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OZET

CizGI FILMDE TEKINSiZ MEKANLAR:
“NEVRAKODIL” CiZGI FILM UYGULAMASI

Burak VARDAL
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dali
Anadolu Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Agustos 2023

Danisman: Prof. Hikmet Sofuoglu

Tekinsizlik kavrami psikanalizle beraber bir¢ok diisiiniir, felsefeci, psikolog, mimar
tarafindan incelenmistir. Hizl1 kentlesme ile birlikte glindelik yasamin hemen hemen her
alaninda etkisini gosteren tekinsizlik kavrami mekan ile de iligkilendirilmeye
baslanmigtir. “Mekénin Canlandirilmast (Animated Space)” kitabinin yazar1 Telotte,
Vidler’in tekinsiz mekan (warped space) kavramini c¢izgi filmler iizerinden ele
almaktadir. Tekinsiz mekanlarin insan yasami iizerine etkileri ¢izgi filmin kendine 6zgii
unsurlar1 olan doniisiim(metamorfoz) ve abart1 gibi tekniklerle kullanilarak, izleyiciye
acik bir sekilde aktarilabilecegi goriilmektedir. Cizgi film alaninda Koji Yamamura
tarafindan tiretilen “Bir Koy Doktoru (Inaka Isha)” adl1 kisa ¢izgi film ve Alberto Mielgo
tarafindan yonetilen “Tanik (The Witness)” 6rnekleri tekinsiz mekan ile iliskilendirilerek
aciklanmaktadir. Bu 6rneklerde, karakterlerin mekan igerisinde yasadiklari duygular ve
mekanin karakterler tizerine etkileri, “tekinsiz mekan” kavrami tizerinden analiz

edilmistir.

Anahtar Sézciikler: Tekinsiz Mekan, Cizgi film, Ugiincii mekan, Tekinsiz vadi.



ABSTRACT

WARP SPACES IN CARTOON FILMS:
A FILM PROJECT “NEVRACROC”

Burak VARDAL
Department of Animation
Anadolu University Institution of Graduate Schools, August 2023
Advisor: Prof. Hikmet Sofuoglu

The concept of the uncanny has been studied by many thinkers, philosophers,
psychologists and architects along with psychoanalysis. With rapid urbanization, the
concept of the uncanny, which affects almost every aspect of daily life, has been
associated with space. Telotte, the author of the book "Animated Space”, deals with
Vidler's warped space concept through cartoon films. It is seen that the effects of warped
space on human life can be clearly conveyed to the audience by using techniques such as
transformation (metamorphosis) and exaggeration, which are the unique elements of
cartoon film. In the field of cartoon film, the examples of short film "A Country Doctor
(Inaka Isha)" produced by Koji Yamamura and "The Witness" directed by Alberto Mielgo
are explained by being associated with warped space. In these examples, the emotions
experienced by the characters in space and the effects of the spaces on the characters are

analyzed through the concept of warped space.

Keywords: Warp Space, Cartoon film, Third space, Uncanny valley.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI
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gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programiyla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim
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1. GIRIS
1.1. Sorun

Tekinsizlik kavrami insanlik tarihi boyunca var olmustur. Tekinsizlik kavrami,
kisinin tamidik veya tuhaf olarak algilayamadigi ve bu iki durum arasinda kaldig bir
durumu ifade eder. Bu kavram, farkli disiplinlerde ele alinarak gesitli perspektiflerden
incelenir. Ornegin, sanat, edebiyat, sinema ve popiiler kiiltiirde tekinsizlik kavrami
siklikla kullanilir. Cogu zaman, bu tiir eserlerde tekinsizligin yaratilmasi i¢in normalin
smirlarini asan ve biraz rahatsiz edici olan unsurlar kullanilir. Bu durum sadece psikolojik
degil ayn1 zamanda kapitalizm ve somiirgecilige dayanan materyalist bir tarihe de
sahiptir. Nicholas Royle'a gore, 18. yiizyil, "esrarengiz olani icat etmis" ve Viktorya
déneminde toplumsal, cinsel ya da 1rklar arasi1 dis gruplar olarak anarsistler, ¢ingeneler,
cinsel miinasebetlerde/kimliklerde ihlalciler ve somiirgeci 6zneler ile ge¢misin "Otekisi"
olarak algilanmistir (Royle 2003’den, aktaran Gottesman, 2008, s. 200). Bu durum,
sOmiirgecilerin "Oteki" olarak algiladigi gruplari daha da yabancilastirir. Royle’un
aciklamalarinin ana fikri Friedrich Schelling'in kitabinda da yer alir.

Tekinsizlik kavramindan ilk olarak Alman disiiniir Friedrich Schelling tarafindan
1835 tarihli “Mitoloji Felsefesine Tarihsel -Elestirel Giris” isimli kitabinda bahsedilir.
1906 yilinda ise Ernst Jentsch bu kavrami “Tekinsizligin Psikolojisi” kitabinda psikanaliz
alani icerisinde ele alir. Sigmund Freud ise tekinsizlik kavramini 1919 yilinda yayinlanan
“Tekinsizlik” isimli makalesinde Jentsch’i elestirerek detayli bir sekilde inceler. Freud,
Jentsch’in kisinin yeni ve bilinmeyen ile karsilastiginda kendini olumsuzluk igerisinde
hissettigi duruma kars1 ¢ikar. Freud tekinsizligi, esrarengiz ve gizemli olan kadar, bir
seyin hem tanidik hem de tuhaf olabilecegi, ayn1 zamanda bastirilmis ve yok sayilanin
gz Oniline gelmesi olarak aciklar. Boylece, tekinsizlik duygusu, kisinin kendisini
yabancilagsmis hissetmesine neden olmaktadir.

Tekinsizlik kavrami, 6zellikle edebiyat alaninda da siklikla kullanilir. Birgok {inlii
yazar, eserlerinde tekinsizlik kavramini kullanir. Ornegin, Edgar Allan Poe'un kisa
Oykiileri ve romanlari, tekinsizlik kavramini ustaca kullanarak okuyucuyu rahatsiz
ederken ayn1 zamanda biiyiiler. Benzer sekilde, Franz Kafka'nin eserleri de tekinsizlik
kavraminin en giizel 6rneklerinden biridir. Ayrica bu tez calismasinda incelenen “Bir Koy
Doktoru (Inaka Isha)” isimli ¢izgi film, Franz Kafka’nin ayni isimli kitabindan bir

uyarlamadir.



Kafka, siradan hayatin tuhafligi, kisinin varolusunun belirsizligi ve bireysel
kaygilar1 konu edinen eserleriyle tekinsizlik kavramini edebiyatta benzersiz bir sekilde
isler. Kafka'nin eserlerine bakildiginda mekanin onemi Ozellikle i¢ mekan anlati
igerisinde biiylik bir rol iistlenir. Kafka, karakterlerinin duygusal ve zihinsel durumlarini
mekan araciligtyla da yansitir. Karakterlerin problemlerini mekan ile biitiinlestirerek
mekan ile karakteri Ozdeslestirir. Kafka eserlerinde betimlemeleri ile karakterler ve
mekanlar arasinda katmanlar olusturur. Tekinsizlik bu katmanlar arasinda ortaya ¢ikar.
Karakterlerinin daima bir umutsuzluk ve kaygi icerisinde olmasi mekanin kendisi
tizerinde de goriiliir. Freud'a gore, ev hem tanidik ve giivenli bir alani temsil ederken, hem
de bilingaltinda bastirilmis olan tekinsiz duygularin da barindigi bir mekandir (Freud,

2019, s. 65). Mekanin tekinsizlesmesi Barlas tarafindan su sekilde agiklanir;

Kavramin en basit anlamiyla; gergekte insana ait en bilindik, insana en yakin mekan olarak
evin, olumsuz kosullar altinda, kisinin, evin biitiinliigiinii tehdit edici unsurlar sonucunda
nasil kaygi verici, rahatsiz edici bir mek&na doniisebildigine odaklanan, kisiye 0zgii

psikolojik bir durumun tanimlamasi oldugu goriilmektedir (Barlas, 2020, s.16).

Freud evin tekinsiz dogasina odaklanir. Martin Heidegger ise varligin diinya
igerisindeki konumuna baglar. Martin Heidegger tekinsizlik kavramina “dasein” yani
“varligin diinya igerisinde varolma” kavrami lizerinden ele alir. Heidegger, "Varlik ve
Zaman" adl ¢alismasinda, varligin huzur ya da endise durumlarinda evde olmasi veya
olmamasinin iliskisine odaklanir. “Burada varligin “evde olma” hali ya da benzetmesi;
kisinin bir anlamda kendine ve dis diinyaya yabancilastigl; vicdan muhakemesi, endise,
kaygi, korku vb. durumlardan uzakta giivenli huzurlu bir durumda, mekanda var olma
halini belirtir (Barlas, 2020, s.15)”. Varlik, endise durumunda oldugunda kendisini
tekinsiz hisseder ve bu durum, evde olmama hissi ile birlikte tekinsizlik duygusunu da
beraberinde getirir. Varligin tekinsizligi, kisinin ev (diinya) tizerindeki kimliginin yok
olmasina ve kendisine karsi yabancilasmasina neden olan bir durumdur. Bu nedenle
Anthony Vidler, tekinsiz mekanin farkli bi¢imlerini inceleyerek insan psikolojisi ile
mekan arasindaki iliskiye dikkat cekmeyi amaglar.

Vidler'e gore, yeni bir mekan anlayisinin icadi, modernitenin tanimlayici bir
ozelligidir ve yirminci yiizyilin bagindaki yeni mekansal fikirler, geleneksel bakis
acilarina meydan okur ve bakan 6znenin roliinii istikrarsizlastirir. Vidler, sinema ve ¢izgi
filmi mekansal anlayistaki bu degisimin ornekleri olarak gosterir. Vidler, modernite
sirasinda agorafobi ve klostrofobi gibi psikolojik sikayetlerden etkilenen yeni bir

psikolojik mekan yorumu tanimlar. Bu sikayetler, modern kentsel ¢cevreye karsi artan bir
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yabancilasma duygusuna isaret etmekte ve bu da birey ile yasadiklar1 alan arasinda
psikolojik olarak yiiklii bir iligskiye yol agmaktadir. Sanat¢ilar, yeni mekan anlayisina
verilen estetik bir tepki olarak, grafik, mimarlik, sinema ve diger mekansal medyalarda
benzersiz "mekansal tekinsizlik (spatial warping)" olarak adlandirilan formlar yaratirlar.
Bu formlar, yeni psikolojik yorumlamadan kaynaklanan mekanin akiciligina uyum
saglamay1 ve hatta ondan faydalanmay1 amaglar (Telotte, 2010, s.4-5).

Vidler “Tekinsiz Mekan (Warped Space)” adli kitabinda iki tiir tekinsiz mekan
bicimini ele alir. Vidler'e gore, modernizmin psikolojik kiiltiirti, birinci tiir mekani tiretir
ve mekan, 6znenin yansimasi olarak algilanir. Bu nedenle, mekan tiim nevroz ve fobilerin
habercisi ve deposu olarak goriiliir. Bu yaklasimda, mekan bos degildir, mimarlik ve kent
bicimleriyle birlikte rahatsiz edici nesne ve bigimlerle doludur. Temsil edilen sanatlar, bu
uyumsuzlugu betimlemeye yonelik olarak mekanin geleneksel tanimlarini g¢arpitir
(Vidler, 2000, s.viii).

Tkinci tiir mekan ise, farkli medya tiirlerinin (film, fotograf, sanat, mimari) zorunlu
kesisiminden kaynaklanir ve mekani yeni ve benzersiz sekillerde betimler. Bu tiir mekéan,
farkl1 sanatlarin siirlarini kirarak belirsizlestiren bir sekilde tiretilir. Bu kesisme noktasi,
bir sanat formunun agiklamasi i¢in digerinin yorumlayici terimlerini gerektiren bir tiir
"araci sanat" ortaya ¢ikarir (Vidler, 2000, s.viii). Vidler, disavurumculuk ve sinemadan
psikanalize ve dijital goriintiilemeye kadar ¢esitli baglamlarda metaforik kullanimlarina
izin vermek i¢in "carpik (warped)" ve "carpiklik (warping)" tanimlarini kasitli olarak
belirsiz birakir (Vidler, 2000, s. 12).

Tekinsiz mekanlar sadece tek tiirde degildir. Birgok tiirde tekinsiz mekan
mevcuttur. Ugiincii mekan, kiiltiirel kimliklerin tartisildig1 ve geliskili mekanlar1 ifade
eder. Bu mekan, kiiltiirel sembollerin akigkanligi ile anlam tiretmenin ikircikli bir siirecini
varsayar ve sabitligi yap1 sokiime ugratir. Kiiltiirel kimlikler, kiiltlirler aras1 bir melez
mekan olusturarak kiiltiirlerin hiyerarsisini reddeder ve farkliliklarin gelismesine olanak
tanir. Ugiincii mekan, yeni bir mekan olarak gegmisi unutturur ve yeni olasiliklar1 gézler
Oniine serer (Bhandari, 2022, s. 173).

Liminal veya esik mekanlari, normal sosyal diizenin disinda, belirsiz ve kimliksiz
mekanlar olarak tanimlanir. Bu mekanlar, siniflandirilmasi ve tanimlanmasi zor olan ara
mekanlardir. Sabit bir karakterleri yoktur. Bu nedenle miicadele edilirler ve
tanimlanmalar1 zorlasir. Esiktelik, bir yolun sonu ya da basindan ziyade ara duraktir. Bu

mekanlar stabil bir anlam kazanabilir ve bir engel olarak degil, destinasyondan ziyade bir



ara durak olarak goriiliir. Liminal mekanlar da stabil goriinen mekanlar gibi bir olma
halidir (Bilgili, 2020, s. 95).

Foucault, tiim kiltiirlerde, gercek ve kurumsal mekanlarla birlikte gerceklesmis
iitopyalar da bulundugunu belirtir. Bu iitopyalar gercek yerlere yerlestirilebilirler ancak
tiim diger ger¢ek mekanlardan farklidirlar. Bu nedenle, heterotopya ad1 verilen karsit bir
kategori olarak diisiiniiliir. Foucault, heterotopyalari, yansittiklart mekanlardan tamamen
farkl1 oldugunu ileri siirer (Foucault, 2014, s. 295).

Vidler, mimari teori ve hafiza arasindaki iliskiye odaklanir. Antik ¢aglardan bu
yana, hafiza sanatlar1 gelenegi var olur ve burada hatirlanacak seyler nesnelerle temsil
edilir ve bir siraya yerlestirilir. Bu sanat, hayal giiciinde bir dizi odadan veya 6zel bir
alandan ge¢me yetenegi olarak tanimlanir. Mimarlik da nesneler veya isimler i¢in bir
cerceve gorevi gorlir ve mekan, hatirlanacak seyin yerini belirlemek i¢in bir
konumlandirma araci olarak kullanilir. Her iki durumda da, mimari mekan, hatirlanacak
sey i¢in bir 6nkosul ve icat edilmis bir kurgudur (Vidler, 2000, s. 162).

Tekinsiz mekanin tiirleri oldugu gibi sinemada da bir¢ok farli mekan tiirli vardir.
Italyan Yeni Gergekcilik akiminda fiziksel gercek mekanlar, miidahale edilmeden
kullanilir. 2. Diinya Savasi sonrasinda insanlarin belleklerinde yer edinmis tehlike
unsurlart bu mekanlarin igerisinde yer alir. Bu mekanlarda her daim tehlike ve belirsizlik
barinir. Kurgusal mekanlar, izleyiciye hem titopik ve riiya gibi tatmin edici mekanlar hem
de tekinsiz ve yabancilik hissettiren mekanlar sunarak ¢esitli duygu durumlar: yaratir.
Ozellikle gergekiistiiciiliik akimiyla beraber olusturulan mekanlar tekinsizlik ornegi
niteligindedir. Bu mekanlar bastirilmis duygu ve diisiincelerin mekanlaridir.

Disavurumculuk akimi, ger¢ek hayatin aci, vahset ve sefalet gibi yonlerini yansitan
sanatin Onemini savunarak o donemin psikolojik ve sosyal sorunlarini yansitir. 19.
yiizyilda teknolojik gelismelerin yol actigt kaygi ve endiselerle sekillenen
Disavurumculuk akimi, sanatcilarin diinyay1 6znel algilarina gére yansittigi bir sanat
anlayisin1 benimser. Disavurumcu akim, Alman sinemasi ve diger sanat dallarinda da
etkili olur ve kendine 6zgii 6zellikleriyle dikkat ¢eker. Bu 6zellikler arasinda abartili 151k
kullanimi, farkli perspektifler ve abartili makyaj gibi unsurlar bulunur.

Sinemada mekanin tekinsizlestirilmesi ger¢ekiistiiciiliik, disavurumculuk, kiibizm
gibi akimlarin izleriyle daha etkili bir sekilde kullanilir. Gergekiistiiciiliik, 20. yiizyilda
ortaya cikan bir sanat akimidir ve amaci geleneksel sanat anlayisini yikarak, bilingdisina

daha fazla yer vermektir. Sanat eserlerinde tekinsizlik kavramina sik¢a yer verilir. Bu



kavram, bireyin i¢ diinyasindaki bastirilmis duygularin yiizeye ¢ikmasi olarak ele alinir.
Ozellikle riiyalar ve bilingdisi, gergekiistiicii sanatcilar icin bir ilham kaynagidr.
Gergekiistiiciiler, tanidik ve tuhaf olan1 birlestiren tekinsizlik kavramina odaklanirlar. Bu
yiizden, gergekiistiicli sanat eserleri, siradan nesneleri veya manzaralari yabancilastirarak,
izleyicinin aligik oldugu olgularin disinda bir his uyandirir. Gergekdistiiciilik akimi, bu
sekilde tekinsizligi bir sanat araci olarak kullanarak, insan psikolojisiyle ilgili derin
anlamlar barindiran eserler yaratir. Disavurumculuk akimi, gergekiistiiciiliik akimi gibi
insan psikolojisini ve duygularini ifade etmek icin sanatta yeni bir anlatim dili olusturur
ve eserlerinde tekinsizlik gibi derin anlamlar da yer alir.

Disavurumculuk akimi, 20. yiizyilin baglarinda 6zellikle resim ve edebiyat alaninda
ortaya cikar. Bu akimin temelinde, i¢ diinyanin disa yansitilmasi, duygularin somut
bicimde ifade edilmesi ve sanatin duygusal bir anlam tagimasi yatar. Disavurumculukta
tekinsizlik kavrami da sik¢a kullanilir. Sanatcilar, tuhaf ve rahatsiz edici imgeler
kullanarak tekinsiz bir atmosfer yaratirlar. Bu atmosfer, izleyiciyi rahatsiz etmek, onu
diistindiirmek ve belki de kendi korkulariyla yilizlesmeye zorlamak amacini tagir.
Disavurumculuk akiminin en 6nemli temsilcilerinden biri olan Edvard Munch'un "Ciglik"
adli esert, tekinsizligin sanattaki en 6nemli 6rneklerinden biri olarak kabul edilir. Eserde
yer alan figiirin yiiz ifadesi, izleyiciye rahatsizlik ve huzursuzluk veren bir etki yaratir.
Disavurumculukta tekinsizlik kavrami, sanatin sinirlarini zorlayan, korkulari, endiseleri
ve bastirilmis duygulari yansitan bir anlam tagir.

Cizgi filmlerde de birgok farkli teknik kullanilarak mekan tiirleri olusturulur. ilk
basta mekéan ve karakter birbirinden ayrilir. Winsor McCay'in filmleri, Freud'un riiya
teorileri ve Vidler'in tekinsiz mekan kavramlari lizerinden bir¢ok yazar ve arastirmaci
tarafindan incelenir. McCay'in filmleri modernist estetikle baglantilidir ve tekinsiz
mekanlarin korku ve kaygi yaratan dogasi, riiya diyarlariin olusturulmasinda kullanilir.
Ciinkii McCay'in caligmalari, sadece sosyal statiikoya degil, ayn1 zamanda mekanin
diizenlenmesi ve izleyicinin mekin deneyimiyle ilgili fenomenolojik duruma karsilik
gelir (Telotte, 2010, s. 46-47). Freud'un riiya yorumlama teorileri, McCay'in filmlerindeki
sembolik goriintiilerin anlaminin agiklanmasina yardimer olur. Vidler'in tekinsiz mekan
kavramlari, McCay'in filmlerinin genel atmosferini ve mekan tasarimlarini analiz etmek
icin kullanilir. McCay'in filmleri sadece sinema tarihindeki yeri degil, ayn1 zamanda

modernist estetigin ve tekinsiz mekan kavramlarinin kiiltiirel 6nemine sahiptir.



Teknolojik gelismelere kosut olarak ¢ok katmanli kamera ile mekana boyut eklenir
ve mekan yeniden kesfedilir. Erken donem ¢izgi filmlerinde, negatif alanlar
canlandirilmig {iriine veya ifadeye doniistiirilerek avangart nitelik kazanir. Fleischer
kardesler boslugu ve derinligi temsil etmek i¢in "Stereoptik Aletleri" ve "doner tabla
(turntable)" kameralarin gelistirir. Fleischer kardesler’in, gercek diinyaya girme c¢abalari,
geleneksel ekran ve c¢izgi film mekanlarindan kopar. Rotoskop ile canlandirilarak
karakterlerin hareketini dogallastirir ve ¢izgi film karakterlerinin gercek diinyaya uyum
saglamasina yardimci olur (Telotte, 2010, s. 82-83). Fleischer kardesler, yapay mekani
kabul ederek, sahne Oniinii yikmak yerine etkin bir sekilde kullanmayi hedeflerler.
Avangart ve gercekci gelenekleri birlestiren ¢ift alan duygusu, yapitlarindaki carpici
etkilerin 6zglinliigiinii saglar (Telotte, 2010, s. 84-85). Fleischer kardesler avangart ve
gercekci geleneklerden beslenirken, Iwerks ise donemin modernist ruhundan
uzaklagmaya ve Gtesine gegmeye calisir.

Ub Iwerks'in ¢izgi film calismalari, klasik anlatiya uyumlu ve yeni bir ¢izgi film
mekani igeren tarzda anlatim sunar (Telotte, 2010, s. 114). Iwerks'in ¢ok katmanli kamera
teknolojisi, modernist estetikten ayrilma veya 6tesine gegme cabalarinin bir 6rnegi olarak
kabul edilir. Iwerks'in filmlerindeki c¢ift alan etkisi, tam olarak somut bir derinlik
olusturamasa da derinlik hissi yaratmaya yonelik bir ¢caba olarak goriiliir. Filmlerinde
kullanilan ¢ok katmanli kamera teknolojisinin etkisi dikkate alindiginda, estetik evrimini
tamamlamamig gibi goriiniir (Telotte, 2010, s. 120).

Disney modernist anlatidan daha ¢ok geleneksel Hollywood anlatisini
benimseyerek gercekci mekani ¢ok katmanli kamera ile yakalamaya calisir. Siegfried
Kracauer, gercekei filmlerin kamera ve li¢ boyutlu mekanini ayrica karakterizasyonunu
taklit ettigi i¢cin Disney’i elestirir. Kracauer, ¢izgi filmlerin, gercek diinyanin basit bir
taklidi olmadigmni, aksine gercekligi ¢cozmeye ve ayristirmaya g¢alistigini vurgular.
Dolayistyla ¢izgi filmlerin islevi gercekligi taklit etmek degildir (Kracauer, 2012, s. 140).
Disney, cok katmanli kameray1 ger¢ekligin yeniden sunumu amaciyla tasarlar. Telotte,
Disney animatorlerinin, fantezi karakterlerini gercek¢i mekanlarda hareket ettirerek iic
boyutlu bir diinyaya yerlestirdiklerini ve ¢ok katmanli kameranin bu diinyalar arasinda
akici bir sekilde hareket ederek bu fantastik diinyalar izleyicilere daha iyi aktardigini
vurgular (Telotte, 2010, s. 134).

Disney’in bu yaklasimi, canli aksiyon sinemasindaki mekéan ile gittikce daha fazla

benzerlik gdstermesi nedeniyle elestirilir. Bazi animasyon stiidyolar1 ise Warner Bros. ve



UPA (United Productions of America) gibi, gergekiistiiciiliik, disavurumculuk ve kiibizm
gibi akimlardan esinlenerek farkli bir tarz olusturur ve mekana daha farkli bir sekilde
yaklagirlar. Geleneksel mekanin perspektifini bozarak ortadan kaldirirlar, mekanin boyut
ve derinligini karakter hareketleriyle aktarirlar. Gergekiistiicii ve disavurumcu gibi
akimlarin dogasinda bulunan tekinsizlik 6gesi, ¢izgi filmin bu mekanlarinda da
goriilmeye baglanmaktadir. Giiniimiizde bu akimlarda etkilenmis ve tiretilmis bir¢ok ¢izgi
film 6rnegi bulunmaktadir.

3 boyutlu animasyonlarda veya hibrit filmlerde teknolojinin gelismesiyle beraber
mekanin bilinmeyen yonleri de ortaya ¢ikar. Mekan canli aksiyon sinemasindaki gibi
kullanilir veya sinirlar1 biraz daha agarak daha 6znel bir algiyla izleyiciye aktarilir. Ancak
sanal ortamda olusturulan mekanm biitiin gizemleri ortaya ¢ikarilir. Sanal kamera
sayesinde mekanin sinirlar ortadan kalkar ve farkli kurgu teknikleri kullanilarak sonsuz
hareketli bir “mise en abyme” olusturulur. Ancak bu durumda izleyici mekanin
yabancilagsmasiyla kars1 karsiya kalir.

Baudrillard’in simiilasyon evreleri 3 boyutlu mekanlarin agiklanmasina yardimci
olmaktadir. Ik evre, miimkiin oldugunca gercege sadik kalmayr amaglar. Ikinci evre,
gercegi bilerek degistirmeyi tercih eder. Ugiincii evre, gercekmis gibi davranmay1 ve
taklit etmeyi icerir. Son olarak, dordiincii evre, ger¢egi tamamen unutturarak onun yerine
gecen baska bir gercekligi vurgular (Baudrillard, 2011, s. 12). Gilinlimiizde yesil
ekranlarda olusturulan mekanlar dérdiincii evreye drnek gosterilebilir. Izleyiciler bu
mekanlarin 3 boyutlu ortamlarda olusturuldugunu dikkate almazlar. Bu mekanlar oldugu
gibi kabul goriir. Artik gergek mekanlarin sanal mekanlar i¢in referans niteligi tagidigi
sOylenebilir.

1.2. Amag

Bu calismanin odak noktasi, ¢izgi filmlerdeki tekinsiz mekan kullanimidir. Mekan,
sosyal diinyalarimizi iireten, bilgi ve giic hakkinda gilinlimiizde yeniden kesfedilen bir
tartismanin ana odak noktasi olarak giindelik hayatimizin hem fiziksel hem de psikolojik
yonlerini anlamamiz agisindan 6nemlidir. Mekan, her iki 6geyi de dis diinyayla iliski
kurmak i¢in kullandigimiz zihinsel bir imgede birlestirir. Bu nedenle (algilanan) kisisel
gercekligimizi olusturmak icin kullandigimiz bir kavram olarak ortaya ¢ikar.

Cizgi filmlerin inandiriciliginin 6nemli bir 6gesi, olay orgiisiiniin sunuldugu ortam

araciligiyla bir mekansallik duygusu yaratmasidir. Bu calisma ¢izgi filmde “tekinsiz



mekan” kavramimin temsiline iliskin konularda alanyazinina katkida bulunmayi
amaclamaktadir.

Bu amacla su sorulara yanit aranacaktir;

e Tekinsizlik kavraminin mekan ile iliskisi nedir?

e (Cizgi Film ve sinemada tekinsiz mekanlar nelerdir?

e (Cizgi filmde tekinsiz mekanlar nasil temsil edilmektedir?

e Sayisal teknoloji ¢izgi film ortaminda ne tiir mekansal yapilar iiretmektedir?

1.3. Onem

Bu ¢aligmanin, Anthony Vidler’in “tekinsiz mekan” kavrami konusunda tilkemizde
¢izgi film ve sinema alaninda kapsamli bir aragtirmanin olmamasi nedeni ile bir kaynak
olusturmasi diisiiniilmektedir. Tiirkiye’de ¢izgi film uygulamalarinin zenginlesmesi adina
psikanalizden, sanat, felsefe ve mimarliga kadar birgok diisliniliriin ve sanat¢inin
ilgilendigi “tekinsiz mekan” kavrami lizerine yapilacak bir calismanin faydali olabilecegi

varsayilmaktadir.

1.4. Varsayimlar

Bu arastirmada su varsayimlar temel alinmaistir;
e Cizgi filmler izleyiciyi doniistiirebilme potansiyeline sahiptirler.
e Her teknolojik gelisme c¢izgi filmin anlati alanlarii mekéansal olarak
orgiitlemenin yeni bir yolunu tiretir.
e Bu ¢aligmada bagvurulan yazili ve gorsel kaynaklar giivenilirdir.

1.5. Simirhiliklar

Bu ¢aligma, ¢izgi filmlerde tekinsiz mekan kavraminin incelenmesi ile sinirhdir.

1.6. Tanimlar

2 Boyutlu Animasyon: Geleneksel animasyon veya cel animasyon, her karenin
elle veya dijital olarak ¢izildigi bir animasyon teknigidir.

Anahtar kare (keyframe): 2 ve 3 boyutlu ¢izgi film yapiminda anahtar kare,
yumusak gecisin baslangi¢ ve bitis noktalarini belirleyen bir poz ¢izimleridir.

Cizgi Film (Animasyon): Bu arastirmada “cizgi film” sozciigii 2 ve 3 boyutlu
hareketli goriintiiniin biitiin tiirlerini kapsayan, goriintiiniin yapayligina génderme yapan
ve gercekligin temsiline yonelik bir goriintii bi¢imini kapsamayan bir tanim olarak

kullanilmistir.



Herhangi Bir Mekén: Deleuze’iin gelistirdigi “herhangi bir mekan” kavrami ilk
bakista gergek bir alan gibi goriinmeyen bir alandir; mekanla hayali baglantilardan
armmus bir goriintii olarak, nesnelerin bireyselliklerini yitirdigi ve baglantilar araciligiyla
smirsiz bir bosluk yarattig1 bir mekani ifade eder.

Liminal Mekan: Liminal (esik) mekanlar, belirsiz ve kimliksiz olarak tanimlanir
ve siniflandirilmasi zor olan araf mekanlaridir, ¢iinkii sabit bir karaktere sahip olmadiklari
i¢in miicadele edilirler ve tanimlanmalar1 zorlasir.

Mise en abyme: Bati sanat tarihinde, mise en abyme resim teknigi olarak kullanilir
ve bir goriintiiniin kopyasini kendi i¢ine yerlestirerek genellikle sonsuz tekrar eden bir
diziyi ima eder.

Mekan: Mekan kavraminin TDK’daki tanimi “1. yer, bulunulan yer, 2. ev, yurt, 3.
uzay” seklinde yer almaktadir (http-1).

Post-prodiiksiyon: Bir yapitin prodiiksiyonu, ¢ekim veya kayit asamasindan sonra
gerceklesen tiim agamalari kapsar.

Seliiloit Kagit (cel): Cizgi film yapiminda kullanilan seliiloitler, resimlerin
miirekkeple ¢izildigi ve arkasindan elle boyandig: seffaf levhalardir.

Tekinsizlik: Jentsch tekinsizligi “bilinmeyen” soézciigliyle agiklar. Freud,
tekinsizligin, bastirilan bir seyin yeniden ortaya ¢ikmasi ve bu durumda tekinsiz olan her
seyin ortaya ¢ikmasi seklinde tanimlandigi belirtilmektedir.

Trompe-l'eeil: Sanatta, kabartma, dokunma ve mekéansal izlenimlerle uzaktan
gerceklik yanilsamasi veren resimlerin yapimiyla ilgilenen bir sanat tiirtidiir.

Tekinsiz Mekan: Vidler, birbiri ile yakindan iliskili iki tekinsiz mekan bigimiyle
ilgilenir; birinci tiir mekan, modernizmin on dokuzuncu yiizyilin sonlarindan giiniimiize
kadar olan psikolojik kiiltiir tarafindan tiretilir; mekanin dogasina 6znenin bir yansimasi
aktarilir ve dolayistyla mekan, tiim nevrozlarinin ve fobilerinin habercisi ve deposu olarak
vurgu yapar (Vidler, 2000, s.viii). Ikinci tiir mekan, farkli medyanin (film, fotograf, sanat,
mimari) zorunlu kesisimi ile mekéan1 yeni ve benzersiz sekillerde betimler. Bu tiir mekén,
farkli sanatlarin sinirlarini kiracak, belirsizlestirecek bir bicimde tiretilir.

Uciincii Mekéan: Bhabha'nin "iiclincii mekan" kavrami, kiiltiirel kimliklerin
tartisildigi celiskili mekanlar1 ifade eder. Bu mekan, kiiltiirel sembollerin akiskanlig1 ve
aciklig ile sabitligi yapisokiime ugratir ve kiiltiirlerarast melez bir alan olusturarak yeni

olasiliklarin ortaya ¢ikmasini saglar (Bhandari, 2022, s. 173).



2. YONTEM

Bu ¢alisma {i¢ boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde tarama modeline dayali
tekinsiz mekan kavraminin ¢izgi film ve sinema iizerine etkilerine yonelik bir ¢aligma
gerceklestirilecektir. “Tarama modeli gegmiste ya da halen var olan bir durumu var
oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklagimlarini igerir. Aragtirmaya konu
olan bu olay, birey ya da nesne kendi kosullar1 i¢cinde ve oldugu gibi tanimlanmaya
calisilir (Karasar, 2011, s. 77)”.

Calismanin ikinci boliimiinde ise Franz Kafka’nin kisa dykiisii olan “Bir Koy
Doktoru (1918)” isimli kitabindan uyarlanan Koji Yamamura’nin kisa ¢izgi filmi “Bir
Koy Doktoru (Inaka Isha) (2007)” ve Alberto Mielgo’nun “Tanik (The Witness) (2019)”
cizgi filmlerinin tekinsiz mekan kavrami tizerinden incelenmesi gergeklestirilecektir

Calismanin ti¢lincil boliimiinde ise arastirmanin kavramsal gercevesini kapsayan 2
ve 3 boyutlu animasyon teknigi ile gergeklestirilen “Nevrakodil” adli bir uygulama

filminin tiretim agamalar1 ayrintilari ile agiklanacaktir.
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3. BULGULAR VE YORUM
3.1. Tekinsiz Mekén

Anthony Vidler'a gore psikanaliz, tekinsizin "gizli ve sakli olmas1 gereken bir seyin
giin 1518ma c¢ikmasi" olarak tanimlanan Schelling'in formiilasyonundan yola ¢ikar ve
Freud'un 1919'da yayimlanan inlii "Tekinsiz" makalesiyle birlikte tekinsizi cinsel
diirtiiler, 6liim arzulart ve Oedipal fantezilerin daha karmagsik ve gizli giicleriyle
iliskilendirir (Vidler, 2000, s.146). Freud'a gore tekinsiz duygularin nedenleri arasinda,
ana rahmine geri donmenin imkansiz arzusuna bagl nostalji, 6lii, cansiz nesnelerin
canlanmasindan duyulan korku, insan bedenlerine benzeyen nesnelerin pargalanmasi yer
alir. Lacan gibi diisliniirler Freud un tekinsizlik kavramini elestirerek genisletmislerdir.
Diger yandan Baudrillard simiilasyon kavrama ile tekinsizlige farkli bir boyut getirmistir;
gercekligin ortadan kaldirilmasiyla olusan temsilin bastan c¢ikariciligt bu kavrami
psikanalizden farkli yonlerden tartigma alanlarina tagimistir.

