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OZET

Zamanla degisen kiiltiirel ve sosyal siireglerin etkisi altinda olan mimarlikta bu degisken
stireclerin aktarimi mekan ile olmaktadir. Mekan yalnizca tanimhi ve fiziksel boyuta sahip
bir kavram degil, toplumsal ve kiiltiirel 6zgtinliikleri, doniistimleri, etkilesimleri barindiran
cok boyutlu bir kavramdir. Dolayisiyla mekanin disiplinler arasi zeminde yer almasi farkli
bir alan olan animeler iizerinden mekéansal ¢ikarimlar yapabilme imkani tanir. Bu ¢alismada
ise mekanin imgeler tizerinden temsil edilen kiiltiirel boyutu, animelerdeki mekan iiretimi
ve kiiltiirel degerlerin temsil edilme bigimi {izerinden ele alinmaktadir. Caligmanin kuramsal
cercevesini olusturan temsil iist bagliginda kiiltiir, imge ve mekan kavramlari {izerinden
yapilan degerlendirme mimari eserler lizerinden degil, animatér Hayao Miyazaki’'nin
animeleri ile ¢oziimlenmeye calisilmistir. Calismanin kavramsal ¢ergevesine gore segilen
animeler olan "Komsum Totoro, Ruhlarin Kagis1 ve Riizgar Yikseliyor" Miyazaki’nin
senaryosunu yazdigl ve yonettigi, li¢ ayr1 anlati lizerine kurulu filmlerdir. Bu eserler
Miyazaki’nin yetistigi kiiltiir temelli imgeleri, tasarladigi mekanlara yansitmasi nedeniyle
caligmada tercih edilmistir. Incelenen animeler yalnizca kiiltiirel atiflar yapmakla kalmayip,
kiiltiirtin ve mekanin elestirel bir temsilini sunmaktadir. Ayrica animeler yalnizca temsil
nesnesi degil, mimarliga dair 6geleri ger¢ek ya da kurgusal bir durum ile iliskilendiren
imgeleri kullanarak, mekani zihinsel boyuta tasiyan bir olgudur. Bu baglamda segilen
animeler mimarliga dair geleri, anlatiy1 olusturan bir bilesen olarak kullanmakta ve imgeler
ile bu mekansal 6geleri zihinsel boyuta tagimaktadir. Cok boyutlu mekansal kurgu ve temsil
ettigi kiiltlirel degerler ile gorsel bir sanat formu olan animelerin sundugu Kkiiltiirel
referanslar1 desifre etmeyi ve toplumsal hafizanin tasiyicist olan elestirel mekanin giiciinii
ortaya koymayr amaglayan bu c¢aligma ile elde edilen bilgiler mimarlik disiplinine
aktarilmaya calisilmistir.
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ABSTRACT

Under the influence of changing cultural and social processes in architecture, the transfer of
these variable processes takes place through space. Space is not only a defined and physical
notion but also a multidimensional notion that includes social and cultural specificities,
transformations and interactions. Therefore, the location of the space on the interdisciplinary
ground allows the opportunity to make spatial inferences through the animations, which is a
different field. In this study, the cultural dimension of the space represented through images
is discussed through the way that space production and cultural values in animations are
represented. The evaluation made on the concepts that constitute the theoretical framework
of the study will be analyzed with the animator of Hayao Miyazaki, not the architectural
works. "My Neighbor Totoro, Spirited Away and Wind Rises", which are selected according
to the conceptual framework of the study, are the films based on three different narratives
written and directed by Miyazaki. These works were preferred in the study because
Miyazaki’s reflecting the culture-based images he grew up on to the spaces he designed. The
animations examined not only make cultural references but also provide a critical
representation of culture and space. Also, animations are not only objects of representation.
It is a phenomenon that brings space to the mental dimension by using images that associate
elements of architecture with a real or fictional situation. In this context, selected animations
are used as a component of the narrative elements of architecture, and these spatial elements
are carried to the mental dimension with images. The information obtained in this study,
which aims to reveal the power of critical space which is the bearer of social memory and
decipher the cultural references presented by the animations which are a visual art form, with
the multidimensional spatial fiction and the cultural values it represents, is tried to be
transferred to the discipline of architecture.
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1. GIRIS

