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Abstract

Although there are many differences and innovations in creating place in cinema, virtual spaces can be
created as well as using real architectural-urban or physical environments. The perception of time,
which is an important element that improves the narrative language of cinema, is related to creating an
architectural and spatial image. Cinema and architecture, as two separate disciplines, are not
independent from each other in terms of creating a cinematographic place perception. Therefore, the
importance of cinema and architecture interaction in creating cinematic place is discussed in this study.
The aim of the study is to examine the relationship between architecture and cinema, which are two
separate art branches, through the "perception of place" and to explain the cinematographic effects of
architecture through the example of Wes Anderson's "The Grand Budapest Hotel".

In both areas, it has been tried to explain to what extent the place's important elements in terms of time,
movement, light, color and shadow reflect the reality. While "design" is an important issue in fictional
places, it is also necessary in terms of creating a space perception. In this study, it is aimed to analyze
the film structure with architectural semiotic approach, especially the role of architectural and space
usage in cinema, by emphasizing the processes and reference points of the interaction between both
disciplines. According to the case of Wes Anderson's The Grand Budapest Hotel (2014), the specific
spaces of the film, the perception of space and the role of cinematographic space designs are discussed.
In line with this information, subjects such as space design and spatial density in cinema, space,
balance, harmony and symmetry in architecture and cinema, construction process and its effects in
cinema and the perception of space in cinema were examined. The architectural structure and the
suitability of the space design to the story are also discussed in the film. The film, which is considered
as an exemplary analysis within the scope of the research, was chosen as a purposeful sampling
because it is an example of especially the relationship between harmony and balance in cinema and the
relationship between cinema and architecture explore and sets an example.
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Sinemasal Mimari Ve Mekén Algis1: The Grand Budapest
Hotel (2014) Filmi Uzerine Bir inceleme

Oz

Bu calismada, sinema ve mimarlik temelinde mekan olgusu sorgulanarak, mekanlarin sinematik
temsiliyle ilgili degerlendirmeleri ele alinmistir. Sinema ve mimarligin sinematografik mekan algist
yaratma acisindan birbirinden bagimsiz olmadigindan hareketle, sinemada mekan tasarimi ve mekansal
yogunluk, mimari ve sinemada mekén, denge, uyum ve simetri, sinemada mekénsal inga siireci
konular1 tartigmaya agilmigtir. Calismada, mimarlik ve sinema arasindaki iligki ‘mekén algist’
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iizerinden incelenerek mimarligin sinematografik agidan etkileri Wes Anderson’in The Grand Budapest
Hotel (2014) 6rnegi lizerinden agiklanmaya ¢aligilmistir. Caligmanin amact disiplinlerarast yaklasimla,
mimarlik ve sinema arasindaki ilisgkinin ‘mekan algisi’ iizerinden incelenmesi ve mimarinin
sinematografik etkilerinin, Wes Anderson’un The Grand Budapest Hotel (2014) filmi 6rnegi tizerinden
aciklanmasidir. Caligmanin evrenini auteur olarak kabul edilen yonetmenlerin 2010 y1l1 sonras1 ¢ekilen
filmlerinin tamami olustururken, ¢alismada filmlerinde mekana yonelik simetri ve uyum ile sinema ve
mimari iligkisinin en fazla géze carptigi The Grand Budapest Hotel (2014) filmi amagh 6rneklem
teknigi kullanilarak secilmistir. Caligmada nitel arastirma yontemlerinden film ¢oziimlemesi teknigi
kullanilmustir. Calismada sinema ve mimarlik etkilesimi temelinde, sinematografik mekan analizleri ve
mimari mekanlarin sinematik temsili ile ilgili degerlendirmeler ortaya konulmustur. Caligma
kapsaminda, filmsel yap1 ¢oziimlemesi ile sinema ve mimarlik arasindaki etkilesimin siirecleri ve
referans noktalar1 vurgulanarak, sinemada mimarlik ve mekan kullanim bigimlerinin roli,
sinematografik mekan analizlerinin anlamsal ¢esitliliklerini ortaya koyabilmek amaciyla,
gostergebilimsel yaklagim yontem olarak kullanilmustir.

Anahtar kelimeler: sinema, mimari, mekan algisi, sinematografi, mekan tasarimi

1. Giris

20. yizyilin en 6nemli buluslarindan biri olan sinema tarihsel, toplumsal, siyasal ve ekonomik
gelismelere paralel olarak gelisimini siirdiiren ve ozellikle teknolojik geligsmelerle birlikte stirekli
kendini yenileyen bir sanat dalidir. Sinemanin gergekligi yeniden insa ettigi disiiniildiigiinde, donemin
ozelliklerini tarihsel ve toplumsal baglamda yansittigi ve teknolojinin sundugu imkanlarla gelecek
tasavvurunu zamansal ve mekansal birliktelikle sunabildigi ifade edilebilir.

