bir d¿ĸ¿ncenin yerine 

ge­er, ya da tek bir ºĵenin sºzel bi­imi bir baĸkasēyla yer deĵiĸtirir. Gizli d¿ĸ 

d¿ĸ¿ncelerinde ikincil ºnem taĸēyan bir ºĵe, a­ēk d¿ĸte en belirgin ve dolayēsēyla en 

ºnemli ºĵe olur. D¿ĸler zararlē istekleri ve ºĵeleri ruh i­i sans¿rden kurtarmak 

zorundadēr. Yer deĵiĸtirme sans¿rden ka­mak i­in d¿ĸ¿n kullanēldēĵē bir yºntemdir.  

   ¦­¿nc¿ olarak d¿ĸler ruhsal malzemenin temsil edilebilirliĵini gºz ºn¿ne almak 

zorundadēr. Temel d¿ĸ d¿ĸ¿ncelerine baĵlanmēĸ ­eĸitli yan d¿ĸ¿ncelerden, gºrsel 

temsile izin verenler se­ilir. D¿ĸ iĸlemi uyuĸmaz d¿ĸ¿nceleri yeni bir sºzel bi­imde 

birleĸtirmeye ­alēĸēr. D¿ĸler bilin­dēĸēnda var olan simgeleĸtirmeleri kullanēr. Ancak 

simgelerin ­ºz¿mlenmesi ikincildir, ilk sērada d¿ĸ gºrenin sºzleri ve ­aĵrēĸēmlarē yer 

alēr. ¢aĵrēĸēm bir alet olarak d¿ĸ¿n, bir yºntem olarak yorumcunun elindedir. 

   Dºrd¿nc¿ iĸlem ikincil d¿zeltmedir. Sans¿r ajanē, d¿ĸ yapēsēndaki boĸluklarē 

doldurur, eĵer iĸlem baĸarēlē olursa d¿ĸ gºr¿n¿rde akla yakēn ve mantēklē bir yapēya 

kavuĸur. Bu iĸlem uyanēklēk d¿ĸ¿ncelerinden ayērt edilemeyen bir ruhsal iĸlevdir. D¿ĸ 

i­eriĵine akla yakēn olmasē istemiyle yaklaĸan, onu ilk yoruma uĵratan ve bunun 

sonucunda ona iliĸkin tam bir yanlēĸ anlama yaratan ikinci d¿zeltmedir. Uyanēklēkta 

algēsal malzemeyi sēralamak, kategorize etmek ve anlamlē bir b¿t¿n oluĸturmak 

aktivitesi ve beklentisinin d¿ĸlerdeki karĸēlēĵēdēr diyebiliriz. Yine de dºrt faktºr 

arasēnda en az inandērēcē etkiye sahiptir.  

   D¿ĸte duygular uyanēklēk yaĸamēndaki duygulardan geri deĵildir. D¿ĸ¿nsel malzeme 

yer deĵiĸtirme ve yerine ge­me ile deĵiĸmiĸ gºr¿n¿rken duygular deĵiĸime uĵramaz, 

ancak duygular onlarē doĵuran d¿ĸ¿nsel i­erikten ayrēlēr. Ayrēca duygular uyanēklēk 

yaĸamēna etki etmekle d¿ĸ¿ncelerden daha ­ok diretir.  

   D¿ĸler t¿m¿yle bencildir. Freud, d¿ĸlerde bir baĸkasēnēn egosu sºz konusuysa bile, 

kiĸinin kendi egosunun onun arkasēna gizlendiĵinden bahseder.  
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   ¥zet olarak d¿ĸler herhangi bir baĸka ruhsal eylem kadar ºnemlidir, itici g¿c¿ doyum 

arayan bir istektir. Gariplik ve sa­malēklarē sans¿r¿n etkisidir. Oluĸumuna katkēda 

bulunan etmenler; sans¿rden ka­ma, yoĵunlaĸtērma, duyusal imgeler halinde temsil 

edilme olasēlēĵē, d¿ĸ yapēsēnēn mantēklē bir dēĸ y¿z¿ olmasē isteĵidir.  

   D¿ĸlere Freudôun ºnerdiĵi kadar bir fonksiyon y¿klemeyen dikkate deĵer bir 

modern yaklaĸēm, óetkileĸme-sentez hipoteziôdir. Bu yaklaĸēma gºre, r¿ya basit­e, 

beynin aktif uyku sērasēnda uyandērēlmēĸ durumunun yansēmasēdēr. Bu devrede, 

serebral korteks aktiftir ve aktivitesi bilin­li yaĸantēda -d¿ĸ- olarak bilinir. Ancak bu 

d¿ĸ yaĸantēsēnēn ºzel bir bi­imi vardēr. Korteks aktif olabilir, ama b¿y¿k oranla 

duyusal girdilere kapatēlmēĸtēr. Bu koĸullarda etkinliĵi dēĸsal ger­ekliĵin 

gerektirdikleri tarafēndan kēsētlanmamēĸtēr. Anē imgeleri, duyular tarafēndan saĵlanan 

¿steleyici óĸimdi ve buradaô ile yarēĸmak zorunda kalmadēĵēndan, uyanēklēk yaĸamēnda 

olduĵundan daha ºnemli hale gelir. Bir ºnceki g¿n¿n yeni deneyimleri hemen 

uyandērēlēr ve sonra onlar da kalabalēk bir ºnceki anēlar grubunu ­aĵērēp i­ i­e 

karēĸērlar. Nesnel duyusal girdilerin yokluĵunda, bu ºznel kaynaklar, uyanēklēk 

yaĸantēsēnda sahip olduklarēndan daha fazla ºnem kazanērlar.  

   Psikolojinin d¿ĸlere bakēĸ a­ēsēndan ­ēkarak rahatlēkla sºyleyebiliriz ki, mekan-

insan-d¿ĸ ¿­geninde ruhsal s¿re­ler etkindir. Gºr¿nen odur ki d¿ĸsel mekanēn zihinde 

oluĸumu fiziksel etkenlerle kontrol edilemez ancak etkilenebilir. Ayrēca uyku 

d¿ĸlerinin sorumlusu sadece bilin­altē iken, d¿ĸsel mekan sºz konusu olduĵunda 

bilinci tamamen dēĸlamak i­in hen¿z erkendir. Kolektif imge oluĸturmak da d¿ĸsel 

mekan i­in ge­erli bir iĸlemdir. Tek bir ev imgesinde saklē t¿m evlerden bahsedilebilir. 

Freudôun kastettiĵi anlamda sans¿r ise d¿ĸsel mekana taĸēnamaz, ­¿nk¿ bºyle bir ruh 

i­i emniyet kontrol¿ne, bilincin de katkēda bulunduĵu g¿nd¿z d¿ĸlerinde gerek yoktur. 

Ancak bu anlamda sans¿r¿n bir benzerinin tasarēm evresinde ortaya ­ēktēĵēndan 

bahsedilebilir. D¿ĸlerin bencil olduĵu da d¿ĸsel mekan baĵlamēnda kabul edilebilir 

birĸeydir. Mekanē kiĸileĸtirirken, kiĸi kendi egosunu mekanēn egosunun arkasēna 

saklar.  
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1.4.2.2. D¿ĸ Kurmak 

   D¿ĸ kurmak imgelemin ve d¿ĸlemin ¿r¿n¿d¿r. D¿ĸlem ruhbilimsel bir terim olarak 

ge­erken koparak i­te kalan dilekleri, imgelem etkinlikleriyle doyurmakta kullanēlan 

tasarēmlarēn t¿m¿ olarak tanēmlanabilir.  

   D¿ĸ gºrmek, bazē ruhsal hastalēklar dēĸēnda ancak uyku halinde m¿mk¿nd¿r. 

Bilincin askēya alēnmasē var olmalarē i­in gereklidir. Oysa d¿ĸ kurma, gºzler a­ēk da 

yapēlabilen bir aktivitedir. Freud bu olguya bilin­li ve bilin­siz g¿nd¿z d¿ĸlemleri 

olarak deĵinmiĸtir ve uyku d¿ĸleriyle hemen hemen aynē olduklarēnē belirtmiĸtir. Tek 

fark hari­; bilin­li g¿nd¿z d¿ĸlemleri asla uykudaki d¿ĸler kadar ger­eklikle 

karēĸtērēlmaz. Bu noktaya kadar ruhbilimcinin d¿ĸe bakēĸē ¿zerinden gittik, ĸimdi aynē 

konuya bir filozoftan, Bacherlardôdan bakacaĵēz. 

   ñķiirsel d¿ĸ kurma, uykulu d¿ĸ kurmanēn tersine, hi­bir zaman uykuya dalmaz.ò 

   ķurasē kesindir ki, d¿ĸ kavramēnēn filozof ve sanat­ē i­in karĸēlēĵē ruhbilimciden ­ok 

farklēdēr. Mimarlarēn yaklaĸēmē da ikinci tarafa yakēndēr. 

   D¿ĸ kurmak da d¿ĸ gºrmek gibi bilin­altēnēn bir aktivitesidir. Ancak bilinci tamamen 

dēĸlamak m¿mk¿n deĵildir. Bilin­ ve bilin­altē, ger­ek ve ger­ek¿st¿, fiziksellik ve 

ruhsallēk d¿ĸlerin ¿zerinde dengede durduĵu ince sēnērē oluĸtururlar. 

   Bachelardôēn bu konudaki yargēsē, d¿ĸlemin bilin­siz olduĵudur, ­¿nk¿ azalan bir 

bilin­, uyuyan, d¿ĸleyen bir bilin­, artēk bilin­ deĵildir. Ne var ki, bahsi ge­en d¿ĸlem, 

ĸiirsel bir d¿ĸlemdir ve bu da artan bir bilincin izleyebildiĵi bir d¿ĸlemdir. 

   D¿ĸ, d¿ĸlem ve imgelem ¿r¿n¿d¿r. ñD¿ĸlem her zaman ger­ekdēĸē saĵlam bir d¿nya 

bulmaksēzēn ger­eĵin dēĸēna bir ka­ēĸtēr.ò  

   D¿ĸlem, insanēn hi­bir koĸul altēnda ger­ekleĸmeyecek imgeler oluĸturmasēdēr. 

D¿ĸler ve gºr¿nt¿ler d¿ĸlemin bileĸenleridir. Uyurken ya da uyanēkken, ­alēĸērken ya 

da dinlenirken, bilin­li ya da bilin­siz d¿ĸlem kurulabilir. Ķmgelem ise, diĵer tarafta, 

zihnin varolanē gºrebilme yeteneĵidir. 

   Ķmgelem ger­ekle ilgilidir, d¿ĸlem ger­ek olmayanlar k¿mesine aittir. Eĵer imgelem 

g¿c¿ olan bir insana ait ise óger­ekô ¿zerinde etkiler gºsterme g¿c¿ne ulaĸēr. D¿ĸlem, 

imgelemin katalizºr¿d¿r, imgelem ise, ger­eĵin bileĸeni olmak i­in d¿ĸlemin ge­mesi 
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gereken filtredir. D¿ĸleme sahip imgelem, bu y¿zden zihnin, varolanē, en y¿ksek ilahi 

k¿reye y¿kseltirken, aynē zamanda anlaĸēlmasēnē olanaklē kēlacak ĸekilde uyarlama 

yeteneĵidir.  

   Ķmge, yeniden yaratēlmēĸ ya da yeniden ¿retilmiĸ gºr¿n¿md¿r. (Berger, 1995) 

   Bachelardôa gºre ĸiirsel imge ruhsal durumda bir anda ortaya ­ēkar, altēk bir 

ºzg¿nl¿kt¿r, bir itkinin etkisinde kalmaz, ge­miĸin yankēsē deĵildir, nedensizdir, 

deĵiĸkendir ve kavram gibi kurucu deĵildir. Kavramlar paranteze alēr, kēsētlar oysa 

imge ­oĵaldēk­a b¿y¿r. 

   Bachelard, ñĶmge, duyarlē ger­ekliĵin basit bir torturu deĵildir.ò derken imgeyi 

fenomenolojinin temel aldēĵē yerine oturtur. ¢¿nk¿ imge, ger­eĵin iĸleviyle, 

ger­ekdēĸēnēn iĸlevinin bir araya gelmesi sonucunda ikisinin iĸbirliĵinden doĵar. 

   Bachelard iki t¿r imgeden bahseder. Mutlak imge ve idea sonrasē imge. Mutlak imge 

d¿ĸ kurdurtan imgedir, idea sonrasē imge ise bilimsel imgedir. 

   Ķmgelemin yarattēĵē imge ger­ekliĵin doĵrulanmasēndan ge­mez. Ķmge, tekrar 

edilmelidir ki; ger­ekdēĸēlēĵē i­erir. Ķmgelem iĸleyiĸini kesmez, ortaya koyduĵu imge 

hi­bir zaman bitmiĸ deĵildir, imgenin doĵasē gereĵi gºr¿nenden hep daha fazlasē 

vardēr. 

   Ķmgelemi temel yeti kabul eden felsefe doĵrultusunda Schopenhauerôe ºzg¿ deyiĸle 

ĸunu ileri s¿rebiliriz: D¿nya benim imgelemimdir. Ķmgelemin edimleri, algēlamanēn 

edimleri kadar neden ger­ek olmasēn? 

   Ķmgelemin mutlak egemenliĵini kabul etmek zor olsa da, dēĸ ger­ekliĵi ikincil bir 

iĸlemden ge­irdiĵinin ayērdēna varēlmalēdēr. Aslēnda imgelem en az algē kadar 

ger­ektir. D¿ĸleri olmayan bir yaĸam, toplum, ancak imgelemi olmayan bir insan kadar 

yapay ve acēklēdēr. Kērmēzē nasēl sarēdan farklē kokuyorsa, taĸ bir zeminin sesi de 

ahĸaptan farklēdēr. Bu zemin bir giriĸte yer alēyorsa, ahĸaptan farklē bir ĸekilde óhoĸ 

geldinizô der.  

   Ķmgelem ve d¿ĸlem ger­eklikle, algēlama aracēlēĵēyla baĵlantē kurar. Algē s¿reci 

sērasēnda dēĸarēdan edinilen veriler ­aĵrēĸēm yolu ile bellekle iliĸkiye ge­er. Diyebiliriz 

ki ­aĵrēĸēm imgeleri tetikler. 
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   ¢aĵrēĸēm, bir bilin­ durumunun kendiliĵinden bir ya da bir­ok bilin­ durumlarēnē 

uyandērmasēdēr. ¢aĵrēĸēmda mantēksal baĵ yoktur. ¦­ bi­imde ­aĵrēĸēm vardēr. 

   a. Bitiĸiklik yoluyla ­aĵrēĸēm 

   b. Benzerlik yoluyla ­aĵrēĸēm 

   c. Karĸētlēk yoluyla ­aĵrēĸēm 

   ¢¿nk¿ d¿ĸ ancak kendini besleyen bellekle yaĸar. Bellek ruhbilimde ºĵrenilmiĸ ya 

da baĸtan ge­miĸ bir ĸeyi zihinde tutma yetisidir. Han­erlioĵlu belleĵi, ge­miĸi 

saklama ve yeniden meydana getirme yetisi olarak tanēmlar. 

   Bergson ise belleĵi ikiye ayērēr. Alēĸkanlēk-bellek ya da ºrgensel bellek ve anē-bellek 

ya da yalēn bellek. Ruhbilimciler ise belleĵin anē ve alēĸkanlēkla ilintili olmakla beraber 

onlardan farklē olduĵunu ºne s¿rerler. 

   Bellek bilin­ iĸidir, yalnēzca insana ºzg¿d¿r. Bellek bir yeti olduĵu gibi, aynē 

zamanda, ºzneyle nesne arasēndaki etkileĸimin sonu­larēnē barēndērma yeridir. 

   Bellek konusunda Bachelardôēn d¿ĸ¿ncesi, Han­erlioĵluônun aksine, bu yetinin 

yaratēcē yºn¿n¿ dēĸlamaz.  

   Bellek olgulara deĵerler verir. Anēlara ger­ekdēĸēlēk sēzar. Ķmgelem, d¿ĸlem, 

­aĵrēĸēm, bellek, bilin­altē d¿ĸ kurma iĸleminin belkemiĵini oluĸturur. Bu kavramlar, 

d¿ĸsel mekan oluĸturma s¿recini incelerken sēk sēk kendilerini gºsterecektir. 

   D¿ĸ kurmak ger­eklikten uzaklaĸmaktadēr. Bu doyum saĵlamaya yºnelik bir 

davranēĸtēr. Ger­eklik ­oĵu zaman insanē tatmin edemez, ger­ek soĵuk ve kurudur ve 

asla m¿kemmel deĵildir. Ķnsanlarēn en ­ok istediĵi en eski ve en kesin bir kurala karĸē 

gelmektir. Herkes yer­ekimine karĸēdēr i­inde ve bir g¿n u­abileceĵini hayal eder. 

D¿ĸler d¿nyasēnda sēnērlar ve engeller yoktur, her ĸey olasēdēr. D¿ĸler k¿­¿k bir odaya 

bir saray sēĵdērabilir. Ķnsan, dev boyutlarda bir salonda nefes alamayacak kadar 

sēkēlabilir. D¿ĸlerin fiziksel sēnērlayēcēlardan haberi yoktur. D¿ĸler, sēnērsēz ºzg¿rl¿k 

vaat eden sēĵēnaklardēr.  

   Yaĸamēn soĵuk ve mutlak bir dēĸ iliĸkiler zinciri olarak algēlanmasēnē ºnleyen 

d¿ĸlem ve imgelemdir. 

   D¿ĸlerimizde bir d¿nya bi­imlenir, bu d¿nya bizim d¿nyamēzdēr. Ve bu d¿ĸlenmiĸ 

d¿nya, bizim olan bu evrende, varlēĵēmēzē b¿y¿tme olasēlēklarēnē bize ºĵretir. D¿ĸler 
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insan uyanēk iken-salt bilin­lilik hali anlamēnda- yoktur. Mekan, insan ºl¿ iken yoktur. 

D¿ĸ ve mekanēn ortasēnda insan yer alēr. 

 

1.4.2.3. D¿ĸ¿n Mekan Tasarēmēna Yansēmasē 

   D¿ĸler benliĵin bir par­asēdēr. Bu a­ēdan d¿ĸlerin yaĸamēn her anēnda, se­imlerde, 

beĵenilerde, deĵer yargēlarēnda yerinin olduĵu gºr¿lmelidir. Tasarēm yaparken 

bilin­altēnēn ve d¿ĸlerin egemen olduĵu a­ēklanmasē zor bir s¿re­ sºz konusudur. Bunu 

yok saymaya ­alēĸmak, bilincin ve aklēn karĸē konulmaz hakimiyetini iddia etmek, 

insanē t¿m duygularēndan ayērēp bir makine yerine koymaktēr ki, bu da sonu­larē 

tehlikeli bir yaklaĸēmdēr. 

Yine de d¿ĸleri tasarēma aktarmanēn bir modeli olduĵu iddia edilemez. Bºyle bir 

yºntem yoktur. Bir sanat­ē d¿ĸlerine a­ēlmak i­in bilincini uyutmayē baĸarabilir, ancak 

bir mimarēn aynē ĸeyi yapmasē d¿ĸ¿n¿lemez. Ama d¿ĸlere a­ēk olmak ºnerilebilir. 

Freud­u ruh i­i sans¿r¿n bir devamē olan, mimari s¿per egonun buyruklarē 

hafifletilebilir.  

   Tasarēmda sans¿r, tasarēm ilkeleri doĵrultusunda kēsētlanmēĸ ve sēnērlanmēĸ, bitmiĸ 

¿r¿nlere yol a­ar, ºznellikten hoĸlanmaz. Oysa kullanēcē, ¿zerine d¿ĸler kuramayacaĵē 

mekanlarda boĵulur, o d¿ĸledik­e katlanacak mekanlarēn peĸindedir. Kullanēcēnēn 

belleĵi, imgelemi, d¿ĸlemi ve ­aĵrēĸēmlarē sunulan ¿r¿n¿n ger­ek j¿risidir.  

   Tasarēmda d¿ĸsel mekanē yakalamak i­in kesin bir yºntem ºnerilemez ise de beyin 

fērtēnasē tipi tekniklerin yararēndan sºz edilebilinir. Ayrēca, belli bir mekanēn farklē 

soyutlamalarē ­ēkarēlabilir. ¥rneĵin, mekan ºnce bir kiĸi olarak yazēlē bi­imde ifade 

edilmeli bu ĸekilde o mekana ait d¿ĸleri a­ēĵa ­ēkarmalē, sonrasēnda baĸka bir formatta 

­izim bi­iminde yeni bir anlatēm yaratēlmalēdēr. Sonu­ ¿r¿n, o mekan hakkēndaki, 

beĵeniden bir ¿st boyutta olan d¿ĸleri a­ēĵa ­ēkarabilir demek ­ok da yanlēĸ 

olmayacaktēr.  

   Mimarlarēn d¿ĸlerine a­ēk olmasē, insan yapēsē ­evrenin soĵuk, kuru ve insandan 

uzaklaĸan gºr¿nt¿s¿n¿ deĵiĸtirmesi a­ēsēndan ºnemlidir.  

   Tasarēmda d¿ĸlem ve imgelem kendini en net olarak ¿topyalarda ortaya koyar. 

¦topyalar ­ok b¿y¿k ­aplē d¿ĸlerdir. 
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   ¦topya sºzc¿ĵ¿ eski Yunanca ou (yok) ve topos (yer) sºzc¿klerinden oluĸur ve 

óyok-yerô, óvar olmayan yerô anlamēndadēr. Yine eski Yunanca bir sºzc¿k de 

eutopiaôdēr ve óiyi-yerô, ómutlu-yerô anlamēna gelir. 

   ¦topyalar devlet-birey iliĸkisinin m¿kemmel y¿r¿t¿ld¿ĵ¿ d¿ĸsel politik, sosyal 

sistemlerdir. 

   Tanyeli, ¿retildikleri ­aĵda ger­ekleĸtirilmeleri teknolojik, ekonomik ya da 

toplumsal nedenlerle olanaksēz bulunan ve ileriye yºnelik tutumlarē nedeniyle, ancak 

tasarēm d¿zeyinde varolan mimarlēk ¿r¿nlerini, ¿topyacē mimarlēk olarak adlandērēr. 

   Bu t¿r¿n isim babasē Thomas Moore ve ¿nl¿ yapētē ñ¦topyaòdēr. ¦topya ¿lkesinin 

baĸkenti, bir tepenin sērtēna yaslanmēĸtēr. Bir ērmak tarafēndan denize baĵlanan kent 

kareye benzer bir formdadēr. Evler ¿­ katlē taĸ veya tuĵla duvarlē, tavanlar d¿z, yanmaz 

ve yaĵmura karĸē kurĸundan daha dayanēklē ve ucuz bir madde ile kaplēdēr. Pencerenin 

cephesi cam ile kaplanmēĸtēr. Kent sakinleri, ¦topyaôda m¿lk ortaklēĵē olduĵundan her 

on yēlda bir kura ile yeni bir eve taĸēnērlar. Bºylece eve alēĸēp sahiplenme duygusuna 

kapēlmazlar. 

   Tomasso Campanellaônēn ¿topyasē G¿neĸ Kentiônin formu daireseldir ve kent birbiri 

i­inde yedi ­embere bºl¿nm¿ĸt¿r. Kentin surlarē olan bu ­emberlerin duvarlarēnda 

bilim, tarih, coĵrafya gibi konularda resimler ve yazēlar asēlēdēr. Bu ĸekilde aynē 

zamanda eĵitici bir iĸleve sahip olurlar. 

   Rºnesans, deĵiĸen sosyal, k¿lt¿rel ve ekonomik ortamēnda bir ­ok kent ¿topyasēnēn 

¿retildiĵi dºnemdir. Antik ruhun canlandērēlmasē ve insana duyulan sonsuz g¿ven ile 

ideal insan i­in ideal kentler tasarlanmēĸtēr. Perspektif tekniĵi ile ¿topik kentler ­izim 

olarak da ifade edilebilmiĸlerdir. Sºz konusu ideal kentler, merkezi ve simetrik 

yapēlarē, ideal geometrik ĸekillerde (kare, daire, eĸkenar ­okgen, yēldēzé), merkezde 

yer alan meydanlarē, ºzellikle savunma ama­lē geliĸtirilmiĸ olmalarē ile ortaklēk 

gºsterirler. 

   Toplumsal yapēnēn radikal deĵiĸikliklere uĵradēĵē End¿stri Devrimi sērasēnda 

Ķngiltereôde Robert Owen ve yandaĸlarē, Fransaôda Claude Henri de Rouvroy Comte 

de Saint Simon, Charles Fourier, Jean-Baptiste- Andre Godin, Viollet-le-Duc ¿topist 

projeler ¿rettiler. 



30 
 

   Fourier, 1600 kiĸilik sosyal saraylar, ófalansterôler (phalanstery) d¿ĸledi. Bu 

yapēlarda insanlar bir ­ok mekanē ortak kullanarak, bir kom¿n yaĸamē s¿r¿yorlardē. 

Falansterlerde yazēn havalandērēlan, kēĸēn ēsētēlan galeri sokaklar bulunuyordu. 

   Etienne Cabetôin ¿topik ĸehri Ķcaraôda birbirini dik kesen sokaklar d¿md¿zd¿r, 

geniĸtir ve tertemizdir. Evler genellikle dºrt katlēdēr, bir sokaktaki b¿t¿n evler aynēdēr. 

Trafik sēfērlanmēĸtēr ve kimi sokaklar yalnēzca yayalara ayrēlmēĸtēr. 

   Garnierôin Cite Industrielle ¿topyasēnda ĸehrin ortasēndan ge­en nehir ¿zerine 

kurulan barajdan ēsēnma ve aydēnlanma amacēyla elektrik elde edilir. Fabrika ovada, 

kent ise tepededir ve aralarēnda demiryolu bulunur. Binalarēn hemen hemen t¿m¿ 

betonarmedir. 

   F¿t¿rist kendi ¿topik ĸehri Citta Nuovaôya iliĸkin y¿zlerce ­izim yapmēĸtēr. (ķekil 

1.2) O ve Mario Chiattone bildirgelerinde ñEvler bizden ­ok daha kēsa ºm¿rl¿ olacak. 

Her nesil kendi kentini inĸa etmek zorunda olacak.ò diye belirtirler. 

 

 

ķekil (1.2.): Antonio SantôEliaônēn Citta Nouvaôsē 

 

   Frank Lloyd Wrightôēn Broadacre City ¿topyasēnda, kent doĵa i­inde serbest­e 

yayēlacak ve peyzajla b¿t¿nleĸecektir. Bu ¿topya end¿stri karĸētē bir ¿topyadēr. 

Teknolojik donatēlarēn t¿m¿ne sahip, kēsētlē n¿fus i­in bir tarēm kendi ºnerilmektedir. 

   Le Corbusierôin Unite dôHabitationôu b¿y¿k ºl­¿de Fourierôin falansterine benzer. 
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   Paola Soleri, Buckminister Fuller, Paul Maymont ve William Katavolos y¿zen 

ĸehirler tasarladēlar. Yona Friedmanôēn kºpr¿-kent ¿topyasē ve ayda kurulmasē 

d¿ĸ¿n¿len kent ¿topyalarē ile liste geniĸletilebilir. 

   ¦topyalar sosyal, k¿lt¿rel ve ekonomik deĵiĸikliklerin olduĵu ­alkantēlē 

dºnemlerde, kaosa tepki olarak geliĸtirilen, genellikle aĸērē disiplin ve d¿zen i­eren 

ºnerilerdir. 

   T¿mer, mimarlēk ¿topyalarēnēn bir­oĵunun sonraki yēllarda ger­ekleĸtirildiĵini 

bildirir. Tanyeli mimarlēk ¿topyalarēnēn baĸarēsēnēn ya da ºneminin geleceĵe iliĸkin 

uzak gºr¿ĸl¿l¿ĵ¿nde yattēĵēnē sºyler. 

 

 

   1.4.2.3.1. D¿ĸ ve Tasarēm 

   Tasarēm, sºzl¿k karĸēlēĵē olarak ñbir ¿r¿n¿ ortaya koymaya yºnelik d¿ĸ¿nsel ya da 

maddi ­alēĸmalar s¿reciò, tasarlama ise, ñyapēlan ya da devamlē olarak geliĸtirilen plan 

veya taslak, bir ĸeyin tasavvur edilen ĸekliò olarak tanēmlanēr. Yapēlacak iĸlerin ve 

bunlarda kullanēlacak ara­larēn, var edilmeden ºnce, b¿t¿n ºzellikleri ile zihinde 

d¿ĸ¿n¿lmesi anlamēnda kabul edilen tasarlama, zihinde canlandērma s¿reci 

baĵlamēnda ñd¿ĸ kurmaò ile aynē d¿zleme oturmaktadēr. Kºken olarak ise: ñTasarēmò 

sºzc¿ĵ¿, Latince de-signare yani ñiĸaret etmekò kºk¿nden t¿retilmiĸtir. D¿ĸ de kºken 

itibariyle ñkendi belleĵinde ortaya ­ēkarmakò (d¿ĸ¿n terimsel/etimolojik a­ēlēmē) 

anlamēna gelmektedir. Bu baĵlamda tasarēm, ortaya ­ēkan d¿ĸe ñiĸaret ederò ĸeklinde 

yorumlanabilir. 

   J. Hesskettôe gºre tasarēmēn pek ­ok anlam seviyesi vardēr, kelimenin kendisi kafa 

karēĸēklēĵēnēn kaynaĵēdēr. Tasarēm kavramēnē ĸu c¿mle ¿zerinden a­ēklamaya ­alēĸēr: 

ñTasarēm, tasarēm ¿retmek i­in bir tasarēm tasarlamaktēr (design is to design a design 

to produce a design).ò Bu c¿mlede tasarēm kelimesinin ilki, alanē tanēmlayan genel bir 

kavramdēr. Ķkincisi, eylemi ya da s¿reci belirten bir fiildir. ¦­¿nc¿s¿, kavram ya da 

teklif belirten bir isimdir. Sonuncusu ise yine bitmiĸ bir ¿r¿n¿ temsil eden, kavramēn 

ger­eĵe dºn¿ĸt¿r¿lmesi anlamēnda kullanēlan bir isimdir. 
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   Tasarēm ­ok deĵiĸkenli, ­ok verili, ­ok yºnl¿, ­ok ºzneli, ­ok disiplinli ve ­ok 

ortamlē yapēsēyla farklē bakēĸ a­ēlarēndan deĵerlendirilir. Bunlar: ¦r¿n, s¿re­ ve 

zihinsel aktivite olarak ñtasarēmò ĸeklinde ºzetlenebilir. Tasarlamanēn ºznel 

deĵerlendirmeleri i­erdiĵini, bir tek doĵru ­ºz¿mden ya da s¿re­ modelinden sºz 

edilemeyeceĵini belirtebiliriz. 

 

   ¦r¿n olarak tasarēm s¿recinde; sezgisel bir metoda dayanan tasarēmcē i­in tasarēm 

yapmak, doĵuĸtan gelen bir yetenektir. Bu bakēĸ a­ēsēyla, Bauhausôda temel tasarēm 

dersi, tasarēma baĸlangē­ dersi olarak geliĸtirilmiĸtir. Bauhaus eĵitiminin birbiriyle 

iliĸkili beĸ hedefi vardēr. Bunlar: algēlama hedefi, ­evreye karĸē duyarlēlēĵēn 

arttērēlmasē, sanatsal etkinliklerin elde edilmesi, sanatsal d¿ĸ¿nceyi yaymak ve 

aydēnlatmak, gizli ruhsal algēlama duygusunu ortaya ­ēkarmak ve derinleĸtirmek 

olarak a­ēklanēr. 

 

   Zihinsel etkinlik olarak tasarēm ise;  zihinde canlandērma, ortaya koyma ve deneme 

gibi ana aktiviteleri i­eren bir d¿ĸ¿nme faaliyeti olarak gºr¿lmektedir. Bu noktada, 

tasarlama etkinliĵine a­ēklēk getirecek zihinsel iĸlemlerin saptanmasē tasarlama 

faaliyeti a­ēsēndan ºnemli olur. Tasarlamada d¿ĸ¿nme bi­imi; problem ­ºzme, 

yaratēcēlēk, d¿ĸ¿nme yollarē, bilme ve ºĵrenme davranēĸlarēyla iliĸkili olarak 

a­ēklanabilmektedir. Bu d¿ĸ¿nme ĸekillerinden biri ñd¿ĸsel d¿ĸ¿nmeòdir. ¢evreden 

gelen mesajlarēn t¿m¿ bilin­li olarak alēnmaz. Rapoportôa gºre: ñZihinsel bir tepki 

gºsterilmiĸ olan enformasyon da bir ĸekilde alēnēr, sēnēflanēr ve farkēnda oluĸun 

ºtesinde kiĸiyi etkiler. Buna ñbilin­altē algēlamaò denirò. Bºylece, bilin­li olarak 

iĸlenen veri dēĸēnda ­ok daha geniĸ bir ­evre, davranēĸlar ¿zerinde etkili olmaktadēr. 

Bu bakēĸ a­ēsēyla, tasarēmcēnēn bu verileri iĸleyebilmesinin yollarēndan birinin ñd¿ĸ 

kurma/yaratēcē imgelemò eylemi olduĵunu sºylemek yanlēĸ olmayacaktēr; ­¿nk¿ 

bilin­altē verilerini ortaya ­ēkaran eylemlerden birisinin ñd¿ĸ kurmakò olduĵu gºr¿ld¿.  

 

   Tasarēm s¿recini araĸtēran araĸtērmacēlara gºre, tasarēmcē d¿ĸ¿ncede iki t¿r problem 

­ºzme yolundan yani d¿ĸ¿nme bi­iminden sºz etmek m¿mk¿nd¿r: Birincisi hēzlē, 

detaylara inmeden, bol se­enekli ºzellik gºsterirken; ikinci temkinli, detaycē, par­alara 
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yºnelik ve aĸamalē geliĸen bir d¿ĸ¿nme faaliyetidir. Tasarēmcē iki t¿r d¿ĸ¿nme bi­imi 

arasēnda ge­iĸler yaĸar. Birinci grup d¿ĸ¿nce yaratēcē ve sezgisel, diĵerinin bilimsel ve 

ussal niteliĵi aĵēr basmaktadēr.  

   Tasarēm problemleri, ºnceden belirlenmiĸ, doĵrusal bir yolla ­ºz¿lmenin ºtesinde, 

her tasarēmcēnēn ºznelliĵinden beslenen, keĸfetmeye ve bulmaya yarayan yaratēcē 

s¿re­ler i­erir. Tasarēmcēnēn bu s¿re­lerde nasēl bir d¿ĸ¿nme yºntemi i­erisinde 

olduĵu da merak edilen konular arasēndadēr.  

 

                         

            

                     ķekil (1.3.): D¿ĸ ve tasarēmēn etimolojik kºken ve anlam iliĸkisi. 
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   1.4.2.3.1.1.Tasarēmcēnēn d¿ĸ¿nme yºntemleri: D¿ĸsel d¿ĸ¿nme 

 

   Tasarēm s¿recine iliĸkin ­alēĸmalar y¿r¿ten araĸtērmacēlar i­in, tasarēmcē d¿ĸ¿nme 

yºntemi ºncelikli araĸtērma konularēndan birisi olmuĸ; d¿ĸ¿nme olgusu, psikolojide 

davranēĸ­ē, gestalt­ē ve biliĸsel yaklaĸēmlar tarafēndan ele alēnarak a­ēklanmaya 

­alēĸēlmēĸtēr.  

 

   Tasarēmcēnēn d¿ĸ¿nme olgusu, biliĸsel yaklaĸēm ­er­evesinden ele alēndēĵēnda 

d¿ĸ¿nme; geniĸleyen/daralan, atak/temkinli; alandan baĵēmsēz/alana baĵēmlē; 

b¿t¿nc¿/adēm adēm olarak sēnēflandērēr.  

 

   Tasarēmcē d¿ĸ¿nme yºntemine ºrnek olarak biliĸ stillerinin araĸtērēlmasēnēn birka­ 

ºnemli nedeni vardēr. Bunlar: Tasarēm eĵitimini, d¿ĸ¿nmenin ºĵretildiĵi ve aklēn aktif 

duruma getirildiĵi bir s¿re­ olarak ortaya ­ēkarmasē; dēĸ ger­ekliĵin ve onun olasē 

eylemlerinin ºznenin kafasēnēn i­erisinde k¿­¿k bir modelii olarak taĸēnmasēnē ve 

ºznenin bir­ok se­enek deneyip bunlar i­erisinde en iyisini se­ebilmesini gºstermesi; 

gelecekle uĵraĸērken ge­miĸ deneyimlerini kullanabilmesini vurgulamasē olarak 

sēralanabilir. Tasarēmcēnēn zihninde, dēĸ ger­ekliĵin k¿­¿k ºl­ekli bir modelini 

oluĸturmasē, tasarēmē imgeler aracēlēĵēyla senaryolaĸtērmasē demektir; bu 

senaryolaĸtērma ise ñd¿ĸ kurmaò olarak yorumlanabilir.  

 

   Ķmgelem t¿r¿ d¿ĸ¿nme; Uraz, tasarēmcē d¿ĸ¿nmeyi her ĸeyden ºnce bir imgelem 

faaliyeti olarak anlatēr. Urazôa gºre; tasarēmcē, d¿ĸ¿nme sērasēnda bazē aracēlar 

kullanēr. D¿ĸ¿n¿rken kullanēlan aracēlar ĸunlardēr: Ķmgeler, davranēĸlar, kavramlaré 

Bu d¿ĸ¿nme yºnteminde, edinilmiĸ imgeler, birleĸtirilip kaynaĸtērēlarak yeni imgeler 

yaratēlēr. Alēĸēlagelmiĸ ­ºz¿mler yerine yeni ­ºz¿mler ¿retilir ve sonu­ olarak, ­ok 

sayēda farklē ­ºz¿m ºnerileri bulma olasēlēĵē y¿ksektir.            
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ķekil (1.4.): Mevcut imgelemin ñyaratēcē imgelemò etkinliĵiyle (atma, bºlme, birleĸtirme vb.) yeni       

                   bir imgeye, ñtasarēmaò, dºn¿ĸt¿r¿lmesi, Uraz (1993) ten uyarlanmēĸtēr. 

 

   Geniĸleyen d¿ĸ¿nme; Tasarēmcē, geniĸleyen d¿ĸ¿nme yºntemiyle, farklē d¿ĸ¿nme 

ve ­ºz¿m yollarēnē araĸtērēr ve ­ok sayēda ­ºz¿m ºnerisi geliĸtirir. Bu t¿r d¿ĸ¿nce, d¿ĸ 

g¿c¿ ve sezginin yardēmēyla alēĸagelenden farklē ĸekilde denemeye istek gerektirir. 

Birbirine se­enek olacak ­ºz¿mlerin biri ¿zerinde dikkati yoĵunlaĸtērmadan, m¿mk¿n 

olan her ­ºz¿m¿ bulma ­abasēdēr. 

 

 

 



36 
 

                

 

ķekil (1.5.): Tasarēm problemine ñgeniĸleyen d¿ĸ¿nmeò yºntemiyle farklē ­ºz¿m ºnerilerinin 

geliĸtirilmesi.  

 

   Yanal d¿ĸ¿nme; De Bone ve Roweôun aktarēmlarēna gºre; tasarēmcē, bilin­altēnē 

bilin­li olarak kullandēĵē durumlarda, bellek ve bilin­ arasēnda alēĸveriĸi saĵlayan bir 

strateji ile keĸfe ve ºzg¿n tasarēma olanak saĵlayabilir. Bºylece yeni birleĸimler, 

olanaklar yaratēr. Bu d¿ĸ¿nme yºntemi, buluĸ yapan s¿re­ (heuristic processing) 

olarak tanēmlanēr.  

 

   Sonuca varmak i­in en akēlcē ve kēsa yolu kullanmak yerine, dolaylē yan yollarē 

deneyen yanal d¿ĸ¿nmeye (lateral thinking) baĸvurulmakta, problemin en doĵru 

­ºz¿me gºr¿recek bir yºn¿n¿ (problem verisi) aramak yerine, dikkati en olmayacak 

yºnlere daĵētarak baĸlangē­ta ­eĸitli ­ºz¿m ºnerileri ile ­alēĸēlmaktadēr. Tasarēmcē 

d¿ĸ¿ncede, d¿ĸ kurmanēn da katkē saĵladēĵē yanal yºntemle, ­ok se­enekli ­ºz¿mler 

bulma olasēlēĵēnēn y¿kseldiĵi sºylenebilir. 
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                        ķekil (1.6.): Yanal d¿ĸ¿nme grafiĵi, Uraz (1993) ten uyarlanmēĸtēr. 

 

   Atak D¿ĸ¿nme; Kavram ¿zerinde uzun ve dikkatli d¿ĸ¿nmeden fikirler ¿retmektir. 

Tasarēmda, baĸlangē­ta ­ºz¿m olasēlēklarēnēn fazlalēĵē, fikir yelpazesindeki 

olasēlēklarēndan doĵru olanē bulmak i­in daha fazla se­eneĵin olmasē anlamēna gelir. 

D¿ĸ kurmanēn saĵladēĵē olanaklardan biri de fazla se­enek olmasē anlamēna gelir. D¿ĸ 

kurmanēn saĵladēĵē olanaklardan biri de fazla se­enek oluĸturmaya yºnelik itkidir. D¿ĸ 

kuran bireyin d¿ĸ kurmayana gºre daha hēzlē ve ­oklu baĵlantēlar ¿retebildiĵini 

sºylemek yanlēĸ deĵildir. 
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ķekil (1.7.): Tasarēm problemine ñatak d¿ĸ¿nmeò yºntemiyle ­oklu ­ºz¿m ºnerilerinin 

geliĸtirilmesi. 

 

   B¿t¿nc¿l D¿ĸ¿nme; Konu bir b¿t¿n olarak ele alēnēp, farklē ­ºz¿m ºnerileri 

geliĸtirilir. Atak ve yanal d¿ĸ¿nmenin saĵladēĵē, farklē baĵlantēlar kurma, ­oklu 

ºneriler geliĸtirme, bu d¿ĸ¿nme yºnteminin de kazan­larē arasēnda sēralanabilir. 

        

ķekil (1.8.): Tasarēm problemine ñb¿t¿nc¿l d¿ĸ¿nmeò yºntemiyle ­oklu ­ºz¿m ºnerilerinin 

geliĸtirilmesi. 

 

   Alandan Baĵēmsēz D¿ĸ¿nme; Bu d¿ĸ¿nme yºnteminde algē ve farkēndalēk durumu, 

alanda baĸlangē­ta kolayca algēlanamayan sorunlarēn farkedilmesi baĵlamēnda ºnem 
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kazanmaktadēr. Tasarēmcēnēn sezgileri de, tasarēmcēya bu noktada yol gºsterir. 

Tasarēm probleminin ºn¿ndeki engellerin aĸēlmasēnda sezgiler yardēmēyla ­ºz¿m 

ºnerileri ¿retilir.  

                  

 

ķekil (1.9.): Tasarēm problemine ñbaĵēmsēz d¿ĸ¿nmeò yºntemiyle ­oklu ­ºz¿m ºnerilerinin 

geliĸtirilmesi. 

 

   T¿m bu d¿ĸ¿nme yºntemlerinde de bahsedildiĵi ¿zere, aynē imgenin her ºzne 

tarafēndan farklē algēlanmasē nasēlsa; tasarēmcēlar da benzer s¿re­lerden ge­erek aynē 

problem (tasarēm fikri) i­in farklē ­ºz¿mler ¿retirler. Bu nedene tasarēm s¿re­leri ve 

tasarēmcēnēn d¿ĸ¿nme yºntemi her tasarēmcē i­in ºzneldir. Bu nedenle vurgulanmak 

istenilen ĸey, tasarēmcēnēn ñd¿ĸsel d¿ĸ¿nmeò ile d¿ĸ¿nme bi­imini geniĸletebildiĵi, 

kendi ºznel tasarēm s¿recini geliĸtirebileceĵidir. Tasarēmēn temsilinde de yeni yollar 

bulabilir. Tasarēmcēnēn kendi ºznel tasarēm temsilini bulmasē bu noktada ºnemlidir. 

Nasēl ki her insan aynē d¿ĸ¿ gºrm¿yorsa, tasarēm da her tasarēmcē da farklē bir 

yºntemle bi­imlenebildiĵi ve ifade edildiĵi noktalarda ºzg¿nleĸir.  

 

    1.4.2.3.1.2. D¿ĸsel d¿ĸ¿nme yºntemini geliĸtiren teknikler 

   Tasarēmcēnēn kullanēldēĵē d¿ĸ¿nme yºntemlerinden, d¿ĸ¿n etkin olduĵu yºntemler 

ñd¿ĸsel d¿ĸ¿nmeò baĸlēĵē altēnda toparlanabilir. Nigan Beyazēt, ñEnd¿stri ¦r¿nlerinde 

ve Mimarlēkta Tasarlama Metodlarēna Giriĸò adlē kitabēnda tasarēmcēnēn tasarēm 
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problemine yaratēcē ­ºz¿mler, ºzg¿n yaklaĸēmlar geliĸtirebilmesi i­in bazē 

yºntemlerden bahseder. Bu yºntemler; algēsal engelleri kaldērma, benzetme yapma, 

beyin fērtēnasē, synetics (­ºz¿mler ¿retmek ¿zere farklē fikirlerin harmanlanmasē ile 

ger­ekleĸen, yaratēcē s¿re­leri i­eren ­alēĸma) olarak sēralanabilir. Beyazētôēn 

bahsettiĵi aĸaĵēdaki baĸlēklar tasarēmda ñd¿ĸsel d¿ĸ¿nmeò etkinliĵinin ºnemimini 

daha net ve iyi ºrnekler. 

 

   Hafēza ve zihinle ilgili engelleri kaldērma: Ķnsanlarēn daha ºnce edindikleri deĵerler 

ve aldēklarē eĵitim g¿­l¿ psikolojik engel oluĸturabilir. D¿ĸ kuran zihin, bu engel 

­er­evesini daraltēr; ­¿nk¿ tasarēmcē d¿ĸ kurarak farklē olasēklēklarē d¿ĸler, canlandērēr. 

 

   Algēsal engelleri kaldērma: d¿ĸ kurma, d¿nyaya daha derin bakmanēn yollarēnē 

saĵlar. Tasarēmcē bºylece, daha ºnce farketmediĵi, algēlamadēĵē ĸeyleri farketmeye ve 

algēlamaya baĸlar. Zihni engelleri kaldērmanēn bazē kurallarē ĸºyle sēralanabilir: 

Mevcut tasarēmē ya da par­alarē deĵiĸik ĸekillere sokma, yeni baĵlantēlar arama, 

tasarēm durumunun yeniden deĵerlendirilmesi, tasarēmcēya kendi d¿ĸ¿nce kalēplarēnē 

algēlama olanaĵē tanēyēp, sonra da kontrol olanaĵē verme, deĵiĸik a­ēlardan d¿ĸ¿nmeye 

­alēĸma, deĵiĸik kavramlarla d¿ĸ¿nmeye ­alēĸma vb.  Tasarēmcēnēn d¿ĸ¿nme 

kalēplarēnē geniĸleten bu gibi yaklaĸēmlar, bir­ok zihni engeli kaldērmaya yardēmcē 

olmaktadēr. 

 

   Toleranssēzlēĵē aĸma: Toleranssēzlēk ­ok ciddi zihni engeller oluĸturur ve problem 

­ºzmeyi zorlaĸtērēr. Tasarēm problemlerine katē yaklaĸmama, toleranslē davranmak d¿ĸ 

kurmanēn getirileri arasēndadēr.  

 

   Benzetme yapma: Benzetme yapma, tasarlanacak ĸeye benzer ºrnekler konusunda 

bilgilendirme, tasarlamada en fazla kullanēlan yaklaĸēmlardandēr. Ķnsanoĵlu daima 

doĵadan fikirler almēĸtēr.  

 

   Beyin Fērtēnasē: Beyin fērtēnasē, yani fikirlerin grup halinde ya da tek baĸēna ortaya 

­ēkmasēna yardēmcē ve teĸvik edici bir metod olarak bilinir. ¥yle bir yaratma 

metodudur ki, ortaya ­ēkacak fikirlerin uygulanēp uygulanmamasēnēn, deĵerli ya da 



41 
 

deĵersiz olmasēnēn hi­ ºnemi yoktur. ¥nemli olan, ­ok sayēda fikrin ortaya konmasē 

ve baĸka fikirlerin ortaya ­ēkmasēna yardēmcē olmaktēr.  

 

   Sinektik (Synectics): Birbirinden baĵēmsēz, birbiriyle ilgisiz ºĵelerin bir araya 

getirilip birleĸtirilmesidir. Jonesôun (1970) da ifade ettiĵi gibi, sinektiĵin amacē, 

beynin ve sinir sisteminin yaptēĵē spontane eylemleri, tasarēm problemlerinin 

aranmasēna ve deĵiĸimine doĵru yºneltmektir. Bu yaklaĸēmēn ºnemli bir yanē, sentez 

aĸamasēnda ºnemli bir ĸeyi ortaya koymasē ya da problemleri yeni bir ēĸēk altēnda 

gºrmesidir; bunu bir benzetme sistemi aracēlēĵēyla ger­ekleĸtirilir. Bu benzetmelerde 

mutlaka mecazlara baĸvurulmasē metodun ºnemli bir yanēdēr. Beyazētôa gºre; bu 

benzetmeler dºrt grupta toplanabilir: 

 

   1. Kiĸisel Benzetme: Tasarēmcēlar tasarēmēn k¿­¿k bazē yºnleriyle kendilerini 

eĸdeĵer gºrmeye ­alēĸērlar. ¥rneĵin, ben bir kiriĸ olsam nasēl hissederim? 

  2. Doĵrudan benzetme: Problem, diĵer alanlardaki sanatēn, bilimin ya da teknolojinin 

olgularēyla karĸēlaĸtērēlēr. 

   3. Sembolik Benzetme: Tasarēmcē probleme genellikle sºzl¿ olarak yakēĸtērdēĵē ºzel 

anlamlarēn kºkenine girmeye ­alēĸēr. Burada hareketlere ve kavramlara karĸēlēk bir 

sembolik benzetme yapēlmaktadēr. 

   4. Fantezi Benzetme: Bu benzetme, tasarēmcēnēn bilin­altēndaki isteklerin, d¿ĸlerin 

canlandērēlmasē olarak tanēmlanēr. Tasarēmcē, d¿nyayē geleneksel ya da uzmanca 

gºr¿n¿m¿n¿n dēĸēnda gºrmeye ­alēĸērlar. 

 

    1.4.2.3.2. Tasarlama S¿reci 

   Yapēlan araĸtērmalar, tasarlama gibi karmaĸēk ve ­ok boyutlu bir s¿recin kesin tek 

bir yolunun ve tasarlama s¿reci i­in de tam uygun bir modelin bulunamayacaĵēnē 

sºyler. Tasarēm s¿recini; bilimsel bir s¿re­ olarak ele alēp, buna gºre linear/doĵrusal 

bir sisteme oturtan yaklaĸēmlar olduĵu gibi; insana ait her ĸeyi gibi, tasarēmēn da 

insanēn tinsel doĵasēyla da baĵlantēlē olduĵunu (sezgi, d¿ĸ vs.) ve tasarēma daha esnek 

d¿ĸ¿nme yollarēyla yaklaĸēlmasē gerektiĵini sºyleyen yºntemler vardēr.  
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   Kortanôa gºre; linear bir s¿re­ izleyen, ºnceden denenmiĸ, kalēplarla ­alēĸan 

tasarēmcēnēn vereceĵi eser de bilinen ve klasik karakterde olacaktēr. Diĵer se­enekte 

ise mimar, klasik kurallara karĸē ­ēkar ve bireyci davranēĸlarda bulunur. Artēk yaratēĸ, 

hayal g¿c¿, ºzg¿nl¿k, ilgin­lik, yenilik, tek defalēk, coĸku, s¿rpriz gibi etkinlikler sºz 

konusudur. 