Kiiltiir kavrami pek ¢ok farkli tanima sahip olmakla birlikte genel olarak kisi, topluluk, ulus
ya da gruplarin yasam seklini ve paylasilan degerlerini i¢ine alan, toplumlar i¢in anlam
tastyan ve baskalari tarafindan da anlamli bir sekilde yorumlanmasi gereken bunun yaninda
sanat ve mimarligi da biinyesinde bulunduran biitiinciil bir kavram olup toplumlarin
isleyisine bagli olarak gerceklestirilen tiim pratikler olarak tanimlanabilmektedir. Mimarlik
ise kiltliriin 6nemli bir bileseni olup nesnesi olan mekan iizerinden toplumsal ve kiiltiirel
Ozgiinliikleri, doniistimleri ve etkilesimleri yansitarak kiiltiiriin tasiyiciligi  gorevini
uistlenmektedir. Kiiltiir ve mekanin birbirini etkileyen kavramlar olmasi kiiltiirel bir olusum

olan mimarhig: 6zellikli bir konuma getirmektedir.

Mimarlik ¢aglar boyu insan diislincesinin ve ihtiyacinin bir temsili, trettigi kiiltiir
degerlerinin ve inanglarin simgesi olmustur (Timuremre, 2004: 52). Toplumlarin
yasantilarindaki izler kiiltiirli olusturan bilesenleri olusturmaktadir. Kiiltiiriin bilesenleri olan
dil, iiretim ve tliketim pratikleri, diinya goriisleri, yonetim bi¢imi, toplumsal orgiitlenme ve
bunun gibi c¢ogaltilabilecek bircok bilesen yasantiyr etkiledigi gibi mimarligi da
etkilemektedir. Bu kiiltlir bilesenleri ¢evresel elemanlar araciligiyla aciga ¢ikmakta ve
kiiltiirtin ~ gelecek nesillere aktarilmasi yine bu c¢evresel elemanlar araciligiyla
gerceklesebilmektedir. Dolayistyla toplumlarin yasantilarina dair izlere pek ¢ok farkl arag
vasitastyla ulasmak miimkiindiir. Ornegin; “dil kavrami toplumu bir arada tutan harg; kiiltiirii
tagiyan ortak bir hazine; toplumu yansitan bir ayna” olarak tanimlanmaktadir (Giiveng, 2018:
47). Benzer sekilde mekan kavraminin mimarhigin nesnesi olmanin yani sira farkli
anlamlarin tasinmasina aracilik eden bir kavramsallik tagidigi belirtilmektedir (Pallasma,
2016: 14). Mimarligin toplumun sahip oldugu degerleri yansitan bir ara¢ olarak
degerlendirilmesi gerektigi, mimarligin “salt gorsel ayartma nesneleri” yaratmadigi, binalar
ve sehirlerin insani varolus durumunu anlamak ve onunla yiizlesmek icin gerekli ufku
sagladig1 vurgulanmaktadir (Pallasma, 2016: 14). Buna baglh olarak mimarlik anlamlara
aract olup onlar1 yansitan bir nevi toplumun aynasi olarak tanimlanmaktadir. Benzer
kaynaklarda daha keskin ifadelerle “kentin fiziksel 6gelerini yansitan mimarlik dalinin
kiiltiiriin yalansiz bir yansiticis1 oldugu” ve bu durumun iyi ya da kot biitlin {iriinlerinde

degistirilemeden kendini gosterecegi anlatilmaktadir (Bektas, 1996a: 56).