Bu calisma, modernitenin de etkisiyle sekillenen mekan algisinin sinematografik olarak nasil
aktarildigina dair bir incelemeyi igermektedir. Mimarlik ve sinema temelinde, mekan olgusunun
sinematik temsillerine odaklanan ¢aligmada, mekénsal analizler gostergebilim yaklagimla tartigmaya
acilmigtir. Modernitenin gekillendirdigi mimari yapilar ve mekan algisinin sinemada, hem filmin
tematik yapisinin, hem de stilistik (bi¢cimsel) yapisinin bir metaforu oldugu diistiniilmektedir.

Sinemasal mekanlar, kiiltiirel ve sanatsal agidan tarihsel olarak soyutlanmis bir gerceklik ve yeni bir
diinya insas1 sunabilmektedir.

Mekan algist insanin ge¢cmigle olan bagiyla ve anilariyla ilgilidir. Animsanan seyler mekanlara bagl
olarak gelisir ve hafiza mekanlar1 hem hatirlamaya yonelik isaretler hem de ge¢misle kurulan bag
arasinda bir koprii gorevi gorerek aidiyet duygusunun gelismesi yoniinde bir iglev goriir. Sinema bu
noktada mimari olarak tasarlanan mekanlar1 insanlarin gergek gorsel deneyimlerine en yakin haliyle
ingsa eder. Mekansal olarak tasarlanan sinematografik tasarim ve kompozisyon gercekligin insa
edilmesi agisindan izleyicide zihinsel olarak bag kurmasini ve aidiyet duygusunu yaratmasi bakimindan
onemlidir. Sinemada ayni zamanda gelecegin insa siirecini yansitabilmek ic¢in kendi sinematik
evreninde sanal mekéanlar yaratilir. Toplumlar tarafindan deneyimlenmemis ve tanimlanmamis sanal
mekanlari tasariminda da mimarlik ve sinema etkilesimi etkisini 6n plana ¢ikarir.

Bu caligmada, disiplinlerarast yaklasimla sinema ve mimarlik etkilesimi mekan algisi ekseninde
sinematografik unsurlar géz oniinde bulundurularak incelenmistir. Sinema ve mimarlik birbirinden
bagimsiz ve ayr1 olarak degerlendirilemeyecegi gibi, zaman ve mekén biitiinliigii agisindan da
etkilesimi kacinilmazdir. Bu baglamda, iki alan arasindaki etkilesim, mekan algisinin ge¢misle olan
bagi, mimari kompozisyon ve sinematografik mekan tasarimi filmlerde yansitilan tarihsel siireglerle
izleyici arasinda bir yakinlik kurulmasina yardimci olur. Sinema ve mimari arasindaki etkilesimin
referans noktalart mekanin kurgusal agidan énemli olan 6geleri, mekan ve zaman biitiinliigii, hareket,
151k, renk ve golge iliskisi konularidir. Dolayisiyla ¢aligmada ele alinacak konular, sinemasal mimari ve
kompozisyon ag¢isindan 6n plana c¢ikan Wes Anderson’in The Grand Budapest Hotel (2014) filmi
iizerinden agiklanmustir. Filme 6zgli mekan ve mekan algisinin sinematografik anlatidaki rolii ele
almacaktir. Caligmanin kavramsal ¢ercevesini sinema ve mimari arasindaki etkilesim olusturmakla
birlikte, sinema tarihinde yer alan filmlerde yaratilan mekan algisi tarihsel ve toplumsal baglamda ele
almmaya ¢aligilmisgtir.

2. Sinema ve Mimari: Sinemasal Mekénlar )
Sinema her sanat daliyla etkilesim i¢inde olan modern gosteri sanatlarindan biridir. Ozellikle sinema ve
mimari iliskisi, mekan tasarimi ve izleyicide yaratilan mekan algis1 gergeklikle bag kurulabilmesi
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bakimindan 6nemlidir. Filmler herhangi bir durumu yansitmaktan ¢ok o durumun tasarlanan belli bir
bi¢imini olusturmak i¢in se¢ilen ve birlestirilen temsili 6geler yoluyla birtakim tezler ileri siirerler ve
bunu yaparken de, izleyiciye belli bir konumu veya bakig agisini telkin ederler (Ryan ve Kellner, 2010,
s. 18). Bu temsili dgelerin en Onemlisi ise izleyiciye filmde insa edilen toplumsal gercekligi
yansitabilmek icin olusturulan sinemasal mekanlardir.

Filmler toplumsal gercekligi yansitan, mesrulastiran ve aymi zamanda toplumun kendini yeniden
iiretebilmesi icin ipuclar1 barmndirir (Zizek, s. 11-15 2010; Oztiirk, 2012). Sinemanin toplumsal
gercekligi yansittigi disiiniildiigiinde, bir yandan ge¢misi yeniden insa ederken, diger yandan da
gelecegin insast konusunda toplumlarin kendini yeniden firetebilmesi ig¢in yol gosterici olurlar.
Dolayisiyla filmler hem gegmis hem de gelecek arasinda bir koprii gorevi gorerek, hizla modernlesen
diinyada toplumlari gelecegin yeniden insasi siirecine hazirlarlar.