 

   Mimarlarēn kendi tasarēm s¿re­lerini a­ēkladēklarē durumlarda, s¿recin baĸlarēnda 

gºrsel bir imajēn zihinde temel fikir ve ºneriler oluĸturulmasēnda etkili olan zihinsel 

bilme stilleri ve deĵer sistemleri, kiĸilik gibi diĵer ºznel faktºrleri inceleyen 

­alēĸmalara aĵērlēk verilmesi gerekmektedir. 

 

   D¿ĸ; sezgilerin, dileklerin, beklentilerin, geleceĵe iliĸkin planlarēn, ge­miĸin, 

anēlarēn, toplumun, doĵa ve yapēlē ­evrenin, bir­ok deĵerin, eylemin i­ i­e ge­tiĵi bir 

kavramdēr. Tasarēmcēnēn yaratma s¿recinin ilk aĸamasē, tasarēmcēnēn entelekt¿el 

etkinliĵi, amacē kendinde olan bir etkinlik deĵil, tersine plastik bir ifadeye dºn¿ĸmeye 

yºnelik bir etkinliktir. Bu ama­ doĵrultusunda tasarēmcē, bir sanat­ē kiĸiliĵiyle duygu, 

d¿ĸ¿nce ve hayal g¿c¿n¿, sesler, tonlar, ­izgiler ve renkler gibi fizik olgulara aktarēr 

ve buradan da tasarēm, bir plastik ifade i­inde somutluk kazanēr. 

 

   Bu yolda d¿ĸler; kiĸilik, tasarēm etkinliĵi ve yaĸayēĸ ºzellikleriyle ilgili bilgiler 

taĸēmasē yoluyla bir itki, harekete ge­irebilme g¿c¿ barēndērērlar.  

 

   Psikolojide yapēlan varsayēmlar ve kuramlar, bu s¿rece bakēĸ i­in ilk temelleri 

oluĸturmuĸtur. Bu genel varsayēma gºre aĸaĵēdaki s¿re­ adēmlarē a­ēklanēr. 

 

   Hazērlēk: Bilginin bilin­li olarak toplanmasē ve tasarēmcēnēn kendi deneyimini 

arttērmak i­in yaptēĵē t¿m eylemler bu kapsama girer. (d¿ĸ kurmak, literat¿r taramak 

vb.) 

 

   Kulu­kalanma: Bilgiler toplandēktan, zihin yoĵunlaĸtēktan sonra, tamamen ilgisiz bir 

konuda ­alēĸma ya da dinlenme sērasēnda zihinde meydana gelen oluĸumdur. 
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   Aydēnlanma: kulu­ka dºnemini takiben, birden bire bir fikrin akla gelmesidir. 

Aydēnlanma, belirli bilgiler arasēnda sentez yapmaya dayanēr. 

 

   Ger­ekleĸtirme: Fikrin kabul edilmesi ve esas bi­imi almasē olgusudur. Ortaya atēlan 

fikrin , ger­ekleĸip ger­ekleĸmeyeceĵi tartēĸēlēr. 

 

1.4.2.3.2.1. Bazē tasarēm s¿re­lerinde d¿ĸ¿n etkinliĵi 

   Tasarēmcēnēn tasarēm s¿recinde bilimsel/akēlcē olduĵu kadar, sezgisel bir ºz de 

vardēr. Tez ­alēĸmasēnēn bu kēsmē d¿ĸ¿n, akēl ve tin sentezi olduĵunu ve tasarēm 

s¿recinde rasyonel/akēlcē yaklaĸēmlarda da d¿ĸten bahsetmenin m¿mk¿n olduĵunu 

gºstermeye ­alēĸēr. 

 

                                

                                            ķekil (1.10.): Markus ve Maverôin tasarēm s¿reci. 
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   ķekil 1.10; Marcus ve Maverôin tasarēm s¿recini gºsterir. Bu s¿re­; analiz-sentez-

deĵerlendirme ve karar aĸamalarēndan oluĸur. Bu s¿re­, akēlcē yºnelimin aĵēr bastēĵē, 

doĵrusal olan klasik yºnteme ºrnek verilebilir. Bu ĸemada, d¿ĸ¿n, s¿recin sentez ve 

deĵerlendirme aĸamalarēnda devrede olduĵu sºylenebilir. 

  

  Problemi bellirleyen tasarēmcē, probleme iliĸkin, analiz, araĸtērmalar ve gºzlemler 

yapar. Sentez aĸamasēnda ise, elindeki verilerle, kendi ºznel birikimini kullanarak bir 

olasēlēk yaratēr. Yarattēĵē bu olasēlēĵē, yine d¿ĸ g¿c¿n¿ kullanarak deĵerlendirir. 

Deĵerlendirme yºnteminin d¿ĸ kurma faaliyeti olduĵu sºylenebilir; ­¿nk¿ tasarēmcē 

ger­ekte bi­imlenmiĸ ĸeyi zihninde bi­ime kavuĸturur; deĵerlendirdiĵi olasēlēĵē ya 

kabul eder ya da daha iyi bir tasarēm oluĸturmak i­in s¿reci tekrarlar. 

 

   C. Alexanderôēn tasarēm s¿reci de, analiz-sentez aĸamalarēnē i­erir. Ruhbilimciler 

tarafēndan geliĸtirilen bu yºntem, ­ok deĵiĸkenli analizin bir dalēdēr. Temelde 

deĵiĸkenler grubunun i­ iliĸkileri ile ilgilenen bu yºntemde, ºnemli olan tasarēm 

faaliyetlerindeki iliĸkiler ve bu iliĸki ºĵelerinin elde edilmesidir. Bu yºntemde, iliĸki 

ºĵelerinin oluĸum aĸamalarē da (sentez-birleĸim) tasarēmcēnēn d¿ĸ kurma aktivitesini 

etkin olarak kullandēĵē safhalar olabilir. Nitekim d¿ĸ kuran zihin imgeler arasē iliĸkileri 

ve iliĸkiler arasē baĵlantēlarē oluĸturulabilen zihindir. 

 

 

 

 

                                   ķekil (1.11.): C. Alexander ēn tasarēm s¿reci. 
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   ķekil 1.11.de, Erdem Aksoyôun tasarēm s¿reci ĸemasēnda, mimarlēk disiplininin bir 

alt sistemi olarak ele alēnan tasarēm s¿reci; bilgi toplama, ­ºz¿mleme, birleĸim, 

deĵerlendirme ve geliĸtirme aĸamalarēna ayrēlmēĸ olarak ve her aĸamada 

uygulanabilecek tekniklerle birlikte gºrsel olarak ºzetlenebilmektedir. Tasarēm s¿reci 

ĸemasēnda, óteknikler-disiplinlerô baĸlēĵē altēnda ópsikanalizô baĸlēĵēnēn yer aldēĵē 

gºr¿l¿r. óYaratēcē teknikler/beyin fērtēnasē/­aĵrēĸēm ïbenzetimô olarak d¿ĸleri 

tetiklemenin, y¿zeye ­ēkarmanēn yollarēndan biridir. D¿ĸ kurma eylemi ise, y¿zeye 

­ēkan verilerle yeni olasēlēklar oluĸturur. 
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                                              ķekil (1.12.) : E. Aksoy un tasarēm s¿reci. 

 

 

   ķekil 1.12ôdeki grafikte, Sherifôten alēntēlayan Esin, tasarēm s¿recinde tasarēmcēnēn 

ºznelliĵini tarifleyen psikolojik s¿rece deĵinir. Zihni geliĸtirmek olarak tariflenen bu 

durum d¿ĸ kurmanēn da i­inde olduĵu bir takēm pozisyonlarēn toplamēdēr. Tasarēm 

probleminden karar aĸamasēna kadar, tasarēmcēē, d¿ĸ¿n de yarattēĵē bu kalētēmlardan 

yararlanēr; tasarēm olgusunda tasarēmcēnēn ºznelliĵi saĵlanēr. Analiz yapmak, ­evreyi 
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gºzlemlemek ve farkēna varmak; ósentez-deĵerlendirmeô ile tasarēm i­in eylemôe 

ge­mek, karar aĸamasēnēn ise d¿ĸ¿nsel ya da maddi ¿r¿n¿n bir ºnceki aĸamasēnē 

oluĸturduĵu yorumunu yapabiliriz. 

 

                  

      

                          ķekil (1.13.) : Sherif (1948) ve Esin (1982) in tasarēm s¿reci 
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                  ķekil (1.14.): D¿ĸ ve tasarēm s¿reci ĸemasē: D¿ĸ¿n tasarēma saĵladēĵē a­ēlēmlar. 

 

 

   Urazôēn, Kortanôēn, Tunalēônēn, Beyazētôēn da deĵindiĵi ve yukarēda a­ēklanan bazē 

tasarēm s¿re­lerinden de (ķekil 1.13) gºr¿lebildiĵi ¿zere, tasarēm s¿recinde bazē 

kavramlarēn ºnemi vurgulanmēĸtēr: Yaratēcē s¿re­, eylem, d¿ĸsel d¿ĸ¿nme, sezgi ve 

oyundur. D¿ĸ, tasarēm s¿recinde d¿ĸsel d¿ĸ¿nme ile daha esnek ve ºzg¿r bir alan 

yaratēr. Bºylece s¿re­, yaratēcē bir s¿rece ve eyleme dºn¿ĸ¿r. Sezgi ve oyun da (fantezi 

benzetme, beyin fērtēnasē, kiĸisel benzetme vb.) bu s¿recin i­erisinde yer alēr. 

Tasarēmcēnēn d¿ĸsel d¿ĸ¿nme olarak tariflenen d¿ĸ¿nme yºntemi, bilin­altē ve d¿ĸsek 

bellek kavramlarēnē da kapsar, bu nedenle bu kavramlar ayrē ayrē ele alēnmamēĸtēr.  
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   Tasarēm s¿recinin sonunda, tasarēm, bir sentez olarak (sonu­ ¿r¿n) bi­imlenir ve 

temsil edilir. Tezin bundan sonraki bºl¿m¿, tasarēmēn sentezi adē verilen sonu­ ¿r¿nde 

d¿ĸ¿n etkinliĵini araĸtērēr. D¿ĸ ve tasarēmēn sentezi olarak ele alēnan konu ¿topya 

konusudur. 

 

 

1.4.2.3.2. D¿ĸ ve Tasarēmēn Sentezi Olarak ¦topya Kavramē 

   A. Sevin­ôe gºre, var olandan beslenirken var olana alternatifler geliĸtiren 

¿topyalarla, kimi zaman yazēlē kimi zaman ­izili kimi zaman da hem yazēlē hem ­izili 

olarak karĸēlaĸēlēr. 

 

   Bazē ¿topya tanēmlarēna bakmak, d¿ĸ-tasarēm sentezini anlama noktasēnda ilk 

bilgileri oluĸturur: 

 

   Nail Bezmenôe gºre, d¿ĸte ve d¿ĸ¿ncede kurulmuĸ, eĸitlik­i, doĵru, mutlu ve g¿zel 

toplum d¿zeni demektir. 

 

   Fahir Ķzôe gºre ise, d¿ĸteki yery¿z¿ cenneti, salt d¿ĸ. ¢ok istenen ama 

yaratēlmayacak olan. 

 

   ¦topya, T¿rk Dil Kurumu sºzl¿ĵ¿nde ger­ekleĸmesi imkansēz tasarē ya da d¿ĸ¿nce; 

Ana Britanica ansiklopedisinde, yaĸayanlarēna kusursuz bir d¿zen i­inde var olma 

olanaĵē saĵladēĵē kabul edilen ideal ¿lke olarak tanēmlanēr.  

 

   T¿m bu ¿topya tanēmlamalarēnēn ïd¿ĸ ¿lke, d¿ĸteki yery¿z¿ cenneti, iyi ve olmayan 

yer, salt d¿ĸ- iĸaret ettikleri kavram d¿ĸ kavramēdēr.  

 

   ¦topya tarihine bakēlacak olursa, Platonôun M.¥ 375 yēlēnda yazmēĸ olduĵu óDevletô 

adlē yapēt ilk yazēlē ¿topya olarak kabul edilir. ¦topya kelimesi ise ilk olarak Thomas 

Moreôun 1516 yēlēnda yazmēĸ olduĵu ó¦topyaô adlē eserinde kullanēlmēĸtēr. Bu iki 

¿topyadaki ortak ºzellikler, toplum d¿zeni ve kentsel planlamanēn, ¿topya d¿ĸ­¿s¿n¿n 

sēkē kurallar ve eylemler kurgusunun ĸekillendirdiĵidir. 18. Y¿zyēl ºncesi klasik 

¿topyalar olarak adlandērēlan bu t¿r ideal toplum ¿topyalarēnda; toplumu oluĸturan 



50 
 

bireylerin ­alēĸma saatleri, yeme saatleri, uyuma saatleri, yaĸadēklarē konutlar hatta 

kimlerle evlenecekleri bile bellidir. 

 

   18. y¿zyēl sonlarēnda ortaya ­ēkan end¿stri devrimiyle birlikte, toplum ve kentsel 

d¿zen de b¿y¿k deĵiĸikliklere uĵramēĸtēr. Sanayi ve teknolojik geliĸmelerin getirdiĵi 

karmaĸa ve d¿zensizliĵe karĸē bir tepki olarak, ¿topya tasarēmcēlarē olarak d¿ĸ­¿ler, 

kendi d¿ĸsel kentlerini tasarlayarak, bu fiziksel deĵiĸimin toplumsal dºn¿ĸ¿m¿ de 

getireceĵini savunmuĸlardēr. Bu t¿r ¿topyalarda iki t¿r yaklaĸēm sºz konusudur: 

Birincisi ge­miĸe dair duyulan ºzlemin yarattēĵē nostaljik d¿ĸ; ikincisi ise teknolojiye 

duyulan iyimserliĵin yarattēĵē gelecek d¿ĸ¿. Charles Fourierôin óFalansterô d¿ĸ¿, 

teknolojinin getirilerine karĸē iyimser bir tutum sergileyen bir gelecek d¿ĸ¿d¿r. 

 

   19. y¿zyēl ortalarēndan 20. Y¿zyēl ortalarēna kadar da ¿retilen ¿topyalar ise, 

teknolojinin getirilerini b¿y¿k bir ºzg¿rl¿kle kullanan; geleceĵin planlanabilir 

olduĵunu gºr¿ĸ¿n¿ savunan iĸlevselliĵe dayalē ¿topyalardēr. Le Corbusier ve 

Wrightôēn ¿topyalarē modernist, determinist ¿topyalara ºrnek verilebilir.  

 

   20. y¿zyēlēn ortalarēna gelindiĵinde ise kentler, d¿nya savaĸlarē sonucunda b¿y¿k 

yēkēmlara uĵramēĸ; buna paralel olarak ¿topik d¿ĸ¿ncede de yeniden deĵiĸim 

ge­irmiĸtir. Bu dºnemin en ºnemli oluĸumlarēndan olan Archigram, daha ºnceki 

¿topyalara benzer olarak teknolojiye karĸē iyimser bir tutum sergilemiĸ; fakat 

diĵerlerinden ayrē olarak d¿zen yerine, karmaĸayē ve belirsizliĵi ºnermiĸtir. Bu 

tasarēmlarēnē da ­ok provakatif bir temsil yºntemiyle, daha ºnce mimaride 

kullanēlmamēĸ bir dille (­izgiroman kolaj) tekniĵiyle dile getirilmiĸtir. 
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ķekil (1.15.): D¿ĸ ve tasarēm: Sentez. Charles Fourier ve Archigram tasarēmlarē ¿zerinden sentezi 

ºrneklemek. 

                   

 

1.4.3. Edebiyatta Kurgusal Mekan 

 

 

     1.4.3.1. Bilimkurgu Edebiyatēnda Fantastik Mekan 

   Yazēlē bilimkurgu geleneĵinin baĸēndan ya da temellerini aldēĵē ¿topyadan bu yana 

pek ­ok kurgusal d¿nya, mekan tasarlanmēĸtēr. Bunlardan bazēlarē bize tamamen 

yabancē coĵrafyalar iken bazēlarē ise bizimki ya da bizimkine ­ok benzer gezegenler 

ve ¿zerinde inĸa edilen yapēlardēr. Bilimkurgu edebiyatēnē, olasē kēlan tek ºge, onun 

imkansēzlēĵē, ger­ekleĸtirilemezliĵi ya da ºyle gºr¿nmesi deĵildir. Bu ºzellikleri 

barēndēran hikayelerin, mekanlarēn yanē sēra aslēnda her an yanē baĸēnēzda beliriverecek 

bir olay, tanēdēk bulacaĵēnēz, baĸka bir ifade ile mevcut fiziksel ger­ekliĵimiz 

dahilinde inĸa olunabilecek ya da en azēndan bizim ger­ekliĵimizin terimleri ile 
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okuyabilecegimiz mekanlar, d¿nyalar da bilimkurgu edebiyatēnda kendilerine sēk­a 

yer bulurlar.  

   Yevgeni Zamyatinôin, Bizôde kurguladēĵē distopyanēn cografyasē, mevcut fiziksel 

ger­eklikle ­eliĸmeyen bir yapē i­erir. 26.yyôda, 200 yēl savaslarēndan sonra, Tek 

Devletôin egemen oldugu, binalarē, kaldērēmlarēyla camdan inĸa edilmiĸ, matematik ve 

mantēk kurallarē doĵrultusunda yºnetilen bir d¿nyadēr bu. Yalēmôēn aktardēĵēna gºre, 

200 yēl savaĸlarē, toprak ve kent arasēndaki m¿cadeleyi temsil ediyordu. Kentin galip 

gelmesi, insanēn doĵadan koparēlmasē, bireyselliĵinin ºld¿r¿lmesi anlamēna geliyordu. 

Doĵal hayatēn egemen olduĵu bºlgeden cam bir fanusla ayrēlan ĸehirde, bireysel 

mekanlarēn t¿m¿ birbirinin aynē, sokaklar, meydanlar ve diĵer kamu alanlarē ile 

birlikte, tamamen Euclid geometrisi kullanēlarak, camdan inĸa edilmiĸlerdir. Bizôin 

kahramanē, integralin yapēmcēsē, m¿hendis D-503 de tēpkē diĵer sayēlar gibi her yanē 

cam olan bir t¿r kom¿n binasēnēn yine her yanē cam olan diĵerlerinin bire bir aynēsē 

bir odasēnda yaĸar. Kiĸilikle  uzaktan yakēndan hi­bir ilgisi olmayan ki kiĸilik gibi bir 

kavramēn da olmadēĵē ger­egi gºz ºn¿nde bulundurulduĵunda gayet normal 

sayēlabilecek bir sekilde, b¿t¿n binalar, odalar, esyalar - Zaman Tablosu, cam 

sandalyeler, masa, dolap, yatak- birbirinin aynēdēr. 

 

   Baĸlangē­ta bunun D-503 i­in mutluluk verici bir d¿nya oldugu dahi sºylenebilir: 

ñTepemdeki zil canlē, kristalize bir sesle ­aldē. Saat yedi, kalkma zamanē. Saĵēmdaki 

ve solumdaki cam duvarlarēn ardēndan, odamēn, elbiselerimin, hareketlerimin 

benzerlerini gºr¿yorum. Binlerce kez ­ogaltēlmēs hallerini. Bu insana g¿­ veriyor. 

Muhtesem bir b¿t¿n¿n par­asē oldugunuzu bir kez daha hissediyorsunuz: Gereksiz tek 

bir hareket bile yok.ò (Zamyatin,1996) ¥yle ki, Rônin kendi odasēndaki eĸyalarēn 

yerini deĵistirmesi onu rahatsēz eder. ñVe bºylece t¿m d¿zlemler yer degistirdi, her 

ĸeyin kurulmuĸ oranlarē bozuldu, her sey Eukleides geometrisinin dēĸēnda kaldē...ò 

 

   Zamyatinôin kurguladēĵē d¿nyanēn en b¿y¿k baĸarēsē bu odadēr. Bireyin en ºzg¿r 

olduĵu, sahiplendiĵi ve kendi kiĸiliĵini yansēttēĵē oda, onun kontrol¿n¿n ve iradesinin 

dēĸēnda, mutlak bir mevcudiyet i­indedir. Ķnsana ger­ekte var olmadēĵēnē, b¿t¿n 

dēĸēndaki varlēĵēnēn bir ºnem taĸēmadēĵēnē hissettirir. Odanēn i­i bu haldeyken, dēĸē da 

pek farklē deĵildir. Aslēnda, i­ mekan dēĸ mekan diye bir ayrēmdan bahsetmek de, 
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tamamen ĸeffaf bir d¿nyada ­ok dogru olmayacaktēr. Cam duvarlar, mahremiyet, 

bireysellik adēna oluĸabilecek her ne varsa daha oluĸmaya baĸlamadan ºld¿r¿r. 

 

   Antoine Piconôa gºre camēn ĸeffaflēĵē ve akēl tarafēndan yºnetilen bir toplumda 

kimsenin gizleyecek bir ĸeyi olmamasē ilkesinden yola ­ēkarak, camdan duvarlar, 

­atēlar gibi elemanlar, bu tip ¿topyalarda, sēk­a kullanēlan ºgeler haline gelir. Saydam 

bir mimarlēk, herkesin birbirini ve eylemlerini gºrebilmesi ancak aynē zamanda s¿rekli 

gºzetleniyor olmasē Piconôa gºre en aĵēr baskē ve ¿topyada ºzg¿rl¿ĵ¿n bir anlamda 

sorgulanmasēdēr. Zamyatinôin 1920ôde kaleme aldēĵē Bizôde seffaflēĵēn sembol¿ olarak 

kullandēĵē cam, aynē yēllarda, hem Rusya da kurulan yeni sistemin hem de Avrupaôda 

geliĸen modernizm akēmlarēnēn ikonu haline gelmiĸ, yapēlarda camēn kullanēmē yeni 

anlamlar kazanmēĸtē. Aynē yēllarda, sanat fuarlarēnda ilk cam evler sergileniyor, Paul 

Scheerbart, cam manifestosunu yazēyordu. Cam hayranlēk duyulduĵu oranda d¿nyayē 

kaplamaya baĸlamēĸtē. D¿nya giderek saydamlaĸēyordu. Vidlerôa gºre, modernite, bir 

ĸeffaflēk miti tarafēndan ele ge­irilmiĸti. Bireyin doĵaya, ºtekine ve topluma karĸē 

ĸeffaf olmasē, saklanacak hi­bir sey yoktu. ķeffaflēk, bir yandan ĸiirsel ve mistik bir 

b¿t¿nl¿k hissi uyandērērken ºte yandan yine Vidlerôa gºre, ĸeffaf kentler, ĸeffaf 

mimarlēk fikri, politik denetime dair gizli bir i­erik de taĸēmaktaydē. Bizôde de aynen 

dºnemin mimarlēĵēna dair geliĸtirilen sºylemi yansētan bir temsil aracēydē cam. Yalēn, 

ēĸēl ēĸēl ve dolaysēzdē, b¿t¿n¿ sanki bir arada tutuyordu ancak aslēnda hem i­ini 

gºstererek hem de dēĸarēya sergileyerek binlerce gºsteri ve binlerce izleyici 

yaratēyordu. 

 

   Bireysel mekanlarda gºzlenen geometrik sistem, b¿y¿k ºl­ekte de kentin tamamēnē 

ele ge­irmis durumdadēr. Aynē kom¿nist sistemin h¿k¿m s¿rm¿ĸ olduĵu doĵu bloĵu 

¿lkelerindeki kom¿nist bloklar gibi, ancak bu sefer cam malzemenin kullanēmē ile 

ĸeffaf ve daha ¿rk¿t¿c¿ hale gelmiĸ binalar, aralarēndaki cam kaldērēmlē yollar, K¿p 

Meydanē ve yine kenti dēĸ d¿nyadan, doĵadan ayēran cam bir fanus. ¥zellikle K¿p 

Meydanē, Ak¿m¿latºr Kulesiônin ortasēnda bulunduĵu ve Tek Devlet adēna gerekli 

infazēn ger­eklestirildiĵi alan olarak metinde ve kentte ºnemli bir noktadēr. Baskēsē her 

an hissedilmesine, her an orada olmasēna karĸēn ¿st bir otoritenin sembol¿ olarak adē 

­ok az telaffuz edilir. ñK¿p Meydanē. Eĸmerkezli daireler bi­iminde d¿zenlenmiĸ 

altmēĸaltē sēra trib¿n.ò Ruth Eatonôa gºre ise Leninôin NOT adē ile ñNauchina 
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organizatsiia trudaò (the scientific organization of labor-iĸ g¿c¿n¿n bilimsel 

d¿zenlenmesi) Taylorismôi benimsemesi, Gastevôin insanlarēn makineler gibi 

­alēĸmalarēnē saĵlayacak bir eĵitime olan inancē ve Kerzentsevôin makineler gibi 

yaĸamasē gerektiĵine olan inancē, makinenin sembolize edilmesiyle Rusyaôda devrim 

sonrasē dºnemi tanēmlayan olgulardē. Zamyatinôin Bizôinde de iĵneledigi Gastevizm 

ve onun ĸehir planēna dair gºr¿ĸleriydi. Bu nedenle, Tek Devletôin ĸehri mavi, k¿bik 

binalarēn ve geometrik ĸekillerin ¿st ¿ste yēĵēlmasēndan meydana geliyordu. 

 

   Camēn sadece ĸeffaf etkisi deĵil, yansētēcē etkisi de zihinleri bulandēran bir unsur 

olarak iĸlenmistir. Karĸēlēklē duran iki aynada gºr¿nt¿ nasēl sonsuza kadar uzarsa 

camlardan da d¿zen ºylesine yansēr Zamyatinôin distopyasēnda. 

 

1.4.3.2. Bilimkurgu Edebiyatēnda Fantastik Mekan 

   Bu bºl¿mde ele alēnacak metinlerde ­ēkēĸ noktasē, tanēmladēklarē mekanēn 

bilimkurguda bir ­ēĵēr sayēlabilecek cyberpunk mekanlara nazaran daha ger­ek ancak 

bir ºnceki bºl¿mde islenen, bizim fiziksel ger­ekligimize ­ok da yabancē olmayan 

mekan tanēmēna kēyasla ise imkansēz olmalarēdēr. Aslen, bilimkurgunun -en azēndan 

cyberpunka kadar- ger­ek cografyasē bu mekandēr. Burada se­ilen ºrnekler arasēnda, 

H.G. Wells, Isaac Asimov, Stanislav Lem, Ursula K. Le Guin gibi bilimkurgunu 

ustalarēnēn hikaye ve romanlarēnēn yanē sēra biri ger­ek ¿st¿ olarak adlandērēlabilecek 

diĵeri ise fantastik kurgu t¿r¿ne ºrnek teĸkil eden iki metne de yer verilmiĸtir. 

Bunlardan ilki Boris Vianôēn i­inde yaĸananlara gºre ĸekil degiĸtiren mekanlar 

tasarladēĵē, hikayeyi mekan ¿zerine metaforlarla g¿­lendirdiĵi G¿nlerin Kºp¿ĵ¿ 

romanēdēr. Margaret Weis ve Tracy Hickmanôēn birlikte kaleme aldēklarē Ejderha 

Mēzraĵē ¦­lemesi ise ºzellikle burada iĸlenen Godshome adlē mekan i­i 

bilimkurgunun bir yan t¿r¿ olan fantastik kurgudan se­ilmiĸtir. H.G. Wellsôin bu 

bºl¿mde iĸlenecek olan Plattner Hikayesi (1896), D¿nyalar Savaĸē ya da Zaman 

makinesi kadar olmasa da bilimkurgu temalarla iĸlediĵi hikayesinde dºrd¿nc¿ boyutu, 

zaman kavramēnē irdeleyen ve bunu i­ i­e ge­miĸ mekanlar ¿zerinden okur. Aldissôe 

gºre H.G. Wellsô, bilimkurgu edebiyatē adēna verdiĵi t¿r¿n ilk ºrnekleri sayēlan b¿y¿k 

yapētlarēnēn yanē sēra bu kēsa hikayelerin her birinde de orijinal fikirler ortaya 

koymuĸtur. Mr. Plattner, olduk­a sēradan bir kasabada yasayan, bir lise kimya 
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hocasēdēr. Dersten sonra sēnēfta yaptēĵē deneylerden birinde bir aksilik yasayēp, yok 

olduĵu, kendisinden haber alēnamayan dokuz g¿n¿n sonunda dºnd¿ĵ¿ zamana kadar 

kimsenin pek de fazla dikkatini ­ekmemiĸtir. Sadece hi­bir a­ēklama olmaksēzēn 

kaybolmasē deĵil, dºnd¿kten sonra saĵ ve sol taraflarēnēn yer degiĸtirmiĸ olmasē, onu 

ilgi odaĵē haline getirir ancak Mr. Plattner, otopsi fikrinden hoĸlanmadēĵē i­in 

ºl¿m¿nden sonra bedeninin incelenmesine izin vermez. Ancak ger­ek ortadadēr ve 

anlatēcēnēn aktardēĵē ¿zere hikayesinin inandērēcēlēĵē da bu ger­ek ¿zerine kuruludur. 

Plattnerôin baĸēna gelenin ancak Dºrd¿nc¿ Boyuta gitmiĸ olmasē ile a­ēklanēr.  

 

   ñKagēttan, sag ve sol tarafē olan herhangi bir sekil kestiginizde, kaldērēp ters ­evirerek kolaylēkla saĵ 

ve sol tarafēnē deĵiĸtirebilirsiniz. Fakat ¿­ boyutlu bir cisim farklēdēr. Matematik teorisyenleri ¿­ boyutlu 

bir cismin sag ve sol taraflarēnēn yer degistirmesinin tek yolunun, onu bildigimiz mekanēn - yani, sēradan 

varolusun - tamamen dēsēna ­ēkarēp, mekan dēĸē bir ortamda ­evirmek olduĵunu sºylerler... Konuyu 

teknik dilde a­ēklayacak olursak, saĵ ve sol taraflarēnēn tuhaf bir bi­imde yer deĵiĸtirmiĸ olmasē, 

Plattnerôin bizim bildiĵimiz mekandan ­ēkēp Dºrd¿nc¿ Boyut denilen bir yere gittikten sonra d¿nyamēza 

geri dºnm¿ĸ olduĵunun kanētēdēr.ò (Wells, 1998) 

 

   Mr. Plattner, dersten sonra sēnēfta yaptēgē bir deney esnasēnda bir kaza olur ve bir 

patlama ger­ekleĸir. Patlama ile sersemleyen Plattner, belli belirsiz bir ĸekilde gºrd¿ĵ¿ 

sēnēfa kendisini arayan m¿d¿r yardēmcēsē ve birka­ ºĵrencinin girmesi ile 

toparlanmaya ­alēĸēr. Dikkat ­ekmek i­in sarf ettiĵi onca ­abaya karĸēn ºĵrencilerin 

onu gºrmeyip i­inden ge­ip gitmeleri onu ciddi bir korkuya s¿r¿kler. ¥lm¿ĸ olduĵunu 

d¿ĸ¿n¿r ve panik i­inde bir m¿ddet kendine gelemez. Biraz toparlandēĵēnda, ­evresini 

incelemeye baĸlar. Silik bir ĸekilde gºz¿k¿yor olsa da hala sēnēfēn i­indedir, ancak 

orasē aynē zamanda karanlēk bir ¿lkedir de. Plattner, patlamanēn etkisi ile ait olduĵu 

ger­eklikten onunla mekan ve zamansal olarak iz d¿ĸen bu diĵer d¿nyaya ge­miĸtir. 

Bulunduĵu d¿nya, karanlēk, tamamen sessiz, durgun bir d¿nyadēr. Ufukta karanlēk 

d¿nyanēn yeĸil g¿neĸi doĵmaktadēr. Yeĸil ēĸēk arttēk­a, g¿neĸin battēĵē bizim 

d¿nyamēzēn ­izgileri giderek silinmekte, yok olmaktadēr. Oturduĵu tepeden asaĵē 

inmeye baĸlayan Plattner, bu silinen ­izgiler arasēndan, sēnēf dºĸemesinin altēna 

ge­tiĵini ve alt kattaki yatakhanenin ortasēnda havada durduĵunu gºr¿r.  

 

   ñAĸaĵē bakēnca ēĸēĵēn vadinin kayalēklē taraflarēna yayēlmēĸ olduĵunu gºrd¿; u­urumun zifiri  karanlēĵē, 

ateĸbºceĵinin ēĸēĵēna benzer minicik, yeĸil bir parēltēyla delinmiĸti. Handiyse hemen o anda ufukta dalga 

dalga uzanan tepelerin ¿zerinden parlak yeĸil bir gºk cismi y¿kseldi ve etrafēndaki heybetli tepeler, bu 
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yeĸil ēĸēĵēn i­indeki derin, kēzēl gºlgeler, olanca kasvet ve ēssēzlēklarēyla ortaya ­ēktēlar. Diken pamuĵu 

gibi savrulan, k¿re bi­iminde ­ok sayēda nesnenin havada u­ustugunu fark etti. Bunlar vadinin karĸē 

tarafēndan daha yakēnda deĵillerdi. Aĸaĵēdaki ­an, ēsrarlē bir sabērsēzlēkla, gittik­e daha hēzlē ­almaya 

baĸladē, orada burada ēĸēklar yanēp sºnd¿.ò (Wells , 1998) 

 

   Yeĸil g¿neĸ tamamen y¿kseldiĵinde, gºky¿z¿ a­ēk yeĸil bir renge b¿r¿n¿r ve 

Plattner, bu ºteki d¿nyanēn detaylarēnē daha net bir ĸekilde gºrmeye baĸlar. Ger­ekten 

de bir vadinin tepesinde durmakta, aĸaĵēda ise iki yanēnda siyah binalarēn y¿kseldiĵi 

bir cadde vadi boyunca uzamaktadēr. Yokuĸ aĸaĵē indik­e bu yapēlarēn anētmezarlara 

benzediĵi dikkatini ­eker. En b¿y¿k binadan dēĸarē ­ok sayēda sure s¿z¿lerek ­ēktēĵēnē 

gºr¿r. Bunlar kollarē, bacaklarē olmayan sadece kurbaĵa larvasēna benzer bir gºvdeleri 

ve ¿zerinde taĸēdēklarē baĸlarē olan garip yaratēklarēdēr. Bazēlarē, siyah binalara girip 

­ēkmakta bazēlarē ise vadiden yukarē doĵru u­maktadērlar. Bunlardan bir tanesiyle gºz 

gºze geldiginde hem inanēlmaz ĸekilde ĸaĸērēr, ­¿nk¿ bu bir insan y¿z¿d¿r hem de 

gºzlerinde inanēlmaz bir acēnēn izleri vardēr. Bu yaratēklar 

hakkēnda bilgi edinmek i­in ­ēktēklarē binayē inceler: ñĶ­eride koyu renk mermerden 

bir t¿r sunaĵēn ¿zerinde yanan bir grup yeĸil ēĸēk ve ­an kulesinden mekanēn ortasēna 

doĵru inen bir ­an ipi vardē. Duvar boyunca bilmediĵi harflerle, alevlerle yazēlmēĸ bir 

yazē uzanēyordu.ò (Wells, 1998)  

 

   Plattner, ileriki g¿nlerde, kasabada yaĸayan herkesin ­evresinde, bu baĸlardan birka­ 

tanesinin u­ustugunu gºr¿r. Hepsi, gºzlerini dikmiĸ yaĸayanlarē izlemektedirler. 

Plattner, ºteki d¿nyada bulunduĵu s¿re zarfēnda kendisi de birka­ kere izlendiĵini 

d¿ĸ¿n¿r ancak tepki vermez. Dokuz g¿n¿n sonunda ilk kaza sonucu elinde kalan ve 

cebine atmēĸ olduĵu kimyasal madde dolu ĸiĸenin koĸarken d¿ĸ¿p patlamasē sonucu 

bir ĸekilde kendi d¿nyasēna dºner ve okulun arka bah­esinde gºz¿n¿ a­ar. Wells, 

Plattner hikayesiôni her ne kadar, ºteki d¿nyaya, cennet, cehenneme, ºl¿m ve yaĸama 

dair dinsel ve mistik gºndermelerle ºrm¿ĸ olursa olsun hikayenin merkezine bilimsel 

motifler yerleĸtirmekten de geri kalmaz. Bunlardan ilki, Plattnerôin bedeninin saĵ ve 

sol taraflarēnēn yer deĵiĸtirmiĸ olmasē ve buna dair getirilen a­ēklamanēn bunun ancak 

nesnenin dºrd¿nc¿ boyutta katlanmasē ile m¿mk¿n olabileceĵi, ikincisi dini veya 

mistik bir hikayede olacaĵē gibi Plattnerôin ruhunun bedeninden ayrēlmasē yerine, o 

s¿re i­inde kasabada bulunamamasē ve yine ilk gerek­eye de sadēk kalarak bedeninin 

deforme olacak ĸekilde baĸka bir boyuta ge­miĸ olmasēdēr. B¿t¿n bu ºl¿mden sonra 
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gidilen d¿nyaya dair sembolleri bir tarafa bērakacak olursak, Wellsôin burada iĸlediĵi 

zaman boyutu temasē (Zaman Makinesi d¿ĸ¿n¿lecek olursa, Wells, zaman 

paradoksuna hi­ yabancē degildir.), zamanēn fiziksel mekanē oluĸturan ¿­ boyutlu 

d¿nya ile i­i i­e ge­mis, dºrd¿nc¿ boyutu oluĸturan bir mekan, bir ºteki d¿nya olmasē 

ile ĸekillenir. Bu d¿nyadan bakēldēĵēnda ºteki d¿nya yoktur, oradan bakēldēgēnda ise 

bu d¿nya belli belirsizdir. Birinin g¿neĸi doĵduĵunda diĵeri batar. Biri aydēnlēk, diĵeri 

karanlēktēr. Aynē yerde bulunmalarēna karĸēn coĵrafyalarē, zeminleri farklēdēr. 

Plattnerôin d¿nyasē daha d¿z bir coĵrafya iken ºteki d¿nya derinliklerine inildik­e 

fiziksel d¿nyanēn yer altēna ge­ilen bir vadidir. Bu iki d¿nya hem bir arada bulunur 

hem birbirlerinden olabilecek en ciddi engel olan zaman ile ayrēlmēĸlardēr. 

 

   Isaac Asimov, Issēz Gezegendeki Ev (1956) hikayesinde, óolasēlēk modelleriône 

dayalē bir sistem kurgular. Olasēlēk modeli ve ēĸēnlama kuleleri sayesinde her insanēn 

ya da ailenin tamamen kendine ait bir gezegeni olabilmektedir. D¿nya, insanlarēn 

g¿nd¿z gidip akĸam eve, kendi gezenlerine dºnd¿kleri, is, okul, eĵlence merkezleri 

gibi sosyal yaĸantēya dair ortak mekanlarē barēndērēr. D¿nyada, ¿st ¿ste binalarda 

yaĸamayē tercih eden ya da buna mecbur kalan bir n¿fus da vardēr, ancak Clarence 

Rimbro, bunlardan biri deĵildir. Onu en mutlu eden ĸey, g¿n¿n sonunda, evlendikten 

sonra mesken b¿rosunca kendisine tahsis edilen gezegenine ēĸēnlanmaktēr. Cam bir 

fanusun i­inde, iki dºn¿ml¿k bir alana yayēlan, havasēnē ve suyunu baĵēmsēzca kendi 

¿reten ­iftliĵin bulunduĵu gezegende, Rimbro, eĸi, iki ­ocuklarē, yetiĸtirdikleri 

sebzeler ve birka­ tavuk dēĸēnda hi­bir canlē bulunmamaktadēr ya da en azēndan 

Rimbro, bºyle bilmektedir. D¿nyaya gitmek i­inse evinin ºn kapēsēndan dēĸarē ­ēkmasē 

yeterlidir. D¿nya n¿fusunun b¿y¿k bir kēsmē, Rimbro gibi kendi olasēlēk modellerinde 

yaĸamaktadērlar, d¿nyada n¿fus artēĸē diye bir sorun kalmamēĸtēr. ñHesaplamalara gºre 

Yery¿z¿ gibi bir gezegende yaĸamēn geliĸmesi olasēlēĵē y¿zde elli olduĵundan, olasē 

d¿nyalardan yarēsēnda yaĸam varken (bu d¿nyalarēn sayēsē da sonsuzdu, ­¿nk¿ 

sonsuzun yarēsē yine sonsuz ederdi), diĵer yarēsēnda (bunlarēn sayēsē da sonsuzdu) 

yoktu. ¦­ y¿z milyar d¿nya ¿zerinde ¿­ y¿z milyar aile yaĸamaktaydē; hepsi de kendi 

g¿zel evlerinde, bu olasēlēktaki g¿neĸlerinden enerji alarak, huzur i­inde yaĸēyorlardē. 

Bu ĸekilde dolan d¿nyalarēn sayēsē her ge­en g¿n bir milyon artēyordu.ò 

(Asimov,1997) 
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   Bir g¿n Clarence Rimbro, gezegeninde yabancē sesler duyar ve bunu ĸikayet etmek 

¿zere, olasēlēk modellerini d¿zenlemekten sorumlu olan Mesken B¿rosuôna gider. 

Gºrevli ona bunun imkansēzlēĵēnē anlatēr. Bilgisayarlar, daha ºnce se­ilmis bir olasēlēĵē 

yeniden se­memek ¿zerine programlanmēĸlardēr. Her seferinde ¿zerinde hayat 

olmayan ve geliĸme ihtimali bulunmayan ¿lkeleri se­erler. Ancak Clarence Rimbro 

ikna olmaz. Bunun ¿zerince Mesken B¿rosuônca Rimbroônun gezegenine bir 

araĸtērmacē gºnderilir. Gelen araĸtērmacē Mishnoff, Rimbroônun evine bir sismograf 

kurar ve yapay bir ses geldiĵinden emin olur. Ger­ekten baĸka birilerinin olabileceĵine 

inanan Mishnoff, ­ēplak kayalar ve kumlarla kaplē, atmosferindeki karbondiyoksidin 

neden oldugu sera etkisiyle sēcaklēĵēn ­ok y¿ksek olduĵu ºl¿ gezegene ­ēkar. Sesin 

kaynaĵēna yºneldiĵinde bir inĸaat yapēlmakta olduĵunu gºr¿r. Zorlukla anlaĸabildiĵi 

Alman da onun kadar ĸaĸkēndēr. Mischnoff, Almanôa yēlē sorunca o da Hitler'den sonra 

2364 diye cevap verir. D¿nyaya dºnd¿kten sonra, doĵruca Bºlgeler B¿rosuôna giden 

Mischnoff baĸkan Berg,ôe durumu ve teorisini aktarēr. Evrende sonsuz sayēda gezegen 

olduĵu gibi sonsuz sayēda zaman dilimi ve hatta sonsuz sayēda zeki yaĸam formu da 

bulunmaktadēr. Mischnoffôun karĸēlastēĵē Almanlar, II. D¿nya Savaĸēônē Naziôlerin 

kazandēĵē bir olasēlēĵē yaĸamaktadērlar. Mischnoff, Slavlarôēn kazandēĵē ve herkesin 

Rus­a konuĸtuĵu bir d¿nyanēn varlēĵēna da inanēr. Yēldēzlar arasē yolculuk yapabilen 

baĸka zeki yaĸam formlarēnēn olmasē ve onlarēn da ēĸēnlama yerini bulup d¿nyaya 

gelmeleri, ¿stelik de Anglo Saksonlarēn galip geldiĵi olasēlēĵa gelmeleri m¿mk¿nd¿r. 

Bunun en ºnemli gerek­esi ise diĵer olasēlēklarda yaĸayan uluslarēn bir gezegene 

birden fazla inĸaat yapmalarē, ancak bu olasēlēĵēn her gezegene yalnēzca bir inĸaat 

yapmasē ve evrende 300 milyar gezegen iĸgal etmiĸ olmasēndan kaynaklanēr. 

Asimovôun yarattēĵē olasēlēk modelleri, evrenin sonsuzluĵu ve zaman-mekan iliĸkisi 

¿zerine, son derece zekice kurgulanmēĸ bir bilimkurgu motifidir. Sputnik Iôin (1957) 

yºr¿ngeye gºnderilmesinin arifesinde, Asimov, d¿nyayē hem mekansal hem de 

zamansal olarak bºlm¿ĸ ve deyim yerindeyse b¿t¿n evren ēĸēnlamēĸtēr. Boris Vianôēn 

G¿nlerin Kºp¿ĵ¿ônde (1965) tasarladēĵē yatak odasē, koridor, giriĸ gibi eve ait 

mekanlar, i­inde yaĸayanlarēn hayatēna baĵlē olarak ĸekillenen, s¿rekli bir dºn¿ĸ¿m 

i­inde, onlarla birlikte yaĸayan bir d¿nya oluĸtururlar. Evin dēĸēndaki mekanlar ise yine 

kendilerine ºzg¿ adetleriyle, ger­ek ¿st¿ bir doĵaya sahiptirler. Chlo®ônin 

hastalanmasē ile birlikte, bu mekanlarda gºzle gºr¿l¿r deĵiĸiklikler meydana gelir, ev 
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de bir nevi hastalēĵa tutulmuĸtur. Baĸlangē­ta, Colin yalnēz ve mutluyken, Colin 

Chlo®ôye aĸēk ve mutluyken ve ikisi de birbirlerine aĸēk ve mutluyken iki cephesi de 

camlē her iki cephenin dēĸēnda da birer g¿neĸ asēlē olan ve mutfaĵēn farelerinin g¿neĸ 

ēĸēklarēnēn yere dºk¿len par­alarē ile oynadēklarē koridor, giderek g¿neĸlerin solmasē, 

sarē seramik taslarēn parlaklēklarēnē yitirmeleri, yere d¿ĸen g¿neĸ ēĸēnlarēnēn eskisi gibi 

hoplayēp zēplamak yerine ezilip yerde ince birikintiler meydana getirmeleri ile bir nevi 

bozulmaya baslar. Bu deĵiĸimi ilk fark eden kara bēyēklē fare, ne kadar uĵraĸsa da 

koridoru temizlemeyi baĸaramaz. Koridor giderek ­¿r¿r. ñHer iki yandaki camlardan, 

ortasē birazcēk daha ēĸēklē ama geri kalanē kocaman kara lekelerle kaplē, solgun, u­uk 

birer g¿neĸ gºr¿n¿yordu. Birka­ zayēf ēĸēn demeti koridora girmeyi baĸarēyor, ama, 

eski parlaklēklarēnē kaybetmiĸ seramik ­inilere vurduk­a eriyor ve yerde upuzun ēslak 

yollar bērakarak akēyordu. Duvarlardan mahzen kokularē ­ēkmaya baslamēĸtē.ò (Vian, 

2000)  

 

   Chlo®ônin talihsiz hastalēĵēndan ve ikisinin mutsuzluĵundan yayēlan negatif enerji, 

sadece koridor deĵil evin diĵer mekanlarēnē da etkiler, deĵiĸtirir. Bunlardan en ­ok 

etkiye maruz kalan Colin ve Chlo®ônin odalarēdēr. Colinôin odasē, kare formunda, 

y¿ksek tavanlē, yerden 1.20m y¿kseklikte baĸlayan duvar boyunca devam eden 50cm 

y¿ksekliĵinde bir pencere ile aydēnlanan bir mekandēr. Yatak, duvardan ­ēkan, 

merdivenle ulaĸēlan bir konsolun ¿zerinde yer alēr. Yataĵēn altē ise dinlenme kºĸesi 

olarak d¿zenlenmiĸtir. Chlo® ile evlenmelerinin ardēndan kēsa bir s¿re ikisinin birlikte 

kullandēklarē oda, Chloeônin gºĵs¿nde ­ēkan nil¿fer ­i­eĵinin ardēndan onun hasta 

odasē olur. Colin, hastayē gºrmesi i­in Dr. Mangemancheôyi getirir:  

 

ñColin onu yatak odasēnēn ºn¿ne kadar getirdi ve tam orada, birden aklēna bir ĸey geldi. 

-Ķ­eri girerken dikkat edin, yuvarlak, dedi Colin. 

-Ben alēĸēĵēm ºyle ĸeylere, dedi Mangemanche, gebe mi? 

-Yok yahu, dedi Colin... ne kadar aptalsēnēz... yuvarlak olan oda. 

-Yusyuvarlak haa? diye sordu profesºr. Ellingtonôun bir plaĵēnē ­aldēnēz ºyleyse. 

-Evet, dedi Colin. 

 

... 
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-Hem sonra, diye devam etti profesºr, bu k¿re bi­iminde oda ­ok h¿z¿n verici bir ĸey. Slap Happyôyi 

­almayē deneyin bir kez. Odayē eski bi­imine getirebilir, onunla da olmazsa rendeleyin.ò (Vian, 2000) 

 

 

 

   Chlo®ônin hastalēĵē ilerledik­e oda ĸekil deĵiĸtirmeye devam eder, o da kendince 

amansēz bir hatalēĵa tutulmuĸ, can ­ekiĸmektedir. ¢evresinin ºl¿yor olmasē, Chlo®ônin 

de kaderine dair bir iĸarettir bir anlamda ancak kimse bunu gºrmeye niyetli ya da 

yeterince y¿rekli deĵildir. Oda giderek kararēr, ne lambalar ēĸēk verir ne de g¿neĸ. 

Duvarlar ve pencere, iyice daralēr, tavan al­alēr. Kusursuz dºrtgen bir forma sahip olan 

pencere basēlmēĸ, kºĸelerinde ĸeklini yitirmiĸ, tanēmsēz bir yērtēĵa dºn¿ĸm¿ĸt¿r ve 

ēĸēĵēn i­eri girmesine engel olmaktadēr. ¦zerinde yataĵēn durduĵu konsol ise iyice yere 

yaklaĸmēĸtēr. Baĸarēlē bir operasyonla Chlo®ônin ciĵerindeki bir metre boyundaki 

nil¿fer ­i­eĵinin ­ēkarēlmasēndan sonra Colin, hastanēn kontrol¿ i­in ­aĵērdēgē Dr. 

Mangemanche, apartmanē y¿kselmiĸ bulur, hatta evlerini deĵiĸtirdiklerini iddia eder. 

 

-Nasēlsēnēz? Hasta nasēl? 

-Daha iyi, dedi Colin. Y¿z¿ daha iyi ve aĵrēsē yok. 

-Yaa!... dedi profesºr. ķ¿pheli bir durum. 