3.2.1. Antony Vidler’in Tekinsiz Mekan Kavram

Vidler’e gore mekansal diisiincenin psikanalitik diisiinceyle, kapsamin dogasinin
O0znenin oOzellikleri ile kesigsmesi, yiizyilin basindan beri toplumsal ve estetik sdylemin
konusu olmustur. Vidler bu gelismeyi su sekilde aciklar:

...aralarinda  disavurumculugun da bulundugu 1920'1erin ve 1930'1arin avangard
hareketlerinden bazilari, bu kesismeyi temsil agisindan arastirir; cagdas deneysel ¢aligmalar,
modernizmin geleneksel alanini ¢arpitirken ve hiimanist 6znenin esit derecede geleneksel
kurgusunu sorgular. Kuramsal ya da uygulamalari igeren her iki durumda da ortaya ¢ikan
sonug, tekinsiz mekan olarak adlandirdigim bir tiir ¢arpitmanin iiretimi olmustur (Vidler,
2000, s.viii).

Vider, Tekinsiz Mekan (Warped Space) adli kitabinda birbiri ile yakindan iligkili
iki tekinsiz mekan bi¢imiyle ilgilenir; Vidler’e gore birinci tiir mekan, modernizmin on
dokuzuncu yiizyilin sonlarindan giiniimiize kadar olan psikolojik kiiltiir tarafindan
tiretilir; mekanin dogasma 6znenin bir yansimasi aktarilir ve dolayisiyla mekan, tim
nevrozlarinin ve fobilerinin habercisi ve deposu olarak vurgu yapar (Vidler, 2000, s.viii).
Bu yaklasimda mekan bos olmak yerine, aralarinda mimarlik ve kent bi¢cimlerinin yerini
aldig1 rahatsiz edici nesne ve bicimlerle doludur. Temsili konu edinen sanatlar, sirasiyla,
bu tiir 6zne/nesne uyumsuzluklarini betimlemeye yonelerek, Ronesans'tan bu yana
mekanin tanimlandig1 geleneksel yollar1 ¢arpitirlar (Vidler, 2000, s.viii).

Ikinci tiir mekan, farkli medyanin (film, fotograf, sanat, mimari) zorunlu kesisimi

ile mekani yeni ve benzersiz sekillerde betimler. Bu tiir mekan, farkli sanatlarin sinirlarini
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kiracak, belirsizlestirecek bir bigcimde firetilir. Bu kesisme noktasi, tretilen bir
uygulamanin agiklamalari i¢in digerinin yorumlayici terimlerini gerektiren nesnelerden
olusan bir tiir "arac1 sanat" ortaya ¢ikarmustir (Vidler, 2000, s.viii). Vidler’e gore bu iki
tiir carpitma arasindaki iliski, modernitedeki tiim sanatsal ve mimari pratigin ortak zemini
tarafindan kurulur:
Bu alan, sosyolojik, psikolojik ya da estetik agidan incelendiginde, deyim yerindeyse,
Oznelerin ve nesnelerin her zaman huzursuz iliskilerini ayarlamaya zorlandiklar1 bir akis
olarak islemistir. Mimarlar ya da sanatgilar ister metropol yasamina igkin sorunlart maddi ya
da iitopik c¢oziimlerle ¢dzmeye caligsinlar, ister sadece onlari tim ortiik korku ve
heyecanlariyla temsil etmeye caligsinlar, bu yaklasimlar yeni ifade bicimleri gelistirme
ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir (Vidler, 2000, s.viii-iX).

Vidler’e gore, korku, kaygi, yabancilasma ve bunlarin sonucundaki nevroz ve
fobiler modern mekanin estetigi ile iligkili olmustur. Warped Space adli kitabinda
mekansal sistemlere hapsolmus 6znenin kaygili vizyonlarimi ve igerisinde bulundugu
problemli durumun bu temsili ve mimari anlamlarini inga etmeye ¢aligmaktadir.
Modernizm, mekénsal korkular1 bir yandan psikanalizle iligkilendirirken diger yandan
metropole yeni tanimlanan korkulara da yer vermistir. Boylece modernizm bu korkularin
soyutlamalarini nevrasteni ve agorafobi altinda bigimlendirmis ve yabancilasmis 6znenin
psikolojik rahatsizliklarina gore temsili bigimlerini ayrintili bir sekilde ele almustir.
Boylelikle mekan, 6znel yansitma ve ice yansitmanin iirlinii olarak belirtilmektedir.
Degismez olan perspektif yasalari, modern mekanin temsil arayisinda doniistiiriilmiis,
ithlal ve goz ardi edilmistir. Boylece pargalanmis beden, i¢ aciyla ¢arpitilan fizyonomi,
klostrofobik mimari mekan, agorafobik kentsel mekan, davranis bigimlerini ifade etmek
i¢in tiim ¢arpitmalar avangart sanatin motifi haline gelmistir (Vidler, 2000, s. 1).
3.2.1.1. Modernite ve Tekinsiz Mekanlar

Vidler, modernitenin korkularini, piirizm, disavurumculuk ve gergekiistiiciiliigiin
tasvirlerindeki benzerlige isaret etmektedir. Vidler “warped space” kavramini “The
Architectural Uncanny: Essays in the Modern Unhomely” kitabinda tartigmis ve bu
tartismay1 “Warped Space” kitabinda daha detayli bigimde inceleyerek Metropolis’te
Megapolis’e kentsel mekan tarihine dogru genisletmektedir (Ockman, 2001, s. 238).
Vidler tekinsiz mekani su sekilde tamimlar, “Tekinsiz mekan dedigim sey, ilk
formiilasyonda, bu tiir zorlamanin tiim ¢esitlerini, ne kadar bos olursa olsun, bigcimsel
olana psikolojik olanin niifuz etmesini igeren bir metafor olacaktir (Vidler, 2000, s. 2)”.

Vidler, tekinsiz mekan (Warped Space) kavramini, kaygi sorunu ve 6zneyi fobik alan
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fikriyle ele almaktadir; gergin yagamin biiyiik kentlerdeki ve modern toplumdaki etkisini,
mimari, sanat ve filmlerde yeniden olusturulan yabancilasma duygusu {izerinden
incelemektedir (Ockman, 2001, s. 238). Yeni yiikselen metropollerdeki 6zgiiven ve
hareketlilik, kimlik krizine yol agip, temsildeki belirsiz soyutlamaya oncelik verildigi i¢in
bu durum bir¢ok kiside mekansal korkuyu tetikledigi ve olusturdugu yorumlanmaktadir
(Vidler, 2000, s. 2-3). Modernlik baglaminda olusan degisimlerin toplumsal, psikolojik
ve estetik etkilerine dikkat cekilmektedir. Modernist {itopyacilifin Aydinlanmak
rlilyasinin rasyonel ve saydam olmasi ancak mekan1 kendisi belirsiz ve hareket estetigi
tizerine kurulu olan kaygi psikolojisi temelinde rahatsizlik yarattigi belirtilmektedir.
Ayrica alginin 6znel oldugu ve siirekli degisebildigine deginilmektedir (Vidler, 2000, s.
3). Ockman bu konuda su yorumu yapar: “Mekan, nesnelerin ve bedenlerin pasif bir
kapsayicist olarak anlasilmay1 birakti ve goreceli, dinamik ve empatik olarak goriilmeye
basland1 (Ockman, 2001, s. 238)”. Mekan, hareket eden 6zne ile "degisen bakis agis1" ile
belirlenip tanimlanmaktadir. Vidler, mekanin, mekansal boyutuyla ilgilenenler mekanin
sadece gorsel degil ayni zamanda deneyimlenen bir sanat oldugunu anlamalarini
belirtmektedir. Optik algi ve Psikolojinin gelisimi ile beraber mekanin dinamik bir varlik
olarak algilanmaya basladigi belirtilmektedir (Vidler, 2000, s. 3).

3.2.1.2. Modern Mimari ve Tekinsizlik

Ev, insanlarin yasadig1 bir yer olarak aginalik ve giivenlik duygusu veren bir
sigiaktir. Ancak, bu asinalik beklenmedik ve kaginilmaz faktorler tarafindan bozulabilir.
Anthony Vidler'a gore, Edgar Allan Poe'nun Usher Evi'nin Cokiisii (The Fall of the House
of Usher) adl1 6ykiisiindeki ev, izleyicinin {irkiitiicii ve tehlikeli imajlarla iliskilendirdigi
"gblgeli hayalleri" cagristirma egilimindedir (Li, 2023, s. 25). Vidler, evin tekinsizlik
hissi uyandirmasinin, tuhaf goriiniimii veya belirgin detaylarindan ziyade genel
atmosferinden kaynaklandigini iddia eder (Li, 2023, s. 25-26). Ayrica, Vidler, bir evin
musallat benzeri tekinsiz hissinin, evin islevsel Ozelliklerine duyulan Onyargilardan
kaynaklandigini belirtir. Bu, evin {irkiitiicii atmosferiyle tam bir zitlik olusturur. Benben
Li'ye gore, mimari, Urkiitiicii ve heybetli bir hissi iletebilme giiciine sahiptir. Mimarlik,
insanlikla dolu bir yer, insan faaliyetleri i¢in bir alan, bir yasam alani ve insanlar i¢in bir
siginaktir. Asina ve gilivenli hissinin bozuldugu zaman, mimari ile birlikte tanidik ve
alisilmadik duygusuyla birlikte tekinsizlik duygusu ortaya ¢ikar (Li, 2023, s. 26).

Vidler, August Schmarsow’un mekan ve mimari mekanin aktif bir bedensel yaratim

ve algi oldugunu ve mekanin psikolojik bir karakterizasyonu icin "sezgisel bigim"
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kavramint kullandig1r anlatmaktadir. Schmarsow, mekan algisi ve mekansal hayal
giiclinlin mekansal yaratima dogru ilerledigini ve bu yaratimin sanat mimarisi olarak
adlandirilabilecegini diistinmektedir. Buna gore, mekanin yaraticisi, yani mimar,
mekanin sanatsal yaratiminda 6nemli bir rol oynamaktadir. Cocuklarin dogada sinirlar ve
duvarlar olusturma egilimleri ile mimari organizasyonun dogal sezgilerin soyutlanmasi
ve goriis-hareket eksenlerinin kurulmast ile ortaya ¢iktigi belirtilmektedir. Schmarsow'un
hareket 6zglirliigli kavrami, mimari mekanin bedensel yaratim ve algi oldugu diisiincesine
dayanmaktadir. Bu kavram, mimari tarihin mekidn duygusunun tarihi oldugunu ve
giinimiiz mimarisinin eski ifade bicimlerinin tekrarina degil, cagdas terimlerle
yenilenmesine bagli oldugunu vurgular. Vidler’e gore tarzlarin tarihi, mekanlarin tarihine
dahil edilerek ¢oziilmiis veya yerini almistir, bu nedenle mimari mekan kavrami tarihsel
bir 0zgiinliige sahiptir ve tarihselcilik paradigmasi i¢in yeni bir hayat vermek icin
kullanilabilir (Vidler, 2000, s.4). Geoffrey Scott, bir alan1 ¢evrelemenin inga etmenin
amact oldugunu, mimarin bir heykeltiras gibi mekanda model olusturdugunu
belirtmektedir (Scott, 1914, s. 227).

Vidler’e gore, Riegler’in Misir, Yunanlilar ve Romalilarin mekan kavramlarinin
ilerleyisleri perspektif teorisi i¢in dnemli gelismeler arasindadir. Paul Frankl ise mekansal
bi¢cim, maddi bi¢im, goriiniir bi¢im kategorilerine dayali bir mimari tarih tezi Onerir.
Sigfried Giedion ise modernist gelenegin iginde, yeni bir mekan kavraminin icadinin
modernligin ana motivasyonu oldugunu ve modernist mimarlar tarafindan hem mimari
planlama ve bi¢im hem de modern yasamin tamami i¢in mekdnin Oneminin
vurgulandigini savunur (Vidler, 2000, s. 5-6).

Vidler, mekan fikrini, modern mimarinin gelisimi i¢in 6nemli bir malzeme olarak
goriir ve tislup karakterizasyonunu ii¢ boyutlu organizasyonlara ayirmak gibi ¢ifte vaatler
sunar. Bu mekansal teoriler, tarihselci tuzagindan kurtulmanin ve zamani, hareketi ve
sosyal yagsami genel olarak soyut formun kavramsallastirmasina dahil etmenin bir yolunu
sunarken, ayni zamanda yeni yasamin terimlerini, doga ve bedenler iligkisini
tanimlamanin bir yolunu da ima eder. Mekansal fikirlerin tarihi, birbiriyle yarigan mekan
fikirlerinin tarihi olarak da nitelendirilebilir (Vidler, 2000, s. 6). Bu fikirler, farkli
tilkelerdeki mimarlar ve sanatgilar tarafindan gelistirilir ve birbirinden etkilenmektedir.
Vidler bunlara 6rnek olarak; Theo van Doesburg ve Piet Mondrian'in da aralarinda
bulundugu De Stijl grubundaki Hollandali mimarlar ve ressamlar "neoplastik" mekan

kavrami, Frank Lloyd Wright, demokratik bireycilere uygun bir "kir" mekani vizyonu,
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Schindler, "yeni ortam" dedigi "mekan mimarisi", Fransa'da, Henri Bergson'un zaman,
hareket ve mekan {izerine yaptigi disiinceleri gostermektedir. Mekansal teorilerin
gelisimi, modern mimari anlayisimi etkilemis ve farklt mekansal kavramlarin ortaya
ctkmasina neden olmustur. Bu kavramlar, mimaride farkli formlarin kullanimina, doga
ve insanin iligkisine, mekanin zaman ve hareketle iligskisine, mekanin kullanimina ve
fonksiyonuna yonelik farkli yaklagimlarin gelistirilmesine yol agmislardir (Vidler, 2000,
S. 6).

3.2.1.3. Modern Sanatin Mekan Uzerine Psikolojik Etkisi

Vidler’e gore, avangart sanatin formel deneyleri zaman-mekan kavramlarimi
yansitma girisimleri olarak da goriilebilir. Ayrica, modern yasamin bireysel ve kitle
Ozneleri lizerindeki psikolojik etkilerini de kaydetmeyi amaglarlar. Bu deneylerin amaci,
algilanan zaman ve mekan1 sorgulamak ve sanatin bu kavramlar1 nasil yansitabilecegini
arastirmaktir. Bu deneyler ayrica, teknolojik gelismenin, tiiketici kiiltiiriiniin ve 6znel
huzursuzlugun etkilerini yansitmak i¢in de kullanilir. Sanatgilar, medya ve farkli sanatsal
pratiklerdeki tiim girisimlerde bu deneylerin etkisi goriiliir. Bu nedenle, avangart sanatin
deneylerinin etkisi modern sanatta siirekli olarak hissedilir (Vidler, 2000, s. 6). Bu
degisimlerin altinda yatan nedenler, modern yasamin hizli degisimleri, sanayilesme,
teknolojik gelismeler ve kiiltlirel dontisiimlerdir. Sanayilesme ve teknolojik gelismeler,
insanlar kitleler halinde yasayan ve ¢alisan topluluklara doniistiirerek, bireysel 6znellik
yerine toplumsal 6zneyi 6n plana ¢ikarir. Bu durum, romantik bireysellik idealinin yerini,
toplumsal biling ve kitlesel psikolojiye birakar.

Vidler, bu nedenle, mekansal kavramlarin da doluluk idealinden uzaklasarak,
carpitma, diizlesme ve bosluga dogru ilerledigini ve insanlarin kendilerini ve diinyay1
algilama bigimlerinde bir degisim olduguna dikkat ¢cekmektedir. Dijital mekanin ¢agdas
grafik etkileri, modernizmin temsili deneylerine derin bir sekilde baglidir ve bu nedenle
sanalligin kuramsallagtirilmasi i¢in 6nemli icerimler tagimaktadir. Modernist estetigin
deneyimsel ve kavramsal 6geleri dijital medya araciligiyla yeniden firetilerek, sanal
mekanin kuramsal bir temel olusturmasina katkida bulunur. Bununla birlikte, dijital
mekanin modernist estetikten farkliliklart ve yeni olanaklar1 da vurgulanmaktadir.
Modern donemde mekanin temsili ile ilgili baz1 farkliliklar oldugu ancak
cercevelenmesinde ¢ok az degisiklik oldugu belirtiimektedir. Sanal gergeklik
ortamlarinda hala perspektif kullanildigi, nesnelerin ii¢ boyutlu gelenekler iginde

tasarlandig1 ve temsil edildigi ifade edilmektedir (Vidler, 2000, s. 7).
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Vidler, c¢agdas sanal mekdn ve modernist mekan arasindaki farkliliklara
deginmektedir. Simiilasyon teknigi ve temsilin 6znesinin veya izleyicisinin konumudur.
Bilgisayar programinin kendi kendini iiretme dogas1 ve izleyicinin varligina kars1 gergek
korliik, cagdas sanal mekan ve modernist mekan arasinda bir agmaz yaratir. Bu nedenle,
ekran bir resim ve pencere degil, 6zne icin belirsiz ve sabitlenmemis bir konumdur.
Geleneksel perspektif diisiincesi ve modernist ¢arpitmalar ile cagdas dijital kiiltiir
arasindaki karmasik kesisim, teori lizerinde de karmasik bir etkiye sahiptir. Sanat
tarihgileri ve Kkiiltiirel ¢alismalar Ogrencileri, modernizmin kaynaklarini aragtirmaya
devam ederken, dijital meraklilar da yeni bir cagin yapilmakta oldugunu iddia
etmektedirler. Vidler, modernizm ve dijitallesme arasinda keskin bir ayrim yapmak
yerine, geleneksel ve modernist vizyonun incelenmesinin dijital tekniklerin kullanimini
anlamak i¢in temel oldugunu savunmaktadir. Ayrica, psikolojik yansitma ve i¢ge yansitma
gibi erken modernist donemde olusan sanal gergeklik bi¢imlerinin gliniimiiz sanal
gergekliginin temellerini olusturdugu belirtilmektedir. Psikanaliz ve psikoloji gorme
sorumlulugunu teknik yerine gozlemciye vererek farkli bir 6zne olusturma siirecinin
baslangi¢ noktasi olur. Ozne, kiibizm, futurizm, disavurumculuk gibi ¢arpitmalarla tasvir
edilen bir mekanda yer almaktadir. Bu agidan bakildiginda, perspektifin Ronesans kesfi
ve buna bagli olarak insanmerkezli goriis acgisinin siirekli asindirilmasi veya patlamasi
olarak tanimlanan teorik ve deneyimsel degisimler, psiko-fizyolojik carpitmalarla
timiiyle ortadan kaldirilmamaktadir veya reddedilmemektedir (Vidler, 2000, s. 8).
Damisch bu konuda su yorumu yapar: “Siiphesiz ki, fotograf, film ve simdi de video
sayesinde, perspektif paradigmamizin etkisi giiniimiizde on besinci yiizyildan ¢ok daha
yogun olarak hissedilmekte, o donemde ¢ok az sayida 'dogru' perspektif yapisina sahip
olunabilirdi (Damisch, 1994, s. 28)”.
3.2.1.4. Mekdin, Beden ve Nesneler

Pascal'n fikirleri, modern zamanlarda mekan algisindaki degisimleri ele
almaktadir. Artan bir kaygi hissinin psikolojik bir mekan fikrini ortaya ¢ikardigi ve
modern yagamin dogas1 ve mekansal kosullarinin agorafobi ve klostrofobi gibi fobileri
tetikledigi Vidler tarafindan belirtilmektedir. Georg Simmel, Siegfried Kracauer, Walter
Benjamin ve diger elestirmenler, bu kaygi, sosyolojik analizlerde yabancilasma ve
uzaklasma teorilerinin ana motifi haline gelir ve elestirmenler tarafindan modern kiiltiiriin
koksiizlesmis 6znelerinin umutsuz bir analizi yoluyla yeni kitle iletisim araglarinin ve

teknolojik altyapilarinin geleneksel temsil big¢imleri tlzerindeki etkisi Ol¢lilmeye
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caligmaktadir. Benjamin'in perspektif deneylerinde somutlasan mekanin modern
donemde giderek diizlestirildigi ve icine kapandigi, tiikendigi yolundaki goriisii,
elestirmenler ve sanatgilar nezdinde ortaya ¢ikan anlayis1 yansitilmaktadir. Bu goriis,
mimarlar arasinda da tartisilir ve Le Corbusier gibi mimarlarin, kentsel ve bolgesel mekan
tasariminda hava goriisiine gegisiyle, pratikte bu hareketi hem ima edecek hem de
siirdiirecek mekanlar tasarlamaya yonelik girisimleri baglaminda ele alinmaktadir
(Vidler, 2000, s. 10).

Vidler, ¢agdas sanatgilarin ve mimarlarin, mekanin bedenler, psikeler ve nesnelerle
olan iligkisini psikanalitik ve psikolojik bilgiler kullanarak sorgulayarak nasil yanit
verdiklerine dikkat ¢ekmektedir. Ayrica Vidler, bu sanat¢ilar ve mimarlar, mimari ve
sanatsal medyanin yakinlasmasi ve c¢arpismasinin mekansal tekinsiz bi¢imlerini nasil
iirettigine odaklanmaktadir. Mimarlik sorusunu ele alan sanatgilar ve sanat sorusunu ele
alan mimarlar, son on yilda tiir ve pratik temelli bir mekanin nasil okunabilecegini nemli
olgiide degistirirler (Vidler, 2000, s. 10). Avangard ¢alisma ve teorilerinde, mimarlik,
sanat, enstalasyon ve drama arasindaki degis tokuslar sik sik gergeklestirilir, ancak genel
olarak hepsi evrensel bir akis olarak mekan yapisi teorisinin bir pargasi olarak
gerceklestirilmektedir. Ancak bugiin, sanat ve mimarinin sinir ¢izgileri oldukg¢a kati bir
sekilde ¢izilir ve boyle kapsayict bir mekan teorisinin olmamastyla, sanat ve mimarinin
ihlali kesin bir kritik rol sistlenir (Vidler, 2000, s. 10-11). Vidler, sanat pratigi, bir tasarim
stratejisi olarak mimarligin manipiilasyonunu igerir fikrini ileri siirmektedir. Mimari
terimlerde islevselcilik veya modernist soyutlamanin bigimsel kodlar1 gibi terimler
reddedilir veya doniistiiriilir. Mekéansal sonuglar goriiniiste kokten farkli olmasa da
bireysel pratiklerde elde edilen 6zel ¢arpitmalar(tekinsizlikler) radikaldir (Vidler, 2000,
s. 11).

Vidler, "garpik" ve '"¢arpiklik" kavramlarmin farkli baglamlarda nasil
kullanilabilecegi ve mekanin ¢arpikligina dair kavrami bilingli bir sekilde belirsiz
birakmaktadir. Vidler, tek bir tanimin yetersiz oldugunu ve felsefe veya psikanalizden
gelen tanimlarin mekanin gergek halini yansitmadigini savunur. Bunun yerine, mekanin
carpiklii, 6znenin durumundan kaynaklanan bir yansitma ve ige yansitma siireci ile
anlasilmalhidir (Vidler, 2000, s. 12).

Vidler, elestirisinin temsili mekana yani mimarlar, sanat¢ilar ve elestirmenler
tarafindan tretilen mekana yonelik oldugunu belirtmektedir. Ayrica, psikoloji ve

psikanaliz ile ilgilenmekle birlikte, bir psikolojik mekan teorisi gelistirmeye veya
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mimariye etkisi olan bir teori gelistirmeye c¢alismadigini vurgulamaktadir. Vidler,
mimari, kentsel ve sanatsal uygulama oOrneklerinin herhangi bir anlamda psikolojik
yapilar oldugunu iddia etmemektedir. Ancak, psikanaliz, mekéansal insanin kimlikle
iliskisine 151k tutabilir ve mekanin ve nesnelerin kaygi iiretimindeki roliinii korumak
istedigini belirtmektedir (Vidler, 2000, s. 13).

Ockman, Vidler'in kitabinin Gaston Bachelard'm mekan poetigine karsi bir
antipodu oldugu fikrini ileri stirmektedir. Bachelard, mekanin mutlu ve savunulabilecek
bir alanda sinirli oldugu bir topofilik arastirma yaparken, Vidler gdgebe, hizli ve mutant
bir diinya hayal eder ve karanlik giiclere ¢ekilir. Vidler'in yaklasimi Bachelard'in nostaljik
yaklagimina zit olarak, modern diinyanin karmasikligina odaklanmaktadir (Ockman,
2001, s. 240).

3.2.2. Tekinsiz Mekan Tiirleri

Tekinsiz mekan kavrami iigiincii mekan kavrami ile yakindan iliskilidir. Ugiincii
mekan, temelde Oklidyen geometriye ve Kartezyen diizene uyma zorunlulugunun ortadan
kalkmasi ile kendisini gosterir. Giiniimiiziin fraktal geometri kavramlari ile temsil edilir.
Koca ve Hale’e gore “Mekan, ikili karsitliklarini ¢6zmiis ve ¢ok sayida tanima, kurama,
anlama acilmistir: Jean Baudrillard’in ‘Amerika’sinda var olan ‘anti-litopya’ , David
Harvey’in ‘zaman-mekan sikismasi’ olarak tanimladigi durumdan tiireyen ‘esnek mekan’
, Jean-Francois Lyotard’in ‘Megalopolis’’inde yer alan ‘i¢ckin mekan’, Michel
Foucault’nun ‘heterotopya’larinda varlik gosteren ‘heterojen mekan’, Paul Virilio’nun
‘Overexposed City’ anlatisinda tasvir edilen ‘kesintiye ugramis mekan’, John Rajchman
tarafindan kavramsallastirilan ‘topolojik mekan’, Gilles Deleuze ve Felix Guattari’nin
‘plato’larindaki ‘yumusak mekan’ ve Edward Soja’nin ‘fiziksel/birinci mekan’ ve
‘askin/ikinci mekan’in dekonstriiksiyonundan dogan ‘ligiincii mekan’ tanimlar1t mekanin
dontismekte oldugunu farkli kuramlara dayanarak agiklayan mekan tanimlar1 arasindadir
(Koca ve Hale, 2017, 5.489).
3.2.2.1. Uciincii Mekén

Uciincii Mekan Kuram: Homi K. Bhabha tarafindan, post-kolonial tarih
calismalarinda sosyokiiltiirel baglamda kullanilmistir. Bhandari, Bhabha’nin, ii¢lincii
mekan1 postkolonyalite ve somiirgecilik baglaminda arastirdigini ifade etmektedir.
Somiirgelestirilmis insanlarin kiiltiirel karsilasmalarinda melez bir kiiltiirel kimlik
olusumunu inceler ve bu kimligin, somiirgeci giiciin tek tip bir kiiresel ¢erceve iginde

doniistiirmeye ¢alistigi kimligin aksine yenilik¢i bir kiiltiirel doniisim oldugunu

18



belirtmektedir. Yeni kiiltiirel kimlik, gegmis ve bugiiniin siirekli etkilesim halinde olan
ara kiiltirel alanda olusturulur ve aradaki bosluk sadece iki karsithgin birlesimi
olmadigini ifade eder. Kiiresellesme siireci giiniimiizde somiirgeci bir karsilagsma gibi,
kiltiirel farkliliklarin ara mekaninda melez kiiltiirel kimliklerin olugsmasina sebep olur.
Bhabha, kiiltiirel melez alandaki ¢oklu kimlikleri ve farkli sesleri kabul etmektedir
(Bhandari, 2022, s. 172). Bhabha'nin “devam eden somiirgeci simdiki zaman' dedigi
seyin, benlik ile 6teki arasindaki araylizde veya hala i¢inde yasadigimiz esitsiz diinyanin
kutuplar1 arasinda var olan, ayni anda itme ve arzu duygularini igeren yaratici,
sekillendirilebilir belirsizliktir (Boehmer, 2005°den aktaran Bhandari, 2022, s. 172)”.
Bhandari, Bhabha’nin, Derrida'nin yapisokiimcii yaklasimini kullanarak kolonyal
sabitligi ve ikili karsithig1 yikmaya ¢alistigin1 Nyun’den aktarmaktadir (Nyun, 1989°dan
aktaran Bhandari, 2022, s. 173). Melezlik ve farklilik kavramlar araciligiyla hegemonik
kiiltiiriin baskin anlamini sorgular ve melezlik ile otoritenin yikilmasini agiklar. Melezlik,
marjinal kiiltiirlerin ve dillerin etkisini kabul ederek hegemonik somiirgeci giiciin anlam
tizerindeki otoritesini sarsar. Bu siireg, kolonyal durumdaki hakimiyet iliskilerinin
yikilmasina yol agar ve kiiltliirel miizakerenin ii¢lincii mekaninda kendisini ¢ift sesli
olarak ifade eder.

Bhabha'nin "ii¢lincli mekan" kavraminin kiiltiirel kimliklerin tartisildig: ve gelistigi
celigkili mekanlar1 ifade etmektedir. Bu mekan, kiiltiirel sembollerin akiskanligi ve
aciklig1 ile bir anlam {iretmenin ikircikli bir siirecini varsayar ve sabitligi yapisokiime
ugratmaktadir. Kiiltlirel kimligin, kiiltiirlerin safligin1 ve hiyerarsisini reddederek
gelistigi, kiiltiirel farkliliklarin melez bir kiiltiirlerarast mekanidir. Ugiincii mekan,
gecmisleri itibarsizlastiran ve yeni olasiliklarin gozler 6niine serilmesini saglayan yeni
bir mekandir (Bhandari, 2022, s. 173). Jordan ve Clifton ise Soja’dan alintilayarak ii¢
farkli mekan kavramini tanimlamaktadir. Birincil mekan, fiziksel alanlar1 ifade ederken,
ikincil mekan ise zihinsel alanlar1 kapsar. Ugiincii mekan ise her seyin bir araya geldigi
ve birincil ile ikincil mekanlar1 birlestirerek, bu mekanlarin 6tesine uzanan bir kavramdir
(Jordan ve Clifton, 2014, s. 220). Bhabha, "[li¢lincii mekanin] doniisiimsel degerinin, ne
Biri... ne de Oteki olan... ama baska bir sey olan, her ikisinin sartlara ve bolgelere itiraz
eden unsurlarin yeniden ifade edilmesinde veya cevrilmesinde yattigin1 (Bhabha, 1994,
s. 28)" seklinde aciga kavusturmaktadir. Byrne, Bhabha'nin {igiincii mekan kavraminin
"sadece bir sey ya da digeri ya da ayni anda her ikisi olmadigini, her iki konum arasinda

bir tiir miizakere oldugunu" agiklar (Byrne, 2009, s. 42). Byrne, ii¢lincii mekan kavrami
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icin “Bu sadece bir sey ya da digeri ya da ayni anda ikisi de degil, her iki konum arasinda
bir tiir miizakeredir. Bhabha'nin "iiglincli bosluk" dedigi, kimligin yazilmasinda veya
eklemlenmesinde canlandirilan 6znenin bir tiir ikililigi veya boliinmesidir (Byrne, 2009,
s. 42)”. Ugiincii mekan, 6zciiliik karsit1 bir devrimci strateji olarak adlandirilabilir. Bu
araya giren mekan, birgok yone dallanarak "6tede olmak" olarak tanimlanabilmektedir.
Kiiltiirel miizakere, {igiincii mekanda gergeklesir ve sOmiirgecinin toplam giiciinii
sarsmaktadir. Arastirmaci, tigiincii mekan kavramiin dogrudan ¢izgi filmdeki tekinsiz
mekanlarla ilgisi olmayip, somiirgecilik elestirisine bagli oldugunun bilincindedir.
“Bhabha, liminal mekanlar1 {igiinciil mekanlar (third spaces) olarak adlandirmaktadir
(Papoulias, 2011°den aktaran Bilgili, 2020, s. 95)”.

Bir diger kuramci Soja "Ugiincii mekan" kavramini, genis anlamda, "fikirlerin,
olaylarin, goriinlimlerin ve anlamlarin siirekli degisen bir ortam1" olarak tanitmaktadir
Soja'nin tanimladig1 gibi, Ugiincii mekan:

...olaganiistli bir agiklik alani, cografi tahayyiiliin, daha once epistemolojik hakemler
tarafindan uyumsuz, birlestirilemez olarak kabul edilen ¢ok sayida perspektifi kapsayacak
sekilde genisletilebildigi elestirel bir degisim yeri. Irk, smif ve toplumsal cinsiyet
meselelerinin, birine digerinden daha fazla ayricalik tanimaksizin es zamanli olarak ele
almabildigi bir alan... (Soja, 1996, s. 5).

Soja’nin mekan anlayisi temelde heterojen bir ¢okluga génderme yapar. Burada
“melezlik” kavrami animasyon ile bagdastirilabilir. Ozellikle sémiirgeci elestiri hakkinda
yapilabilecek animasyonlarda ‘hibrit” yontemle olusturulabilecek mekanlar iigiincii
mekan kavramini vurgulayabilir. Giinlimiizde somiirgelestirme kavraminin yani sira
“Otekilestirme” kavrami da bu konu igerisine dahil edilebilir. Bu duruma o6rnek olarak
Alberto Mielgo’nun “The Windshield Wiper” filmi gosterilebilir. Mielgo, bu filminde de
iki boyutlu mekan ¢izimleri ile ti¢ boyutlu karakterleri bir arada kullanmaktadir. Burada
dikkat edilebilecek husus bu mekanlar olusturulmadan 6nce yonetmen tarafindan gergek
hayatta fotograflanip sonrasinda da ii¢ boyutlu karakterlerin bu mekanlarda konumunu
alabilmesi i¢in basit sekillerde modellenmesidir. Sonrasinda ise mekanlardaki 1s1k
kaynaklar bilgisayar ortaminda olusturulur ve burada sadece karakterin ¢iktisi alinir.
Mekanlar el ile dijital ortamda ¢izilerek iki boyutlu bir sekilde kurgu programlarinda
birlestirilir. Bu durumda da liminal mekanlarda goriilen yap1 ortaya ¢ikmaktadir. Mekan
ne li¢ boyutludur ne de fotografin birebiridir. Mekan iki boyutlu olarak, zeminde yer alip

tizerinde li¢ boyutlu karakteri beslemektedir. Mekan bir yandan sanki {i¢ boyutluymus

20



gibi goziikerek karakterin hareketlerini sinirlarken bir yandan da sahip oldugu iki boyutlu
ozelligi sayesinde karaktere sonsuz bir 6zgiirliik tanimaktadir.