Sinema kitle kiiltiirii toplumunda, kitlesel iiretim ¢aginda, kitlesel Orgiitlenme ddéneminde ve
toplumlarin kentsel hayata hizla gectigi evreye uyan kiiltiirel bir edim oldugu gibi, kentsel giindelik
hayatta ihtiya¢ duyulan estetik bir aractir (Oztiirk, 2007, s. 16). Sinema sanat1 tipki mimarlikta oldugu
gibi modernlesme siirecinde toplumlarin kendini yeniden iiretebilmesine katkida bulunurlar.
Pallasmaa’ye gore (2008) Mimarlik ve sinema, yagamin ¢ok yonlii goriintiilerini olusturarak onlara
aracilik etmeleri nedeniyle birbirleriyle siki bir iligki icerisindedirler. Binalar ve kentler, kiiltiiriin ve
belirli yasam bigimlerinin goriintiilerini yaratarak korurlar. Sinema, hem iginde bulundugu dénemin
hem de yansittig1 ve yarattigi zamanin kiiltiirel arkeolojisini ortaya ¢ikarir. Dolayisiyla sinema ve
mimarlik var olan mekanin 6ziinii ve boyutlarini tanimlarken ayni zamanda, yasamin i¢inde deneysel
sahneler yaratirlar.

Sinema bir yandan izleyicinin asina oldugu, tanimlanmis mimari mekanlar1 yeniden {iretirken, diger
taraftan da daha Once deneyimlemedigi ve tanimlanmamig mimari mekanlari yaratma O6zelligine
sahiptir. Bu yaratim siirecinde sinema ve mimarlik iletisim ve etkilesim igindedir. Tanyeli (2001, s. 66)
mimarlik ve sinema iligkisini belli kriterler ve smiflandirma ile ele alir. Bu siniflandirmaya gore;
sinema insa edilmemis ve gergeklik diizleminde var olmayan bir sanal mimarlik alani tanimlamasi,
sinemanin gercek mimari mekanlart kendi sanal evreninde yeniden {iretmesi ve son olarak da
sinemanin kendi kurgusu (olay orgiisii) i¢inde bir mimariyi veya mimari etkinligi ele almasidir.
1920’lerin Rus filmleri, propaganda mesajlarii iletmenin Otesinde, duygusal ve uzamsal
muazzamliklari nedeniyle, algilanabilmeleri i¢in sinematik muameleye iki misli ihtiya¢ duyan gergek
kitlelerin kriz iistii ayaklanmalarimi iletirler. Sinema altlist olan tamigi bilingli bir goézlemciye
doniistiirmeyi amaglar (Kracauer, 2015, 147). Sinemanin ger¢ek mimari mekanlar1 kendi sinematik
evreninde yeniden irettigi diisiiniildiigiinde, sanayilesme ve modernlesmeye hizla ayak uydurmak
isteyen Sovyetler’de, bigimci kuramin etkisiyle ge¢misin kiiltiirel mirasinin ve yasanan olaylarin
filmler araciligiyla, mekansal algi yaratilarak yeniden insa edildigi sOylenebilir. Einsenstein’in
Potemkin Zirhlis1 (1925) filmi bu konuya en iyi 6rneklerden biridir.

Alman disavurumcu akimin bir 6rnegi olan futiiristik distopya Metropolis (1927, Fritz Lang), filmi,
yine eksprestyonist akimin en onemli filmlerinden Dr. Calligari’nin Muayenehanesi (Robert Wiene,
1920) gibi filmler alistlmamis dekorlari, izleyiciyi alt iist eden mimari tasarimi ile inga edilmemis ve
gerceklik diizleminde var olmayan bir sanal mimarlik alan1 tanimlamasina ornektir. 2001: A Space
Oddissey (1968, Stanley Kubrick) filmi hem evrimlesme tarihi ile gegmisin yeniden tasavvuru ve sanal
mekan tasarimiyla insa edilen gerceklik, hem de gelecegin insasi ve yansitilan sanal gergeklik ve sanal
mekan tasarimi agisindan sinema tarihinde en 6nemli fimlerden biridir. Black Panther, Blade Runner:
2049 (2018, Ryan Coogler) filmi ise Marvel’in sinematik evrenini yansitan siiper kahraman filmi
olmasindan 6te, inga edilmemis ve gerceklik diizleminde var olmayan bir sanal mimarlik alan1 sunmasi
konusuna ornektir denilebilir. Rus Hazine Sandigi (2002, Aleksandr Sokurov) ise ger¢ek mimari bir
yapiy1 ele alarak 400 yillik Rus tarihine 151k tutan ve ¢ekim teknikleri acisindan sinema tarihine gecen
onemli bir filmdir.