Colinôin ºn¿nden Chlo®ônin odasēna girdi ve baĸēnē kapēnēn pervazēna vurmamak i­in eĵildi. Ama 

pervaz da tam o anda eĵildi ve profesºr okkalē bir sºvg¿ savurdu. Chlo® yataĵēnda, profesºr¿n giriĸini 

seyrederek g¿l¿yordu. Odanēn boyutlarē olduk­a k¿­¿lm¿ĸt¿. Halēysa ºteki odalardaki halēlarēn tersine 

kalēnlaĸmēĸtē, bu y¿zden yatak, ĸimdi, saten perdeli k¿­¿k bir girintide bulunuyordu. B¿y¿k camekan, 

tuĵlalarēn uzamasē sonucunda, dºrt k¿­¿k kare pencereye bºl¿nm¿ĸt¿. Ķ­eride biraz gri, ama temiz bir 

aydēnlēk vardē ve oda sēcaktē. (Vian, 2000) 

   Chlo®, operasyondan sonra bir dºnem iyiye gider. Bu gri olmasēna karĸēn temiz ve 

aydēnlēk hava, bunu sembolize eder. Ancak Dr. Mangemancheônin korktuĵu 

ger­ekleĸmiĸ ve Chlo®ônin diĵer ciĵerinde de bir nil¿fer ­i­eĵi ­ēkmēĸtēr. Bu artēk onun 

i­in sonun yaklaĸtēĵēnēn kesin bir iĸaretidir. Onun ciĵerlerine hava nasēl giremiyorsa, 

odaya da ēĸēk giremez. Pencere 10cmôlik bir y¿ksekliĵe kadar daralmēĸtēr. ñColinôin 

yalnēzca alnē ve gºzleri aydēnlanēyordu. Y¿z¿n¿n geri kalan kēsmē gºlgede yaĸēyordu.ò 

(Vian, 2000) 

   K¿­¿len ve kararan tek mekan yatak odasē deĵildir, evin diĵer kēsēmlarēnda, giriĸte 

ve yemek odasēnda da benzer deĵiĸiklikler meydana gelmektedir. Duvarlar 
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daralmakta, tavan al­almakta, b¿t¿n y¿zeylerden pis, yaĵlē bir sēvē sēzmaktadēr. 

 

   ñYemek odasē artēk girilmez hale gelmiĸti. Tavan hemen hemen tabana varmēĸtē ve 

nemli boĸlukta geliĸen yarē-bitkisel yarē-madensel uzantēlar onlarē birbirine 

baĵlēyordu. Koridorun kapēsē a­ēlmaz olmuĸtu. Yalnēz giriĸten Chlo®ônin odasēna 

kadar, dar bir ge­it kalmēstē.ò (Vian, 2000) En sonunda, Chlo®ônin ºlmesi ile ev de 

havasē alēnan bir balon gibi b¿z¿ĸerek kimyasal bir atēk yēĵēnēna dºn¿ĸ¿r. Hikayenin 

merkezinde yer alan ev olmakla birlikte, Vian evin dēĸēnda da bir d¿nya tasarlar, kendi 

kurallarē olan bir d¿nya. Colin ve Chlo®ônin kent i­inde ve dēĸēnda yaptēklarē 

yolculuklar esnasēnda veya sonrasēnda, Colinôin Chlo®ônin amansēz hastalēĵēna bir 

­ºz¿m bulmak i­in gittiĵi Doktorlar Mahallesinde ve beklenen son ger­eklestiĵinde, 

Chlo®ôyi en son uykusu i­in gºt¿rd¿kleri mezarlēkta. Mekanēn kendisinden ­ok 

kullanēmē ve i­inde yaĸananlarla ilgili detaylar bildiĵimiz ger­eklikten olduk­a 

farklēdēr. 

 

   ñ¥nlerine ­ēkan ilk kaldērēmdan y¿r¿yorlardē. Pembe k¿­¿k bir bulut gºkten inip 

onlara yaklaĸtē. ïBen de geliyorum diye uyardē bulut.ò Bulutun arkadaĸlēĵēnē kabul 

ederler ve o da yere inerek onlarē i­ine alēr. Bu halde sokaklarda gezer, vitrinlere 

bakarlar. ¢ocuk esirgeme kurumunun propaganda vitrininde, bir kasap ­ocuklarē 

kesmektedir. Ormana gitmeye karar verir ve yer altē ge­idine yºnelirler. A. E. Van 

Vogt gibi hatērē sayēlēr bilimkurgu yazarlarēnēn Fransēzca ­evirilerini yapan Boris Vian, 

bilimkurgu ya da fantastik kurgu ile ilgili, onlarēn kurallarē ile ilgili belirgin bir kaygē 

g¿tmeksizin kendi ¿slubuyla yazar. Makine bºl¿m¿nde ele aldēĵēmēz hapyapēm 

makinesi mekanik ve biyonik elemanlarēn bir arada kullanēmē ile ¿retilmiĸ bir t¿r 

cyborg olmasēna karĸēn, bu Vianôē pek de ilgilendirmez. Aynē ĸekilde, kentte, yeraltē 

ge­itinde yetiĸtirilen kumrular gibi. Ge­idin iki yanēnda, ĸehir g¿zelleĸtiricilerin yedek 

bah­eler ve parklar i­in gerekli g¿vercinleri koyduklarē b¿y¿k kuĸluklar ve kumrularēn 

filizlendikleri kumru fidanlēklarē bulunur. Ancak kuĸlarēn kanat ­ērpmalarē g¿­l¿ bir 

hava akēmē yarattēĵē i­in bu ge­it pek tercih edilmez. Ge­itten ­ēktēklarēnda, aĸaĵēda 

onlara katēlmayēp yukarēdan giden bulut ­ēkēĸta onlarē beklemektedir. Bunlar ve 

fērtēnada yere yaklaĸēp beyaz lekeler bērakan bulutlar, kendini tamir eden camlar, isteĵe 

gºre bir yanē r¿zgarlē diĵeri r¿zgarsēz yollar ya da biri gºlge verirken diĵeri vermeyen 

aĵa­lar gibi benzeri sayēsēz motifle iĸlemiĸtir Boris Vian G¿nlerin Kºp¿g¿ôn¿. 
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   Kente dair mekanlar i­inde en ilgin­ olanlarēndan biri kuĸkusuz kentin b¿t¿n 

doktorlarēnēn toplandēĵē Doktorlar Mahallesidir. Ķnanēlmaz bir ¿slupla romantizm ve 

acēmasēzlēĵē aynē potada eriten Vian, Doktorlar Mahallesinde de bu yaklaĸēmē sergiler. 

Mahalleye yaklaĸtēk­a ºnce eter kokusu gelir burunlarēna ardēndan kaldērēmlarēn yapēsē 

deĵiĸir, beton ēzgaralarla dolu bir kanala dºn¿ĸ¿r. Aĸaĵēda, ameliyat artēklarē, organ 

par­alarē, gazlē bezler, eter, alkol ve iltihap karēĸēmē bir sēvēnēn i­inde akmaktadēr. Her 

evin ºn¿nde kanala dºk¿len bir boru aĵzē vardēr ve buna bakarak ev sahibinin hangi 

alanda uzman doktor olduĵu anlaĸēlabilir. Colinôin b¿t¿n ­abalarēna raĵmen sonunda 

Chlo® ºl¿r. Colin, tedavi i­in b¿t¿n parasēnē ve mal varlēĵēnē harcamēĸ oldugu i­in 

Chlo®ôye d¿zenleyebileceĵi cenaze tºreni ve gºm¿leceĵi mezarlēk fakirler i­in 

uygulanana prosed¿rler doĵrultusunda olmak zorundadēr. Adet olduĵu ¿zere, Chlo®nin 

cenazesi taĸlanarak, fakirler mezarlēĵē olan bataklēĵa atēlēr. 

   ñDurdu yol, kamyon da durdu, su vardē ºnlerinde. Ķndirdiler kara kutuyu hamallar. Colin ilk kez 

geliyordu fakirler mezarlēĵēna. Belirsiz kēyēlarē suyun aĵērlēĵēna gºre her an deĵiĸen bir adacēktē bu. Sis 

tabakalarēnēn arasēndan g¿­l¿kle se­iliyordu. Kamyon oldugu yerde kaldē; adaya gitmek i­in ºteki ucu 

dumanlarēn i­inde kaybolan gri ve esnek uzun bir kalasēn ¿st¿nden ge­mek gerekiyordu... Adēmlarē 

kalasēn ¿st¿nde gittik­e hafifleyen g¿r¿lt¿ler ­ēkarēyordu ve ­ok ge­meden egilmeye baĸladē kalas, 

ortasēna yaklaĸēyorlardē. Tam ortaya geldiklerinde suyla bir oldu, iki yanēnda dalgacēklar ­ērpēnēyordu; 

su hemen hemen kaplamēĸtē ¿st¿n¿; karanlēk ve saydamdē, Colin saĵēna eĵildi, sanki derinlerde beyaz 

bir ĸey kēmēldanēyor gibi gelmiĸti ona; Nicolas ve Ķsis de onun arkasēnda durdular, suyun i­inde dikilmiĸ 

gibiydiler... 

Hamallar kocaman bir deliĵin yanēnda durdular; Chlo®ônin tabutunu sallamaya baĸladēlar, bir yandan 

da óHaydin ­orbayaô ĸarkēsēnē sºyl¿yorlardē ve manivelaya bastēlar. Kapak a­ēldē, bir ĸey b¿y¿k 

g¿r¿lt¿yle d¿ĸt¿ ­ukurun i­ine;... O an, sērtlarēnda eski yaĵlē giysileriyle Ķsvi­reli ve m¿basir bir 

t¿mseĵin ardēndan fērlayēp kurtlar gibi uluyarak taĸ ve toprak atmaya baĸladēlar ­ukurun i­ine.  

Colin dizlerinin ¿st¿ne yēĵēlmēĸtē. Baĸē ellerinin arasēndaydē, ­ok g¿r¿lt¿ yapēyordu taĸlar d¿ĸerken. 

Ķsvi­reli, m¿baĸir ve iki hamal elele tutuĸtular, deliĵin ­evresinde dºnd¿ler ve zēplayarak kayboldular 

birden patikaya doĵru. M¿baĸir tahta bir boru ­alēyordu, boĵuk sesler ­ēnlēyordu ºl¿ havada. Toprak 

yavaĸ yavaĸ gº­meye baĸlamēĸtē, bir iki dakika i­inde Chlo®ônin gºvdesi b¿t¿n¿yle kaybolmuĸtu bile.ò 

(Vian, 2000) 

      Bu bºl¿mde ele alēnacak bir diĵer fantastik mekan ise, bilimkurgunun bir kolu 

sayēlan fantastik kurgu bir metinden se­ilmistir. Tanrēlarēn savaĸmak i­in 

gºky¿z¿nden indikleri bir d¿nya ve zamanda ge­en Ejderha Mēzraĵē Destanē, Margaret 

Weis ve Tracy Hickman tarafēndan kaleme alēnmēĸtēr. Usta Tolkienôin izinden giden 
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yazarlar arasēnda bulunan ikili yine ĸehirleri, ērklarē ve savaĸlarēyla Orta D¿nya gibi 

bir mekan tasarlarlar. Fantastik kurguda, tasarlanana mekanlar, her ne kadar b¿y¿l¿ ya 

da hayret verici olurlarsa olsunlar, ­oĵunlukla bizim d¿nyamēza o b¿y¿ perdesinin 

arkasēndan baktēĵēmēz izlenimini uyandērērlar. Ancak yine de kendilerine gºre 

karakteristikleri, kendilerine gºre kurallarē vardēr. Burada ele alēnacak mekan, bu 

anlamda olduk­a ºzg¿n bir noktadēr, Godshome. Yaĸlē b¿y¿c¿ Fizban, Kucaĵēnda 

c¿ce Flintôin cansēz bedeniyle ilerlerken (yarēmelf) Tanis de b¿y¿k bir zorlukla onlarē 

takip eder. kayalarēn arasēndan zorlukla ge­tiĵinde, ºn¿nde garip bir manzara belirir. 

Tam bir daire ĸeklinde, su olduĵunu d¿ĸ¿nd¿ĵ¿ karanlēk zemin, g¿n¿n ortasē olduĵu 

halde simsiyah ve p¿r¿zs¿z y¿zeyiyle karĸēsēnda durmaktadēr. Yaklaĸēnca bunun, cam 

gibi bir tas olduĵunu fark eden Tanis, taĸēn derinliklerine bakēnca yēldēzlarē gºr¿r. 

Oysaki gºky¿z¿nde tek bir yēldēz dahi gºz¿kmemektedir. Yery¿z¿n¿ iĸgal etmek i­in 

gºkten inen Karanlēklar Krali­esi ve onunla savaĸmak i­in peĸinden gelen Yiĵit 

Cengaver takēmyēldēzlarēnēn boĸ yerleri bile belirgindir. Bu esnada b¿y¿c¿ Fizban 

Kucaĵēnda Flint ile taĸa adēm atar. Tasslehoff, ñ óBak Tanis!ô diye fēsēldadē, sesi 

titriyordu. óTakēm yēldēz! Geri geldi!ô Tanis siyah y¿zeye bakarken Yiĵit Cengaver 

takēmyēldēzēnēn yēldēzlarēnē gºrd¿... hemen bakēĸlarēnē yukarē kaldērdē, fakat yukarēdaki 

gºky¿z¿ karanlēk, hareketsiz ve boĸtu.ò (Weis&Hickman, 2000)  

   Siyah taĸ, Godshome, gºk ile yer arasēnda Tanrēlarēn kullandēĵē bir kapēdēr. Taĸēn 

i­ine bakēldēĵēnda gºr¿len gºky¿z¿ yansēmasē aslēnda yansēma degil bir t¿r ger­ektir. 

Bir t¿r moebius ĸeridi gibi dºnen, kēvrēlan ve yine kendi olan, baĸladēĵē yere dºnen bir 

ge­it gibi d¿ĸ¿n¿lebilir. Elbette bu yolculuĵa sadece Tanrēlar ve de ºl¿ler ­ēkabilir. 

Fizban (Yigit Cengaver takēmyēldēzē) ger­ek adēyla Ejder Paladine de Flintôi c¿celerin 

kutsal yēldēzē Reorxôa bērakēr ve dºner. 

   1980ôlerde, bilimkurgu edebiyatēnda, fantastik kurgunun giderek yaygēnlaĸtēĵē, uzay 

maceralarēnēn ise geri planda kaldēklarē bir dºnemde sadece sanatē, edebiyatē degil, 

yaĸamēn b¿t¿n alanlarēnē etkileyecek, ĸekillendirecek olan deĵiĸimler, bilimkurguda 

da yeni bir akēmēn doĵmasēna neden oluyordu, cyberpunk. Cyberpunkôēn tanēmladēĵē 

alan ise adēnē yine bir bilimkurgu romandan alan, ancak bu sefer kurgusal oluĸunun 

yanē sēra, ger­ekte de ïher ne kadar biz hen¿z romanlardaki gibi i­ine giremiyorsak 

da- var olan, d¿nya ¿zerinde sayēsēz kullanēcēnēn deneyimledigi yeni bir ortam 

siberuzaydē. Eisenmannôēn mekanik paradigmadan elektronik paradigmaya ge­iĸ 
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olarak adlandērdēĵē dºnem, enformasyon teknolojilerinin yaygēnlaĸmasē, ­okulusu 

ĸirketler, uluslar arasē iletiĸim aĵlarē, veri tabanlarē sadece tamamen yeni bir mekan 

ºnermekle kalmēyor aynē zamanda fiziksel mekanē, kenti, evi hem fiziksel hem de 

kavramsal olarak deĵiĸtiriyordu. 

   Cyberpunk akēmē, her ne kadar tarihi ve adē kendisinden ºnceye dayanēyor olsa da 

en ºnemli temsilcisi, Neuromancer (1984) ile William Gibsonôdēr. Gibson, sadece 

siberuzayēn adēnē koymakla kalmamēĸ aynē zamanda hem sanal ortamē, sanal ortam 

¿zerinden baska bir insanēn duyularēna baĵlanarak deneyimlenen ortamē hem de 

geliĸen bu teknolojiler sonucu, fiziksel ­evrenin, kentlerin yaĸadēĵē ­ºk¿ĸ¿, insan 

bedeninin ve bedeni ­evreleyen mekanēn deĵer kaybetmesini g¿­l¿ bir dille 

betimlemiĸtir. Bir anlamda fiziksel d¿nya ger­ekliĵini yitirmiĸ, siberuzayēn atēklarēnēn 

istiflendiĵi bir arka bah­e gºr¿n¿m¿ kazanmēĸtēr. Romanēn kahramanē, iki yēl ºncesine 

kadar, iĸvereninden bilgi ­almaya kalktēĵē ise kadar en iyi kiralēk ĸifre kērēcēlardan biri 

olan Case de bu atēklardan biridir. Case, son iĸinde, dolandērēcēlēk yapmaya kalkar ve 

yakalanēr, iĸvereni onu bir daha siberuzaya giremeyecek ĸekilde saklattērēr. Eski paralē 

asker Armitage, t¿m bilgisayarlarēn ¿st birimi olan Yapay Zeka'yē yok etme gºrevi 

karĸēlēĵēnda onu tedavi etmeyi ºnerince Case, iĸi alēr, gerekli operasyonu ge­irir ve 

ºzlemini ­ektiĵi siberuzaya tekrar girebilir. Christine Boyerôa gºre, William Gibsonôēn 

Neuromancerôda siberuzay olarak adlandērēlan bilgi aĵē ya da bilgisayar matriksinin 

Los Angelesôēn beĸ bin feet y¿kseklikten gºr¿nt¿s¿ne benzediĵini sºylemesiyle, 

bilgisayar bilgi aĵlarēnēn sanal mekanē ile d¿zensizlik ve ­ºk¿ĸ¿n kentsel mekanlarē 

arasēnda bir paralellik kurma yºn¿nde bir tutku baĸ gºstermistir. Siberuzay, aynē 

zamanda merkezsiz bir magalopolis, bir kent ormanē olarak da tasvir edilir. Kent 

distopyasē ve siberuzay kavramlarēnēn kaynaĸmasē, zaman ve mekan ¿zerine 

ger­ekliĵini, d¿nya ­apēnda elektronik olarak birbirine baĵlē bilgisayar aĵlarēnēn 

oluĸturduĵu, inanēlmaz b¿y¿k boyutlarda bilgiyi elektronik kodlar olarak depolandēĵē 

ve paylaĸēldēĵē hayali bir matrikse dºn¿ĸt¿r¿r ki Boyer, bunu Siber Kent (Cyber City) 

olarak adlandērēr (Boyer, 1995).  

 

   Siberuzayē betimlerken Gibsonôēn sēk­a kullandēĵē kelimeler, ēzgara, buz, neon ēĸēklar 

gibi tanēmlē gºrsel imgelerdir. ¢okuluslu ĸirketlerin verileri, yapay zekalar, siber 

ortama baĵlanan kullanēcēlar, bu gºrseller imgeler arasēnda yine veriye indirgenmiĸ bir 
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halde var olular. Caseôin siberuzaydaki ilk gºrevi, Sense/Netôin g¿venlik buzudur. Bu 

ortamē Gibson ĸºyle betimler:  

   ñProgramē beĸinci kapēya ulaĸmēĸtē. Konsolun ¿st¿ndeki ellerinin birtakēm ayarlar yaparak hareket 

ettiĵinin az da olsa bilinciyle, buzkērēcēsēnēn ēĸēklar ­ēkararak yer deĵiĸtirdiĵini gºrd¿. Yarē ĸeffaf renk 

d¿zlemleri, iskambil destesi gibi karēĸēyordu. Bir kart almasē gerektiĵini d¿ĸ¿nd¿, herhangi bir kart. 

Kapē bulanēklaĸtē. G¿ld¿. Sense/Net buzu Caseôin giriĸini Los Angeles ĸehrinden gelen herhangi bir 

nakil gibi kabul etmiĸti. Ķ­erideydi. Caseôin arkasēnda, ger­ek Los Angeles verileri ulaĸtēĵēnda yºn¿n¿ 

deĵiĸtirmeye hazēr bekleyen ve kapēnēn fabrika ĸifreleriyle i­ i­e ge­en vir¿sl¿ alt programlar, 

bulunduklarē yerden ­ēktēlar.  

... 

   Caseôin vir¿s¿, k¿t¿phanenin komut buzunda bir pencere a­mēĸtē. Sēkēĸarak pencerede ge­tikten 

sonra, renklerle ĸifrelenmiĸ k¿relerle soluk mavi neon ēzgarasēna asēlē duran, sonsuz mavi bir uzay 

buldu. Matrixin mekansēzlēĵēnda bir veri yapēsēnēn i­eriĵi, sonsuz hayali boyutlara sahip olabiliyordu; 

Caseôin Sendaisiônden giriĸ yapēlan bir ­ocuĵun oyuncak hesap makinesi, birka­ basit komutla kaplē, 

sonsuz hi­lik boĸluklarē gºsterebilirdi. Case, Finnôin ciddi uyuĸturucu sorunlarē yaĸayan, orta kademeli 

bir sararimanôdan aldēĵē seriyi tuĸlamaya baĸladē. Sanki gºr¿nmeyen raylarēn ¿zerindeymiĸ gibi 

k¿relerin arasēndan kaymaya baĸladē. 

Ķĸte. Bu.  

   K¿releri delip ge­erken, soĵuk mavi neonlar ¿st¿nde buzlu cam gibi yēldēzsēz ve d¿zg¿n kemerler 

oluĸturuyordu. Merkezi g¿venlik komutlarēnda bazē deĵiĸiklikler yaratan bir alt program ­alēĸtērdē.  

ķimdi ­ēkmasē gerekiyordu. Ķĸlem tersinden devam ederken, vir¿s yavas­a pencerenin dokusunu 

yeniden ºrmeye baĸlamēĸtē.ò (Gibson, 2003) 

   Gibson, maddeden arēnmēĸ bir d¿nyayē, ger­ekte maddelere ait imgelerle anlatēr. 

¥rneĵin k¿t¿phanenin g¿venliĵini saĵlayan bir buz vardēr ve o buzdan i­eri girmek 

i­in Case bir pencere a­ar ya da veri bankalarē k¿p ĸeklindedir. T¿m boyutlarēyla 

kavramamēzēn hen¿z m¿mk¿n olmadēĵē bir ortamē tanēmlamak i­in, sonu­ta Gibson 

da diĵer bilimkurgu yazarlarēnēn yaptēĵēnē yapar, yani bildiĵimiz imgeleri abartmak 

yolu ile bir mekanē tanēmlar. Hen¿z Ayôda bir yerleĸim kurulmadē, kimseyi 

milyonlarca ēĸēk yēlē uzaĵa da ēĸēnlayamēyoruz ya da biz Case gibi siberuzaya 

giremiyoruz. Yine Kl®inôēn deyimiyle bu eidonlar (temsiller) ¿zerine ¿retiyor ve 

t¿ketiyoruz. Gibsonôē diĵerlerinden ayēran fark, bu kadar ­ok adēndan ve yapētēndan 

sºz edilmesine neden olan, onun betimlediĵi bu ortamēn yine de tasarlanabilir ve 

deneyimlenebilir olmasēnda. Her ne kadar hen¿z implantlarla bedeni Molyôninki gibi 

g¿­lendiren bir teknoloji yoksa ve her ne kadar dermatrotlar aracēlēĵēyla siberuzaya 



66 
 

giremiyorsak da her g¿n uluslar arasē veri aĵēna giriyor, bu ortamda var olabiliyoruz. 

 

   ñMatrixin mekansēzlēĵēnēò, bir mekan olarak kabul ediyor, onu kentle ºzdeĸleĸtiriyor 

ve onun ĸartlarēna baĵlē tasarēmlar yapabiliyoruz. 

   William Mitchell, óSoft Citiesô adlē yazēsēnda siberuzayē, fiziksel kent dokusu 

¿zerinden okur. Ele aldēĵē belli temalar, kentin ticaret ºrg¿tlenmesi, ulaĸēm ĸebekesi 

ve mahremiyet / g¿venliktir. Farklē gerek­elerden dolayē hem fiziksel kentte hem de 

siberuzayda ticarete dair bir ºrg¿tlenme, uzmanlaĸma olduĵunu sºyler. Tarihi 

kentlerde de g¿n¿m¿z kentlerinde de fiziksel bir aktivite olarak ger­ekleĸtirilen 

ticaretin alanlarēna gºre ºrg¿tlendiĵini, internet ortamēnda ise her ¿r¿n¿n satēĸēnēn 

yapēlmaya uygun olmamasē ya da g¿venlik sorunlarē gibi yine kendine ºzg¿ 

gerek­elerle, belirli alanlarda uzmanlaĸtēĵēnē belirtir. Ancak ilkinde fiziksel olarak mal 

ile para yer deĵiĸtirirken ikinci ortamda karĸēlēklē olarak veriler deĵiĸtiriliyordur. 

Ulaĸēm ĸebekesi ¿zerinden yaptēĵē okumada ise d¿nyayē saran fiziksel yerleĸimi en 

k¿­¿k birimi olan odadan ele alarak, koridorlarēn odalarē, sokaklarēn binalarē, yollarēn 

ĸehirleri baĵladēĵē bir aĵ olarak ele alēr ve bunu siberuzayēn uluslararasē bilgi aĵē, hiper 

metinler ve linklerle iliĸkilendirir. Kullanēcē odasēndan ­ēkmadan, her yeni sayfa ile 

d¿nyanēn herhangi bir yerindeki bir sunucuya baĵlanmakta ve d¿nyanēn insan eli ile 

oluĸturulmuĸ yapay ºr¿nt¿s¿n¿n ¿zerine bir yenisini kurmaktadēr. Lewis Mumfordôa 

gºnderme yapan Mitchell, ºzel alan kavramēnēn Avrupaôda ancak 17.yy civarēnda 

baĸladēĵēnē ancak ondan sonra konulan yasalarla kamusal alan ile ºzel alan arasēna 

g¿­l¿ sēnērlar ­ekildigini, internet ortamēnda da benzeri g¿venlik ĸifreleri ile bunun 

kēsmen saĵlanabildiĵini ancak yeterli olmadēĵēnē savunur. Siberuzay mimarlarēnēn ve 

kent tasarēmcēlarēnēn sanal mekanē kamusaldan mahreme bir hiyerarĸiye gºre 

d¿zenlemesine olanak saĵlayacak programlar ¿zerinde durur (Mitchell, 2002). 

 

   William Gibsonôēn Neuromancerôē 1980ôlere damgasēnē vurmakla kalmadē aynē 

zamanda kendisinden sonra yetiĸen son nesil bilimkurgu yazarlarēnē da etkiledi. 

Neredeyse tamamē siberuzayda ge­en Gºkruhu (2003) hikayesinde, B¿lent Kayran, 

Gibsonôēn tanēmladēĵē bu mekanē, olduk­a akēcē bir dil ile betimler. 
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   Siberuzayda kiralēk olarak ­alēĸan Gºkruhuôna tanēmadēĵē biri, bir Albay tarafēndan 

bir Yapay Zekayē kērma gºrevi verilir. Kararlaĸtērēlmēĸ bir saatte, Albayôēn kendisine 

vermiĸ olduĵu kodu kullanarak y¿ksek dereceli g¿venlik bºlgesine girecek ve gºrevini 

ger­ekleĸtirecektir. Ancak baĵlandēĵēnda, karĸēsēndakinin bir yapay zeka deĵil, dev bir 

k¿p, bir megasirkete ait veri bankasēdēr. 

   ñATK'l ar bilimkurgu filmlerindeki uzay gemileri gibi dev k¿b¿n ­evresinde, insan gºz¿n¿ yanēltacak 

hēzlarda ilerliyorlardē. Daha ºnce hi­ karĸēlasmadēĵē tipte ATK'lar bunlara dahildi. C tiplerinin 

geliĸtirilmiĸ versiyonlarē olduklarēna karar verdi. Ama onu esas ĸoke eden ĸey gºrd¿ĵ¿ sanal cesetlerdi. 

Onlarcasē orada burada havada asēlē bi­imde y¿z¿yordu. Aralarēndan bazēsēnē tanēdē, ºrneĵin Kremator. 

Onu yēllardēr gºrmemiĸti ve o dev sanal v¿cutla havada salēnēyordu ĸimdi.ò 

(Kayran, 2003) 

   Gºrsel tasarēmē, bilimkurgu yazarlarēnca defalarca, ­oĵunlukla da Gibsonôa sadēk 

kalarak yazēlēp ­izilen siberuzay, bir yandan ­ok farklē bir ortam olarak 

deneyimlenmekte ºte yandan Mitchellôēn kurduĵu iliĸkiler ¿zerinden okunduĵu 

takdirde fiziksel d¿nyamēzla g¿­l¿ metaforik baĵlar kurmaktadēr. Bu da siberuzayē 

hem bilimkurgunun hem de mimarlēĵēn evreninde var olan, ĸekil bulan bir coĵrafyaya 

dºn¿ĸt¿r¿r. 

 

 

 

   1.4.4. Sinemada Kurgusal Mekan 

   Var olan mekan bilimkurgu filmlerinde her zaman yeterli bir zemini oluĸturmaz. 

T¿r¿n i­inde yer alan gelecek zaman kavramē nedeniyle ger­ekliĵin yanēnda hayal 

g¿c¿n¿n de kullanēlmasēnē gerektirir. Hayal g¿c¿n¿ kullanan mekanlar olarak 

karĸēmēza ger­ek mekanlarēn deĵiĸiminden farklē olarak, set ortamlarē ve sanal 

ortamda hayat bulan mekanlar ortaya ­ēkar. Set tasarēmlarēyla inĸa edilen dekorlar 

sayesinde zihinde oluĸan sahnelere uygun mekanlar oluĸturulur. Set tasarēmlarē baĸlē 

baĸēna bir mekan kurgusu yaptēĵē gibi mevcuttaki mekanlara eklemelerle kurgular 

yapar. Bilgisayar kullanēmēyla hazērlanan mekanlar daha ºzg¿r bir yaklaĸēmla 

kurgulanēr. Zamanēn koĸullarēna baĵlē olarak sosyal ve fiziksel her t¿rden kēsētlamadan 

baĵēmsēz olarak yaratēlan bu mekanlar, ilham kaynaĵē olma ºzelliĵi de taĸērlar. Aynē 

zamanda mimarlara set tasarēmcēsē ya da yºnetmen unvanēyla sēnērsēz bir yaratma 

ortamē saĵlarlar. Yapēlan filmlerde karĸēlaĸēlan farklē yaĸam koĸullarēna hizmet eden 
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mimariler, mimarlēĵēn farklē disiplinlere, ­evresel etmenlere ve sosyal yapēya olan 

baĵēnē da kanētlar niteliktedir. Bu ºzelliklere ek olarak, bu t¿r filmler, bug¿n ilk 

ºrneklerine rastlanabilecek mek©n t¿rlerinin, ileride ĸehri, sokaĵē yani yaĸamē ne denli 

deĵiĸtirebileceĵinin ºnceden hazērlanmēĸ birer sim¿lasyonu olarak da gºr¿lebilir. Dr. 

Caligariônin Muayenehanesi (1920), Metropolis (1926), Taĸ Devri (2000), Y¿z¿klerin 

Efendisi (2001), Harry Potter (2001) gibi farklē zamanlarda yapēlmēĸ farklē film 

t¿rlerinde, kurgusal mekan kullanēmlarē gºr¿lebilir. Bu t¿r filmlerde, g¿n¿m¿zde 

ge­erli olan mekan anlayēĸēnēn dēĸēna ­ēkēlarak, yeni bir mimari ve yaĸam anlayēĸē 

oluĸturulur. Bu, farklē koĸullarda, farklē zamanlarda ve farklē kullanēcēlarla mimarinin 

ne ĸekilde deĵiĸtiĵini gºstermektedir. 

 

 

   1.5. MEKANDAKĶ DEĴĶķĶMLER 

 

   ñMimarlēk ka­ēnamadēĵēmēz bir sanattēr... Barēnaktan, yararlē bir maldan, gelge­ bir 

oyundan daha fazla bir ĸeydir. K¿lt¿rel ºnceliklerimizi nasēl d¿zenlediĵimizin, kim ve 

ne olduĵumuzun ve neye inandēĵēmēzēn inĸa edilmiĸ kaydēdēr. Taĸlarla yazdēĵēmēz 

vasiyetimizdir. Bug¿n inĸa ediyor olduĵumuz vasiyet nedir?ò (Roth, 1993).  

 

   Leland M. Rothôun dilimize Mimarlēĵēn ¥yk¿s¿ adē altēnda ­evrilen kitabēnēn son 

c¿mleleri bunlar. Vitruviusôun ºz¿nde deĵiĸmeden kalan ¿­-par­alē mimarlēk 

tanēmēndan baĸlayarak, d¿nya mimarlēk tarihini inceleyen bu kitap benzeri bir­ok kitap 

gibi, mimarlēk tarihini yirminci y¿zyēlēn ikinci yarēsēna kadar inceler. Kitabēn yazēldēĵē 

dºnem ise mimarlēĵēn tasarēm yºntemi, bi­im, d¿ĸ¿n¿ĸ a­ēsēndan olduk­a kºkl¿ bir 

ĸekilde deĵiĸmeye baĸladēĵē bir zamana denk gelir.  

 

   Vitruvius tarafēndan betimlenen mimarlēĵēn temel ºĵeleri Antik ¢aĵôdan beri 

ºz¿nde deĵiĸmeden kalmēĸtēr. ñMimarlēk; yararlēk, saĵlamlēk ve g¿zellik 

saĵlamalēdērò diye yazēyordu Vitruvius, ya da Sir Henry Wottenôēn yedinci y¿zyēldaki 

daha sonraki anlatēmēyla, ñkullanēĸlēlēk, saĵlamlēk, g¿zellikò. Vitruviusôun yararlēlēkla 

kastettiĵi ĸey, odalarēn ve mekanlarēn kullanēmlarēnē, hi­bir ĸeyin engelleyemeyeceĵi 

bi­imde d¿zenlenmesi ve bºylece yapē yeriyle kusursuz bir uyum i­inde olmasēdēr. 
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Saĵlamlēk ise temellerin saĵlam olmasē ve yapē malzemelerinin ºzenle se­ilmesi 

anlamēna gelir. G¿zellikle kastedilense ñyapēnēn gºr¿n¿ĸ¿n¿n hoĸ ve zarif olmasē ve 

ºĵelerinin doĵru simetri kurallarēna gºre orantēlanmēĸ olmasēdēr.ò   

 

   G¿n¿m¿z mimarlēĵē, sadece ñyararlēk, saĵlamlēk ve g¿zellikò kavramlarēnēn i­inde 

a­ēklanamayacak kadar kºkl¿ deĵiĸikliklere uĵramēĸtēr.  

ñ... ara­larēmēzēn esneklik ve yetkinlik bakēmēndan ge­irdiĵi geliĸme, óG¿zelôe iliĸkin 

Antik end¿strinin yakēn gelecekte kºkl¿ deĵiĸimlere uĵramasēnē ­ok olasē 

gºstermektedir.ò (Benjamin, 2004)  

   Bu sºylemde Benjamin, mek©nik olarak yeniden-¿retimin ñsanatò kavramēna bakēĸ 

a­ēmēzē alaĸaĵē edeceĵi ºngºr¿s¿nde bulunmaktadēr. Valery, sanatlarēn b¿t¿n¿nde 

eskisinden farklē olarak gºzlemi ve iĸlemeyi gerektiren bir fiziksel yan olduĵundan ve 

bu fiziksel yanēn kendini ­aĵdaĸ bilimin ve uygulamalarēn etkilerine daha fazla 

kapayabilmesinin olanaksēzlēĵēndan bahseder. Madde, uzam ve zamanēn eski 

konumunda olmadēĵēndan, bu denli b¿y¿k yeniliklerin sanatlarēn tekniĵini olduĵu gibi 

deĵiĸtirmesine, bºylece doĵrudan buluĸ yeteneĵini etkilemesine ve sonunda belki de 

sanat kavramēnēn kendisini d¿ĸ¿n¿lebilecek en sihirli bi­imde deĵiĸtirmesine hazēr 

olmamēz gerektiĵini belirtir. 

   Bug¿n, yirmibirinci y¿zyēlēn baĸēnda, mimarlēĵa eĸlik eden enformasyon 

teknolojisinin oluĸturduĵu koĸullar orantēlē olarak Benjaminôin mek©nik dºnem i­in 

ºngºrd¿ĵ¿ durumlar ile karĸēlaĸtērēlabilir. Enformasyon ­aĵē, dijital devrim veya 

evrim, dijital dºnem veya ñdijital Rºnesansò, elektronik alan ve benzeri bir­ok 

adlandērma, aslēnda ger­ekliklerimizi deneyimleme yollarēmēzē yeniden 

yapēlandērmamēza denk gelen bir s¿reci a­ēklamaya ­alēĸēr. Rushkoffôa gºre yeni 

teknolojilere uyum saĵlamaya ­alēĸērken d¿nya durmadan deĵiĸen bir akēĸ ve 

kararsēzlēk h©line girer. Ge­ ondokuzuncu y¿zyēl ve erken yirminci y¿zyēllarda, 

fotoĵraf ve film insanlarēn d¿nyayē gºrme bi­imlerini deĵiĸtirdi. Daha ºnceden 

algēlanamayan ya da yakalanamayan detaylar elde edilebiliyor ve ­oĵaltēlarak 

¿retilebiliyordu. Bu teknolojiler insanlarēn mimarlēĵē yeni bir bi­imde algēlamasēna yol 

a­acaktē. Kamera ile birlikte ve kameranēn gºz¿yle d¿nyayē izleyen insanlar, buna 

benzer bir ĸekilde, bilgisayarla birlikte d¿nyayē bilgisayar ile bilgisayarēn gºsterdiĵi 

bi­imde gºrmeye baĸlamēĸlardēr (Chaplin, 2001). Teknolojideki deĵiĸim ve geliĸim, 
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kendimizi, ­evremizi ve d¿nyayē gºrme ve anlama bi­imimizi de deĵiĸtirmektedir. Bu 

yeni teknoloji gelecek ile olan iliĸkimizi de etkilemiĸ ve ĸimdiki s¿recinde d¿nyada 

olma bi­imimizi yeniden yapēlandērmakla ilgilenmektedir (Grosz, 2001). Elektroniĵin 

mekan olarak bu yeni kullanēmē ile ger­eklik algēmēz ve dolayēsē ile zihnimiz 

deĵiĸmiĸtir. ¥nemli olan bu deĵiĸimin ne kadar farkēnda olduĵumuz ve somut inĸa 

edilmiĸ ­evremize yansēyan baĸkalaĸēmēn neler olduĵudur. 

 

   Bu durumda geliĸme, yaratēm ve ¿retme mekanē olarak elektriĵin hayata ge­irdiĵi 

bilgisayar ve ekranē ile ­eĸitli yazēlēm ara­larē sayesinde ger­eklikle iletiĸim kuran bir 

oluĸumdan ve bu oluĸumun ger­ekliĵe yansēmalarēndan sºz etmek m¿mk¿nd¿r. Dijital 

sanal olarak adlandērēlan bu oluĸum, d¿nyaya yeni bir gºzle bakmamēzē saĵlar. Fakat 

bu her ne kadar gºreceli bir durum olsa da, ­ok uzun bir s¿re, sadece bu yeni bakēĸ 

a­ēsēndan sºz edilir ve aslēnda tam olarak neyi deĵiĸtirdiĵi, geliĸtirdiĵi veya etkilediĵi 

sºylenemez. Bu nedenle dijital ortam ve ara­larē ilgin­ bir deneysel platform olarak 

algēlanmēĸtēr. D¿nyaya bakēĸ a­ēmēzēn yalnēzca mekanla ilgili dºn¿ĸ¿m¿ bizi 

ilgilendirmekle beraber, insanēn yani bedenin duruĸu ve sanal olan ile gºr¿nmez 

iliĸkisini kavramak da ºnemlidir.  

   Yaĸanan mekan olarak deneyimlediĵimiz mek©n, hareket, yºnlenme ve iletiĸim 

mek©nēdēr. Ķnsanēn deneyimi, sosyal etkileĸimi ve iletiĸimi, mek©nē kullanma 

bi­imimizle deĵiĸmektedir. Meurer, bu deĵiĸimi elektronik olarak ¿retebildiĵimiz ve 

canlandērabildiĵimiz sanal mek©nēn yerine koyar. Mesafeler ve uzaklēk anlamēnē 

yitirir. Mek©n, zaman, hareket ve hēz adēm adēm yeni anlamlar kazanēr. Mek©nēn 

ge­irdiĵi evrim, etkileĸime girdiĵi yeni yaratēm, ¿retim ve gºsterim ara­larē kadar 

beden-mek©nē yani beden ile olan iliĸkisinin deĵiĸimi ile de ger­ekleĸir. Bedenin 

kavranma ĸeklinin, mek©n ¿zerine olan etkisi ka­ēnēlmazdēr ve s¿rekli olarak 

birbirlerini dºn¿ĸt¿rd¿klerinden bahsedilebilir. Bedenin algēlanma bi­imi mek©nē, 

mek©nēn algēlanma bi­imi bedeni etkilemiĸtir. Fakat aralarēndaki iliĸki, ºzne ve nesne 

arasēndaki etkileĸimden ºteye ge­ememiĸtir. Dijital mek©n ise, bedeni iki t¿rl¿ algēlar. 

Bu dijital mek©nēn iki t¿rl¿ oluĸumundan kaynaklanēr. Ķlk oluĸum, sanal uzayda 

ger­ekleĸir ve bu ger­ekten de daha ºnceden karĸēlaĸmadēĵēmēz bir mek©n t¿r¿d¿r. 

Elektronik sanal mek©n olarak Internet mek©nē ve sanal ger­eklik sistemleri, bedeni 

yok sayar ve ózihinôe ºncelik verir. Burada, beden sēnērlarēnē aĸarak zaman ve mek©nda 
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akēĸkan bir h©le gelir. ¥nemli olan, bedenin bulunduĵu mek©n deĵil, zihnin bulunduĵu 

mek©ndēr. Diĵer dijital mek©n ise, fiziksel ortamda kendine bir yer edinmeye ­alēĸēr. 

Bu t¿r mek©nēn ilk oluĸumlarē, mek©nēn kendi kendini yºnetmesi, denetlemesi, kontrol 

etmesi i­in oluĸturulan akēllē sistemlerdir. 

   Aslēnda burada, tam olarak yeni bir mek©ndan sºz etmek m¿mk¿n deĵildir. Fakat 

dijital eklentilerle algēlarē zenginleĸtirilen bir hibridleĸme durumundan, sanal olanēn 

ve hakiki olanēn, soyut olanēn ve somut olanēn, dijital olanēn ve analog olanēn yan yana 

ve bir uyum i­inde bulunmasēndan ve hareket etmesinden sºz edilebilir. Dijital 

eklentilerle kendini denetleme olanaĵēna sahip mek©n, ĸimdilerde kullanēcēsēyla da 

etkileĸime girebilecek h©le getirilmektedir. ¥zellikle, bedenin algēlama bi­imleri, yani 

duyusal organlar, ­eĸitli teknolojik destekli elemanlarla mek©na aktarēlmakta, 

hassaslēĵē artērēlan mek©nēn da bir ĸekilde bedeni algēlamasē, hissetmesi, tepki vermesi, 

iletiĸime ge­mesi olanaklē h©le gelmektedir. Bu durumda, mek©n biyolojik anlamda 

organikleĸmeye, canlanmaya, bir organizma gibi etki ve tepki oluĸturmaya 

baĸlamaktadēr. Mek©nēn bu anlamda organikleĸmesi, sadece dijital eklentilerle var 

olan mek©na aktarēlmasē ĸeklinde olmaz. Mek©nēn bi­imi, yapēsē, ­oĵalma ĸekli de bu 

t¿r bir organikleĸmeye doĵru gitmekte, mek©n canlē bir yapē h©line b¿r¿nmektedir.  

 

 

   1.5.1. Yeni Mekan Tanēmlarē - Sanal Mekan 

 

   Gelecek bilimci Alvin Toffler, d¿nya tarihini b¿t¿nc¿l bir bakēĸ a­ēsēyla, tarihin ilk 

sayfalarēndan baĸlayarak g¿n¿m¿ze kadar ele alēp incelemiĸ, tarihi ¿­ safhada ele 

almēĸ ve bunlarē dalgalar olarak nitelendirmiĸtir. Birinci dalgayē; Tarēm Toplumu, 

ikinci dalgayē; Sanayi Toplumu, ¿­¿nc¿ dalgayē; Bilgi Toplumu baĸlēklarē altēnda 

incelemiĸtir. Toplumdaki deĵiĸimleri dalga kuramēyla anlatan Tofflerôa gºre ilk dalga 

sanayi ºncesi tarēmsal ve avcē topluluklarē i­ermektedir, ¿rettiklerini t¿keten 

topluluklardēr. Ķkinci dalga sanayi toplumudur ve ¿retim doĵrudan t¿ketimden ­ok 

deĵiĸim ama­lēdēr. Kitabēna ismi veren ¦­¿nc¿ Dalga diye isimlendirdiĵi ñend¿stri 

sonrasē dºnemò ya da diĵer bir deyiĸle ñbilgi ­aĵēò 20.y¿zyēlēn ikinci yarēsēnda 

baĸlayēp g¿n¿m¿ze kadar uzanan dºnemi anlatmaktadēr. Toffler, ñDoĵmakta olan 

uygarlēk bizim i­in yeni davranēĸ kodu yazmaktadēr ve bizi standartlaĸmanēn, 

senkronizasyonun ve merkezileĸmenin ºtesine, enerji, para ve g¿­ yoĵunlaĸmasēnēn 
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ºtesine gºt¿rmektedir.ò derken yeni­aĵēn dinamiklerini belirlemiĸ olmaktadēr.  

 

   Amerikaônēn politikalarēnēn belirlenmesinde teorilerinin ºnem taĸēdēĵē sºylenen 

Fukuyama da yeni­aĵēn dinamiĵini, ñgerek insanlēk da gerekse g¿nden g¿ne daha 

akēllē olan makineler de fiziksel emeĵin yerini zihinsel emek alacaktēr.ò sºzleriyle 

anlatmēĸtēr. Eisenman ise sanayi sonrasē dºnemi ñmekanik paradigmadan elektronik 

paradigmaya ñge­iĸò olarak tanēmlar. T¿m bu d¿ĸ¿nceler teknolojinin geleceĵi 

belirlemesindeki ºnemi anlatmaktadēr.  

   20.y¿zyēlēn ikinci yarēsēndan itibaren kºkl¿ teknolojik deĵiĸimler ¿retilen gelecek 

vizyonlarēnēn ­ēkēĸ noktasēnē oluĸturur. Teknolojik geliĸmeler, alēĸēldēk gºr¿n¿r ve 

dokunulur karakterlerini yitirmiĸlerdir. Bu deĵiĸimler i­inde bulunduĵumuz ya da 

deneyimlediĵimiz mekanlara yansēr. 

   Teknoloji, sanayi toplumundan bilgi toplumuna dºn¿ĸ¿m¿ ĸekillendirmekte ve 

yansēmalarē her alanda deĵiĸimler yaratmaktadēr. Mikroelektronik ve bilgi 

teknolojilerindeki hēzlē deĵiĸim ve t¿ketim k¿lt¿r¿n¿n sonucunda ortaya ­ēkan 

evrensel kirlilik yeni mimariler ortaya ­ēkarmēĸtēr. C. Jenks, postmodern mimarlēĵēn 

kºklerinin teknolojik deĵiĸimde yattēĵēnē ileri s¿rer. G¿n¿m¿zde yeni teknolojiler 

alēĸēlmēĸ zaman-mekan sēnērlarēnē, tanēmlarēnē ­ºkertmiĸtir ve bu teknolojiler ñsanalò 

kavramēnēn oluĸmasēna sebep olmuĸtur. 

   Sanal, ger­eĵin katmanlarēndan biridir, ger­eĵin karĸētē deĵil farklē bir boyutudur. 

Sanal kavramē, ger­ek olanē fakat somut olmayanē tanēmlar. Sanal ger­eĵin deĵil, 

hakikinin karĸētēdēr. 

   Orijinalinden kopma, ger­ekle baĵlantēnēn kesilmesi ya da sēnērlarēn karēĸmasē, ister 

kurmaca somut, ister elektronik soyut ortamda olsun hep aynē anlamē i­ermektedir. 

Baudrillard, sanal ortamlarē ñsim¿lasyonò olarak adlandērēr. Onun kastettiĵi daha ­ok 

medyadēr, televizyon ekranlarēdēr. Burada, k¿lt¿rel nesne temsil ettiĵi ger­eklikten 

koparēlmēĸ, kelimeler ve imgeler ger­ek d¿nya ile baĵlarēnē yitirmiĸlerdir ve artēk 

kendileri de, temsili olmaktan ­ēkarak birer ger­eklik haline gelmiĸlerdir. 

 

   Bu baĵlamda Disneyworld, Las Vegas gibi ger­ek d¿nyayē taklit eden, somut 

kurmaca d¿nyalar ile dijital teknolojilerle oluĸturulmuĸ soyut d¿zlemde yer alan 



73 
 

mekanlar, sanal olarak tanēmlanabilir. Sanal, tarihin her aĸamasēnda felsefeciler, 

sosyologlar, sanat­ēlar tarafēndan tanēmlanan ve ¿zerinde fikir y¿r¿t¿len bir kavram 

olmuĸtur fakat geliĸen iletiĸim teknolojileriyle birlikte anlamē geniĸlemiĸtir. 

Bilgisayarlar ve onlarēn oluĸturduĵu kablolar ve aĵ sistemleri aracēlēĵē ile bilginin 

d¿zensiz ve kuralsēz bi­imde dolaĸtēĵē yaratēlmēĸ evren olarak tanēmlanmaktadēr. Aĵ 

tabanlē bilgisayar teknolojilerle kentler ve mekanlar dºn¿ĸmektedir. Sayēsal tabanlē 

yeni mekanlar, sēnērlarē tanēmlē olmayan yeni bir coĵrafya tanēmlamaktadērlar. Bu 

coĵrafya, her yerde aynē zamanda da hi­bir yerdedir. Mekan i­inde her yer, zaman 

sēnērlamasē olmaksēzēn eriĸilebilir.  

   Virilio, sanal kentlerin ger­ek zamanda ger­ek olmayan alanda bulunduĵunu, kentin 

artēk coĵrafi bir b¿t¿nl¿k taĸēmadēĵēnē anlatēr. Ona gºre kent bug¿n¿n iletiĸim 

teknolojileriyle her yerdedir. 

   Siber uzay bildiĵimiz tanēmlarēn dēĸēndadēr ve bu konuda d¿ĸ¿nce ¿retenlerin 

tanēmlarē ile siber uzayē daha iyi anlayabiliriz.  

   ñB¿t¿n yerk¿reyi saran telekom¿nikasyon aĵlarēnda sessizce ve gºr¿nmeden yeni 

bir ĸehir doĵuyor ve geliĸiyor. Bu aĵlar, ĸehirlerin topografisini yeniden ĸekillendirip 

yeni mimari modeller yaratēyor. Gelecek y¿zyēlēn ĸehirlerinin kuruluĸu bºyle 

ger­ekleĸecektir.ò (William Mitchell, City of Bits, 1995) 

   ñéSibermekan bir deĵiĸken ger­eklik se­eneĵiydi, D¿nyadaki bilgisayarlarē gece 

g¿nd¿z hep birlikte, baĵlantēlē olarak y¿r¿tt¿kleri iĸlemdi.ò (Rudy Rucker, The Hacker 

and the Ants, 1994) 

   Mekanlar arasē hiyerarĸi yok ­¿nk¿ kullanēcēnēn nereye hangi kapēdan gireceĵini 

kestiremiyorsunuz. Mekanlarēn, gºr¿n¿mlerin fazla bir ºnemi yok ­¿nk¿ o gºr¿n¿m¿ 

her an deĵiĸtirebiliyorsunuz, kullanēcēlarēnēn deĵiĸtirmesine olanak verebiliyorsunuz 

ya da ziyaret­inizin o gºr¿nt¿y¿ gºrebilmek i­in uygun donanēma sahip olup 

olmadēĵēnē bilemiyorsunuz. 