3.2.2.2. Foucault Heterotopya

Foucault orta ¢agdaki batt medeniyetinde mekanin hiyerarsik diizenle olusturulmus
tarihe sahip oldugunu one siirer. Foucault’a gére mekan-uzam-yer ayrimi Galileo ile
baslamistir. Foucault, Galileo’nun Diinya’nin Giines etrafinda donmesini kesfetmesiyle
beraber ugsuz bucaksiz bir mekan insa etmistir. Orta Cagdaki bu yerlestirilme mekanini
yerle yeksan etmistir. Galileo’dan itibaren -on yedinci yiizyildan itibaren- uzam
yerlestirilmenin yerine ge¢mistir (Foucault, 2014, s. 292-293). Giiniimiizde mevki tanimi
Galileo doneminde uzam/uzatma tanimmin yerine ge¢mistir. Foucault, bu mevki
kavramint demografik unsurlar tizerinden agiklamaya ¢alismaktadir. Mekanin insanlara
mevkilendirme seklinde sunulup boylece belirli amaca ulasmak i¢in hangi yakinlik
iligkilerin hangi dolasim, saptama, depolama ve siniflandirmalarinin benimsemesi
tizerinden acgiklamaktadir (Foucault, 2014, s. 293). Foucault ig¢in Kkapitalizmin
temellerinden biri kontrol mekanizmalarinin ¢esitlenmesidir ve kontrol mekanizmasini
olusturan da iktidardir. Ancak iktidar sadece hiikiimet degildir. Iktidar ayn1 zamanda igsel
oldugundan iktidar her yerdedir. Bdylece bu mekanizma digsal olarak topluma
yansitilmaz. Iktidarin olusturdugu mekanizma &zne tarafindan igsellestirilir ve iktidarin
olusturdugu deneyim bigimleriyle kendilerini sinirlamaktadir (Foucault, 2015, s. 15).
Foucault, mekan1 kutsallik sorunsali seklinde irdelemeye devam etmis ve mekanin
teorikte kutsalliktan kurtulsa da pratikte kurtulamadigindan bahsetmektedir. Ayrica bu
kutsallasmay1 i¢ ve dis mekan olarak ayirip, i¢ mekanlar ruhsal deneyimi, dis mekanlar
heteronomik aglarla iliski i¢erisinde uyumlu ve uyumsuz yerler seklinde incelenmektedir.
Foucault'un esas ilgi odagi bu mevkilerin diger mevkilerle iliskisi ve bu mevkilerin
temsillerin iligkiler biitiinlinii tersine c¢eviren veya yadsiyan mekanlardir. Boylece bu
mekanlar: itopyalar ve heterotopyalar olarak ayirarak bunlar1 agiklamaya calisir.
Utopyalar toplumun gercek mekaniyla dogrudan ya da tersine bir iliskiye sahiptir.
Utopyalar miikemmellestirilmis toplum da olabilir tersi de olabilir ve {itopyalarin her

kosulda gercek dis1 mekanlar oldugu vurgulanmaktadir (Foucault, 2014, s. 295).
Yine ve muhtemelen biitiin kiiltiirlerde, biitiin uygarliklarda gercek yerler, fiili yerler vardir,
bizzat toplumun kurumlagsmasinda yer alan ve karsi-mevki tiirleri olan, fiilen gergeklesmis
iitopya tiirleri olan yerler vardir -gercek mevkiler, kiiltiirin icinde bulunabilecek tiim diger
gercek mevkiler bunlarin iginde hem temsil edilir hem de tartisilir ve tersine gevrilir-, bunlar

fiili olarak bir yere yerlestirilebilir olsalar da biitiin yerlerin diginda olan yer ¢esitleridir. Bu
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yerler, yansittiklart ve soziinii ettikleri tiim mevkilerden kesinlikle farkli olduklarindan,

bunlari, itopyalara karsit olarak heterotopya diye adlandirtyorum (Foucault, 2014, s. 295).

Rosério ve Alvarez Foucault’nun heterotopik mekan kavramini farkliliklarin kaotik
hareketi tizerinden yorumlarlar; “Foucault heterotopya ya da "diger alanlar" derken, norm
ve diizenli olarak kabul edilenin disinda yer alan ve bu farkliliktan yola ¢ikarak insa edilen
yikict mekanlar1 kasteder. Bu diger alanlar nesnel olarak belirlenebilir — onlar
"gercekligin" bir pargasidir — ancak onlar1 tanimlayan sey, birlikte var olan, yoneten,
onceden belirlenmis olani altiist eden alternatif bir diizendir (Rosério ve Alvarez, 2019,
s.153)”.

Foucault, heterotopya tanimimi getirdigi mekan kavramni alt1 ilke iizerinden ele
almaktadir. Birinci ilke, heterotopya diinyadaki her kiiltiiriin iceriginde barinir ve bu her
insan toplulugu igin sabit/degismez bir niteliktir. Ikinci Ilke, farkli zaman dilimlerinde
aym heterotopya farkli sekillerde fonksiyon kazanmaktadir. Ugiincii Ilke, birbirinden
bagimsiz, farkli, bagdagsmayan mekanlar birbiriyle kolajlayarak tek ve gergek mekan
olusturulmasidir. Dérdiincii Ilke, miizeler, kiitiiphaneler gibi mekanlarda zaman sinirsiz
ve sonsuz sekilde birikir ve yigilir boylece bu hareketsiz mekanlar modern hayatin
mekanlar1 olan "heterochonism"lerdir. Besinci Ilke, Hapishaneler, hamamlar, saunalar
gibi belirli izin ve giiglerle girilebilen, yalitilmig ve niifuz edilebilir; agiklik/kapalilik,
giris/cikis sistemlerinin bulundugu heterotopyalardir (Cavdar, 2018, s. 945-946). Altinci
ilke, heterotopyalarin disinda kalan mekanlarla Iliskilerde bir islev barindirmasidir. Bu
islev iki Kutup lizerinden agiklanmaktadir. Birincisi yanilsama alanidir. Gergek mekanlar
icerisinde daha aldatict bir mekadn bulunuyormus gibi bir yanilsama alani
olusturulmaktadir. Ikincisi ise diizensiz, karmasik, kétii insa edilmis mekanlara nazaran
miikemmel, titiz ve diizenli mekanlar yaratilarak bir diger ger¢ek mekéan yaratilir.
Boylece bu mekanlar yanilsamanin degil “ddiillendirmenin heterotopyasi” olmaktadir
(Foucault, 2014, s. 301).
3.2.2.3. Liminal Mekdn

Latince “limen” s6zciigiinden tiiretilmis Liminal, bir esikte veya ara durumda olma
halini anlatmaktadir. Liminal sézciigii ilk olarak Fransiz antropolojist Arnold van Gennep
tarafindan 1909 tarihli “Les rites de passage” adl1 kitabinda kullanilmistir.

Liminal (esik) mekanlar, normal sosyal diizenin sinirlarinin diginda olan, belirsiz
ve kimliksiz mekanlar olarak tanimlanabilir. Bu mekanlar, farkli yorumlamalara acik,

smiflandirilmasi ve tanimlanmasi zor olan araf mekanlaridir. Bu mekéanlar sabit bir
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karaktere sahip olmadigindan, miicadele edilirler ve tanimlanmalar1 zorlasir. Esiktelik,
mekan agisindan ortada kalan bir yerdir ve bir yolun sonu ya da basindan ziyade ara
duraktir. Bu mekanlar stabil bir anlam kazanabilirler ve esiktelik, asilmasi gereken bir
engel olarak degil, destinasyondan ziyade bir ara durak olarak goriilmelidir. Liminal
mekanlar da stabil goriinen mekanlar gibi bir olma halidir (Bilgili, 2020, s. 95).

Victor Turner'in (1966, 1982) isaret ettigi gibi, Van Gennep, "ge¢is ayinleri (rites
of passage)" terimini, bir bireyin (ya da bir grubun) toplumsal statiisiindeki degisimle
iligkili rittielleri (ergenlik, evlilik, dogum...gibi) ve biitiin bir toplum i¢in mevsimsel
degisiklikler gibi seyleri belirtmek icin kullanmayi1 amagladi (Czarniawska ve Mazza,
2003, s. 270). Turner igin, esigin veya esik kisiligin nitelikleri muglaktir ¢linkii normalde
kiiltiirel mekandaki konumlarini belirleyen siniflandirmalar agindan siyrilirlar. Esikteki
varliklar belirsizdir, siralanamazlar ve herhangi bir konumda degildirler. Bu belirsiz
nitelikleri, birgok toplumda sosyal ve kiiltiirel gegisleri ritiiellestiren sembol ¢esitliligiyle
ifade edilir. Bu nedenle esiklik, 6liime, anne karninda olmaya, goriinmezlige, karanliga,
bisekstiellige, ¢ole, glines veya ay tutulmasina benzetilir (Turner, 1969, s. 95).

Van Gennep, bir ge¢is tdreninin {i¢ agsamaya ayirir: ayrilma (yoksun birakma), gecis
(liminalite) ve birlesme (toren). “Ayrilma evresinde, gegise tabi tutulacak kisi veya
kisiler, onceki sosyal g¢evrelerinden ve Onceki yasam big¢imlerinden koparilir. Gegis
evresinde Onceki ¢evresinden ayrilan kisi ya da kisiler esik durumunu yasarlar. Birlesme
asamasinda yeni bir gruba ve yeni bir hayata girerler (Czarniawska ve Mazza, 2003, s.
270)”. Turner, Gennep’in gecis (liminal) donemine dikkatini ¢evirmektedir. Bu gecis
doneminde kalan kisiler arasinda tam bir esitlik oldugunu ileri stirmektedir. Turner'in
caligmalari, gecis ayinleri sirasinda insanlar arasindaki onceki ayrimlarin ortadan
kalkmasi ve communitas adi verilen esitlik ve kolektif bir yoldaslik duygusunun
gelistirilmesi ile sonuglandigini gosterir. Communitas durumunda insanlar, kisisel
diirtistliige, agikliga ve gosteristen uzak olmaya 6nem verirler ve baska kisilerle dogrudan
iliski kurabilirler. Liminal kisilikler sosyal normlardan gegici olarak kurtulabilirler ve
sosyal hiyerarsiyi goz ardi edebilirler. Bu durum, farkli insanlarla karisma ve yapi
olmadan var olma Ozgiirliigii anlamma gelir. Turner'n c¢aligmalari, ritiielleri ve
sosyallesme siirecini anlamak i¢in 6nemli bir temel saglar (Huang, Xiao, Wang, 2018, s.
3).

Downey, Kinane ve Parker (2018’den aktaran Bilgili, 2020, s. 96) liminal mekanlar,

gecis asamasindaki kisilerin ya da gruplarin bulunduklar: yerlerdir ve bu nedenle hem yer
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hem de mekan olarak nitelendirilebilirler. Bu mekanlar, insanlar tarafindan bilinirler
ancak ayni zamanda da bilinmezler. Bu karmasik durum, Downey, Kinane ve Parker
tarafindan mekan ile yer arasindaki mekéansal pozisyonlar olarak agiklanir. Liminal
durumda, iki ya da daha fazla kategori merkezinden bahsedilirken, arada kalmislik
durumu s6z konusu oldugundan, liminallik hem mekan hem de yer kavramlarini
icermelidir. Bazen giivenli olarak algilansa da, bazen de korkutucu olarak goriilebilirler.

Liminal mekanlar belirli siirlarin, kurallarin ve hiyerarsilerin disina ¢iktig1 igin
ozgilrliikk ve yaraticilik potansiyeli tasirlar. Ancak bu ayn1 zamanda tekinsiz ve belirsiz
bir ortamda olmak anlamina gelir, bu da insanlarin endise, korku ve belirsizlik
hissetmelerine neden olabilir. Liminal mekanlar her zaman belirli bir amaca hizmet etmek
lizere tasarlanmazlar, bu nedenle islevsiz ya da anlamsiz olarak goriilebilirler. Ancak bu
durum liminal mekan i¢in 6zglirliikk ve yaraticilik firsati da yaratabilir.

Son donemlerde liminal mekan 6zelliklerinin sik¢a goriildiigi “backroom” olarak
adlandirilan oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir. Bu oyunlar genellikle gerilim unsuru barindirir
ve tekinsiz bir his agia ¢ikarir. Dark ve kapali koridorlar arasinda bir nevi labirentten
cikis aranir. Bu durum cizgi filmlerde de goriilebilir. Ornek olarak UPA veya Warner
Bros. stiidyolarmin irettigi ¢izgi filmlerdeki diiz renklerden olusan arkaplanlar
gosterilebilir. Ozellikle 1953 yapimli “Duck Amuck” ¢izgi filminde diiz beyaz arka
planlarin Duffy Duck i¢in bir nevi esik (araf) mekin oldugu ve tekinsizlestigi
diistiniilmektedir. Cilinkii izleyicilerin Buggs Bunny karakterinin animatér olarak Duffy
Duck tizerinden ¢izgi filme miidahale ettigini en son dgrense bile izlerken Duffy Duck’in
basina disaridan bu alana miidahale geleceginin beklentisi igerisindedirler. Bu da
mekanin sinirlart disindan acaba bagka bir tehdit mi gelecek? Sorusunu sordurur ve bu
bilinmez, tanimlanamayan mekan1 bir nevi araf haline sokar. Ciinkii Buggs Bunny’in
Duff Duck tizerindeki her hareketi iyi mi yoksa kotli mii sonuglanacak bilinmemektedir.
Bu durumda her diiz renkteki mekani liminal mekan yapmaz. Bunun igin hikayeye ve
olay oOrgiisiine bakilmasi gerekmektedir. Liminal mekanlarin 06zgiirlestirici tarafi
sayesinde karakterlerin mekani istedigi gibi kullandig1 durumlar da goriilebilmektedir.

3.2.2.4. Bastirilmis Hafiza Mekdn (Deep Space/Repressed Memory)

Vidler, Ronesans'tan bu yana sanatin mimarlik pratigi i¢in elestirel bir model insa
etme yeteneginin farkli ornekler vermektedir. Barok trompe-1’oeil, (gozii yaniltan
illiizyonist resim) on dokuzuncu ylizyll panoramalari, film ve modernist avangardlar

mimari i¢in temsili sanatlardaki yenilikleri gliclendirmeye ¢alismiglardir. Bu yenilikler
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mekansal performansla doniisen bir mimariye dair kendi imgelerini {iretmislerdir. Son
zamanlarda ise performanslar, enstalasyonlar ve arazi projeleri mimari miidahaleler
olarak siklikla kesismistir ve mimarinin 6znelerle iligkilerini doniistiirmislerdir (Vidler,
2000, s. 159).

Vidler, hafiza ve mekanin mimari teorideki kesisimine odaklanmaktadir. Antik
cagdan itibaren hafiza sanatlarina iliskin bilgilere ve Ronesans'in hafiza tiyatrolarina
kadar uzanan bir gelenegin varligina dikkat ¢ekmektedir. Bu gelenekte, hatirlanacak
seyler nesnelerle temsil edilir ve bir siraya yerlestirilir. Hafiza sanati, hayal giiciinde bir
dizi odadan veya 6zel bir alandan gegme yetenegi olarak tanimlanmaktadir. Bu alandaki
her oda veya konum, hatirlanacak sey i¢in bir yer saglar. Mimarlik ise, nesneler veya
isimler i¢in bir gerceve gorevi goriir ve mekan, hatirlanacak seyin yerini belirlemek i¢in
bir konumlandirma arac1 gorevi goriir. Her iki durumda da mimari mekéan hatirlanacak
sey i¢in bir 6nkosul ve icat edilmis bir kurgu oldugu ileri siirtilmektedir (Vidler, 2000, s.
162).

Vidler, Mike Kelley’nin mimari eserleri iizerinden 6rnek vermektedir. Mike
Kelley'nin binalari, post-Lacanci ve post-Foucaultcu bir bilingle hatirlanan, 6znenin
zaman i¢indeki olusumunun kurumsal yapilar1 ve cerceveleri olarak islev géren hafiza
nesneleridir. Bu binalar, 6znenin yalnizca mekan icinde degil, mekan araciligiyla
gelistigine dair bir fikri yansitmaktadirlar. Kelley'nin performans ve enstalasyon
projelerinde bedeni ve fetisistik nesneleri kullanarak sahneledigi skatolojik iligkiler, bu
binalarda erken gelisimin bir tiir psisik haritasini yeniden insa etmeye ¢alisan bedensiz
bellek olarak ortaya ¢ikmaktadir. Kelley'nin iiretimleri, pratik bir 6z-analiz, ezberlenmis
mekani ¢izim yoluyla geri kazanma, onu ger¢ek mekanla eslestirme ve farki modelleme
stireci olarak diisiiniilebilir oldugu belirtilmektedir. Mekanlarinda, gercege kiyasla bariz
bir sekilde "yanlis" olmalarina ragmen, hatirlanana oncelik verilmektedir. Bu yaklagim,
binalarin hatirlanmis ve yeniden yaratilmis hafiza nesneleri olarak islev goérmelerini
saglamaktadir. Bu binalar, 6znenin zaman i¢indeki olusumunu anlamak i¢in 6nemli bir
aragtir ve O0znel hafizanin mekansal boyutunun bir gostergesi oldugu belirtilmektedir
(Vidler, 2000, s. 162-163). Vidler, bu nedenler Kelley'nin binalarini, belirli bir zamana
veya mekana siki sikiya bagli kalmayip, bireysel ve toplumsal hafizanin karmasik
iliskilerini kesfetmek icin bir ara¢ olarak kullandigimi diistinmektedir. Kelley, mekanin
sadece bir arka plan veya sahne degil, ayn1 zamanda 6znenin kimligi ve bellegi lizerinde

dogrudan bir etkisi oldugunu vurgulamaktadir. Vidler’e gore binalar, 6znenin bellek
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olusumunda oynadiklar1 rol nedeniyle, bellek arastirmalarinda merkezi bir konumda yer

alirlar:

Gegmis aslinda bir perde hafizasidir, mevcut arzularin ingasidir. Anilar ve arzular i¢ i¢edir;
onlar1 ayiramazsiniz. Arzunuz degistikce, hafiza degisir ve 'gergekler' ona uyacak sekilde
degisir. Freud, klasik denemesi "Perde Anilari"nda, cocuklugun ilk yillarina ait baz1 parga
parga hatiralarin farkl sekillerde ve farkli anlamlarla ancak olgunlugun baslangiciyla "¢ogu
durumda yalnizca onuncu yildan sonra" birlikte hatirlanabilecegi gerceginden fazlasiyla s6z
etti. Bu hafiza, ¢ocugun hayatini "birbirine bagli olaylar zinciri olarak hafizasinda" yeniden

iiretecek sekilde iglemeye basladi (Vidler, 2000, s. 163).

Vidler’e gore, Kelley'nin yaklagimi, siradan, gilinliikk deneyimleri hatirlama ve
anlamlandirma yoluyla ge¢misteki bloke edilmis, istenmeyen veya bastirilmis hafizayi
telafi etmeye odaklanir. Bu yaklagim, Freud'un goriisiinden farklidir ¢iinkii Freud,
cocuklugun travmatik deneyimlerinin hatirlanmasina odaklanirken, Kelley, giinliik
yasamin siradan anilarini hatirlama ve yeniden ¢ergeveleme yoluyla hafizanin isleyisini
anlamaya caligsmaktadir. Bu yaklasim, kisinin mevcut arzularini ve ihtiyaglarini anlamaya
ve hafizasinda yer alan anilar1 bu arzulara uygun sekilde yeniden yapilandirmaya
yardimci olmaktadir (Vidler, 2000, s. 163-164).

Vidler, Kelley'nin mekansal terimleriyle, Gaston Bachelard'n izinden giden bu
yapi, bir zamanlar unutulan ve simdi hafizanin ¢aligmasiyla geri donen, tekinsiz, gizemli
ve tehdit edici bir goriiniim kazanan "unutulmus mekanlar" -merdivenlerin alt1, dolap, en
alttaki ¢ekmece- tarafindan temsil edildigine dikkat ¢ekmektedir. Kelley'nin bu
mekanlarin tekinsiz dogasini tanimlarken, onlar1 gozden uzak tutmay1 segmesi, sadece
hatirlananlar1 ortaya ¢ikarmasi, sanki ¢irkin ve baskinin dokunulmaz dogasina geri
donmenin imkansizliginin altin1 ¢iziyormus gibi anlamlidir. Bu "unutulmus mekanlar"in
tekinsiz dogasi, Freud'un "Tekinsiz" makalesinde tartistig1 gibi, yabancilasma, tehdit,
oliim ve cinsellikle ilgili konularla ilgilidir (Vidler, 2000, s. 166).
3.2.2.5. Herhangi Bir Mekin

Deleuze’tin gelistirdigi “herhangi bir mekan” kavrami ilk bakista gercek bir alan
gibi gdriinmeyen bir alan olarak anlasilabilir; mekanla hayali baglantilardan arinmis bir
goriintli olarak, nesnelerin bireyselliklerini yitirdigi ve baglantilar araciligiyla sinirsiz bir
bosluk yarattigi bir mekani ornekler. Fiziksel alanin ilkelerini kaybeden sanal alani
somutlastirir; sanal karsilagmalarin, birlesmelerin, rastlantilarin alanidir. Bdylece,
“herhangi bir mekan”, goriintliyli karakterize eden koordinatlarin kayb1 yoluyla stirekli

dinamiklerin karakterini vurgular. Deleuze’e gbre bu tiir mekanlarin insasinin en agik
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temsilcisi Disavurumculuk ile 6zdeslestirilmistir.  Disavurumculuk, mekansal
kompozisyonun siirlarini silen golgelerin kullanimiyla karakterize edilir. Golgelerle
dolu bir mekan herhangi bir mekana doniisiir. Boyle bir boyuta yerlestirilen nesne
bireyselligini kaybeder ve sinirsiz bir alan yaratir. Bagka bir deyisle, golgeler goriintiiyii
sonsuza kadar uzatir (Deleuze, 2014, s.150-151).

3.2.3. Sinema ve Cizgi Filmde Tekinsiz Mekan Kavrami

Mekan her li¢ boyutta da yayilma gosteren sinirsiz bir siireklilik olarak tanimlanir.
Gergek evren i¢inde mekan kavrami gozle goriinen goriintiiye baglhidir. Gergek mekanda
ani bir kesinti yoktur. Igerisinde olusan her aksiyon kesintisiz mekansal sira izler. Mekan
ne kiiciiltiilebilir ne de genisletilebilir. Mekanin fiziksel siirekliligi kesilemez, boliinemez
ya da degistirilemez. Sinemada mekan gergek boyutlulugunu kaybeder. Gergek mekanin
diiz bir diizlem iizerinde iki boyutlu bir yansimasi goriiliir. Fiziksel mekan gorsel
boliimlere ayrilir ve farkli kamera goriintiileri ile, farkli odak uzunluguna sahip
merceklerle gore smirlanir. Mekan gorsel diizenlemeye ve g¢ekimde istenen etkiye
dogrudan bagl olarak gorsel bir 6ge olur.

3.2.3.1. Sinemada Tekinsiz Mekdan Kavrami

Her gorsel arag, yeni bir mekan anlayisina ve yeni bir yapi fikrine izin verir.
Ozellikle sinematografik teknolojiye ayrilan bdliimde bu teknolojiyi fizyolojik alandan
felsefi ve sanatsal alana tasiyan siire¢ aragtirilmistir.

Perspektifle birlikte insanlik dogay1 yiiksek derecede 'nesnellik’ ile yorumlamaya
odaklanmistir. Perspektif dogadaki diizensizlikleri belirli bir mekansal diizenlemeye
dontistiirmek i¢in tekrarlayan islemler aracilidi ile sonsuz bir anlat1 alan1 yaratir. Camera
obscura, perspektif ilkeleri ile dogay1 temsil eden bir dizi gorsel medyanin ilkini temsil
eder ve bu aygitin gelisimi film, video kameralarim1 da igererek giiniimiiziin sayisal
teknolojilerinde bulunan sanal kameralara kadar uzanir.

Fotograf teknolojisi, dogay1 yiliksek derecede nesnellikle yeniden iiretme
olasiligin1 agarken, ayni zamanda hareketin ayristirilarak ¢oziimlenebilecegi yeni bir
geometrik alan ortaya c¢ikarmistir. Fotografin sunmus oldugu yeni geometrik alanda
hareket boyutunun arastirilmasimin dogal yolu ¢izgi film olmustur. El yapimi ¢izimleri
kullanan ¢izgi filmin "oyuncaklar" doneminin, fotograf teknolojisine dayanan hareket
izerine gergeklestirilen aragtirmalardan 6nce geldigini hatirlamak 6nemlidir. Ancak ¢izgi
filmden farkli olarak fotografik arastirmalarinin hareketin temsilinden ¢ok, hareketin

analizine odaklandigini belirtmek 6nemlidir.
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Perspektife dayanan goriintlii teknolojilerindeki farkli lgeklerde benzerliklerin
varligi, bir anlamda biitiin’li parga ile temsil etmeyi olanakli hale getirmistir. Bu olgu
fotografik goriintliye dayanan sinemada goriilir. Bu noktada sinemayi, fotograf
teknolojisinin yarattigt mekansal organizasyonun bir sonucu olarak degerlendirmek
olasidir. Sinema biitiin’i pargalar ve izleyiciden bu parcalar arasindaki iligskilerden
Biitlin’ii hayal etmesini ister. Gorlintiiler dizisi araciligiyla fiziksel varolusun siirekliligini
kurar. Sinematografik kameranin, Camera Obscura’nin dogrudan mirasg¢isi olmasina ve
bu nedenle perspektif ilkelerine gére yonetilen bir geometrik makine olmasina ragmen,
yeni anlati mekanlari gelistirebildigi ortaya ¢ikmistir.

Sinemada mekan kavrami, dykiiniin ve anlatilmak istenen konunun temel yapi
taglarindan birisidir. Sinemada kullanilan mekanlar bir anlam igerisinde olusturulur.
Sinema mekani, belirli nesneler, imgeler, 151k, golge, renk, kadraj gibi birgok dgenin
anlamli bicimde bir araya getirilerek yeniden yaratilir; karakterin daha iyi anlasilir ve
okunabilir olmasina yardim eder. Ozetle mekan ydnetmenin anlatmak istedigi dykii ve alt
metni izleyiciye aktarmasinda biiytik bir rol oynar.

Sinema gercekligin yeniden iiretilmesi baglaminda ele alindiginda, kullanilan
mekanlarin, {iretilen bu gergekligin temsilinde biiyiik bir katki saglayarak yukarida sozii
edilen “herhangi bir mekan” kavramini ortaya ¢ikarir. Sinemada kullanilan mekan film
igerisinde belirli bir konumu verse bile film o konum igerisinde ¢ekilmemis olabilir.
Ornek olarak Truva filminin hikayesi her ne kadar Canakkale bdlgesinde gegse de
cogunlukla Malta, Yunanistan gibi farkl iilkelerde c¢ekilmistir. Bir baska 6rnek olarak
Stanley Kubrick'in 1999 yapimi "Eyes Wide Shut" filmi New York kentinde konu alsa da
filmin bazi sahneleri Londra kentinde ¢ekilmistir. Bu durumda sinema, mekani istedigi
gibi kullanip yeniden kurgulayabilir.

Kiling, filmlerde kullanilan ger¢ek mekanlar filmin direkt olarak anlamina ve
duygusuna etki edebildigini belirtmektedir (Kiling, 2018, s. 18). Ger¢ek mekanlar
icerisinde, simgeler, yapilar, yollar sinirlar ve cografi 6zellikler barindirmaktadir. Bazen
bu durum oldugu gibi birakilarak kullanilirken bazen de gorsel efektlerle
degistirilmektedir. Lumieére Kardeslerin ilk filmleri gercek mekani degistirmeden
kullanmaya Ornek gosterilebilir. Ger¢cek mekan kullanimina gosterilebilecek diger
ornekler ise; 1948 yapimi "Bisiklet Hirsizlar1" ve 1945 yapimi "Roma, Acik Sehir". Bu
filmler Italyan Yeni Gergekgiligi akiminin en énemli filmleridir ve bu akimin énemli

ozelliklerinden bir tanesi ise var olan mekani oldugu gibi kullanmaktir. Ozellikle 2.
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Diinya Savasi sonrasinda ortaya ¢ikan bu yeni akim savas sonrasi harabeye donen kentleri
gbzler Oniine sererek yikimin biyiikliglinii izleyiciye agikca gostermektedir. Hem
anlatilmak istenen konu daha carpici hale gelir hem de anlam bu sayede kuvvetlenir.
Tarihin yeniden canlandirildig: filmlerde ger¢cek mekan olarak antik kentler, harabe yerler
veya cografi konumlar (magaralar, vahalar, goller, daglik alanlar...vb) kullanilabilir.
Tarihi filmlerde kullanilan yikilmis baz1 eski yapilar gorsel efektle yeniden
diizenlenebilmektedir. Bu gorsel efektle diizenlenen yapilar hem izleyicinin "Neden ve
hangi amagla yapildiklar1" sorusunun cevabini verir hem de donemin o6zellikleri
izleyiciye aktarilir. Boylelikle yikilmig bu yapilar gorsel diizenleme ile de olsa eski
kimliklerini sinema ekraninda yeniden kazanmaktadir.

Sinema, ilk donemlerinde gercegi mekanik olarak kaydettigi i¢in bir sanat olarak
kabul edilmemistir. Kracauer, Bazin gibi kuramcilar sinemanin gergekligi oldugu gibi
yansitmasi gerektigini savunurken, Eisentstein, Mitry, Balazs, Metz, Arnheim gibi
kuramecilar ise sinemanin gergeklikten uzaklastikca sanat olabilecegini diisiinmiistiirler.
Kiling sinemanin diger sanat dallarindan farkli oldugunu, mekani yeniden {ireterek
kamera, 151k, dekorasyon, ses ve kurgu gibi tekniklerle yepyeni bir anlam ve gorsellik
kazandirdigini vurgular (Kiling, 2018, s. 21).

Sinema kurgusal mekanlarin ortaya ¢ikmasinda 6ncii olmustur. Urtekin’e gore,
farkli zamanlarda yapilmis filmlerde, farkli film tiirlerinde kurgusal mekanlar
kullanilmistir ve bu mekanlar, o donemin sartlarina ve toplumun sosyal yapisina uygun
olarak tasarlanmistir. Sinema yonetmenleri, mekanin kullanimi konusunda biiyiik bir
serbestlik sahibidir ve bazen izleyicinin gorsel algisina dogrudan hitap ederek, anlatmak
istedikleri mesaji1 yansitabilmektedirler. Bu nedenle sinema, mekan diizenlemesi i¢in
adeta bir laboratuvar islevi gordiigii vurgulanmaktadir (Urtekin, 2018, s. 28).

Cam, fiziksel mekéan ile sinemasal mekan arasindaki ayrimlar1 ortaya koymaktadir.
Cam’a gore, fiziksel mekan, matematiksel olarak ifade edilebilen bir ii¢ boyutlu uzaydir
ve Ozneyle ilgisi yoktur. Sinemasal mekan ise Ozneyle birlikte varligini siirdiiriir ve
Ozneyle karsilikli bir iligkidedir. Fiziksel mekan homojen ve mutlaktir, sinemasal mekan
ise akigkandir ve ¢ogulculuktur. Fiziksel mekan yapilandirilmamistir, sinemasal mekan
ise genellikle bir kurgu olarak olusturulur. Ayrica, fiziksel mekan digsaldir ve tek kagis
noktali perspektifle ifade edilirken, sinemasal mekan igseldir ve ¢ok kagis noktali

perspektiflerle ya da perspektife ihtiya¢ duymayan bicemlerle ifade edilebilir. Son olarak,
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fiziksel mekan batili modernlik bigimleriyle tanimlanirken, sinemasal mekan farkli
kiiltiirel, politik ve ideolojik baglamlarda yiiklenmistir (Cam, 2016, s. 12).

Sinemada olusturulan kurgusal mekanlar aktarilmak istenen duygu ve anlami
giiclendirmek icin bazen tekinsizlik kavramindan yararlanabilmektedirler. Olusturulan
mekanlar bu sayede daha giiclii bir etkiye sahip olmaktadirlar. Sinemadaki bu kurgusal
mekanlar tekinsizlik kavrami igerisinde yer alan ikizlik, tekrar, yabancilagsma...vb.
olgular1 kullanmaktadirlar. Bu tarz mekanlar David Lynch, Stanley Kubrick, Tim Burton,
Fritz Lang, Jean-Luc Godard gibi yonetmenlerin filmlerinde goriilmektedir. Sinematik
anlamda olusturulan kurgusal koridorlar, labirentler, asansorler, odalar, banyolar gibi
birgok mekansal dgeler bu tekinsizlik olgusunu vurgulamak amagli kullanilmaktadir.
Sadece mekanin kendisi degil igerisindeki nesnelerde tekinsizlik hissinin yaratilmasinda
yardimci olmaktadirlar. Bu durumda olusturulan tekinsiz mekanlar sadece gergekei
goriintlilerle degil ayn1 zamanda sanat tasarimiyla bambaska bir dil ile olusturulabilir.
Bunun bir¢cok Ornegine gercekiistiicliliik, disavurumculuk, kiibizm gibi akimlardan
etkilenmis mekan tasarimlari tizerinden gézlemlenmektedir.

3.2.3.1.1. Sinemada ger¢ekiistii mekin

Breton ve arkadaslart mitin degerini fasist iktidara birakmay1 reddederler (http-1).
André Breton, Freud'un psikanaliz calismalarindan etkilenmis ve gergekiistiiciiliik
manifestosunu yayimmlamistir. Gergekiistiicliler, geleneklere ve kisitlamalara karsi
cikarlar ve sanat eserlerinde Ozgiirce ifade etmek isterler. Sanatcilar, eserlerini
diislerinden ve duygularindan ilham alarak yaratirlar. Gergekiistiiciiler, sadece bir sanat
akimi olmakla kalmayip, insanin kendini ifade etme giiciinii destekleyen bir diigsel
devrim olarak tasarlarlar. Gergekiistiiciiliik, gercekligin ¢arpitildigr bilincimizin sinirlar
ve dizginleri kaldirilmali ve diislerimizin serbest birakilmasi gerektigini savunur. Bilincin
kavrayamadigi, aklin sinirlarini agan, hayal giiciiniin daginiklig1 ve ilkel insanin kaosunu
icsellestirmeye caligmaktadir. Gergekiistiiclilik en temel tanimiyla, kisinin bilingaltinin
bircok medya yoluyla aklin biitiin denetimlerinden siyrilip otomatik bir sekilde
anlatimidir. “Strrealistlerin temsil ettigi “gerceklik”, gizli arzulara, gomiilii anilara gore
bilingdisinin bi¢imlendirdigi 6znel bir alginin gergekligi idi (Altinyildiz, 2014, s. 16)”.
Boylece Freud’un bilingdist kavrami alaninda gezinmeye baslanmistir. Hem
gercekistiiclilik hem de psikanaliz kirmtilart sezgisel anlamda kullanilmaya

baslanmistir.
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Gergekiistiiciiliikteki bu bilingdisi alanlarda oynama bir nevi modernizmin
kurallara karsi gelme niteligindeydi. Ural, modernizmin siki diizenleme anlayisina
karsin, siirrealistler i¢in her zaman belirsizligin ¢ekici oldugunu belirmektedir. Bu
nedenle, tekinsizi benimsemeleri de dogaldir. Tekinsiz ortamlar kullanicilarin bastirilmis
duygularini kesfetmelerine izin verir ve diizenin sinirlarini asarlar. Mantiktan uzaklasirlar
ve hedeflerine ulagsmak i¢in biiyiik adimlar atarlar. Bastirilmis duygularin agiga ¢ikmasi
ve bilingdisina ulasma istegi de siirrealizmin 6nemli temalar1 oldugunu vurgulamaktadir
(Ural, 2017, s. 113-114).

Gergekiistiiciiliigiin bu 6nemli temalari, Maya Deren'm Ikindi Tuzaklar1 (Meshes of
the Afternoon) filminde de vurgulanmaktadir. Kinsey, Maya Deren'm filmi olan Ikindi
Tuzaklar1 (Meshes of the Afternoon) iizerine yaptigi arastirmasinda, kadin kahramanin
ev icindeki hareketleri ve kameranin kullanimiyla igsellik ve 6znellik kavramlar
arasindaki iliski incelemektedir. Arastirma, kamera agilar1 ve yer degistirmeleri ile kadin
kahramanin ev i¢indeki hareketlerinin nasil manipiile edildigini analiz ediyor. Ayrica, bu
analiz ev igindeki farkli alan tiirlerinin etkilerini de gézlemliyor ve evin i¢ kismindan
ziyade esik mekanlara odaklaniyor. Deren'in filmi Meshes of the Afternoon'da evin i¢inde
hissettigi klostrofobik ve kacis istegiyle ilgili endiseleri, mekani karakter i¢in tekinsiz
hale getirdigi belirtilmektedir. Deren'in mektuplarinda da benzer endiselerin yer aldig
vurgulaniyor. Filmde cinsel farkliliklarin agikca islendigi ve film noir'daki estetik ve
ideolojik egilimlere dayandig: ifade edilmektedir. Film noir'daki kadin karakterlerin
genellikle ev i¢inde tehdit olarak temsil edildigi ve ev alaninin rahatsiz edici ve sosyal
diizende bozuk olarak resmedildigi belirtilmektedir. Kamera her sahnede evin mekanini
daha fazla manipiile ederken, ayn1 anda beden de evin i¢inde yer degistirir. Deren,
geleneksel sinirlamalara uyum saglamada bagarisiz olur ve mekén o kadar parcalanmigtir
ki, basit olaylar bile travma yaratan deneyimlere doniisiir (Kinsey, s. 2-6). Bu travmalar
da karakterin mekan tekinsiz ve igerisinde yasanamayacak bir alan olarak gérmesine
sebep olmaktadir. Bdylece, gergekiistiiclilerin tekinsiz mekanlar1 segmelerinin sebebi,
karakterin i¢gindeki bastirilmis duygulari agiga ¢ikarmay1 hedefler.