Mimarlik ve kiiltiir arasindaki mevcut iliski toplumlarin kiiltiirlerini yansitan pek ¢ok farkl
aractan faydalanilarak s6z konusu toplumlara ait mekansal ¢ikarimlarin yapilabilecegini
gostermektedir. Bu noktada canlandirma sinemasinin bir alt dal1 olan ve gorsel bir iletisim
sekli olarak tanimlanan animelerin mekan iizerinden Kkiiltiirel ¢6ziimlemeler yapilmasina
imkan saglayacagi diisiiniilmektedir. Literatiirde anime kavrami; “geleneksel Japon
kiiltiirtine dayanan, gorsel estetige ve kendine 0zgii anlati yapist ile ge¢mis ve giinliimiiz
meseleleri i¢in i¢ goriiler sunan ve Japon toplumunu yansitan faydali bir ayna” olarak
tanimlanmaktadir (Napier, 2008: 16). Miyazaki animeleri ise bu kapsamda ydnetmenin
yetistigi kiiltlir temelli imgeleri, tasarladigi mekanlara yansitmasiin yani sira kiiltiiriin ve
mekanin elestirel bir temsilini sunmakta, mimarligin da problemi olan pek ¢ok sorunu
kendine konu edinmektedir. Ayrica bu animeler mekanin ve tasidigi kiiltiirel degerlerin ¢cok
boyutlu olarak anlamlandirilmasina ve sahip oldugu ikili mekan kurgusu ile mekanin

zihinsel boyutuna vurgu yapmaktadir.

Toplumun var oldugu durumu yansitmak kadar, bu durumun siirekliligini ve gelecege
aktarilmasini saglamanin olduk¢a Onemli oldugu bilinmektedir. Giiveng (2018: 53)
tarafindan “Japonya’nin yeniyi bir bitkinin yillik yas halkas1 gibi, var olanin iistiine koyarak
yani yeniyi alirken eskiyi atmadig1 boylece tarihin, hayatin ve kiiltiiriin gegmisten gelecege
stirekliliginin saglandig1” belirtilmektedir. Ancak giiniimiizde i¢inde bulunulan mimarlik
ortami sahip olunan bir takim degerleri ¢cevreye aktarabilme konusunda ¢esitli problemlerle
yiizlesmektedir. Berman (2016: 27) bu ortami “modern olmakla diinyay1 ve kendimizi
doniistiirmeyi vaat eden ama bir yandan da sahip oldugumuz her seyin yok etmekle tehdit
eden bir ortam” ile iliskilendirmektedir. Hizla iireten ancak bir o kadar hizli ve bilingsizce
tiketimin oldugu bir mimarlik ortaminda Pallasma’nin (2016: 30) ifadesi ile “yiizeysel
mimari imgelerin kanserli yayilmasi” olarak tarif ettigi duruma bagh olarak bir takim
kiiltiirel degerler goz ard1 edilmektedir. Ayrica toplumun kimligi olarak goriilen bu imgeler
mimarlik icin gittik¢e sorunlu bir hal almaktadir. Bu nedenle animeler Napier’in (2008: 21)
belirttigi gibi “siirekli degisim halindeki bir toplumda kimligin degisen dogasini irdelemek

icin en iyi araglardan birisi” olarak goriilebilmektedir.

Animeler mimarligin problemi olan pek ¢ok sorunu kendine konu edinmekte ve elestirel bir
mekan sunarak bu problemleri degerlendirmektedir. Bu durum mimarlik disiplininin
animeleri calisma nesnesi olarak ele almasina imkan tanimakta ve mimarhig: disiplinler arasi

bir konuma yerlestirmektedir. Mimarligin disiplinler aras1 konumlanmasini inceleyen



Mennan (1999) mimarligin kaynaklari, stiregleri ve liriinlerinin onu kaginilmaz olarak daima
kendi disipliner smirlarinin tesine tasidigt belirtilmis, mimarligin “kendisini dogrulamak
ve mesrulastirmak icin stirekli zemin degistirebilen kararsiz disipliner bir yapida oldugu ve
dolayisiyla mimarliga bagli olan alt disiplinlerin higbirinin disiplin 6tesi referanslardan
arinamayacagint vurgulamistir. Bu tespitler 1s1ginda mimarhigin pek c¢ok disiplinle
iliskilenen ve smurlart oldukga genis bir disiplin oldugunu belirtmek kagmilmaz hale
gelmektedir. Kiiltlirel referanslari, imgesel giicii ve disiplinler arasi bir alanda yer alan
mekanin temsili yonlerini ¢6ziimleme imkani1 sunmasi nedeniyle gorsel bir iletisim sekli olan

Miyazaki animeleri mevcut ¢alismanin nesnesi olarak secilmistir.