    ñBir t¿r sanal kent doĵuyoré D¿nyanēn ger­ek merkezi, hipermerkezi olabilecek 

kentler kenti, kentleri birleĸtiren bir baĸkentler baĸkenti.ò (Virillio,2000) 

   Sibermekan, Enformasyon Aĵēôydē; ama sibermekan, aĵēn ºtesinde, Aĵôēn fiziksel 

mekan olarak paylaĸēlan vizyonuydu.ò (Rudy Rucker, The Hacker and the Ants, 1994) 
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   G¿n¿m¿zde kent, yery¿z¿nde belirli noktalarda kºk¿ olmayan, ulaĸēlērlēk, 

eriĸilebilirlik, arazi deĵerlerinden ­ok baĵlantēlarla bi­imlenen, asenkronik, bir­ok 

kimliĵi olan bedensiz ve par­alanmēĸ ºznelerce yaĸanan, kapēlar, pasajlar ve caddeler 

yerine mantēksal linklerle (baĵlantēlarla) birbirine baĵlanan software mekanlē yerdir. 

 

   Siberkent, merkezi olmayan dev bir megapolis, hem uzanga­larēyla her yere yayēlan 

bir kent hem de kentsel bir orman olarak adlandērēlabilir. 

 

   Graham ve Marvin (1996), binalar, sokaklar, yollar, meydanlar gibi kentin fiziksel 

mekanlarēnē i­eren kentsel - kamusal mekanlarla, bilgisayar programlarēnē kullanarak 

ñi­erideò yaratēlan ñdijital mekanlarò arasēnda bir karĸēlaĸtērma yapmēĸlardēr. Bu 

karĸēlaĸtērmada, kentsel kamusal mekanlar; ñbºlgesel, sabit, katē, maddesel, 

gºr¿nebilir, dokunulabilir, ger­ek, sosyalò gibi betimlemelerle anlatēlērken dijital 

mekanlar bunlara karĸēt olarak; aĵ, hareketli / deĵiĸime a­ēk, esnek, maddesel 

olmayan/ soyut, gºr¿nmez, dokunulmaz, hayali, soyut, mantēksal olma ºzellikleriyle 

ºn plana ­ēkarēlmaktadēr. 

   Sanal mekan tanēmsēz, sēnērsēzdēr, esnektir, deĵiĸir, s¿rekli bir ivmenin yaĸandēĵē 

mekandan baĵēmsēz bir ortamē vardēr. T¿m fiziksel kurallar sēfērlanēr. Siber uzayda 

ger­ek d¿nya yeniden yaratēlēr ve bu d¿nyanēn yeni ger­eklik sistemi vardēr. Siber 

uzay sēnērsēz alana sahiptir ve mimarlara istemedikleri kadar ºzg¿rl¿k sunmaktadēr. 

Sanal mimarlēk fiziksel olanla olmayan arasēndaki sēnērdadēr. Deneysel ortam saĵlar, 

fiziksel d¿nyanēn taklidini yapar. Siber uzayda inĸa edilmiĸ bir yapēnēn ne bu etkenlerle 

bi­imlenmeye ne de statik olmaya ihtiyacē vardēr. Bu da bize ancak r¿yalarēmēzda 

deneyimlediĵimiz ve sēnērlarēnē ancak mimarēnēn hayal g¿c¿n¿n ­izdiĵi bir mekan 

kavramēnēn kapēlarēnē aralar. Siber uzayda nesneleri k¿tlesi ve yer­ekimi sanal olarak 

yaratēlmadēĵē s¿rece yoktur. Sanal nesneler maddesiz maddelerden oluĸtuĵu i­in 

mekanēn sēnērlarē, dokularē, renkleri s¿rekli deĵiĸebilir. Yaĵmur, g¿neĸ, r¿zgar hi­bir 

ĸey yaratēlmadēĵē s¿rece yoktur.   Bilgi aĵē kent aĵēnēn ¿zerinde adeta ikinci bir 

topoĵrafya oluĸturur. Bu topoĵrafyalar birbirlerinin ¿zerini birebir ºrtmezler. Bu 

ºrt¿ĸmemeden kaynaklanan belirsizlik oluĸur, bedenin bulunduĵu yer belirsizleĸir. 
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   Mitchell, g¿n¿m¿zde artēk mimarēn taĸ ve tuĵla yerine yazēlēmla inĸa edeceĵini, kent 

planlamacēsēnēn da sokaklar yerine enformasyon aĵēyla d¿ĸ¿neceĵini ileri s¿rerken 

teknolojinin tasarēm ¿r¿n¿n¿n ¿retim s¿recinde ne kadar etkili olmaya baĸladēĵēnē 

anlatēr. 

 

   M. Christine Boyer, siber ĸehir: elektronik iletiĸim ­aĵēnda gºrsel algē adlē kitabēnda, 

modernizm i­in makinenin taĸēdēĵēyla, ­aĵdaĸ toplum i­in bilgisayarēn taĸēdēĵē anlam 

aynēdēr demektedir. 

 

   Enformasyon uzayēna insanē yerleĸtirmek mimari bir problemdir. Ama bunun da 

ºtesinde, siber uzayēn kendine ait bir mimarisi vardēr. Ve dahasē mimariyi barēndērēr. 

Tekrar edersek: siber uzay mimarlēktēr, siber uzayēn bir mimarisi vardēr. Ve siber uzay 

mimariyi barēndērēr. 

   Novak, siber uzay mimarlēktēr derken siber uzayēn varoluĸ nedenin mimarlēk 

olduĵunu anlatēr. Siber uzay, somut nesneler barēndērmasa da onu doĵuran aĵ 

sistemleri, donanēmlar somuttur. Siberuzayē bir web sayfasēnēn bir mimari mekan 

olarak d¿ĸ¿n¿rsek onun mimarisini anlamamēz kolaylaĸacaktēr. 

 

   Siber uzay, yaratēlmalēdēr; o keĸfedilemez. Siber uzay, óinĸa edilmesi gerekli bir 

coĵrafyaôdēr. Ancak bu kez bu coĵrafyanēn da inĸa edilmesi sºz konusudur. Siber uzay 

i­indeki ara y¿zlere aynen mimari ortamda olduĵu gibi bir coĵrafya olarak bakabiliriz. 

 

   Siber uzay - mimarlēk iliĸkisi, siber uzayda yapēlan mimari ve siber uzayēn mimarlēĵa 

etkisi olmak ¿zere iki t¿rl¿d¿r. Sanal ortam, bu iliĸkilerin ortaya ­ēkardēĵē mekanlar 

tanēmlar ve dijital teknolojilerle oluĸturulan sanal mekanlarē ¿­ ayrē grupta 

toplanabilir; bilgisayar ve internetin yarattēĵē ósiber mekanô sanal ger­eklik 

sistemlerinin ¿rettiĵi "hipermekan" ve uzay ­alēĸmalarē sonucunda ortaya ­ēkan 

"exomekan" (d¿nya dēĸē mekan), Uluslararasē Uzay Ķstasyonu gibi. Bu ¿­ mekan 

kavramēnē birer bilim kurgu filmi ¿zerinden anlatērsak, bunlar; Thomas in Love, The 

Matrix ve Allien. 
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   Thomasôēn garip bir fobisi vardēr; a­ēk alanlarda bulunduĵu zaman dehĸetli bir korku 

yaĸar. Evden hi­ ­ēkmamakta, kimsenin de evine adēm atmasēna izin vermemektedir. 

Diĵer insanlarla ancak bilgisayar ekranē aracēlēĵēyla temas kurmaktadēr. Perdeye 

yalnēzca Thomasôēn bilgisayar ekranēndan gºrd¿klerinin yansēdēĵē film boyunca 

sadece Thomas'ēn bilgisayar ekranē gºr¿lmektedir. Thomas internet ortamēnda, siber 

mekanda yani bilgisayarēn ara y¿z¿nde yaĸamaktadēr. Ķnternet ortamē her g¿n binlerce 

kullanēcēnēn bilgisayar ekranē karĸēsēnda deneyimlediĵi, katēldēĵē bir sistemdir. Ķnternet 

ortamēnēn kendine ºzg¿ ger­ekliĵinde aslēnda bilgisayar dilinde depolanan bilgi, ara 

y¿zde bizim anlayabileceĵimiz bir dile dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸ olarak karĸēmēza ­ēkar. 

 

   The Matrix filminde ger­ek d¿nyada yaĸananēn bir ger­eklik olmadēĵē aslēnda 

makineler tarafēndan insanlarēn enerjilerinin kullanmak i­in oluĸturulmuĸ bir 

yanēlsama olduĵu anlatēlēr. Hipermekan sanal ger­eklik sisteminin ¿rettiĵi, aslēnda 

teknolojinin sonu­larēndan yok olmuĸ d¿nyanēn aynēsēdēr. Matrix bilgisayar dilinde 

sistemdeki deĵiĸkenler arasēndaki ilgiyi gºsteren tablo anlamēndadēr ve filmde aslēnda 

i­inde yaĸadēĵēmēz sanal ortamē tanēmlamaktadēr. Zihinsel olarak Matrix ger­ekliĵinde 

yaĸayan insanlar bedensel olarak makinelere baĵlē insan tarlarēnda yaĸarlar. Az sayēda 

kurtulmuĸ insan d¿nyanēn merkezine yakēn Zion kentiyle, d¿ĸsel/sanal d¿nyaya karĸē 

verilen savaĸēn mobil kalesinde bir hoverkraftda (uzay gemisinde) yaĸarlar. 

 

   Exomekan (d¿nya dēĸē-uzaymekan) ise, dijital teknolojilerle desteklenmiĸ d¿nya 

atmosferi dēĸēnda yaĸamak amacēyla tasarlanmēĸ mekanda ge­en ñAllienò filminde 

anlatēlmēĸtēr. Film 2001 yēlēnda d¿nyaya ait mekanlarē deĵil, i­inde ger­ek insanlarēn 

ger­ek bedenleri yaĸadēĵē d¿nya dēĸē mekanlarē temsil eder. Uzay mekan ve i­indeki 

beden aynē d¿nya mekanlarē gibi maddeselliĵe sahiptir. Uzaygemisi hem zaman hem 

mekan bakēmēndan izole edilmiĸ bir mimari organizmadēr. Filmde uzaygemisi 

geleceĵin mimari nesnesi, ñi­inde yaĸanacak makinedirò. (ķekil 1.16) 
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ķekil (1.16.):   Alien, Ridley Scott, 1979 

 

                                                              

     ķekil (1.17.):    Alien, Uzay Gemisi, R.Scott, 1979 

 

 

   Mimarlēk ve sinema, sanal olan ile ger­ekliĵi kesiĸtirerek nesneyi var etmeye ­alēĸan 

bir kurgudur. Dolayēsē ile sanal, her zaman mimari tasarēm s¿recinin ve sinemanēn bir 

par­asē olmuĸtur. Bilim-kurgu sinemasēnda siber uzayēn insan algēlarēnē b¿t¿n¿yle 

deĵiĸtireceĵi savunulmakla beraber siber uzayēn oluĸturduĵu geleceĵin d¿nyasē 

karamsar olarak tasvir edilir, teknolojinin getirdiĵi olumsuzluklar anlatēlēr. 

Teknolojinin akēllara zarar bir bi­imde ve hēzda ilerlemesinin ¿rk¿t¿c¿l¿ĵ¿n¿ kabul 
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etmekle beraber; teknolojiye de kurtarēcēymēĸ gºz¿yle bakar. Siber uzayēn temsiliyet 

alanē olan sinema ne d¿ĸ olacak kadar soyut ne de ger­eklik d¿zleminde Siber uzayēn 

mimarinin geleceĵini olumlu yºnde etkileyeceĵi savunan d¿ĸ¿n¿rlerin yanēnda bu 

konuda negatif d¿ĸ¿nceye sahip olan d¿ĸ¿n¿rler de vardēr. Pozitif gºr¿ĸe sahip olan 

d¿ĸ¿n¿rler, kapitalist ekonominin ve global d¿nyanēn ñyerelò olana baskēn olarak 

yarattēĵē ñbirbirine benzerò ­evreler ve kentsel bi­imler (Disneyland, alēĸveriĸ 

merkezleri, cam perde duvarlē gºkdelenler, vb.) tarafēndan desteklenen ñyersizlik 

ortamēò i­inde, siber uzay tasarēmcēlarē tarafēndan ortaya ­ēkarēlan dijital 

­evreler/mekanlar, belirgin yerler olarak toplum da kabul bulacaĵēnē savunurlar bu 

algēlanacak kadar somuttur. 

   Siber uzay, bir coĵrafya tanēmlar fakat bu coĵrafya mekan ile ilgili bilinen b¿t¿n 

geleneksel formlarē deĵiĸtirir, mekan yersizleĸir. Bu s¿recin sonucu olarak, mimarlēk 

alanēnda yeni ve farklē d¿ĸ¿nceler ortaya ­ēkar. Bu d¿ĸ¿nceler, daha ºnce 

bahsedilmeyen yeni mekan tanēmlarēnēn oluĸmasēna neden olur. Ķletiĸim 

teknolojilerinin geliĸmesi ile ortaya ­ēkan siberuzay, yeni bir mimari ger­eklik sunar. 

Sēnērlarēn bulanēklaĸmasē, orijinalden kopma, zamanēn tanēmēnēn deĵiĸmesi mekanda 

deĵiĸimlere sebep olur.  
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   2. G¦ZELLĶK KAVRAMI VE ESTETĶK OLGUSU 

 

   Estetiĵe ºzg¿ bir kavram olan óg¿zelôin tarihine baktēĵēmēzda d¿ĸ¿n¿rlerin onun asēl 

yurdunu ideal vardēk alanē ve/veya real varlēk alanē olarak belirledikleri gºrmekteyiz. 

Kimi d¿ĸ¿n¿r g¿zelin asēl yurdunu real varlēĵēn dēĸēnda aramēĸ; kimi onu doĵada, 

yaĸamda bulmuĸ; kimi sanat­ēnēn zihninde oluĸan s¿re­ler olarak, kimi ise sanat 

yapētlarēnēn yapēsēna ºzg¿ bir ºzellik olarak belirlemiĸtir. 

   Estetiĵi ayrē bir alan olarak belirleyen temel kavramēn óg¿zelô olduĵu sºylenebilir. 

Estetiĵin sēnērlarēnē ­izebilmek, bir bakēma g¿zel kavramēnēn kapsamēnē belirlemekle 

aynē anlama gelir. Ger­eklikle g¿zel deĵer yargēsēyla ilgi i­inde ele alēnan her ĸey, 

estetiĵin araĸtērma alanēna girer. 

   Bireyin yaratēcē eĵiliminin belirtisi olarak kabul edebileceĵimiz bir i­g¿d¿, ­eĸitliĵi 

ve tanēmē ne ĸekilde olursa olsun, g¿zel dediĵimiz ĸeyi istemektedir. Ķnsan 

psikolojisinin bir beĵenme, veya beĵenmeme yani; se­me eĵilimi vardēr. Bu beĵenide 

akēl bazen rol oynar, bazen oynamaz. Sanat eseri g¿zel sēfatēnē taĸēyan eser olarak 

kabul edilmiĸtir. Fakat g¿zel nedir? En eski felsefi sistemlerden bug¿ne kadar 

filozoflar, sanat­ēlar, sanat tarih­ileri ve nihayet psikologlar tarafēndan ­ok 

tanēmlanmēĸ fakat a­ēklēĵa kavuĸmamēĸ bir kavramdēr. 

 

   Felsefi sistemlerin g¿zel tanēmlarē, kendi b¿nyelerinde deĵerlendirilebilecek 

d¿ĸ¿nsel ­abalardēr. Bazē d¿ĸ¿n¿rler, bilimsel bir estetik olabileceĵini ve insanēn 

psikolojik ve fizyolojik yapēsēyla estetik izlenimler arasēnda belirli baĵlar 

kurulabileceĵini savunmuĸlardēr. ¥rneĵin bir ­izginin bizde uyandērdēĵē g¿zellik 

hissinin gºz¿n onu izlerken duyduĵu rahatlēk veya sēkēntēyla orantēlē olabileceĵi 

savunulmuĸtur; insanda kendi fiziksel hareketlerinden ­ēkmēĸ beĵenme eĵilimleri 

bulunduĵu, yataylēk, d¿ĸeylik, hareket, s¿k¾net gibi bi­imleri tanēmlamakta kullanēlan 

niteliklerin, insanēn kendi hareketlerinden esinlendiĵi ileri s¿r¿lm¿ĸt¿r. Fakat bu 

kuramlar sanat bi­imlerinin meydana geliĸlerini ve beĵenilmelerini a­ēklamak 

a­ēsēndan yeterli olmamēĸtēr. 
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   G¿zellik hissi bir i­g¿d¿ olarak insanēn biyolojik yapēsēna mē baĵlēdēr? Yoksa bir 

d¿ĸ¿nsel soyutlama mēdēr? G¿zele Benedetto Croceônin ºnerdiĵi gibi, bir sezi ile mi 

varēlēr? Her oluĸ i­in baĸka mēdēr, yoksa hep aynē mēdēr? Bir tablo, bir doĵal peyzaj 

ºn¿nde duyulan hisler arasēnda bir fark var mēdēr? Varsa bu fark tanēmlanabiliyor mu? 

Acaba g¿zel sadece insan yaratmasēyla ilgili bir kavram mēdēr? Yoksa doĵal bi­imlerle 

insanēn yarattēĵē bi­imlerin ortak olarak uyduklarē kurallar mē sºz konusudur? B¿t¿n 

bunlara insanlarēn verdikleri cevaplar aydēnlatēcē olmamēĸtēr.  

   Ķnsanoĵlu k¿lt¿r tarihi boyunca birbirinden o kadar farklē oluĸlara g¿zel demekte, 

g¿zellik kavramē kiĸiden kiĸiye o denli deĵiĸmektedir ki g¿zelin her durumda yeniden 

tanēmlanmasē gereken bir nitelikte olduĵu da savunulabilir. Belki de g¿zelin 

yaratēlmasē, meydana gelmesini saĵlayan koĸullarēn bir daha bir araya gelmeyecek 

olan iliĸkilerinde saklēdēr. G¿zel dediĵimiz yapēlarda, bazē geometrik kurallara 

uygunluk olduĵu sºylenebilir. Fakat bu kurallara uyulduĵu zaman niye g¿zelin ortaya 

­ēktēĵēnē kimse inandērēcē olarak bir kanēta dayandēramamēĸtēr. 

 

 

   2.1. ESTETĶK KAVRAMINA GENEL BĶR BAKIķ 

 

   Estetik sºzc¿ĵ¿ Yunanca aisthanesthai (duymak, algēlamak), aisthesis (duygu, 

duyum) sºzc¿klerinden gelmektedir. G¿n¿m¿zdeki anlamēyla ilk kez kullanēĸē 1750 

tarihindedir. Alman filozofu Baumgarten 1750ôde yayēmladēĵē ñAestheticaò adlē 

yapētēnda, akēla gºre daha aĸaĵē d¿zeydeki duygulardan gelen bilginin bilimi ¿zerinde 

dururken gelsefe tarihinde estetik sºzc¿ĵ¿n¿ ilk kullanan filozof olmaktadēr. Ancak, 

estetik, Baumgartenôēn tanēmēna uysun uymasēn, g¿zel, estetik duyumlar, sanat vb. 

konular ¿zerinde d¿ĸ¿nen, kafa yoran bir­ok filozofun yapētēnda, sºzc¿ĵ¿n 

kendisinden ºnce vardē. Yine, isim babasē Baumgartenôdan sonra bir­ok anlam 

deĵiĸikliĵine uĵrayarak, alanē geniĸletilip daraltēlarak, kimi zaman felsefenin bir dalē, 

kimi zaman felsefeden ayrē bir bilim dalē olarak bug¿ne kadar geldi. Bu nedenle, 

estetiĵin kesin, kēsa, b¿t¿n anlamlarēnē kapsayan bir tanēmēnē yapmak olanaksēzdēr.  
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   Bilim temelinde incelendiĵinde, estetik fenomen, dºrt asēl elemandan oluĸmaktadēr. 

Bunlar: 

    - estetik ºzne (ºzne, algēlayan kiĸi) 

    - estetik nesne (bir durum veya nesne) 

    - estetik deĵer (nesnenin niteliĵi) 

    - estetik yargē (nesne karĸēsēnda ºznede oluĸan yargē) dēr. 

 

   Estetik ancak bu dºrt yapē elemanēnēn ele alēndēĵē ve aralarēndaki iliĸkilerin ortaya 

konulduĵu ­alēĸmalar ile incelenebilir. Ķnsan g¿zel olarak nitelendirdiĵi ĸeyi aramakta 

ve istemektedir. Ķnsanlarda alēĸkanlēklarēndan, eĵitiminden, ºyk¿nmeden ºnce gelen 

doĵal bir algēlama, g¿zellik duygusu ve baĵlē olarak insan psikolojisinin bir beĵenme, 

se­me eĵilimi vardēr. Hoĸa giden, bakēlmasēndan zevk duyulan ĸey olarak tanēmlanan 

g¿zellik kavramē ve buna sebep olan g¿zellik duygusu ya da i­g¿d¿s¿, gerek g¿zelliĵin 

yaratēlmasēnda, gerek yaĸanēlmasēnda neden ve sonu­ olmaktadēr. Estetik duyum ise, 

g¿zel duygusu ile ilgili b¿t¿n durum ve a­ēklamalarē kapsamaktadēr. Kant, estetik 

sºzc¿ĵ¿n¿ hem duygusallēk anlamēnda hem de bug¿nk¿ estetik bilimi anlamēnda 

kullanmēĸtēr ve g¿zelliĵin uyandērdēĵē duygunun hemen algē ile baĸladēĵēnē ºne 

s¿rm¿ĸt¿r.  

 

   Bug¿n g¿nl¿k dilde g¿zelle, g¿zellik duygusuyla ilgili olarak kavramlar eksik ve 

yanlēĸ bir bi­imde kullanēlmaktadēr. Felsefede ise sºzc¿k, daha geniĸ bir bi­imde sanat 

ve sanat­ē yaratēĸa deĵin d¿ĸ¿ncelerini kapsamaktadēr. Estetiĵi felsefenin bir dalē 

olarak gºrenler, tºrebilimde iyi kavramē, mantēkta doĵru kavramē ne ise estetikte de 

g¿zel kavramē odur, denilmektedir. Estetik kelimesinin kºkeni T¿rk­e olmadēĵēndan 

g¿nl¿k kullanēmda hatalē anlama ve yorumlamalara yol a­maktadēr. Geniĸ kapsamda 

estetik her t¿rl¿ g¿zel bilimi anlamēna gelmektedir veya daha genel olarak sanat 

¿zerinde ki b¿t¿n felsefi d¿ĸ¿nceleri kapsamaktadēr.  

 

   Klasik anlamēnda estetik bir metafiziktir, metafiziĵin ya da felsefenin bir par­asēdēr. 

¢aĵdaĸ estetik metafizikten olduk­a uzaklaĸmēĸ bir bilimsel araĸtērma alanēdēr. 

G¿n¿m¿zde estetiĵin bilimselleĸme yolunda uĵradēĵē g¿­l¿kler belki de hi­bir zaman 

tam olarak aĸamayacaĵē engellerle ilgilidir. Bilimsellik ºznel etkenin dēĸa atēlmasēnē, 
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yalnēzca nesnel ºĵenin gºz ºn¿nde tutulmasēnē ºngºr¿r. Oysa g¿zelin kaynaĵē olan 

sanat yapētē bir ºzne-nesne b¿t¿n¿d¿r. Bu y¿zden estetik bir bilim olacaksa elbette bir 

nitelikler bilimi olacaktēr. Bu yolda ­aĵdaĸ estetik­iler tam anlamēnda somuta yºnelik 

bir tutumla bir laboratuvar estetiĵi kurma ­abasē i­indedirler.  

 

   Estetik bilimi, baĵēmsēz olmakla birlikte, psikoloji ve sosyoloji bilimlerinin etkilerini 

taĸēr. Estetik bilimi, tarihsel geliĸimi i­inde filozoflarca ­ok farklē bi­imlerde ele alēp, 

yorumlansa a esas olarak estetik kavramē iki temel grupta d¿ĸ¿n¿lm¿ĸt¿r. 

 

   1. Kavram psikolojik kaynaklēdēr. Estetik haz ve beĵeni doĵuĸtan vardēr, sonradan 

ºĵrenilmez. 

   2. Kavram sosyolojik kºkenlidir, estetik beĵeni toplum tarafēndan insana sonradan 

kazandērēlan birĸeydir. 

   Ķnsanlarēn bulunduklarē ortamlardan b¿y¿k ºl­¿de etkilendikleri, ­evrenin insanlarēn 

doĵrudan mutluluklarēnē, mutsuzluklarēnē etkilediĵi ­eĸitli araĸtērmalardan 

bilinmektedir. Bu etkilemeyi yapan b¿y¿k ºl­¿de bu ­evreyi oluĸturan ¿r¿nlerin 

niteliĵi ve gºr¿n¿m¿d¿r. ¢evrenin insan kiĸiliĵinin geliĸimindeki ºnemi toplumun bu 

konudaki gereksinimlerinin, beklentilerinin karĸēlanmasēnē; ­evrenin hem iĸlevsel hem 

de gºrsel niteliklerinin artērēlmasēnē gerektirmektedir. V¿cudun yiyecek ve i­eceĵe 

gereksinimi olduĵu gibi zihnin de estetik gēdaya ihtiyacē vardēr.  

   Genel olarak estetikle ilgili kavramlar psikoloji ve sosyoloji kavramlarē ile i­ i­e 

bulunmaktadēr. Bu nedenle estetik biliminin uygulamalē bilimler kapsamēnda ele 

alēnmasē g¿­leĸmektedir. 

   Estetiĵin b¿t¿nselliĵini Henri Delacroix ĸu sºzlerle a­ēklar: ñBir mimarlēk; bir resim, 

bir m¿zik elbette vardēr. Ama ayrē ayrē estetik t¿rler, ayrēca her sanatēn i­indeki ayrē 

ayrē cinsler yakēndan incelendiklerinde birbirlerine karēĸērlar ve bazen birbirlerine 

erirler.ò Bazē filozoflarēn sanatlarē sēnēflandērēlmasē, ºrneĵin Schopenhauerôin 

mimarlēkla baĸlatēp m¿zikle bitirdiĵi sēnēflama ya da Hegelôin ĸiiri en baĸa koymasē 

­aĵdaĸ bakēĸ a­ēlarē i­inde hi­bir karĸēlēĵē olamayan bir tutumdur. 

 

   Resmin gºz, m¿ziĵin kulak sayēlmasē estetiĵin anlamēnē doĵru kavrayamamaktan 

gelen belirlemelerdir. Estetik yargē algēda ya da duyum d¿zeyinde baĸlayan, 
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duygusallēkta ve d¿ĸ¿nsellikte yetkin anlatēmēna ulaĸan bir sezginin yansēsēdēr. 

M¿zik­iden m¿ziĵe yatkēn bir kulaĵē olmaktan ºtede m¿ziĵe uygun bir zihni olan 

insanē anlarēz. Sanatta gºrmekten ­ok bakmayē bilmek ºnemlidir. Bu da gºz¿m¿z¿n 

bize taĸēdēĵē verilerle yetinmemek ve ger­ekliĵi biraz da kendi gºz¿m¿z¿n bize 

taĸēdēĵē verilerle yetinmemek ve ger­ekliĵi biraz da kendi gºz¿m¿zle gºrmek 

anlamēna gelecektir. Derin i­sel yapēlarē i­inde zaman ve uzam kavramlarē ¿zerine 

kurumuĸ olan t¿m sanatlar bir b¿t¿n oluĸtururken doĵayē ya da ger­ekliĵi yansētmakla 

kalmazlar, onu yorumlarlar, yeniden bi­imlerler, ona insanē katarlar, onu insanla 

b¿t¿nleĸtirirler. Bu y¿zdendir ki bir ĸiir bizde mimari bir etki yaratabilir, bir mimarlēk 

yapētē bize bir ĸiiri d¿ĸ¿nd¿rebilir. 

   Estetik, dºn¿ĸl¿ d¿ĸ¿ncenin bir bi­imidir. Baĸka bir deyiĸle, insan aklēnēn, kendisine 

b¿t¿n tapēnaklarē, katedralleri, saraylarē, heykelleri, resimleri, ezgileri, senfonileri ve 

b¿t¿n ĸiirleri yaratma olanaĵē veren kendi eylemi ¿zerinde durup d¿ĸ¿nmesidir. 

 

 

 

 2.1.1. Estetiĵin Kapsamē 

  

  Baumgarten kurduĵu estetiĵin tanēmēnē 1750 yēlēnda yapmēĸtēr. Fakat batē d¿nyasēnda 

estetik konularla uĵraĸēn tarihi antik dºneme iner. Felsefeye baĵēmlē olsun ya da 

olmasēn estetiĵin olduk­a uzun bir ge­miĸi olmasēna raĵmen konu ve ama­larēnēn 

bug¿n bile kesinleĸmiĸ olduĵunu sºylemek zordur.  

   Baumgartenôēn da belirlediĵi gibi estetik, duyularēn eylem ve etkinliklerini kendine 

konu alan bir disiplin olarak, antik dºnemden bug¿ne; duyularēn kendini en yoĵun 

bi­imde belirlediĵi sanat ile yakēndan ilgilidir. Ķlgiden de ºte, sanat ile i­ i­edir.  

 

   Zaman i­inde ­aĵlar ve toplumlar, d¿nya gºr¿ĸleri doĵrultusunda sanata farklē 

gºrevler y¿klediklerinden sanatēn amacē farklēlaĸmēĸ, bu farklēlaĸma estetiĵi de 

etkilemiĸ, estetiĵin sanata bakēĸ a­ēsēnē ve giderek konusunu deĵiĸtirmiĸtir. Sanatēn 

­eĸitli yºnleri; yaratēcēlēk, yaratēlanē algēlama, sanatēn i­eriĵi, sanatēn bi­imi gibi 

sanatla ilgili konular estetiĵin kapsamēnē da giderek geniĸletmiĸtir. 
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   Sanatēn, nesnel ya da sezgisel, ºznel bir yapēsē olduĵu kabulleri de sanat 

kuramlarēnēn farklēlēklarēnē, bu farklēlēklar da estetikte gºr¿ĸ farklēlēklarēnē beraberinde 

getirmiĸtir.  

 

   G¿zeli sanat yapētēnēn varlēksal yapēsēnda bulunan N. Hartmannôēn ontolojik 

gºr¿n¿ĸ¿ne gºre ise, g¿zel sanat yapētēnēn tinsel i­eriĵinin duyusal bir bi­im i­inde 

gºr¿n¿ĸe ulaĸmasēdēr. G¿zelin asēl yurdunu sanat­ēnēn tininde, ruhunda yarattēĵē 

ifadede bulan B. Croceôye gºre ise, ñBir ĸiir, bir resim, bir heykel ve bir m¿zik 

par­asēé Sanat­ēnēn tininde memedana gelen ifadenin tekrarlanmasēna yardēm eden 

ara­lardēr.ò ¥te yandan doĵalcē (nat¿ralist) estetik, b¿t¿n g¿zelliklerin kaynaĵēnē doĵa 

g¿zelliĵinde bulmaktadēr. Bu anlayēĸa gºre sanat, doĵadaki g¿zeli kendine ºrnek 

alarak kopya etmelidir. 

 

  2.1.2. Estetik Kriter 

   Kriter Yunanca Kriterion sºzc¿ĵ¿nden gelir. Genel olarak yargēlama ve ayērma, 

doĵruyu yanlēĸtan ayērt etme anlamēna; mantēk ve bilgi ºĵretisine bilgide doĵruluĵu 

ve yanlēĸlēĵē ayērma aracē anlamēnda kullanēlmakta ise de farklē anlamlarda da 

kullanēlmēĸtēr.  

 

   Estetik kriterler, estetik etkinliĵin kendine ºzg¿ ilkelerini belirler. Diĵer toplumsal 

olgulardan ve etkinliklerden ayērēr. Estetik deĵer yargēlarēna varēlērken belli kriterler 

konmadēĵēnda t¿m estetik yargēlar ºznel kalēr. 

   Eĵer bir sanat ¿r¿n¿nden etkilenme bireysel kalērsa, bu etkilenmenin estetik bir 

etkilenme olduĵundan sºz edemeyiz. Estetik etkinin oluĸabilmesi i­in, bireysel 

olmayan toplumsal etkiler olmasē gerekir. Estetik kriterlerin de ºznel olmamasē 

gereklidir. Eĵer bir kriter toplum tarafēndan benimseniyorsa estetik kriterdir. 

 

   Toplum tarafēndan benimsenen kriterler ortak bir zevki, ortak bir sanat anlayēĸēnē 

geliĸtirir. Fakat estetik kriterler kalēcē deĵildir. Toplumdan topluma ve aynē toplum 

i­inde ­eĸitli nedenlerle zaman i­inde deĵiĸirler. ¥rneĵin bir dºnem resimlerin 

doĵadaki bi­imlenmelere uygun olmasē gerektiĵi, d¿nya ger­eklerini olduĵu gibi 
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yansēttēĵē zaman resim denilebileceĵi savunulurken, bir baĸka dºnemde ise modern 

resmin ancak doĵayē taklit etmediĵi zaman var olacaĵē gºr¿ĸ¿ hakim olmuĸtur. 

 

   Bir estetik kriterin oluĸmasē i­in toplum tarafēndan benimsenmesi ĸarttēr. Ancak 

zaman i­inde koĸullar deĵiĸir. Yeni koĸullar yeni bi­imlendirmeleri zorunlu kēlar, yeni 

bi­imlendirmeler de zamanla yeni kriterlerin oluĸmasēna neden olur.  

   Zaman i­inde belli dºnemlerde sanat dallarēnda ge­erli olan kriterler oluĸmuĸtur. 

Mutlak g¿zeli bulmak, dinsel temele oturtmak, h¿manizm felsefesini yansētmak, 

ulusal olmak, evrensel olmak vb. Ancak bunlarēn yanē sēra her sanat dalēnēn da kendine 

ºz kriterlerleri oluĸur. Oluĸan estetik kriterler toplum i­inde, toplumdan topluma, 

zaman i­inde deĵiĸirler ve yerlerini yeni estetik kriterler alēr. 

 

 

   2.2. DĶN, POLĶTĶKA, AHLAK, SANAT ALANLARINDA VE TOPLUM SAL 

YAķAMDA ESTETĶK  

 

   Bilgiyi, inancē, sanatē, ahlakē, gelenekleri ve insanēn toplumun ¿yesi olarak elde ettiĵi 

diĵer yetenekleri i­eren karmaĸēk bir b¿t¿n olan k¿lt¿r b¿t¿n bu sistemler ile doĵrudan 

iliĸkili olan g¿zel d¿ĸ¿n¿ ve estetiĵin en genel baĵlamdaki araĸtērma alanēdēr. 

Ķnsanlarēn doĵuĸtan sahip olduklarē g¿zellik duygusunun geliĸmesinde ve 

bi­imlenmesinde de bu ­evresel ve k¿lt¿rel faktºrler ºnemli rol sahibidirler. Ķnsanēn 

geliĸtiĵi ­evreler, yetiĸtiĵi ortamlar yaratēcēlēklarēnda ºnemli bir kaynak oluĸtururken, 

yaratēcē kararlarēn baĸarēlē veya baĸarēsēz olmalarē sosyal, yapēsal, ekonomik etkenlere 

baĵlanērken, yaratēcē kararlarē ĸekillendirmede k¿lt¿rel etkenler en ºnemlisi olarak 

gºr¿l¿r.  

 

   Ķnsanlar dolayēsēyla toplumlar yaĸamlarēnē s¿rd¿rebilmek, temel ihtiya­larēnē 

karĸēlayabilmek amacē ile zaman i­inde ara­-gere­lerini ve ­evrelerini 

oluĸturmuĸlardēr. Coĵrafya, iklim, topografya gibi doĵa etkisi ile fakat ºzellikle 

insanēn d¿ĸ¿nce, inan­, yaĸama bi­imi ve davranēĸlarēnēn etkisi ile de oluĸturulan ve 

belirli bazē nitelikleri ile tanēmlanabilen bu ºzelleĸtirilmiĸ ­evreler ve bi­imleri 

insandan ve toplumdan, inan­lardan, d¿ĸ¿ncelerden ve sanattan soyutlanarak 



86 
 

a­ēklanamaz. Estetik ºzelliklerin de bu baĵlamda tartēĸēlmasē ve iliĸkilerin kurulmasē 

gerekmektedir.   

 

   2.2.1. Estetik ve Toplumsal Yaĸam   

   Ķktisadi ve toplumsal dºn¿ĸ¿mler yaĸam bi­imlerini deĵiĸtirir, buna baĵlē olarak 

deĵerleri deĵiĸikliĵe uĵratēr. Ahlak deĵerleri ve sanat deĵerleri yaĸam bi­imlerinin 

ruhunu oluĸtururlar. Her ­aĵ kendi yaĸam bi­imlerine gºre geliĸen ­eĸitli deĵerleri 

baĵrēnda taĸēr. Bu deĵerler her zaman uyumlu deĵerler olmazlar, ayrē ya da karĸēt 

ºzellikler de gºsterirler. Bu deĵerlerden bazēlarē ge­ip gidenle, bazēlarē doĵmakla ilgili 

olacaktēr. Her ­aĵ kendi ¿r¿n¿n¿ kendi ºzellikleri ­er­evesinde ortaya koyar: o ­aĵēn 

ĸarkēlarē, o ­aĵēn romanlarē vb. ¢aĵ t¿m deĵerleriyle yapētlara yansēr ya da anlatēmēnē 

bulur. 

   Ķnsanē birey yapan, yalnēz onun organik varlēĵē deĵil, belki de daha ­ok onun bilin­ 

varlēĵēdēr. Bu bilin­ varlēĵē, insanēn kendine ºzg¿ varlēĵēnē ºb¿r varlēklardan ayērēr ve 

onu bir kiĸilik yapar. Ķnsanēn bireysel bir bilinci ve bireysel bir kiĸiliĵi vardēr.  

 

   Ķnsan birey olarak yaĸayan bir varlēk deĵildir. Ķnsan her zaman belli bir toplum i­inde 

yaĸamēĸ, her yerde de belli bir toplum i­inde onun ¿yesi olarak yaĸamaktadēr. Ķnsanēn 

belli bir toplum i­inde yaĸamasē, onun toplumsallēĵa, onun k¿lt¿r¿ne, tarihselliĵine 

katēlmasē, hatta onun ¿r¿n¿ olmasē anlamēna gelir. Sanat, insan ve insan bilinci ile ilgili 

bir fenomen olduĵuna gºre, onu belirleyen etken de yine toplumsal, tarihsel varlēk 

olacaktēr.  

 

   Ķnsanēn toplumsallaĸma isteĵi ve ºzlemi, aldatēcē bir istek olmayēp, insanēn ºz¿nde 

temellenen bir istektir. Ķnsanēn toplumsallaĸmasēyla, ºzg¿rleĸmesiyle, doĵa ¿zerinde 

insanēn yarattēĵē yeni bir varlēk doĵar. Bu varlēk, k¿lt¿r varlēĵēdēr. K¿lt¿r, insanēn 

doĵadan ve doĵal zorunluluklardan kurtulmasēyla baĸlar. K¿lt¿r¿n olduĵu yerde, 

ºzg¿r insan ortaya ­ēkar. K¿lt¿r, insanēn iĸ-eylem temeline dayanarak, ¿retici 

g¿­lerinin geliĸmesiyle nasēl g¿­l¿, tarihsel olarak meydana gelen yapma (ikincil) bir 

doĵa yarattēĵēnē gºsterir.  

   G¿zellik duygusu ya da estetik duyum insan doĵasēnēn ve yapēsēnēn bir ¿r¿n¿, 

i­g¿d¿sel bir algē-duygu, duyum olarak sostal bir yaĸamēn ¿r¿n¿ olarak kabul 
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edilmektedir. K¿lt¿rler arasēnda toplumdan topluma, aynē k¿lt¿rler i­inde kiĸiden 

kiĸiye yaratēlan deĵerler arasēnda g¿zelden ­irkine ya da olumlu beĵeniden olumsuza 

ortak bir deĵerler derecelemesi sºz konusudur. Mekan farklēlēĵēyla birlikte toplumdan 

topluma ya da aynē mekan i­inde kiĸiden kiĸiye bazē deĵerler deĵiĸkenlik gºsterse de 

her toplumda ve dºnemde ortak bir beĵeni derecelemesi var olmuĸtur. Bug¿n bir 

topluma ait ¿r¿nler diĵer toplumlarēn ¿yeleri tarafēndan da, b¿y¿k ºl­¿de bir 

genellikle, ait olduklarē toplumun ortak deĵer yargēlarēna paralel bir g¿zellik yargēsē 

i­inde deĵerlendirmektedir. 

   Siyaset, ahlak, felsefe ve sanat, toplumsal bilincin yakēn akraba bi­imleridir; ­¿nk¿ 

aralarēndaki bi­imsel ayrēmlara karĸēn, hepsi de aynē gereci ya da bir ve aynē 

ger­ekliĵin farklē gºr¿ng¿ ve yanlarēnē kavrarlar ve ayrēca onu etkilemekten de geri 

kalmazlar. 

 

   G¿n¿m¿zde insanlarēn ve toplumun, beklenti ve beĵenilerine cevap verebilecek 

d¿zeyi yakalayamamanēn ekonomik ve diĵer etkenlerin yanē sēra sosyal b¿t¿nleĸme ve 

k¿lt¿r baĵlamēndaki zayēflanma ve kopmalarēn ºnemli rol¿ vardēr. Bu durum ºzellikle 

estetik alanēnda bir d¿zeysizlik olarak ortaya ­ēkmakta ve insanlarēn memnuniyet 

saĵlama, haz duyma, bilgi verme, bilgi edinme, kendini geliĸtirme gibi ºnsel 

ihtiya­larēnēn karĸēlanmamasēna neden olmaktadēr. 

 

    2.2.2. Estetik ve Din 

   Sanat ile dinin ortak yºn¿ her ikisinin de duygusal nitelikte olmalarē ve her ikisinde 

de imgelemin taĸēdēĵē ºnemdir. Sanat ile din arasēndaki baĵlantē karĸēlaĸēlan en g¿­ 

meselelerden biridir. Ge­miĸe baktēĵēmēzda tarih ºncesinin belirsiz kaynaklarēndan 

sanat ve dinin el ele ­ēktēĵēnē gºr¿r¿z. Bunlar y¿zyēllarca birbirlerine sēkē sēkēya baĵlē 

kaldēlar; sonunda Avrupaôda beĸ y¿z yēl ºnce ilk kesin ayrēlmanēn belirtileri gºr¿ld¿. 

Bu geniĸledi ve baĵēmsēz, kiĸisel esaslara dayanan ve sanat­ēnēn ĸahsiyetinden baĸka 

bir ĸey anlatmak istemeyen bir sanat doĵdu. Rºnesansôtan bu yana batē sanatēnēn tarihi 

­ok deĵiĸik ve d¿zensizdir, sanat ve din arasēnda sēkē bir baĵ olmaksēzēn b¿y¿k bir 

sanat ya da sanat devrinin olamayacaĵēnē d¿ĸ¿n¿r¿z. Eserlerini yaratērken dini 

inanēĸtan hareket etmemiĸ gibi gºr¿nen sanat­ēlarēn bile hayatlarē daha yakēndan 

incelenince dini duyarlēlēk diyebileceĵimiz bir tarafla karĸēlaĸērēz.  
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   Readôa gºre sanat ve din arasēndaki baĵēn ka­ēnēlmaz ve gerekli olduĵu sonucuna 

varmak, ­ok aceleci bir karardēr. Sanat­ēdaki vazge­ilmez eleman duyarlēlēktēr. Ķlkel 

insanēn gerek sanatēnda, gerek dininde bu elemanēn ¿zerinde durulur. Bu devirdeki 

g¿­l¿k sanatē dinden ayērabilmektir. Dinin rahipleri ve b¿y¿c¿leri yaratēcē sanat­ēlarē 

ile aynēdēr, sanatēn iĸi sadece tapēnmadēr. Ķlk uygarlēklar dºneminde sanatēn dinsel ya 

da toplumsal bir iĸlevselliĵi vardē. Bu dºnemin sanat­ēsē ºzg¿r yaratēcē deĵildi, bu 

dºnemde yaratmada bireysel etken geriye itilmiĸ gibiydi. Bu dºnemde sanatsal incelik, 

sanat zanaata yakēn olduĵu i­in, sanat­ēnēn dolaylē olarak ger­ekleĸtirildiĵi, belki de 

ama­lamadan ya da bilincine varmadan ger­ekleĸtirildiĵi bir ºzellikti. Daha sonraki 

uygarlēĵēmēzēn gºz¿yle bºyle bir sanat olduk­a sēnērlēdēr. Buna karĸēlēk ĸeref duygusu 

ilkel insanēn sanatēnda hi­ bulunmazken, klasik sanat ve Orta­aĵ Hristiyan sanatēnda 

en y¿ksek noktasēna ulaĸēr. 

   Estetik ile ilgili kavramlaĸtērmalarda g¿zel d¿ĸ¿n¿, ­oĵunlukla tanrēya ve onun 

yarattēklarēna dayandērēlarak tanēmlanmēĸtēr. ¥rneĵin Platon ñTanrē g¿zel ve eksiksiz 

olsun diye tek bir d¿nya yarattē.ò Derken bu teklik unsurundan yola ­ēkarak g¿zeli 

tanēmlamēĸtēr. Plotinus ñBir tek mutlak vardēr o da tanrēdēr, idealler tarafēndan gelir, 

d¿nya varlēklarēnēn g¿zelliĵi bunun yansēmasēdēr.ò  ĸeklinde tamamen tanrēya 

baĵlanan ve ondan kaynaklanan bir g¿zellik anlayēĸēnē ºne s¿rm¿ĸt¿r. Hegel ise, din-

estetik iliĸkisini ñSanat dinle birlikte kavimlerin ilk eĵitmenidir.ò diyerek ortaya 

koymuĸtur.  

 

   Ķlkel insanēn sanatēndan, uygar insanēn sanatēna ge­erken sanat­ēnēn psikolojik 

d¿ĸ¿n¿ĸ yolunda bir deĵiĸim olmamēĸtēr. Ķki sanat arasēndaki deĵer farkē sanat­ēnēn 

duyarlēlēk farkēndan deĵil, her ikisinin dinindeki farklē deĵerlerden ileri gelir. 

 

   Sēnēflē toplumun ortaya ­ēkēĸē sērasēnda yavaĸ yavaĸ mitolojiden kopan, canlēlēĵēnē 

yitiren ve kabilenin b¿t¿n ¿yelerinin ortak ¿r¿n¿ olmaktan ­ēkēp bir dogma olan ger­ek 

dinin sanatla iliĸkisi kalmamēĸtēr. Fakat bu dºnemden sonra kuramsallaĸmēĸ olan dinin 

(Budizm, Ķslam, Hristiyan vb) ya da yaygēn felsefi d¿ĸ¿ncelerin (Teoizm, Konf¿­yus 

vb) sanat faaliyetlerini belirli bir yºnde etkilemeleri doĵaldēr. Ne var ki, bu dēĸtan 

gelen, zor bir etkidir.  
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   Ķdealist estetik de d¿ĸ g¿c¿n¿n hem sanat, hem din alanēnda b¿y¿k bir rol oynadēĵēnē 

ºne s¿rer ve sanatla dini kesin olarak birbirine yaklaĸtērēr. Bºyle bir yaklaĸēm pek 

saĵlam bir temele oturmaz ­¿nk¿ din ve sanattaki duygusallēk birbirinden ayrēdēr. Bu 

herkes­e bilinen bir ger­eĵe ters d¿ĸ¿yormuĸ gibi gelebilir, ­¿nk¿ 17. y¿zyēla kadar 

d¿nya sanatē ­eĸitli dinsel bi­imlerle sēkē bir temas halinde geliĸmiĸtir ve bunlarēn sanat 

¿zerinde b¿y¿k bir etkisi olmuĸtur.  

   Sanat dinle y¿zyēllar boyunca sēkē bir temas i­inde geliĸmiĸtir. Bunun bir sebebi 

Hristiyanlēk ºncesi din, mitolojik bir bi­im taĸēyordu. Mitoloji, toplumlarēn hem sanatē 

hem diniydi. Sanat, mitoloji, dinsel tasarēmlar ve dinsel olmayan i­eriklerle 

temelleniyordu. Sanatēn uzun bir s¿re dinin beĸiĵinde b¿y¿m¿ĸ olmasēnēn bir sebebi 

is kilisenin siyasal egemenliĵi ile a­ēklanabilir. Orta­aĵda kilise, denetimini toplumsal 

iliĸkilerin t¿m¿nde yaygēnlaĸtērmēĸtēr ve toplumun t¿m yaĸamē, dinsel d¿nya 

gºr¿ĸ¿n¿n b¿y¿k etkisi altēndaydē. Bir kēsēm sanat­ēnēn baĸkaldērma ­abalarēna 

raĵmen, kilisenin denetimi ve buyruklarē dēĸēnda hen¿z sanatēn geliĸme olanaĵē yoktu. 

Bu y¿zden, Rºnesans dºneminde yeni fikirler ve d¿nya gºr¿ĸleri sanata yansēmaya 

baĸladēĵē zaman; kilise ve dine karĸē insancēl bir yºneliĸin doĵduĵu gºr¿ld¿.  

 

   Dine ve kiliseye karĸē devrimci gen­ burjuvazinin s¿rd¿rd¿ĵ¿ m¿cadele, sanatēn 

geliĸimini olumlu yºnde etkilemiĸtir. 17. y¿zyēldan baĸlayarak sanat dinsel 

gºr¿n¿ĸ¿nden b¿sb¿t¿n sēyrēlmaya baĸlamēĸtēr. Bºylece sanat yaĸam kavrayēĸēnē 

ºnemli bir ºl­¿de geniĸletmiĸtir.  

   Daha sonraki dºnemlerde de kimi akēmlarēn ve sanat­ēlarēn dine karĸē bir baĵlēlēĵē 

koruduklarē gºr¿lm¿ĸt¿r ama bunun niteliĵi bambaĸkadēr. Salt d¿nya ile ilgili bir 

i­eriĵi dile getirmek amacēyla dinsel konulardan yararlanan eski sanatēn tersine, 

­aĵdaĸ dºnemin sanatē, dinsel konulara girmek istediĵinde, bu konularēn etkisini, az 

­ok olumsuz bir bi­imde duymaktadēr.  

   Sanatsal k¿lt¿r¿n y¿ksek bir kazanēmē olan ger­ek­ilik dinle baĵdaĸamaz. Ama 

karĸētlēk sanat­ēya dinsel konulara ve imgelere baĸvurmayē yasaklayamaz. Zissôe gºre 

ñéher b¿y¿k ger­ek­i sanat, dinin g¿­lenmesine deĵil, yok olmasēna yol a­ar.ò 

 

   Bug¿n sanat alanē ve onun estetik ifadesi dinden baĵēmsēzlaĸmēĸ da olsa, 

dºnemlerinde bu etki ile yapēlmēĸ eserler hala insanlarē yoĵun bir bi­imde 
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etkilenmektedir. Din kaynaklē estetik ifade g¿n¿m¿zde bu ĸekli ile etkisini 

s¿rd¿rmektedir. 