Ural, gercekdstiiciilerin, kullanicinin igindeki bastirilmis duygular1 ortaya
cikarmay1 umarak mekanlar segtiklerini ileri siirmektedir. Izbe ve terkedilmis mekanlar,
modern diizene uygun yapilmis diizenli mekanlara gére daha kiymetlidir ¢ilinkii diizenli
mekanlar disipline edilmis duygulara neden olurken, izbe ve terkedilmis mekanlar gergek

duygularin ortaya ¢ikmasina izin verir. Ayn1 durum sinema filmleri i¢in de gecerlidir.
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Tarkovsky gibi yonetmenler, izleyicinin bastirilmis fantezilerini ve duygularini ortaya
cikarmak icin izbe ve yikik mekanlar1 kullanirlar (Ural, 2017, s. 121). Boylece sinemanin
deneyimlenemeyecek filmleri beyaz perde araciligiyla izleyiciye deneyim firsatini
tanimaktadir.

Utopik veya distopik diinya konulu filmlerde olusturulan mekanlar genellikle
izleyici tarafindan gercek hayatta deneyimlenemez. Ancak bu durum sinema sayesinde
degisir ve yonetmenin aklindaki kentler, mekanlar, i¢ yapilar izleyiciye aktarilarak yeni
bir deneyim olanag: verir. Ural, ¢caligmasinda sinema filmleri araciligiyla Breton'un
camdan ev hayalinin hayata gegirilebilir olacagi Ornegini vermektedir. Sinema,
duyusalligin akli fethettigi yapilarin gerceklestirilmesi i¢in daha uygun bir platformdur
clinkii striiktiir gerekliligi yoktur. Gergekiistiici mekanlar, filmlerde gergekligin
pekistirilmesi ihtiyacini karsilamak yerine, diisiince ve duygu hedeflerine hizmet eder. Bu
mekanlar, film anlatisin1 destekleyerek gercege yakin bir deneyim sunabilirler (Ural,
2017, s. 128). Tabi bu deneyim sinemada olusturulan kurgusal gercek dis1 mekanlar,
izleyicide yeni bir gerceklik yaratmaktadir ve bdylece izleyiciyi neyin gercek oldugu
konusunda belirsiz bir duruma sokabilmektedir. Bu duruma yabanci kalan izleyici
tekinsizlige diisebilir. Tekinsizlige diisen izleyici artik kendi biligdisinin etkileriyle bag
basa kalarak yonetmenin deneyimletmek istedigi veya calisti§i duygu durumunu
hissetmektedir. Gergekiistiicii mekanlarda olusturulmak istenen olgulardan birisi amacina
ulagmaktadir.

Filmlerde olusturulan gergekiistliicii mekanlarin tasariminda islevsellik veya
striiktiir gibi konularin 6nemi ¢ok azdir veya yoktur (Ural, 2017, s. 140). Bunun yerine,
mekanin kullanicisinin duygularint ve hayallerini tetiklemesi 6dnemlidir. Bu nedenle,
gercekiistiicli mekanlar, geleneksel tasarim kurallarindan ve islevselcilikten bagimsiz
olarak, izleyici ya da kullanicinin duygusal deneyimini One ¢ikarir. Ural,
gergekiistiiclilerin, mekana anlam yiikleyerek ve alisilmadik mekanlar kullanarak
kullanicinin diisiinme siirecine dahil olmasin1 amagladiklarin1 belirtmektedir. Standart
mekan tanimlariin 6tesine gegerek farkli bir mekan algis1 sunmaktadirlar. Alisilmadik
mekanlar ve mekansal imgeler kullanarak kullaniciyr sarsmayr amagcladigr ifade
edilmektedir. Bu mekanlar ve imgeler, otomatizmi harekete gegirerek ani etki yaratmaya
yardimc1 olabilir. Film izleyicisinin gerceklikle zihinsel mekan arasinda fark
gozetmeksizin gercekdisi imgelere kolayca cekilebildigi ve bu sayede anlatinin igine

cekilmeyi kolaylastirdig1 belirtilmektedir (Ural, 2017, s. 143).
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3.2.3.1.2. Sinemada disavurumcu mekin

Gergekiistiiciiler ve Alman disavurumculuk sanatgilari, i¢ diinyanin kesfine
yogunlagmalariyla benzerlik gosterirler. Alman Disavurumcu Sinema Akimi 1919-1930
yillar1 arasinda Almanya'da ortaya ¢ikmis bir sinema akimidir. Bu akimin temel
Ozellikleri arasinda golgeli bir 1s1klandirma, gergekiistii bir dekor, yapay rol yapma ve
"gercek olmayan" diinyada gezinen kameranin asiri Uslubu bulunmaktadir. Filmler
genellikle 6lim ve diisiik yasam ile ilgili nesneleri icermekte ve 6tke, delilik ve akla yakin
olmayan olaganiistii olaylar gibi konular1 ele almaktadir.

Disavurumculuk sinemada, resim, edebiyat ve tiyatroda ortaya ciktiktan sonra
goriilmiistiir. Bu stil, 19. yiizyil sanatin1 elestirerek daha iyi bir diinyanin pesine diisen
belirsiz bir idealizm kanaliyla ortaya ¢ikmistir. Almanya'nin 1. Diinya Savasi'ndan yenik
ayrilmasimin ardindan yasanan umutsuzluk ve erime bu akimin ana Ogelerini
olusturmaktadir. A¢lik ve sefalet icindeki Almanya, yaklasan Nazizm tehlikesi ile birlikte
Disavurumcu sanati tetikleyen en 6nemli unsurlardan biri olmustur. Sinema sanatcilari,
parcalanan diinyanin ruhsal etkilerini dis diinyay1 kendi siizgeclerinden gegcirerek yeniden
biitiinlemeye ¢alismislardir. Gergekgiligi bir kenara birakarak soyut ve metafizik alanlara
giren temalar1 giiclii gorsel anlamlarla islemislerdir. Bu donemdeki ekonomik sikintilarin
yiiksek biitgeli filmlere izin vermeyisi, Disavurumcu sinemanin kendi sinema dilini
olusturmasini saglamistir. Toplumsal ve siyasal problemlerden kagma istegi disavurumcu
Alman sinemasinin dikkat ¢eken 6zelliklerinden biridir. Bu akim, o donemin psikolojisini
ve sorunlarini yansitan bir aynadir. Disavurumcu sanatgilar, sadece giizel olan1 gosteren
sanatin sahtecilik oldugunu ve gergek hayatin aci, vahset ve sefalet gibi yonlerinin de
ifade edilmesi gerektigini savunur.

Bu tutum ve dil, 19. yiizyiln hizli teknolojik gelismelerinin, insan hayatini
belirleyen zaman ve mekansal odaklar tizerinde yarattig1 kirilmalarla kaygi ve dehseti
hisseden sanatgilarin, diinyaya dair hakikati oldugu gibi veya nesnel gergekligiyle degil
de, kendi 6znel algis1 ¢ergevesinde idrak ediglerine dayanir (Kayaalp, 2020, s. 115-116).
Ercan, disavurumcu resimleriyle taninan Edvard Munch’tan 6rnek vererek, bu akimin en
onemli temsilcilerinden biri olarak kabul edildigini ve Ciglik adli tablosunun, hem en
onemli eser hem de disavurumcu akimin Oncii eserlerinden biri olarak goriildiiglini
belirtmektedir. Tabloda 1zdirap ¢eker gibi goriinen figiir, disavurumcu sanatcilarin
karakteristik figiirlerinden biri olarak kabul edilir ve canavarlar, gblgeler ve kaos ortami

gibi korkular1 yansitir. Benzer sekilde, Van Gogh'un 6znel algisi, disavurumcularin
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fiziksel gercekligi 6znel bir sekilde yansitmasina ve sekillendirmesine katkida bulunur
(Kayaalp, 2020, s. 116).

Disavurumcu akim, Alman sinemasi gibi farkli sanat dallarinda da etkisini gosterir
ve Ozellikle abartili 1sik kullanimi, farkli perspektifler ve abartili makyaj gibi
ozellikleriyle 6zgiin ve sira dis1 bir akim olarak 6ne ¢ikar. Ercan, disavurumcu sanatin
bicimi, igerigin Oniine gegerek, bilingaltinin disavurumu, toplum tarafindan dislanmis
kisiler ve dogaiistiine yer veren igerigi kadar onemli hale geldigini belirtmektedir.
Disavurumcu akim, Almanya'da sanat dallarinin tiimiinde etkili olan ve hem sanatta hem
de toplumda kabul edilmis biitiin dogrulara ve diizenlere tepki niteligi tagtyan bir akimdir.
Bu akim, kimsesizlerin, sokakta yasayanlarin, kaybedenlerin, akil hastalarinin yaninda
yer alarak, glinlimiizde de hakim olan temel kurumlarin belirledigi diizene kars1 ¢ikar
(Ercan, 2017, s. 56-57). Disavurumcu ressamlarin kisisel kaygilari, toplumsal altiist olusa
karst caresizlikten kaynaklanan problemleriyle birlikte savasin fiziksel ve ruhsal
cokisliyle karsilasan Alman toplumunun sug, delilik, cinsel sapkinlik gibi sorunlarina
dontigmiistiir bdylece bu temalar resimsel ifadelerden sinema sahnelerine tezahiir etmis
ve dehset dolu imgeler olusur (Kayaalp, 2020, s. 123).

Alman disavurumculugu, Robert Wiene'nin yonettigi Dr. Caligari'nin
Muayenehanesi gibi filmler, disavurumcu ressamlarin sanat anlayisinin sinema diinyasina
yansimalarii gosterir. Dr. Caligari’nin Muayenehanesi filmindeki dekorlar ve nesneler,
bozuk formlar, perspektifler ve diizensiz yerlesimlerle tasvir edilir. Scheffauer; mekanin
heykelsi, plastik islenmesi ve boyali resmin iki boyutlu diinyasinin karsisina
¢ikarilmasiyla, ii¢ boyutlu bir derinlik yaratildigini vurgular (Scheffauer, 1960, s. 79).
Boylece ilk olarak alisilmis mekan kullaniminin disina c¢ikilarak mekan izleyiciye
yabancilastirilarak tekinsizlesir. Bu carpik ve bozuk tasarim, adeta bir akil hastasinin
diistincelerini yansitir gibi kaotik bir his uyandirir. Bu sayede akil hastasinin bilingdist
tezahiirleri tekinsiz bi¢cimlere girmektedir. Filmde yan karakterler de 6nemli bir rol oynar
ve tamami dogal olmayan 151k kullanim1 nedeniyle biiyiik golgeler vardir. Dekorlar ve
nesneler genellikle abartili boyutlardadir. Bu 6geler, filmin i¢sel bir tecriibenin bir sonucu
oldugunu animsatir ve izleyicileri gerceklik ile kurmaca arasindaki sinirlart bulaniklastirir
ve bu bulaniklagma sonucunda mekanin tekinsizligi 6ne ¢ikmaktadir. Bu se¢im, izleyiciyi
de karakterlerin i¢ diinyasina dahil ederek, film dilindeki ruhsal calkantiy1 disa

yansitmada etkili bir yontemdir.

34



3.2.3.1.3. Sinemada kiibist mekdn

Kiibizm, 1907 yilinda ortaya ¢ikan ve Birinci Diinya Savasi'na kadar devam eden
analitik donemde etkili olmustur. Kiibist sanatgilar, eserlerinde genellikle resmedilen
nesnenin gercek renginden farkli bir renk kullanma veya nesnenin tamamini gergek
rengine boyama egilimindedir. Ayrica nesneleri parcalayarak resmin plastik degerini
vurgularlar ve acik-koyu dengesini kullanarak plastik degerini 6n plana ¢ikarirlar. Bu
donemde, kiibist resimlerde yesil, gri ve kahverengi tonlar1 sik¢a kullanilir. Kiibizm,
geleneksel perspektifi reddederek, bir nesnenin farkli bakis agilarindan goriinen
yiizeylerini tuval iizerine aktarir (Oziidogru, 2013, s. 219).

Bu sanat anlayisinda cisimler parcalanir, katlanir ve agilir. Kiibizm, dogal
goriinlimleri geometrik bir pargalamaya tabi tutarak ve doga unsurlarindan bagimsiz
olarak yeniden insa etmeyi hedefler. Kiibizm, gereksiz gerceklikten arindirilmig yeni bir
ifade tarz1 arayisiyla nesnel gerceklige kole olmadan var olmayr amaglar. Bu akimin
sanatgilari, varliklarin geometrik bigcimlerini 6n plana ¢ikarir. Kiibistler, bir seyin sadece
goriinen yoniinii degil, goriinmeyen tarafin1 da gostermenin 6nemli olduguna inanir.
Duygudan ziyade diisiinceye dayanan bir kaynak arayisinda olan Kiibistler, yapimda
diisiinceyi 6nemser ve sanata ilim yoluyla degil, sanat yoluyla ulagmay: tercih ederler
(Sucu, 2012, s. 115).

Bu yaklagim, resmin izleyicisine ¢oklu bir goriis imkani sunar ve "dordiincii bir
boyut" anlayisimi getirir (Antmen, 2008, s. 46). Konunun resmedildigi bakis acilarinin
cogalmasi, ressamin bakis acisinin baskinligini ortadan kaldirir. Ayni zamanda,
"dordiincti boyut" kavrami, izleyiciye ¢oklu goriiniimler arasinda se¢im yapma imkani
sunar. Kiibizmin resim sanatina getirdigi 6nemli yeniliklerden biri, resim dis1 unsurlarin
kullanilmas1 ve kolajlarin ortaya ¢ikmasidir. Kiibist resim ve kolajlarda formlar belirsizdir
ve nesneler birbiriyle iligkilendirilir. Kiibist resimler izleyicide hiz duygusu uyandirir.
Geometrik sekillerin diizenlenmesi ve ressamin formlar1 ¢éziimlemesi hiz hissiyle birlikte
gerceklesir (Oziidogru, 2013, s. 220). Kiibizm, modernizmin habercisi olarak kabul edilir.
Kismi bir hermetik yapis1 vardir ve giindelik yasamdan ilham alarak saflik ve durgunlugu
arar. Kiibistler, zanaatkarlarin kullandig1 nesnelerin kullanimini hafifletir. Sinemacinin
kars1 koymasiyla kiibistlerin karsi koymasi birlesir. Avangart sinemaya ait filmler,
kiibizmden etkilenerek ABD'nin egemen oldugu sektdre karsi bir savunma olarak ortaya
cikar. Avrupa sanat sinemasi ve toplumsal belgesel, eglence kategorileri, kurgusal kodlar

ve farkli bir film kiiltiirii modeli yaratmaya calisir. Kiibizm gergegi parcalar ve yeniden
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kurar. Sinemada da kurguyu pargalayarak yeni bir sekilde kurma amaci giider. Kiibizm,
gerceklikte bir miktar karsilik bulabilir (Sucu, 2012, s. 116).

Ayse Duygu Atasoy yiiksek lisans tezinde yer alan kiibizmin sinema ile iligkisini
inceler. Picasso ve Braque, resim ve heykeli yeniden kesfetmezler, onlara yeni bir anlam
katarlar. 1905 ve 1915 yillar1 arasinda Kiibizm'i gelistirirken, ayn1 donemde sinema da
hikaye anlatimimi gercekei hale getirmeye calisir. Kiibizm, gergekgilikten uzak degildir,
cliinkii gerceklik ilgilendikleri bir konudur. Picasso ve Braque, 6zneye odaklanmay1
birakir ve kiibist calismalarinda gergeklikten gelen basit unsurlar1 kullanir. Dolayisiyla
Porter, Griffith ve diger sinemacilarin metot bulma siirecinde yasadiklar1 problemi
Picasso ve Braque da kiibizmde yasarlar. ikisinin ortak noktasi, gorsel bir dil araciligiyla
gercegi yansitir, ancak amaclart birbirlerinden farklidir. Sinema, asir1 naif bir dil
kullanirken gerceklikten beslenirken, kiibizm ise sofistike bir dil kullanir. Asil sorun, her
iki tarafin gerceklikle ilgili merakinin ne kadar farkli oldugudur. Porter ve Griffith, hikaye
anlatimindaki problemleri ekranda gidermeye calisir ve bunu basit gerceklikte genis
kitlelere biiyiik duygusal etkilerle yaparlar (Atasoy, 2014, s. 40). Picasso ve Braque,
resimlerini yalnizca kendileri ya da resimden anlayan kisiler i¢in yapar. Ancak amaglari
farkli olsa da, bu iki sanat¢1 ayn1 donemde ve kosullarda ortak zorluklarla karsilasir
(Atasoy, 2014, s. 40-41).

Atasoy tezinde yer alan Otomatik Portakal (A Clockwork Orange) filmi
coziimlemesinde kiibist yaklasimlar1 inceler. Ana karakterin yiizliniin iki tarafinin farkl
oldugu ve ¢ift yonlii bir bakisa sahip oldugu gosterilir. Kiibizmde yapilan bu formasyon,
Alex'in karakteri hakkinda bilgi verir. Bu, sistemin i¢indeki ¢arpik bir yapiy1 bireysel
olarak ifade etmeyi amacladig1 diisiiniilebilir. Filmde evin betimlenmesi, ev kavramina
vurgu yaparak mahremiyeti ve oOzeli tanimlamayr amaglar. Alex ve arkadaslari,
iclerindeki yogun siddet duygusunu bosaltmak i¢in bir mekan ararken, bu mekanin 6zel
bir alan olan ev olmasi diizenli bir mekan1 diizensiz hale getirme ¢abasi olarak diistiniiliir.
Bu durum, Picasso'nun "Avignonlu Kadinlar" tablosundaki bi¢gimi bozma c¢abasiyla
benzerlik gosterir. Mekanlardan bazilarimin kiibist yaklasim ile dosendigi sdylenir. Alex
karakterinin alt tabaka bir evde yasamasi ve zengin kesime olan nefreti vurgulanir.
Kiibizm, giinliik hayattan konular1 se¢en bir akim oldugu i¢in bu yapiyla uyumlu olabilir.
Picasso'nun, kendi tablolarin1 satan adami kiibist bir sekilde resmetmesi, sanat1 parayla

satan birinin farkli yonlerini gosterme cabasi olarak diisiiniiliir. Filmde yer alan bazi
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mutfak ve tuvalet sahnelerinde kiibizmin 3 boyutlulugunu yakalama g¢abasi oldugu
vurgulanir.

Kiibizmin ilk ortaya ¢ikisinda sanatgilarin formu parcalayarak yeni bir form
olusturma cabasiyla glizeli ifade etmelerine benzer sekilde, Otomatik Portakal filminde
sikca siddet ve cinsellik temasinin kullanilmast da topluma kars1 ¢ikigin gorsel bir temsili
olarak goriliir. Kiibist tablolarda resimde kabul edilen tiim form ve kurallara kars1 ¢ikisin
temsil edildigi diisiiniiliir ve bu agidan iki kavramin ortiistiigli soylenir (Atasoy, 2014,
s.54-114)

Ugur Kutay “Kiibist Sinema 1” yazisinda “bakmak”™ ve “gdrmek” kavramlarini
irdeler. Diinyay1 dgrenme siirecinin en énemli asamasi, 'gdrme' ile gerceklesir. Insanin
bir ses duydugunda basini c¢evirme ihtiyact da aslinda buradan kaynaklanir; isitsel
uyaryla ilgili bilgiye 'gérme' yoluyla ulasmak, bu bilgiyi dogrulamak ister. insan zihni,
'gdrme' baglaminda sadece bilgiyle degil, ayn1 zamanda 'ger¢eklik'le de somut bir iligki
kurar. Kutay, John Lock’un “Simdi yanimda olanin varligindan eminim. Fakat bu odadan
cikip gittiginde, artik varligindan emin olamam” 6rnegini verir. Ampirist epistemoloji ve
pozitivist diisiince de aslinda bu 'gérme-bilgi' ve 'gérme-gercek’ iliskisi tizerine odaklanir.

Sinemanin temel giicii, 'goriilen't degistirmekten gecer; c¢linkii bu degisim
gerceklestirildiginde “géren” de degismeye baslar. Bu noktadan itibaren, “goriilen”i
farkli perspektiflerden sunan kiibist bir yaklasimmn mimkiinligii tartisilir. Elbette
sinemadaki kiibizm, resimdeki gibi olmayacaktir. Ciinkii kameray1 fir¢a gibi kullanmak,
sadece metaforlar diizleminde miimkiindiir, film c¢ekiminde degil. Sinemada, kadraji
parcalara bolmekten kirik aynalarin yansimalarina kadar bircok gorsel unsura yer
verilebilir. Ancak sinema, ardi1 ardina gelen planlardan olusan bir anlatim yapisina sahip
oldugundan, bu gorsel uygulamalar kiibist bir yaklasim saglamak yerine, en fazla kiibist
resme gondermeler olarak kalir.

Ozetle, perdenin iki boyutlu dogas1 nedeniyle ne yapilirsa yapilsin, sinemadan ¢ok
resim alanina ait bir iiretim yapmaktan kacinilamaz. Bu nedenle, anlatilan dykiiye ve
dramatik yapiya yonelik yeni bir estetik ¢aligmasina girilmesi kaginilmazdir. Cilinkii en
onemlisi, ¢cekim Oncesi ve sonrasindaki planlar1 baglantilandirarak anlamli hale getiren
sey aslinda senaryodur (http-4).

“Kiibist Sinema 2” yazisinda ise Ugur Kutay Tartakovski’den 6rnek verir:
Bir tepenin yamacindaki kiigiik bir noktayr gérmekteyiz. Kamera yaklastik¢a aslinda bu

noktanin insana benzedigini fark ederiz. Kamera biraz daha yaklagir; evet, bu uzanmis yatan,
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biiyiik olasilikla uyuyan bir insandir. Kamera yaklagmayi siirdiiriirken bu kisinin aslinda
uyumadigini, kanlar i¢inde yattigini goriiriiz, belki de 6lidir (http-5).

Bu ornekte, kamera izleyiciyi bir gercegin farkli algi diizeyleriyle karsilastirir.
Gergeklik degismezken, sunum sekli izleyiciye 'kiibist' bir yaklasimla bu gercekligi farkli
durumlarda gorebilme imkani saglar. Ciinkii kiibist sinemanin amaci, izleyiciyi
gercekligin algilanma sekilleri iizerine bir tartismanin igine ¢ekmektir.

3.2.3.1.4. Anlati mekdni olarak sinema: hareket ve zaman imge

Deleuze, 1983'te yayinlanan Hareket-Imge kitabinda sinemay1 yeni bir mekansal
organizasyon olarak kuramsallastirir. Deleuze, sinema tarihinden yola ¢ikarak sinemanin
kosullarinin anlik goriintiide, filmin bir yilizey olarak maddilestirdigi anlik goriintiilerin
esitliginde ve goriintiilerin mekanik olarak hareketlendirdigi mekanizmada bulundugunu
one siirer (Deleuze, 2014, s.15). Bergson gibi Deleuze de sinemanin tamamen yeni bir
mekansal orgiitlenme bicimi altinda ¢alistigini savunur.

Deleuze’e kadar dilbilimsel analizlerin film anlati teorilerini domine ettigi
sOylenebilir. Bu diisiince akiminin esas olarak Greimas'm dilbilim yapisindan esinlendigi
anlasilmaktadir. Burada anlamlandirma siirecinin, onlari tek bir birime baglayan bir iligki
ile kars1 karsiya kalan iki terim arasindaki etkilesim olmadan gerceklesemeyecegini
belirtilmektedir Film kuraminda, bu varsayim Kuleshov etkisi tarafindan

! Kuleshov etkisinin, Greimas'm bigimci kuramlarmm film anlati

desteklenmistir.
caligmalarina bilimsel bir yaklasim bulabilecegi dilsel ve filmsel anlati arasindaki
baglantiy1 desteklemek icin kullanilmas1 miimkiin hale gelmistir.

Fransiz big¢imciliginin etkisi altinda, Christian Metz'in ¢aligmalarinda gosterildigi
gibi sinemaya bir dil olarak yaklasilmistir. Ornegin, Metz'in formalist analizi film karesini
bir sozciik, ¢ekimi bir ciimle ve baz1 sinematografik etkileri noktalama isaretleri olarak
yorumlar. Deleuze ve Metz'in teorileri arasindaki karsitlik agiktir. Aslinda Deleuze, film
anlatiminda dilsel bir modele yapilan gondermenin gereksiz oldugunu savunarak
sinematografinin geometrik karakterini yeniden vurgulamistir. Deleuze i¢in sinema,
“evrensel veya ilkel bir dil sistemi [langue] olmadig: gibi, dil [langage] de degildir. Dilin

kendi "nesneleri"ni yaratmasini saglayan bir varsayim, bir kosul, zorunlu bir eslenik gibi

! “Kuleshov etkisi”: izleyiciye, sinema perdesinde sirastyla bir adamun yiizii, bir kdse ¢orba, ayni
adamin yiizii, 6lii bir gocuk, ayn1 adamin yiizii, yatakta bir kadin gésterilir. Izleyiciler sirasiyla ilk adanun
aclik, ikinci adamin iiziintii, iigiincii adamin da sehvet duydugunu sdylerler. Isin ilging tarafi, gosterilen bu
iic adamin da birbirinin ayn1 goriintii olmasidir.
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olan anlasilabilir bir igerigi giin yiiziine ¢ikarir (Deleuze, 2021, s.319)”. Deleuze’e gore
sinemanin Ozelliklerini, yalnizca bir dil sistemine bagimli bir yapi olarak gérmemek
gerekir. Aslinda Deleuze, gostergeleri dilsel belirlenimlerin bir iiriinii olarak degil,
imgelerin ve bunlarin birlesiminin bir iirlinii olarak yorumlayan eden Pierce'n
gostergebilim anlayisini savunur (Deleuze, 2021, s. 40).

Sinema 1. Hareket imge’de, Deleuze dilbilim yerine bilgi-islem kavramlari ile
cerceveleme arasinda benzerlikler bulur. “Zira ¢ergcevenin bir benzeri varsa bu,
dilbilimsel bir sistemden ¢ok bilgi-islem sistemlerinde bulunur (Deleuze, 2014, s.25)”.
Geometrisinde ve fiziksel karakterinde smirli olmasina karsin, cer¢eveleme olus
halindeki dinamik bir mekéansal bir anlat1 yapisini kurar.

...cerceve, kapali sistemi tercih edilmis koordinatlara ya da secilmis degiskenlere
gore kurmasina bagli olarak, her zaman ya geometrik ya da fiziksel olmustur.
Boylece gerceve, kimi zaman paralellerden ve diyagonallerden olusan bir mekansal
kompozisyon olarak, imgenin kiitle ve ¢izgilerinin bir denge bulacagi ve bunlarin
hareketinin de bir degismez bulacagi bir haznenin olusturulmas: olarak anlasilir
(Deleuze, 2014, 5.25).

Cercevenin dinamigi, farkli alanlar1 bolme ve baglama kapasitesine dayanir: “Her
kadraj bir gergeve-dis1 belirler...Icerigin boliinebilir olmasi, parcalarin, durmaksizin alt
kiimelerine boliinen ya da kendileri daha biiytik bir kiimenin alt kiimesini olusturan ve bu
sekilde sonsuzca siiregiden ¢esidi kiimelere ait olmalari anlamina gelir (Deleuze, 2014,
5.29-30)”. Deleuze, cergeve ile temsil edilen kapali kiimenin, alan disilik aracilifiyla
Biitiin ile baglandig1 bir mekan olusturdugunu belirtir.

Cergevelemenin en karmasik goOriinimii Deleuze’iin tanimi ile alan-disiliktir.
Deleuze’iin alan-disilik “ne goriilen ne de duyulana, ama yine de tam olarak mevcut olana
isaret eder (Deleuze, 2014, s.30)”. Alan-disilik basit anlamda ger¢evelemenin sorunu
degildir. Daha ¢ok iki goriiniimiin ya da yliziin ¢ercevelenmesidir. Bir tarafta ¢ergeve
resimsel olarak isler, bir kiimeyi ayirir ve goriintii icerisindeki kiimenin pargalarini
dondurur. Diger taraftan gerceve, yeni kiimelere yonelen ‘hareketli bir maske” gibi bir
islev goriir. Deleuze’e gore

Bir kiime ger¢evelendiginde ve boylece goriiliir oldugunda, orada her zaman daha
biiyiik bir kiime ya da birincinin birleserek daha biiyiik bir kiime olusturdugu ve yeni
bir ¢ergeve-dist olusturmak kosuluyla kendisi de goriiliir olabilen bir baska kiime

vardir ve bu boyle siirlip gider (Deleuze, 2014, 5.31).
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Boylelikle kameranin yaptig1 sey yalnizca gercevelemek degildir. Kamera hem
ayirir hem de mekani genisletir, bilgisel icerigi hem azaltir hem de ¢ogaltir. Alan-disilik,
zamani ve mekani1 eszamanli olarak degistirerek, onlarin biitiinligliniin anlatisal
uzlagimlarini degistirir. Bu kesmeli gegisle, ya da onsuz, kaydirma ve ¢evrinmeyle ya da
insanlarin  ve nesnelerin c¢er¢evenin i¢ine ya da disina hareket etmeleriyle
gerceklestirilebilir. Boylelikle yeni konum almanin dinamigi anlatinin giivencelerini
yerinden eder. Bu noktada alan-disilik, yalnizca g¢erceve igine girenleri degil, gergeve
cikanlar1 yakalamakla da ilgilenir. Hareket-imge diissel olani, yalnizca gordiikleri ile
degil, gormedikleriyle de harekete gegiren kapali bir kiimedir.

Alan digilik araciligiyla sonsuzca uzanan bu katmanli mekan, gergeveyi de sonsuz
ve karmasik bir mekansal organizasyona yerlestirir. Boylece c¢ekim dilsel
cagristmlarindan uzaklasir ve mekanin iireticisi olarak hareket kavramiyla giiclii bir
sekilde baglantili olmaya baslar. Cerceve ve alan disilik tarafindan kurulan boyle bir
yapida ¢ekim varliklar arasinda olusturulan sonsuz baglantilar araciligiyla tiim sistemi
degistirir, bir topolojik uzay yaratir. Deleuze’e gore bu doniisiimleri yaratan kameradir;
“Ama yegane sinematografik biling ne biz seyircilerdir ne de kahramanlardir, kameradir,
kimi zaman insani, kimi zaman insani olmayan ya da insaniistii olan kamera (Deleuze,
2014, s.34)”.

Deleuze “Sinema 2: Zaman Imge kitabinda sayisal imgenin sinemanin anlati
mekanlar iizerindeki etkisini bu imgeye iliskin ii¢ Ozellik iizerinden Ongdrmiistiir.

3

Oncelikle imgenin alan disiligi kalkar; “...yeni imgelerin artik herhangi bir disarist
(gergeve dis1) kalmadigi gibi... ters gevrilebilir ve {ist iiste bindirilemez bir yiize ve 6biir
bir yiize sahiptirler (Deleuze, 2021, s. 323)”. Ikincisi ise Ronesans perspektifinin
insanmerkezli bakigini terketmis ekranin mekansal kompozisyonudur: “Ekranin kendisi
de...artik bir pencere ya da tablo gibi insan durusuna gdéndermeyip daha ziyade {izerine
“veriler”in islendigi opak bir yiizey, bir enformasyon tablosu olusturur (Deleuze, 2021, s.
323)”. Ugiincii olarak, ses, imge statiisii edinecek bir 6zerklik kazanmustir: .. .sessel ve
gorsel imge ne tabiiyet ne de kiyaslanabilirlik barindiran karmagsik iliskilere girer...
Rohmer'in kukla karakterleri, Robbe-Grillet'nin biiylilenmis karakterleri ve Resnais'nin
zombileri artik enerji veya motor becerilere degil, s6z veya enformasyona iliskin olarak
tanimlanir (Deleuze, 2021, s. 324)”.

Anlati mekanmin doniigiimii, modern filmde ilk adimlarini bulan bir siirectir.

Gorilintlinlin kendine referans olma olgusunun anlati alaninin bi¢gimlenmesinde énemli bir
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rol oynar. Imgeler kendilerini ifade eder. Artik dis diinyadan gelen bir seyin temsili
degillerdir. 1960 yillari, hem sinemada hem de ¢izgi filmde 6zellikle Warner Bros, UPA
donemleri anlati mekanlarinin uyumsuzluk bigiminde birbiriyle birlikte yasadigi ¢ok
boyutlu bir goriinim kazanmaya basladigi donemlerdir.

Sinemada bazi1 ana akim filmler, bir sahnedeki bakis agilarin1 gogaltarak anlati
yapisinda goze carpan cekimler gelistirmistir. Atlamali kesme (Jump-Cut) gorintii
dizisinde, bagimsiz alanlarin yaratilmasina olanak saglamistir. Bagka bir deyisle, farkl
bir siireklilik gelistiren esnek mekanlar ortaya ¢ikmustir. Ornegin, her zaman 180 °
kuralina uymayan birgok ¢ekimden olusan sekanslarinda, hem 'dogal' ¢ekim dizisinin
kesintiye ugramasi hem de bir alan hareketliliginin olusturulmasi yoluyla, eylemin o anda
gelistirilebilecegi bir anlati mekan: Yyaratilabilmistir. Sinemada bakis acilarinin
cogalmasi, mekandaki kameralarin gogalmasi gerektirmistir. Ornegin, anlati alanini
baz1 sahnelerde yiizden fazla kamera kullanilarak bir anlamda mantig1 takip ederek
kurdugu, filmlerde atlamali kesmenin mekansal kompozisyonun dogal bir araci haline
geldigi ve hareketin bununla yaratildigi tekinsiz par¢alanmis bir mekanlar
olusturulmustur.

3.2.3.2. Cizgi Filmde Tekinsiz Mekin Kavrami

Cizgi filmin baslangicindan beri mekanin anlati, hikdye ve hareket tizerinde biiyiik
etkileri olmustur. Mekan pek ¢ok kisi tarafindan bilingli veya bilingsiz sekillerde ¢ok
farkli sekillerde ele alinmis ve alinmaya devam etmektedir. Cizgi film tarihindeki biiyiilii
fener, tekinsiz mekan konusunun temellerinden olan goriintiilerin doniistiiriilmesi,
biiyiitiilmesi, bozulmasi, ¢arpitilmast gibi teknikleri igerisinde barindirir. Bu konu,
Charles Patin tarafindan "Aldatict Sanat" kavraminin ilk kez ortaya atilmasiyla ele alinir.
Laurent Mannoni ise su sekilde ifade etmektedir: “Oyleyse denebilir ki Aldatic1 Sanat
gorintiilerle oynar; onlar1 151k yoluyla doniistiiriir, optik yollarla biiyiitiir, hareketlendirir,
sekillerini bozar, keser; perspektif kurallariyla oynar (Mannoni, 1995)”. Tolette’e gore,
bir kdgida ve kara tahta iizerine her ne gizilirse ¢izilsin bu ¢izen elin erken donem
animasyonun kalic1 imgelerinden biridir. Cizgi filmin bu 6zel sahneleri, 19. yilizyilin
sonlar1 ve 20. ylizyilin baslarinda vodvil ve miizik salonlarinda "hizli ¢izim™ (lightning
sketch) olarak bilinen bir sekilde izleyicilere sunulur (Telotte, 2010, s. 25). Telotte’e gore,
¢izim yapan bu el {i¢ boyutlu diinya ile iki boyutlu diinya arasindaki estetik ayrimi isaret
etmektedir. Erken dénem ¢izgi film ¢alismalari, sinirlari ihlal etme veya bu smirlarla

oynama olgular1 tagir (Telotte, 2010, s. 26). Cizgi film, sanatginin kendi yarattigi diinyaya
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kendisinin de girebilecegi bir ayricalik tanimaktadir. Boylece erken donem ¢izgi film
sanatcilarinin imgesi sadece animasyon baglaminda kalmaz ayrica gergek ve ¢izgi filmin

hareketli diinyalar1 arasindaki 6neme vurgu yapmaktadir.