2.1 Sinemada Mekan Algisi ve Aidiyetlik Duygusu

Sinemada insa edilen zaman ve mekan algis1 gerceklikle biiyiik 6l¢tide benzerlik tagimaktadir. Zamana
ve mekana baglilik ve aidiyet duygusu sinemada, insan deneyimlerini iceren zamani ve mekani temsil
eder. Ricoeur’a gore (2017, p. 59-60) animsanan seyler igten ige mekanlara baglidir ve aslinda “hafiza
mekanlar1” fenomeni, tarihsel bilginin gondergesine doniismeden once bu ilksel diizeyde olusur. Bu
hafiza mekénlar1 hem hatirlamaya yonelik isaretler, hem gitgide zayiflayan hafizaya, hem de unutusa
kars1 verilen savasta yardimci kuvvetler olarak 6lii hafizanin yerine gegmis yedek hafizalardir. Ona
gore (2017) mekanlar tipki yazitlar, anitlar gibi potansiyel belgeler olarak kalir, sadece sozel olarak
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aktarilan anilar ise sozler gibi ucup gider.

Mekan algist gegmigle olan bagm kurulmasmin yani sira insanlarin aidiyet duygusunu da pekistiren
onemli konulardir. Mekéna ydnelik algi, insanlarin yasam deneyimleriyle iliskilidir. Cevre ile diinyay1
algilama ve yorumlama becerisi mekansal alg: ile gerceklesmekte ve boylece uyum saglama siireci
kolaylagmaktadir. Pallasma (2008) “Sinema ve Mimarlik: Yasayan Mekan” adli ¢aligsmasinda, bireyin,
zihinsel ve bedensel olarak ayr1 ve tamamen tarafsiz bir diinyada yasamadigini, i¢inde deneyimlenen,
hatirlanan ve hayal edilen kadar ge¢misin, simdinin ve gelecegin de ayrilmaz bir sekilde birbirinin i¢ine
gectigi zihinsel diinyalarda yasadigini ifade eder. Ona gore (2008), mimarlig1 ve sinemay1 deneyimleme
bicimi, sabit, sinirlart olmayan zihinsel mekanda 6zdes bir hale gelir ve mimarlik sanatinda bile,
zihinsel bir goriintdi mimarin deneysel diinyasindan gozlemcinin zihinsel diinyasina aktarilir.
Dolayistyla her iki sanat dali da yagamdan kareler, insan etkilesimleri ve diinyay1 algilamanin yollarini
betimler.

Oztiirk’e (2012, s. 27) gdre mekan, sadece toplumsal iliskilerin pasif yansiticis1 degildir, ayn1 zamanda
toplumsal iliskilere de etki eder ve bu etki iki yonlii olabilir: ya var olan iliskileri gii¢lendirir, ya da tam
tersi zayiflatir veya ortadan kalkmasina neden olur. Iste bu ydniiyle mekan diyalektik bir boyuta
sahiptir. Sinemada mekan algist ve mekan tasarimi insa edilen gerceklik acisindan bakildiginda, izleyici
deneyimi i¢in diger unsurlardan daha 6nemlidir. Dolayisiyla izleyicinin sinemasal mekénlar araciligiyla
bag kurdugu hikayede mekéna yonelik olarak, ya aidiyet duygusunu pekistirir ya da tam tersi bicimde
sanal olarak deneyimledigi mekana yabancilasmasina neden olabilir.

Aslinda sinemasal mekanlar filmlerde, deneyimledigimiz mekanlar1 icermesinden ote, riiyalarimiza
benzer sekilde mekanlari zihinsel olarak deneyimleme firsati verir. Sinema ve mimarligin ortak konusu
mekan tasarimi, bireyin gergek veya hayal iiriinii kisisel deneyimlerini igerir. Sinema imgeleri sosyal
hayatimizi etkiler ve bu, filmlerle tanimlanmis zaman ve mekan kavramlarinin insan zihninde ki gorsel
hafiza tarafindan deneyimlenmesi ile ger¢eklesir (Akt, Besisik,2013, s. 13).

Sinema ve mimarlik etkilesimi, dogal bir sonu¢ olarak mimarligin farkli boyutlarda geri besleme
saglamasint beraberinde getirmistir. Dolayisiyla her filmin gerek gorsel, gerek diigiinsel olarak
mimarliga katki saglayacak bilgiyi ig¢inde barindirdigi ve mekanimn hem tasarlanmasi hem de
algilanmasi konusunda tartigma zemini olusturdugu sdylenebilir (Besgen ve Kdoseoglu, 2019, s.31).
Sinema ve mimarlik birbirinden etkilenen, 6zellikle modern diinyaya ait mekanlar tasarlamaya yonelik
arayls icinde olan iki ayri sanat dalidir. Mimarlik ve sinema, yasamin ¢ok yonli goriintiilerini
olusturmalar1 ve bu olusuma aracilik etmeleri nedeniyle birbirleriyle siki bir iliski i¢erisindedir (Ersoy,
2010, s. 8).