 

   2.2.3. Estetik ve Siyaset 

   Ķdealist estetiĵe gºre, sanat ile siyaset b¿sb¿t¿n farklē ºzdedirler ve ­ok deĵiĸik 

gºrevleri yerine getirmek zorundadērlar. Bundan baĸka idealistler, siyasetin zamansalē 

ve ge­iciyi konu edindiĵini ve buna karĸēlēk sanatēnda sonu olmayanē ve evrensel 

baĵlamda insani olanē konu edindiĵini ileri s¿rerler ki, bu da onlarē birbiriyle 

baĵdaĸmaz, hatta birbirine d¿ĸman iki alan ĸekline sokar. ¦nl¿ Ķtalyan estetik­isi 

Benedetto Croce, sanatta pratiĵin her t¿rl¿ alanēnēn etkisinden uzak tam anlamēyla 

ºzerk bir etkinlik gºrmek kaygēsēyla; siyasete baĵlē her t¿rl¿ sanatsal yaratēmē 

sanatēmsē diye niteler. 

  Ķ­inde yaĸadēĵēmēz dºnem,  y¿z milyonlarca insanēn etkin bir ĸekilde politikaya 

katēldēĵē bir dºnemdir; bu koĸullar altēnda sanatla politika arasēndaki baĵ apayrē bir 

g¿­le kendisini duyurmaktadēr.  

   Sanatē siyaset dēĸēnda bērakma akēmē artēk terk edilmektedir; ­aĵdaĸ insanēn manevi 

yaĸamēnda siyasal fikirlerin artan rol¿yle birlikte sanatēn kendisinin de politikaya 

duyulur derecede yakēnlaĸmasēyla kendini a­ēk­a gºstermiĸtir. Bºyle bir durumun 

doĵmasēnēn nedeni, kēsmen, bug¿n siyasetin insan yaĸamēnda eskisine gºre ­ok geniĸ 

bir yer tutmasēdēr. Kiĸisel, g¿nl¿k yaĸamē siyasetin can alēcē sorunlarēndan soyutlamak 

git gide daha g¿­leĸmektedir; insan, ºzel yaĸamēnda bile her ge­en g¿n biraz daha 

fazla siyasal bir varlēk olarak ortaya ­ēkmaktadēr. ķu ger­eĵi de ayrēca gºz ºn¿nde 

tutmak gerek: ¢aĵdaĸ siyasal yaĸam, yoĵun bir bi­imde dramatik, eĸi gºr¿lmedik bir 

bi­imde gergindir; dolayēsēyla sanatēn ºn¿ne hareketli alanlar a­maktadēr. 

 

   Politik sinema, tiyatro, politik ĸarkēlar bu yºndeki ºnemli ve ilgin­ olgulardēr. Bug¿n 

artēk sºz konusu olan, hemen sadece siyasetin etkisinde bir sanat deĵildir; ­¿nk¿ bu 

bakēĸ a­ēsēndan, yaĸamēn ­etin sorunlarēndan en uzak olanēna deĵin sanatēn t¿m¿ zaten 

bu etki altēndadēr. Biz politik tiyatro, sinema, edebiyat derken etkiyi deĵil siyasal 

temalara doĵrudan ve a­ēk bir ­aĵrēyē yapētēn kurgusuna bu temalarēn girmesini 

anlēyoruz. Buradan ­ēkan sonu­: Sanat, ºz¿ gereĵi politikadan ayrē d¿ĸ¿n¿lemez.  
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   Siyaset, sanatē politikaya yaklaĸtērēr ama ºte yandan ger­ek ve doĵru estetik de bu 

alanda her t¿rl¿ basitleĸtirme giriĸimine karĸē uyarēda bulunmaktan geri kalmaz. 

¢¿nk¿ kaba ve ĸematik bir yaklaĸēm, sanatē yalnēz siyasal fikirleri yayma aracē 

ĸeklinde gºr¿r; onun i­eriĵini yºnerge ve sloganlarēn ilanēna indirger. 

   Estetik dogmatizm de yine sanatla siyaset arasēnda doĵrusal bir baĵēn bulunduĵu 

iddaasēnda kendini gºsterir. Dogmatizme gºre siyasal ºĵe ile sanatsal yan bir yapēta 

iki ºzerk ilke olarak birlikte var olur; ama ikincisinin deĵerini belirleyen birincisidir. 

Bºyle bir soyutlamama sanatēn ºz¿ne ters d¿ĸer. 

   Sanatla politika arasēndaki iliĸkilerle ilgili kaba ve dogmatik anlayēĸlar bilimsel 

ºĵretinin estetiĵine kºk¿nden yabancēdēr. Ķlerici sanatēn toplumsal ve siyasal 

kapsamēnē; ger­eĵin aslēna uygun ve tam bir tasarēmē, toplumsal yaĸamēn baĸlēca 

yºneliĸlerini g¿n y¿z¿ne ­ēkarēlmasē belirler. 

 

    2.2.4. Estetik ve Sanat  

   G¿zellik anlamēnē nasēl tanēmlarsak tanēmlayalēm, teorik olduĵunu kabul etmek 

zorundayēz; g¿zelliĵin soyut anlamē, sanat gayretinin ancak ilk basamaĵēdēr. Bu 

gayrete giriĸenler yaĸayan insanlardēr ve yaptēklarē her ĸey hayatēn b¿t¿n etkileri 

altēndadēr. Sanatta ¿­ basamak vardēr. Birincisi, maddi ºzelliklerin algēlanmasē, 

renkler, sesler, hareketler ve bir­ok karēĸēk ve tanēmlanamayan fiziki dēĸ tepkilerdir. 

Ķkincisi, bu gibi algēlarēn, hoĸa giden bi­imler ve kalēplara dºk¿lmesidir. Estetik 

kaygēnēn bu iki iĸlem ile bittiĵi sºylenebilir. Fakat ¿­¿nc¿ bir basamak da olabilir, o 

da algēlarēn d¿zenlemesinin daha ºnceden var olan bir duygu veya heyecan durumuna 

uydurulmasēdēr. O zaman duygu ve heyecan ifadesini bulmuĸtur. Bu anlamda sanat, 

ne eksik ne de fazla ifadedir demek doĵru olur. Bu anlamda ifade duyu alma ve bi­im 

verme kaygēsēndan apayrē da olabilir. Fakat o zaman da ifadenin karmakarēĸēk hali ona 

sanat dememize engel olur.  

   Estetik veya algē yalnēz ilk iki basamakla ilgilidir, sanat bu gibi duygu deĵerinden 

daha ­oĵunu i­ine alabilir. Denilebilir ki, sanat tartēĸmalarēndaki hemen b¿t¿n 

anlaĸmazlēklar bu farklē gºz ºn¿nde tutmamaktan ileri gelir, sadece sanat tarihine ait 

olan fikirler, g¿zellik kavramē ¿zerine yapēlan tartēĸmalara karēĸtērēlēyor. Sanatēn amacē 

ve g¿zelliĵin ºzelliĵi i­inden ­ēkēlmaz ĸekilde birbirine karēĸtērēlēr. Sanatēn amacē 
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duyduĵumuzu baĸkalarēna ulaĸtērmaktēr, g¿zellik ise bazē bi­imlerin bize verdiĵi 

duyuĸtur. 

    

   G¿n¿m¿zde sanatēn estetik bir yapēya sahip olduĵu d¿ĸ¿ncesi, sorgulanmaksēzēn 

1960ôlara kadar ­aĵdaĸ estetikte baskēn olmuĸtur. Sanatēn esas fonksiyonu onun estetik 

fonksiyonudur. 1950ôlerde estetik alanēndaki bazē ­alēĸmalarda sanatēn estetik kavramē 

sorgulanmaya baĸlamēĸ, 1960ôlarēn sonlarēnda ve 1970ôlerin baĸlarēnda bu dºnemde 

geliĸtirilmeye baĸlanan iki grup felsefe kuramē (cognivist ve culturojical) tarafēndan 

sanatēn estetik kavramēnēn reddi kanētlanmēĸtēr. Sanatēn estetik kavramēnēn eleĸtirisi ve 

savunmasē ancak 1970ôlerin sonlarēnda ve 1980ôlerin baĸlarēnda estetik d¿ĸ¿ncenin 

doĵrudan nesnesi haline gelmiĸtir. G¿n¿m¿z b¿t¿n sanat evrelerini, anlayēĸlarēnē ve 

arayēĸlarēnē i­ine alan olduk­a geniĸ kapsamlē bir sanat dºnemi i­indedir. 

 

      2.2.5. Estetik ve Ahlak  

   ¥zleri ve gºrevleri gereĵi sanat ile ahlak, kendi aralarēnda zorunlu olarak birbirine 

baĵlēdēr. Sanat politikadan nasēl ayrēlamazsa, ahlaktan da ayrēlamaz. Birey ve toplum; 

sanat ile ahlakē ilgilendiren sorundur; bundan ºt¿r¿ estetik her zaman etiĵi kapsamēna 

alēr. Etik hi­bir zaman estetiĵin basit bir eklentisi olarak karĸēmēza ­ēkmaz, sanatēn 

ºz¿nde i­kindir, onun insani ºz¿nden kaynaklanēr.  

   Toplumsal tipleri ortaya koymak, karakterler ­izmek gºreviyle y¿k¿ml¿ olan sanat, 

toplumun portresini insanlarla yapar ve insanlarēn davranēĸlarēnē betimleyerek ahlaksal 

ilkelere destek olur ve olumsuzluklarla savaĸēr. 

   Toplumsal insanē ve toplumsal iliĸkileri kendisine asēl konu olarak aldēĵē s¿rece sanat 

kendi ºz olanaklarēyla etik sorunlarēnē da ­ºzer fakat sanat­ē bu sorunlarē yapētlarēnda 

doĵrudan ele almaz. Sanatēn ahlaksal i­eriĵi, etiĵin asla dēĸardan etkisiyle doĵmaz 

tersine etik, estetiĵin doĵal ve ge­ici olmayan bir bileĸenidir. 

  Sanat her zaman iyice belli bir d¿nya tasarēmēnē dile getirir. Sanat­ēnēn ileri s¿rd¿ĵ¿ 

konumlarēn ilerici ya da gerici niteliĵi her ĸeyden ºnce onun estetik idealinden ve 

yaĸam ¿zerine verdiĵi tasarēmdan kaynaklanēr. 
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    2.2.6. Estetik ve Sanat Felsefesi 

 

   Estetikle sanat felsefesini birleĸtirerek bu iki terimi aralarēnda bir ayrēm 

gºzetmeksizin eĸ anlamda kullanan d¿ĸ¿n¿rler olduĵu gibi, bu ikisini bilin­li olarak 

birbirinden ayēran d¿ĸ¿n¿rler de vardēr.  

   Estetik ile sanat felsefesi aynē anlama mē gelmektedir yoksa bu ikisi arasēnda bir fark 

var mēdēr? Kabaca sºylenirse estetik doĵada ve sanatta g¿zeli araĸtērēr; sanat felsefesi 

ise sanatē araĸtērēr. Bºylece sanat, hem estetik hem de sanat felsefesi tarafēndan 

araĸtērēlmaktadēr. Felsefe tarihi boyunca sanatsal sorunlarēn baĸlēca iki farklē tarzda ele 

alēndēĵēnē sºylemek m¿mk¿n gºr¿n¿yor. Bu yaklaĸēmlardan birinde sanatsal 

etkinlikler, sanat yapētlarē ve bu yapētlarēn etkisi óbaĸka bir ĸeyôin aracē olarak 

gºr¿lmektedir. Burada sºz¿ edilen baĸka bir ĸey, bir varlēk kuramē, bilgi kuramē, ahlak 

kuramē ya da devlet kuramē, vb. olabileceĵi gibi nat¿ralizm, empresyonizm, k¿bizm, 

vb. t¿r¿nden herhangi bir óizmôde olabilir.  

   Sºz¿ edilen diĵer yaklaĸēm tarzēnda ise sanat yapētlarēnēn, sanatsal etkinliklerin 

kendisinden hareket edilmekte ve sanat alanēnda var olanlar bir baĸka ĸeyin aracē 

olarak deĵil, bir ama­ olarak gºr¿lmektedir. Sanatsal sorunlara sanat alanēnda olan 

bitenin kendisinden hareket ederek bakmak elveriĸli bir yoldur. Bºyle bir bakēĸta 

sanatēn, ancak sanat yapētlarēyla var olduĵu dikkate alēnmakta ve sanat yapētlarē sanatēn 

onsuz olunmaz koĸulu olarak gºr¿lmektedir. 

   Bu iki farklē yaklaĸēm tarzēna ºrnek olarak felsefe tarihinin ilk b¿y¿k filozoflarēndan 

olan Aristoteles ile Platonôun sanat gºr¿ĸlerini gºsterebiliriz. Bu gºr¿ĸlerde sanatsal 

sorunlara farklē tarzlarda bakēldēĵē i­in, aynē sanat­ē hakkēnda birbirine zēt sonu­lara 

varēlmēĸtēr. 

 

   Platon sanat yapētlarēnēn i­eriĵini, iĸlevini, etkisini deĵerlendirirken, onlara ideal 

devletinin d¿zeninin korunmasēnda eĵitsel bir ara­ olup olmamalarē a­ēsēndan 

bakmaktadēr. Platonôa gºre Homerosôun yapētlarē, gen­lerin devlet d¿zenini koruyacak 

tarzda eĵitilmelerine zararē dokunacaĵē i­in yasaklanmalēdēr. O, ideal devletine kabul 

edilecek ĸairlere Homeros2un yapētlarēnē kendilerine ºrnek almamalarēnē 
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ºĵ¿tlemektedir. Aristoteles ise aynē sanat­ē hakkēnda Platonôun sºylediklerinin tam 

tersini sºylemektedir. Homerosôu her bakēmdan ºv¿lmeye deĵer bulmakta ve onu 

bir­ok konuda diĵer ĸairlere ºrnek olarak gºstermektedir. Aristoteles Homerosôun 

yapētlarēnē, baĸka bir alandan hareket ederek bu alanēn bir aracē olup olmamalarē 

a­ēsēndan deĵerlendirmemektedir. O, Homerosôun yapētlarēnēn kendisinden hareket 

etmekte ve bu yapētlarda sanat alanēna ºzg¿ sorunlarēn neler olduĵuna bakmaktadēr.  

 

   Estetiĵin Baumgarten tarafēndan bir bilim olarak kuruluĸundan bu yana ise, bu 

bakēĸlardan biri yalnēzca estetiĵi, diĵeri ise yalnēzca sanat felsefesinin benimsediĵi 

yollar olmamēĸtēr. Bu iki bakēĸ tarzē, farklē d¿ĸ¿n¿rler ve filozoflar tarafēndan karēĸēk 

olarak hem estetik hem de sanat felsefesi adē altēnda kullanēlmaktadēr.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    3. SĶNEMANIN MĶMARLIK VE SANATLA OLAN ĶLĶķĶĴĶ VE 

BĶLĶM-KURGU SĶNEMASI 
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   3. 1. SĶNEMADA MEKAN TASARIMININ ¥NEMĶ 

 

 

   Sinema, var olmayan, hayal ¿r¿n¿ bir mimarinin kullanēlabildiĵi bir ortam olmakla 

birlikte, mevcut mimari ile ilgilide izleyiciye deneyimsel bir algē bērakabilen 

yºntemlere sahip bir sanat olarak da d¿ĸ¿n¿lmelidir. Sinematografinin icadēndan 

bug¿ne, mimari mekan kavramē ­eĸitli akēmlar ile sinematik bir anlatēm aracē olarak 

gºr¿lm¿ĸt¿r. Sinema dilini oluĸturan diĵer ºgelerle de doĵrudan ya da dolaylē olarak 

etkileĸim i­inde bulunan mekan, filmde gºrsel yapēnēn en temel unsuru durumundadēr. 

Sinema mekanēn fiziksel ºgelerinin mekanēn ideolojisiyle birleĸip algēsal boyutta 

istenen mesajē verebilmesi ve yorumlamasēyla mekana kimlik katmaktadēr. Mekan 

mimarlēk ve sinema arasēnda var olan iliĸki i­erisinde en etkili kavram olarak ortaya 

­ēkmaktadēr. Bu iliĸki, sinemanēn mimarlēkla olan en somut ve en sēkē bagē olarak da 

yorumlanabilir. Michael Dearôēn(1994) aktarēmēnda Henri Lefebre mekan i­in sºyle 

demektedir. ñ Mekan hi­ bir zaman boĸ deĵildir; her zaman bir anlam 

i­erir.ò(Dear,1994) Sinema da mekanēn bu ºzelligini kullanmaktadēr.  

   Sinemanēn temel bileĸenlerinden mekan, en basit tanēmē ile anlatēnēn ge­tiĵi yerdir. 

Filmde mekan, kimi zaman bedenin ve hareketin arka planēnē oluĸtururken, kimi 

zamanda seyircinin odaĵēna yerleĸerek ºn plana ­ēkmaktadēr. Fiziksel mekan gºrsel 

bºl¿mlere ayrēlarak yºnetmenin-yapēmcēnēn isteĵine gºre sēnērlandērēlēr. Bºylece 

konuya ait mekan filme ait perdenin sēnērlarēnca kuĸatēlēr. Sinema, mekanēn ¿­ 

boyutluluĵunu iki boyuta indirgerken bir yandan da dºn¿ĸt¿rerek ya da soyutlayarak 

mimari mekanēn bir temsilini sunmaktadēr. Sinema ve mimarinin ortak paydasē mekan, 

film mekanēna dºn¿ĸ¿rken bir takēm deĵiĸimleri gerektirmektedir. Lewis Jacobs, film 

mekanēnēn, ­ekimlerin d¿zenlemesi, sērasē ve aralarēndaki iliĸki ile ortaya ­ēktēĵēnē 

belirtir.  

 

   Mekanē soyut ve ­evresinden baĵēmsēz ele alamayēz. Mekan ­evresiyle, tasarēmēyla, 

gºndermeleri ile k¿lt¿re ve topluma referans verebilmektedir. Mekana bakarak toplum 

ve birey hakkēnda bir­ok ipucu elde edeilebilmektedir. Filmlerdeki mekanlar i­in de 
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aynē sey sºz konusudur. ¢ogu zaman geleceĵe dair tasarlanan film mekanlarē, 

sunulduĵu dºnemde ¿topik gºr¿lse de, koĸullar uygun olduĵunda sinema da 

ger­ekleĸtirilen bu denemeler ger­ek hayata aktarēlabilmektedir. Sinema dilini 

oluĸturan diĵer ºgelerle de doĵrudan ya da dolaylē olarak etkileĸim i­inde bulunan 

mekan, sinema filmlerinde gºrsel yapēnēn en temel unsuru durumundadēr. Sinemada 

mekan, ger­ek­iliĵi yakalamak i­in kullanēlan bir elemandēr. Mekan, filmin zamanēnē 

ve karakterlerin hareketlerini belirlemektedir. 

   Yºnetmenler, hazērladēklarē kurguya uygun olacak mekanlarē hi­ olmadēklarē haliyle 

kullanabilmekte ve var olan mekanē dºn¿ĸt¿rebilmektedirler. Ancak yºnetmenlerin 

kendilerine tanēdēklarē bu ºzg¿rl¿k, farklē sonu­lar da ortaya ­ēkarabilmektedir. 

Sinemada mekanlarē kullanērken aslēnda onlarē yeniden yorumlamakta, imgeler 

yaratarak mimari ile iliĸkilendirmektedir. Mekanē deforme etmekte, yepyeni anlamlar 

ve kimlikler y¿klemektedir. Mimari ve sinema birlikteliĵindeki mekan 

kullanēmlarēndaki alt mesajlar mimarinin kullanēm bi­imiyle direk ya da baĵlamsal 

olarak ortaya ­ēkabilmektedir. Sinema sanatēnda iĸlenen konunun yanē sēra ortamē 

oluĸturan t¿m yan etmenlere de yan anlamlar, alt mesajlar y¿klenir. T¿m bu yan 

anlamlar anlatēlan hikaye ile de baĵdaĸtērēlarak yeni anlamlar kazanabilmektedir. 

¢evre ise filmde anlatēlmak istenenle baĵdaĸacak bi­imde tasarlanmaktadēr. 

 

   Sinema dilini oluĸturan diĵer ºĵelerle de doĵrudan ya da dolaylē olarak etkileĸim 

i­inde bulunan mekan, sinema filmlerinde gºrsel yapēnēn en temel unsuru 

durumundadēr. Mekan bir konuyu anlatmak i­in kullanēlan ara­lardan biri olarak ºyk¿ 

ile i­ i­e ge­mekte, kamera a­ēsē, bi­imler, ĸekiller, ēĸēk, gºlge, netlik gibi 

ayarlamalarēn da iĸin i­ine girmesiyle filmde ve mekanda farklē etkiler 

yaratēlabilmektedir, mekanēn daha dramatik, daha geniĸ, daha boĵucu algēlanmasē 

saĵlanabilmektadēr. Sinemada mekanē ger­ek yaĸamdan farklē olarak deneyimleme 

imkanē bulunmaktadēr. Kameranēn konumu, ºl­eĵi, ­ekim hēzē mekanē farklē algēlama 

olanaklarē sunmaktadēr. Gºrsel algē kameranēn hareketleri ile sēnērlanabilir, mekanēn 

algēsē farklēlaĸabilmektedir. 

 

 

   Mimari ve sinema birlikteligindeki mekan kullanēmlarēndaki alt mesajlar mimarinin 



97 
 

kullanēm bi­imiyle direk ya da dolayē olarak ortaya ­ēkabilmektedir. Sinema sanatēnda 

iĸlenen konunun yanē sēra, ortamē oluĸturan t¿m yan etmenlere de yan anlamlar, alt 

mesajlar y¿klenebilmektedir. Mekan, hem aracē hem tanēk hem de ­ēkēĸ noktasēdēr. 

Sinema, farklē k¿lt¿rel kaynaklardan, farklē teknolojik altyapēlardan destek alan ve 

farklē ºyk¿leri farklē bakēĸ a­ēlarēyla sunan, yapēsēyla, kendisiyle iliĸkiye girenle 

diyalog i­inde olan bir ara­ olarak alternatif bir mekan ve zaman iliĸkisi kurmaktadēr. 

 

   Sinematik algēlama da mimaride olduĵu gibi dilin ºtesinde bir ifadenin ¿r¿n¿d¿r; 

hareket, zaman, ritim, sēk, gºlge, doku, renk ve ses aracēlēĵēyla oluĸmaktadēr. Sinema 

kendine ºzg¿ bir g¿­le, gºr¿ĸ a­ēsēnē deĵiĸtirme g¿c¿ne sahiptir. Senaryo, ºyk¿leme 

ve anlatē ¿st ­er­eveyi oluĸtururken hikayeyi, nasēl anlatacaĵēmēz hangi zaman ve 

mekan baĵlamēnda veya akēĸlarēnda kuracaĵēmēz konusu bir atmosfer yaratēmēyla yani 

ēĸēk, ­er­eve kamera a­ēlarē, makyaj ve kost¿m gibi detaylarla bi­imlenmektedir. 

Mekanē kullanmak mimarlēĵēn olduĵu gibi sinemanēn da ºz¿d¿r.  

 

   Film i­inde mekanlar mimarlēk i­in mimari ºĵeleri vurgularken mimari mekanē 

gºr¿nt¿y¿ aktaran ºge olarak kullanan sinemacēlar i­in gºrsel mekan dinamikleri 

ºnemlidir. Mekandaki hareket sinemada kullanēlan imgeler, aracēlēĵēyla sinema 

karelerinin hēzlandērēlmasē ile elde edilen gºr¿nt¿ sim¿lasyonu ile tartēsēlēr. Filmin 

zamanlara bºl¿nebilmesiyle; mekanēn par­alarē da zamansal bir sēra i­inde 

d¿zenlenerek zamansal yapēnēn par­asē olurlar. Bºylelikle zaman da bu yapē i­erisinde 

mekansallaĸēr.  

 

   Mekan-zaman kurgusu ve etkileĸimi mimarlēk ve sinema disiplinlerini eklemleyen 

yapē taĸlarē olarak her iki disiplinin birbirine olan ilgisinin belirgin ºzelliĵini 

oluĸturmaktadēr. Mekan kurgudan etkilendigi gibi mekan da kurguyu etkilemektedir. 

Film mekanēnē tanēmlarken kimi kuramcēlar mekanēn sadece harekete zemin oluĸturan 

bir alan olduĵunu savunurken, kimileri ­er­eve i­indeki her ĸeyi mekan olarak 

adlandērmaktadēr. Mekan kimi filmde ºn planda olup karakterlerden ve eylemlerden 

daha vurgulu ve ºnemli kēlēnērken, kimi filmlerde geri plandaki fon bi­imine 

dºn¿ĸerek gºr¿nmez kēlēnabilmektedir. Film i­inde mekan mimari mekanēn bir 

temsilidir, hem anlatēsal hem de gºrsel olarak filmin en ºnemli ºĵelerindendir. Mekan 
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arka planda harekete fon oluĸturmaktadēr, anlatēnēn ge­tiĵi yer, zaman ve baĵlamēyla 

ilgili bilgi vermektedir.  

   Film i­indeki mekanlar ya ger­ek mekanlardan ya da ger­ek mekanlarēn kurgu, 

senaryo ve dekorla birlesmesi sonucu algēmēzda ve zihnimizde olusan kurmaca 

mekanlardan olusmaktadēr. Mekanēn etkin olarak kullanēldēĵē durumda anlatē mekanē 

ºn plana ­ēkaracak ĸekilde yapēlmaktadēr. Sinemada mekanēn ºn planda kullanēmēnda 

mekanēn kullanēm amacē farklēlaĸabilmektedir. Mekan bi­im olarak ya da sembol 

olarak kullanēlabilmektedir. Bi­im olarak kullanēlan durumlarda ºnemli olan mekanē 

vurgulamaktēr. Sembolik kullanēmēnda ise mekan gºr¿nenden ºte hissedilenle ilgilidir. 

 

   Sinema; mekanē, mimariyi, zamanē, kisiyi, bir nesneyi, bir hik©yeyi, bir d¿ĸ¿nceyi, 

bir duyguyu kēsaca her ĸeyi tasvir edebilir. Sinema tarafēndan tasvir edilen ĸeyler 

izleyici tarafēndan ger­ek olarak algēlanmaktadēr; ancak bu algē normal koĸullar altēnda 

onun bir yorum ya da sunum olduĵunun bilinci altēnda ger­ekleĸir. Ancak sinemada 

mekan, bir temsil olarak mimari mekanēn t¿m ºzelliklerini taĸēyamamaktadēr. Jarvie 

bu konuda sºyle demektedir: óóFilmleri koklayamaz, dokunamaz ve tadamayēz; ama 

kesinlikle onlarē gºrd¿ĵ¿m¿z gibi duyarēzôô. (Jarvie,1987) 

   Buradan yola ­ēkēlarak, mekanēn sinemada gºr¿nt¿ ve sese dºn¿ĸt¿r¿ld¿ĵ¿ 

sºylenebilmektedir. Mimarideki deĵiĸimin yaĸamē ĸekillendirmesi gibi sinema mekanē 

kullanarak anlatmak istediĵi d¿s¿nceyi vurgulamaktadēr. Mekan, bu denli yoĵun 

bi­imde sinema tarafēndan kullanēlērken mekanēn deneyimlenmesi a­ēsēndan ºnemli 

bir noktaya gelindiĵi de gºr¿lm¿ĸt¿r. Film hikaye par­alarēnē bir araya getirirken, 

izleyici bu par­alarē zihninde birleĸtirmekte ve yeni mekanlar oluĸturmaktadēr. 

 

   Mekan sinema tarafēndan oluĸturulurken ger­ek veya kurgusal mekanlar farklē 

ĸekillerde izleyici tarafēndan deneyimlenmektedir. Bu deneyimleme ger­ek 

hayattakinden duyusal olarak eksik olsa bile anlamsal olarak daha yoĵun 

olabilmektedir. Bu yoĵunluk duyusal eksiklikleri ­oĵu zaman gidermektedir. 

 

   Mekanēn film i­inde kullanēmēna gºre tanēmēnē zenginleĸtirmektedir. Arka planda 

kalan ve sadece fon olarak kullanēlan mekan anlatēnēn ge­tiĵi yerdir, ancak anlatēlmak 

isteneni vurguladēk­a mekan filmin ideolojisini belirtmenin yanē sēra bazen topluma, 
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k¿lt¿re ya da tarihe referans verebilmektedir. Mimari mekan, dºnemiyle, toplumla, 

yasamla ilgili ip u­larē taĸēmaktadēr. Film i­indeki mekan ise sinemanēn anlatēm 

ara­larēnē kullanarak mimari mekanēn bir temsilini sunmaktadēr. Artēk olaylara bir fon 

olmanēn ºtesinde, mekan, anlatē i­in belirleyici, anlam oluĸturulurken kimi zaman 

vurgu yapan kimi zaman b¿t¿nl¿ĵ¿ saĵlayan bir bileĸen vazifesi gºrmektedir. Mimari 

mekanēn temsili olan film mekanlarē da mimari mekanēn taĸēdēĵē bu deĵer ve anlamlarē 

olduĵu gibi temsil edebilir ya da m¿dahale ederek yeni anlamlara yol a­abilmektedir. 

Film mekanē ile kastedilen, ger­ek mekanlar, ger­ek mekanlarēn kurgu ile 

dºn¿ĸt¿r¿lmesiyle oluĸan kurmaca mekanlar ve dekor ve setlerle hazērlanmēĸ 

mekanlardēr. Film mekanē i­indeki her ¿­ oluĸum d¿ĸ¿n¿ld¿ĵ¿nde her ĸekilde mimari 

mekanēn bir temsili olduĵu gºr¿lmektedir. 

 

 

 

   3. 2. SĶNEMA SANATINDA MĶMARLIK VE RESMĶN ETKĶSĶ  

 

 

    3.2.1. Sinema ï Resim iliĸkisi 

 

   Resim tarihinin kºkl¿ ge­miĸi maĵara duvarlarēna yapēlan resimlere kadar 

dayanmaktadēr. Ķnsanoĵlunun kendini ifade etme arzusu kendini b¿y¿l¿ rit¿eller ve 

­izgiler ile dēĸavurmuĸtur. Resim sanatēnēn ara­ olarak kullanēldēĵē pragmatik ­izimler 

g¿ndelik hayatēn maĵara duvarēna yansēmasē ile duygu ve d¿ĸ¿ncelerin aktarēlmasēnē 

i­ermektedir. Bunun geliĸmesinin bir sonucu olan resim sanatē, ardēndan ressamlarēn 

da sēk­a kullandēĵē camera obscura ile fotoĵraf sanatēnēn doĵmasēna, nitekim bu 

fotoĵraflarēn saniyedeki ge­iĸ sayēsēnēn artmasē ile de kamera mekanizmalarēnēn ortaya 

­ēkmasēnda etkili olmuĸtur. Ancak sinemanēn sanat sahnesine ­ēkēĸē ve hen¿z sanat 

olarak yeni yeni kabul ediliĸi diĵer sanatlarda modernizm tartēĸmalarēnēn s¿rd¿ĵ¿ 

dºneme denk gelmiĸtir. 
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                                                    ķekil (3.1.):  Camera Obscura 

 

   Ancak tekrar sinemanēn ge­miĸine gºz atarsak sinemanēn hen¿z var olmadan ºnce 

resim ile kesiĸecek noktalarēnēn oluĸtuĵunu gºrmek m¿mk¿nd¿r. Resim sanatēndaki 

perspektif ­alēĸmalarēnēn s¿rd¿ĵ¿ bir dºnemde ortaya ­ēkan, Rºnesans ressamlarēna 

perspektif anlamēnda kēlavuzluk eden camera obscura Leonardo da Vinci ile ºn plana 

­ēkmēĸtēr. (ķekil 3.1) 

   Sinema ºncesi dºnemde resimlerin hareket yeteneĵinin geliĸtirilmesi fikri yer 

almēĸtēr ve ilk yapēlan ­alēĸmalarda ard arda gelen resimlerin oluĸturduĵu hareket i­in 

resmin hareketi adlandērmasē sēk­a yer almēĸtēr. Ancak bilimsel araĸtērma ve 

geliĸmeler sinema aygētēnēn icadēna giden yolu a­mēĸtēr. Fizyoloji, anatomi, kimya ve 

fizik gibi alanlarda yapēlan ­alēĸmalar 19. Y¿zyēla gelindiĵinde sinemanēn aygētlarē ile 

ilgili buluĸlarēn yapēlmasēna katkē saĵlamēĸlardēr. 

   Thomas Alva Edison ve William Dickson 1888 yēlēnda Kineteskopu icat ettiler. Bu 

alet bir gºz deliĵinden gºr¿nt¿n¿n izlenmesine esas alan bir alettir. Ardēndan bir 

ºnemli geliĸmeler yaĸanmēĸ ve Goodwin film ĸeridi i­in uygun maddenin sel¿loit 

olduĵunu kanētlamēĸ, bu geliĸmeden faydalanan George Eastman ise film makarasēnē 

icat etmiĸtir. Sinematografēn geliĸtirilmesine giden yolda Isaac Newtonôun g¿neĸ 

ēĸēĵēnēn yansēmalarēna bir s¿re bakēp karanlēk odaya giderek imgenin hala gºz¿n¿n 

ºn¿nde oluĸunu gºzlemlediĵi deneyi sinema sanatēna giden yolda yeni bir geliĸmeyi 
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ortaya koymuĸtur. ¢¿nk¿ bu deney gºz¿n nasēl ­alēĸtēĵēnē, gºz ve beyin arasēndaki 

koordinasyonunun nasēl saĵlandēĵēnē gºsteren ve imgelerin birbiri ¿zerine d¿ĸt¿ĵ¿ 

gºrme merkezinde yaĸanan ve gºrme kusuru olarak adlandērēlan bir sinema adēmēnēn 

da ºn¿n¿ a­mēĸtēr. Bºylelikle Peter Mark Roget zihnin hareket olmayan yerde hareket 

algēladēĵēnē ºne s¿ren bakēlan ĸeylerdeki hēzlē parlaklēk deĵiĸimlerinin gºz tarafēndan 

izlenemediĵini kanētladēĵē ­alēĸma ortaya atēlabilmiĸtir. ¥nemli geliĸmelerden biri de 

1684 yēlēnda yaĸanmēĸtēr. Athanasius Kircher b¿y¿l¿ fenerini icat etmiĸtir. Bu alet 

mum ēĸēĵē ve aynalē merceklerden oluĸan bir mekanizma ile ­alēĸmaktadēr. Bu alet ile 

nesnelerin gºr¿nt¿leri b¿y¿k duvarlara ya da perdelere yansētēlmēĸtēr. Bu ilerleme 

sinema i­in olduk­a ºnemli bir ilerlemedir. 1892 yēlēna gelindiĵinde ise Reynaud optik 

tiyatro ile y¿z metrelik perdelere gºr¿nt¿ler yansētarak para kaazanan ilk kiĸi olmuĸtur. 

 

   18. y¿zyēlda resim sanat­ēlarēnēn zenginleĸen orta sēnēfēn portre isteklerine yeterince 

cevap vermemesi, doĵal olanēn birebir benzerini resmetme ¿zerine yapēlan bilimsel 

­alēĸmalara zemin oluĸturmuĸtur ve bunu karĸēlayan saydam kutular icat edilmiĸtir. Bu 

­alēĸmalarēn hēzla devam etmesi ise fotoĵrafēn icat edilmesine katkē saĵlamēĸtēr ve 

nitekim bu ­abalarēn sonucunda fotoĵraf sanatēnēn temelleri atēlmēĸtēr. Bu icadēn da 

ileri gºt¿r¿lmesi ve s¿reci kaybeden kopyalamalar ile hareketli resmin doĵmasēna 

giden yolu a­mēĸtēr. 
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                                                 ķekil (3.2.): Lumiere'lerin Sinematografē 

 

   Nitekim 1895 yēlēnda ilk film gºsterimi kinetografēn geliĸmiĸ hali olan saniyede on 

altē kare olan film ĸeridi gºsteren sinematograf ile Lumiere kardeĸler tarafēndan 

yapēlmēĸtēr(ķekil 3.2). Ger­eĵin yeniden ¿retimi olan ilk filmler yalnēzca bah­ēvanēn 

bah­eyi sulamasē, kaĵēt oyunu, Lumere fabrikasēndan ­ēkan iĸ­iler ve trenin gara giriĸi 

gibi i­erikler sahip olmuĸlardēr. Bu filmler resim sanatēnēn baĸlangē­ noktasēndaki 

maĵara duvarēna ­izilen ve sanat kaygēsē olmayan resimlerle benzer ºzelliktedir. 

 

   Sinemanēn ilk b¿y¿k ºnc¿s¿ olan Melies en ºnemlli ilk kurmaca filmlerden olan 

óAya Seyahatô filmini yaptēĵēnda, bu filmde ressam olmasē nedeniyle filmini geliĸtirme 

becerisini gºsterdi(ķekil 3.3). Hareketli resim i­erisinde derinliĵi nasēl yaratacaĵēnē, 

kompozisyonu nasēl uluĸturacaĵēnē ve mekanē nasēl kullanacaĵēnē resim sanatēnēn ona 

verdiĵi altyapē sayesinde hikayesine baĸarē ile aktarmēĸtēr. Sinema sanatē ilk 

yēllarēndan itibaren resim sanatēnēn kompozisyonundan, ēĸēk kullanēmēndan, 

kurgusundan ve planlarēndan yararlanmēĸtēr.  
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  ķekil (3.3.): Georges Melis - Aya Seyahat 

 

 

   Sinema tarihinde resim etkilerine bakacak olursa Edwin Porterôēn B¿y¿k Tren 

Soygunu ile gºsterdiĵi kurgu baĸarēsēnē ºrnek verebiliriz. Bu aynē zamanda sinema 

diline de katkē gºstermiĸ filmdir ve Melies ve Lumiereôin fantastik ve ger­ek­i 

­izgisine bir yenisini ekleyerek kurmaca ger­eklik anlayēĸēnē ortaya koymuĸtur. Kurgu 

alanēnda yēllar sonra en baĸarēlē ºrnekleri verecek olan Eisensteinôēn da kendini 

Leonardo da Vinci ile kēyasladēĵē bilinmektedir. Bunun yanē sēra sinema sanatēnēn 

resim sanatēnda geliĸen akēmlarē kendi diline uyarladēĵē pek ­ok ºrnek yer almaktadēr. 

Gelecek­ii sinema sanat­ēlarēnēn bu akēm ­er­evesinde deneysel ­alēĸmalar yaptēklarē, 

bunlarēn en ºnemlisinin Ginna ve Corraônēn film ĸeritlerini bir tuval gibi kullanarak 

boyadēklarē ve adēna sine-resim dedikleri ­alēĸmalardēr. Dadaist sinema sanat­ēlarē 

zamanda resim anlayēĸē ile fotoĵrafa dayalē filmler yapmayē denemiĸlerdir ve en 

ºnemlilerinden biri Rene Clairôin óPerde Arkasēô filmi olmuĸtur. Bir diĵer akēm olan 

dēĸavurumculuk akēmē sinemadaki en baĸarēlē akēmlardan biridir. Kullandēĵē ger­ekten 

uzak dekorlar, nesnelerin ­arpētēlmēĸ formlarē, deforme olmuĸ ­izgi ve ĸekilleri, koyu 

renk tonlarē ile Robert Weine tarafēndan yºnetilen óDoktor Caligariônin 

Muatenehanesiô filmi de bir resim tablosunu andērmaktadēr. Bunun altēnda yatan sebep 

ise resimdir ­¿nk¿ filmin Van Gogh ve Edward Munchôun ­alēĸmalarēndan 

esinlenilmiĸtir. 
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   T¿m bu ºrnekler aslēnda bir ayrēmē da iĸaret etmektedir. Sinemadaki bi­imsel 

ºzellikler her ne kadar resim sanatēndan yola ­ēkēlarak oluĸturulsa da farklē bir anlamē 

ortaya koymaktadēr. Bir tablonun bulunduĵu ortam ile filmin gºsterildiĵi ortamēn 

farklē atmosferler yaratmalarē ĸ¿phesiz sanat alēcēlarēnē da farklē etkilemektedir. Bunun 

yanē sēra da teknikleri ve bi­imlerdeki farklēlēk anlatēlarē arasēndaki farklēlēĵē da 

doĵurmaktadēr. 

 

  

   3.2.1.1. Bi­im Bakēmēndan Sinema ve Resim Ķliĸkisi 

 

   Sinema ve resim arasēndaki en ºnemli bi­imsel farklēlēk devingenlik ve 

duraĵanlēktēr. Devingenliĵi fig¿rlerin yanē sēra sanat alēcēsēnēn zihninde oluĸan imge 

aracēlēĵē ile aktaran resim sanatēndan farklē olarak sinema sanatē bu devingenliĵi kendi 

hareket kabiliyeti ile ger­ekleĸtirmektedir. Hareket olmayan imge de dahi hareket 

saĵlayabilen sinemanēn bunu ger­ekleĸtirmek i­in kurgu, kamera a­ē ve hareketleri, 

plan ve sekanslar gibi bi­imsel anlatē ºĵeleri vardēr. Dolayēsēyla bu bi­imsel 

yºntemlerle duraĵan bir resim karesi bile seyirci i­in hareket eden bir imge haline 

dºn¿ĸmektedir. Bu noktada kadraj kurulumu sayesinde bi­imsel ºzelliklerin sanatsal 

anlatēya hizmet etmesi saĵlanmaktadēr. Bu resimdeki ­er­evelenme ve mizansen ile 

benzerlik gºstermektedir. ¢¿nk¿ resim sanatēnda olduĵu gibi sanat alēcēsēnēn neyi ne 

kadar gºreceĵine karar veren ­er­eveleme, sinemadaki kadraj ile aynē misyona 

sahiptir. Her iki sanata da sanat alēcēsēnēn yºnlendirilmesi bu yºntem ile 

saĵlanmaktadēr. Ancak resmi inceleyen alēcē ­aĵrēĸēmlar yolu ile resmi 

anlamlandērmaya a­ēkken, sinemada seyircinin s¿rekli hareket eden gºr¿nt¿ler 

karĸēsēnda deĵerlendirme ve anlamlandērma s¿reci belirli bir zamana yayēlmaktadēr. 

Sinema ve resim arasēnda farklē ama ortak bir yaĸam olabileceĵini belirten Bazin, 

konuyla ilgili olarak bir film ¿zerinden ºrnekle ĸu a­ēklamayē yapmaktadēr. 

 

   ñ Ger­ekten de, Van Gogh' ve óGoya' filmleri iki ressamēn ­alēĸmalarēnē tam olarak yansētan yapēmlar 

deĵildirler. Burada sinemanēn rol¿ bir alb¿mdeki veya bir konferansēn par­asē olarak kullanēlan 

fotoĵraflar gibi didaktik ve yerine ge­ebilecek seviyede olmasē deĵildir. Bu filmler, kendi doĵrularē 

yºn¿nde hareket ederler. Onlarēn kendi kaynaĸtērma yasalarē vardēr. Onlarē, resimlerle veya yeni doĵan 

estetik oluĸumlarla karĸēlaĸtērmak yanlēĸ bir yaklaĸēm olacaktēr. Benim daha ºnce ortaya koyduĵum 
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eleĸtiriler bu yºndedir. Sinemanēn iĸlevi, resme hizmet etmek ya da onu baltalamak deĵildir. Bunun 

yerine, onun varlēĵēna yeni bir boyut kazandērēr.ò(Bazin, 1995:159) 

 

   Resim sanatē i­in hareket aynē zamanda s¿reci yaratmaktadēr. Hareket ve zaman 

arasēndaki bu iliĸki sanat­ēnēn gºzlemleri doĵrultusunda ve sanat­ēnēn kullandēĵē 

teknik ile a­ēĵa ­ēkarēlmaktadēr. Fotoĵrafēn hareketi doĵru bir ĸekilde gºstermesinin 

ardēndan bu geliĸme resim sanatēndaki hareket algēsēnē da yºnlendirmiĸtir. Buna en iyi 

ºrneklerde biri Muygridgeôin hareketi analiz eden ­alēĸmasēdēr. Konuyla ilgili olarak 

Gombrich ĸunlarē aktarmaktadēr; 

   ñHepimiz ñnesneler bºyle gºr¿nmezò diye ayak¿st¿ ve ivedi yargēlar vermeye yatkēnēzdēr. Ķĸin tuhafē, 

doĵanēn hep geleneksel tablolardaki gibi gºr¿nd¿ĵ¿n¿ sanarēz. ¢ok yakēn bir zamanda ger­ekleĸtirilen 

ĸaĸērtēcē bir bulgu, bºyle bir kuramēn temelsiz olduĵunu kolayca gºstermeye yetmiĸtir. Y¿zyēllar 

boyunca, binlerce kiĸi koĸan atlarē seyretmiĸ, at koĸularēnda ve s¿rek avlarēnda hazēr bulunmuĸ, 

savaĸlarda ĸahlanēp fērlayan veya av kºpekleri ardēnda koĸan atlarē betimleyen resim ve baskēlardan 

hoĸlanmēĸtēr. Epsom at yarēĸlarēnēn ¿nl¿ betiminde, tanēnmēĸ Fransēz ressamē Gericaultôun yaptēĵē gibi 

ressamlar ve oyma ressamlarē, atlarē her zaman, sanki koĸunun atēlēmē i­inde havada s¿z¿l¿rcesine, dºrt 

bacaĵē da gerili olarak resmetmiĸlerdir. Bu tarihten elli yēl kadar sonra fotoĵraf makinasē, hēzla hareket 

eden atlarē anēnda tespit edecek yetkinliĵe ulaĸēnca, hem ressamlarēn, hem de seyircilerin yanēldēklarē 

­ēktē ortaya. ¢¿nk¿ dºrtnala koĸan hi­bir at, hi­bir zaman bize ñdoĵalòmēĸ gibi gºr¿nd¿ĵ¿ bi­imde 

hareket etmez. Aslēnda, bacaklarēnē yerden birbiri ardēna kaldērēr. Bir an d¿ĸ¿n¿rsek, bunun baĸka t¿rl¿ 

olamayacaĵēnē anlarēz. Ressamlar bu bulguya dayanarak, hareketli atlarē ger­ekteki gibi ­izmeye 

baĸladēklarē zaman bile, tablolarē yanlēĸ olduĵu gerek­esiyle eleĸtirildi.ò Gombrich,1980:10) 

 

 

   ķekil 3.4: Theodore Gericault - Epsom At Yarēĸlarē ve Eadweard Muybridge Hareketli Atlar 

 

   Ķki sanat arasēndaki bu temel devingenlik farkēna raĵmen bu iki sanat birbiriyle 

kesiĸen noktalarē ile baĵlantē i­inde kalmaya devam etmiĸtir. Her iki sanat da kendi 

devingenliklerini kendi bi­imsel teknikleri ile aktarēp ve kendi sanat formu i­erisinde 
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bunu ger­ekleĸtirmektedirler. ¢er­eve i­erisindeki hareket kabiliyeti sinemada 

s¿reklilik gºsterebilmektedir ve ­er­eve dēĸēna ­ēkan bir hareket kamera teknikleri ve 

kurgu ile devamlēlēk arz edebilir ancak resim sanatēnda bu hareket, hareketin 

resmedildiĵi son yer kalmak mecburiyetindedir. Sonu­ olarak ise her ikisi de hareketi 

anlatmayē baĸarēr. (ķekil 3.4) 

   Sinema tarihinde yakēn planē kullanan ilk yºnetmen Edwin S. Porter olmuĸtur. óBir 

Amerikan Ķtfaiyecisinin Yaĸamēô adlē 1903 yapēmē altē dakikalēk filminde kullandēĵē 

t¿m yakēn planlar sinemadaki diĵer yºnetmenlere de ºrnek olmuĸtur(ķekil 3.5). Porter 

filmin a­ēlēĸēnē yakēn plan ­ekimi ile yaparak seyircinin en baĸtan koĸullanmasēna, 

heyecanlanmasēna ve bilgilendirmesine olanak saĵlamēĸ bu tekniĵi sinemaya 

kazandērmēĸtēr. Sinemada da benzer kullanēmlar filmin t¿r¿ne ve konusuna gºre farklē 

duygular aktarmaktadēr. ¥rneĵin korku filmlerinde detay kullanēmlarē seyircilerin 

gerilmesine neden olurken, dram filmlerindeki detay kullanēmlarē seyircinin 

duygulanmasēna hatta aĵlamasēna neden olmaktadēr. Bunun sebebi, seyircinin yakēn 

plan aracēlēĵē ile izleyicinin filme duygusal olarak daha yoĵun bir ĸekilde katēlmasēdēr. 

Genel planda gºsterilen pek ­ok ºĵeyi taramak zorunda olan gºz, belirli bir s¿re 

verilen gºr¿nt¿de pek ­ok noktayē ka­ērabilir ve bu sebeple hen¿z bilgilendirme s¿reci 

tamamlanmadēĵē i­in duygusal anlamda yakēn planda olduĵu gibi bir yoĵunluk 

yaĸamamaktadēr. Yakēn planda ise gºz¿n taramasē gereken nesne az, bilgilendirme 

s¿reci kēsa ve hēzlē olduĵundan dramatik etki seyirciye daha hēzlē aktarēlmaktadēr. 

 

 

                         ķekil 3.5: Edwin Porter - Bir Amerikan Ķtfaiyecisinin Yaĸamē 

   Resim sanatēndaki yakēn plan kullanēmē ise nesnelerin perspektif d¿zleminde ºn ya 

da arka planda konumlandērēlmasē ile saĵlanmaktadēr. Bu kullanēmda da sinemadaki 

kullanēmēna benzer ĸekilde ºn planda olan ve belirli bir boyut ile resmedilen nesne 
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daha dikkat ­ekici olduĵundan izleyici bu nesneye bilin­li olarak yºnlendirilir. Bir 

diĵer kullanēmē da yalnēzca detayēn resmedilmesidir ki bunun da etkisi sinemada 

olduĵu gibi olduk­a kuvvetlidir. Bu yºntemle resmedilen ºĵenin gºsterilmek istenen 

detayē dēĸēndaki bºl¿m¿ ­er­eve dēĸēnda tutulmaktadēr. 

   Sinemada temel olan genel, orta ve yakēn planlar gºr¿nt¿leri farklē boyutlar ile 

sunarak bilgi ve duygularēn aktarēlmasēna aracē olmaktadērlar. Ancak bu kullanēm 

yalnēzca ­ekim ve kurgunun bilin­li bir ĸekilde kullanēlmasēnē ºngºrmektedir. Bu 

ĸekilde aynē zamanda devinim de saĵlanmaktadēr. Farklē bilgilendirme ºzelliklerine 

sahip olan planlar, kurgu ile d¿zenlenen belli bir sēralama ve ritm ile konuyu 

pekiĸtirmek i­in kullanēlmaktadērlar. Bu aslēnda sinemanēn gºstermeye dayalē yapēsēna 

da hizmet eden organik bir yapēnēn par­alarēdēr. Farklē boyutlarda ve ĸekillerde 

gºstermeyi m¿mk¿n kēlarlar.  

   Sinemanēn ilk yēllarēnda genel planlarēndan oluĸan filmlerde sinemanēn dilini 

okumak tam olarak m¿mk¿n olmamēĸtēr. Yalnēzca genel planlardan oluĸan filmler 

genel planēn iĸlevsel bir kullanēmēnē deĵil sinemada anlatēmēn kendisini 

simgelemektedir. Ancak sinema dilinin geliĸmesi ile birlikte genel planlar iĸlev 

kazanmēĸtēr. ¥yle ki bug¿nk¿ kullanēmēna bakēldēĵēnda genel planlar ºzellikle tanētēcē 

planlar olarak kullanēlmaktadēr. Bir manzarayē, bir ĸehri, bir kalabalēĵē tanētan 

­ekimler filmin baĸlangēcēnda ya da yeni bir mekana ge­ildiĵinde o yer ile ilgili 

seyircinin fikir edinmemesini saĵlamaktadēr. Ancak bu noktada da ­er­evelemenin 

ºnemini aktarmak gerekir. Genel plandaki mizansen yaratēmē ustalēk isteyen bir se­im 

gerektirmektedir. Burada en ­ok kullanēlan yºntemlerden biri resim sanatēnda olduĵu 

gibi ºĵenin ­er­evenin saĵēnda ya da solunda konumlandērēlmasē sēk­a rastlanēlan bir 

kullanēmdēr. Hatta ­oĵu yºnetmen genel planlarēn ­er­evelemesinde resim sanatēna 

ºyk¿nm¿ĸt¿r.  