Bu hareket etme yetenegi, animasyonun ¢ok 6zel bir ¢ekiciligini temsil eder, ancak ayni
zamanda sadece figiiratif olmaktan baska bir tiirdiir. Modern diinyanin karakteristigi olan ve
bu doénemde sanatlar arasinda temsil bulan yeni bir alan duygusundan ve bireyin mekan
deneyiminden, hatta mekani kontrol etme gabalarindan kaynaklandig1 soylenebilir (Telotte,
2010, s. 28).

Telotte’e gore, sanatgilardaki hayat verme, mekani hareketlendirme istekleri
sayesinde bir¢ok sanatg1 farkli tiirlerde ¢izgi film iiretebileceklerdir (Telotte, 2010, s. 28).
Urettikleri ¢izgi film alam1 ve bicimlendirdikleri diinyalar farkli sekillerde birbirinden
ilgingtir. Erken donem cizgi filmlerde bile etkili gdrsel kullanim sekilleri arasinda
katmanlama, yoOnlendirilmis hareket, perspektif, aydinlatma, golge efektleri ve gozii
sahneye yonlendirme amacli kullanilan perspektif ¢izgileri bulunmaktadir (Telotte, 2010,
s. 30). Cizmeli Kedi: Son Dilek adli animasyon filmi, 2022'de gésterime girmistir. Filmin
bir sahnesinde, Oliim karakteri Cizmeli Kedi'yi ates cemberinin ortasina hapseder. Ates
cemberinin i¢inde, yalnizca Cizmeli Kedi ve Oliim karakteri kalir, diger karakterler disar1
atilir. Oliim karakteri, 6liimii veya Azrail'i temsil etmektedir. Cizmeli Kedi'nin iginde
kaldig1 ates cemberi, bir bakima araftir. Araflar, esik mekanlaridir. Cizmeli Kedi, Oliim
karakteriyle savastiktan sonra dlecek mi yoksa yasamaya devam mi edecegini bilemez.
Ates c¢emberi belirsizlik tasimaktadir. Bu araf mekani, Cizmeli Kedi'nin bulundugu
liminal mekana bir 6rnektir. Cizgi filmlerde mekén anlayisinin giiniimiize kadar gecirdigi
dontiisiim stirecleri agagidaki boliimlerde agiklanmistir.

3.2.3.2.1. Derinlik duygusunun olusturulmasina yonelik erken donem ¢alismalar

Earl Hurd animasyon alaninda standartlar haline gelmis ozellikle geleneksel
animasyon (Cel animasyon) alanda kullanilmaya devam eden teknikler gelistirmistir.
Bunlardan bir tanesi seffaf bir seliiloit kagit tizerine ¢izilen karakterlerdir. Cel animasyon
admin kaynagi ise seliiloit (celluloid) kagitlarin kisaltilis1 olan “cell”den gelmektedir. Bu
teknikle beraber zamandan kazanip animatoriin her defasinda arka plani ¢izme yiikiinden
kurtarir. Boylece arka plan ve karakter artik birbirinden ayrilarak derinlik duygusu
getirilir. Earl Hurd bu gelistirdigi teknik Bobby Bumps (1915-1925) ¢izgi filminde
gozlemlenir. Hurd olusturdugu sahnelerde izleyicinin dikkatini ayrintili ve belirtin
perspektif olgusuna ¢gekmeyi basarmaktadir. Ayni1 zamanda ekranin diginda kalan mekan

ve katmanli alanlar ¢izgi filmlerinde etkileyici bir sekilde kullanabilmektedir (Telotte,
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2010, s. 31). Earl Hurd 1916’da yaptig1 “Bobby Bumps Starts a Lodge” ¢izgi filminde
hem ¢izgi romanlarda hem de canli aksiyon sinemasinda mevcut teknikleri
barindirmaktadir. Ayn1 zamanda ¢izgi filmin mekansal olanaklarini da kesfederek bu
tekniklerden yararlanmaya c¢alismaktadir. Hurd’iin filmlerinde anlatinin biitiinleyici bir
unsuru olarak mekanin kullanilmasi dikkat ¢cekmektedir (Telotte, 2010, s. 32).

3.2.3.2.2. Winsor McCay ve tekinsiz mekanlar

Lumiére kardeslerin filminde izleyicilerinin trenin derin arka plandan 6n plana
dogru hareket etmesinden kagmalari, yansitilan goriintiilerin olaganiistii bir giicli
oldugunu one siirer. Sinematik mekanin yeniden iiretilmis diinyas1 ve insan deneyiminin
gercek diinyasi birbirlerine karisir. Winsor McCay, Lumiére kardeslerin filmindeki korku
uyandirict etkiyi, Uinlii vaudeville eseri Gertie the Dinozor (1914) ile tersine gevirir;
McCay filmin alanina girer, Gertie tarafindan ele gecirilir. Ekran dis1 alandan film
mekanina gecis korkudan ¢ok eglence anlamina gelir (Telotte, 2010, s. 45)

Tolette, McCay'in filmlerinin mekanla nasil iliski kurduguna daha yakindan
baktigimizda, bu modernist ruhun baska bir boyutunu gorebilecegimizi Onerir, ¢ilinkii
onun caligmalar1 sadece sosyal statiikoya degil, ayn1 zamanda hem mekanin
organizasyonu hem de izleyicinin mekan deneyimiyle ilgili fenomenolojik statiiko olarak
adlandirabilecegimiz seye karsilik gelir (Telotte, 2010, s. 46-47). Tolette’e goére Anthony
Vidler'in, erken modern ¢agda mekan, kiiltiir ve mimari lizerine yaptig1 ¢aligmalar bize
bu yonde Onderlik eder. Bu yiizyilin, psikoloji ve kiiltiire iliskin anlayislarla birlikte,
"warped space (tekinsiz mekéan)" olarak adlandirdig1 yeni bir mekan duygusu getirdigini
belirtir (Telotte, 2010, s. 47).

McCay’in ¢izgi filmleri, bu yeni tekinsiz mekan diinyasini ve bu sinema tarzinin
erken gelisimi {izerindeki etkisini gérmemize yardimci olur. Canemaker McCay’in,
James Stuart Blackton ve Emile Cohl gibi ¢agdaslarmin filmlerini izledikten sonra
animasyon filmlerine olan ilgisinin arttigini belirtir. McCay, kendi tarzinda animasyon
cizgi filmleri yapan ilk kisi oldugunu ima etmistir. Canemaker’a goére, McCay'in
caligmalari, karakter animasyonu i¢in yiiksek bir standart belirlemis ve Walt Disney
stiidyosunun Altin Cagi'na kadar asilamamis oldugunu vurgular (Canemaker, 2018, s.
165). McCay, ilk ¢alismalarinda vodvil performansi modelinden ve hizli eskiz {iretme
bi¢ciminden yararlanmistir. Bu yaklasim, onu bir karikatiirist olarak degil, Cohl veya
Blackton gibi, goriintiide hizli doniisiimler iireterek, izleyicileri sasirtmay1 amaglayan bir

sovmene doniistiiriir. Cizgi film ile canli aksiyon sahnelerini birlestirerek, izleyicilere
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Little Nemo (1911) ve Gertie the Dinosaur gibi filmlerde performans boyutunun altini
cizer. Bu tarz, endiistriyel bir ¢izgi film liretiminin hizina ve siire¢lerine agik¢a uymaz ve
avangart sanat diinyasindan ¢ok uzak goriiniir. Leonard Maltin'in belirttigi gibi, McCay'in
filmleri aynm1 zamanda "siirekli bir hareket, baskalasim ve abarti gecidi" olarak
sunulmustur (Maltin, 1987, s. 3). Buna ek olarak Telotte’ gore, tiim filmlerinin en ¢arpici
ozelliklerinden biri, neredeyse bilingli olarak harekete ve degisime olan bagliliklaridir
(Telotte, 2010, s. 48).

McCay’in filmleri, Vidler'in tarif ettigi tekinsiz veya fobik mekanin bir ¢esitlemesi
olarak goriilebilir; bu filmlerde, bir tiir endiseden nasil yararlandigini goriilebilmektedir.
Carpici bir 6rnek olarak, gercekeilik 6zelligi tagiyan "The Sinking of the Lusitania (1918)
filmi gosterebilir. Bu film, cel animasyon teknigi ile yapilan ilk ¢izgi filmdir. McCay,
cesitli dramatik "sinematik" agilar ve zorlayici perspektif ve 6znel ¢ekimler kullanarak
filmine bastan sona aksiyonu hig¢bir canli aksiyon belgeselinin yapamayacagi sekilde
dramatize etmistir (Canemaker, 2018, s. 204). Bu propagandaya yonelik sok etkisini, ¢ok
farkli iki mekansal kavramsallasmay1, gercek mekanla, stilize edilmis mekanin i¢ ice
gecirilmesi ile basaran bir ¢aligmadir (Telotte, 2010, s. 49). McCay’in bu animasyon
calismasini, yaratilmis mekan olarak adlandirabilecek, film ¢ercevesinin negatif alaniyla
dengeleme ¢alismasi olarak goriliir (Telotte, 2010, s. 50-51). McCay’in, iki farkl
gorlintii katmanini tek bir goriintii katmaninda birlestirerek mekani tekinsiz bir bigime
doniistiirdiigii soylenebilir.

Telotte’e gore Ugan Ev (The Flying House) filmi, geleneksel alana yonelik saldirtyt
daha da gelistirirken, bu caligmay1 avangard ile iligskilendirdigimiz kiiltiirel ve sosyal
statiikonun sorgulanmasina daha belirgin bir sekilde baglar. Bu film, vodvil sahnesinin
yapayligindan daha c¢ok 1910'larin ve 1920'lerin giderek kentlesen ve banliydlesen
Amerikan toplumunu anlatir (Telotte, 2010, s. 54). Eder, hikayede tasvir edilen diisiisiin
cizgi filmlerde goriilen tipik zararsiz diisiis olmadigini, daha ¢ok caresiz bireylerin
yasadigr gergek, Urkiitiicii bir diistis oldugunu belirtir (Eder, 1975’ten aktaran,
Canemaker, 2018, s. 206).

McCay'in filmlerinde insa edilen mekan, kiiltliriin, mevcudiyetin ve hatta
geleneksel toplumun mekani siirekli olarak 6n plana ¢ikarilir ve sadece sosyal diinyanin
yapilar1 degil, ayn1 zamanda tekinsiz mekanlar da sorgulanir (Telotte, 2010, s. 58).
McCay genellikle riiyalar ve o riiyalarda u¢gmak metaforu {izerinden hikayelerini anlatir.

“Ucan Ev (The Flying House)” filminin temelleri, gergekiistiicii hareketin biling¢dist
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konularia dayali ¢caligmalar1 igeren “Rarebit Hayraninin Riiyast (Dream of the Rarebit
Fiend)” adli ¢izgi roman serisinde goriliir. Braun, McCay'in, gergekiistiiciilerden once
bilingdis1 6geleri kullandigini ileri siirer (Braun’dan Aktaran, Blank, 2019, s.280).
McCay'in ¢izgi filmlerinden 6nce ¢izgi romanlarina da yer verdigi goriilmektedir. Blank,
McCay’in ¢izgi romanlari icerisindeki karakterlerin fantastik riiyalar gormelerine ragmen
modern hayattaki endiselerini de ele aldigim1 belirtir. McCay'in ¢izgi roman ve
filmlerinde, fantastik ve gergekiistii sikintilar siklikla yer almaktadir. Ancak, son kareler
genellikle olaylarin bir riiya oldugunu ve ¢ikis yolu oldugunu vurgulamaktadir. Bu aynm
zamanda sanat¢inin gergek diinyaya kagis kapisidir (Blank, 2019 s. 286). Genel olarak
bakildiginda McCay riiya motiflerini, kentsel sorunlari ve beraberinde getirdigi kaygilari
yansitmak i¢in bir ara¢ olarak kullanir. Bunu yaratirken de riiyalarin igerisinde yer alan
kentsel mekanin boguculugu ve bununla birlikte gelen tekinsizlik durumunu kullanir.
Ancak kendi yarattig riiya diyarlarinin tekinsiz dogasindan kagmak i¢in ise yine gercek
diinyaya agik bir kap1 birakir.

3.2.3.2.3. Alandisilik ve ses

Telotte, ilk Disney’in Mickey Fare filmleri olan “Plane Crazy” ve “The Gallopin’
Gaucho”da iki farkli mekan kullanildigin1 vurgular. Ester Leslie’nin ¢izgi filmlerdeki
boyutsuzlugu yikict gii¢ olarak gordiigiini ve gergeklik anlayisimizi soyutlama
egiliminde oldugunu 6ne siirer. Vidler’in ise film mekanlarinin genisleyen ve agiga ¢ikan
giicline, goriilemeyen boyutlar1 kesfetmeye, bicim ve boyutla oynamaya, alan1 goriiniir
kilmaya ve ona bir ses vermeye ¢alisildigini 6ne siirer (Telotte, 2010, s. 65). Scheffauer’in
“Mekanin  Canlandirilmas: (The Vivifying of Space)” makalesinde belirttigi gibi,
perspektifi genisletmek i¢in sadece arka plana degil, ayn1 zamanda 6n plana ve 6tesine de
odaklanmak gerektigini vurgular. Bu yaklagimin seyircilerin dikkatini ¢ekmek ve onlar
aksiyonun girdabina siiriiklemek i¢in acimasiz bir c¢aba gerektirdigini One siirer.
Scheffauer, sinemanin gercek diinyanin goriintiisiinii degil, yeni “stereoskopik evren”
goriintiistinii yansitma kapasitesini vurgular (Scheffauer, 1960, s. 79).

“Plane Crazy” ¢izgi filminde Mickey ve Minnie dans ederken ekran disindan killi
bir pence Minnie’yi ekran disina ¢ekmeye calisir. Bu mutlu an ekran disindan gelen
korkutucu stirpriz saldir1 ile bozulur. Ekran disindan gelen bu saldirt mekansal bir mantik
olusturmaktan fazlasini yapar ve hem tehlike hem de timit barindirir (Telotte, 2010, s. 72)

“Steambot Willie” de ise kendi modernist donemin ruhunu yansitmakla kalmayip

sesi mekansal olarak genisletmekte ve derinlik katmakta kullanir (Telotte, 2010, s.75).
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"Steambot Willie" ¢izgi filminde geminin vadinin arkasindan ¢ikmasi 6ncesinde Sesi
duyulur boylece ekrandaki gizli alanlarin arkasindakilerde gosterilir (Telotte, 2010, s.75-
76). Boylelikle ekran dis1 ve ekran alanini birlestirerek mekansal gerceklik olusturulur
(Telotte, 2010, s.76). Stop-motion animasyon sanatgist Svankmajer, sesi ve sessizligi
tekinsiz bir sekilde kullanir. Seslerde siirekli tekrar veya sahneye uymayacak ses efektleri,
degistirilmis sesler sahnenin tekinsizlik hissini arttiran bir etki olarak degerlendirilebilir.
Diyaloglara smirlt yer vererek, karakterlerin nesnelerin egemenligi altinda olduklari
hissini uyandirir. Diizensiz ritimler ve tekrarlar rahatsiz edici bir etki yaratir. Var olmayan
bir karakter, sadece nesneler lizerinde biraktig1 ses izleriyle yansitilarak gergeklik ve
gercek dist arasinda tekinsiz bir his yaratilir. Belirsiz kaynaklardan gelen sesler, karakteri
bilin¢disina siiriikklemek i¢in zorlayict bir etkiye sahiptir. Kullanilan sesler, nesneler ve
mekanin ge¢mise ait oldugunu hissettirir. Takilmis bir plak veya eski bir projeksiyon
makinesinin sesi, gegmise hapsolmus hissiyatin1 uyandirir (ismayilov, 2011, 5.227-228).

3.2.3.2.4. Gergek ve sanal mekanlar: rotoskop ve rotograf

Flesicher kardesler, 1910’lar ile 1940’lar arasinda ‘“Paylaco Koko (Koko the
Clown)” ve “Betty Boop” gibi 6nemli karakterlerin yaraticisidirlar. Cizgi filmde “anahtar
kare (key frame)” teknigini gelistirerek ¢izgi filmin iiretim siireglerinde ve estetiginde
onemli doniisiimlerin 6nciisti olmuslardir. Bununla birlikte Fleisher kardesler, rotoskop
ve rotograf icin gelistirdikleri aygitlarla ¢izgi film ile canli aksiyon filmler arasindaki
hareketin dogal uyumunu yakalamaya ¢alismislardir (Telotte, 2010, s. 79).

Telotte, ¢izgi filmlerdeki negatif alan kullaniminin ve derinlik etkisinin erken
donem ¢izgi filmler i¢in avangart niteligi tagidigini vurgular. Bu durum Fleischer
kardeslerde li¢ boyutlu mekanin temsiline yonelik “Stereoptik Aletler” ve “doner tabla
(turntable)” kameralar1 gelistirmelerinde gozlemlenebilir. Fleischer stiidyosu tarafindan
icat edilen “doner tabla kamera (turntable camera)”, Walt Disney'in ¢okga tanitilan ¢ok
katmanli kamerasindan birkag yil 6nce gelistirilmistir. Amerikan ¢izgi filmleri tarihi
kitabinda Maltin, degerli bir icat olmasina ragmen, doner tabla kameranin Disney'in ¢ok
katmanli kamerasi ile ayni derecede ilgi gérmedigini vurgular (Maltin, 1987, s. 110).

Flesicher kardeslerin 6nemli karakteri Palyaco Koko’nun maceralarini anlatan
“Hokka Disinda (Out of the Inkwell)” filmi, geleneksel ekran alanindan ve ¢izgi film
diinyasindan koparak gercek diinyaya girmeyi amaglar. Bu filmlerde, rotoskop ile

canlandirilmis Karakterlerin hareketleri, ger¢ek yasama uygun hale getirilir; ¢izgi film
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karakterleri gercek diinyaya uyum saglar; Flesicher kardeslerin gelistirdikleri rotograf
aygit1 film mekanina biitiinliik saglanmasina yardimei olur (Telotte, 2010, s. 83).
Fleischer kardesler canli aksiyon sinemasindan farkli olarak iki farli tiirdeki mekani
caligmalarinda birlestirmeye ¢alisarak bu tiiriin dikkat ¢ekici dogasindan yararlanmaya
caligirlar. Stefan Kanfer'in tabiriyle bu tiir "sahne oniiniin yikilmast", izleyicilere "hayal
tirlindi bir diinya izlediklerini" hatirlatmaktan daha fazlasina hizmet eder (Kanfer, 1997,
S. 97). Fleischer kardeslerin filmlerindeki ¢arpici efektlerin 6zgiinligii gergek ve sanal
olmak tizere ikili alan duygusundan kaynaklanmaktadir. Bu ayn1 zamanda ¢aligsmalarini
hem avangart hem de gergekci geleneklerle ayni kaynaga dayanikligini agiklamaya
yardimc1 olmaktadir (Telotte, 2010, s. 84-85).
3.2.3.2.5. Cok katmanl kamera

Ub Iwerks, ¢ok katmanli kameranin bulunusunun o6nciisiidir; Mickey Fare'nin
yaratim silirecinde dnemli bir rol oynar ve ilk Mickey Fare ¢izgi filmlerinin cogunu tek
basina canlandirir. Ayrica, senkronize sesin ilk ve yenilik¢i kullanimlarinda da 6nemli
katkilar1 vardir ve bu nedenle Disney stiidyosuna biiyiik bir katki saglar. Iwerks 1940
yilinda Disney’e geri dondiigiinde Xerographic Fusing Aparat1 ve Uglii Kafali Optik
Yazici gibi aygitlari gelistirir.

Iwerks’iin galigmalari, hem 2 boyutlu dizligin birlesik estetikligine ve
doniistiiriiciiliigline hem de modernist ruha benzerlik gostermektedir. 1931 ile 1933 yillar
arasinda canlandirdig1 “Flip the Frog” ¢izgi filmindeki Flip karakteri yiirtidiigiinde veya
araba kullandiginda hareketin ¢ogu yatay diizlemde ger¢geklesmektedir. Telotte
“derinligin, diiz bir alan i¢indeki hareketten daha az 6nemli” oldugunu vurgular (Telotte,
2010, s. 116). Telotte, Iwerks’tiin ¢cok katmanli kamerasini gelistirmesindeki baglami,
déneminin modernist ruhtan nasil uzaklastigin1 veya oOtesine gecebilecegini kesfetme
cabasi olarak gormemizi Onerir. Iwerks, filmlerinde temel diizlikkleri tam anlamiyla
asamasa da neredeyse somut bir derinlik yakalamaya caligir. Kismen filmlerindeki ¢cok
katmanli kameranin kullanildig1 sahnelerin etkisi g6z oniine alinsa dahi estetik evrimini
tamamlamayacag belirtilir (Telotte, 2010, s. 120). Onemli ¢aligmalar (Serious Business)
kitabinin yazar1 Kanfer’a gore Iwerks, Disney’den ayrildiktan sonra kendi stiidyosunda
animasyon iretmeye devam eder. Iwerks, renkli ¢izgi filmler {iretebilmenin, ii¢ boyutlu
efektler yaratabilmenin bir yolunu icat etmenin ve Disney'e rakip olmanin animasyonda

biiyiik bir gii¢ olarak kalabilme hirsin1 besler (Kanfer, 1997, 80).
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3.2.3.2.6. Disney ve sinematik mekdn

Disney, modernist anlatidan daha ¢ok geleneksel Hollywood anlatisini
benimseyerek gercek¢i mekani ¢ok katmanli kamera ile yakalamaya caligir. Disney’in
¢ok katmanli kamerasi diger stiidyolarin kameralarina gore daha karmasik ve maliyetlidir.
Disney’in bu kamera ile yaptigi ilk ¢izgi film “Eski Degirmen (The Old Mill)” filmidir.
Bu cizgi film ile Akademi Odiilii alarak basarili olmustur. Disney'in "Eski Degirmen
(The Old Mill)" adli ¢izgi filmi, ekonomik sikintilardan ¢ikmasini saglar. Disney'i ¢izgi
film sektoriinde merkezi bir konuma getirir. Bu film, sonrasinda Disney'in Akademi
Odiillii "Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler" filminin baslangic filmi olarak kabul edilir.
Siegfried Kracauer, ger¢ek¢i filmlerin kamera ve ¢ boyutlu alanini ayrica
karakterizasyonunu taklit ettigi i¢in Disney’i elestirir. Kracauer, erken donem animasyon
filminin avangart ruhunu tercih ettigini vurgular. Cizgi filmin canli aksiyon sinemasindan
farkli olmas1 gerektigini, geleneksel gercekligin yeniden iiretilmesi yerine ¢izgi filmin
kendine 6zgii olmasi1 gerektigini savunur (Kracauer, 2012, s. 140). Disney'in ¢ok katmanli
kamerasi, Fleischer Kardeslerin ve Iwerks tarafindan yaratilan yatay kameranin aksine,
dikey bir aparat olarak tasarlanir ve asagi dogru ¢ekim yapmak ic¢in her biri bagimsiz
olarak hareket edebilen dort yatay diizlem igerir ve aydinlatir. Cok katmanli kameradaki
katmanlart ayirma, seliiloit kagitlarin birbiri tizerine yigildiginda olusan siliiet etkisini
engeller. Ayrica, katmanlarin farkl sekillerde aydinlatilmasi alt katmanlara dogru seliiloit
kagitlarini etkileyen renk kaymasi sorununu ¢ozer. Farkli degistirilebilir katmanlarin ayni
derecede Oneme sahip olmasi ve kamera hareketlerinin kullanilmasi, uzak ve yakin
cekimler arasinda dogal bir paralaks hissi olusturur. Boylelikle ger¢eklige daha yakin bir
goriintli simiile elde edilir. Disney’in ¢ok katmanli kamerasina bakildiginda gercekgiligi
yakalamak amagli gibi tasarlandigi goriiniir. Ancak Telotte’e gore, Disney higbir zaman
“daha iyi fotograflanabilecek” gergekligi iiretmeyi pratik olarak amaglamamaktadir
(Telotte, 2010, s. 134). Johnston ve Thomas, Disney’in gercekgilik ve abarti arasinda bir
denge aradigini vurgular. Disney, karakterlerin duygularini gelistirmeye odaklandigindan
abartiyr ¢arpici hale getirmek yerine gercekeiligi karikatiirize etmek i¢in kullanir
(Thomas ve Ollie, 1995, s. 65-66). “Cok katmanli kameranin, tiim gercekgi efektlerine
ragmen, ¢izgi filmlerin hala birincil ¢ekiciligini aldig1 fantastik unsurlar1 degistirmemesi
ve goriintiilerin kendilerini gercege yakin hale getirmemesi sasirtict olmamalidir (Telotte,
2010, s. 134)”. Disney animatorleri, fantezi konularindaki karakterleri gercek¢i bir

sekilde ele alarak onlar1 gercek mekanlara yerlestirir ve adeta {ic boyutlu bir diinyada
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hareket ediyorlarmig gibi tasvir ederler. Boylece izleyiciler Disney’in bu figiirlerini cok
daha kolay bir sekilde benimserler. Cok katmanli kamera da bu diinyalar ve karakterler
arasinda akici bir sekilde hareket ederek bu fantastik diinyalar izleyicilere daha anlagilir
bir sekilde aktarir (Telotte, 2010, s. 134). “Eski Degirmen (The Old Mill)” filminde dogal
ve inga edilmis mekanlarin arasindaki baglanti ¢ok katmanli kamera ile daha net bir
sekilde gosterilir. Cok katmanli kamera araciligiyla bitisik mekanlara derinlemesine
bakma sansi sunar (Telotte, 2010, s. 136). Ancak Disney ¢ok katmanli kameranin
kullanimiyla gittikce canli aksiyon sinemasina benzemeye baslamaktadir (Telotte, 2010,
s. 136-137).

3.2.3.2.7. Stop-motion filmler

E.T./A Hoffmann’in Kum Adam Oykiisiindeki “canli oyuncak bebek”
diistincesindeki tekinsizlige benzer sekilde, oncii stop-motion filmler, cansiz nesnelerin
kendi kendilerine hareket etme yetenegini kazanmalar1 nedeniyle biiyiileyici olduklari
kadar trkiitiictidiirler. Oyuncak bebekler, mankenler, modeller veya ¢camur figiirler, stop-
motion animasyon malzeme se¢iminde olduk¢a carpicidir. Cubitt’e gore kendi kendine
hareket eden mobilyalarin ya da ayn1 hizaya gelen kibritlerin tekinsizligi, en rahatsiz edici
sekilde biiyiiliidiir ve yasayanlar1 yasamayanlardan ayiran sinirlart ortadan kaldirir. Yiizii
ve bacaklar1 olan yiyecekler artik dogru bir sekilde yenilebilir degildir. Bu tiir efektler,
bir Oykiiye ihtiya¢c duymaz. Gergekten de, anlatinin amacinin siklikla tekinsizi agiklamak
oldugu bilimkurguda defalarca oldugu gibi, bir hikaye neredeyse otomatik olarak tuhaf
olanin kesintiye ugramasini kontrol altina alma islevi gorecektir (Cubitt, 2007, s.277)

Aslinda, stop-motion animasyon tarzi kendine 6zgii bir kimlik gelistirmistir.
Burton, Mars Attacks filmi icin bilgisayar animasyonu kullandiginda stop motion
goriiniistint taklit etmeye ¢alismistir. Animasyonun ilk dénemlerinde, sadece kuklalar
ve oyuncaklar gibi siradan figiirler degil, ayni zamanda korunmus bocekler ve
doldurulmus hayvanlar gibi oldukga sira dis1 konular1 da kullanan ¢ok ¢esitli denemeler
bulabiliriz. Bu alisilmadik kategori, Rus film yapimcisi Starewicz'in ¢aligmalarinda en
belirgin sekilde ortaya ¢ikar; Karinca ve Cekirge (The Ant and the Grasshopper) (1911),
Kameramanin Intikami (The Cameraman's Revenge) (1912), gibi filmler buna 6rnek
gosterilebilir. Starewicz’in film karesinin mekansal olanaklarindan yararlanma yetenegi,
kismen stop-motion animasyonun dogasindan, oOzellikle de uygun sekilde
Olceklendiginde ve detaylandirildiginda, tekinsiz bir yasam yanilsamasi yaratma veya

bizimkine paralel baska bir diinya 6nerme yeteneginden kaynaklanir.
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“Coraline: LAIKA Stop Motion Stiidyolarina Bakis” adli kitabinda Norman M.
Klein, inceledigi Coraline film analizinde pek ¢ok film elestirmenin, Coraline'deki stop-
motion animasyonunun kukla efektlerini nasil gelistirdigini ve 3 boyut teknolojisini nasil
basartyla kullandigini fark ettigini yazar (Klein, 2021, s. 77). A. O. Scott, Coraline'n 3
boyutlu yonlerinin oldukga ince diisiiniildiiglinii ileri siirer. Arada sirada ekranin 6niinden
izleyiciye dogru seyler atilabildigini, ancak asil amacin izleyiciyi eglendirmek ya da
korkutmak olmadigini belirtir. Mekan, disavurumculugun bir sirk versiyonuna benzer ve
icindeki kukla figiirlerini tehdit eder. Boyutsalliktaki CG hatalari, gizli bir bakis agist
sunar (Klein, 2021, s. 78). Coraline filmindeki karakterler, hareket etme bicimleri
acisindan neredeyse insan oyuncaklari gibi yar1 dogal goriiniir (Klein, 2021, s. 79).

Dan Torre aym isimli kitap igerisinde “Coraline’in Degistirilmesi” (Replacing
Coraline) adli yazisinda Coraline filmindeki Oteki Diinya’ya deginir. Filmin Oteki
Diinya’si, belirgin bir sekilde tekinsiz ve rilya benzeri bir atmosfere sahiptir. Coraline'in
Oteki Diinya'ya ilk adim attiginda bunun bir riiya gibi gériinmesi sasirtic1 degildir. Stop-
motion animasyonunun kullanilmasi da bu riiya benzeri estetige katkida bulunur. Stop-
motion, gergekiistii veya tekinsizin ifadesi i¢in uygun bir yontem olarak kabul edilir.
Fiziksel kukla formlara uygulanan digsal hareket, onlar1 rahatsiz edici bir sekilde farkl
kilar. Sonug olarak, izleyici normalde tanidik cansiz nesneleri gorecek ancak bu
nesnelerin hareketinden etkilenecektir. Gergek Diinya ile Oteki Diinya arasindaki fark,
Coraline'm animasyonlu bir¢ok unsur ile karsilagmasidir. Sandalyeler kendiliginden
hareket eder, aksam yemeginde sos minyatiir bir "sos treni" ile sunulur, Oteki Diinya
odasindaki oyuncaklar canli gibidir. Riiya gibi goriinen seylerin uyumsuz hareketleri de
tekinsizlik duygusunu artirir. Gorsel biligsel yeteneklerimiz, ayr1 hareketleri ve
goriintiileri birlestirme kabiliyetimiz sayesinde yaraticiligimizin temelini olusturur.
Animasyon ise ayr1 hareketleri ve goriintiileri farkli ve ilgi ¢ekici bir sekilde birlestirme
giiciine sahiptir. Stop-motion animasyonunda oldugu gibi, uyumsuz hareketler eklemek,
hem fantastik hem de rahatsiz edici bir tekinsizlik yaratmaya olanak saglar (Torre, 2021,
s. 104-106).

Coraline'ln stop-motion animasyonu, goriiniiste paradoksal olsa da, rahatsizlik
yaratma yetenegi ile el yapimi, detay odakli zanaat estetigini kanitlar. Coraline, hem
bilinen bir sanat formu hem de tekinsiz bir teror olarak fark edilebilecek bir 'uygulamali

zanaat' tiretimidir (Denison, 2021, s. 162-163). "Coraline'daki kukla-olus tasviri, idealize
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edilmis, cocuksu bir masumiyet degil, yanlis tanimanin rahatsiz edici ve tekinsiz
deneyimi ve 6zne olmanin travmasidir (Herhuth, 2021, s. 194)".

Eric Herhuth “Coraline: LAIKA Stop Motion Stiidyolarina Bakis” adli kitabin
igcerisinde yer alan inceleme yazisinda filmin yapimi ve estetik tarzini ele alir. Levitt'in
terimlerini kullanarak, sinema ve animatik cihaz arasindaki gecisi ele alir. Eski ve yeni
tekniklerin, araglarin ve stop-motion estetiginin bir karigimini sunar. Bu durum, hareketli
goriintii medyasinin ve yaratict endiistrilerin yeni dijital teknolojileri benimsedigi bir
dénemde meydana gelir ve sinemanin isaretleyici gergeklik etkisine daha az bagimli olan
animasyon estetiklerini vurgular. Bu karigimin yarattigi belirsizlik, filmin tanidik ve yerli
mekanlara odaklanmasini gili¢lendirirken, ayn1 zamanda bagka diinyaya ait ve tuhaf hale
gelen karakterlere de dikkat ceker. Pro-film siireci, tanidik nesnelerin kiigiik
versiyonlarini alip onlar1 fotografik perspektifle biiyiitmeyi igerir, bu da yabancilastirma
katmanlari ekler. Kiiciik mobilya modelleri ve ev alani, baslangicta tanidik seylerin garip
bir versiyonudur. Fotograf yoluyla onlar1 gercek boyutlu hale getirip goriintiileri yazilim
araciligiyla manipiile etmek, birden c¢ok aracili siirlim olusturur. Filmin &ykiisi, iki
diinyadaki karakterlerin ve ortamlarin esrarengiz bir sekilde c¢ogaltilmasi ve
doniistiiriilmesi yoluyla yapim igindeki ¢ogaltma ve degisimi yansitir (Herhuth, 2021, s.
196).

Ebru Karadogan Ismayilov, doktora tezinde Svankmajer'in filmlerinde
gercekiistiiciilik sinemas: baglaminda tekinsizlik unsurlarmi arastirir. Svankmajer,
gercekiistiiclilik gibi ruhun ve bedenin 0Ozglirliigliniin engellerini asmanin yolunu
gosteren bir felsefeyle tekinsizi yorumladiginda, onun ger¢ek ruhunu ortaya ¢ikarmistir
(Ismayilov, 2011, s.223). Svankmajer, bedeni farkli nesnelerin bir kolaji olarak
gostererek, canli ve cansiz, olusmakta ve yok olmakta olan akiskan bir beden
ongormektedir. Organik ve inorganik unsurlar tekinsiz bir sekilde birbirine
doniismektedir (Ismayilov, 2011, s.225-226). Nesnelerin iginde tasidigi gizli giiciin
giinliik yasama etki etmesi, onun animist goriisiiniin bir uzantisidir ve tekinsiz bir etki
yaratir. Svankmajer filmlerinde yikim, siirekli bir déngii seklinde gériiliir. Animasyonda,
tekrar, ¢oziilme, parcalanma, tahrip olma, fetisizm ve igrenglik gibi bigimlerde tekinsizlik
ortaya ¢ikar (O’Kane, 2006, s.6-9).