3. Yontem
Calismada, mimarlik ve sinema arasindaki iligki ‘mekan algist’ iizerinden incelenerek mimarligin
sinematografik acgidan etkileri Wes Anderson’in The Grand Budapest Hotel (2014) drnegi ilizerinden
aciklanmustir. Iki disiplin arasindaki etkilesimin siirecleri ve referans noktalar1 vurgulanarak, sinemada
mimari ve mekan kullanim bigimlerinin rolli, mimari gostergebilimsel yaklagimla filmsel yapi
¢Oziimlemesi yapilarak degerlendirilmistir. Arastirma kapsaminda drnek ¢éziimleme olarak ele alinan
film, sinema ile mimarlik iligkisinin 6n plana ¢ikmasi ve bu alana 6rnek olusturmasi nedeniyle amagli
orneklem yoluyla se¢ilmistir. Calismanin amaci, mimarlik ve sinema arasindaki etkilesimi, ‘mekan
algist’ lizerinden incelemek ve mimarinin sinematografik etkilerini, Wes Anderson’un The Grand
Budapest Hotel (2014) filmi 6rnegi lizerinden agiklamaktir. Bu bilgiler 15181inda ¢alismanin literatiire
0zgiin bir deger ve katki koyacag diigiiniilmektedir.
Her iki alanda mekanin kurgusal agidan 6nemli olan 6geleri zaman, hareket, 151k, renk ve golge iliskisi
bakimindan gergegi ne derece yansittigi agiklanmaya calisilmistir. Kurgusal mekanlarda “tasarim”
o6nemli bir konu iken mekan algis1 yaratma agisindan da gereklidir. Bu bilgiler dogrultusunda, Wes
Anderson’un The Grand Budapest Hotel (2014) filmi 6rnegi lizerinden, filme 6zgii mekan ve mekén
algis1 ile sinematografik anlatidaki roliiniin ele alindig1 ¢alisma, agsagidaki temel bagsliklar esas alinarak
ele alimmustir.

- Sinemada mekansal yogunluk ve mekan kullaniminin sinematografik agidan yaratti§i mekan

algist

- Sinemada mekan yaratma ve mekan algis1 6ykiiye uygun olarak tasarlanip tasarlanmadigi

- Mimari ve sinemasal mekanda denge, uyum ve simetri

- Sinemada mekansal insa siireci ve etkileri
Bu film sinemada 6zellikle uyum ve denge iliskisi bakimindan mimarlik ve sinema iliskisini ortaya
¢ikaran unsurlara dnemli bir 6rnek teskil etmesi bakimindan inceleme konusu olarak segilmistir.
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4. Bulgular

4.1 Sinematografik Mekan Algisi: The Grand Budapest Hotel ( Was Anderson, 2014)

Unlii yontemen Wes Anderson’in yonetmenligini yapmis oldugu masalsi film The Grand Budapest
Hotel (2014) izleyiciyi farkli mekanlar arasinda gecisler, kullanilan giiglii renk paleti secenekleri, iyi ve
kétiiyli ayristiran tonlama, mekan tasarimlari ve derinlik hissi veren sahneleri ile adeta bir gorsel solen
yasatmaktadir. Hem farkli tasarimsal teknikler kullanilmasi, hem de renklerdeki degisimlerle birlikte
1932 yil1 oteli ile 1968 yil1 oteli arasindaki vurgu ve farkliliklar giiclendirilmis, filmde gecen konularda
“her sey yolunda” veya “her sey yolunda degil” izlenimi bu farkliliklarla izleyiciye aktarilmistir.
Boylelikle izleyici kendisini filmin bir pargasi, birebir olaylar1 yasayan 6zne haline getirmis ve filmin
etkisi bu yontemle artmistir. Mekansal algiyr artirmak adma perspektif teknigi ile birgok sahneye
derinlik katilmig, boylelikle mekansal algiy1 artirarak, daha ferah ve biiyiik mekanlar oldugu izlenimi
yaratilmistir ( Bkz. Gorsel 1 ).

Dhiand il

Gorsel 1.

1932 ile 1968 yillar1 arasinda otelin i¢ ve dis mekéanlarinda, genellikle kiyaslamalar yapilmistir. 1932
yilinda gegen otel sahneleri daha kalabalik, daha canli ve hareketli bir donemi temsil ederken, 68
yilinda gegen sahnelerde artik kaderine terk edilmis, ¢alismayan, popiilerligini yitirmis ve oldukca
hareketsiz bir otel sahnelenmistir. Yonetmen iki ayr1 donemi ozellikle kullandigi mekan tasarimiyla
kiyaslamis, sahneler ve c¢ekimlerde kullandigi tekniklerle de giliclendirmistir. Kiyaslama yontemi
simetrik — asimetrik sahneler, renk konusundaki canli ton -koyu ton, kalabalik — kalabalik olmayan
sahneler, daha zengin gosteren donemsel tasarimlar — diiz iddiasiz siradan tasarimlar gibi zitliklar ve
tekniklerle ayrim daha da belirginlestirilmistir. Ozellikle 1938 ile 1962 donemine ait otelin tasarimlar1
olduk¢a farklidir. 1938 yilindaki otelin, gerek dis cephesi gerekse i¢ mekanlarna yansiyan “Art
Nouveou” donemine ait ¢izgiler dikkat ¢cekmektedir ( Bkz. Gorsel 2 ve 3 ).

s ‘
Gorsel 2.
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Gorsel 3.