 

   Resim sanatēndaki kurgu anlayēĸēna baktēĵēmēzda temelde ­er­eve i­erisindeki 

yerleĸtirmelerin d¿zeninden bahsetmek m¿mk¿nd¿r. Ressam tuvalinde yer alan her 

fig¿r¿n yeri, rengi, ĸekil, konumu, duruĸu, bakēĸē, ifadesi, genel olarak tablodaki ­izgi, 

desen, doku, ēĸēk gibi ºĵelerin zētlēĵē ya da dengesi ile ilgili belli kurgulamalar 

yapmaktadēr. Sinemada ise senaryonun uygulamaya ge­iĸ aĸamasēndan itibaren 

kurgunun varlēĵēndan sºz etmek m¿mk¿nd¿r. Sinemada ise ­ekimler, ­ekimlerin 
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ºzellikleri, ēĸēk ve aydēnlatma, mekan, dekor, kost¿m, makyaj pek ­ok ºĵe 

kurgulanmak zorundadēr. 

   Sinemanēn senaryonun belirlenmesinin ardēndan gºrsel anlamda kēlavuzluĵunu 

yapan storyboard ressamlar tarafēndan ­izilmektedir. Bu ­alēĸmalar bir ressamēn eskiz 

­alēĸmalarēna benzetilebilir(ķekil 3.6). 

 

          

ķekil 3.6: Bir End¿l¿s Kºpeĵi ï Storyboard ­alēĸmasē -Ķll¿strasyon: Mike Myhre Raffaello, 

¢ayērdaki Meryem i­in dºrt ­alēĸma 

 

   Sinemada hareketli gºr¿nt¿lerin bir s¿rece yayēlmasē ve ekranda kalacaĵē s¿re 

sinemanēn baĸka bir anlatē ºĵesi olan kurgu ile saĵlanmaktadēr. ¢er­eve i­erisindeki 

kurgunun yanē sēra gºr¿nt¿lerin ard arda sēralanmasē i­in de kurguya ihtiya­ 

duyulmaktadēr. Sinemadaki kurgunun ilk adēmēnē rastlantēsal bir ĸekilde atan kiĸi 

Melies olmuĸtur. Bir film ­ekimi sērasēnda kamerasēnēn arēzalanmasē ve Meliesôin 

­ekilen gºr¿nt¿leri izlerken bir kadēnēn aniden bir erkeĵe dºn¿ĸmesini hayretle 

karĸēlamēĸtēr. Ķlizyonla uĵraĸan bir sinema sanat­ē i­in bu rastlantēsal buluĸ yapacaĵē 

óAya Seyahatô filmi i­in yararlanacaĵē bir fērsat niteliĵindedir. Nitekim Aya Seyahat 

filmindeki bu teknik filmin sinema tarihine ge­mesine neden olan ºzelliklerden biri 

olmuĸtur. 

 

   Kurgu bir sahneyi dramatik mantēĵēna gºre ­ºz¿mlediĵi ve aksiyonda devamlēlēĵē 

esas aldēĵē i­in, kiĸiler ve olaylar kendiliĵinden hareket ediyormuĸ hareket ediyormuĸ 

gibi gºr¿n¿r. Bunun i­in ºzel teknikler vardēr. ¥rneĵin kesme, yani bir ­ekimden 

diĵerine doĵrudan ge­iĸ, her zaman ­er­eve i­indeki bir hareketin ¿zerine yerleĸtirilir. 

Kurgu, aynē zamanda bir eksiltme sanatēdēr. ¢¿nk¿ teorik olarak bir filmin, 

karakterlerinin hareketlerini bir b¿t¿n olarak vermesi imkansēzdēr. O y¿zden ger­ek 

zamanda diyelim ki kērk beĸ dakika s¿recek olan bir yemek sahnesi, anlatēsal zaman 
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i­inde iki dakikaya d¿ĸ¿r¿lebilir. Fakat burada unutulmamasē gereken ĸey sºz konusu 

eksiltmelerin asla geliĸig¿zel olmadēĵēdēr. Sinemanēn kendisine ºzg¿ yºntemleri 

sayesinde deriĸik zaman ger­ek zamanē temsil eder. Diĵer bir deyiĸle seyirci, sºz 

konusu sahne i­inde herhangi bir kēsaltmayē algēlamaz, onu doĵrudan doĵruya ger­ek 

zaman i­inde ge­iyormuĸ gibi deĵerlendirir. Bºylece bir anlatēyē deĵil de ger­eĵi 

izliyormuĸ duygusu bir kez daha tazelenecektir. 

   Bir diĵer keĸisme noktasē olan ­er­eveleme resim ve sinemanēn temel ºĵelerinden 

bir diĵeridir. Ķki sanat dalē i­in de bu ºĵe anlatēmēnēn ger­ekleĸtirileceĵi sēnērlarē 

­izmektedir. Bu sēnērlarē ressamēn tuvali oluĸtururken yºnetmenin ise kamera ekranē 

oluĸturur. Ressam tuval ¿zerindeki canlē ya da cansēz, ger­ek ya da ger­ekdēĸē ºĵeleri 

yºnlendirip ­er­eve i­indeki yerlerini belirlerken, yºnetmen kamera ekranēn ­er­evede 

yer alacak oyuncu ya da objelerin, doĵaya ĸehir gºr¿n¿m¿n¿n ne kadarēnēn yer 

alacaĵēnē ve nerede konumlanacaĵēnē belirlemektedir.  

   Sinema ve resim sanat­ēsē alēcēsēna sunmak i­in oluĸturduĵu ­er­eveye aynē zamanda 

kendi duygu ve d¿ĸ¿ncelerini aktarmaktadēr. Bu sanat­ēnēn alēcēsē ile iletiĸime ge­me 

yoludur. Bu bir sanat­ēnēn dºnemi eleĸtirmesi, bir bilgiyi ya da deneyim yaĸatma 

­abasē olduĵu gibi yalnēzca var olanē sunma isteĵi de olabilir. Ancak amacē her ne 

olursa olsun sanat­ēnēn d¿nya gºr¿ĸ¿n¿ yansētmaktadēr. Bu yolla izleyicisini etkileme 

­abasē i­erisindedir ve bunu baĸta ­er­eveyi kullanarak ger­ekleĸtirmektedir. Ķlgiyi 

yºnlendirme ara­larēndan biri ­er­eve planlarēnēn anlatē g¿c¿n¿ arttērmak amacēyla 

farklē ĸekillerde kullanēlmasēdēr. Sinemada en etkili plan kullanēmē yakēn planlardēr. 

Bu ĸekilde seyirciye aktarēlan bilgi artar, duygularē yºnlendirilebilir ve yakēn planda 

gºsterilenin daha iyi tanēnmasēna hatta o bir karakterse ºzdeĸleĸmenin saĵlanmasēna 

katkēda bulunur. 

   Sinemadaki ­er­eveleme ile ilgili olarak Eisenstein ĸunlarē sºylemektedir; 

ñSinemacēlar 1907ôye kadar kameranēn ºn¿ne kurulan sahnedeki olaylarē ­er­evelemede mek©nsal 

ºzellikleri koruyarak tek tek ­ekimlerle ilgileniyorlardē. Sinematografik planlarēn m¿dahalesi ile 

zamansal iliĸkiler ya da ºyk¿sel nedensellik yaratmēyorlardē. ¢er­eve i­erisinde daha ­ok insan 

v¿cudunun tamamēnē ve i­erisinde bulunduĵu mek©nda, baĸēn ¿zerindeki ve ayaklarēn altēndaki mek©nē 

gºstermek i­in kamerayē eylemden gerektiĵi kadar uzak tutarak ­er­eveliyorlardē. Kurgulama, 

aydēnlatma ve farklē perspektif arayēĸlarē pek yoktu. Perspektif, ­oĵunlukla bir tiyatronun ºnsērasēnēn 

ortasēnda oturan bir izleyicinin perspektif a­ēsēyla benzerlik gºsterir. Eisenstein ñFilm Bi­imiò kitabēnda 

Goetheônin ĸu sºz¿ne yer vermiĸtir: ñDoĵada hi­bir zaman hi­bir ĸeyi tek baĸēna gºrmeyiz; her ĸeyi 
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ºn¿ndeki, ardēndaki, altēndaki, ¿st¿ndeki bir baĸka ĸeyle baĵlantēlē olarak gºr¿r¿zò (Eisenstein, 1985: 

98). 

 

   Sinemada renk kullanēmēnēn da resim sanatēndaki kullanēmēna benzer estetik 

ºzellikleri vardēr. Her iki sanatta da ēĸēĵēn ortaya ­ēkardēĵē renkler anlatēmēn ve 

anlamlandērmanēn birer par­asē olmuĸlardēr. Renk resim tarihi i­in ilkel maĵara 

resimlerine kadar dayanmaktadēr. O zamanlarda herhangi bir estetik deĵer i­ermeyen 

renk, daha sonralarē resim sanatēnēn anlatēm ºĵelerinden biri olmuĸtur. Ressamlar 

doĵada gºrd¿klerini resmederken, bunu gºrd¿kleri renkler ile yaoma eĵiliminde 

olmuĸlardēr. Renklerin farklē tonlardaki kullanēmē, koyuluk ve a­ēklēk deĵerleri resmi 

ēĸēklandērma amacēyla da kullanēlmēĸtēr. Renklere y¿klenen anlamlarla da renk 

vazge­ilmez bir estetik ºĵe haline gelmiĸtir. Bilin­li renk se­imleri sinema ve resimde 

sembolik bir anlam olarak kullanēlmēĸtēr. Renklere y¿klenen anlamlarla da renk 

vazge­ilmez bir estetik ºĵe haline gelmiĸtir.  Bilin­li renk se­imleri sinema ve resimde 

sembolik bir anlam olarak kullanēlmēĸtēr ve bu kullanēm aktarēlan ºyk¿n¿n 

g¿­lenmesini saĵlamēĸtēr(ķekil 3.7). 

 

      

  ķekil (3.7.):  Krzysztof Kieslowski Renk ¦­lemesi 

 

 

   Sinema dendiĵinde akla gelen ilk ºĵelerden biri resimde olduĵu gibi ēĸēk ve 

aydēnlatmadēr. Film sanatēnda gºr¿nt¿, ēĸēĵa duyarlē film y¿zeyinde oluĸur. Vy 

yºn¿yle ēĸēk sinemanēn temelde var olmasē i­in temel bir gerekliliktir ­¿nk¿ 

gºr¿nt¿n¿n kendisi ēĸēktēr. Iĸēk, estetik bir ºĵe olarak d¿ĸ¿n¿ld¿ĵ¿nde kullanēlan 

aracēn teknik nitelikleri ve y¿zey ¿zerinde eseri ortaya ­ēkarma s¿reci film ve video 

a­ēsēndan gºr¿nt¿n¿n oluĸturmasē s¿reci de ¿zerinde durulmasē gereken ºnemli bir 
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konudur. Iĸēk, sahne sanatlarēnda nesnelerin gºr¿nebilmesi ve bir ortam yaratmak 

kaygēsēyla gereken, resim sanatēnda estetik bir ºĵe olarak karĸēmēza ­ēkar. Belli 

ºzelliklere sahip ēĸēk, teknik gereklilik i­in kullanēlērken, ēĸēĵēn gºr¿nt¿de estetik bir 

ºĵe olarak d¿ĸ¿n¿lmesi bizi aydēnlatma kavramēyla karĸēlaĸtērēr. Bir nesneyi 

kameranēn algēlayabilmesi i­in, bu nesnenin aydēnlatēlmasē gerekir. Aydēnlatēlmēĸ olan 

nesne, i­inde bulunduĵu mekanla birlikte kameranēn yarattēĵē gºr¿nt¿ boyutu i­inde 

de bir hacim oluĸturur. Bu nedenle aydēnlatma, hem gºr¿nt¿ boyutunun ortaya 

­ēkmasēnda hem de yaratacaĵē etki a­ēsēndan ºnemlidir. Aydēnlatmanēn gºr¿nt¿ 

boyutuna olan etkisi, ēĸēk ve gºlge iliĸkisinin d¿zenlenmesiyle ilgilidir. Gºlgeleri 

d¿zenlemek, ēĸēklē alanlarē d¿zenlemekten ­ok daha ºnemlidir. Bir nesnenin iki 

boyutlu ya da ¿­ boyutlu algēlanmasēnē saĵlayan, yani nesnenin ĸeklini ve formunu 

ortaya ­ēkaran ger­ekte ēĸēk deĵil, gºlgedir. Gºlge oluĸturma kaygēsēyla yapēlan 

aydēnlatma, gºr¿nt¿ boyutunun yaratēlmasēna ve estetize edilmesine yardēmcē olur. 

Sinema sanatē resim sanatēndaki Rembrandt, Chiarocuro, Cameo, Notan aydēnlatma 

gibi yºntemlerin sinemadaki pek uygulamasēnē bu sebeple gºrmek m¿mk¿nd¿r. 

 

   Sinema sanatēnda senaryonun baĸarēlē bir ĸekilde seyirciye aktarēlmasē gºr¿nt¿ 

dilinin titizlikle kullanēlmasēnē gerektirir. Gºr¿nt¿ sayesinde senaryonun anlattēĵē 

zamanda ve mekanda dolaĸmak, senaryodaki olaylarē anlamak e konuya yaklaĸmak 

m¿mk¿n olur. Her gºr¿nt¿ seyircinin zihninde bir anlam yaratēr ve izleyicinin olay 

ºrg¿s¿n¿ anlamlandērmasēna yardēmcē olur. Sinema ve resim sanatlarēnda ­er­evedeki 

her ºĵe gºr¿nt¿y¿ oluĸturmaktadēr. Bu gºr¿nt¿ ise senaryonun konusunu aktardēĵē 

gibi ressam ya da yºnetmenin d¿ĸ¿nce ve hayal d¿nyasēndan izler taĸēmaktadēr. Bu 

y¿zdendir ressam ile yºnetmenin aynē nesneyi ele alēĸ yºntemleri ve aktaracaklarē bilgi 

farklē olacaktēr. 

 

   Bazin i­in gºr¿nt¿, "Temsil edilen nesneye perde ¿zerindeki temsilinin katabileceĵi 

her ĸey"dir. Bunun i­ine dekor, makyaj, aydēnlatma, ­er­eveleme, oyun ve kurgu 

girmektedir. Bazin'e gºre, gºr¿nt¿ye inanan yºnetmenler ger­eĵi ele alēp onu 

­ºz¿mlemeye ­alēĸērlar, kendilerine gºre deĵerlendirirler, kurgu yardēmēyla bu ger­eĵi 

kendilerine gºre yeniden d¿zenleyip seyirciye sunarlar. Buna gºre, yºnetmenlerin 

filmlerinin anlamē, tek tek ger­eĵin ºĵelerinin taĸēdēĵē anlamda deĵil, bu ºĵelerin 

d¿zenleniĸindedir. Ger­eĵe inanan yºnetmenlerde ise kurgu ancak olumsuz bir rol 
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oynar, yani gereksiz ºĵeleri ayēklamakta kullanēlēr. Bu yºnetmenler "ger­eĵe hi­ bir 

ĸey katmaz, ger­eĵi bozmaz, tersine, ger­ekten derin yapēlar ­ēkarmaya" ­alēĸēr.  

 

   Gºr¿nt¿y¿; ger­eksel, ­evresel, yorumlayēcē, simgesel, ºyk¿nd¿r¿c¿, ºzleĸtirici, 

ºzetleyici, birleĸtirici kurgu olarak kullanmak m¿mk¿nd¿r. Bir konuyu gºr¿nt¿yle 

doĵrudan doĵruya, yalēn ve d¿z bir yolla anlatmak gºr¿nt¿n¿n ger­eksel kullanēmēdēr. 

Gºr¿nt¿yle bir mekan oluĸturulabilir. ¥rneĵin Boĵaz Kºpr¿s¿ ­ekiminin Ķstanbulóu 

belirlemesi gºr¿nt¿n¿n ­evresel kullanēmēdēr. Yorumlayēcē kullanēm ise gºr¿nt¿yle 

d¿ĸ¿ncelerin, hayallerin ve duygularēn ifadesidir. ¥rneĵin bir detay gºsterilerek 

ardēndan geliĸecek olaylar ­aĵrēĸtērēlēr. Simgesel kullanēm, farklē atmosfer ve olaylarēn 

gºr¿nt¿yle simgelenmesidir. ¥rneĵin karamsar bir d¿ĸ¿nceyi, yaĵmurlu ve kapalē bir 

hava gºr¿nt¿s¿yle vermek. Bir olay, konu ya da kiĸinin gºr¿nt¿yle taklit edilmesi, 

ºrneĵin olayēn sandalda ge­tiĵini belirtmek i­in kameranēn saĵ-sola sallanmasē 

gºr¿nt¿n¿n ºyk¿nd¿r¿c¿ kullanēmēdēr. Belirli olaylardaki ya da kiĸilerdeki tipik 

ayrēntēlar gºr¿nt¿yle ºzleĸtirici bir ºĵe olarak kullanēlabilir. Napolyon ĸapkasē gibi. 

Bu da gºr¿nt¿n¿n ºzleĸtirici kullanēmēdēr. Gºr¿nt¿n¿n ºzetleyici kullanēmē ise daha 

ºnceki olaylarē topluca hatērlatmaktēr. Gºr¿nt¿yle olaylar ve d¿ĸ¿nceler arasēnda 

birleĸtirme yapēlabilir. ¥rneĵin bir silahtan kadēnēn y¿z¿ne, kadēnēn y¿z¿nden silahē 

elinde tutan kiĸinin y¿z¿ne ­evrinme yapmak. Kurgu ­eĸitli gºr¿nt¿leri birbiri ardēna 

ekleyerek benzerlikleri ve farklēlēklarē ortaya ­ēkarmaktadēr. 

   ¢er­evede yer alan ºĵenin gºr¿nt¿n¿n ºtesinde bir bilgi olduĵu d¿ĸ¿n¿l¿rse, bu 

bilgilerin bir d¿zen i­erisinde verilmesi sayesinde anlatēlmak istenen ortaya 

­ēkmaktadēr. Dolayēsēyla ­er­evede yer alan ºnemli bilgiler ile daha az ºnemli bilgiler 

ancak bu algēnēn yaratēlmasē ile seyirci tarafēndan anlaĸēlabilir. Bu kompozisyon ile 

ger­ekleĸtirilmektedir. ¢er­evenin oluĸturduĵu gºr¿nt¿deki ahengi kompozisyon 

saĵlamaktadēr. Kompozisyon da resim ve sanatēnēn ºnemli kesiĸme noktalarēndan 

biridir. Resim sanatēndaki kompozisyon sinemada devingen bir yapēya dºn¿ĸm¿ĸt¿r. 

Sinemadaki kompozisyonlar teknik olanaklarla birlikte s¿rekli deĵiĸim ve dºn¿ĸ¿m 

i­indedir. Resim sanatēnda perspektif, ­izgi, ĸekil, yºn, form, doku, boĸluk, derinlik, 

boyut, gibi temel tasarēm ilkeleri b¿t¿nc¿l ve d¿zenli bir kompozisyonun oluĸmasēnē 

saĵlayan ºĵelerdir. Bu ºĵeler estetik bir atmosfer yaratēr ve seyirciyi yºnlendirirken 

haz almasēnē da saĵlar. T¿m bu tasarēm ilkeleri sinema sanatēnēn da kullandēĵē ºĵeler 

olagelmiĸtir. 
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   3.2.1.1.1. Sinema Sanatēnēn Faydalandēĵē Resim Tasarēm Ķlke ve Elemanlarē 

   ¢er­eve, temel olarak iki boyutlu tasarēmdēr. Ķki boyutlu tasarēm, seyircinin bakēĸ ve 

dikkatini planlē bir ĸekilde yºnlendirerek iletilmesini istediĵimiz anlamē ortaya ­ēkarēr. 

Sanat­ēnēn, baĸkalarēnēn farklē ĸekilde gºrd¿ĵ¿ malzemeyi kendi bakēĸ a­ēsēyla ortaya 

koymasēdēr. Kompozisyon, fotoĵraflanan cisimlere ñiĸte gºr¿yorsunuzò demenin 

ºtesinde anlam kazandēracak yºnde, boy, ĸekil, sēra, ¿st¿nl¿k, hiyerarĸi, desen, 

yankēlama ve uyumsuzluk gibi unsurlarē se­ip altēnē ­izer. Bazē temel ilkeler ister film, 

fotoĵraf, ister resim, ­izim olsun, her t¿r gºrsel tasarēma uygulanēr. Bu ilkeler deĵiĸik 

bileĸimlerde karĸēlēklē etkileĸim i­inde ­alēĸarak ­er­eve unsurlarēna derinlik, hareket 

ve gºrsel g¿­ katarlar.  

   ¢izgi: ¢izgi, ister a­ēk­a ister ¿st¿ kapalē olsun, gºrsel d¿zenlemenin bir 

deĵiĸmezidir. Etki yºn¿nden g¿­l¿, kullanēm olarak ­ok yºnl¿d¿r. Birka­ basit ­izgi, 

iki boyutlu bir boĸluĵa gºz/beyin i­in anlaĸēlēr olacak ĸekilde d¿zenleyebilir. ¢izginin 

­ok ­eĸitleri vardēr, ama gºrsel d¿zenleme yºn¿nden ºnemli olan birka­ēndan sºz 

etmek gerekir. Bazen ters S olarak da adlandērēlan kēvrēmlē ­izgi, gºrsel sanatlarda 

s¿rekli yinelenen bir temadēr ve klasik Yunan sanat­ēlarēndan bu yana kullanēlmēĸtēr. 

 

   Iĸēk-Gºlge: ñBir nesnenin gºr¿lebilmesi i­in ya kendisinin ēĸēk kaynaĵē olmasē, ya 

da ¿zerine gelen ēĸēĵē yansētmasē gerekir. Iĸēk, bir kaynaktan her yºne doĵru 

dalgalanarak yayēlan par­acēklar olarak d¿ĸ¿n¿lebilir.ò Daha ºnce de bahsedildiĵi gibi 

sinemanēn yapētaĸēnēn ēĸēk olmasēnēn yan ēsēra, bi­im ve anlatē olanaklarē noktasēnda 

da ēĸēk ve gºlge hem aydēnlatmanēn bir par­asē hem de anlam yaratmanēn temel 

ºĵelerinden biridir. 

   Renk: Renk en genel tanēmēyla ĸu ĸekilde a­ēklanabilir: ñIĸēĵēn kendi ºzyapēsēna ve 

nesneler ¿zerindeki yayēlēmēna baĵlē olarak gºz ¿zerinde yaptēĵē etki.ò Iĸēk olduĵu 

s¿rece var olan renk hem nesnelerin tanēnmasē, hem duygularēn sembolik olarak 

aktarēmē gibi resim sanatēndaki benzer ama­larla sinemada da kullanēlmaktadēr. 

 

   Doku: Fiziksel cisimler ve k¿lt¿rel etkenlerle olan iliĸkimizi temel alan doku, 

algēlama ipu­larē verir. Dokunun b¿y¿k bir kēsmēnē gºrebiliyorsak, cismin nispeten 

yakēn olmasē gerektiĵini biliriz; bir ĸey ne kadar uzaktaysa, dokusunu o kadar az 
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algēlarēz. Doku, cisimlerin kendilerine ºzg¿ bir ºzelliktir ama ortaya ­ēkartēlmasē i­in 

genellikle ēĸēklandērma gerekir. 

   Bi­im/Form: Form bir nesneyi sēnērlandērēp onu tanēmlayabilmektedir. Bi­im ise 

formdan daha canlē bir ifadeyi akla getirir. Bir formun farklē anlarda aldēĵē ñbi­imleriò 

vardēr. Yani form, zamana gºre farklē bi­imlere girebilir. Paul Klee bunu ĸºyle 

ºzetlemektedir: ñBi­im, formun karĸēsēnda daha canlēdēr. Bi­im canlē varlēĵa, form da 

cansēz varlēĵa (Nature-Morte) eĸittir.ò 

   ¥l­¿: Farklē veya aynē bi­imler, ºl­¿sel uygunluklar veya zētlēklarla daha deĵiĸik 

tesirlere ulaĸērlar. K¿­¿k ºl­¿ler gºrsel algēda uzaklēk tesiri yaratērlar. B¿y¿k ºl­¿ler 

de yakēnlēĵē ifade ederler. Dar ve ince her bi­im, benzeri kalēn bi­imden daha b¿y¿k 

gºr¿n¿r. Uzaklēk, derinlik olarak aĵērlēĵē etkiler. 

   Yºn: Devingen ya da duraĵan hacmi olan unsurlar, belirli doĵrultulara iĸaret eder ya 

da bakarlar, bu ĸekilde ise iĸaretleme ya da dizilim olma durumu yºn ile 

a­ēklanmaktadēr. Sinemada ise bakēĸ yºn¿ ve aks ­izgisi gibi tekniklerle seyircinin 

zihninde o ­er­evedeki yºn kavramanēn algēlanmasē saĵlanmaktadēr. 

   Boĸluk: Cisimler arasēndaki uzaklēk olarak tanēmlanabilecek boĸluk ilkesi sinemada 

altēn oran kullanēmē ile birlikte ºnemli ve ºnemsiz ºzne ya da nesnelerin uzaklēk 

yakēnlēk ve mesafe ile konumlandērēlmasēnda kullanēlmaktadēr. Atalayerôe gºre 

cisimlerin gºrsel etkilerinin net, berrak, kuvvetli, anlamlē ve anlaĸēlēr olmasēnda, 

boĸluk/aralēk belirleyici bir kavramdēr. 

   B¿t¿nl¿k/Uygunluk: Birbirine ait olduĵu etkisini veren ºĵelere ñuygunò 

denilmektedir. Bi­imlerin bir araya geliĸinde, minimum ve maksimum aralēklarēn 

belirleniĸinde, bi­im k¿melerinin birbirlerine baĵlandēĵēnda, benzer ñunsurlarò bir 

b¿t¿n haline gelmeye yatkēn olurlar. Minimum benzerlik zētlēĵēn baĸlangēcēdēr. 

Maksimum benzerlik ise eĸitliktir. Bi­imler arasēndaki benzerlik faktºr¿, bi­imden 

bi­ime ge­iĸte uyumlu, olumlu iliĸkileri belirginleĸtirir. Bi­im geometrisinin se­imini 

kolaylaĸtērēr. ķekilsel benzerlikler anlam, ifade olarak belirlilik ve etkililik saĵlar. 

 

   Oran: Oran, estetik ifadenin g¿c¿n¿, etkisini ĸiddetlendirir veya yok eder. ¥l­¿, 

gºrsel sanatlarda, tamamen oran iliĸkileriyle var olur. Klasik Yunan felsefesi, 

matematiĵin evreninin denetleyici g¿c¿ olduĵunu ve bunun ifadesini altēn orandaki 
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gºrsel g¿­lerde bulduĵunu dile getirmiĸtir. Altēn oran, orantē ve boyut iliĸkilerine genel 

bakēĸ yollarēndan sadece biridir. 

   Ritim: Gºrsel hareketin d¿zeni, bir tasarēmēn anlatēm dili ile ortaya ­ēkar. Bu uyumlu 

hareketler d¿zeni, belli tekrarlarē i­erir. D¿zenli ve akēcē elemanlarēn b¿t¿n¿ 

oluĸturmasēyla da ritim algēlanēr. Sinemada ritimi oluĸturan ºĵeler ise kamera 

hareketleri, ­er­eve i­i hareketliliĵin yanēsēra kurgudaki dinamizmdir. 

 

   Denge: Gºrsel denge, kompozisyonun ºnemli bir unsurudur. Bir gºrsel 

kompozisyondaki her unsurun gºrsel bir aĵērlēĵē vardēr. Bunlar dengeli veya dengesiz 

bir kompozisyon ĸeklinde d¿zenlenebilir. Bir cismin gºrsel aĵērlēĵēnē ºncelikle boyutu 

belirler ama ­er­evedeki yeri, rengi ve bizzat kendisinin ne olduĵu da bunu etkiler. 

Dengeli veya dengesiz bir alan oluĸturulmasēnda bir­ok etken rol oynamaktadēr. 

 

   Vurgu: Vurgulama; ºn plana ­ēkmasē gereken unsur ile ikinci planda kalmasē 

gereken unsur arasēnda ger­ekleĸtirilecek bir yºn, boyut, bi­im, doku, renk, ton ya da 

­izgi kontrastē ile saĵlanabilir. Sinemada vurgulamanēn yºn¿ ve ĸiddeti, kurgu marifeti 

ile tekrarlanma sayēsēna, gizlenmesine ve tekrar a­ēĵa ­ēkarēlmasēna baĵlē olabildiĵi 

gibi yakēn plan ºl­ekleri, diyaloglar ile de yapēlmaktadēr. 

   Zētlēk: Bir tasarēmēn mesajēndan ºnce gºrsel yanē algēlanēr. Gºrsel zētlēk, farklē 

yollarla ger­ekleĸtirilebilir: boyut, aralēk, ēĸēk, form, doku, renk gibi tasarēm ºĵeleri 

arasēnda oluĸturulacak farklēlēklar sayesinde tasarēmdaki tekd¿zelik giderilip gºrsel 

hareketlilik saĵlanabilir. Baĸka bir deyiĸle; ortak ºzellikleri olmayan gºrsel ºĵelerin 

bir araya getirilmesiyle oluĸturulan ayrēm ile tasarēmda zētlēk saĵlanēr. Kavramsal zētlēk 

ise daha ­ok izleyiciye iletilecek mesajlarla, tasarēmēn altēnda yatan d¿ĸ¿ncelerle 

ilgilidir. Kavramsal zētlēk, tasarēm ºncesinde belirlenen ve birbirine aykērē olan 

d¿ĸ¿ncelerin, anahtar sºzc¿klerin ºz¿msenerek tasarēmda yorumlanmasē ile 

oluĸturulur. 

 

   3.2.1.1.2. Sinemada Anlatēm ve Bi­im Teknikleri 

   Resim sanatēndan pek ­ok ĸekilde faydalanan sinema sanat zaman i­erisinde kendi 

terminolojisini de oluĸturmuĸtur. Bu anlamda sinema sanatēnēn teknik anlatē olanaklarē 

i­eriĵin ve senaryonun ºn plana ­ēkarēlmasēnda olduk­a ºnemlidir. Bu bºl¿mdeki 
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tanēmlamalarda Film Sanatē kitabēnēn sºzl¿k­esinden faydalanēlmēĸ ve sēklēkla 

kullanēlan sinema terimlerine yer verilmiĸtir. 

   180 Derece Kuralē: ¢ekimden ­ekime unsurlar arasēndaki saĵa sola doĵru mek©nsal 

iliĸkileri tutarlē kēlmak i­in, kameranēn aksiyonun bir tarafēnda kalmasēnē dayatan 

devamlēlēk kurgusu kuralē. 180 derece ­izgisinin diĵer adē aksiyon aksēdēr. 

 

   A­ē/Karĸē A­ē ¢ekimi: Genellikle karĸēlēklē konuĸma sahnelerinde kullanēlan ve 

karakteri birbiri ardēna gºsteren iki ya da daha fazla ­ekimin kurgulanmasē. Devamlēlēk 

kurgusu sisteminde, bir ­er­evede sola bakan bir karaktere karĸēlēk, sonraki ­ekimde 

saĵa bakan diĵer karakter bulunur. Karakterlerden birini, diĵerinin omzunun ¿st¿nden 

gºsteren ­er­eveler a­ē/karcē a­ē ­ekim kurgusunda yaygēn bi­imde kullanēlēr. 

 

   A­ēlma/Kararma (Fade): 1. A­ēlma (Fade in) ­ekimin yavaĸ yavaĸ ēĸēklanarak 

gºr¿n¿r hale geldiĵi karanlēk ekran. 2. Kararma (Fade Out) ekran karardēk­a ­ekimin 

gºr¿nmez hale gelmesi nadiren de olsa kararmalarda gºr¿nt¿ siyaha deĵil de beyaza 

ya da herhangi bir renge dºn¿ĸebilir. 

   Aksiyon Aksē: Devamlēlēk kurgusu sisteminde ana oyuncular arasēnda ­izilen hayali 

bir ­izgidir. Sahneyi oluĸturan unsurlara ait mek©nsal iliĸkileri tanēmlar. Kamera bir 

kesme ile aksēn diĵer yanēna ge­memlidir, aksi takdirde bu mek©nsal iliĸkiler tersine 

­evrilir. Aynē zamanda 180 derece ­izgisi olarak da adlandērēlmaktadēr. 

   Aksiyon Uyumu: Aynē hareketin iki ayrē gºr¿nt¿s¿n¿ hareketin aynē anēnda birbirine 

baĵlayan devamlēlēk kesmesi; bu ĸekilde hareket kesintisiz gibi gºr¿nmektedir.  

 

   Alan Derinliĵi: Kameranēn ºn¿ndeki en yakēndan en uzaĵa kadar olan alandaki her 

ĸeyin net odakta olmasēdēr. Alan derinliĵinin iki ile beĸ metre arasēnda olmasē demek, 

kamera objektifine uzaklēĵē iki metreden yakēn ve beĸ metreden uzak olan her ĸeyin 

odakta olmayacaĵē anlamēna gelir.  

   Alansal Perspektif: Gºr¿nt¿deki derinliĵini vurgulamak adēna ºn plandaki nesneler 

arasēndaki farklēlēklarēn, arka plandakilere oranla, daha fazla ayērt edilebilir olmasēdēr. 
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   Aldatēcē Kesme: Devamlēlēk kurgusu sisteminde, ­ekimden ­ekime, zamanē devamlē 

olarak sunan fakat fig¿rler ve nesnelerin konumlarēnda uyumsuzluklar yaratan kesme.  

 

   Almaĸēk Kurgu: farklē mekanlarda ve genellikle eĸ zamanlē olarak ger­ekleĸen iki ya 

da daha fazla aksiyonu birbiri ardēna ve i­ i­e gºsteren kurgu. 

   Anlam: 1. Gºndergesel Anlam: Ķzleyicinin farkēna varacaĵē varsayēlan ve filmsel 

evrenin dēĸēnda olan belirli bilgileri anēĸtērma anlamēna gelmektdir. 2. A­ēk Anlam: 

¢oĵu zaman filmin baĸēnda ya da sonunda ve genellikle sºzlerle anlatēlan ve a­ēk 

bi­imde sunulan anlamdēr. 3. ¥rt¿k Anlam: Ķzleyecinin ­ºz¿mleme ve derinlemesine 

d¿ĸ¿nme ile ulaĸabileceĵi, sºylenmeden anlaĸēlan anlamdēr. 4. Semptomatik Anlam: 

Filmin anlamēnēn kimi zaman kendisine raĵmen, tarihsel ve toplumsal baĵlamēnēn 

saĵladēĵē avantaj sayesinde ortaya ­ēkmasē. 

   Anlatēm: Olay ºrg¿s¿n¿n, ºyk¿ bilgisini sunmasē ya da saklamasē iĸlemidir. Anlatē, 

izleyiciye filmdeki karakterin sahip olduĵu bilgiden daha azēnē da, daha ­oĵunu da 

verebili ve karakterin zihinsel algēlarēnē ve d¿ĸ¿ncelerini daha y¿zeysel ya da daha 

derin bi­imde sunabilmektedir. 

   Anlatē Bi­imi: Filmin bºl¿mlerinin, nedensel oalrak bir dizi iliĸkili olayēn 

ger­ekleĸmesi aracēlēĵēyla birbiriyle iliĸki kurduĵu bir filmsel d¿zenleme t¿r¿d¿r. 

 

   Aĸērē Genel ¢ekim: gºr¿nt¿de yer alan nesnenin boyutunun son derece k¿­¿k 

gºr¿nd¿ĵ¿ ­er­eveleme; bir bina manzara ya da insan kalabalēĵē ekranē 

doldurabilmektedir. 

 

   Aĸērē Yakēn ¢ekim: gºr¿nt¿de yer alan nesnenin boyutunun son derece b¿y¿k 

gºr¿nd¿ĵ¿ ­er­evelemedir. Yaygēn olarak k¿­¿k nesneler ya da v¿cudun bºl¿mleri 

¿zerinde kullanēlmaktadēr. 

   Atlama: bir ­ekimin kesintiye uĵramasēyla oluĸmuĸ gibi gºr¿nen eksiltme 

kesmesidir. ¢ekimlerdeki ortak fig¿r sabit kalērken arka plan aniden deĵiĸmektedir; 

ya da tam tersi ger­ekleĸmektedir, yani arka plan sabit kalērken fig¿rler aniden 

deĵiĸebilmektedir. 

 



118 
 

   Bakēĸ A­ēsē ¢ekimi: kameranēn yaklaĸēk olarak filmdeki karakterin gºzlerinin olduĵu 

yere konumlandērēlmasēyla, karakterin gºrd¿klerinin izleyiciye sunulmasē; genellikle 

bu ­ekime, bakan karakterin ­ekiminden ºnce ya da sonra bir kesme ile yakēnlaĸēlēr. 

 

   Bakēĸ Uyumu: Bir ­ekimde bakan karakterin bakēĸēnēn diĵer ­ekimde ise baktēĵē 

ĸeyin gºsterildiĵi, aksiyon aksē kurallarēna uygun kesmedir. Eĵer karakter sola 

bakēyorsa bir sonraki ­ekimde bakan karakter gºr¿nt¿ dēĸēnda ve saĵda olacaktēr. 

 

   Bi­im: bir filmi oluĸturan bºl¿mler arasēndaki iliĸkiler sisteminin b¿t¿n¿d¿r.  

   Bindirme: Aynē film kuĸaĵē ya da aynē ­ekim ¿zerine birden fazla gºr¿nt¿n¿n 

pozlanmasēdēr.  

   B¿t¿nl¿k: filmi oluĸturan bºl¿mlerin sistematik olarak birbirleriyle iliĸki haline 

olmalarē ve dahil olan t¿m unsurlar i­in motivasyon saĵlama d¿zeyi.  

   ¢aĵrēĸēmsal Bi­im: Filme ait par­alarēn benzerlikler, karĸētlēlar, belirli fikirler, 

duygusal ve etkileyici nitelikler sunmak amacēyla bir araya getirildiĵi filmsel 

d¿zenleme t¿r¿d¿r. 

   ¢ekim: 1. ¢ekimler sērasēnda, kameranēn bir kez ­alēĸtērēlmasēyla elde edilen film 

par­asē. 2. Bitmiĸ bir filmde harektli ­er­eveleme olsun ya da olmasēn, kesintisiz tek 

gºr¿nt¿. 

   ¢er­eve: Film kuĸaĵē ¿zerindeki tek bir gºr¿nt¿d¿r. ¢er­eveler, perde ¿zerinde hēzlē 

bi­imde arka arkaya yasnētēldēklarēnda bir hareket yanēlsamasē yaratēlmaktadēr.  

   ¢er­eve Oranē: ¢er­evenin geniĸliĵinin y¿ksekliĵi ile olan iliĸkisidir.  

   ¢er­eveleme: Film ­er­evesinin kenarlarēnē, gºr¿nt¿ye oluĸturacak bi­imde se­mek 

ve d¿zenlemek i­in kullanmak. 

   ¢er­eveleme A­ēsē: ¢er­evenin, filme alēnan gºr¿nt¿ ile ilgili olarak konumu: ¿stten, 

yukarēdan aĸaĵēya doĵru (¿st a­ē); yatay, aynē hizada (D¿z a­ē); aĸaĵēdan yukarēya 

doĵru (Alt a­ē). Aynē zaman da kamera a­ēsē olarak da adlandērēlmaktadēr. 

 

   ¢er­eveleme Mesafesi: ¢er­evenin mizanseni oluĸturan unsurlara olan gºr¿n¿r 

uzaklēĵēdēr. Kamera uzaklēĵē ve ­ekim ºl­eĵi olarak da adlandērēlmaktadēr. 
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   ¢er­eveleme Y¿ksekliĵi: ¢er­eveleme a­ēsēna bakmaksēzēn kameranēn yerden 

y¿ksekliĵidir. 

   ¢eĸitleme-Varyasyon: Filmin bi­iminde bir unsurun dikkate deĵer farklēlēklarla 

yinelenmesidir. 

 

   Devamlēlēk Kurgusu: Devamlē v a­ēk bir anlatēsal aksiyon yaratmak i­in kullanēlan 

kurgulama sistemdiri. Devamlēlēk kurgusu ­ekimden ­ekime, gºr¿nt¿ i­i yºnelimlere, 

konumlara ve zamansal iliĸkilere dayanmaktadēr. 

   Devamsēzlēk Kurgusu: Devamlēlēk kurgusu sisteminde kabul edilmez olan 

tekniklerin kullanēlarak ­ekimlerin birleĸtirildiĵi her t¿rl¿ alternatif kurgu sistemidir. 

Buna gºre mek©nsal ve zamansal iliĸkilerdeki uyumsuzluklar, aksiyon aksēnēn 

kērēlmasē ve grafiksel iliĸkiler ¿zerine odaklanmasē bu sistemin bazē ºzellikleridir. 

 

   Diegesis: Bir anlatē filminde filmin ºyk¿s¿n¿n ge­tiĵi evrendir. Diegesis, 

ger­ekleĸtiĵi varsayēlan olaylarē ve gºr¿nt¿de yer almayan eylemleri ve mekanlarē 

i­ermektedir. Diegetik olmayan ekleme ise bir sekans i­inde anlatē evrenine olmayan 

nesneleri gºsteren bir ­ekim ya da ­ekimler dizisinin eklenmesidir.  

   Entelekt¿el Montaj: Gºr¿nt¿lerin bir araya getirilerek, bu gºr¿nt¿lerin i­inde 

bulunmayan soyut bir anlam yaratmasēdēr.  

   Ge­miĸe Dºn¿k/Flash Back: Film ºyk¿s¿ i­inde daha ºnce yaĸanmēĸ olaylarē 

gºstermek ¿zere ºyk¿ d¿zeninin deĵiĸtirilmesidir. 

   Gºr¿nt¿ Ķ­i Yºnelim: Tanētēcē ­ekim sērasēnda oluĸturulan ve ­er­eve i­indeki 

karakterlerin ve nesnelerin konumlarēyla, hareket yºnelimleriyle ve karakterlerin bakēĸ 

yºnleriyle belirlenen, sahne i­indeki saĵ-sol iliĸkileridir. Devam kurgusu gºr¿nt¿ i­i 

yºnelimi ­ekimler arasēnda istikrarlē bir ĸekilde tutmaya ­alēĸmaktadēr.  

   Hareketli ¢er­eve: Hareketli kamera, zoom objektif ya da belirli ºzel efektlerin 

kullanēmēyla gºr¿nt¿de oluĸan etkidir; ¢er­evelemeler, filme alēnan sahneye baĵlē 

olarak deĵiĸmektedir. 
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   Ķleriye Sē­rama: Film i­inde ºyk¿n¿n geleceĵe sē­ramasē ve ardēndan tekrar filmin 

ĸimdiki zamana dºnmesidir.  

   Ķzleyici ¢ekim: Gºr¿nt¿ i­inde hareket eden bir fig¿r¿ gºr¿nt¿de tutmak i­in deĵiĸen 

­er­evenin olduĵu ­ekimdir.  

   Kesme: 1. Film yapēm s¿recinde, iki film par­asēnēn birbirine eklenmesidir. 2. Bitmiĸ 

bir filmde, bir ­er­eveden diĵerine yapēlan ani deĵiĸimdir.  

   Kesme ile Yakēnlaĸma: Uzaktan bir ­er­evelemeden aynē mekanēn bir bºl¿m¿n¿n 

daha yakēndan gºr¿n¿m¿ne ani deĵiĸimdir. 

  Kontrast: ­er­eve i­indeki en aydēnlēk ve karanlēk bºlgeler arasēndaki farktēr.  

   Kurgu: 1. Film yapēm s¿recinde kameranēn ­ektiĵi film par­alarēnē se­me ve 

birleĸtirme iĸlemidir. 2. Bitmiĸ bir filmde, ­ekimler arasēndaki iliĸkileri d¿zenleyen 

tekniler b¿t¿n¿d¿r. 

   Mekan: En minimal d¿zeyde, her film iki boyutlu grafik mekan, d¿z bir gºr¿nt¿ 

komposziyonu gºstermektedir. Tanēnabilir nesneleri fig¿rleri ve yerleri tanēmlayan 

filmlerde ¿­ boyutlu mekan da gºsterilmektedir. Herhangi bir anda ¿­ boyutlu mekan 

gºr¿nt¿ i­i mekan olarak doĵrudan tanēmlanabilir ya da gºr¿nt¿ dēĸē mekan olarak 

tasvir edilebilir. Aynē filmde ºyk¿ mekan i­inde (gºsterilsin ya da 

gºsterilmesin)aksiyonun b¿t¿nl¿ĵ¿n¿n yerini ve olay ºrg¿s¿ mekanē i­inde, 

sahnelerde temsil edilen gºr¿lebilir ve iĸitilebilir yerleri seyirci ayērt edebilmektedir. 

 

   Mizansen: Filme alēnmak ¿zere kameranēn ºn¿ne yerleĸtirile t¿m unsurlardēr. 

Dekorlar ve aksesuarlar, aydēnlatma, kost¿mler ve makyaj, oyuncularēn rolleri 

mizansen i­erisinde yer almaktadēr.  

   Montaj sekans: bir konuyu ºzetleyen ya da bir zaman dilimini kēsa simgesel ve tipik 

gºr¿nt¿lere sēkēĸtēran bir film bºl¿m¿d¿r. Zincirlemeler, a­ēlma-kararmalar, 

bindirmeler ve silinmeler, montaj sekansēndaki gºr¿nt¿lri birbirine baĵlamak i­in 

sēklēkla kullanēlan tekniklerdir.  

   Motif: Bir film i­inde belirli yollarla tekrarlanan bir unsur. 
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   Motivasyon: Bir film i­indeki unsurun neden orada olduĵunu gºsteren gerek­edir. 

Bu motivasyon izleyicinin ger­ek d¿nyaya dair bilgisine, t¿r geleneklerine, anlatēsal 

nedenselliĵe ya da film i­indeki stilistik modele baĸvurmaktadēr.  

   Olay ¥rg¿s¿: Bir anlatē filminde, b¿t¿n olaylarēn nedensel iliĸkileri, zamandizinsel 

d¿zeni, s¿resi, sēklēĵē ve mekanlarē da dahil olmak ¿zere izleyiciye doĵrudan 

sunulmasēdēr. Anlatēdaki olaylarēn izleyicinin hayalinde olduĵu ºyk¿ kavramēnēn 

karĸētēdēr. 

 

   ¥rt¿ĸme kurgusu: Bir aksiyonun tamamēnē ya da bir bºl¿m¿n¿ yineleyen 

kesmelerdir. Bu ĸekilde olay ºrg¿s¿ ve izleme zamanē uzamaktadēr.  

  Plan-Sekans: Tek bir ­ekim ile ve genellikle uzun ­ekim ile filme alēnan sahne i­in 

kullanēlan Fransēzca terimdir. 

   Resimli senaryo taslaĵē: Filmin ­ekimini planlamaya yarayan ve ­izgi-roman 

benzeri ­izimlerin kullanēldēĵē yºntemdir. Bu ­izimlerde her bir ­ekim ya da ­ekime 

ait safhalar ve bunlarēnda altēnda ­ekimlerle ilgili a­ēklamalar bulunur.  

   Ritim: ¢ekimler i­indeki seslerin, ­ekimlerin ve hareketlerin algēlanan d¿zenidir. 

Ritmik faktºrler vuruĸlarē, vurgularē ve tempoyu da i­ermektedir. 

   Sahne: Bir anlatē filminin tek mekan ve zamanda ge­en ya da aynē anda iki ya da 

daha fazla aksiyonu gºstermek i­in almaĸēk kurguyu kullanan bºl¿m¿d¿r.  

   Sekans: Genellikle filmin, bir aksiyonun b¿t¿n¿n¿ i­eren, sahneden daha geniĸ bir 

bºl¿m¿ i­in kullanēlan terimdir. Bir anlatē filminde ­oĵu kez, sahne teriminin eĸ 

anlamlēsē olarak kullanēlmaktadēr. 

   Sēklēk: Bir anlatē filminde olay ºrg¿s¿nde gºsterilen herhangi bir ºyk¿ olayēnēn ka­ 

kere tekrarlanacaĵēnē belirten zamansal manip¿lasyondur.  

   Soyut bi­im: filme ait par­alarēn, ĸekil, renk, ritim ve hareket yºn¿ gibi gºrsel 

niteliklerdeki tekrarlamalar ve ­eĸitlemeler vasētasēyla birbirleriyle iliĸkili hale geldiĵi 

filmsel d¿zenleme t¿r¿d¿r. 
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   Stil: Tek bir filme ya da bir grup filme ºzg¿ film tekniklerinin tekrarlanmasē ve ºn 

plana ­ēkarēlmasē (ºrneĵin bir yºnetmenin sinemasē ya da ulusal bir akēm).  

   S¿re: Bir anlatē filminde olay ºrg¿s¿nde sunulan zaman ge­iĸinin yºnlendirilmesi 

ve ºyk¿ i­ine yerleĸtirilmesi iĸlemidir.  

   Tanētēcē ¢ekim: Bir sahnedeki ºnemli fig¿rleri, nesneleri ve ortamlarē gºsteren 

genellikle uzaktan ­er­evelenen ­ekim t¿r¿d¿r.  

   Yeniden ¢er­eveleme: ¢er­evenin karakterin hareketine gºre kēsa pan ve tilt 

hareketleri ile ayarlanmasē ve fig¿r¿n gºr¿nt¿de ve merkezde kalmasēnēn 

saĵlanmasēdēr.  

 

   Zincirleme: Ķki ­ekim arasēnda ger­ekleĸen ve ­ekimlerden biri yavaĸ­a kaybolurken 

diĵerinin yavaĸ­a belirgin hale geldiĵi ge­iĸ; kēsa bir an i­in gºr¿nt¿ler ¿st ¿ste 

binmektedir. 

 

   T¿m bu tanēmlamalarēn yanē sēra Stefan Sharffóēn ñsinestetik ºgelerò olarak 

tanēmladēĵē ºgeler, film i­erisinde sinemasal c¿mleler i­inde d¿zenlenmektedir. Her 

ºge, ºzerk karakteristikleri olan birimlere gruplanmēĸ planlardan oluĸur. Sinema 

sekansēnēn anlaĸēlabilmesi, bu sinemasal ºgelerin anlaĸēlmasēyla ger­ekleĸmektedir. 

Sinemada yºnetmen ­eĸitli sinemasal konfig¿rasyonlarē kullanarak izleyicinin bir 

takēm beklentiler i­ine girmesini saĵlar. Ķzleyici sistem tarafēndan kontrol edilen bir 

kod ­ºzme dºng¿s¿n¿n i­ine s¿r¿klenir. Estetik ama­larla bir araya gelmiĸ 

olduklarēna gºre, yapē hem i­erik, hem de bi­imi tanēmēna d©hil eden bir kavramdēr. 