Svankmajer, ilk filmi Last Trick'te normal insan boyutunda kukla kullaniminda
oncii bir rol oynamistir. Faust filminde gercek karakterler ve kuklalar, benzer sekilde

goriinmez bir kuklaci tarafindan kontrol edilir. Alice'te ise gergek bir kiz cocugu
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tarafindan canlandirilan ana karakter, farkli boyutlardaki oyuncak bebeklere doniiserek
tekinsizin temel belirleyicilerinden olan canlilik kuskusunu metamorfozlarla gozler
oniine serer (O’Kane, 2006, s. 11). Svankmajer'in animasyon tekniginde, gercek
nesnelerin sihirli bir giice sahip olduklar1 varsayimindan hareket edilir. Sihir, giinliik
hayatin igine niifuz etmistir. Izleyici insanlar ve nesneler arasindaki iletisim
kombinasyonlarinda siirekli olarak sasirtict bir gergeklikle karst karsiya birakilir. Kendi
baslarina hareket edebilen ve etkilere tepki verebilen cansiz nesneler, tekinsizlik etkisi
yaratir (Ismayilov, 2011, 5.210). Svankmajer'in filmlerinde nesneler bazen kendi kendine
hareket eder, ancak kusursuz bir illiizyon yaratmazlar. Hareketin arasinda sigramalar olur.
Bir karenin ii¢ veya dort kez tekrarlanmasi, haliisinasyon izlenimi veren bir tekinsiz etki
olusturur. Ardisik kareler, tekinsizligi karakterize eden unsurlarla yer degistirmeyle
baglantilidir. Tekinsiz mekén siirekli olarak doniistim gegirir. Varligin1 tanimlayan her
sey gecicidir (Ismayilov, 2011, 5.212).
3.2.3.2.8. UPA ve Warner Bros. ’un 2 boyutlu diiz mekdnlart

Telotte, 1930’lar ve 1940’larda Disney’in animasyon standartlarini belirledigini
vurgular. Bununla birlikte Modern Cizgifilm (Cartoon Modern) kitabinda Amidi, Disney
filmlerinin incelikli karakter animasyonlari ve gercekgi arka planlar ile canli bir gériiniim
kazandigini, bu nedenle, filmlerin giderek canli aksiyon filmlerine benzedigini vurgular
(Amidi, 2006, s. 8). Ancak 2. Diinya Savasi sonras1 donemde Warner Bros. bu duruma
meydan okur. Telotte, Waner Bros. un karakterleri (Bugs Bunny, Porky Pig, Duffy Duck)
daha dengesiz, abartili ve eglenceli karakterlere sahip oldugunu vurgular (Telotte, 2010,
s. 157). Berry Putterman’a gore, Warner Bros. animasyonu, gozle goriiliir derecede dogal
olmayan ve Disney karsit1 olan aksiyon zamanlamasi ile kendisini rakiplerinden, 6zellikle
Disney'den ayirir. Bu eylemler, belirgin sekilde dogal olmayan ve anti-Disney bir tarzda
yapilir. Warner Bros’un karakterleri gergek dist mekanda var olurken, Disney’in
karakterleri gergek¢i mekanda hayat bulurlar (Putterman, 1998, s. 33). 1950 ve
1960’larda Avrupa’daki artan sanat filmlerinin etkisiyle “United Productions of
America” (UPA) tarafindan yaratilan “Mr. Magoo” serisinin Onciilik yaptig1 bir¢ok
stilize ¢izgi filmler tretilir.

Amidi, 1950'lerdeki animasyon sanatgilarinin, cagdas fikirleri ve temalari
animasyon dilini kullanarak iletmek istediklerini belirtir. Modern tasarim, yeni ve olgun
bir animasyon filmi markasini sunmak i¢in ideal bir aragtir. Amidi’ye gére, animasyon

sanatgilari, Kiibizm, Gergekiistiiciilik ve Disavurumculuk ilkelerini benimseyerek
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modern sanatlardan tiiretilen cesur bir gorsel bigim tasarlamislardir. Bu siiregte sanat
kavramini genisleterek yeniden tanimlamaktadirlar (Amidi, 2006, s. 7). Bu baglamda
Warner Bros.’un ¢izgi film sanatgilar1 bu akimlar igerisinden 6rnekler tiretmeye baslarlar.
Disney de bu akimlardan etkilenerek birgok ornek ortaya koyar. Telotte’e goére, bu
donemdeki karakterler artik daha grafiksel tasarlanir ve mekan tasarimlarinda geleneksel
perspektif ortadan kaldirilir (Telotte, 2010, s. 158-159).

Walt Disney, karakterlerin "canlandirilmis ¢izimlerden daha fazlasi olarak, canli ve
bireysel kisilikler" olmasi gerektigine inanir. Ancak 1950'lerin animasyon tasarimeilari,
cizgi filmlerin aslinda iki boyutta goriinen ¢izgi ve sekillerin gorsel bir bilesimi oldugu
gercegini kabul etmislerdir. Tasarimcilar, ¢izgi karakterlerin olusturulmasinda daire ve
oval grafik formlara olan eski giiveni terk ederek, sert kenarl Kiibist sekiller ve organik
biyomorfik formlar gibi ¢esitli sofistike "modern" unsurlar1 kullanmislardir. Sanatgilara,
geleneksel olmayan grafik yapilarla karakter tasarlama Ozgiirligii veren, genellikle
belirgin bir merkez cizgisinin olmamasidir. Tasarimcilar ayrica ortamin dogrusal
dogasina yeniden vurgu yapmis ve ¢izgi kullanimi daha belirgin hale gelmistir, ayrica
sekiller ve formlar karakterin tanimlanmasinda 6nemli bir rol oynamistir (Amidi, 2006,
s. 10).

Modernist ilkeler, 1960'larin baginda sanat diinyasinda gerileme yagamaktadir. Yeni
bir donem olan pop art, kavramsal sanat ve iislup eklektizm ¢agi ortaya ¢cikmustir. Jeffrey
Katzenberg, Madagaskar (2005) adl1 filmi i¢in stilize bir yaklasim seger. Bu karar, filmin
bas karakter tasarimcisi Craig Kellman'1 bile sasirtir, ¢linkii tasarimlarin "hemen ¢ope
atilacagmi" diistinmektedir. Ancak Kellman, tasarimin bilgisayar tarafindan olusturulan
(CG) animasyon i¢in zengin bir potansiyele sahip olduguna inanir (Amidi, 2006, s. 191).

Kellman bu durum igin sunu sdyler:
Acikgasi, gergekten "diiz" bir goriiniim elde etmek s6z konusu oldugunda geleneksel, 2-D
animasyonla rekabet edemezsiniz. (Bu yiizden elle ¢izilmis filmler her zaman var olmali.)
Ancak bu CG filmleri, karakter tasarimlarinin heykel kadar siirli oldugu ii¢ boyutlu ¢izgi
filmler olarak diisiiniirsek, gergekten olasiliklar yaratabilir. Picasso'nun Kiibist heykelinin
veya Henry Moore'un stilize heykelinin ¢izgi film versiyonlarin1 veya gergekten eglenceli bir
vinil oyuncagin canlandigin1 veya Rankin-Bass'in stop-motion sovlarinin gergekten sik
versiyonlarini hayal edin...Y1llardir, CG animasyon filmleri tamamen "varsayilan" modda
olusturuldu ve teknolojinin, konfor diizeyine gore tasarimi dikte etmesine izin verdi. Ancak
Inanilmaz Aile (The Incredibles) ve Madagascar gibi filmlerin yapimiyla, CG

animasyonunun gelgiti sikic1 ve gercek olandan uzaklagiyor (Amidi, 2006, s. 191).
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CG animasyon filmlerinde her ne kadar kiibist stiller yakalanmaya ¢alisilsa da
tiretilen goriintiiler 3 boyutlu oldugu i¢in nesne ve objeler asla her agidan gosterilemez.
Kiibizmde bir obje, nesne veya karakterin birden fazla perspektiften goriintiisii, canli
aksiyon sinemasinda perdeye aktarilamaz. Bunun i¢in bilgisayar destekli gorsel efektlere
ihtiya¢ duyulur. 3 boyutlu goriintiilerde, objelerin veya karakterlerin goriilmeyen
kisimlart bulunmaktadir. Goriilmeyen, bilinmeyen bigimler ve nesneler, 6zneye tekinsiz
bir his uyandirir.

Kiibizm ise bize goriilmeyen seyi goOstermeye calisir. Ancak kiibizm, bize
goriilmeyen seyleri gostermeye g¢alistiginda olusturdugu 4 boyutlu gorseli insan gozii
algilayamaz. Insan, alisik oldugu boyuttan farkl bir goriintiiyle karsilastiginda saskinlik
ve kafa karisikligi hisseder. Algilayamadigi unsurlar ve durumlar karsisinda rahatsizlik
ve tehlike hisseder. Bu durumu 2 boyutlu diizlemde gorme gabasi ise olayr daha da
karmagik hale getirir. Bu durum, bilinmeyen ve algilanamayanin tekinsizligini gosteren
bir diger tekinsizlik bigimidir.

Cizgi filmde, Kiibizm manifestosu sinemaya gore daha kolay bir sekilde ele
alinabilir. Algilanamayan dordiincii boyutu izleyiciye daha rahat bir sekilde gosterebilir
veya animasyon sanatgisi isterse algilanamayan ve algilanmasi zor olan gorseli daha da
anlasilmaz hale getirerek izleyiciyi tekinsizlige de disiirebilir. Ancak bu durumda,
dordiincii boyut izleyiciye animasyon sanatgisinin bakis acisiyla sunulur. Baska bir
deyisle, izleyici dordiincii boyutu animasyon sanatgisinin goziinden goriir. Gosterilen
dordiincii boyut bir sanat¢inin géziinde ¢oziilmiis ve islenmis sekilde izleyiciye aktarilsa
da olusan rahatsizlik veya anlasilmaz durumu ¢oziimlemeye yetmez. Sinemanin montaj
ve ¢ekim teknikleri ile kopyalamaya calistig1 kiibist bigimler, ¢izgi filmde kalem ile ¢cok
rahat bir sekilde ele aliabilir. Zagrep Film stiidyosunun “Everyday Chronicle” (1962),
“Opening Night” (1957) ¢izgi filmlerinde bu kiibist yaklagimlarinin izleri net bir sekilde
gortliir.

Amidi, Waner Bros. donemi ¢izgi filmlerin arka planlarinin ii¢ boyutlu bir ortami
yeniden yaratmak igin ¢ok az caba harcandigini belirtmektedir. Bu donemde sanat
elestirmeni Aline Louchheim, UPA animasyonlu kisa filmlerini incelediginde, mekanin
olumlu bir degere sahip oldugunu ve "birka¢ mimari motifin veya tek, etkileyici bir
dekorun" herhangi bir siislii detayl arka planla ayn1 dramatik etkiye sahip olabilecegini

gozlemler (Amidi, 2006, s. 11).
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Telotte, perspektif algisinin yikilmasiyla beraber mekandaki derinlik hissinin
hareketin tasarimlariyla izleyiciye aktarildigini vurgular. Pozitif ve negatif alan kullanimi
artar boylelikle gergek¢i mekanlarin yeniden tretilmesi yerine tasarlanan mekanlar
yayginlasmaya baslar. Warner Bros. tarafindan iretilen Chuck Jones’un ydnettigi
“What’s opera, Doc?” (1957) ¢izgi filminde bu yaklagimlar rahatca
gozlemlenebilmektedir. Elmer karakteri, stilize edilmis mekan ogeleri arasinda yer alir
Ve izleyiciye iki boyutlu bir hissiyat yaratan bir dagin 6niinde tanitilir. EImer karakterinin
dagin yiizeyine diisen golgesiyle mekanin derinlik hissi verilir. Telotte’e gore, ¢izgi film
boyunca mekanin perspektif algist sahnelerde yer alan figiirlerin boyutlar1 ve hareketleri
ile hissettirilir. Bugs Bunny, ¢izgi filmin belirli bir boliimiinde ekrana donerek izleyiciyle
konusur ve bdylece ekran disindaki diinyay1 da ¢izgi filme dahil eder. Warner Bros'un
diger yapimlarinda da karakterler, izleyicilerle diyalog kurar veya izleyicilerin siliietleri
cizgi filmlere dahil edilir, boylece mekan algis1 soyutlanir. Bu ¢izgi filmler artik kendi
gercgekliklerini yaratmaya baslamaktadirlar. Chuck Jones’un ortaya koydugu iddia ise
cizgi film gergek diinyanin taklidi olmamasi gerektigidir (Telotte, 2010, 159-164).

Chuck Jones, "Duck Amuck" (1953) ¢izgi filminde animatorlere karakteri ve
mekam istedikleri sekilde bi¢cimlendirebilmeleri i¢in inisiyatif tanimaktadir. Mekanin
bazen mavi renge, bazen de beyaz bir bosluga donlismesiyle tekinsiz bir mekan hissi
olusturulmaktadir. Cizgi filmin sonunda, Bugs Bunny karakterinin hikdyenin gercek
animatorii gibi gosterilerek mekan katmanlastirilmaktadir. Bu yaklagimlarla mekéana
hayat verilerek, gercekligin temsili yerine "tasarlanmish@in"  aktarilmasi
amaclanmaktadir. Telotte, benzer yaklagimlarla birlikte Bugs Bunny’in bir¢cok ¢izgi
filminde herhangi bir deligi sanki bir gegitmis gibi kullanarak mekan algisin1 kirdigini
vurgular: “Chuck Jones’un su ciimleleri bu tiir mekansal tasarimlarin Gnemini
aciklamakta yardimci olabilir: “iyi bir tasarimcinin amaci aktdriin oynayabilecegi bir alan
tasarlamaktir. Veya animatdriin. Oyle ki aksiyon kendi ¢ikarina hizmet edebilsin (Telotte,
2010, s. 167-168)”.

Waner Bros. 1964 yilinda animasyon stiidyolarin1 kapatir. Warner Bros.’un bu
zamana kadar Urettigi cizgi filmleri Disney’den ayiran 6zellik; Disney gibi hayatin
illiizyonunu yaratma veya iki boyutlu diizlemi kesfetme yerine; “Roadrunner” g¢izgi
filmlerinde goriilen diinyalarin soyut tasarimlar ile tekrardan insa etmesidir (Telotte,
2010, s. 178). Amidi, geleneksel Hollywood animasyonunda, arka planlar ve sahne

kompozisyonu yalnizca bir formalite olarak ele alindigini ileri siirer. Ancak, modern
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animasyonda arka planlar ruh halleri olusturma ve hikayenin ilerlemesinde hayati bir rol
oynamaktadir. Artik arka planlar gergek¢i dokular ve fotografik dogrulukta golgeler ve
151k efektleri ile boyanmamaktadir. Diiz renk ve desen alanlari, arka plan resminin ortak
ozellikleri haline gelir. Renk, dramatik veya duygusal etkiler yaratmak i¢in bilingli bir
sekilde kullanilmaktadir ve yaratici 6zgiirlik ile oynanmaktadir. UPA ressami Jules
Engel, "Renk, bir karakterin ardindaki bir sey degildi; renk hikdyenin bir parcasiydi"”
demektedir (Amidi, 2006, s. 11).

3.2.3.2.9. U¢ boyutlu animasyonlarda ve sayisal sinemada mekdin

Ug boyutlu animasyonun yiikselisi, 21. yiizyil sinemasinin en belirgin ydnlerinden
biridir. Hem 'saf' 3 boyutlu animasyonlar hem de hibrit efektli filmler yeniligi zorlama
egilimindedir. Ug boyutlu animasyonun baskin oldugu sayisal gériintiide, piksel ve vektor
sOzciikleri ile karakterize edilen yeni bir estetik s6z konusudur; Piksel, sinemanin en
kiigiik bagimsiz birimi olarak film karesinin yerini alir; Artik bir yer’i degil, bir yonii, bir
kavrama onciilik eden bir vektorii temsil ederler. Bir vektor, biiyiikligii ve yoni ile
tanimlanir. Bilgisayar her piksele bir adres ve renk degeri atamak yerine, geometrilerini
tanimlamak i¢in vektorleri kullanir. Sayisal goriintii erken donemlerde ve gliniimiizde
geleneksel (Cel) animasyonda oldugu gibi ayri katmanlardan olusur. Uretim siireci
icerisinde sanatg1 her katmani ayr1 ayri diizenleyerek ya da bir yenisini ekleyerek
goriintiiyli olusturur. Ayr1 katmanlarda her 6geyi ayirmak, goriintlinlin iceriginin ve
diizeninin her noktada degistirilebilinecegi anlamina gelmektedir.

The Matrix Reloaded'da sayisal goriintiiniin ¢ok katmanli 6zelligini kanitlayan bir
sahne olarak Ikizlerin Keymaker'l, Morpheus'u ve Trinity'yi takip ettigi otoyol sahnesi
buna 6rnek gosterilebilir. 180 © kuralina uymayan bir¢ok bakis agisinin da olusturdugu
bu sahnede, farkli goriintii katmanlar1 arasindaki uyum dikkat ¢ceker. Ayni diizlemde
bulunan farkli nesnelerin farkli mekansal yasalara tepki verdigi goriiliir. Cekim, farkl
nesnelerin farkl 'fiziksel yasalara' tepki verdigi bir¢ok alandan olusur. Binalar gibi bazi
nesneler oldukga esnektir. Ornegin, Trinity'nin Morpheus'u kurtardiktan sonra
helikoptere pilotluk yaptig1 sahnede, helikopter binaya carptiginda dalga etkisi tiim
cerceveyi kapsar ve binalar esneyerek dalgalanir. Yukaridaki takip sahnesinde Trinity
motosikleti alarak otoyolda ters yone gittiginde, sahne goriiniise gore ayn1 diizlemde bir
arada bulunan farkli katmanlardan olusur. Trinity yaklagsmakta olan arabalardan

kaginirken, kamera arabalarin ve kamyonlarin i¢inden geger. Bu goriintiide kamyon hizin
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etkisi ile bir tiir holograma doniisiir; mekanda 'maddiligini' kaybeder. Bu sahnede maddi
olmayan en 6nemli sinematografik arac ise sayisal mekandaki sanal kameradir.

3.2.3.2.9.1. Sayisal mekdin

Yeni medya kuramcilarindan Lev Manovich, sayisal mekéana optik ve dokunsal geri
bildirim 6zellikleriyle yaklagir (Manovich, 2001, s. 219). Manovich'e gore, kullanicilar
sayisal mekanda hem "goérme" (optik) hem de "hissetme" (dokunsal) deneyimlerini
yasarlar (Manovich, 2001, s. 220). Bu duyusal deneyimler, farkli geri bildirim araglartyla
ifade edilebilir. Ornegin, katmanl arayiizler optik geri bildirim saglayarak derinlik hissi
yaratirken, bilgisayardaki belirli eylemlere (6rnegin, bildirimler) yanit olarak calan
miizikler dokunsal bir yanit sunar (Allan, 2023, s. 44). Microsoft Windows gibi bir igletim
sistemi, kullanicilarin genellikle ekranin arka planinda ve ara¢ ¢ubugunda bulunan bir
konuma sahiptir. Her agilan program veya uygulama, genellikle arka planda veya agik bir
pencerenin {istlinde yer alir. Bu pencere diizeni, kullanicinin farkli mekanlara bakmasini
gerektirir. Bilgisayar dosyalari, genellikle dogrusal bir yapida diizenlenir, bu da her bir
dosyanin  acildiginda  isletim  sisteminin  baska bir  dilizeyine (Ornegin,
C:\Kullanicilar\Isim\Masaiistii\Klasér Adi\Dosya adi) inmesini saglar. Bu, isletim
sisteminde bir derinlik ve fiziksel bir alan hissi yaratir (Allan, 2023, s. 44). Wendy Hui

Kyong Chun, kullanicilarin isletim sistemini gercek bir alana benzetme seklini gozlemler:
Yazilim veya daha dogrusu isletim sistemleri, donanimimizla hayali bir iliski sunar:
Transistorlerin yerine masaiistlerini ve geri doniisiim kutularii temsil ederler. Yazilim
"kullanicilar1" iiretir... Kullanicilar, klasorlerinin ve masaiistlerinin aslinda gergek klasorler
ve masaiistleri olmadigini ¢ok iyi bilirler, ancak onlara dyleymis gibi davranirlar; onlara

klasorler ve masaiistleri olarak atifta bulunurlar (Chun, 2005, s. 43).

Chun'un argiimani, sayisal mekanin derinlik ve kullanici-makine iligkileri olusturan
bir kavram olarak nasil kavramsallagtirildigina odaklanir. Kullanicilarin dosyalar1 ve
klasorleri tasima ve erigsme yetenegi, bilgisayarin metaforik bir materyal alani olarak
goriilebilecegini gosterir. Bu alanin dokunsal ve optik geri bildirimi géz Oniine
alindiginda, isletim sistemi bir fiziksel hisle doludur (Allan, 2023, s. 44). Vili
Lehdonvirta, sayisal mekanda bu 6nem hissini savunur ve su sekilde yazar: "Sanal alanlar
maddi kiiltiire sahiptir. Ne de olsa, sanal alanlar cisimsiz riiya diinyalar1 degil, duyular
yoluyla deneyimlenen gercek eserlerdir (Lehdonvirta, 2010, s. 886)”. Lehdonvirta'nin
arglimani, sayisal mekanin duyusal deneyimlerin Otesine gegebilecegini ve duygusal

deneyimler yaratma potansiyeline sahip oldugunu iddia eder. Bilgisayarlar ve diger
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sayisal cihazlar artik giinliik hayatimizin ve evlerimizin bir uzantisi haline geldiginden,
tasarimlariyla somut bir sekilde etkilesim saglarlar (Allan, 2023, s. 45).
3.2.3.2.9.2. Sanal kamera

Kamera, konumlandirma islevi nedeni ile algi ve etkilesim igin sinemayi
perspektifle yakindan iliskilendirmistir. Sinemada perspektif araci olarak kamera igin
eylem, hareket ve 6znenin sahnelenmesine dayanan koklii bir kompozisyon cercevesi
olusturur. Belirgin bir sekilde sinemada gorsel Ogelerin c¢ergeve temelinde
diizenlenmesinin temel bir dayanagi vardir; bu sayede 6znenin konumu kameranin
konumu tarafindan belirlenir; ya da kameranin konumu 6zne(ler)in diizenlenmesini
belirler. Her iki durumda da, kamera ile tasvir edilen gorsel icerik arasindaki iliski,
'sahnenin' kameranin ve temsili izleyicinin yarari i¢in sahnelendigi bir iliskidir. Ancak,
tic boyutlu animasyonda sanal kameranin ii¢ boyutlu sanal bir alanda akict bir sekilde
hareket ettigi, sonsuz esneklikteki alanda ¢ok farkli bir mekénsal kompozisyon
duyarliliginin ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. Sanal kamera, insan goriisiinii gelistirerek
gOriiniir olanin sinirlarini genisleten, mikroskopla ya da teleskopla goriilecek mekanlara
ulagsmamizi saglar.

Sanal kamera, fiziksel diinyanin hiyerarsisinden kurtulmus belirli bir mekan
yaratir; adindan da anlagilacagi lizere, fiziksel bir kameranin tiim Ozelliklerine ve
niteliklerine sahip fiziksel olmayan bir aygittir. Bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bir
ortamda bir 'perspektif' yakalamak ve sunmak gibi fiziksel kamera ile ayn1 amaclara
ulagmak i¢in kullanilir. Ancak “Diislincenin Sinematografik Yapis1” adli kitabinda
Sofuoglu, bilgisayar ortaminda Camera Obscura’nin yapisalct geometrisi, yerini
hesaplanabilir geometriye biraktigini vurgular;

Goriinti, ii¢ boyutlu ortamin biitiin noktalarinin kameraya dogru yansitilmasi ile
sanal goriintii diizleminde kesismesinden elde edilir. Sanal kamera, matematiksel
esitlikler kullanilarak sayisal olarak 6zellikleri tanimlanmis hiper diinyanin soyut
mekanina yerlestirilmis sanal bir nesnedir. Sanal kamerada ger¢ek kameranin 1s1k
ve kimyasini, matematik esitliklere ve sayilara indirgemistir...film, gegici bir
bellegin meta gorsel diinyasinin tamimladigi goériinti mekanidir...her tiirlii
zaman, mekan ve harekete iliskin gorselligi kaydetme ve goriintiilemeye yazilim
olanaklarinda izin veren esnek bir yapisi bulunur (Sofuoglu, 2004, s.274).
Kamera optiginin yazilim tabanli gergeklestirilmesi birgok sinema filmi

yapiminda sanal kameranm baskin estetifi olmaya devam etmektedir. Uc boyutlu
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animasyonda sanal kamera fiziksel bir ara¢, bunun da 6tesinde goriintli yakalama aygitt
olmaktan ¢ikmistir. Basit ve etkili bir sekilde 'film karesinde goriinen her sey' olarak
tanimlanan geleneksel mizansen, ne 3 boyutlu sanal kameradan sinematik bir sahne insa
etme ve tasvir etme siirecini ne de sanal kameranin cisimsiz, fiziksel olmayan dogasi
araciligiyla ortaya c¢ikan izleyicinin yeni mekansal farkindaligini bitiinsel olarak
aciklayamaz. Fiziksel alanin yoklugu ve ardindan sinematik mekani yeni ve her seyi
gerceklestirmeye hazir bir sekilde goriintiileme, etkilesime girme ve gezinme yetenegi,
bizi hem kameranin ne olduguna hem de ne yaptigina dair algilarimiz1 yeniden gézden
gecirmeye zorlar. Dahasi, sayisal goriintliniin ulagmis oldugu hiper gergekei goriintiiler
esliginde sanal kamera animasyon olan ve olmayan arasindaki ayrimi daha da
bulaniklastirarak bir simiilasyon araci olarak islev goriir.

Sanal kameralar, ortak bir gorsel dili simiile etmek i¢in fiziksel kameralarin
mekanik 6zelliklerinin ¢oguna sahiptir: alan derinligi, mercek parlamasi, odak uzaklig
ve diyafram agikligi bunlara 6rnek gosterilebilir. Benzer sekilde, sanal kamera kullanan
cok az yapim fiziksel alan ve nesnelere uygun olarak 'dolly', 'track, 'pan’, 'genis ¢ekim',
'orta ¢ekim', 'yakin ¢ekim' gibi kabul goérmiis ve koklesmis sinema kamera dilinden
uzaklagmaktadir. Sanal kameraya gomiilli sinemasal hareketin her yerde mevcut, ruhani,
fiziksel olmayan dogasin1 ve benzersiz dil yapilarin1 benimsemis ya da benimsemekte
olan sinema yapimlarinin sayisi da son donemlerde hizla artmistir.

Sanal kamera ile birlikte bir mekan yaratimi yaninda perspektifin bir aract olarak
kamera, kompozisyonel bir 'ara¢' olmaktan ¢ok kompozisyonel bir 6ge haline gelir. Sanal
kamera ve insa edilmis ya da birlestirilmis 3 boyutlu mekanlar araciligiyla, sayisal
sinematik formlar artik kamera icin sahnelenmez, kameranin kendisini 6zel amacl bir
senaryo icerigi bicimi olarak sahnelenir ve olusturulur. Insa edilen mekan, makro-cerceve
caligmasi1 haline gelir; bu sayede kamera 'nesneleri', izleyicinin farkinda oldugu, anlik
cercevelenmis pencerenin ¢ok dtesine uzanan bir mekansal-gergceve olarak hizmet etmek
tizere mekanda olusturulur.

Sofuoglu'nun belirttigi gibi sanal kamerada odak noktasi, bakis noktasina
dontigiir. Bakis noktast nesne ve goriintii arasina yerlestirilmistir. Bakis agis1 ve resim
diizlemi arasindaki goreceli mesafedeki hareket, merceklerin degismesiyle etkisini
gosterir. Resmi olusturmak amaciyla, resim diizleminin belirlenmis bilgilerini bellek alir
ve satir ve siitunlardan olusan goriintli matrisine bu bilgileri yerlestirir (Sofuoglu, 2004,

s.274). Bu nedenle sanal kamera ile izleyici kendisini mekanin siirekli degistigi kesintisiz
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bir akisin iginde bulur; mekanin hareketliligi oraninda kendisi de hareket eder.
Animasyonda yalnizca mekan igerisinde bulunan karakterler degil, mekanin kendisi de
hareketlidir. Mekan igerisinde karakterlerin hareketleri ve bakis yonleri, mekanin {i¢
boyutlu algilanmasina neden olur. Hareket ve bakis yoniiniin degismesi ile film mekani
genigler. Kameranin hareket ve odaklanma yetenegi ile mekan pargalanir. Kameranin
dolayist ile cergevenin hareketliligi diistintildiigiinde, bu hareketliligi saglamis oldugu
akiskanlik mekanin genislemesine yol agar. Cergeve igerisindeki bu hareketlilik
diisiiniildiiglinde geleneksel film mekanlari arasinda belirgin bir farkliligin oldugu agiktir.
Farkli ve mekansal olarak eylemlerin eszamanliligi, izleyicinin zaman ve mekan
igerisinde hareket etmesine neden olur. Sonucta mekan, farkli bakis noktalarindan
izlenebilen {i¢ boyutlu ve biitiin olarak algilanabilen bir nitelik kazanmigtir. Mekanin bu
tir akiskanlik kazanmasi, mekan icerisindeki karakter ya da nesnelere bagli olarak
degismesi 6nemli rol oynar.

Sanal kameranin varligi, hareketli bir goriintii yakalama aygiti olmaktan ¢ikmaigtir.
Sanal kamera, zamansal bilincin bir sahneye doniistiiriilmiis mekansal 'an't temsil eder.
Fiziksel kamera uzun insanmerkezli bir ‘gdz'in bir simiilasyonu olarak 'goz' ile
iliskilendirilmistir ve bunu yaparken fizik kurallarina uyan fiziksel mekan tasvirine
dayanir. Buna kargin sanal kamera bunun &tesine gecerek mekanin izleyicinin mekanla
olan baglantisina ya da mekana dahil olmasina yonelir. Tasvir edilen mekanin 6tesindeki
soyutlama diizeyi sayesinde sanal kamera ‘gdz'den ¢ok “sanal bir varlifin” simiilasyonu
haline gelir; insanmerkezli bir izleme aygitindan ¢ok mekanda izleyiciden tiireyen bir
sanal varlik simiilasyonu haline gelir. 'Bu sanal varligin hareketli kamera simiilasyonu
ayn1 anda hem sahne kompozisyonunun bir parcast hem de onun 6tesindedir.

3.2.3.2.9.3. Ug¢ boyutlu animasyon ve sinemada hipergercek imgeler

Telotte, 1995 yapimi “Oyuncak Hikayesi (Toy Story)” filmini ii¢ boyutlu
filmlerdeki mekan kullanimina 6rnek gostermektedir. Oyuncak Hikayesi filminin agilig
sahnesinde yakin planda iki boyutlu bir gokyiizii resmi goriilmektedir. Kamera
hareketiyle bilgisayar ile iiretilmis {ic boyutlu bir ortama gegis yapilir ve ilk goriilen iki
boyutlu gokyliziiyle karsitlik olusturan gergekei ii¢ boyutlu gokyiizii goriilmektedir. Bu
sahnede, cocugun hayal giiciiyle gercekligi yaratabilmesinin yani sira, iki boyutlu
animasyondan {i¢ boyutlu animasyona gecisin sigramasini ve bu teknigin sundugu
olanaklar1 gésteren bir ipucu verilmektedir. Pixar bu tutumuyla gerceklik etkisine karsi

nasil bir tutum aldigin1 gosterir (Telotte, 2010, s. 203).
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Ester Leslie’nin “Bulut Animasyonu (Cloud Animation)” makalesi, animasyon
filmlerindeki gokyiizli sahnelerinin anlagilmast ve yorumlanmasinda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu sahnede agilis i¢in kullanilan bulutlar izleyicileri bir titopyaya
gotiirmektedir. Bulutlar, hareketli bir dekoratif unsur olarak ortamin inandiriciligini
saglamak i¢in arka planin bir pargasi olarak kullanilir (Leslie, 2017, s. 231). Leslie, Nazi
donemi savaslarindan kaynaklanan bulutlarin ve atom bombasi patlamalarimin ardindan
meydana gelen mantar seklindeki bulutlarin, insanlarin bilincine kazindigin1 ve bu
bulutlarin o donemdeki insanlar i¢in tekinsizligin bir cagrisi oldugunu savunmaktadir.
Hollywood filmlerinde kullanilan bulutlar, sinema izleyicisinde hayal kurma, fantezi ve
fantastik diinyalara duyulan 6zlemleri ¢agrigtirarak yogun duygularin, kahkahalarin
ortag1 olmaktadir (Leslie, 2017, s. 233). Boylece agilis sahnesinde kullanilan bulutlar,
tekinsizligin listesinden gelindiginin mesaj1 olarak okunabilir.

“IIk ii¢ boyutlu uzun metraj filmi Oyuncak Hikayesi filminde bu teknik ile nelerin
basarilabilecegini, gercek goriintiiye ne kadar yaklasilabilecegini, bir diger deyis ile kendi
simulakrasin1 gostermistir (Telotte, 2010, s. 203- 204)”. Telotte, duvar kagidinin iki
boyutlu yapisi ile Andy'nin oyuncaklari ve hayal diinyasinin {i¢ boyutlu yapisi arasinda
bir ¢atisma oldugu belirtmektedir. Andy'nin derme ¢atma kutular1 ve ¢izimleri, ¢ocuksu
ve ilkel bir hava yaratirken, ti¢ boyutlu oyuncaklar ve miikemmel mekanlar daha gercekei
ve sofistike bir atmosfer olusturur. Bu ¢atismaya ragmen, duvar kagidi ve oyuncaklar
arasinda bir biitiinliik yakalaniyormus gibi goriinmektedir (Telotte, 2010, s. 204).

Telotte, Disney'in klasik animasyon teknigi ile kurdugu hakimiyetin yanm sira
Pixar’in kendine yeni bir alan agmay1 basardigini belirtmektedir. Sanat yonetmeni Ralp
Eggleston’a gore, bu yeni mekanin amaci, stilize olmasina ragmen canli aksiyon
gercekeiligi ile klasik animasyon estetiginin bulustugu bir animasyon diinyasi
yaratmaktir. Bu diinya "hiper gergeklik" olarak adlandirilir ve David A. Price, hayati
animsatan ancak fotograf gerceke¢iligi olmayan bir sekilde nitelemektedir (Telotte, 2010,
s. 205). Oyuncak Hikayesi filminde, daha stilistik bir anlayis benimsenerek tekinsiz
vadi'ye yer verilmemekte ve hiper-gergekgilikten (fotografik gerceklik) kagiilmaktadir.

Karakterlerin oyuncak olarak se¢ilmesi o donem i¢in hala yetersiz olan teknoloji
icin 6nemli bir noktadir. Bunun sebebi, oyuncak karakterlerin insan karakterlere gore
beden ve yiiz animasyonlarimin daha kolay uygulanabilmesi ve kukla animasyon
mantigina daha uygun olmasidir. Boylece hem izleyiciler karakterlerle daha kolay

Ozdeslesirler hem de stiidyo, heniiz gelisimin basindaki bir teknolojinin sinirlarinda daha
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rahat kesifler yapabilir. John Lasseter'in filmin ger¢ek olmadigini bilen izleyicileri, filme
dair olusan hissin gerceklik hissiyle ortlismesini hedefledigi belirtilmektedir. Disney
sanatcilari, animasyonlarda ve mekan tasarimlarinda belirli bir yol haritasi
belirlemektedirler. Disney sanatgilari, "gercekligin karikatiirii" olarak adlandirdiklar1 bu
yontemi kullanarak, mekan tasarimlarinda ve objelerde goze batmayacak sekilde
biiyiiltmeler ve kiicliltmeler yapmaktadir. Boylece, gercekeilikten uzaklagsma hedeflerine
bir adim daha yaklasirlar (Telotte, 2010, s. 207).

“Bilgisayar ortaminin sinemaya getirdigi yenilikler, anlatiyr ¢ok farkli boyutlara
tasir. Bilgisayar ortami sinemanin kimligini yeniden tanimlar (Manovich, 2001, s. 293)”.
Sanat elestirmeni Herman G. Scheffauer, Birinci Diinya Savasi sonrasi filmlerde
kullanilan fotografik efektlerin potansiyelini fark ettigini ve bdylece sinemada yeni bir
"stereoskopik evren" yaratildigini One siirer. Scheffauer, fotograflarin, mekan
tasarimlarinda ve arka planlarda kullaniminin sessiz sinemada dordiincii bir boyut
yarattigini vurgular. "Dr. Caligari'nin Kabinesi" (1919) filminin benzersiz gorsel stiline
ozellikle dikkat ceker. Bu stil, o zamanin filmlerinden bir ayrigma temsil ettigi i¢in
onemlidir ve sinemada yeni olasiliklarin ve alanlarin kesfine isaret etmektedir. Bu yeni
islup, filmlerin isleyisini ve anlatilarinin nasil deneyimlendigini degistirmeyi vaat
etmektedir (Scheffauer, 1960, s. 77-79).