Bazi sahnelerde, kamera acis1 kullanilarak mekanlar igerisine izleyici de dahil edilmekte ve izleyicinin
tipki filmdeki bir karakter gibi hikayeyle ve karakterlerle 6zdeslesmektedir (Bkz. Gorsel 4.). Sinemanin
ve mimarligin gerceklestirmeyi hedefledigi yasayan mekan kavrami (Koéksal, 2015, s. 7) filmde
sinematografik unsurlarla desteklenerek, izleyici hikayenin akisina dahil edilmistir. Kamera hareketleri,
kaydirmalar ve dinamik kurgu gibi unsurlarin mekénsal algiyr giiclendirdigi ve hikayenin akisiyla
uyumlu olarak ilerlemesine katkida bulundugu sdylenebilir. Bdylelikle seyirci kendini hikayenin bir
pargasi olarak algilamakta ve filme olan ilgisi artmaktadir.

b

Géréel 4.
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Giling6r’e (2005) gore bosluk ve doluluk, varlik ve yokluk gibi kavram ¢iftleri bu iliskiden dogar.
Gorsel sanatlarin temsili evreninde “bos” ve “dolu” alanlar vardir ve izleyicinin sanat eseriyle tipki dis
diinyadaki iliskiye benzer bir iligski kurmasina, algilama diizeneginin temel gereksinimini karsilamaya
yararlar. Filmde kusbakisi ¢ekilen sahneler ile mekanda biiytikliik algis1 yaratilmig, mekanda doluluk —
bosluk algis1 seyirciye aktarilmistir. Ozellikle 1932 ve 1968 yillar1 arasindaki en biiyiik farklardan biri
olan otelin kullanim yogunlugu bu sahneler ile pekistirilmistir ( Bkz. Gorsel 5).

Iki savas aras1 donemin (ikinci Diinya Savasi 6ncesi) yansitildign 1932 yili kamera agilari, kaydirmalar
ve kugbakisi cekilen sahnelerle adeta hareket eden mekén algisi yaratilarak o donemde otelin
canlilifina ve popiilerligine vurgu yapilmistir. Otelin eski canliligini yitirdigi 1968 yilina ait sahneler
ise, bosluk algisinin izleyiciye aktarilmasi ve bosluk algisinin yaratilmasi i¢in sinematografik agidan
daha duragan teknikler kullanilmustir.

Gorsel 6. Gorsel 7.

Kullanilan renklere bakildiginda ise, yine 1932 yilina ait otel mekanlar1 ile 1968 yilma ait otel
mekanlar1 degisiklik gostermektedir. 1932 yilina ait otel mekanlarinda canli ve pastel renkler
kullanilirken, 1968 yilina ait otel mekanlarinda ise daha koyu tonlar kullanilarak otelin artik eskisi gibi
canlt giinlerinde olmadigi vurgusu yapilmistir. Asansor igerisinde 1932 yilinda kirmizi renk tercih
edilerek canlilik vurgusu yapilmis, ayrica karakterlerin kiyafetleri de mor renk kullanilarak o canlilik
desteklenmistir. Fakat 1968 yilinda ayni asansor igerisinde turuncu ve karakterde siyah renk oldugu
gorilmektedir (Bkz. Gorsel 6 -7).

Restaurant mekaninda ise hem 1932 yilinda hem de 1968 yilinda ayni renk tonlart kullanilmistir. 1932
yilinda daha kalabalik, karmasik ve daginik bir goriintii sergilerken, 1968 yilinda ise daha diizenli fakat
insan sayisinin az oldugu gozlemlenmektedir. Restaurant mekaninin ¢ekimlerinde yine mekan algisini
saglayacak yiikseklik ve mekanin biiyiikliigiine vurgu yapilmistir (Bkz. gorsel 8).

Gorsel 8.

Hapishane sahneleri igin oldukga agirlikli olarak gri tonlar kullanilmis, hapishanenin kotii bir mekan
oldugu vurgusu yapilmistir (Bkz. Gorsel 9 ). Mekan tasariminda renklerin de 6nemi biiytiktiir. Filmdeki
hapishane sahnelerine bakildiginda, mekanlar1 oldukga dar ve kasvetli gosteren renk tonlarinin agirlikta
oldugu goriilmektedir. Gri renklerin yogun olarak kullanimi , izleyicide psikolojik olarak belirsizlik
duygusu yaratmaktadir.
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Gustava’nin odasi, beklentilerin aksine gayet yalin bir sekilde tasarlanmis ve oldukca miitevazi kiigiik
bir mekan olarak yorumlanmistir. Aslinda karakter ile ilgili beklenti tam tersine gosterigli ve sosyal
statii gostergesi olarak kullanilacagi diisiiniilmektedir. Yine aymi sekilde 1932°deki Mustafa
karakterinin odast yalin ve sade dosenmis, Ozensiz ve sosyo-ekonomik smifini yansitacak sekilde
tasarlanmigtir. 1968 yilinin yansitildig1 sahnelerde de Mustafa’nin odasi yine yalin, otel sahibi olmasina
ragmen gosteristen ve zenginlikten uzak bir sekilde tasarlandig1 dikkat ¢ekmektedir (Bkz. Gorsel 10 —
11). Mekansal agidan degerlendirildiginde, filmde otelin gosterisli mekanlardan olugsmasina karsin, tiim
otelin isletmesini iistlenen ve neredeyse patron gibi davranan Gustava karakterinin odasinin sadeligi
dikkat cekmektedir. Sinemada mekan algis1 yaratma bakimindan degerlendirildiginde, filmde
olusturulan mekanlarin sinifsal farkliliklar1 da vurgulayacak sekilde tasarlandigi goriilmektedir.