Dolayēsēyla sanat eseri ºzel bir estetik ama­la bir araya gelmiĸ olan bir gºstergeler 

sistemi ya da gºstergeler yapēsēdēr. Sharff, 300óden fazla film ¿zerinde yaptēĵē 

analizlere dayanarak sinemasal yapēyē tanēmlamak i­in sekiz temel model 

oluĸturmuĸtur: 

 

   Ayērma: Tek bir zamanda olan planlarēn alternatifli olarak gºsterilmek ¿zere bir 

arada d¿zenlenmesidir. Ayērma, tematik baĵlamda olan her durumu tanēmlamak i­in 
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kullanēlabilmekte, ancak sinemasal olarak birbiriyle doĵrudan iliĸkili olan planlara 

denir. Ayērma ¿­ ĸekildedir:  

    Giriĸ ve sonu­ imajlarēnēn da i­inde bulunduĵu imajlarēn grafik ve uzamsal 

kompozisyonlarē: Bir ayērma genellikle geneli veren kavrayēcē bir planla baĸlar. Bu 

plan diĵer ºgelerin coĵrafik konumlamalarēnē ve birbirleriyle olan uzamsal iliĸkilerini 

ortaya koyar.  

   Ritim ve gºreli zaman: Belli bir ayērmaya ºzg¿ zaman duygusudur. Ayērmada zaman  

karmaĸēk bir konudur. Belli uzunluklardaki planlarēn bir araya toplanmasē ritmik bir 

titreĸim oluĸturur. Gºreli zaman kavramē, gºr¿nt¿lerin bir araya gelmesi sērasēnda bir 

gºr¿nt¿n¿n ve bir ºnceki gºr¿nt¿n¿n ne kadar s¿rd¿ĵ¿ne dair ipu­larē verir.  

 

   Ayrēlmēĸ imajlar arasēndaki yakēn iliĸki 

   Paralel Aksiyon: Eĸzamanlē olarak gºsterilen iki ya da daha fazla anlatēsal kurgudur. 

Birbirlerinden uzak mesafede veya zamanda olan iki anlatēyē bir arada anlatmak i­in 

kullanēlēr. Paralel aksiyon sinemasal sentaksta aynē zamanda zamanēn uzatēlmasēnē 

veya kēsaltēlmasēnē saĵlar. 

   Yavaĸ A­ēlēm: Bir resimsel informasyonun tek veya daha fazla plan ile kademeli 

olarak gºsterilmesidir. Filmsel bir gºr¿nt¿n¿n algēlanmasē imajlarēn ­ºz¿mlenmesinin 

devamlēlēĵē ile ilgilidir. Potansiyel olarak her yeni imaj; yeni bir kavram, olgu, vb. 

bilgiyi de beraberinde getirir. Ķzleyen karĸēsēndaki gºr¿nt¿leri birleĸtirerek bir anlam 

¿retmeye ­alēĸērken, aynē zamanda bir sonraki gºr¿nt¿y¿ de tahmin edebilmek i­in 

ipu­larē arar. Verilen ipu­larē nºtr (yansēz/tarafsēz) konumda veya bilin­li olarak 

izleyeni yanlēĸ yºnlendiriyorsa, baĸka bir sinemasal dinamik iĸlemeye baĸlar. Sharffóēn 

yavaĸ a­ēlēm dediĵi kavram budur. Yavaĸ a­ēlēm ­ok ­eĸitli ĸekillerde ­alēĸabilen, 

temelde anlatēsal informasyonu d¿zenlemek i­in kullanēlan belli bir sistemdir. Yavaĸ 

a­ēlēm, filmin uzunluĵuna da baĵlē olarak hik©yedeki kilit bilgilerin izleyene 

aktarēmēnē zamana yayarak uzatēr. Yavaĸ a­ēlēm bir gºr¿nt¿ ile baĸladēktan sonra, 

coĵrafik olarak yakēnēnda olan ve ilk gºr¿nt¿ye yeni bir ēĸēk tutan veya anlamēnē 

deĵiĸtiren baĸka bir gºr¿nt¿ ile takip edilir. Yavaĸ a­ēlēm kavramēnda iki tane karĸē 

g¿­ bulunur: verilen gºr¿nt¿n¿n ger­ekliĵi ve ekran ­er­evesinin dēĸēndaki alandaki 

ger­eklik. ¢er­evenin dēĸēndaki alan bir kamera hareketiyle geniĸletildiĵinde bu g¿­ler 
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­arpēĸēr. Verilmiĸ olan gºr¿nt¿n¿n bile potansiyel olarak gºr¿lmeyen dēĸ alanē 

beklenmedik bir ĸeyi saklē tutar. 

   Tanēdēk Ķmaj: Film i­erisinde tekrar edilen bir ton, resim, benzerlik veya d¿ĸ¿nce 

veya bir sahnenin par­asē olabilir. Filmde ritmik bir frekansla gºr¿len herhangi bir 

resim tanēdēk bir imaja dºn¿ĸ¿r. Tekrar ve simetrilerin oluĸmasēnē saĵlayan tanēdēk 

imaj, sinemasal yapēnēn sonunda genellikle daha geniĸ bir plan veya kamera 

hareketiyle takip edilir. Tanēdēk imaj sayesinde par­alē olan gºr¿nt¿ler birbirleriyle 

daha kolay iliĸkilendirilebilirler. 

   Hareketli Kamera/Hareketli Oyuncu: Kesme yapmadan kullanēlan kamera 

hareketidir. Par­alē/kesintili planlarēn aksine, hareketli kamera bir eĵrisellik oluĸturan 

ve akēcē bir sinemasal ºgedir. Hareketli kamera, ger­ekliĵi betimlemekten ­ok daha 

karmaĸēk bir fonksiyon ¿stlenmiĸtir: s¿bjektif bir hareket d¿nyasē yaratmak. Par­alē 

plandan ­ok farklē olan hareketli kamera, izleyenin perspektif duygusunu yoklamanēn 

yansēra ¿­ boyutlu bir atmosfer de yaratēr. Par­alē planda izleyen par­alarē bir araya 

getirmek durumundayken, hareketli kamera zaten olaylarē olduĵu gibi akēcē bir ĸekilde 

gºsterdiĵinden izleyene bºyle bir gºrev d¿ĸmez. 

   ¢oklu A­ē: Paralel aksiyon, ana plan disiplini, tanēdēk imaj vb. b¿t¿n sinemasal yapē 

ºgelerinin temelinde var olan, uzamsal b¿t¿nl¿ĵ¿ ve planlar arasēndaki devamlēlēĵē 

saĵlayan sinemasal ºgedir. ¥rneĵin, 180 derece kuralē veya diĵer bir ifadeyle ters a­ē 

kuralē normal koĸullarda uyulmasē gereken temel bir­oklu a­ēya dayalē sinema 

kuralēdēr. 

   Ana Plan Disiplini: 1940laróda standart haline gelen bir Hollywood metodudur. Ana 

plan disipline ile yavaĸ a­ēlēm sinemasal bir spektrumun iki ucunda yer alērlar. Ana 

plan, geniĸ bir alanēn gºsterildiĵi ­ok geniĸ bir plan olabilir veya orta geniĸ bir plan 

olup daha k¿­¿k bir alanē da gºsterebilir. Ana plan, izleyene istenen informasyonun 

aktarēlmasē i­in olabildiĵince bilgiyi i­erir. Ana planē daha yakēn planlar takip eder ve 

ana planē detaylandērarak daha ­ok bilginin aktarēlmasēnē saĵlarlar. 

 

   D¿zenleme: Sinemasal devamlēlēĵē saĵlamak, sinemasal ritim ve tempoyu 

oluĸturmak, sinemasal bir harmoni yaratmak ve t¿m gºr¿nt¿ ve seslerin grafik 

sēralamasē i­in yapēlan genellikle zigzag geleneĵini gºzeten d¿zenlemedir. 
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   Sinemanēn t¿m anlatē ve bi­im ºĵeleri tek bir amaca hizmet etmektedir; filmin 

yºnetmenin aktarmak istediĵi ĸekilde seyirciye ulaĸabilmesi. Bu sebeple sinema tarihi 

boyunca pek ­ok t¿r, akēm ve yºnetmen tarafēndan denenmiĸ olan yºntem ve ¿sluplar 

pek ­ok stilin ortaya ­ēkmasēna neden olmuĸtur. Sinema sanatē da i­erisinde bulunduĵu 

dºnemlerden etkilenmiĸ ve bu dºnemi yansētmak i­in en uygun tekniĵi bulma ­abasēnē 

her daim gºstermiĸtir. Sinemanēn tarihi geliĸimi incelendiĵinde bu anlatē ve bi­im 

arayēĸlarē daha net olarak gºr¿lmektedir. Tiyatro eserleri ve edebiyat uyarlamalarē ile 

baĸlayan sinema tarihi hen¿z kurgu ve ­ekim teknikleri keĸfedilmediĵinde dahi 

kendini anlatmak amacēyla ortaya bir dil koyma ­abasēnē gºstermiĸtir. Gerek Melies 

gibi tesad¿flere dayalē buluĸlar gerekse Kuleshov gibi bilin­li yapēlan deneyler gibi 

­ok araĸtērma sinemanēn her ge­en g¿n kendini daha iyi ifade etmesini, seyirci ile daha 

sēkē bir baĵ kurmasēnē saĵlamēĸtēr.  

 

   3.2.2. Sinema ï Mimarlēk Ķliĸkisi 

   Bilimkurgu filmleri ­oĵunlukla, bilinen ger­ekliĵe aykērē kurgulamalar i­indeki 

alternatif olasēlēklar hakkēnda ­arpēcē ve rasyonel kurgular yapar. Bilimkurgu sinemasē 

kapsamēndaki kurgusal ºĵelerin ­oklukla doĵa kanunlarē ¿zerine yapēlmēĸ bilimsel 

ºnermeler ya da ispatlar d©hilinde olasē olmasēdēr. Genel olarak bilimkurgu, 

g¿n¿m¿zden yola ­ēkēp geleceĵe dair temkinli tahminler y¿r¿terek ve de spek¿lasyona 

baĸvurarak yeni bir d¿nyanēn temelini atar. Bilimkurgu filmleri mimarlēk i­in gereken 

deneysel ortamē diĵer film t¿rlerine gºre daha ­ok saĵlar. Film architecture: From 

Metropolis to Blade Runner adlē kitabēn giriĸ yazēsēnda Vachel Lindsay (1915)ôin ñThe 

art of Moving Imageò adlē kitabēndan bahseder. Kitabēn ñArchitecture in Motionò 

bºl¿m¿nde filmlerdeki yapēlarēn geleceĵin mimarlēĵēnē ĸekillendirmekteki 

potansiyeline deĵinir. Lindsayôe gºre mimarlar bu filmlerin sonucunda yeterli cesareti 

gºsterirse Amerika yeni mimari denemeler i­in deney alanēna dºn¿ĸebilir. Yeni 

mimarlēĵē ortaya ­ēkmasē i­in kamera ­ok uygun bir ara­tēr. Lindsayôin de bahsettiĵi 

gibi g¿n¿m¿z teknolojisiyle mimarlēk ¿retim alanē, videolara, filmlere kaymēĸtēr. 

Bilimkurgu t¿r¿ sēnērsēz hayal g¿c¿yle geleceĵin mimarisi sinema dedirtecek kadar 

etkili bir alandēr.  
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   Bilimkurgunun d¿nya yaratma s¿reciyle mimari tasarēm arasēnda b¿y¿k bir 

benzerlik bulunmaktadēr. Bilimkurgu sanat­ēsē ile mimarēn temelde ortak yºnleri, her 

ikisinin de tanrēsal bir iĸe soyunarak yeni d¿nyalar yaratmalarēdēr.  

   Jonathan Glacey, The Guardianôdaki bir yazēsēnda, ñsinema, mimarinin son hēzla 

u­uĸa ge­eceĵi en g¿zel mek©ndērò diyerek iki disiplin arasēndaki baĵlantēyē ºzetlemiĸ, 

gelecek kentlerini detaylē bir bi­imde iĸleyen pek ­ok filmin, izleyici tarafēndan kentin 

nasēl olabileceĵini gºstermesi a­ēsēndan, olduk­a heyecan verici olduĵunu belirtmiĸtir. 

ñRadikal mimari tasarēm ve sinema arasēndaki en yakēn ve ­ekici iliĸki, sinemanēn 

araĸtērma i­in daha fazla ve b¿y¿k alanlar sunmasēdēr. Modern mimarinin en iyilerinin 

bir­oĵu, dijital ve ¿­ boyutlu tasarēm yºntemleri sayesinde duygu ve kapsam olarak 

sinematiktir. Archigram ya da Superstudio ¿yelerinin, 1960ôlarda g¿n¿m¿zde 

sokaklardan elde edilebilen ucuz ¿­ boyutlu teknolojiye sahip olduklarēnē d¿ĸ¿n¿n. 

Ķnĸa edemedikleri hayali kentlerinin k¿­¿k filmlerini gºrselleĸtirirlerdi. Bu, y¿zlerce 

­izim, maket ve makaleden ­ok daha cezbedici bir teknikò diyerek g¿n¿m¿zde 

bilimkurgunun yaptēĵē iĸe bir vurgu yapmēĸtēr. Glaceyôin dediĵi ¿zere olanaklarē 

kullanēp geleceĵi resmetmeye ­alēĸanlar sadece film yapēmcēlarē deĵil aynē zamanda 

bu konuyu araĸtērēp yeni projeksiyonlar ortaya ­ēkarma ­abasēnda olanlardēr. Bu 

projeksiyonlara ulaĸmak i­in se­tikleri metot ise bilimkurgudur. Yeni mek©n 

tasarēmlarē, mevcut olanlarēn farklē kullanēmlarēnē saĵlayan bu yºntem mimarlēk i­in 

ºnemli bir ara­ haline gelmiĸtir. Bartlett Mimarlēk Okuluônda, Unit 15 adēnda film, 

video, animasyon ve hareketli grafikleri, mimari yºntemler ¿retmek, geliĸtirmek, 

arētmak ve tasvir etmek i­in kullanan bir tasarēm atºlyesi oluĸturmuĸtur. Bu atºlye 

gelecek tasvirleri i­in kurguladēklarē mek©nlarē direk olarak bilimkurgu tekniĵiyle 

yapmēĸlardēr (ķekil 3.8). Bilimkurgu filmlerinde kullanēlan mekanlara benzer 

mekanlarēn ortaya ­ēktēĵē bu ­alēĸmada, bilimkurgunun mimari ve geleceĵi i­in 

ºneminin resmi a­ēk­a gºr¿l¿r. Diĵer yandan mimarinin bir sinema t¿r¿ i­in baĸlē 

baĸēna bir konu olabileceĵi ger­eĵi de baĸka hi­bir elemana ihtiya­ duyulmadan 

yansētēlan gºrsellerden anlaĸēlēr. Ayrēca bir mimarlēk okulunda yºntem olarak 

bilimkurgunun kullanēmē da iki t¿r arasēndaki etkileĸimin derecesi hakkēnda fikir verir.  
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            ķekil (3.8.): Bartlett Mimarlēk Okulu Unit 15 atºlye ­alēĸmalarēndan ºrnekler. 

 

   Mimari ortam bilimkurgu i­in esas planē oluĸturduĵu gibi arka planda kalarak 

filmdeki zenginliĵi oluĸturan bir eleman da olabilir. Bilimkurgu sinemasēnda arka 

planda oluĸturulan yapay d¿nya, ºn planda akēp giden hik©yeye nitelikli bir fon 

oluĸturmak durumundadēr. Bu durum baĸta mimarlar olmak ¿zere pek ­ok tasarēmcēya 

yeni bir eylem alanē doĵurur. Dolayēsēyla mimarlēk pratiĵinin bilimkurguyla iliĸkisi de 

bir adēm ºteye taĸēnmēĸ olur. ¥zakēn (2001), bilimkurgu filmini, devasa b¿t­elerle 

kalabalēk bir y¿ksek yetenekliler ordusu tarafēndan, en geliĸmiĸ teknoloji ara­larē 

kullanēlarak geniĸ kitleler tarafēndan izlenmesi i­in hazērlanmēĸ gelecek ºngºr¿leri 

olarak tanēmlar.  
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   3.3. SĶNEMADA BĶLĶMKURGU VE TARĶHSEL GELĶķĶMĶ 

   Ķlk olarak yazēnsal alanda kendini gºsteren bilimkurgu t¿r¿, geliĸen teknolojinin de 

etkisiyle sinema ortamēna aktarēlan yenilik­i bir t¿r olmuĸtur. Yazēyla anlatēlanlarēn 

gºrselleĸtirilmesine olanak saĵlayan bu ortam, t¿r¿n geliĸimi i­in ºnemli olmuĸtur. 

Hareket halinde imge ve ºzel efekt imkanlarēyla, romancēlarēn daha ºnce geliĸtirdiĵi, 

insanēn ve bilimin geleceĵi ¿zerine yaptēĵē varsayēmlar yeni bir boyut kazandē. 

Bilimkurgu sinemayla karĸēlaĸarak ama­larēnē pekiĸtirdi.  

   Sessiz filmin erken dºnemlerinden beri var olan bilimkurgu sinemasēnēn, sinemaya 

ilk giriĸi, kamera ve kurgu tekniklerinin sunduĵu olanaklarēn fark edilmesiyle 

olmuĸtur. Doĵa yasalarēnēn ­eĸitli kurgu ve yanēlsama teknikleriyle, belgesel 

gºr¿nt¿leme dēĸēna ­ēkēlarak kurgulanēp yorumlandēĵē bir uygulama sºz konusudur. 

Ķlk baĸlarda teknolojinin ilkel bir seviyede olmasē nedeniyle filmler etkileyicilikten 

uzaktēr.  

 

   Tēpkē Jules Verne romanlarēnda olduĵu gibi, ilk dºnem filmlerde, teknoloji temasē, 

geliĸen teknolojinin saĵladēĵē ¿st¿n kullanēmlarēn sunumuyla sēklēkla iĸlenmiĸtir. Bu 

anlamda ilk bilimkurgu ºrneĵi, Lumiere kardeĸlerin 1895 yēlēnda yapmēĸ olduklarē, bir 

dakikalēk Charcuterie Mechanique filmidir. Bu bilgiye raĵmen bilimkurgunun ilk 

ºrneĵi 1901 yēlēnda Ferdinand Zeccaônēn u­an sigara bi­imindeki aracēyla ­ektiĵi 

Gºky¿z¿n¿n Fethi (La Conquete de IôAir) olarak bilinir, fakat bu film tarz olarak bir 

deneme olmaktan ºteye gidememiĸtir. 1902ôde Verne ve Wellsôin romanlarēndan yola 

­ēkarak Ayôa Yolculuk (Le Voyage Dans La Lune) adlē filmi, bilimkurgunun beyaz 

perdedeki ilk ºnemli yºnetmeni olan George Melies yapar. Melies daha sonra 

bilimkurgu t¿r¿nde Olanaksēzlēklar Boyunca Yolculuk (1904 )ve Denizler Altēnda 

20.000 Fersah (1906) filmlerini ­eker ve bu t¿r i­inde olan yerini saĵlamlaĸtērēr. 

¥zellikle Olanaksēzlēklar Boyunca Yolculuk filmiyle, bilimkurgu, teknolojinin 

sunduĵu hēzēn vurgusuyla ser¿ven t¿r¿ne yaklaĸmaya baĸlar. Seyirciyi bir trenin 

yolculuĵuyla baĸ baĸa bērakan film i­in tiyatro ortamēnda denenen fon oyunlarē, stop-

motion gibi teknikler kullanēlmēĸtēr. Bu ºzelliĵiyle gºrselliĵin geliĸtirilmesinde ºnemli 

adēmlarē teĸkil etmiĸ ve sinema dili yeni montaj teknikleriyle geliĸmiĸtir.  
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   Bilimkurgu t¿r¿nde militaristik bir yºn¿n ortaya ­ēkmasē I. D¿nya Savaĸē ºncesinde 

Almanlarēn savaĸ hazērlēklarē ve Ķngilizlerin savunma psikolojisi zamanlarēnda ortaya 

­ēkar. Londraônēn u­an dairelerce iĸgali ve gen­ bilim adamēnēn bu ara­larē uzaktan 

kumandalē torpillerle yok etmesini anlatan, Koruyucu (The Airship Destroyer, Walter 

R. Booth, 1909) filmi ile birlikte ºteki d¿nyalardan varlēklarla karĸēlaĸma ve istila 

temasē sēklēkla iĸlenmeye baĸlanēr. Ardēndan, 1908ôde Dr. Jekyll and Mr. Hyde (Robert 

Louis Stevenson) ve 1910óda Mary Shelley eserinden uyarlama olan Frankenstein (J. 

Searle Dawley) gibi ºrneklerde karĸēmēza ­ēkan ­ēlgēn bilim adamē temasēyla, filmler 

izleyiciyi kēĸkērtmanēn ºtesinde birer sosyal eleĸtiri ºrnekleri olmuĸlardēr. 

 

   I. D¿nya Savaĸē sonrasēnda bilimkurguya yaklaĸēmda Amerikan ve Avrupa 

modelleri arasēnda belirgin bir farklēlēk ortaya ­ēkar. Avrupaôda Rusya ve Almanya 

tarafēndan bilimkurgu, gelecek tahminleriyle sosyal eleĸtiri aracē olarak kullanēlēr ve 

ºnemli atēlēmlar yapēlēr. Rus sinemasēna bakēldēĵēnda bilimkurgu filmlerinin y¿zdesi 

olduk­a d¿ĸ¿k olmasēna raĵmen Iakov Protazowôun Alexei Tolstoyôun aynē isimli 

romanēndan esinlenerek 1924 yēlēnda ­ektiĵi Aelita: Mars Krali­esi, t¿r¿n tarihinde 

ses getiren bir ºrnek olmuĸtur. Savaĸēn ardēndan savaĸēn etkilerini taĸēyan ve anlamēnē 

a­ēĵa vuran dēĸavurumculuk akēmē ortaya ­ēkar. Edebiyatta doĵacēlēĵēn, tiyatroda yeni 

romantizmin, resim ve sinemada izlenimciliĵin yerini aldēĵē Dēĸavurumculuk akēmē 

Almanyaôda geliĸir ve en ­arpēcē ºrneklerini verir. Alman sinemacēlar, dēĸavurumcu 

yaklaĸēmlarēyla bilimkurgu filmlerini sadece teknolojinin teĸhiri olmaktan ºteye 

gºt¿rm¿ĸ, insanēn i­ d¿nyasēnē anlatmanēn bir aracē haline getirmiĸlerdir. Bu filmler 

ger­ek-dēĸē ve ­oĵunlukla abs¿rd dekorlarēyla, ­arpētēlmēĸ perspektifleriyle, ēĸēĵēn ve 

gºlgelerin abartēlē kullanēmēyla akēma uygun bi­imsel ºzellikler taĸēr. Dēĸavurumcu 

sinemacēlar, ­ēlgēn bilim adamē temasēnē kullanarak, sonraki dºnem Amerikan 

filmlerinin aksine mantēksal a­ēklama yerine insan ruhunun hallerini ele alarak 

hik©yeleri kurma yolunu se­miĸlerdir. Homonculus (Otto Rippert, 1916), Dr. 

Caligariônin Muayenehanesi (Das Cabinet des Dr. Caligari, Robert Wiene, 1919), 

Nosferatu (F.W. Murnau, 1922) gibi filmlerle Almanlar hayalet fig¿rlerini 

bilimkurguda kullanmēĸlardēr. Bu dºnemde en ­ok dikkati ­eken film, Fritz Langôin 

1925-1927 yapēmē Metropolisôi olmuĸtur. Film i­eriĵi ve yapēm b¿t­esiyle bilimkurgu 
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sinemasēnēn ilk ihtiĸamlē ºrneklerinden birini oluĸturur. Metropolis, 2000 senesinin 

devasa ĸehrindeki iktidar-iĸ­i m¿cadelesiyle ºzellikle ekonomik eĸitsizlik temasēna 

odaklē distopik yaklaĸēmēyla iktidara yºnelik eleĸtirilerde bulunmaktadēr. 

 

   1929 yēlēnda yaĸanan b¿y¿k iĸsizlik sorununun, II. D¿nya Savaĸēôna kadar kendini 

hissettirmesine raĵmen 1930ôlarda bilimkurgu filmleri ñka­ēĸ filmleriò olarak gºrev 

¿stlenmiĸ ve bu dºnemde krize raĵmen film sayēsēnda ºnemli bir artēĸ yaĸanmēĸtēr. Bu 

dºnem, seri filmlerin y¿kseliĸine tanēklēk eder. O yēllarda dergileriyle edebi alanda 

geliĸmeye baĸlayan bilimkurgu yanēnda fantastik kahramanlarē konu alan ­izgi roman 

serileri de ortaya ­ēkmēĸ ve Flash Gordon, Buck Rogers, Dick Tracy gibi serilerin 

beyaz perdeye uyarlanmalarē sºz konusu olmuĸtur. ¥te yandan ­ēlgēn bilim adamlarē, 

y¿ksek teknoloji ¿r¿n¿ gere­ler, d¿nya h©kimiyeti planlarē ve ­atēĸmalarē gibi stok 

konu malzemeleri ve d¿ĸ¿k b¿t­eli ¿retim s¿re­leriyle bu tarz filmler beyaz perdede 

ºnemli bir aĵērlēk kazanērlar. Amerikan bilimkurgu sinemasēnēn en baĸēndan beri 

vazge­emediĵi t¿r olan korku ve ­ēlgēn bilim adamē temasē da bu dºneme damgasēnē 

vurmuĸtur. Bilimkurgu sinemasēnēn duraklama dºnemine girdiĵi II. D¿nya Savaĸē 

sērasēnda, d¿nyanēn diktatºrl¿kler ve demokrasiler bi­iminde ikiye ayrēlmēĸ olmasē, 

kendi sistemlerinin en iyi yºnetim bi­imi olduĵunu ispatlamaya ­alēĸtēklarē bir dºnem 

olmuĸtur. I. D¿nya Savaĸēôndan farklē olarak radyo ve sinemanēn b¿y¿k kitlelere 

ulaĸmasēyla, ilk renkli film ºrneklerinden biri olan Dr. Cyclops (1941) ve animasyon 

formatēndaki Superman serisi gibi ºrnekler piyasaya ­ēkarēlmēĸlardēr. 

   Savaĸtan sonra 1950ôler paranoya ve endiĸeli ruh halinin h©kim olduĵu bir dºnem 

olmuĸtur. N¿kleer teknolojiyle birlikte insanoĵlu kendi t¿r¿n¿ yok edebilecek bir g¿c¿ 

keĸfetmiĸ ve kullanmēĸtēr. ¢oĵunluĵu d¿ĸ¿k b¿t­eli B-tipi filmler vasētasēyla savaĸ 

sonrasē karamsarlēk insanoĵlunun ¿zerinde yaĸadēĵē gezegen i­in bir tehlike olduĵu 

d¿ĸ¿ncesi, bilin­li olarak ortaya ­ēkarēlan yok olma korkusu, savaĸ ve savunma 

psikolojisi beyazperdeden dēĸarēya yayēlmēĸtēr. Bu endiĸeler, bilimkurgu sinemasēnda 

sēklēkla iĸlenen paranoya temasēna odaklē hik©yelerle ifade edilmiĸtir (Hardy, 1995). 

Baĸka D¿nyadan Gelen (The Thing From Another World, Christian Nyby, 1951), 

Onlar (Them, Gordon Douglas, 1954), The Quartermass Experiment (Quartermass 

Deneyi, Val Guest, 1955), Ķstila (The Invasion of the Body Snatchers, Don Siegel 

1956), Ķnanēlmaz K¿­¿len Adam (The Incredible Shrinking Man, Jack Arnold, 1957), 

Uzaylē Bir Canavarla Evlendim (I Married a Monster From Outer Space, Gene Fowler 
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Jr., 1958) gibi filmler dºnemin paranoyalarēnē yansētmaktadērlar. 1950ôlerin baĸēndan 

itibaren uzay temalē filmler de geliĸim gºstermiĸtir. Yabancē, d¿nya dēĸē g¿­lerin 

tehdidi altēndaki D¿nyaônēn kurtarēlmasē gerektiĵi bahanesiyle, sēnēflē toplumun tipik 

eĵilimlerinden biri, yani kendi ­ēkarlarēnē b¿t¿n bir insanlēĵēn ­ēkarlarēymēĸ gibi sunma 

kurnazlēĵē, bilimkurguda apa­ēk kendini belli eder (Menningen, 1967). Kom¿nizm ve 

aynē ĸekilde faĸizm korkusu bu dºnemde her ĸeyin temeline yerleĸmiĸtir.  

 

   1960ôlarda meydana gelen geliĸmeler siyasi ve toplumsal hayatēn daha da 

karmaĸēklaĸmasēna yol a­ar. Bu durum iktidar kavramēnēn sorgulanmasēna ve II. 

D¿nya Savaĸē sonrasēnda baĸlayan eleĸtirel tartēĸmalarēn daha da derinleĸmesine yol 

a­ar. Berlin Duvarēônēn inĸasē ve K¿ba f¿ze krizi Soĵuk Savaĸôē yeni bir boyuta 

taĸēmēĸtēr, fakat Kennedy suikastē, Vietnam Savaĸē, ¢in k¿lt¿r devrimi ve 1968ôde 

Fransa ve ABDôde patlak veren ºĵrenci olaylarēn etkilerinin sinemaya yansēmasē 

edebiyata olduĵu gibi hēzlē olmamēĸtēr. 1960ôlar aynē zamanda ABD ve Sovyetler 

Birliĵi arasēnda yoĵun bir uzay yarēĸēna da sahne olur. Baĸlayan uydu fērlatma 

­alēĸmalarē, insanlē uzay u­uĸlarē ve en son 1969ôda Ayôa ayak basēlmasēnē kapsayan 

dºnem, bilimkurgu hik©yelerinin ger­ekleĸmeye baĸladēĵē bir dºneme aittir. Bu 

geliĸmeler yanēnda t¿r¿n edebiyatta da ciddiye alēnmaya baĸlanmasēyla birlikte film 

yapēm ĸirketleri ve ¿nl¿ yºnetmenler t¿re yºnelmeye baĸlar. Stanley Kubrick (Doktor 

Garipask, Dr. Strangelove, 1964), Jean Luc Godard (Alphaville, 1965), Francois 

Truffaut (Fahrenheit 451, 1965) gibi yºnetmenlerin kaliteli yapēm ºrnekleriyle 

bilimkurgu sinemasē y¿kseliĸe ge­er. 1960ôlar bu geliĸmelerle gºstermelik konulardan 

uzaklaĸēlēp, ºz¿n ºn plana alēnmaya baĸladēĵē bir dºnem olmuĸtur. Bilimsel geliĸmeler 

hayatēn bir par­asē haline gelmeye baĸladēĵēndan artēk bu geliĸmelerin hayata ne gibi 

etkilerde bulunmaya baĸladēĵē konusu aĵērlēk kazanmaya baĸlamēĸtēr.  

 

   1968 senesi, bilimkurgu sinemasē i­in bir dºn¿m noktasē olmuĸtur. Stanley Kubrick, 

Arthur C. Clarke ile birlikte, yazarēn Gºzc¿ (The Sentinel, 1951) adlē romanēndan 

uyarladēklarē, insanoĵlunun ge­irdiĵi ¿­ evrimi konu alan 2001:Uzay Macerasē (2001: 

A Space Odyssey) ôi ­eker. Gºr¿lmemiĸ bir b¿t­e ve ­alēĸmayla yaratēlan bu film ile 

bilimkurgu i­in ºzel efektlerin ger­ek­iliĵin yakalanmasē i­in ĸart olduĵu, dolayēsēyla 

film b¿t­elerin kabarēk olduĵu yeni bir dºnemi baĸlatēr. Aynē yēl Franklin Schaffer, 

Pierre Boulleôin romanēndan uyarlanan Maymunlar Cehennemi (Planet of the Apes)ôni 
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­eker ve b¿y¿k bir ticari baĸarē elde edilir. Bu baĸarēnēn ¿zerine, 1973ôe kadar dºrt 

devam filmi daha ­ekilir.  

   Bilimkurgu sinemasē, 1970ôlerle birlikte 2001:Uzay Macerasē filmi sonrasē, basēlē 

medyadan, sinema aĵērlēklē olarak gºrsel alana kaymaya baĸlar. Gºrsel yaratēm 

tekniklerinin geliĸmesi yazēnēn yerini sinemanēn almasēna neden olmuĸtur. Bu 

dºnemde ºzel efektlerin geliĸme gºstermesi ve ºnem kazanmasē, film b¿t­elerinin de 

olduk­a y¿kselmesine yol a­ar. Eskiden bilimkurgu filmlerinin ¿retimini baltalayan 

ºzel efekt giderleri film ¿retiminin sēradan bir ºl­¿t¿ haline gelir. 1970ôlerin baĸēndan 

itibaren politik sēkēntēlar ve iktidari sorgulamalarla bilimkurgu filmlerinde insanlēĵēn 

kendi kendine yapabilecekleri ve yarattēklarēnēn tehdidinde olmasē konusuyla 

paranoya temasē sēklēkla iĸlenmiĸtir. Stanley Kubrickôin iktidarēn beyin yēkama 

tehdidini konu alan Otomatik Portakal (A Clockwork Orange, 1971), devlete karĸē 

m¿cadele veren bir adamēn ka­ēĸ ºyk¿s¿ olan THX 1138 (George Lucas, 1971), 

n¿kleer savaĸ sonrasē insanlēĵēn d¿nya hakimiyetini kaybediĸinin konu alēndēĵē 

Maymunlar Cehennemi serisi, ekolojik ­ºk¿ĸe yºnelik kaygēlarē dile getiren Sessiz 

Ka­ēĸ (Silent Running, Douglas Trumbul, 1972), aĸērē n¿fus artēsēyla t¿kenen 

kaynaklarēn yarattēĵē dehĸeti konu alan Soylent Yeĸili (Soylent Green, Richard 

Fleischer, 1973) ve A. Huxleyôin Cesur Yeni D¿nyaôsēnēn bir benzerini sunan, 

herkesin 30 yaĸēna kadar yaĸatēldēĵē ve ardēnda bir ­ok korkun­ sērrēn saklandēĵē 

Disneyland tarzēnda distopik bir ortamē kuran Loganôēn Ka­ēĸē (Loganôs Run, Michael 

Anderson, 1976) bu yaklaĸēmēn ºrnekleri olarak ortaya ­ēkmaktadēr. Bu distopik 

yaklaĸēmēn i­inde, ºzellikle 1970ôlerle g¿ndeme gelmeye baĸlayan, uluslararasē 

ĸirketlere yºnelik bir eleĸtiri de ortaya ­ēkar. Yaratēk (Alien, Ridley Scott, 1979) 

filminde kendi ama­larē uĵruna insanlarēn feda edilmesinde bir sakēnca gºrmeye bir 

ĸirketin varlēĵē bu yaklaĸēma ºrnek olarak verilebilir. 

   1980ôlere gelindiĵinde yakēn gelecek senaryolarēyla Cyberpunk akēmē, edebiyat 

alanēnda olduĵu gibi sinemada da etkili olmuĸtur. Devasa reklam panolarēnēn 

aydēnlattēĵē kirli, kalabalēk distopik ĸehir ortamlarē, genetik m¿hendisliĵinin kºle 

olarak ¿rettiĵi androidlerin ¿zerinden insan olmayē sorgulayan Bē­ak Sērtē (Blade 

Runner, Ridley Scott, 1982), televizyon aracēlēĵēyla ortaya ­ēkan bedensel dºn¿ĸ¿m 

ve yēkēcē cinselliĵi konu alan Videodrome (David Cronenberg, 1983), insan ve makina 

karēĸēmē bir ¿st¿n tekno-polisin konu alēndēĵē Robocop (Paul Verhoven, 1987), 
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makinelerin kontrol¿ ele ge­irdiĵi ve insanlarē avlamaya baĸladēĵē Yok Edici (The 

Terminator, James Cameron, 1984) gibi ºrnekler dºneme damgasēnē vurur.  

 

   1990ôlē yēllarēn baĸlarēnda Soĵuk Savaĸôēn resmi olarak sona ermesinden sonra 

ABDônin tek g¿­ olarak kalēĸēyla birlikte artēk bir ñºtekininò olmamasē, ¿lkenin i­ ve 

dēĸ politikalarēndaki deĵiĸiklikler, bilimkurgu senaryolarēnda da bir deĵiĸime yol a­ar. 

1950 ve 1980ôli yēllarda belirli kitlelere dºn¿k olan ĸiddet bu noktadan sonra gruplara, 

sokak serserilerine, diktatºrlere ve verili kodlarēn dēĸēna ­ēkan makinelere yºnelir 

(Batur, 1998). George Orwellôin 1984ô¿nde yer alan ñpolis devletiò ve ñd¿ĸ¿nce 

polisiò kavramlarē, sinemada ºzellikle 1980ôlerden sonra karĸēlēĵēnē bulur. Ger­eĵi 

saklayan sahte d¿nyalarēn nasēl oluĸturulduĵu ve bu d¿nyalarēn kitlelere 

benimsetilmesinin neden gerekli olduĵu sorularēna yanēt aranēr, gºzetim toplumu 

olmanēn bedeli sorgulanēr. Philip K. Dick uyarlamasē olan Ger­eĵe ¢aĵrē (Total 

Recall, Paul Verhoven, 1990), sanal ger­eklik kullanēlarak bedensel dºn¿ĸ¿m¿n ele 

alēndēĵē Bah­ēvan (Lawnmover Man, Brett Leonard, 1992), sanal ger­eklikten var 

edilen bir seri katilin konu alēndēĵē Sanal Ger­ek (Virtuosity, Brett Leonard, 1995), 

insan beyninin bir veri deposu olarak kullanēldēĵē Johnny Mmemonic(Robert Longo, 

1995) bu konunun iĸlendiĵi ºrneklerdir. Ķnsan hafēzasēnē ve ¿zerinde yapēlan 

deĵiĸiklikleri konu edinen filmlerde bu dºnemde yerini almēĸtēr. Hesaplaĸma 

(Paycheck, John Woo, 2003), Sil Baĸtan (Eternal Sunshine of the Spotless Mind, 

Michael Gondry, 2004) Truman Show (The Truman Show, Peter Weir, 1998), Gizemli 

ķehir (Dark City, Alex Proyas,1998) ve Matrix serisi insan hafēzasēnēn silinmesini ve 

insan hafēzasēnēn yanēnda ger­ekliĵin de programlanabileceĵini konu alan filmler 

olmuĸtur. 

 

   2000ôlere gelindiĵinde ºzellikle 1990ôlarēn baĸēndan itibaren gelen ve 2000 

senesinden sonra daha da artan ­izgi roman uyarlamalarē ve bu uyarlamalarēn dēĸēnda 

kalan genel olarak distopik yaklaĸēmēn aĵēr bastēĵē eleĸtirel ºrnekler dikkat ­ekicidir. 

Steven Spielbergôin yºnettiĵi Yapay Zeka (A.I., 2001), Bē­ak Sērtē (Blade Runner, 

1982) filminde olduĵu gibi ruh konusu ve kapitalizmin insanlarē nesneleĸtirmesini 

eleĸtirirken, Spielbergô¿n bir baĸka filmi olan Azēnlēk Raporu (Minority Report, 2002), 

adalet sisteminde ºnyargē konusunu, gºzetim toplumlarēnē ve boĵucu kapitalizmin 

etkisindeki yaĸamē ele alēr. Wachowski kardeĸlerin Matrix serisi (1999-2003), 
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ĸebekeleĸen ve medya tarafēndan y¿r¿t¿len g¿n¿m¿z yaĸantēsēna metaforik bir bakēĸ 

sunar ve algēladēĵēmēz ger­ekliĵin ger­ekten var olup olmadēĵēnē sorgulayarak onun 

birileri tarafēndan ĸekillendiriliyor olabileceĵine dikkati ­eker. 

   Bilimkurgu sinemasē geliĸimini etkisi altēnda olduĵu politik, toplumsal ve doĵayla 

ilgili konulardan aldēĵē verileri teknolojinin sunduklarēyla harmanlayarak devam 

ettirmektedir. Deĵiĸen zamanda deĵiĸen etkileĸim ve iletiĸim sistemleri, bunun sonucu 

ortaya ­ēkan k¿reselleĸme, uzaktan savaĸ ve doĵal felaketlerden ilham alēp, bu temalarē 

teknolojiyi en g¿ncel haliyle kullanarak ¿r¿nler ortaya ­ēkarmaktadēr. 
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    4. BĶLĶM KURGU SĶNEMASINDA MEKAN ANLATISI  

 

 

   4.1 METROPOLĶS 

 

   Bilimkurgu filmlerinin ºnc¿lerinden ve en ­arpēcē ºrneklerinden biri olan 

Metropolis, 1927 yēlēnda aynē zamanda mimar olan Fritz Lang tarafēndan ­ekilmiĸtir. 

Ķlk defa insan ĸeklinde bir makinenin yani robotun gºzler ºn¿ne serildiĵi film olmasē 

ayrēca ºnemlidir. Alman film end¿strisinin geliĸtiĵi bir dºnemde ­ekilen film Alman 

Dēĸavurumcu akēmēnēn etkisinde kalmēĸtēr. F¿t¿ristik bir distopya ortamēnda ge­en 

film, kapitalist bir d¿zende iĸ­iler ile iĸverenler arasēnda yaĸanan sosyal krizi 

anlatmaktadēr. Alman dēĸavurumcu sinema akēmēnēn bir ºrneĵi olan film aslēnda 

ekspresyonist olarak baĸlayēp daha ēlēmlē bir ĸekilde biter. S¿rekli tekrarlanan "¿reten 

eller ile planlayan beyin arasēndaki aracē kalp olmalēdēr" c¿mlesi Almanlara o 

dºnemde korporatizmin ne kadar yakēn gºr¿nd¿ĵ¿n¿ anlatmaktadēr. Film Naziler 

tarafēndan da olduk­a beĵenilmiĸ ºzellikle de "arabulucu" simgesi halkēn farklē 

kesimleri arasēnda dengeyi saĵlayacak olan devlet ile ºzdeĸleĸtirilmiĸtir. ¥te yandan, 

iĸ­ilerin fabrikaya robot ĸeklinde girdikleri sahne end¿stri devrimi, kapitalizm gibi 

kavramlarē yerden yere vurur. Dºnemin en pahalē sessiz filmi olarak da bilinen film 

ilk uzun versiyonu kēsaltēlarak gºsterime girmiĸ, daha sonra beĵenilmesi ve k¿lt bir 

film olmasē sonucunda uzun versiyonuyla da yayēnlanmēĸtēr.  

 

   Filmde kullanēlan mek©nlarēn hepsi birer dekor olup Manhattanôēn gece gºrselliĵinin 

izlerini taĸēmaktadēr. Film konusunu, dºnemin konularēndan biri olan iĸ­iler ve 

kapitalist d¿zenin baĸēndaki yºneticiler arasēndaki u­urumdan alēr. Ķki sēnēfēn 

varlēĵēnēn yansētēldēĵē toplumda, bir sēnēf yer altēnda makinelerden daha deĵersiz olan, 

durmaksēzēn ­alēĸmak zorunda olan iĸ­iler, diĵer sēnēf ise y¿ksek yapēlarda yaĸayan, 

t¿m eĵlenceye ihtiĸama sahip zenginler sēnēfēdēr. Ķĸ­iler y¿r¿y¿ĸlerinden, ifadelerinden 

de anlaĸēldēĵē gibi ómakineleĸmiĸlerdirôdemek yanlēĸ bir yorum sayēlmaz. Bu 

sosyolojik durumlarēn yanē sēra, filmin mimarlēk ¿retimi anlamēndaki ºnemini, 
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Wolfgang Jacobsen ñBu film, mimarlēk ile sinema arasēndaki gergin karĸēlaĸma ve 

paslaĸmanēn baĸlangēcēnē temsil ediyor. Filmin en gºrkemli sahnelerinde ikisi, 

sinematik bir mimarlēk veyahut baĵēmsēz bir sanat ifadesi oluĸturacak ĸekilde bir araya 

geliyor, birleĸiyorlar.ò diye dile getirmiĸtir.  

   From Metropolis to Blade Runner adlē kitabēn yazarē Neumann (1996) ise, 

Metropolisôte hayat verilen kentselliĵin referanslarē i­in; ñiĸ­ilerin yer altē ĸehrindeki 

merkezi meydanda, onlarē iĸe ­aĵēran devasa bir ­an bulunur. Ķronik ĸekilde bu 

óanētôWalter Gropiusôun ñMonument for the March Deadòinden modellenmiĸti ki sºz 

konusu anēt da politik anlamda ­ok aĵēr eleĸtirilere maruz kaldē.ò yorumunu yapar. Bu 

yorumuyla Neumann Metropolisôin ñg¿­l¿ ve vurgulu mimari metaforlar ile dolu bir 

­aĵdaĸ imgelem galerisiò olduĵunu dile getirir.  

 

 

   4.1.1 Metropolis Kenti  

 

   Kent kurgusunda, Fritz Langôin her ne kadar Manhattan gºrselliĵinden etkilendiĵi 

sºylense de Avrupa kentlerinin izlerini kentin en y¿ksek yapēsē ve ñBig Brotherò-vari 

bir anlamda kontrol merkezi olan ñBabil Kulesiò, merkezde konumlanēĸē ile dini bir 

yapē etrafēnda ĸekillenen geleneksel Orta Avrupa ĸehir planlamasēna referans veriyor. 

Yer altē ve yer ¿st¿nde var olan yapēlaĸma iki farklē sēnēfēn varlēĵēyla hayat bulmuĸ 

bir durumu oluĸturuyor. Yaratēlan bu yapēlaĸmanēn i­erisinde ­ok katmanlē bir ulaĸēm 

sistemi ºngºr¿s¿ kent ºrg¿s¿n¿ tamamlēyor (ķekil 4.1). Roloff ve Seesslen (1995)ôin 

de dediĵi gibi; ñFritz Lang'ēn filminde hayal ettiĵi Metropolis, y¿kselen gºkdelenleri, 

u­an ara­larē, ufuktan ufka atlayan otoyollarē ve ¿stte s¿re giden bu hareketli yaĸamē 

destekleyen devasa yeraltē makineleri ile f¿t¿ristik bir kent ¿topyasē karakteri taĸērò. 
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                      ķekil (4.1): Bir­ok gºkdelenin y¿kseldiĵi d¿ĸeyde geliĸen ĸehir. 

 

 

   Hiyerarĸik, kaotik, kalabalēk ve ºl­eksiz bir kentin izlerini okumak g¿­ deĵildir. Bu 

kent kurgusu i­erisinde yapēlaĸmamēĸ tek bir alana bile rastlanmaz. Filmde yer alan 

tek doĵal mek©n bir yapē i­erisinde sēkēĸmēĸ gibi iĸlenmiĸ olan zevk bah­eleridir. 

Adres tanēmlamalarēnēn bile bloklar ¿zerinden yapēlmasē sēkēĸēklēĵēn, aynēlēĵēn, 

mek©nlarda olan yaĸantēya verdiĵi bir referanstēr. Diĵer yandan (ķekil 4.2)ôde 
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gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, kent i­erisinde boĸluklarēn tanēmē olan, toplanma alanlarē, meydanlar, 

geleneksel bir tavēr da sergilemektedir. 

 

                     

                           ķekil (4.2): Meydan algēsēnē oluĸturacak bir toplanma mek©nēnēn varlēĵē 

 

   Ulaĸēm aĵlarē kentin d¿zenine ayak uydurabilecek kadar katmanlaĸmēĸ olarak 

tasarlanmēĸ, d¿ĸeydeki hareketleriyle de gºkdelenler arasēnda bina i­lerinde yerini 

almēĸtēr. Filmin siyah beyaz olmasē kent i­erisinde yapay aydēnlatmanēn, ēĸēklarēn 

ºnemli bir yer teĸkil ettiĵi hissini azaltmaz. Kalabalēklaĸan kent d¿zeni insanlardan, 

ulaĸēm ara­larēndan ve yapē yoĵunluĵundan anlaĸēlabilecek seviyeye ulaĸmēĸtēr. Ķnsan 

ve ulaĸēm ara­larēnēn birer nokta gibi algēlatēlmasē ise ºl­ek kavramēnē akla 

getirmektedir (ķekil 4.3). 

   Metropolis filminde kullanēlan t¿m mek©nlar i­in birer minyat¿r tanēmlamasēnē 

yapmak yanlēĸ olmaz. Filmde kullanēlan t¿m ĸehir filmin yºnetmeni Fritz Lang (1890-

1976)ôin muhteĸem ºngºr¿s¿yle yarattēĵē birer modeldir. Filmin en pahalē sessiz film 

olarak anēlmasēnēn bir nedeni bu modelin her par­asēnēn ayrē ayrē perspektiflerle 

iĸlenmesi olabilir. Her bir kare i­in yapēlan modellerde devasa kent imajēnē yaratmak 

i­in kullanēlan daha yakēn, daha uzak ­ok katmanlē modeller maliyeti arttērmēĸtēr. 

Manhattanôdan etkilendiĵini belirterek oluĸturduĵu bu kurgu ĸehir, g¿n¿m¿zde hi­ 

yabancē olmadēĵēmēz bir gºr¿nt¿y¿ 1927 yēlēnda bize gºstermiĸ. 
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           ķekil (4.3): Ķnsan ºl­eĵinden uzak bir kent d¿zeni 

 

 

 

   4.1.2. Metropolis Yapēlarē  

Modern mimarinin d¿zene h©kim olmasē formlardan, cephelerden ºn plana ­ēkēp 

kendini gºstermektedir. 1920'ler ¿rbanizmin realist ve ¿topik ­aĵēdēr. Bu dºnemde 

Walter Gropuis, Le Corbusier gibi sanat­ē-filozof mimarlar modern projeler 

¿retmektedirler. Metropolis (1926) filmi de ¿topik ¿rbanizm, New Yorkôun 

¿rbanzmi, Gropiusôun Bauhaus stili ve asma bah­eli zevk ĸehri Babil ile trajik 

Berlinôden esinlenerek ¿retilmiĸtir. Bu etkileri yansētarak modellenmiĸ gºkdelenler 

birbirine benzer ­izgileriyle, d¿z, temiz hatlarēyla bir d¿zen i­erisinde 

yerleĸtirilmiĸlerdir. 
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                 ķekil (4.4.): Filmde y¿kselen k¿tleler 

 

   Mek©nik end¿striyel uygarlēĵēn bir zaferi seklinde gºr¿lebilecek olan ñMetropolisò 

in rasyonel mimarisi, armonik simetri ve geometrik stilizasyonu gayri insani olarak 

ortaya ­ēkmēĸtē. ķekil (4.4.)ôte de gºr¿ld¿ĵ¿ gibi kent kurgusuna hakim olan 

k¿tlelerden bu geometri, harmoni a­ēk­a okunur.  
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   Her ne kadar maketlerle yapēlan setlerde ¿retilen bir film olsa da dºneminden aldēĵē 

verileri bu modele yansētmayē baĸarmēĸtēr. 1900ôlerin ¿rbanizmin realist ve ¿topik 

­aĵēnda yapēlan gºkdelenlere de birer gºnderme yapar nitelikte olan bu benzerlik film 

i­erisinde dikkat ­ekici boyuttadēr. New Yorkôun ¿rbanzmi, Gropiusôun Bauhaus stili 

ve asma bah­eli zevk ĸehri Babil ile trajik Berlinôden esinlenerek ¿retilen yapēlar 

i­erisinde, Park Row Building (1899), Woolworth Building (1913), Met Life Tower 

(1909), Singer Building (1908), Crysler Binasē (1928) ve bunlar gibi filmin dºnemine 

ait yapēlarēn etkisi gºr¿lmektedir (ķekil 4.5.). 