Bugiine kadar yapilmis olan ¢alismalarin igeriginde agik ya da ortiik bir sekilde Miyazaki
filmlerini konu edinen caligmalar belirtilmistir (Cizelge 1.1). Bu calismalarin ¢ogunlugu
ilgili tiniversitelerin Sosyal Bilimler Enstitiisii’'ne bagli olan Radyo Televizyon ve Sinema,
Sinema Televizyon, Gazetecilik, Gorsel Iletisim Tasarimi, iletisim Tasarimi gibi anabilim
dallarinda hazirlanmistir. Bu c¢alismalar arasinda yer alan, Miyazaki animelerini bir ileti
olarak goriip bu iletinin anlasilmasinda ve algilanmasinda kiiltiiriin etkilerini inceleyen
Bahar Muratoglu (2013) hazirladig1 tez kapsaminda Ruhlarin Kagist filmini olusturdugu
izleyici gruplart iizerinden degerlendirmistir. Yine ayni film iizerinden ¢ikarimlar yapan
ancak animeyi ‘“yumusak gii¢” kavrami ile iliskilendiren Serpil Sarban (2011) ise
gostergebilimsel yontem {izerinden Ruhlarin Kagist filmindeki tliketim nesnesi olarak
tanimladig1 araba imgesine odaklanmistir. Japon kiiltiirii {izerinden Miyazaki animelerini
konu alan bir diger énemli ¢alisma ise Aygiin Sen Telci’nin (2010) hazirlamis oldugu
“Miyazaki Sinemasinda Japon Toplumunun Yansimas:” baslikli yiiksek lisans tezidir. Leyla
Tugcu (2017) ve Yiiksel Balaban (2014) hazirladiklar tez caligmalarinda Disney ve
Miyazaki filmlerini karsilastirmali olarak ele alirlarken, Cigdem Tas Alicenap (2012) ise
Tiirkiye’de ki 6rnekleri Miyazaki’nin animeleri ile karsilastirarak ¢oziimlemeye ¢aligsmistir.
Bununla birlikte, Miyazaki’nin eserlerini detayl1 olarak analiz edenlerin yani sira bu eserleri
calisma kapsamina ortiik bir bigimde dahil eden tezler de vardir. Bu ¢caligmalara 6rnek olarak
ise Ismail Tasar (2015), Basak Pulur (2012), Mehmet Korkut Oztekin (2008), Cahit Arsal
Arisal (2010) ve Melodi Ipek Oz’iin (2012) hazirlamis oldugu tezler verilebilir.



Miyazaki filmlerini konu edinen ve Mimarlik alaninda yapilmis olan ii¢ yiiksek lisans tezi,
Ic Mimarlik alaninda ise bir sanatta yeterlik tezi bulunmaktadir (Cizelge 1.1). Bu
calismalardan I¢ Mimarlik alaninda hazirlanmis olan “Fantezi ve Korku Kurguda Kurgusal
Karakter ve Kurgusal Mekan Iliskisi” adl1 tez ¢alismasi ile Elif Ozdoglar (2015) kurgusal
karakter ve kurgusal mekan iligkisini edebiyatta, sinemada ve animasyon ortaminda
sorgulamistir. Ayrica calismasinda Disney, Miyazaki ve Peyo’ya ait eserlerin tasidig
mekan kurgusunu karsilagtirmali olarak ele alinmistir. Miyazaki animelerini zaman ve
mekan kavrami iizerinden ele alan Didem Karaman’in (2019) hazirladigi tez calismasi ise
Mimarlik alaninda yapilmis olan ve Miyazaki animeleri 6zelinde olan tek tez ¢aligmasidir.
Didem Karaman (2019) zaman ve mekan anlatimi baglaminda c¢aligma nesnesi olarak

Riizgarli Vadi, Gokteki Kale ve Yiiriiyen Sato olmak iizere ii¢ animeyi incelemistir.