Telotte, fotograflarin ve fotografik efektlerin sinemada kullanimi, dijital
teknolojilerin yardimiyla daha karmasik ve inandirict hale geldigini vurgulamaktadir
(Telotte. 2010, s. 224). Manovich, sanal bir ii¢ boyutlu alana artik "girilebildigine" gore,
diiz ekranlara yansitilan goriintiiler izlemek tek secenek olmaktan ¢iktigini belirtmektedir.
Eger yeterli zaman ve para harcanirsa, neredeyse her sey bilgisayar ortaminda simiile
edilebilir hale gelir ve fiziksel gercekligi filme almak sadece bir olasilik olarak kalir
(Manovich, 2001, s. 293-294). Manovich’e gore, dijital sinema, goriintiilerin manuel
olarak olusturuldugu on dokuzuncu yiizy1ll uygulamalarina geri doniisii ifade eder ve
sinemay1 bir kayit ortam1 olarak tanimlamaktan ¢ikarir. Sinemada, geleneksel tekniklerin
yerini 3 boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri almaktadir. Bu nedenle, sinema artik
animasyondan ayrilamaz hale gelir ve belirleyici bir medya teknolojisi olarak degil, bir
resim alt tiirti olarak kabul edilir (Manovich, 2001, s. 295). Bu durum, sinemanin
dordiincii boyutu veya potansiyelini ortaya ¢ikarmaktadir. Kisaca Manovich, sayisal

birlestirme yontemine dikkat cekmektedir.
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Son yillarda, tamamen bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu temsillerin
kullanimi post prodiiksiyon asamasinda artmaktadir. Bu yontemde hareketli goriintiilerin
2 boyutlu alandan ziyade sanal bir 3 boyutlu alana yerlestirildigi yeni bir kompozisyon
teknigi kullanilmaktadir. Bu teknikler 6zellikle “Avatar”, “Avatar: Suyun Yolu (Avatar:
The Way of Water)”, “Kirpi Sonic 2 (Sonic The Hedgehog 2)”, “Avengers: Endgame”,
“POKEMON Dedektif Pikachu (POKEMON Detective Pikachu)” ve “Jurassic World
Hakimiyet (Jurassic World Dominion)” gibi filmlerde yogun bir sekilde kullanilmaktadir.
Bu filmler, CGI ve motion-capture teknolojilerinin potansiyellerini yansitmaktadir.

Telotte, animasyon teknolojisi tartismalarinda, animasyon karakterlerin
gercekeiligine odaklanma egilimi oldugunu vurgular ve animasyonun daha genis
baglaminin genellikle g6z ard1 edildigini belirtir. Bu durum, ¢agdas kiiltiiriin tanimlayici
bir 6zelligi olarak goriilmekte ve ¢cevremizdeki diinyayla nasil iliski kurdugumuza dair
potansiyel ¢ikarimlar igermektedir. Animasyonun sadece karakterlerin gergekgiligine
odaklanilmadig1, ayn1 zamanda ¢evremizle olan iligkimizi sorgulamamiza neden olan ve
Jean Baudrillard'in bahsettigi hiperrealizm ve simiilasyon gibi kavramlarla baglantili
oldugu goz ardi edilmemelidir (Telotte, 2010, s. 227). Dijital karakterlerin ve mekanlarin
kullanimi, canli aksiyon mu yoksa animasyon mu oldugunu sorgulatir hale gelmektedir.
Glintimiizde animasyon teknolojisi, bu alandaki gelismeleriyle sadece gergekligi
sorgulatmakla kalmay1p, yapaylastirmaktadir. "Bizden Geriye Kalanlar (The Last of Us)"
dizisinin 1. Sezon 9. Boliimii'nde yer alan Elli ve Joel karakterlerinin ziirafa sahnesi, bir
ornek olarak gosterilmektedir.

Bu sahnede, izleyicilerden bazilar1 ekrandaki mekanin gercek oldugunu ancak
ziirafanin bilgisayar ortaminda iiretildigini diistinmektedir. Yapimci firma, kamera arkasi
goriintiilerini paylasarak zlirafanin ger¢ek oldugunu ve arka plandaki mekanin bilgisayar
ortaminda olusturuldugunu gostermektedir. Bu durum, bilgisayar ortaminda iiretilen
temsillerin gercekligin yapaylastirilmasina neden oldugunu gosterir. Ozneyi kandirarak
gerceklige dair siiphe duymasina ve onu yapay olarak algilamasina neden olmaktadir.
Hissedilen bu yapay tekinsizlik, 6znenin esas ger¢egi 6grendiginde kendisinin igerisine
diistiigli yabancilagma ve belirsizlik ile gercek tekinsizligi hissetmesine neden olmaktadir.
Insanlar giiniimiizde ¢ok fazla yapay gerceklikle karsilasmaktadir. Bu yapay gerceklikler
artik insanlar i¢in yeni bir gergeklik olarak algilanmaktadir.

Telotte, “Karayip Korsanlari: Oliit Adamim Sandig (Pirates of the Caribbean: Dead
Man's Chest (2005)” ve “Karayip Korsanlart: Diinyanin Sonu (Pirates of the Caribbean:

63



At World's End (2007)” gibi filmlerin, canli aksiyon film yapiminin animasyonla
birlestigi yeni bir dijital diizen olusturdugu i¢in ilging bulmaktadir (Telotte, 2010, s. 227).
Telotte’e gore, Korsanlarin ay 1s18inda goriilen bedenleri, filmin dijital animasyonuyla
ciriimiis et ve iskelete dontiserek gergek c¢ekimler iizerinde dijital animasyonun
hakimiyetini gosteren bir metafor olarak yorumlanmaktadir (Telotte, 2010, s. 228).

Manovich, sinemanin dogrusal anlatimina karsi, mekéansal anlatida tiim sahneler
izleyiciye ayn1 anda sunuldugunu ileri siirmektedir. Mekansal anlati tamamen ortadan
kaybolmaz, ¢izgi romanlar gibi kiiciik bir bicime doniiserek varligini siirdiirdir.
(Manovich, 2001, s. 323). Manovich'e gore, ¢cagimizda kent ve web ortamlar1 yogun bilgi
yiizeyleriyle c¢evrili oldugu i¢in sinemanin katmanli estetigine olduk¢a uygun
goriinmektedir. Benzer sekilde, mekansal montaj, ayni anda bir¢cok uygulama ile ¢alisma
deneyimini yansitir. Geleneksel sinemanin tek yonlii dogrusal akisindan daha tatmin edici
olan birden fazla gorsel-isitsel bilgi akis1 sunulur. Giiniimiizde mekansal anlati, hizli bir
sekilde dikkatimizi degistirmeye alisik oldugumuz igin anlamli goriiniir (Manovich,
2001, s. 328).

Paul Virilio, gelisen iletisim araglari, dogrudan ve dolayli bilgi arasindaki
dengesizligi artirarak, anlamin yerine aracilik edilen bilgiye dncelik verme egilimine yol
actigin1 vurgulamaktadir. Bu durumda, anlik gergekligin yerine gerceklik etkisi gecerli
olmaktadir (Virilio, 1991, s. 24). Telotte, bir kaybolan alanin yerine insa edilmis bir
boyutun, dijital teknolojinin farkli yorumlarini izleyen karmasik bir tepki olusturdugunu
belirtmektedir (Telotte, 2010, s. 230). Telotte'a gore, teknolojinin artan etkisi sebebiyle
gercek diinya yok olabilir, ¢okebilir veya bir yanilsama olabilir ve bu postmodern bir
korku olarak kabul edilir. Bu "gergegin" kaybi, Virilio tarafindan "kayip boyut" olarak
adlandirilir. Zamanin ve teknolojilerin "laneti” olarak kabul edilir (Telotte, 2010, s. 231).
Virilio, kriz aninda biitlinliik kavraminin yani sira ylizey, sinir ve ayrilma kavramlarinin
da degistigini belirtmektedir. Bu degisiklikler, mimarlik ve tasarim teknolojilerini de
etkilemektedir. Infografik gibi teknikler, ii¢ boyutlu mekam yok ederek farkli
algilanamayan figiirler tiretmektedir. Virilio’ya gore, holografi ve dogrudan yayimlanan
televizyon gibi teknolojiler de gercek mekanin derinligini yok eder (Virilio, 1991, s. 110).

"Telotte, sinematik "set" adin1 verdigi medya ortaminin insanlarin mekan algisi
tizerindeki etkisini ve gerceklik ile sanal diinya arasindaki siirlarin bulaniklasmasindan
kaynaklanan zorluklar1 vurgular. Bu degisim insanlar1 sasirtir ve hatta bir¢oklari i¢in

gerceklik haline geldigi icin magdur eder (Telotte, 2010, s. 232). Telotte'a gore, filmlerde
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yaygin hale gelen dijital teknikler, hayal giiciiniin sinirlarini zorlayarak her tiirli gérselin
filme yansitilmasini saglayabilirken, ayn1 zamanda filmlerin izleyiciler {izerinde yarattig1
gerceklik hissini sorgular ve gerceklik etkisini tetikler (Telotte, 2010, s. 242-243).
Telotte'a gore, hibrid filmlerde kullanilan geleneksel animasyon teknikleri ve 6zel
efektler, gerceklik ile ¢izim arasindaki farkin ortadan kalkmasina ve goriintiiniin
gerceklikten uzaklasmasina neden olmaktadir. Bu nedenle, 6zel efektler sadece filmlerin
bir pargasinda degil, filmlerin tamaminda kullanilmaktadir. Gergeklik, dijital ortamda
pargalara ayrilarak yeniden yapilandirilmaktadir ve bu Manovich’in tanimiyla gelecegin
resmi olarak nitelendirilmektedir (Telotte, 2010, 243-244). Yapay karakterlerin isgal
ettigi alanin karmasiklig1 veya Vidler'in belirttigi “tekinsizligi”, beklenilenden daha fazla
olabilir. Telotte, animasyonun Scheffauer'in belirsiz bir sekilde tanimladig1 "dordiincii
boyut" diizenine uygun olabilecegini ve diinyanin ii¢ boyutlulugunu yansitmak zorunda

olmadigini belirtir (Telotte, 2010, s. 251).

3.2. Cizgi Filmde Tekinsiz Mekan Coziimlemeleri

Bu baslikta onceki bolimlerde ortaya konan tekinsiz mekanin kavramsal
aciklamalar1 dogrultusunda "Tanik" ve "Bir KOy Doktoru" filmlerinin ¢oziimlemesi
yaptlmistir. Bu ¢6ziimlemeler, filmlerin anlatilarindaki mekansal diizenlemelerin ve
karakterlerin tekinsiz mekan kavramu ile nasil iligkilendirildigini ortaya koymaktadir.
"Bir Koy Doktoru (Inaka Isha)" filmi geleneksel 2 boyutlu ¢izgi film yontemiyle yapilmis
olmasiyla ve doniisiim (metamorfoz), abart1 gibi 6geleri igermesi sebebiyle segilirken,
"Tanik (The Witness)" filmi 2 boyutlu ve 3 boyutlu tekniklerin kolajindan olusturulmasi
ve kent imgelerinin yogun olarak kullanilmasi sebebiyle secilmistir. Koji Yamamura
auteur bir yonetmedir. Alberto Milego ise Tanik filmini Pinkman.tv stiidyosu ile beraber
yapmistir. Her iki filmin yonetmeni de deneysel animasyon lriinleri ortaya koymustur.
Koji Yamamura'nin filminde tekinsiz cizgiler ve hareketlendirme mevcuttur. Tanik filmi
hizli kesmeler (jump-cut), aksakliklar (glitch), 3 boyut teknolojisinde 2 boyut estetiginin
yakalanma ¢abasina sahiptir. "Bir Koy Doktoru" filmi dogu yapimai bir film iken "Tanik"
filmi ise Bati yapimidir. Yamamura'nin filmine bakildigi anda gerceklik tamamen
bozulmustur. Ancak Tanik filminde bunun anlasilmasi vakit alir. "Bir Koy Doktoru"
filminde mekan doktor karakterini dislar ancak "Tanik" filminde mekan karakterleri
igerisine hapseder. Tanik filmi “mis gibi yaparken Bir Koy Doktoru filminde gerceklik

zaten bozulmustur.
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3.3.1. Inaka Isha: Bir Koy Doktoru

Koji Yamamura, Franz Kafka’nin Bir K6y Hekimi adl1 6ykiisiinden uyarladigi ¢izgi
filminde mekan siirekli biikiiliir, boyutsuzluk ve siirekli uzayan kisalan karakterler filmin
tekinsiz Ozelligini ortaya cikarir. Filmin oykiisii kisaca su sekilde ozetlenebilir: Koy
hekiminin, bagka bir kdydeki hastayr muayene etmesi gerekmektedir. Koy hekimi, yalniz
basina hastanin evine ulasir. Geng hasta, 6lecegini bildigini, onu birakmasini soyler. Koy
hekimi basta gencin saglikli oldugunu diisliniir. Vedalagmak tizeredir. Hastanin ailesi
gitmesini engellerler. Koy hekimi, hastanin yarasini goérdiigiinde gencin gergekten agir
hasta oldugunu, artik ona yardim edilemeyecegini anlar. Koy hekimi kendini kurtarmak
icin geng hastaya iyilesecegini soyler. Elbiselerini, arabaya dogru firlatir. Kendisi de
arabaya bindiginde, atlar ilerlemeye baglar. Kafasinda meslegi ile ilgili diisiincelerle
bilinmeze dogru yola ¢ikar.

[k sahnede doktoru ve doktorun evi goriilmektedir. Gorsel 3.1.’e bakildiginda

belirsiz, bozuk bir perspektif ve derme ¢atma yapilar goriilmektedir.

Gorsel 3.1. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru™ 2007

Film boyunca doktor kendi evinin iginde goriilmemektedir. Seyis, doktorun
mahrem alan1 olan evine girer ancak doktor bu mekandan artik kovulmustur,
yabancilastirilmigtir. Doktor artik o eve ait olamaz. Doktor i¢in o mekanda yasanilan
gecmis zaman artik kendi evinin icerisinde kalmustir. Ilerleyen dakikalarda doktor
hastanin evine gittiginde aklina yardimcist Rosa gelecektir. Boylece ev, doktor igin
sadece ge¢mis yasadigi degil ayn1 zamanda seyis ve Rosa’nin arasinda yasananlari aklina
getirerek karanlik diislincelerin bulundugu tekinsiz bir mekan haline biirlinecektir.
Mekandaki perspektifsizlik ise mekan hakkinda verilecek olan bilgiyi yok etmektedir.

Boylece nasil bir konumda yer aldigini, ne kadar biiylik oldugunu veya mesafe gibi
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sorular yok edilmektedir. Mesafe ancak karakterin belirtmesiyle anlasilabilmektedir.
Ayrica filmde ¢okga “ikilemlik” goriilmektedir.
Rosa’nin doktor i¢in komsulardan at istedigi sahnede ise; kapilarin arkasinda

arkaya bakan suratlar bulunmaktadir.

Gorsel 3.2. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru™ 2007

Bu da yardim isteyen kisiye kars1 komsularin umursamazIlik durumudur. Boylece
doktor ve Rosa’nin var olduklari diinyadaki yalniz ve ¢aresiz kalmalarina bir gonderme
niteligindedir. Ayrica c¢aliman her kapinin birbirine benzemesi yineleme ve tekrarin
tekinsizligine de vurgu yapmaktadir. Ayni zamanda Rosa’nin sabit bir mekanda
bulunmamas: tamamiyla bosluk igerisinde yer alarak kendi durumunun bir yansitmasi
olarak goriilmektedir.

Doktorun ahir kapisini tekmeleyerek actigi sahnede en basta ahirin igerisi
gosterilmemektedir. Bu durumda kendi bilinmezligi ve belirsizligi yatmaktadir. Rosa ise
“bazen kullibende ne c¢ikacagini hi¢ bilemezsin” diyerek bu tekinsiz durumu

pekistirmektedir.

Gorsel 3.1. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru™ 2007
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Ahirin igerisinde ise doktorun kendisine tehlike olarak algiladigi seyis
bulunmaktadir. Bu asamada doktor, seyisin bir tehlike olup veya tehlike olmadigi
karmasas1 igerisindedir. Seyis, bu anda tekinsizligin roliinii tistlenmektedir.

Ahirin icerisinden ¢ikan iki at ise ikilemligin goriildiigii vurgularindan bir tanesidir.
Kiiciik ahirdan bu kadar biiyiik iki atin ¢ikmasi ve seyisin de i¢inde bulunmasi, ahirin
tamamen bilinmezlikleri barmndirdigi diistiniilmektedir. Bu iki at daha sonrasinda
doktorun igerisinde bulundugu durumu ve mekani hatirlatici roliinii iistelenmektedir.

Seyisin Rosa’y1 1sirdig1 sahnede ise doktor tekrar ikileme diiser. ik dnce seyisi
azarlar sonrasinda ise kendisine bir tek seyisin yardim ettigini animsamaktadir. Bir diger
ikilem ise Rosa’ya “seyise yardim et” diyerek umursamaz bir tavir igerisindeyken seyisin
davranigindan sonra Rosa’ya olan arzusu baslamaktadir.

Rosa’nin seyisten korunmak i¢in eve kagtig1 sahnede ise doktorun evi Rosa icin
tekinsiz mekan halini almaktadir. Doktor seyisin kendisiyle beraber gelecegini
sanmaktadir ama seyis, Rosa ile kalacagini sdylemektedir. Ne izleyici ne de Rosa seyisin
bu cevabini ve sonrasinda ne yapacagini bilemez. Bunu sadece doktor bilmektedir. Ciinkii
doktor burada seyis ile birlikte “ikiz” olmaktadir. Bunun sebebi ise doktorun artik
Rosa’ya kars1 arzu beslemesidir. Doktor kendisini seyisin yerine koymaktadir ve bu
duruma kars1 ¢ikmak ister ancak seyis atlara vurarak at arabasini harekete gegirir.
Doktorun evi artik bir yabanci tarafindan ihlal edilmistir.

Doktorun atlarla beraber ¢ok hizli bir sekilde hastanin evine vardigi sahne ilk

sahnedeki doktorun evine benzer atmosfere sahiptir.

Gorsel 3.2. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru™ 2007

Belirsiz bir ufuk ¢izgisi, bozuk ve deforme olmus mekanlar hatta sahneye dikkatli
bakildiginda ekranin al kisminda hikayeye ait yazilar goriilebilmektedir. Ev daha

sonradan da Ogrenilecegi iizere 6lmekte olan bir ¢ocugun atmosferini tasimaktadir. Bir
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nevi ev, O0limiin hatirlaticisi niteligindedir. Bir ikilemlik durumu bu sahnede ve son
kisimlardaki at sahnesinde de vardir. Hastanin evine ¢ok c¢abuk bir sekilde varilirken
sonrasinda atlar agir ve yavas bir sekilde hareket etmeye baslamaktadirlar. Ayrica yapida
sinirlar her ne kadar belli olsa da tamamen deforme olmus ve hicligin ortasinda duran, i¢
mekanin dis mekandan daha farkli gosterildigi ve i¢ ile dis arasinda tutarsizliklarin

goriildiigi tekinsizligin halleri bulunmaktadir.

Gorsel 3.3. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru™ 2007

Gorsel 3.5.°de hastanin ailesi tarafindan igeri tasmman doktorun hissettigi agir
atmosfer goriilmektedir. Havada siiziilen “hayaletimsi” ¢izgiler bulunmaktadir. Bu da
bize unutulan Sliimiin bir anda hatirlaticisi niteligindedir. Hasta olan ¢ocugun doktora
“birakin 6leyim” demesi ise tekrardan bir ikilemlik durumu yaratmaktadir. Bunun sebebi
ise ilerleyen dakikalarda doktorun kendisini kurtarmasini istemesidir. Atlar kafalarim
pencereden iceri soktuktan sonra doktor geri donmesi gerektigini soylemektedir. Atlar
hem ger¢ek hem de mecaz anlamda ikilemlik roliinii iistlenmektedirler. Ciinkii sonraki
sahnelerde atlar kisnediklerinde doktor ¢ocugun gercekten hasta oldugunu ve tedavi

etmesi gerektigini anlar.

Gorsel 3.4. Vincent van Gogh, “Arles'teki Yatak Odasi”, 90 cm x 72 ¢cm, 1888 ve K. Yamamura, "Bir
Koy Doktoru™ 2007
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Gorsel 3.6.°da Vincent Van Gogh ve Inaka Isha’daki sahnenin benzerligi goze
carpmaktadir. Van Gogh’un ¢izdigi tablodaki kendi odas1 Bachelard’in bahsettigi gibi
deneyimlerin olusturdugu ve anilar, diisler, diisiinceler i¢in bir birlestiricidir (Bachelard
2003’den aktaran, Sariberberoglu, 2020, s. 30). Van Gogh’un kardesi Theo’ya yazdigi
mektuplara bakarsak bu odada bir¢ok ani, diisiince gibi deneyimler yasamistir. Bunlarin
arasinda tedirginlik, bunalim gibi duygu durumlar1 da yer almaktadir. Gorsel 4.6.’daki
Inaka Isha sahnesine bakildiginda ise hasta c¢ocugun yasadigi bunalim ve ailenin
igerisinde bulundugu ¢ikmaz Van Gogh’un “Arles'teki Yatak Odas1” tablosuna benzerlik

gostermektedir.

... fakir hastalar igin ok tuzluyum.

Gorsel 3.5. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru" 2007

Gorsel 3.7.°de hastanin mekan1 doktorun kagmak istedigi bir yap1 halini almistir.
Hastanin evi ve doktorun evi benzerlik gostermektedir. Bundan dolay1 hastanin mekani
ayni zamanda hatirlaticidir. Doktor siirekli aklina Rosa’yr getirmektedir. Bdoylece
doktorun akli daima “kapidan ¢ikip gitme” diislincesi ile mesguldiir. Lakin ironik bir

sekilde doktor sonrasinda pencereden kagacaktir.




Gorsel 3.6. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru™ 2007

Gorsel 3.8.’deki sahnede ise doktor ¢ocugun yarasini gordiikten sonra gergekten
hasta oldugunu anlamaktadir. Hastanin tedavi edilemeyecegine karar verir ve ¢ocugun
ailesi evdeki yabancilara bir seyler fisildarken disarida carmiha gerilmis isa gibi 6liimii
andiran bir pozda duran insanlar goriilmektedir. Bu da ¢ocugun 6liime yaklastiginin
gostergesi olarak algilanabilmektedir. Bir diger anlami ise; Rosa’nin seyis tarafindan artik

kirletildigi ve eski Rosa’nin 6ldiigii seklinde de yorumlanabilmektedir.

Bu benim tek ve biricik hazinem.

Gorsel 3.7. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru™ 2007

Gorsel 3.9.’da hasta ¢cocugun elinde tuttugu “giil (ing. rose)” doktorun hizmetgisi
Rosa’y1 temsil etmektedir. Giil cocugun elinden akan kanlarin iizerinde durmaktadir.
Rosa’nin seyis tarafindan kanatildigi ve bu doktora 6liimiin esiginde olan bir ¢ocuk
tarafindan hatirlatilmaktadir.

Doktor pencereden c¢iplak bir sekilde kagmaktadir. Evin onlinde daha dnceden
6liimii hatirlatan kisilerin goriindiigli ve koro halinde sarki sdyleyen ¢ocuklar doktorun
oldiirtilmesinde bahsetmektedir. Evin kapis1 ve 6nii doktor i¢in 6liimii temsil etmektedir.

Hatta dis mekanin kendisi 6liimdiir. Bu yilizden doktor pencereden kagmaktadir.
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Gorsel 3.8. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru™ 2007

Gorsel 3.10.’da ise doktorun iizerindeki paltonun yipranmis bir sekilde yerde
stiriiklendigi goriilmektedir. Zemini, kaplayan kar ve siyah palto tam bir zithk
icermektedir. Siyah paltonun yipranmasi, doktorun meslegini kaybettigi ve Rosa’nin

yitirilip gittigi anlamina geldigi diisiiniilmektedir.

Gorsel 3.9. K. Yamamura, "Bir Koy Doktoru" 2007

Gorsel 3.11.°de, mekanin igerisinde gozlerin, burunlarin, kulaklarin yer aldig
gercekdist bir mekan goriilmektedir. Bilindik olan mekan bilingaltinin disa vurumu ile
artik bilinmez bir hale gelerek tekinsizlik olusturulmaktadir. Doktorun ¢iplak bedeni
mekan tarafindan gézlemlenmektedir. Boylelikle 6znenin bedeni soyut bir goz tarafindan
teshir edilmektedir ve bu sadece g6z degil kulak i¢inde gecerlidir. Beden biitiin soyut
duyu organlar tarafindan taciz edilmektedir. Tehdit unsuru olmayan beden sanki bir
tehditmis gibi gozetilmektedir ve ayiplanmaktadir. Bunun sonucunda ise mekan artik

bedenin kendisi tarafindan tekinsiz olarak algilanmaktadir.
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3.3.2. Tamik (The Witness)

"Ask, Oliim ve Robotlar (Love, Death and Robots)" adli animasyon antoloji
dizisinin bir boliimii olan "Tanik (The Witness)", 2019 yilinda Alberto Mielgo tarafindan
yonetilmistir. Boliim, bir hayat kadmin bir cinayete tanik olduktan sonra gergekiistii
Hong Kong sokaklarinda sonsuz bir dongiideki kagisini anlatmaktadir. Kadin ve erkegin
ayni olaylar1 tekrar tekrar yasadiklar1 dongiisel orgii, izleyicilere bitmek bilmeyen bir
kacisa tanik olmalarin1 saglamaktadir. Yasanilan bu tekrar tekinsizligin kendisidir ve
belki de bu dongii, iki karakterin yaptiklar1 eylemlerin bir sonucu olarak verilmis bir
cezadir.  Yasadiklar1 tekrar tekinsizlige diisiirdiigii gibi eylemlerin sonrasinda ne
olacagina dair belirsizlikler igerisindedirler.

Filmin 6ykiistinde belirsizlikler ve dongiisel tekrarlar yer alir. Kisaca, filmde soyle
bir hikaye anlatilir. Film kadin karakterin erkek karakterle catistigi ani goriintiilerle
baslar. Sonrasinda kadin karakter makyajin1 yaptig1 sirada silah sesi duyar. Pencereye
yaklasarak disariya baktiginda erkek karakteri kanla kapli olarak goriir. Erkek karakter
pencereden kendisine bakan kadinla 6ldiirdiigli kadinin ayn1 kisi oldugunu gordiigiinde
sasirir. Pencereden bakan kadin ise korkarak aniden saklanir. Sonrasinda saklandigi otel
odasin1 terk ederek ka¢cmaya baglar. Erkek karakter ise kadinin otelden ¢iktigini
pencereden gorerek kadin karakterin pesine diiser. Kadin karakter taksiye biner ve polisi
arayarak bir cinayete tanik oldugunu anlatir. Ancak olay1 tam olarak polise anlatamaz ve
telefonu kapatir. Ardindan Vladimir isimli bir karakteri arar. Bu arada erkek karakter
kadin karakterin taksisinin takibindedir. Varis noktasina gelindiginde tekrardan bir binaya
giris yapar. Binada Vladimir'i aramaya baglar bu arada birbirlerini goriince tekrardan
kovalamaca baglar. Kadin karakter Vladimir’in yanina gider ve Vladimir’i yatagin
tizerinde uyusturucu etkisinde oldugunu goriince ¢ekmeceleri karistirir ve silah bulur.
Silah1 alarak odadan ¢iktiginda erkek karakter ile tekrardan karsilagir ve kovalamaca
kentin sokaklarinda devam eder. Kadin karakter ve erkek karakter bir binaya girer. Erkek
karakter kadini bir odada sikistirarak konugmak istedigini sdyler. O sirada kadin karakter
ve erkek arasinda cikan arbedede erkek vurularak oliir. Kadin karakter pencereden
disartya baktiginda oldiirdiigii erkek karakterin kendisine baktigini goriir. Sonugcta her bir
karakter kendilerini 6ldiiren katilin tan1g1 olurlar.

Mekan insanlarin i¢inde bulunduklar1 duruma iliskin algilarin1 bi¢cimlendirmede
onemli bir rol oynamaktadir. Mielgo tarafindan bu filmde 6nerilen mekan organizasyonu

cok boyutlu bir uzaydir; hiyerarsik bir ekseni asir1 kodlayan veya yaratan bir yapiy1 kabul
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etmez; farkli tiirlerin kolajlanmasi, tekinsizlik hissini ortaya cikarmaktadir. Filmde
kullanilan imgeler, fotograf teknolojisi yoluyla degil, sayisal teknoloji araciligiyla
tiretilmistir. Mielgo’nun kendine 6zgii tarzinin tiim 6zellikleri filmin biitliniine hakimdir:
Gergek mekanlar igerisinde daha aldatict bir mekan bulunuyormus gibi yanilsama
mekanlar1 olusturulmustur. Gorilinlirde derinligin olmadig1 yerde derinlige dogru bir
hareket, gercekei gibi goriinen goriintiiniin istikrarint bozar. Animasyonun beklenmedik
alanlara ve bagka diinyalara agilabilecegi ve boylece gercekci beklentileri altiist
edebilecegi bu yolla gosterilir.

Film ilerledik¢e anlati mekanlar1 parcalanarak uyumsuzluk bigiminde birbiriyle
birlikte yasadigi ¢cok boyutlu bir bigim goriiniimii kazanmaya baglar. Atlamali kesmeler
(Jump-cut) filmik goriintiide mekana zamandan daha fazla rahatlama saglar. Cubitt'in
belirttigi gibi, "...film arttk zamana dayali bir arag...degil, hareket aracidir.
Mekansallagtirma, filmin dinamiklerini yonetme isini anlatidan devralir. Buradaki
hareket zamandan c¢ok heykelsi, mimari ya da cografidir ve mekanin kendisi
sekillendirilebilir (Cubitt, 2004, s. 224)”. Filmin ana islevi artik dis diinyanin temsili
degil, filmin ana karakterlerinin aracilik ettigi, Antony Vidler’in tanimladig: tekinsiz
mekanlarin kesfedilmesidir. Filmde bircok tiirde tekinsiz mekanin ortaya ¢iktigi
sOylenebilir. Normal sosyal diizenin disinda, belirsiz ve kimliksiz mekanlar olarak daha
onceden sozii edilen liminal mekanlar buna Ornek gosterilebilinir. Bu mekanlar,
siniflandirilmasi ve tanimlanmasi zor olan ara mekanlardir; bu mekanlar bir engel olarak
degil, bir varis noktasindan ¢ok bir ara durak olarak goriiliir.

Filmde golgelerle bezenmis yakin ¢ekimleri igeren sahnelerde gozlemlenebilecegi
gibi, “herhangi bir mekan”, sinematografik anlati alaninin hemen hemen tamaminm
biinyesinde barindirir; mekanda koordinatlarin yoklugu siirekli dinamiklerin karakterini
temsil eder. Koordinatsiz, sinirsiz bir goriintii, bu nedenle topolojiden kavramlarla analiz
edilebilecek bir olusum sistemini temsil eder. Sonu¢ olarak, sinemasal anlatiy1
perspektifin yan anlamlarindan kurtarir.

Tanik filminde sz edilen tekinsizlik Masahiro Mori nin “tekinsiz vadi” kavrami
degildir. Aksine tekinsiz vadi ¢izgisi bu filmde kirilmigtir. Karakterlerdeki
deformasyonlar, mekandaki c¢arpitma ve biikiilmeler izleyicinin tekinsiz vadiye
diismesini engeller. Film daha ¢ok yeni bir mekanin kesfiyle olusan bir tekinsizlik boyutu

ile ilgilidir. Mizansenin bu tekinsizlik boyutuna nasil katkida bulundugu bu filmde
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belirgin bir bicimde ortaya ¢ikmaktadir. Isiklandirmanin yani sira sahnelerin ortaminin
da incelenmesi tekinsizligin ortaya ¢ikisini agiklamada 6nem kazanmaktadir.

Mielgo, Oykiiniin gegtigi mekani tanitmadan once daha genis bir ¢evreyi, sehri
kurar. Tanik filminde tekinsizligin 6nemli bir kaynag stirekli degisen ortamdir. Filmdeki
gercekdistiicli kent sokaklar1 karakterlerin arafi gibi diisiiniilebilir. Kent belirsiz ve bos
sokaklar1 ile karakterlerin kagmalari i¢in tasarlanmis gibi goriiniir. Kentin kendisi de
olaylarin yani sira tekinsizligin bir pargasini olusturur. Kent, karakterlerin yasadiklari
dongiisel olaylarin bir parcasidir ve tekinsizligin kendisini yansitmaktadir. Kagistan dnce
goriilmiis ve kacgistan sonra yeniden kesfedilen bir kent vardir. Bu kent, tekinsizligin
tanimi gibidir; bilinen, ancak ayni zamanda yabanci1 olan.

Daha once de belirtildigi gibi, sinematografik dgeler, tekinsiz mekanin tasviri s6z
konusu oldugunda da 6nem tasimaktadir. Filmde, siirekli olarak havadan ya da aksiyonun
altindan cekimler kullanarak karakterler ve seyirci iistlin ya da asagi bir konuma
yerlestirilir. Filmde kamera agis1 degistikge, izleyicinin yon duygusu da degisir. Bunun
bir 6rnegi kadin karakterin binada Vladimir'i arama sahnelerinde goriilebilir. Kadin ve
erkek karakterin koridorda karsilagmalar ile beraber baslayan kovalamaca sahnelerinde
dar gecitler, merdivenler goriilmektedir. Bu sahnelerde her iki karaktere de yakin ¢ekimle
birlikte hizli kesmeler yapilmistir. Dikkat cekici olan, izleyicinin kadin karakterin
cerceveye sikistigi hissine kapilmasidir. Bu zaten erkek karakterin kadin karakter
karsisinda kazandigi role iligkin 6nemli bir ipucudur. Kadin karakterin yiizli cercevede
gosterildiginde, ona hafif¢e tepeden bakis acisi verilerek izleyiciler de iistiin bir konuma
getirilir. Binanin i¢indeki sahnelerin neredeyse tamami, kadin karakterin kagamayacagi
bir tutsaklik hissi yaratmak i¢in yakin ¢ekimle gergeklestirilmistir. Yakin plan, karakteri
herhangi bir zamansal-mekansal koordinattan ¢ikarir; perspektifi bozarak kendi mekan-
zamanini olugturur; kapali bir gergeklik yaratan dnemli bir anlat1 arac1 haline dontisiir. Bu
sahneler, cevrenin karakter iizerinde yarattig1r tekinsizligi gosterir. Bu karakterin
kacamayacagi bir alandir.

Filmde mekanin yaninda zaman da gercek boyutlulugunu kaybetmistir; kosan
karakterlerin farkli bakis noktalarinin ¢ekimleri ile ulasma noktasina ulasilamamazlik
izlenimi yaratilarak filmin mekansal ve zamansal boyutu genisletilmistir. Fakli bakis
noktalarindan eylemi izlemek ii¢ boyutlulugu ve mekanin bir biitiin olarak algilanmasina
olanak saglar. Bunun yaninda film mekanin ve zamanin carpitilmasi ile olusmus bir

filmdir. Filmde mekan, karakterlerin hareket alanlarmin kendi dogal mekanlarindan
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alinarak diizenlenir. Her karakterin hareket alan1 aslinda farkli bir mekana aittir, baska bir
deyisle anlat1 alani, birgok farkli zamanin bir arada bulundugu benzersiz “herhangi bir
mekan” olarak bi¢imlenmistir. Aslinda, Tanik filminde karakterlerin hareketi, ayni
mekanda birgok farkli uzamsal-zamansal faktoriin yan yana gelmesi olarak algilanir.