Gorsel 10. Gorsel 11.

4.2 Sinemada Mekan Tasarimimin Oykiiyle Olan Uyumu

Biiyiikk Budapeste Oteli, konumlandigr mekan olarak 1ssiz bir alan hayal edilerek tasarlanmigtir. Otelin
bulundugu kasaba ve kasabanin konu oldugu sahneler kimsenin olmadigi ve terkedilmis izlenimi veren
sahneler olarak sunulmustur (Bkz Gorsel 12). Mekan olgusu agisindan degerlendirildiginde, bosluk
duygusunun hakim oldugu sdylenebilir. 1932 yilinin yansitildigi sahneden alinan gorselde de goriildiigi
gibi otel disindaki her yer 1ss1z ve bostur. Burada otelin bir hayal {iriinii oldugu izlenimi yaratilmis ve
mekanlarin da muazzamliglr ve uyumu da g6z oniinde bulunduruldugunda otel diginda higbir yerde
yasam izleniminin olmadig1 hissi uyandirilmistir.

Gorsel 12.
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Otel 1932 yilinda gerek mekan renkleri gerekse dis cephe renkleri ile canli ve aktif oldugu bir doneme
vurgu yapilmigtir. Otelin 1siklarinin siirekli yanik olmasi da ayrica otelde kalan miisterilerin oldugu
izlenimi seyirciye aktarilmistir (Bkz. Gorsel 13 -14). iki dénem arasindaki karsilagtirmaya vurgu
yapilan filmde, 1968 yilinda otelin oldukg¢a 1ss1iz ve aktif olmadig1 gézlenmektedir. 1932 yilina ait
sahnelerde ise otelin en canli donemi oldugu yukaridaki gorselde (Bknz. Gorsel 14) de goriildiigii gibi
tiim 1s1klarin yandigi sahne ile vurgulanmugtir.

T

Gérsel 13. o Gorsel 14.

1968 yilinda ki otelin mekanlar ise terk edilmisligi simgeleyecek sekilde koyu tonlarda tasarlanmustir.
Ayrica dis mekanda yine ayni sekilde renk ve daha keskin formlar eklenerek izleyiciye sunulmustur
(Bkz. Gorsel 15 ). Renk tonlamalariyla 1932 yilinin masalsi ve pastel tonlarinin yerine, mekanlarin
keskin formlarla yansitilmasi i¢in koyu renk tonlar kullanilmistir.

Gorsel 15.

Film i¢in hazirlanan mekanlar 6zellikle 1932 yilina ait gorseller masalimsi bir mekani anlatmakta,
kullanilan efektlerle birlikte ¢izgi film hissi uyandirmaktadir. Béylece hi¢ var olmayan bir iilkede var
olmayan bir otelin kurgusu rahatlikla izleyiciye aktarilmaktadir. Mekéanlar ait olduklar1 yillara gore
otelin durumunu izleyiciye aktarmakta ve izleyici de alg1 olusturmaktadir. Bu nedenle kurgulanan 1932
yilina ait otel ile 1968 yilina ait otel keskin bir ¢izgi ile birbirinden ayrilmakta ve izleyiciye net bir
sekilde aktarilmaktadir.

4.3 Mimari ve Sinemasal Mekanda Denge, Uyum ve Simetri

Gergek fiziki mekéanlarda oldugu gibi sinemasal mekanlarda da belirli bagh tasarim kurallarina dikkat
edilerek sahne mekanlar1 tasarlanmakta ve izleyiciye o sekilde aktarilmaktadir. The Grand Budapest
Hotel (2014) filminde ise bu kurala daha fazla 6nem verildigi ve mekanlarin bu kurallara goére
dikkatlice tasarlandig1 goriilmektedir. I mekanlarin genel olarak simetrik sekilde tasarlandigr gibi dis
mekaninda simetrik olarak tasarlandig1 goriilmektedir ( Bkz. Gorsel 16 ve 17 ).
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Gorsel 16. - - Gorsel 17.

Gorsel 18 ve 17 de de gorebilecegi gibi sabit dgelerin simetrik olarak yerlestirilmesi disinda hareketli
objelerin ( insan ve araba ) de denge saglayacak sekilde esit oranda dagitildigi goriilmektedir.
Boylelikle sahnelerde simetrik bir algi yaratilmaktadir. Filmin genelinde simetrik algi olusturulurken,
tehlike arz eden veya kotii sahnelerde ise asimetrik bir denge ve diizen olusturulmustur.

Gorsel 18.