 

                              

                 

                           ķekil(4.5.): 1900lerin baĸēnda yapēlan ve filmi etkileyen gºkdelenler  

 

   Gºkdelenlerin ezici varlēĵēnēn yanē sēra, spesifik olarak; dini yapēlar, yabancēlaĸmēĸ, 

kentten kendini soyutlamēĸ, yeniliĵi kabul etmeyen yapēlar ve yeraltēnda kapitalizmin 
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eseri olan, makineyi anēmsatan yapēlarēn varlēĵē da ºnemli birer detay haline gelmiĸtir. 

Gotik mimariye ait kilisenin yaratēĵē etkileyici mek©n algēsē, kent i­erisinde 

gºkdelenler arasēnda tek kalmēĸ, dēĸa kapalē bir konut, bunlar arasēnda sayēlabilir (ķekil 

4.6.). 

 

                            

          

            ķekil (4.6): Gotik mimariye ait kilise, konut ve bir makine edasēyla var olan yapē 

 

   Filmde karĸēlaĸtēĵēmēz farklē tarzlardan ve filmin adēyla anēlan Alman 

dēĸavurumculuĵunu yansētan Yoshiwara gece kul¿b¿ ve zevk bah­eleri gºkdelenler 

arasēnda kalan yapēlar olarak filmde yerini almēĸtēr (ķekil 4.7.)    
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    ķekil (4.7.) : Yoshiwara gece kul¿b¿ ve zevk bah­eleri 

 

   Filmde ismi ge­en Yoshiwara Eĵlence Mek©nē esasēnda Japonyaôda bulunan ve 

filmdeki gibi zevk ve eĵlence bºlgesi olan bir alandēr. Yoshiwara Bºlgesi 17. Yyôēn 

baĸlarēnda ortaya ­ēkmēĸ bir bºlge olup g¿n¿m¿zde modern Tokyo mahallelerine 
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benzeyen bir yapēsē olmasēna karĸēn, ge­miĸten gelen tapēnaklarē, sokak motifleriyle 

geleneĵini s¿rd¿rmektedir. 

 

                    

        

       ķekil (4.8.): Japonyaôdaki Yoshiwara Bºlgesi  

 

 

   Yaratēlan bu ­ok katmanlē kentte ulaĸēm ise yatay ve d¿ĸeyde oluĸturulmuĸtur. 

Asansºr boyutlarēnēn bir yapēya eĸdeĵer olduĵu sistemler bir­ok kiĸinin sirk¿le 

edilmesini saĵlamaktadēr (ķekil 4.9.). 
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         ķekil (4.9.) : D¿ĸeydeki sirk¿lasyon 

 

 

   4.1.3. Metropolis Ķ­ Mek©nlarē 

   Binalarda dikkat ­eken modernist tavrēn i­ mek©nlarda da devam ettiĵini sºylemek 

yanlēĸ olmaz. Sade, yalēn y¿ksek tavanlē i­ mek©nlarēn geniĸ a­ēklēklarēyla kenti her an 

izleyebilmek bir anlamda kenti kontrol altēnda tutmayē saĵlamaktadēr (ķekil 4.10). Bu 

ayrēcalēĵa sahip olanlar tabi ki zengin olan ¿st sēnēftēr. Ķĸ­i sēnēfēnēn yaĸadēĵē mek©nlar 

i­in aynē durum sºz konusu deĵildir. ¢oĵunlukla zamanlarēnē ­alēĸarak ge­iren iĸ­iler 

i­in konut ºnemsiz bir mek©n olarak karanlēkta kalmēĸtēr. Mek©nlardan farklēlaĸarak 

sosyolojik olarak da bir mesaj niteliĵinde filmde yer almaktadēr.  
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                 ķekil (4.10.) : Modern tarzdaki i­ mek©nlar karĸētlēk oluĸturan klasik mek©nlar 

 

   Ana mekanlara ait servis mek©nlarēnēn varlēklarē ve geliĸimleri de film i­erisinde 

beliren birka­ sahnede gºz ºn¿ne serilmiĸtir. Yangēn merdivenleri i­in ayrēlan holler, 

acil durumda kullanēlacak ­ēkēĸlar ve mek©nlar i­in gerekli tesisat boĸluklarēnēn 

binalarla doĵru orantēlē olarak boyutlarēnda meydana gelen deĵiĸiklikler detaylarēyla 

iĸlenmiĸtir.  
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   4.2. BLADE RUNNER   

 

   1982 yēlēnda Ridley Scott tarafēndan yºnetilmiĸ bilimkurgu filmidir. Filmin hik©yesi 

2019 yēlēnda Los Angelesôta ge­er. Philip K. Dick 'in ñDo Androids Dream of Electric 

Sheepò isimli kēsa ºyk¿s¿nden uyarlanmēĸtēr. Dºneminin ­ok ilerisinde olan filmde 

ñinsan nedir?ò sorusuna aranan yanēt bir­ok seyircinin tepki gºstermesine neden 

olmuĸtur. Film teknolojinin ­ok ilerlediĵi ve insanlarēn kendi ºnemsiz iĸlerini 

halletmeleri i­in seri halde, insana ­ok benzeyen android ¿rettikleri bir d¿nyayē anlatēr. 

¦retilen androidlerin d¿nyaya ayak basmasē yasaktēr, bastēklarē anda da ñBlade 

Runnerò denilen polisler tarafēndan avlanmaktadērlar. Bu durum zaten son kullanēm 

tarihi 4-5 seneyi ge­meyen androidleri kēzdērēr. Buna karĸē ­ēkan bir grup android, su­ 

iĸleyerek d¿nyaya gelir ve Blade Runner Deckard /Harrison Fordôun androidlerin 

peĸine d¿ĸer, bu s¿re­ i­erisinde de kendini sorgular. Bu hikaye i­in, n¿kleer bir 

tahribat sonucu ekolojik olarak ­ºkm¿ĸ bir d¿nya se­ilmiĸtir. Harap olmuĸ 

gºr¿nt¿s¿n¿n verilmesi i­in gºky¿z¿ rengindeki deformasyon ve matlēk 

kullanēlmēĸtēr. Iĸēk oyunlarēyla g¿neĸten hi­ haberi yokmuĸ gibi varlēĵēnē s¿rd¿ren 

binalar, y¿zeylerindeki ēslaklēkla yerlerini almēĸtēr. ķehir yaratēlērken Hong Kong 

gºr¿nt¿s¿nden faydalanēlmēĸ ve adeta bir ­ºpl¿k ĸēklēĵē oluĸturulmuĸtur. Sadece Uzak 

Doĵu ĸehrinin gºr¿nt¿s¿ alēnmamēĸ toplumsal d¿zeninden de etkilenilmiĸtir. 

Kalabalēk bir toplum i­erisine yerleĸtirilen Uzak Doĵulu insanlarēn varlēĵē bunu 

desteklemektedir. Karma verilerin kullanēlarak oluĸturulduĵu kent i­in, New York 

sokaklarēnēn uzunluk ve geniĸlikleri alēnēp iki bu­uk kat b¿y¿t¿lm¿ĸ ve 2019ôun Los 

Angelesôē kurgulanmēĸtēr. Filmin set tasarēmcēsē Syd Mead bu kentsel kurgu hakkēnda; 

ñBurada her ĸey uyarlanēyor ­¿nk¿ eski, t¿ketici odaklē teknoloji, talebe karĸēlēk 

veremiyor. Her ĸey g¿n be g¿n deĵiĸerek yenilenmek ve iĸlemek zorunda ve bu 

ihtiyaca yºnelik olarak ne gerekirse yapēlmasē gerekiyor. Bu nedenle stilden, trenden 

vazge­iyor ve salt iĸlev odaklē olarak inĸa etmeye baĸlēyorsunuz. Filmin t¿m gºrsel 

felsefesi de aslēnda bu sosyal fikir ¿zerine kurulu.ò demiĸtir.  
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   4.2.1. Blade Runner Kenti  

   Blade Runner kent kurgusundaki karanlēk ve sēkēĸēk yapēlaĸma dikkat ­ekicidir. 

Doĵanēn getirdiĵi bir sēnērēn var olmamasē ïdaĵ, akarsu, vb. gibi-, kentin u­suz 

bucaksēz algēlanmasēnē saĵlamaktadēr. Bu sēnērsēz kentin her metresi kullanēlmēĸ, boĸ 

olarak nitelendirilebilecek tek bir alan bile kalmamēĸtēr. Seyirci adeta bir ĸehir 

yēĵēnēyla karĸē karĸēya bērakēlmēĸtēr (ķekil 4.11.). 

 

                                        

                   ķekil (4.11.): Filmdeki kent sil¿eti 

 

    Bu yapēlaĸmada dikkati ­eken bir diĵer nokta ise d¿ĸeyde y¿kselen binalar ve eskiye 

dair izleriyle yer alan, y¿ksek binalara altlēk olan, servis mek©nē niteliĵindeki zemin 

katlardēr (ķekil 4.12). Bazē yapēlarēn m¿tevazē hallerinin yanēsēra g¿c¿ elinde 

bulunduranlarēn, yapēlarēyla kendilerini var etme ­abalarēnēn gºstergesi olarak, 

hiyerarĸik bir d¿zenin varlēĵē da kent siluetinde dikkat ­ekici bir kavramdēr. Bu 

eklektik yapēdaki kurguda, farklē k¿lt¿rler, farklē zamanlar gºr¿lmektedir.  
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     ķekil (4.12.): Filmde sadece mek©nlarda deĵil toplumda da var olan eklektik durum. 

 

   D¿nya ¿zerindeki yapēlaĸmanēn dēĸēnda filmde detay olarak verilen bir reklam 

panosunda tanētēmē yapēlan baĸka d¿nyalarēn varlēĵē ve o d¿nyalara dair izler, New 

Yorkôta bundan yaklaĸēk 200 yēl ºnce yapēlan grid kent planlamasēna benzer bir 

planlamanēn var olduĵunu gºsterir (ķekil 4.13.). 
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                      ķekil (4.13.): D¿nya dēĸē bir yapēlaĸmanēn sahip olduĵu grid d¿zeni       

 

                    

 

              

                  ķekil (4.14.): Yapay aydēnlatmanēn mek©nlarēn vazge­ilmez bir par­asē olmasē.  
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   Kurgulanan mekanlarda genel tasarēm kriteri olarak ºl­ek, yºnelim gibi temel 

dertlerin olmadēĵē a­ēk­a gºr¿lmektedir. Karanlēk kent gºrselleri adeta g¿n ēĸēĵēndan 

haberi olmayan bir d¿nyaya aittir. Yapay aydēnlatma kentin vazge­ilmez bir par­asē 

olmuĸtur (ķekil 4.14.). 

   ¥l­ek kavramē kent geneline bakēldēĵēnda insanlarēn i­inde kaybolduklarē 

mek©nlarda olmasēna neden olacak kadar dēĸarēda kalmēĸtēr. Ķnsan ºl­eĵini yakalama 

derdinin olmadēĵē binalarēn boyutlarēndan ve tek bir katēn bina i­erisinde kapladēĵē 

alandan anlaĸēlmaktadēr (ķekil 4.15.). 

 

       

                           ķekil(4.15.): Tek bir katēn siluet i­erisindeki yokluĵu. 

 

   Filmde kullanēlan mekanlar var olan mekanlara yapēlan eklemeler ve efektlerle bir 

gelecek yansētmēĸtēr. Oryantalist, kirlenmiĸ ve s¿rekli yaĵmurlara maruz kalan kent 

sokaklarēnē yansētmak i­in, binlerce metre neon ēĸēklarē ve metrekarelerce cam 

kullanēlarak, d¿nyanēn en b¿y¿k film yapēm ve TV yayēn ĸirketlerinden biri, Warner 

Bros.ôun dēĸ mek©n ­ekimleri i­in yapēlan setleri tekrar d¿zenlenmiĸtir. 

 

   4.2.2. Blade Runner Yapēlarē  

   Film geneline hakim olan karanlēk tasvir binalarda kullanēlan malzemeler, efektler 

ve tasarēmlarēnda da bulunmaktadēr. Malzeme olarak neredeyse tek tip soĵuk ve sert 

bir algē yaratan malzeme kullanēmlarē algēda yaratēlmak istenen karanlēk, kºt¿mser 

d¿nya i­in doĵru se­imler olmuĸtur. Binalara bakēldēĵēnda, piramit, dikdºrtgen, 
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silindir gibi temel geometrik formlara sahip yapēlarēn varlēĵē ve bu yapēlarēn 

cephelerinin, mikrochip etkisi yaratan gºr¿n¿mleri ilk dikkat ­eken detaylardēr. Farklē 

tarzlarē barēndēran bir yaklaĸēm sergileyen binalar formlarēyla da ­eĸitlilik sunmaktadēr 

(ķekil 4.16.).  

 

 

  

 

      ķekil(4.16.): Farklē formlardaki yapēlar. 

 

   Kent sil¿etinde de fazlaca etkisini gºrd¿ĵ¿m¿z bu kirli karanlēk atmosfer i­erisinde 

yer alan, ­atēsēna u­an aracēn indiĵi polis ofisi olarak karĸēmēza ­ēkan bina, Los 

Angelesôēn simgelerinden biri, 1976 yēlēnda yapēmē tamamlanan Westin Bonaventure 

Hotel dikkat ­ekmektedir(ķekil 4.16.). Yapē filmde g¿n¿m¿zdeki parlak ēĸēltēlē 

gºr¿n¿m¿nden daha ­ok hantal, devasa bir k¿tle olarak karĸēmēza ­ēkmaktadēr. 
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                                   ķekil(4.17.): G¿n¿m¿zde Westin Bonaventure Hotel 

 

 

   Polis ofisi binasēnda olduĵu gibi, manzaraya bakmak, dēĸarēyē izlemek gibi bir derdin 

olmadēĵē, her yerin binalardan oluĸtuĵu bir kent i­erisinde tasarlanan cephelerdeki 

a­ēklēklarēn minimum boyutlarē, chip etkisini arttēran bir durum oluĸturmuĸtur (ķekil 

4.18). Bunun yanē sēra kent i­erisinde ºl­ekten dolayē k¿­¿len boyutlar da bu etkinin 

oluĸmasēnda baĸka bir yardēmcē olmuĸtur. 
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                    ķekil (4.18.): Cephelerin mikrochip etkisi yaratan gºr¿n¿mleri. 

 

   Bu insan ºl­eĵini ºnemsemeyen kent i­erisinde y¿kselen devasa yapēlarda ulaĸēmē 

saĵlayan asansºrlerin cepheyle b¿t¿nleĸik yapēsē, hareketli bir cephe kurgusu 

oluĸturmaya yardēmcē olmuĸtur. Cephelerde minik motiflerin hareketi ĸeklinde 

algēlanan bu durum mimari a­ēdan bir zenginlik oluĸturmakla birlikte teknolojinin 

ilerlemiĸ olmasēnēn bir sonucu da sayēlabilir. Cephe mimarisine eklenen bir diĵer 

ºnemli durum ise dijital reklamlarēn cephe elemanē olarak kullanēlmasēdēr (ķekil 

4.19.). Reklam sektºr¿ndeki geliĸme diĵer alanlara gºre daha baskēn olarak 

hissedilmekte t¿ketim toplumunun devamlēlēĵēna bir gºsterge olmaktadēr. 

Boyutlarēyla atlanamayacak b¿y¿kl¿kte olan bu ekranlar bina cephelerinde olan 

hareketlilik i­inde katkē saĵlamaktadēr. 
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                                                                 ķekil(4.19.): Cepheler ve detaylarē 

 

   Kent i­erisinde rastlanan eski binalar kimi yerde dev kolonlar olarak yeni binalarēn 

taĸēyēcēsē olmuĸlardēr (ķekil 4.20.). Eskiye dair pek ­ok stil, yapēlar ve kent mek©nlarē 

¿zerinden okunmaktadēr. Bunun sebebi ¥zakēnôa (2001) gºre, Blade Runner kenti 

sakinlerinin, eski g¿nlerin b¿t¿nl¿ĵ¿n¿ derin bir nostalji duygusuyla ge­miĸin 

stillerinde aramalarēdēr. 
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                                                     ķekil (4.20): Filmde yaratēlan eklektik ortam. 

 

 

   Teknoloji ve bilimin geliĸmesiyle birlikte yeni mek©nlara ihtiya­ duyulacaĵēnēn 

iĸareti filmde yer alan bilmediĵimiz ya da alēĸēk olmadēĵēmēz mek©nlarēn varlēĵēyla 

anlaĸēlmaktadēr. Klonlama yºntemi i­in gereken soĵuk bir mek©n ve farklē iĸlevlerle 

b¿t¿nleĸmiĸ bir konut filmde ºngºr¿len mek©nlar arasēnda yerini almēĸtēr (ķekil 4.21.). 
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                   ķekil (4.21.): Gereksinimlerden kaynaklē yeni mek©nlarēn oluĸmasē. 

 

   Farklē iĸlevlerin konuta eklenmesini yansētan, oyuncak replikantlar yapan Sebastian/ 

William Sandersonóēn sular i­indeki evi ger­ekte Bradbury Binasēdēr (ķekil 4.22.). 

Dēĸarēdan kērmēzē tuĵlalarla kaplē cephesi i­eride ise mermer, dºkme demir, ēzgaralarla 

kaplē a­ēk asansºrlerle donatēlmēĸ bir avluya sahip bina 1893 yēlēnda inĸa edilmiĸtir. 

Bir ka­ bilimkurgu filminde geleceĵi yansētmak i­in set olarak kullanēlmēĸtēr. 

Tavandan s¿z¿len ēĸēkla yaratēlan atmosfer ºnemli bir sahne olmuĸtur.      
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                                                         ķekil (4.22.): Bradbury Binasē i­ mekanē 

 

 

   4.2.3. Blade Runner Ķ­ Mek©nlarē  

   Film geneline h©kim olan eklektik tarz i­ mek©n genelinde de dikkat ­ekmektedir. 

Aynē mek©nda farklē tarzlara ait tefriĸler, dekorasyon elemanlarēyla hissedilen eklektik 

durum, film i­erisinde, farklē karakterlerin yaĸadēklarē mek©nlardaki tarz 

farklēlēklarēyla da hissedilmektedir (ķekil 4.23.) 
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         ķekil (4.23.): Farklē tarzlarēn bir arada kullanēldēĵē tefriĸler, dekorasyon elemanlarē. 

 

   Ana karakter Deckardôēn evi, 1923 yēlēnda Frank Llyod Wright tarafēndan tasarlanan 

Ennis Brown Houseôdur (ķekil 4.24.). Tasarēm temelinde Maya mimarisinden 

etkilenmesi filmin eklektik yapēsēyla b¿t¿nleĸen bir durum oluĸturmuĸtur. ¢ekimler 

i­in yapēya birka­ kat daha eklenmiĸ ve binanēn belirgin ºzelliĵi olan beton bloklara 

vurgu yapēlan bir set oluĸturulmuĸtur. Filmde Yukon Oteliônin i­ mekanē olarak da Pan 

Am binasēnēn i­ mekanē kullanēlmēĸtēr.  

   Ķ­ mek©n projeksiyonlarēnda dikkat ­eken baĸka bir detay, insan ºl­eĵine uygun 

olmayan y¿ksekliklerin kullanēlmasēdēr (ķekil 4.25.). Mek©n y¿ksekliklerinin, insan 

¿zerinde ezici bir hakimiyeti olduĵu a­ēk­a her mek©nda gºzler ºn¿ne serilmiĸtir. Film 

geneline hakim olan karanlēk ve soĵuk mek©nlar i­ mek©nlarda kullanēlan renklerle 

birlikte daha vurgulu bir anlatēma ulaĸmēĸtēr. 
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                          ķekil (4.24.): Ennis Brown House ve karakteristiĵi olan beton motifler 

 

   Polis ofisi olarak beliren y¿ksek tavanlē yapē, Los Angelesôda yer alan Revival 

tarzdaki Union Ķstasyon Binasēdēr (ķekil 4.26.). 1939 yēlēnda Los Angeles Union 

Passenger terminali olarak a­ēlmēĸtēr. G¿n¿m¿zde Los Angelesôdaki ana istasyon 

olarak kullanēlmakta ve gelecek i­in diĵer b¿t¿n trenlerin ge­tiĵi en ºnemli istasyon 

olmasē planlanmaktadēr. Bu planlamanēn filmde mekan olarak se­ilme nedeninin 

binanēn mimarisi dēĸēnda bir etki yaratēĵē yorumu yapēlabilir (ķekil 4.27.) 
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     ķekil (4.25): Y¿ksek tavanlē i­ mek©nlar ve insan ºl­eĵinden uzak olmasē 

 

 

   



162 
 

                

                      ķekil (4.26.): Sērasēyla 1939, 2000ôlerde Union Station 

 

 

  

                               ķekil (4.27.): Sērasēyla 1939, 2000ler Union Station i­ mekanē 

 

   Filmde karĸēlaĸtēĵēmēz farklē karakterlere ait baĸka mek©nlarda kullanēlan dillerin, 

tarzlarēn ­eĸitliliĵi genel kurguyla ters d¿ĸmeyecek niteliktedir. Her mek©nda 

kullanēlan ufak tefek detaylarla her karede yansētēlan eklektik durum filmdeki kafa 

karēĸēklēĵēnēn bir yansēmasēdēr. 

 

 

   4.3. BRAZĶL 

   20. yyôda bir yerde diye baĸlayan film, 1985 yēlē i­in dºneminin bir hayli ºtesinde 

­ekilen distopik filmlerin en ºnemlilerinin baĸēnda gelir. G¿n¿m¿zden ­ok uzak bir 

gelecekte ge­en film insanoĵlunun distopik sonlarēndan birini ele alēyor. Son derece 



163 
 

f¿t¿ristik ve karanlēk bir atmosfere dºn¿ĸt¿r¿len d¿nyada yaĸayan insanlardan biri 

olan Sam Lowrey /Jonathan Pryce, sēradan bir devlet memurudur. Fazlasēyla bunaldēĵē 

iĸinden ve kendisinden ka­mak i­in hayallerine ve r¿yalarēna sēĵēnmaktadēr. 

End¿strileĸme, terºr, devlet otoritesi, b¿rokrasi ve aĸk ¿zerine bilimkurgusal, fantastik 

bir kara komedi diyebileceĵimiz Brazil, aslēnda George Orwell'in 1984 adlē eserinden 

esinlenen, bu arada Kafka'ya da selam yollayan bir yapēttēr. ¢ekimler s¿rerken ge­ici 

olarak ó1984 Bu­ukôdiye adlandērēlmasē da bundandēr. ¥te yandan 1984 ne kadar 

kasvetli ve karanlēk olsa da, Brazil o denli renkli ve gºsteriĸli bir film olmuĸtur. 

Kimilerince ince mizah anlayēĸēnēn en iyi ºrnekleri, kimilerine gºre ise tam bir 

sa­malēk olarak nitelendirilmektedir. Son derecede yaratēcē ve etkileyici gºrselliĵiyle 

farklē bir seyir zevki sunan film, devlet yºnetiminin tam bir k©busa dºn¿ĸt¿ĵ¿, 

b¿rokrasinin insanlēĵē tehdit ettiĵi hiyerarĸinin, terºr¿n kol gezdiĵi bir d¿nya tasvir 

ederken, teknolojiyi, teknolojinin getirdiklerini eleĸtirir. Son sahnesiyle de b¿t¿n bu 

geliĸmelerden ka­manēn tek yolunun ºl¿m olduĵu mesajēnē verir. 

 

 

   4.3.1.Brazil Kenti  

   A­ēlēĸ sahnesinde ñyirminci y¿zyēlda herhangi bir yerdeò c¿mlesiyle belirsiz bir 

yerde ge­en film sanki óyerôin, gelecekte nerede olacaĵēnēn hi­bir ºnemi olmadēĵēnē 

gºstermektedir. Kent i­erisinde farklēlēk gºsteren yapēlaĸmalar diĵer filmlerde olduĵu 

gibi Brazilôde de yerini almēĸtēr. Sosyal sēnēf farklēlēklardan dolayē oluĸan bir 

kademelenme yapēlaĸmaya da yansēmēĸtēr. ¦st sēnēfēn yaĸadēĵē konutlarēn yer aldēĵē 

sterilize edilmiĸ hibrit bir yapēlaĸma, d¿ĸeyde ve yatayda geliĸmiĸ bir yerleĸim; alt 

sēnēfa ait olan, harabe ve merkezden uzak gettolar; g¿c¿ elinde bulunduranlarēn 

simgesi olan anētsal ofis bloklarē bunlar i­erisinde sayēlabilir (ķekil 4.28.).  

 

   Her yerin binalarla kaplē olduĵu ayrēĸmēĸ bir bºlge, geliĸmiĸ kenti simgeleyen, 

geleceĵin modernini anlatan bir durumu oluĸturur. Labirenti andēran i­e dºn¿k bir 

yapēlaĸma bu yapēlaĸmanēn mod¿ler ­ºz¿m¿ film i­erisinde belirgin olarak akēlda 

kalēcē niteliktedir (ķekil 4.29.). 
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                    ķekil (4.28.): Kent i­inde farklēlaĸan bºlgeler. 

 

             

                  

                           ķekil (4.29.): Kentin kendi baĸēna tek bir yapē gibi davranmasē 
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    Yatay ve d¿ĸeyde oluĸan sirk¿l©syonlarla ulaĸēmēn saĵlandēĵē konut katmanlarēnda, 

­oĵu ¿topya eserinde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi yukarē ­ēkēldēk­a stat¿ de y¿kselmektedir. 

Ulaĸēmēn genellikle yatay ve d¿ĸey hareketi olan asansºrlerle ger­ekleĸtiĵi ve ºzel 

ara­larēn devlet kontrol¿nde olduĵu gºr¿lmektedir. Bu yapēlaĸmayla ilgili Kundera, 

bireylerin ne ka­abilecekleri ne de kavrayabilecekleri, labirent bi­iminde devasa ve 

biricik bir kurumdan ibaret bir d¿nyada, b¿rokratik dosya asēl ger­ekliĵi oluĸtururken, 

insanlarēn fiziksel varlēĵē bu dosyadaki bir fiĸin gºlgesi olarak yer almakta, sanēklar 

neyle su­landēklarēnē bilmediklerinden, kendi kendini su­lama makinesi 

­alēĸtērēlmaktadēr, demiĸtir.  

   Ķnsan ºl­eĵini yakalama derdinin bu filmde de gºz ardē edilmesi bir tesad¿f deĵildir. 

Ķnsan gºz¿nden algēlanan mek©nlardaki anētsallēk ve ezicilik sistemin getirilerinden 

biri olarak deĵerlendirilebilir (ķekil 4.30.) 

 

                                      

                 

               ķekil (4.30.): Ķnsan ºl­eĵinden uzak d¿ĸeyde yapēlaĸmanēn olduĵu kent 

 

   Filmin en dikkat ­eken yapēsē sayēlabilecek Sam Lowrey/ Jonathan Pryceôin yaĸadēĵē 

ev Fransaôda bulunan mimari Riccardo Bofill Levi olan Palacio Abraxasôdēr (ķekil 
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4.31.). Yaklaĸēk 600 konuttan oluĸan konut kompleksi ¿­ bloktan oluĸmaktadēr. 

Yapēmē 1983 senesinde tamamlanmēĸtēr. Neo klasik tarzēn hakim olduĵu bloklara dev 

tesisat borularē eklenerek kullanēlmēĸtēr. Ayrēca cenaze tºreninin d¿zenlendiĵi katedral 

gene aynē yapēnēn merkezinde yer alan yapēdēr.  

 

                  

                

                          ķekil (4.31.): Palacio Abraxas 
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   4.3.2. Brazil Yapēlarē  

 

   Brazilôde kentte olduĵu gibi, yaratēlan mek©nlarda da y¿ksek tavanlarla ºl­ek 

devleĸtirilmiĸtir. Bina i­i ulaĸēmē saĵlayan asansºrler diĵer bir­ok bilimkurgu filminde 

gºr¿ld¿ĵ¿ gibi cephenin yanē sēra koridorlar boyunca devam eden etkili bir yapē 

elemanē niteliĵindedir. Cam tuĵlanēn asansºrde kullanēmē, malzeme kullanēmda bir 

fikir verirken, daha ºnce karĸēlaĸmadēĵēmēz bir asansºrle karĸē karĸēya kalmamēza 

neden olur (ķekil 4.32.). Malzemede yenilik­i bir durum yaratēlmasa da alēĸēlmēĸēn 

dēĸēnda yerlerde kullanēlan malzemelerle deĵiĸik bir dºnem olduĵu anlatēlmēĸtēr. 

 

            

            ķekil (4.32.): Yatay ve d¿ĸeyde kullanēlan asansºrlerin yapēnēn bir par­asē olmasē 

 

   Cephe ve mek©n kurgusu ile ilgili baĸka bir unsur ise, mod¿ler sistem kullanēlarak 

oluĸturulmuĸ, birbirine eklemlenmiĸ konut bloklarēdēr. Film b¿nyesinde barēndērdēĵē, 

farklē yorumlanan ve ­eĸitliliĵiyle gºz dolduran mek©nlarē i­ermesi ayrēca 

ºnemsenmesi gereken bir durumdur (ķekil 4.33.). Hibrit konutlar, gettolar, Metropolis 

filmine gºnderme yapan Bakanlēk Binasē, Fahrenheit 451 filmindeki sahneyi 

anēmsatan kēr i­indeki konut, kamyon arkasēna takēlmēĸ mobil yaĸam ¿nitesi, kilise 

mimarisinin farklē bir ¿slupla yorumlanmēĸ haliyle karĸēmēza ­ēkan dini mek©n ve film 

i­erisinde dikkat ­eken bir­ok mek©n yarattēĵē zenginlikle seyirciyi tatmin edici bir 

boyuta ulaĸtērmaktadēr. 
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               ķekil (4.33.): Mobil yaĸam ¿nitesi ve cenaze tºreninin yapēldēĵē i­ mek©n 

   Film genelinde bakēldēĵēnda, yapēlarda en dikkati ­eken unsurlardan biri de, tesisat 

olarak gºze ­arpmaktadēr. Tesisatēn temel yapē elemanē olarak kullanēlmasē, adeta bir 

yapēnēn damarlarē gibi yansētēlmasē ve her ĸekilde gºz ºn¿nde olmasē, bazen alelade 

a­ēkta devam etmesi bazen dºĸeme ve duvar i­erisinde str¿kt¿rel bir iĸlevde olmasē, 

filmde dikkat ­eken detaylardandēr (ķekil 4.34.). 
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                ķekil (4.34.): Tesisat kanallarēnēn mek©nlardaki etkisi 

 

   Tesisat borularēnēn dikkat ­ektiĵibu mekanlardan biri, Sam Lowryônin annesiyle 

buluĸtuĵu ĸatafatlē restoran Mentmore Towersôēn giriĸ hol¿d¿r. Mentmore Towers 

Buckinghamshire Mentmore kºy¿nde b¿y¿k bir Neo-Rºnesans Ķngiliz kēr evidir (ķekil 

4.35.). Ķsmini bulunduĵu kºy¿n adēndan ve ­ok sayēda kulesinden alēr. 1852 yēlēnda 

Crystal Palaceôēn da mimari olan Paxton ve Stokes tarafēndan yapēlmēĸ bu yapē, filmde 

terºrist saldērēlarēnēn hi­ umursamadan bir paravanla gºrmezden gelindiĵi, beyaz 

mermer merdivenlerin devamēnda yer alan camdan tavanlē mekandēr. 

 

                      



170 
 

                      

                  ķekil (4.35.): Mentmore Towers Grand Hall 

 

 

   4.3.3. Brazil Ķ­ Mek©nlarē  

 

   Bir­ok bilimkurgu filminde gºrebileceĵimiz gibi i­ mek©nlarda kullanēlan, mobilya 

ve malzemeler, sēnēfsal farklēlēklar gºstermekle birlikte barok dºnem ve 60ôlē yēllarēn 

mobilyalarēndan se­ilmiĸtir. Farklē gruplara ait farklē tarzlarēn varlēĵēyla bir ­eĸitlilik 

yakalanmēĸtēr. Alt sēnēfēn yaĸantēsēnēn ge­tiĵi evlerin, standart bir i­ mek©na ait iki oda 

bir salon gºr¿n¿m¿; ¿st sēnēftan birine ait bir evin i­ mek©nēndaki s¿sleme ­eĸitliliĵi, 

gereksiz b¿y¿kl¿ĵ¿, merkezi bir mek©ndan daĵēlēmē, bu daireye ulaĸmak i­in 

kullanēlan merdivenin adeta bir sarayēn merdivenleri gibi gºsteriĸli olmasē ve bu 

mek©nlarēn yanē sēra memur olarak ­alēĸan Sam Lawryônin minimumda, mod¿ler 

sistem kullanēlarak ­ºz¿lm¿ĸ modern ­izgideki evi bu ­eĸitliliklerden bazēlarēdēr. 

Kullanēlan malzemelerle de farklēlēk yansētēlmēĸtēr. Modern ­izgilere sahip konutun 

beyaz aĵērlēklē i­ mek©nē, l¿ks i­erisinde yaĸayan annenin evinde yer alan s¿slemeler, 

canlē renkler, alt sēnēfa ait konutta yer alan donuk, soĵuk malzemeler bu farkē 

hissettirmektedir (ķekil 4.36.).  
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         ķekil (4.36.): Farklē i­ mekanlar . 

 

   Konut dēĸēnda kalan mek©nlardaki durum ise ­eĸitliliĵi bozmayacak ĸekilde farklēlēk 

gºstermektedir. ¥rneĵin; g¿zellik merkezine ait i­ mek©ndaki s¿slemeler, ­ini iĸleri 

­ok yabancē olmadēĵēmēz detaylarē oluĸtururken, bakanlēk binasēnēn tek kiĸilik h¿cre 

ĸeklindeki, y¿ksek tavanlē minimumda ­ºz¿lm¿ĸ i­ mek©nlarē, makine mantēĵēnda 

iĸleyen bireylere ait olmaktadēr. Minimumda yetecek kadar masa, k©ĵēt, sandalye gibi 

tefriĸlerle dºĸenen mek©n boyutlarē y¿kseklikleriyle ezici olmuĸtur. A­ēk ofislerdeki 

durum da ­ok farklē deĵildir. Kiĸilere ait tek bir masanēn boyutunu belirleyen tek faktºr 

daktilonun b¿y¿kl¿ĵ¿d¿r (ķekil 4.37.). 
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    ķekil (4.37.): Mek©n boyutlarēndaki ezici deĵiĸiklikler 

 

   Bu ­alēĸma alanē bilgi depolama sistemi binasēnēn i­ mekanē, Londra bulunan CWS 

Un Fabrikasēna aittir (ķekil 4.38.). Fabrika 1907 yēlēnda yapēlmēĸ, betonarme sistemin 

kullanēldēĵē yapē ilk gºkdelenlere benzerliĵiyle dikkat ­ekicidir. Ķ­ mekanēn set olarak 

kullanēldēĵē yapēnēn gºrseli film i­in kullanēmēna teĸvik edecek niteliklere sahiptir. 
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        ķekil (4.38.): CWS Un Fabrikasē ve i­ mekanē 

 

   Geniĸ gºsteriĸli merdivenlerle ulaĸēlan Mrs. Lowryônin evinin i­ mek©nē ise National 

Liberal Clubôa aittir (ķekil 4.39.). Bu yapē Alfred Waterhouse tarafēndan neo gotik 

tarzda tasarlanmēĸ ve 1887 yēlēnda tamamlanmēĸtēr. Dºneminde ilklerle g¿ndeme 

gelen bu yapē ilk asansºr¿ kullanmasē, enerji kullanēmē i­in ĸartlarē zorlamasē gibi 

konularla g¿ndemde kalmēĸtēr. G¿n¿m¿zde otel olarak iĸlev deĵiĸtirmiĸtir. 

 

  

                        ķekil (4.39.): Filmde konut olarak kullanēlan National Liberal Club 

 

   Filmde estetik operasyonun ger­ekleĸtirildiĵi i­ mekan ise Leighton Houseôda yer 

alan Arab Hall adlē mekandēr (ķekil 4.40.). Leighton evi ilk olarak 1864 yēlēnda 

Ressam Lord Leighton i­in tasarlanmēĸ, daha sonra 1929 yēlēnda m¿zeye 

dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸt¿r.19. y¿zyēla ait ºnemli yapēlar arasēndadēr, kraliyet i­in ayrē bir 
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ºnemi vardēr. Viktorya dºneminde bir ­ok ºnemli ismi aĵērlamēĸtēr. Yapē Leightonôun 

i­erisinde ge­irdiĵi 30 yēl boyunca s¿rekli geliĸtirilmiĸtir. Ķ­ mekanēndaki oryantalist 

hava i­erisinde yer alan t¿rk ­inileri de estetiĵine katkē saĵlamēĸtēr. 

 

                        

                          

                              ķekil (4.40.): Leighton House i­erisinde bulunan Arab Hall 
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  Mahk¾mlarēn h¿crelerinde de aynē mek©n boyutlarēna rastlanērken filmde h©kim olan 

karolajlē yapēnēn h¿crelerdeki varlēĵē mek©nla b¿t¿nleĸmiĸtir. Bu minimumda 

­ºz¿lm¿ĸ, g¿n¿m¿z i­in biraz daha zamana ihtiyacē olan mek©nlarēn yanē sēra devasa 

boyutlara ulaĸmēĸ infaz odasēnēn yapēsē zēt bir durum oluĸturmaktadēr. Gereken mek©n 

boyutlarēnēn ­ok ­ok ¿zerinde olan neredeyse insanēn i­inde kaybolacaĵē, merkezi bir 

yerleĸime ve soĵuk bir i­ mek©na sahip olan bu mek©n, toplumdaki ºnceliklere 

referans niteliĵinde deĵerlendirilebilir (ķekil 4.41.). 

 

                 

                

             ķekil (4.41.): Ķnfaz odasē ve bilgi depolama binasēnēn giriĸi ile ºl­ek iliĸkisi. 

 

   B¿t¿n bu mek©nlarēn ortak paydasē ise filmde abartēlmēĸ olarak kullanēlan ve mizahla 

da filmde yerini mek©nlarēn dolaĸēm sistemi olarak karĸēmēza ­ēkan tesisat 

sistemleridir (ķekil 4.42.). Tesisatlar her t¿rl¿ iĸ i­in -evrak alēĸ veriĸi, haberleĸme, 

ēsētma soĵutma, taĸēyēcē, dekorasyon- fonksiyonlu bir hale getirilmiĸtir.          
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                                 ķekil (4.42.): Tesisatēn i­ mek©nlardaki ºnemi 

 

 

   4.4. STAR WARS 

   Yaratēcēsē George Lucasôēn en ses getiren filmlerinden olan Star Warsôun olduk­a 

karmaĸēk bir kronolojisi var. Film, sadece ­ok uzak bir galakside ge­miyor, ­ok uzun 

bir zamanē da kaplēyor. Yani bu uzay macerasēnēn kozmik kalabalēklēĵēnda 

kaybolmamak m¿mk¿n deĵil.  

   Star Wars filmleri bir Tanrēônēn ya da Tanrēlarēn ya da bir dinin ºtesindedir. Sadece 

ñG¿­ò vardēr. Jedi ve Sith, bu g¿c¿ kendi ama­larē doĵrultusunda kullanmasēnē iyi 

bilir. Jedi ĸºvalyeleri "iyi"yi, Sith lordlarē ise "kºt¿"y¿ temsil eder ama filmlerin asēl 

ilgilendiĵi, bir "iyi"nin zaman i­inde "kºt¿"ye dºn¿ĸmesidir. Bu, hikayenin ana 

damarēdēr. 

Star Wars; Yēldēz Savaĸlarē, Hollywoodôun gºrsel zenginlik anlamēnda en kēsētlē 

olduĵu bir dºnemde yaratēldē. Lucas óStar Warsô serisinin senaryosunu 1973 yēlēnda 
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bitirdi ancak dºnemin umutsuz Hollywood yapēmcēlarē dokuz ana bºl¿mden oluĸan 

serinin bu kadar uzun olmasēnēn riskli olduĵunu ve ¿­leme yapēlabileceklerini 

savundu. Bunun ¿zerine Lucas 4,5,6 nēn senaryosunu yeniden gºzden ge­irerek 

Anakin Skywalker / Darth Vaderôēn hikayesini anlatma kararē alēr. (ķekil 4.43.)     

                          

 

     ķekil (4.43.) Star Wars, Episode 4 ñA New Hopeò Film Posteri 

 

   ñYeni Bir Umutò baĸlēĵēnē taĸēyan dºrd¿nc¿ bºl¿mle ilk Star Wars filmi ­ekildi. 

Yapēmcēlar h©l© filmin iĸ yapmayacaĵē d¿ĸ¿ncesinde olsalar da, film 25 Mayēs 

1977ôde az sayēda sinemada vizyona girdi. G¿ndeme bomba gibi d¿ĸen film, bir anda 

halkēn sevgilisi oldu ve kēsa s¿rede t¿m Amerikan sinemalarēnda gºsterime girdi. 

Ardēndan da izleyici ve hasēlat rekorlarēnē kērmaya baĸladē. Ķyi ile kºt¿n¿n savaĸēnē 

yaratēcē bir dille, ¿stelik de uzayda anlatan Star Wars sadece Amerikaôda deĵil t¿m 

d¿nyada ilgi odaĵē oldu.  Lucas hi­ ara vermeden serinin 5. bºl¿m¿n¿ yani ñEmpire 

Strikes Back-Ķmparatoròun ­ekimleri i­in hazērlēklara baĸladē. Nisan 1981ôde Irvin 

Kershnerôēn yºnettiĵi ñĶmparatorò Oscar ºd¿l¿ getirdi. Haziran ayēnda ise Lucasôēn 

sahibi olduĵu ºzel efekt firmasē ILM (Industrail Light & Magic) serinin yeni filmi 

ñRevenge of the Jedi-Jediônin Ķntikamēò i­in yaratēk ve model tasarēmlarēna baĸladē. 

Lucas ise filmin promosyon ­alēĸmalarē s¿rerken baĸlēk deĵiĸikliĵini duyurdu ve 



178 
 

Richard Marquandôin yºnettiĵi film 25 Mayēs 1983 te ñJediônin Dºn¿ĸ¿ò adēyla 

gºsterime girdi. Yine hasēlat rekorlarē kērarak haftalarca vizyonda kalan yapēm 1984 

yēlēnda 5 dalda aday gºsterildiĵi Oscar ¥d¿llerinde ñEn iyi gºrsel efektò Oscarôēnē 

kazandē. Star Wars fērtēnasēnēn artēk dindiĵi d¿ĸ¿n¿l¿rken 1995 yēlēnda Yēldēz 

Savaĸlarēnēn 20.ci yēl kutlamalarē nedeniyle 3 bºl¿m¿n de yeni ses ve gºr¿nt¿ 

efektleriyle g¿ncellenerek vizyona sokulmasē planlandē. Nihayet 1997 yēlēnda óStar 

Wars Trilogy Special Editionô adē altēnda hayata ge­irilen projede ¿­ film birden arka 

arkaya sinemalarda gºsterime girdi. Bundan sonraki ¿­leme, hikayenin baĸē, sērasēyla 

1999, 2002, 2005 te yayēnlanmēĸtēr. (The Phantom Menace, Attack of the Clones, 

Revenge of the Sith) 

   Aslēnda o yēllarda yazdēĵē senaryoyu kimselere beĵendiremeyen gen­ sinemacē 

George Lucasôēn, sonunda filmini ­ekecek b¿t­eyi bulmasēyla baĸlayan bir ºyk¿d¿r 

bu. Dokuz bºl¿m olarak kaleme aldēĵē serinin son ¿­ kēsmēnēn birincisi ñThe Force 

Awakensò 2015 te tamamlanmēĸtēr. ñThe Last Jediòēn da 2017 Aralēkôta gºsterime 

girmesi planlanēyor.  

   Lucasôēn bir ­ok engele raĵmen sonu­landērmayē baĸardēĵē film serisinin baĸarēlē 

olmasēnēn en b¿y¿k sebebi b¿t¿n herĸeyin en ince ayrēntēlarēna kadar d¿ĸ¿n¿l¿p 

tasarlanmasēdēr. Hi­bir ayrēntēyē gºzden ka­ērmayan bir ekip sayesinde o zamanēn 

teknolojisine ve imkanlarēna raĵmen etkileyici sahneler ­ēkmēĸtēr. Kullanēlan maketler, 

savaĸ gemisi minyat¿rleri, mekanlar, kost¿mler ciddi bir tasarēm s¿recinden ge­erek 

bize dºnemi ve evreni anlatēr hale gelmiĸtir. (ķekil 4.44.) Maket ve minyat¿rlerin aynē 

zaman da birebir ºl­¿de insan boyutuna uygun ĸekilde b¿y¿t¿lm¿ĸt¿r. Teknoloji 

geliĸtik­e greenbox yºntemi, bilgisayar efektleri kullanēyor olsalar da ger­ek­i bir etki 

i­in maketlerden uzaklaĸmamēĸlardēr.   

 

 



179 
 

 

                             ķekil (4.44): Starship Kokpiti i­in yapēlan detaylē ­izim 

 

   4.3.1. Starwars Kentleri 

   Starwars evrenini yaratan Lucas, ­ok iyi bir tarih okuyucusu, ­ok ciddi mitoloji 

araĸtērmacēsēdēr. ¥zellikle Orta Doĵu ve Doĵu mitolojisini ve tarihini ­ok ciddi 

araĸtēran bir yapēya ve kimliĵe sahiptir. Bu nedenle genelin bilmediĵi kenarda kºĸede 

kalmēĸ dinler, inan­ bi­imleri, felsefeler, mitolojilere hakim. Bunun yanēnda S¿mer, 

Japon, ¢in, Yunan, Doĵu Asya, Orta Doĵu k¿lt¿rlerinin de bir arada sentezleyerek 

kendi bilgilerini yaratmēĸtēr. Bunu anlatērken de bu k¿lt¿rlerin temel unsurlarēndan 

yararlanmēĸtēr. Starwarsēn belirli bir zamanē ve mekanē yoktur. Kendi zaman dilimini, 

mekanēnē ve kavramlarēnē yaratmēĸ bir hikayedir. Dolayēsēyla bu her t¿rl¿ fantastik 

haraketi kullanabilme imkanē saĵlamēĸtēr. 

   Starwars evreni, kullanēlmēĸ evren olarak karĸēmēza ­ēkēyor. Bu algē paslē, kirli  sanki 

40-50 senedir kullanēlan evler, ara­lar, mekanlarēn var olmasēndan kaynaklanmaktadēr. 

Bu duygu da ger­ek­iliĵi de arttēran bir unsurdur. (ķekil 4.45.) 
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                                   ķekil (4.45.): Asteroid yery¿z¿ yapēsēnēn detay ­alēĸmasē 

 

   Tamamen Lucas tarafēndan tasarlanan Star Wars gezegenleri ve ĸehirleri olduk­a 

ince d¿ĸ¿n¿lm¿ĸ ayrēntēlē tasarlanmēĸtēr. Star Wars evreninin unutulmaz simgelerinden 

biri olan, y¿zen bir sofistike g¿zellik ve politik ºzg¿rl¿k baĸkenti Bespin, anti-yer 

­ekimi motorlarē sayesinde pastel renkli bulutlarēn arasēnda asēlē kalmēĸtēr. Bulutlar 

ĸehri gezegenin derinliklerinden deĵerli tibanna gazēnē ­ēkaran bir maden arama 

kolonisi olmanēn yanēnda ayrēca galaksiyi saran kargaĸadan ka­anlar i­in bir sēĵēnaktēr 

da. Maden loncasē gibi b¿y¿k otoriteler tarafēndan fark edilemeyecek kadar k¿­¿k 

olmasē bulutlar ĸehrinin avantajlarēndan biridir. Baron-yºnetici olan Lando 

Calrissianôēn yºnetimi altēnda b¿y¿m¿ĸ ve geliĸmiĸtir. Yardēmcēsē Lobot tarafēndan 

asiste edilen Calrissian kendi kendine yeterlilik ve iĸ­i zorluklarēnēn ¿stesinden kēsa 

zamanda geldi. Disk ĸeklindeki ĸehirin ¿st tarafēndaki kalabalēk gºr¿nt¿ ­ember 

bi­imli iniĸ alanlarēnēn ve y¿ksek kulelerin eseridir. (ķekil 4.46) ķehrin alt kēsmēnda 

soĵan ĸekilli bir unipodla son bulan b¿y¿k bir sarkēt vardēr. Ķ­erdeki koridorlarēn beyaz 

ve krom renkleri i­eriye havadar bir duygu vermektedir. Bu eski yollar bulutlar 

ĸehrinin end¿striyel kalbini gizlemektedir. Gaz iĸleme tesisatē, karbon dondurucu 
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odasē pek estetik gºz¿kmeseler de olduk­a modern ve verimlidirler. Tam ortasēnda 

ĸehri dengede tutan ve ona enerji saĵlayan r¿zg©rlarēn estiĵi dev bir u­urum vardēr.  

 

 

                                         ķekil (4.46.): Bespin ĸehrinin gºr¿nt¿s¿ 

 

   Hoth savaĸēndan kēsa bir s¿re sonra millenium falconôun ka­ak m¿rettebatē 

saklanmak i­in bulutlar ĸehrine geldiler. Maalesef ºd¿l avcēsē Boba Fett, Falconôu 

Bespinôe kadar takip etti. Fett imparatorluktan olan m¿ĸterileriyle baĵlantē kurdu; Han 

Solo, Prenses Leia ve diĵerleri daha Bespinôe ulaĸmadan oraya vardē. Sēĵēnak olarak 

d¿ĸ¿n¿len yer ĸimdi bir tuzaĵa dºn¿ĸm¿ĸt¿. Asiler yakalandē ve Han Solo karbonitin 

i­inde donmuĸ vaziyette Jabbaôya yollanmak ¿zere yola ­ēktē. T¿m bu korkun­ olanlar 

Jedi ve Sithôin y¿zleĸmesinin sadece baĸlangēcē idi. Darth Vader asilere acē ­ektirerek 

Luke Skywalkerôē Bespinôe ­ekti. Kozmopolit ĸehrin i­ kēsēmlarēnda, Skywalker ve 

Vader ēĸēn kēlē­larēyla d¿ello yaptēlar. Vader Lukeôu dºv¿ĸte yense bile, onu g¿c¿n 

karanlēk tarafēna ge­irmede baĸarēlē olamadē. Luke bulutlar ĸehrinin ortasēndaki 

boĸluktan aĸaĵēya d¿ĸerken r¿zgarlar sayesinde yan tarafta bulunan a­ēk kanallardan 

birinin i­ine girdi. Kavisli t¿nel Lukeôu a­ēk havaya ­ēkardē. Ama gen­ Skywalker son 

anda ĸehrin altēnda bulunan r¿zgar fērēldaklarēndan birine tutundu. Lando tarafēndan 

ºzg¿rl¿klerine kavuĸan Chewbacca ve Leia tarafēndan oradan kurtarēldē. Bu sērada 

imparatorluk ĸehrin kontrol¿n¿ ele ge­irdi. Calrissian son anda ĸehri durumdan 

haberdar etti. Bir­ok insan ­ok ge­ olmadan ĸehri terk etti. Bulutlar ĸehrindeki hayat 