Kiibizm'in sinematografik anlatinin mekansal organizasyonu iizerinde etkilerinden
biri olan bakis agilarinin ¢ogaltilmasi olgusu bu filmde agik¢a goriiliir. Bu olgu, filmin
kapali mekanlarinda 6zellikle gece kuliibii sahnesinde goriilebilir. Farkli odak uzakligina
sahip merceklerin kendilerine 6zgli perspektif goriintiileriyle, ani g¢evrinmeler ve
donmelerle bir sonraki c¢ekime gegerek, her zaman bir gizin varligini hissettirip
gosterilmemesi yoluyla, mekan tekinsiz hale getirilir. Bakis agilarmin degisimlerin hizi
nedeniyle cekimlerde sunulan geometrik figiirler ve mekan kati dogalarim1 kaybeder;
topolojik boyutu hatirlatan esnek ve belirsiz nesneler haline gelirler.

Mielgo’nun filminde sanal kamera izleyicinin mekanla baglanti kurmasina, mekana
dahil olmasina yonelir. Tasvir edilen mekanin soyutluk diizeyi nedeni ile sanal kamera
'g6z'den ¢ok “sanal bir varligin” simiilasyonu haline gelir; fiziksel kameranin sagladigi
insanmerkezli bir izleme siirecinden uzaklagilarak mekanda izleyiciden tiireyen sanal bir
varlik simiilasyonu olusturur. Bu sanal varlifin simiilasyonu ayni anda hem sahne
kompozisyonunun bir pargast olur hem de onun &tesine geger. Sanal kameranin varligi,
hareketli bir goriintii yakalama aygiti degil, mekansal olarak belirli bir alginin kaybolma
noktas: haline gelir. Ote yandan Mielgo’nun sanal kamera araciligi ile kurdugu
cerceveler, ekran i¢i ve ekran dis1 alanlar1 ima eder: ekran i¢i alan ¢ergevenin i¢inde var
olan hareketli kagma sahnelerini olusturur. Ekran dis1 alan ¢er¢evenin disinda kaldigi i¢in
izleyicilerin hayal giicli yeteneklerine birakilmistir. Mielgo, acik cerceve olarak
adlandirabilecegimiz cercevelerde izleyiciye karakterlerin ¢ergeveye istedikleri gibi girip
cikabilecekleri agik bir mekan birakir. Ote yandan kapali gergevelerle, karakterlerin
ekranin icinde ya da disinda 6zgiirce hareket edemedigi bir tutsaklik hissi yaratir.

Mielgo sanal kamerayr kullanarak sahnelerdeki mekani1 kolayca yeniden
sekillendirir: Filmde yalnizca mekén igerisinde bulunan karakterler degil, mekéanin
kendisi de hareketlidir. Mekan igerisinde karakterlerin hareketleri ve bakis yonleri,
mekanin {i¢ boyutlu algilanmasina neden olurken kamera hareketleri ve bakis yoniiniin
degismesi ile film mekan1 genisletir. Diger yandan genis ¢ekimden, yakin ¢ekime gecis,
izleyicide daha tekinsiz duygular uyandirir. Ekrandaki mekan karakterin bir sokakta

kactigin1 gosterdiginde, ekran dis1 mekan bu sokagin biiylik (ya da kii¢iik) bir sehirde yer
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aldigini ima eder, dar, hatta belki de izole bir gece kuliibii ekran dis1 mekan i¢in daha
biiyiik bir alan sunmaz. Dolayisiyla kisitlama ve 6zgiirliik, ekranda (ve ekran disinda)
gosterilenlerle yakindan iligkili hale getirilerek tekinsizlik duygusu yaratilir.

Alberto Mielgo birgok roportajinda arka planlarin dijital ¢izim oldugunu ve
karakterlerin 3 boyutlu bilgisayarda olusturuldugunu belirtmektedir. 3 boyutlu karakterler
ve 2 boyutlu diiz mekanlar bir ahenk igerisindedir. Ilk bakista bize her sey ¢ok gercek-
misg gibi goOriinlir. Bu da Baudrillard’in simiiklakra kavraminin 3. evresine 6rnek
gosterilebilir. Ancak zamanla stilize karakterler ve mekanlarin farkina varilmaktadir.
Gergekei mekan tasvirlerine daha dikkatli bakildiginda ger¢cek hayatta var olmayan
kontiir ¢izgileri, firga darbeleri gercekligin temsilini bozar. Alberto Mielgo roportajinda

kendi tarzini su sekilde agiklamaktadir:

Gosteride sahip oldugum kurallardan biri ... temel olarak, eger ¢ok hizli bir sekilde
tanimlarsaniz, goziiniizin gorebildigi... bir gbz ucuyla gorebildiginiz seydir ...Resimlere
biraz daha yaklagirsaniz ¢ok detayli olmadigini gorebilirsiniz. Aslinda ¢ok soyut. Yani goziin
tiim bu bilgilere ihtiyact yoktur. Bir goriintiiyii tamamlamak i¢in tiim bu bilgilere ihtiyacimiz
yok. Bu, aslinda bakmadigim tiim bilgilerin neredeyse ise yaramaz oldugu anlamina gelir.
Ve ¢ok grafik ve basit bir sekilde temsil edilebilir. Yani bunu ... karakterlerle de
yapabilirsiniz. Damarlar, gézenekler, cilt detaylari, cok detayli saglar, kirpikler gibi 6nemsiz
seylerden kurtulun. Diinyada grafik izlenimci bir sekilde gercekten dnemli olmayan pek ¢ok
sey var (http2).

Mielgo, karmagik bilgilerden kaginarak sade bir tarz kullanarak, bizi yormadan,
kent imgelerinin kendisiyle tekinsiz kent duygusunu basarili bir sekilde
aktarabilmektedir. 3 boyutlu programlar i¢inde olusturulan karakterlerin yansimalari, 151k
ve golgeleri karakter ile beraber render alinarak 2 boyutlu diizleme yerlestirildiginde
diizlem boyut kazanir. 3 boyutlu bir karakter 2 boyutlu bir diizlemde kendi boyutunun
siirliliklarindan kurtulmaktadir. Bu iki ¢arpik durum kentin tekinsiz boyutunu bizlere
aktarir.

Alberto Mielgo tarafindan yaratilan gercekiistiicii grafiksel kolaj diinyasi,
belirsizlik, toksiklik, diglanmiglik ve aradalik gibi duygularin temsili ile tekinsizligin
farkl1 bir boyutunu kesfetmeyi miimkiin kilmaktadir. 2 boyutlu diizlemde kentin
icerisinde sakladigi katmanlar karakterlerin hareket tasarimi ile kesfedilmeye
calisilmaktadir. Picasso tarafindan baslatilan ve hem Afrika sanatindan esinlenen

perspektif kullaniminin asamali olarak yok edilmesi, bakis agilarinin ¢ogalmasina

dayanan yeni bir mekansal organizasyon yaratmistir. Warner Bros. ve UPA gibi
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stiidyolarin, perspektifi bozuk ve diiz renkli arka plan lizerinde yer alan karakterlerle
izleyiciye perspektif hissi aktarmak i¢in kullanilan biiylime-kiiciilme hareket tasariminin
benzeri, "Tanik" filminin karakterlerinde de mevcuttur. Fakat burada farklilik, Warner
Bros. ve UPA karakterlerinin 2 boyutlu, " Tanik " karakterlerinin ise 3 boyutlu olmasidir.
Bu nedenle, "Tanik" karakterleri gibi halihazirda 3 boyutlu olan karakterler, ekranin iki
boyutlu diizlemine yerlestirilerek, kentsel katmanlarin derinliklerinin yeniden kesfi i¢in
bir firsat saglamaktadir. Ancak karakterler i¢in artik bildikleri bu yeni diinya onlar i¢in
yabancilasmistir. Yeniden kesfedilmesi gerekmektedir. Kent katmanlar1 kesfedilse bile,
2 boyutlu diizlemde bulunduklar1 dongiiden dolayi, bu katmanlar her seferinde yeniden
kesfedilmek zorunda kalinmaktadir.

Ayrica filmde yer yer gosterilen aksakliklar (glitch) tekinsiz kentin bir baska
deneyimidir. Rosa Menkman (2001), aksakliklarin tekinsizlik hissinin kaynagi
olabilecegini 6ne slirmektedir. Bu iligkiyi su sekilde agiklar: Bir aksaklik deneyimi,
aciklanamayan, anlasilmaz ve diinya dis1 goriintiiler ve veri yapilarindan olusan sasirtici
derecede giizel, parlak renkli karmasik bir manzara algilamakla benzerlik gosterir
(Menkman, 2011, s. 30). Bu durum, aksakliklarin (glitch) hem dijital bozulmanin
sembolii olduklart i¢in gotik, hem de oyuncunun daha once gordiiklerinin tanidik-
alisilmadik bir versiyonunu sunduklart i¢in tekinsiz oldugunu ifade eder. Bu alinti,
aksakliklar1 yiice bir deneyim olarak veya Menkman'i "bosluk" olarak adlandirdigi seyi
tanimlar. Yiice ve bosluk kavramlari, ezici bir seyin huzurunda bulunmay1 tanimlar
(Allan, 2023, s. 50).

Filmin ilk a¢ilis sahnesinde aslinda filmin sonu goriiliir. Kadin karakter erkek
karakter tarafindan yakalanmistir. Sonrasinda ise gokyiiziiniin bile goziikkmedigi
karmasik, sikisik, bogucu Kent goriintiisii goziikmektedir. Bu yiiksek binalarin

olusturdugu metropol tekinsizligin imgesi gibi gosterilmektedir.
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Gorsel 3.10. 4. Mielgo, "Tanik"” 2019

Kent sadece beton yigin1 gibi resmedilmistir ve asir1 sikisik yapilar mevcuttur.
Kadin karakterin silah sesini duyduktan sonra pencereden erkek karakteri gérmesiyle
beraber artik dongii tekrardan baglamaktadir. Pencerelerin yogunlugu sanki her hareketin
disaridan  gozlemlenebilecegi ve Ozel alanin olamayacagi distopik bir izlenim
vermektedir. Erkek karakter, kadinin olaya taniklik ettigini goriir ve kadin pencereyi
kapatarak saklanir. Ara mekan olarak nitelendirilebilecek otel odasi artik giivenli bir
mekan degildir. Kadin karakter icin gecici olmus ve olan otel odalar artik tekinsizdir.
Her an tehdit ile karsilasabilir ama bunun ne zaman olacagini bilemez. Bu bilinmezlik
duygusuyla beraber acele bir sekilde otel odasindan ¢ikarak karanlik dar bir alandan agik

alana kagar.
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Gorsel 3.11. A. Mielgo, "Tanik" 2019

Gorsel 3.13.'de goriildiigii gibi agik alana ¢iksa dahi alan ekranda ¢ok az yer kaplar.
Kadin karakterinin her ne kadar kagmaya ¢aligsa dahi bu olay orgiisiinden aslinda bir
kacis olmadig seklinde yorumlanabilir. Bu kagisin bir fayda etmeyecegine dair
perspektifsel ve formsal olarak bozulmus araclar koyularak anlam daha da
giiclendirilmistir.

Kadin karakterin ara¢ ic¢indeyken aldigi pozisyon iginde bulundugu sikisiklik
hissini daha da net vurgulamaktadir. Aracin penceresinden gordiigiimiiz kent goriintiisii

ise bizlerin kadin karakterin tekinsizligini cok net bir bicimde vermektedir.

80



Gorsel 3.12. A. Mielgo, "Tanik"” 2019

Kentin g¢arpik goriintiisii ile aktarilan bu tekinsizlik, birbirini tekrarlayan bina
goriintiileri ve polise yasadig1 olay1 anlatmaya ¢alisirken yasadigi panigin disa vurumuyla

kentin imgesi adeta bozulur, form degistirir, ¢arpiklasir ve tekinsiz hale gelir.

Gorsel 3.13. 4. Mielgo, "Tanik” 2019

Gorsel 3.15.'te ise neredeyse hic¢ perspektif yoktur. Adeta 2 boyutlu diiz bir
mekandir. Aracin ekrandan giderek kiiclilmesi ile beraber perspektif hissi izleyiciye
aktarilmaktadir. Aslinda bu asir1 bozuk perspektif, taksi icindeki kadini baska bir taksiyle

yakindan takip eden erkek karakterin, yani tehlikenin habercisi niteligindedir.
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Kadin karakter taksi i¢erisindeyken derin bir nefes alarak rahatlamaya ¢aligsa dahi
ekranda gosterilen kent dokusu asir1 bogucu ve neredeyse izleyiciye nefes aldirmayacak

sikigikliktadir. Binalar sanki birbirinin kopyasi ve tekrar1 bigimindedir.

Gorsel 3.14. 4. Mielgo, "Tanik" 2019

Taksiden inen kadin karaktere tekrardan dar bir koridorun igerisinden
bakilmaktadir. Bu yogun kent imgesinde agik alana dahi ¢ikilsa kagis alaniin olmadigi

dar koridorlarin, merdivenlerin, sokaklarin boguculugu ve tekinsizligi her katmandadir.

Gorsel 3.15. 4. Mielgo, "Tanik” 2019

Gorsel 3.17.'de mekanin negatif alan kullanimi kapinin agilmasi ile beraber
derinliklerinde barindirdig1 sakli katmanlarin kesif habercisi niteligindedir. Bu negatif
alandan erkek karakterin ¢ikisin1 gormekle beraber negatif alanlarin tehdit barindirdig:

cikarimi yapilabilir. Vidler, psikolojik genisleme teorileri, insanlarin mekanlar algilama
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ve hissetme sekillerinin, duygusal ve zihinsel refahlari {izerinde etkisi oldugunu
aktarmaktadir. Bu teoriler, 19. yiizyilin sonlarinda ortaya ¢ikan agorafobi ve klostrofobi
gibi kent fobilerinin ¢6ziimii olarak mekanin kullanimini Onerir. Bu dénemde, kent
planlamacilar1 ve mimarlar, Kentlerin kapali, kirli, tehlikeli ve sagliksiz alanlarindan
kurtulmak i¢in agik mekanlara odaklanirlar. Le Corbusier gibi mimarlar, acik ve kapali
alanlar arasinda dramatik bir kontrast yaratmanin, insanlarin kentle ilgili kaygilarimi
azaltacagina inanmuslardir (Vidler, 2000, s. 143-144). Ancak, kentin acik ve kapali
mekanlarinda, koselerinde ve smirlarinda tekinsizlik goriilmektedir. Biiyiikk kentlerin
kapali alanlar1 igerisinde yutulmus ve diglanmis pek ¢ok yer vardir. Kadin ve erkek
karakterlerin girdigi bu fantezi mekani, kendi arzularinin disavurumu niteligindedir ve
toplumsal normlarin digina ¢ikilan bir yerdir. Bu mekan, 6zne tarafindan bilinen fakat
deneyimlenemeyenlerin deneyimlendigi bir alandir. Bu durum, mekanin sinirlarinin
belirsizligi ve toplumsal normlarin ihlal edilmesinden dolayisiyla tekinsizdir.

Kadin ve erkek karakterin koridorda karsilagsmalari ile beraber baglayan
kovalamaca sahnelerinde dar gegcitler, koridorlar ve merdivenler goriilmektedir. Bu
durum kenti biiyiik bir labirent haline getirmektedir. Bu labirentte bir kése doniildiigiinde
ne tlr bir tehlikenin ¢ikacagi belirsizdir. Hikayenin sarmal yapisindan dolay1 benzer
yapilarin ve alanlarin tekrar tekrar ortaya ¢iktig1 goriiliir. Kovalamaca sirasinda ise kent
bombostur. Caddelerde ve sokak aralarinda birbirini kovalayan iki kisi haricinde kimse
yoktur.

Kadin karakter en sonunda bir daireye girer. Erkek karakter ise anahtar ile bu
dairenin kapisini agar. Bu durumda erkegin bu dairede yasadigi anlasilir. Kadin karakter
silah ile kendini korumaya calisirken bir¢cok kap1 géze ¢arpar. Kapali mekanlarin kendi
icerisinde de bircok farkli katmanlar barindirir. Bu katmanlarin bu sekilde i¢ ice
girmesiyle bir g¢esit “mise en abyme” olusturdugunu soyleyebiliriz. Bu katmanlasan
kentin igerisinde neler oldugu bilinmemektedir. Tehlike de olabilir, fantezi diinyalar da

olabilir.
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4. UYGULAMA FiLMi: Nevrakodil
4.1. Oykii

Timsah seklinde tuhaf bi¢cimli bir masanin da bulundugu mobilyal1 bir eve taginan
yeni evli bir ¢ift hakkinda bir dykii. Aksama dogru bir korku ve sanrilar evi sarmaya
baslar; yansimalardan bireyler goriirler, mekan timsahims: emareler gosterir kisacasi,
masanin varligiin hayaletsi timsahlarin evi ziyaret etmesine yol actig1 ile alakali bir
oykii.

4.2. Uygulama Filminde Mekén Tasarimlarmin Olusturulmasi

Uygulama filminin mekén tasariminda 1950'ler ve 1960'lardaki i¢ mekan
tasarimlar1 esas alinarak, o donemlerin mimari ve dekoratif 6zellikleri yansitilmaya
calisilmigtir. Bu donemlerin estetigi, filmin mekan tasariminda kullanilan dekorasyon
Ogelerine yansitilmistir. Bu sayede, filmin seyircisi, karakterlerin bulundugu mekanlarda
tekinsiz atmosferle karsilasmaktadir. Kentlesmenin artmasiyla birlikte nevrasteni ve
fobik korku gibi psikolojik rahatsizliklarin arttig1 gézlemlenmistir.

Uygulama filmi i¢in i¢ ve dis mekanlarda kullanilan gorseller kolajlanarak kurgusal
bir mekan olusturulmaktadir. Boylece gerceklikten koparilmis yapay bir mekan
olusturulmustur. Mekanlar Autodesk Maya programi kullanilarak modellenmistir ve
Arnold Renderer aracilifiyla gorsellestirilmistir (render). Bu gorseller referans olarak
alinarak, Adobe Photoshop programinda ¢izgisel bir forma doniistiiriilmiistiir. Bu siire¢
icerisinde, gercek hayatin simiilasyonu 3 boyutlu programla ile iiretilerek grafiksel bir
tisluba dontistiirilmiistiir. Ayrica, bozuk perspektif kullanilarak daha tekinsiz bir mekan
yaratilmaya ¢aligilmistir.

Derinlik ortadan kaldirilmistir. Bu durumda bir obje veya biiylikk bir bina
arkasindaki alan asla 6grenilemez ve muglak bir sekilde kalir. Tehlike veya giivenin
nereden gelecegi bilinemez. Mekan boyutlulugu, ara katmanlar olarak kullanilan cam ve

aynalardaki tekinsiz yansimalarda aranmaktadir.
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Gorsel 4.1. Uygulama Filmi "Nevrakodil"den kare, (Burak Vardal arsivi)

Uygulama filminde, gokyiizii ¢ok az gosterilir. Artik gokyiizii televizyondan
izlenen bir goriintii niteligindedir. Karakterlerin ¢arpik kentlesme nedeniyle doga ile olan

iligkilerinin koptuguna dikkat ¢ekilmeye ¢alisiimistir.

Gorsel 4.2. Uygulama Filmi "Nevrakodil"den kare, (Burak Vardal arsivi)

Gorsel 4.2 gosterildigi gibi gokyiizii ile kent arasindaki sinirlar giderek
bulaniklasmaya ve kaybolmaya baglar. Binalar, kentin birey iizerindeki baskisini ve
bireyin sikismiglik hissini vurgulamak igin devriliyormus gibi gosterilmistir.

Uygulama filminde yer alan yansima imgelerinin izleyiciye bir tekinsizlik algisiyla
karsilagsmasi i¢in belirsiz birakilmis ve izleyiciye hayal mi yoksa ger¢ek mi oldugunu

sorgulatmay1 amaclamistir.
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4.3. Senaryo

1. i¢/salon- 6gle (genel cekim)

Kadin karakter goziinii kirparak agar ve goriintii netlesir.
2. i¢/salon- 6gle (yakin cekim)

Kadin karakter sasirir ve gozleri parlar.

3. I¢/salon- 6gle (bel cekim)

Kadin karakter kocasina sarilir.

4. T¢/salon- dgle (genel ¢ekim)

Kamera timsah masasina yakinlasmaya baslar.

5. Kararma

6. i¢/salon- aksam (genel cekim)

Erkek karakter esinin elindeki bardagi alir ve masaya koyar.
7. I¢/salon- aksam (kafa ¢ekim)

Erkek karakter masaya odaklanir ve terlemeye baslar.
8. I¢/salon- aksam (gogiis cekim)

Kadin karakter esine bakar.

9. i¢/salon- aksam (yakin cekim)

Kadin karakterin goziinde masanin yansimasi gortliir.
10. Dig/sehir- aksam (genel cekim)

Sisler arasindan gokdelen goriintir.

11. i¢/salon- aksam (genel ¢ekim)

Kadin karakter kitap okur.

12. I¢/salon- aksam (genel ¢ekim)

Pencere caminin yansimasindan timsah silueti goriinir.
13. i¢/salon- aksam (yakin cekim)

Kadin karakter pencereye dogru hizlica bakar.

14. I¢/salon- aksam (genel ¢ekim)

Pencere cami yansimasi normale doner.

15. i¢/salon- aksam (yakin cekim)

Kadin karakter gozlerini sikica kapar ve sakince acar.
16. I¢/banyo- aksam (genel cekim)

Bu sirada erkek karakter kiivette uzanir.

17. i¢/banyo- aksam (yakin cekim)
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Erkek karakterin birinci sahis kamerasindan bakilir.

18. I¢/banyo- aksam (yakin cekim)

Kiivetin kenarlarindan timsah dikenleri ¢ikmaya baslar.

19. i¢/banyo- aksam (yakin cekim)

Tekrar birinci sahis kameradan bakilir ve erkek karakter korkarak elini hizlica kaldirir.
Sonrasinda suyun igerisinden yavasca timsah kafasi ¢ikar.

20. i¢/banyo- aksam (genel ¢ekim)

Erkek karakter korkarak ayagi kalkar.

21. i¢/banyo- aksam (kafa cekim)

Erkek karakter aynanin karsisina gecer. Gozlerine bakarken goéz bebegi timsah
gbzbebegine doniisiir.

22. Kararma

23. I¢/salon- aksam (genel ¢ekim)

Erkek karakter salona gider ve salondaki esi penceredeki yansimadan kocasinin

timsahims siliietini gortir.
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4.4. Storyboard
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Gorsel 4.3. “Nevrakodil” filminden storyboard kareleri, (Burak Vardal arsivi)
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Gorsel 4.4. “Nevrakodil” filminden storyboard kareleri, (Burak Vardal arsivi)
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Gorsel 4.5. “Nevrakodil” filminden storyboard kareleri, (Burak Vardal arsivi)
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Gorsel 4.6. “Nevrakodil” filminden storyboard kareleri, (Burak Vardal arsivi)
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Gorsel 4.7. “Nevrakodil” filminden storyboard kareleri, (Burak Vardal arsivi)

4.5. Teknik Asamada Kullanilan Programlar
Bu ¢izgi film yapilirken TvPaint, Clip Studio Paint, Adobe After Effects ve Adobe
Premier ve Autodest Maya programlar1 kullanilmistir. Storyboard ¢izimleri biitiiniiyle
Clip Studio Paint programinda yapilmistir. Karakter ¢izimleri yine Clip Studio Paint

programlar1 iizerinden yapilmistir. Mekan modellemeleri Autodesk Maya programi

92



tizerinden modellenmistir. Animasyon TvPaint programinda yapilmis olup sahnelerin

efektleri ve renk diizenlemeleri Adobe After Effects Programinda yapilip, sesler Adobe

Premier Programinda eklenmis ve sahneler yine Adobe Premier’de birlestirilmistir.

4.6. Uygulama Filmi “Nevrakodil”den Kareler

Gorsel 4.8. “Nevrakodil” filminden kareler, (Burak Vardal arsivi)
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5. SONUC VE ONERILER

Tekinsizlik, modern psikanalizmin 6nemli konularindan biri olmustur. Bireyin
duygu durumlarin1 iceren gercek ile gercekiistii arasinda bir olgu olarak
tanimlanmaktadir. Tekinsizlik, gecmisle iligkilendirilir; unutulmus veya bastirilmis olan
bu seyin, tekrar deneyimlenmesi tekinsizligi meydana getirmektedir.

Tekinsizlik kavramu ilk olarak Friedrich Schelling tarafindan ele alinir. Daha sonra
Ernst Jentsch bu kavrami psikanaliz alani igerisinde ele alir. Sigmund Freud tekinsizlik
kavramini, bir seyin hem tanidik hem de tuhaf olabilecegi, ayn1 zamanda bastirilmis ve
yok sayilanin g6z oniine gelmesi olarak agiklar. Tekinsizlik, bireyin dogumdan itibaren
deneyimledigi ve tiim yasaminda yer edindigi dogal bir olgudur; kisinin kendisini
yabancilagsmis hissetmesine neden olmaktadir.

Tekinsizlik kavrami, 6zellikle edebiyat alaninda da siklikla kullanilmaktadir. Edgar
Allan Poe'un ve Franz Kafka'nin eserleri de tekinsizlik kavraminin en giizel 6rneklerinden
biridir. Ozellikle Kafka’nin dykiilerindeki karakterlerin sorunlari mekéan iizerinden
anlatilir. Tekinsizlik bu mekéan iizerine kurulmus katmanlar i¢erisinde ortaya ¢ikmaktadir.

Anthony Vidler, tekinsiz mekanin farkli bicimlerini inceleyerek insan psikolojisi
ile mekan arasindaki iliskiye dikkat ¢eker. Vidler'e gore, yeni bir mekan anlayisinin icadi,
modernitenin tanimlayici bir 6zelligidir ve yirminci yiizyilin basindaki yeni mekansal
fikirler, geleneksel bakis acilarina meydan okur ve bakan O6znenin roliinii
istikrarsizlastirir. Vidler, film ve ¢izgi filmi mekansal anlayistaki bu degisimin 6rnekleri
olarak gosterir. Vidler, modernite sirasinda agorafobi ve klostrofobi gibi psikolojik
sikayetlerden etkilenen yeni bir psikolojik mekan yorumu tanimlar.

Vidler “Tekinsiz Mekan (Warped Space)” adli kitabinda iki tiir tekinsiz mekan
bicimini ele alir. Vidler'e gore, modernizmin psikolojik kiiltiirdi, birinci tiir mekani tiretir
ve mekan, 6znenin yansimasi olarak algilanir. Bu nedenle, mekan tiim nevroz ve fobilerin
habercisi ve deposu olarak gortiliir. Bu yaklagimda, mekéan bos degildir, mimarlik ve kent
bicimleriyle birlikte rahatsiz edici nesne ve bigimlerle doludur. Temsil edilen sanatlar, bu
uyumsuzlugu betimlemeye yonelik olarak mekanin geleneksel tanimlarini garpitir.

Ikinci tiir mekan ise, farkli medya tiirlerinin (film, fotograf, sanat, mimari) zorunlu
kesisiminden kaynaklanir ve mekani yeni ve benzersiz sekillerde betimler. Bu tiir mekan,
farkli sanatlarin sinirlarini kirarak belirsizlestiren bir sekilde tiretilir. Bu kesigsme noktast,
bir sanat formunun agiklamasi i¢in digerinin yorumlayici terimlerini gerektiren bir tiir

"arac1 sanat" ortaya c¢ikarir. Vidler, disavurumculuk ve filmden psikanalize ve dijital
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goriintiilemeye kadar cesitli baglamlarda metaforik kullanimlarina izin vermek igin
"carpik (warped)" ve "carpiklik (warping)" tanimlarini kasitl olarak belirsiz birakir.

Tekinsiz mekanlar sadece tek tiirde degildir. Birgok tiirde tekinsiz mekan bulunur.
Ornegin iigiincii mekan, kiiltiirel kimliklerin tartisildig1 ve geliskili mekanlar ifade eder.
Bu mekan, kiiltiirel sembollerin akigkanligr ile anlam iiretmenin ikircikli bir siirecini
varsayar ve sabitligi yapt sokiime ugratir. Kiiltiirel kimliklerin, kiiltlirlerin hiyerarsisini
reddederek gelistigi ve kiiltiirel farkliliklarin melez bir kiiltiirlerarast mekanidir. Ugiincii
mekan, yeni bir mekan olarak ge¢misi unutturur ve yeni olasiliklar1 gozler oniine serer.

Liminal veya esik mekanlari, normal sosyal diizenin diginda, belirsiz ve kimliksiz
mekanlar olarak tanimlanabilmektedir. Sabit bir karakterleri yoktur; bir yolun sonu ya da
basindan ziyade ara duraklardir. Liminal mekanlar siirekli olus halindedirler. Foucault,
tim kiltiirlerde, gercek ve kurumsal mekanlarla birlikte gerceklesmis iitopyalar da
bulundugunu belirtir. Bu {itopyalar gercek mekanlara yerlestirilebilirler; heterotopya ad1
verilen karsit bir kategori olarak bu mekanlar, yansittiklari mekanlardan tamamen
farklidirlar.

Tekinsiz mekanin tiirleri oldugu gibi sinemada da bir¢ok farli mekan tiirii vardir.
Italyan Yeni Gergekgilik akiminda var olan fiziksel ger¢ek mekanlar, fazla miidahale
olmadan kullanilir. Bu mekanlarda her zaman tehlike ve belirsizlik barinmaktadir.
Sinemada mekanin tekinsizlestirilmesi gercekiistiiciiliikk, disavurumculuk, kiibizm gibi
akimlarm izleriyle daha etkili bir sekilde kullamlabilmektedir. Ozellikle riiyalar ve
bilingdis1 algilamalari, gercekiistiicli sanatcilar i¢in bir ilham kaynagidir.

Cizgi filmlerde de birgok farkli teknik kullanilarak mekan tiirleri olusturulmustur.
[k basta mekan ve karakter birbirinden ayrilir. Winsor McCay'in filmleri, Freud'un riiya
teorileri ve Vidler'in tekinsiz mekan kavramlari iizerinden bir¢ok yazar ve aragtirmaci
tarafindan incelenir. McCay'in filmlerinin modernist estetikle baglantisin1 ve tekinsiz
mekanlarin korku ve kaygi yaratan dogasinin, riiya diyarlarinin yaratilmasinda
kullanilirir. McCay'in filmleri sadece sinema tarihindeki yeri degil, ayn1 zamanda
modernist estetigin ve tekinsiz mekan kavramlarinin kiiltiirel 6nemine sahiptir.

Teknolojik gelismelere kosut olarak ¢ok katmanli kamera ile mekéana boyut eklenir
ve mekan yeniden kesfedilir. Disney modernist alandan daha ¢ok geleneksel Hollywood
anlatisin1 benimseyerek gercekci alan1 animasyon kamerasi olan ¢ok katmanli kamera ile
yakalamaya ¢alisir. Siegfried Kracauer, gercekei filmlerin kamera ve ti¢ boyutlu alanini

ayrica karakterizasyonunu taklit ettigi i¢in Disney’i elestirir. Kracauer, ¢izgi filmlerin,
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gercek diinyanin basit bir taklidi olmadigini bunun yerine, gercekligi ¢ézmeye ve
ayristirmaya calistigini vurgular.

Warner Bros. ve UPA gibi ¢izgi film stiidyolar1, gergekiistiiciiliik, disavurumculuk
ve kiibizm gibi akimlardan esinlenerek farkli bir tarz olusturur ve mekana daha farkli bir
sekilde yaklasirlar. Geleneksel mekanin perspektifini bozarak ortadan kaldirir, mekanin
boyut ve derinligini karakter hareketleriyle aktarirlar. Gergekiistiicii ve digsavurumcu gibi
akimlarin dogasinda bulunan tekinsizlik 68esi, ¢izgi filmin bu mekanlarinda da
goriilmeye baglanir. Giiniimiizde bu akimlarda etkilenmis ve iiretilmis bircok ¢izgi film
ornegi bulunmaktadir.

Erken donem animasyonlarin c¢ogunda mekan, nesnelerin ve karakterlerin
sergilenebilecegi bir yer olmustur. 3 boyutlu animasyonlarda veya sinema filmlerinde
teknolojinin gelismesiyle beraber mekanin siirekli degisen dogas1 ile birlikte bilinmeyen
yonleri de ortaya ¢ikar. Ornegin sanal kamera, bir masadan baslayarak izleyiciyi baska
bir evrendeki masaya gotiirebilir. Boylece mekanin sinirlar1 ortadan kalkar ve izleyiciye
bu mekan yabancilagir. Farkli kurgu teknikleri ile mekan hareketli bir mise en abyme
olarak {iretilebilir.

Bu calismada ¢oziimlemesi yapilan Alberto Mielgo'nun "Tanik (The Witness)"
filmi, modern mekéanin psikolojik etkileri ve kaygilari tizerine 6rnek bir ¢alisma olarak
one ¢ikmaktadir. Bu calismada, "Tanik" filminin, Vidler'in "Tekinsiz Mekan (Warped
Space)" adli kitabinda ele aldigi mekansal sistemlere hapsolmus bireylerin kaygili
vizyonlar1 ve mimari anlamlarini nasil yarattig1 incelenmistir. Filmdeki modern mekanin
perspektif yasalarin ihlal edilerek géz ardi edilmesi, Vidler'in modern mekanin temsil
arayisindaki yaklasimina paralel bir sekilde ele alinmistir. Film, klostrofobik bir apartman
dairesinde yasayan bir kadinin tanik oldugu bir cinayeti anlatmaktadir. Bu filmdeki kagis
sahneleri, modern bir metropolde, karanlik ve bos alanlarda mekansal korku hissi
yaratmaktadir. Filmde kullanilan mekanlar, izleyicilerin klostrofobik ve agorafobik bir
atmosferde hissetmelerine neden olmaktadir. Bu da modern mekanin bazi insanlarda
yarattig1 kaygiy1 yansitmaktadir.

Koji Yamamura'nin "Bir K&y Doktoru (Inaka Isha)" filmi, mekanin 6znel algisin
ve yarattigl kaygi ve yabancilagsma hissini ele almaktadir. Doktorun yolculugu ve hasta
ziyareti sirasinda kendi icinde yasadigi kaygi ve yalnizlik duygulart da 6n plana
cikmaktadir. Bu duygular, onun kendi i¢indeki mekansal fobilerini de tetiklemektedir.

Filmin gorsel anlatimi, Vidler'in belirttigi gibi, mekanin ige yansitilan 6znel algisim
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gostermektedir. Doktorun korkulari, ¢carpitilmis perspektifler ve abartili mimari formlarla
yansitilmaktadir.

Cizgi filmlerde karakterlerin i¢cinde bulundugu toplumsal sikintilarin veya bireysel
sorunlarin disa vurumu olarak tekinsiz mekanlar kullanilir ve bu da duygu aktarimini
kolaylastirir. Ayrica mekanin tekinsizlestirilmesi sanatsal tasarimlarla da ortaya ¢ikar.
Farkli tekniklerin kolajlanmasi, izleyicinin alistk oldugu mekani yabancilastirir ve
tekinsiz bir mekani ortaya ¢ikarir. Bu tez ¢alismasi siirecinde, oyunlarda kullanilan
mekanlarin tekinsiz mekan alanindaki roliine iliskin yeterli sayida ¢alismanin yapilmadigi
gozlemlenmistir. Oyunlardaki tekinsiz mekanlarin daha fazla arastirilmast ve
yayimlanmasi, farkli disiplinlerden arastirmacilarin is birligiyle bu alandaki literatiiriin

genisletilmesi ve incelenmesi arastirmaci tarafindan nerilir.
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