5. Tartisma ve Sonug

Sinemanin icadindan bu yana karsilikli etkilesim iginde olan sinema mimarlik, iki ayr1 sanat dali olarak
gorillse de, iki alaninda karsilikli etkilesimden de Ote ortak noktalarmin olduk¢a fazla oldugu
goriilmektedir. Pallasma’nin (2008) de ifade ettigi gibi “sanatcilar tarafindan tasarlanmig mimarlik,
zihinsel goriintiilerin, hayallerin ve anilarin direkt yansimasidir ve sanat¢i kendi zihninde mimarlik
yaratir. Ger¢ek mimarlik ancak unutulmus anilara ve duygulara ulasabilirse bireyin ruhuna dokunur.”
Filmlerde kullanilan sinematografik unsurlar da gergekligi yeniden insa ederek, yeniden iireterek,
izleyicinin amlarina ve duygularma ulasan bir sanat dalidir. Ozellikle mekan algis1 agisindan
bakildiginda, izleyicinin zihinsel bir yolculuga c¢ikararak tasarlanan sanal ve hayali mekanlarda
gezdirir. Bunu yaparken de mimari tasarimlardan yararlanir. Hikaye ile biitiinlesen izleyicide
tamimlanmis veya tanimlanmamis, ger¢ek veya sanal bir mekan algisin olusturur. Arastirma
kapsaminda incelenen ve 6zellikle mimari tasarim ve mekan tasarimi ile 6n plana ¢ikan The Grand
Budapest Hotel (2014) filminde tasarlanan mekanlarin sinematografik unsurlarin (kamera agilari,
kamera hareketleri, renk paletleri) da etkisiyle izleyicinin anilarina ve duygularina isaret ettigi
goriilmektedir. Sinemada mimari ve mekénsal algi ve sinematografik unsurlarin etkisinin incelendigi
calismada, asagidaki bulgulara rastlanmistir.

Film ¢ tarihsel doneme ayrilmigtir, fakat olay orgiisii agirlikli olarak iki donemde yani 1932 ile 1968
yillar1 arasinda geg¢mektedir. II. Diinya Savasi’ndan Onceyi ve sonrayi ele alan filmde, dénemler
arasindaki farkliliklar mekan tasarim ile belirginlestirilmistir. Avrupa’da Zubrowka adli hayali bir
iilkede yer alan Biiyiik Budapeste Oteli’'nde (The Grand Budapest) iki diinya savasi arasinda
gerceklesen olaylart konu alan filmde, mekan algisi acgisindan bakildiginda, iki donem arast (1932-
1968) gegisler kamera hareketleri ile izleyiciye adeta yolculuga ¢ikacak hissi vererek kurgulanmustir.
Sinemada mimari ve mekan tasarimi agisindan bakildiginda, sinematografik unsurlarin da etkisi ile
hayali mekanlarda masals1 bir anlatim ile gergeklik insa edilmistir.

Mekan yaratma ve mekan algisi iki ayri dénemde de farkliliklar gostermektedir. Ozellikle asil
hikayenin ilerledigi savas Oncesi donemdeki mekan tasariminda her seyin yolunda oldugu hissi
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verilmekte ve savas sonrast anilarin anlatildigi 1968 déneminde ise dagilmis biiyiileyiciligini yitirmis
bir mekan algist verilmektedir. Her iki dénem de mekan algisi agisindan Gykilye uygun olarak
tasarlanmigtir. Filmde mimari ve sinemasal mekanda denge, uyum ve simetri géze ¢arpmaktadir. Uyum
ve denge iliskisi agisindan mimari ve sinema iliskisi 6n plana ¢ikmaktadir.

Filmde, mekéanlar arasinda olusturulan zithiklarla st simif ve alt smif arasindaki farkliliklarin
belirginlestirildigi goriilmektedir. Hikdyenin gegtigi otelin en biiyiileyici zamanlarinin aktarildig1 savas
oncesi donemde, iist simifin kullandigi mekan tasarimi uyumlu, dengeli, genis ve devasa, renk
tonlamasi a¢isindan canli ve biiyiileyicidir. Otel ¢alisanlarina ait mekan tasarimi ise dar sikigmislik hissi
veren soluk renklerin agirlikta oldugu bakimsiz mekanlardan olugsmaktadir. Filmde insa edilmemis ve
gerceklik diizleminde var olmayan bir sanal mimarlik alan1 tanimlamasi yapildig1 goriilmiistiir. Filmde
genellikle tekinsizlik, aidiyetsizlik ve yurtsuzluk gibi duyumsamalar agirlikta oldugu gibi, filmde
temsil edilen karakterlerde de aidiyet duygusunun olmadig1 gézlemlenmistir.

Insanlik tarihinden bu yana insanlarin ge¢misle bag kurabilmesi ve aidiyet duygusu olusturmasi
bakimindan mekan algis1 biiyiik bir énem tasimaktadir. Insanlarin diinyay: algilama ve yorumlama
becerisinin mekan algis1 ile gergeklestigi disiiniildiigiinde, filmlerde deneyimlenmis veya
deneyimlenmemis, tanimlanmig veya tanimlanmamus, ger¢ek veya hayali mekén tasarimlari sinema ve
mimarlik alanlarinin ortak konusudur.
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