Yiiriitiilen tez calismasi ile birbiri ile iliskili olan kavramlar bir araya getirilmekte ve
kapsamlt bir kavramsal ¢erceve olusturulmaktadir. Caligmanin bigimsel agidan
sekillenmesinde etkili olan kavramlar tizerinden tez kapsaminda sec¢ilen animeleri inceleyen
bir caligma literatiirde heniiz rapor edilmemistir. Caligmanin nesnesi olan animelerde
kiiltiirtin mekan ile olan iligkisi incelendiginden kurucular1 arasinda Miyazaki’nin de yer
aldig1 Stiidyo Ghibli eserleri arasindan senaryosu Miyazaki tarafindan yazilmis ve
yonetmenligini Miyazaki’nin yaptig1 filmler se¢ilmistir. Bu kapsamda kiiltiirel arka planin
en yogun oldugu filmlere odaklanilmistir. Segilen filmlerin yani sira bu filmleri incelemek
adina belirlenen kavramlar da ¢aligmay1 6zgiin kilmaktadir. Temsil, kiiltiir, imge ve mekéan
mevcut tez caligmasinin kavramsal ¢ergevesini olusturan ve film analizlerini sekillendiren
kavramlardir. Ayrica mevcut tez calismasinda, daha 6nce yiiriitiilen ¢calismalarda kullanilan
bir yontem olan gdstergebilim tizerinden yapilan bir mekan okumasi yerine tarama modeli
iizerinden bir arastirma yaklagimi tercih edilmistir. Tez calismasi, kiiltlirin mekan
tizerindeki etkisinin yalnizca bi¢imsel agidan incelenmesi yerine animelerde mekéanin
imgeler araciligiyla kiiltiirli yansitma sekline, mekana yiiklenen anlamlara ve mekanin bir
elestiri araci1 olarak kullanilma yontemine odaklanmakta bu yoniiyle diger calismalardan

ayrilmaktadir.



Cizelge 1.1. Bugiine kadar yapilmis olup, Miyazaki animelerini agik ya da ortiik sekilde
konu alan tez ¢aligmalari

- Tez Anabilim
Tez Baslig1 Yazar Yil Tiirii Yer Dals
. e " ; Radyo-
Canlandirma Filmlerinde Kiiltiir Baglaminda =~ Yiiksel 2014 Doktora Istanbul Televizvon-
Beden Dilinin Kullanimi: Disney ve Miyazaki = Balaban Universitesi Sinemay
Filmlerinin Incelenmesi
Japon Cizgi Film (Anime) Sanati, Hayao & Cigdem Tas Anadolu Sinema
. N . W - 2012 Doktora = .. .~ | .
Miyazaki Coziimlemesi ve Tiirkiye Ornegi Alicenap Universitesi Televizyon
Anime Filmlerinde Kent Yorumlamalari Ismail Tasar 2015 Y_u ksek Ma,rmar? . Sinema
Lisans Universitesi
Radyo
- Yiiksek = Maltepe !
Japon Modernizminde Mangalar Basak Pulur = 2012 uxse . p. . Televizyon
Lisans Universitesi .
ve Sinema
Miyazaki Sinemasinda Japon Toplumunun = Aygiin Sen Yiksek =~ Marmara Radyo TV
. 2010 . L -
Yansimasi Telci Lisans Universitesi ve Sinema
Gorsel  Anlati  Yapisi ve Canlandirma = Bahar istanbul
Sinemasi: Hayao Miyazaki Sinemasi'nin = Muratoglu 2013 Doktora = .. . . | Gazetecilik
. . Universitesi
Incelenmesi
miotic Analysis of Itural Differen
Semiotic alysis of Cu t.u a erences Yiiksek . Gorsel
Between the Representation of Female - . Yeditepe o
T S Leyla Tugcu 2017 Lisans . Tletisim
Protagonists in Disney Animations and Hayao Universitesi
. Lo Tasarimi
Miyazaki Animes
Mangadan Animeye: Japonya’nin “Yumusak istanbul
Gii¢” Silahlarindan Biri Olarak “Sen to = Serpil 2011 Yiiksek Kiilti Tletisim
Chihiro No Kamikakush1” Filminde “Tiiketim | Sarban Lisans .. u. ur L. Tasarimi
. o Universitesi
Nesnesi” Sunumu: Otomobil Ornegi
et I .. Mehmet .
Bir Kiiltiirel Direnis Araci Olarak Japon Cizgi Sanatta = Dokuz Eyliil .
. . Korkut 2008 . . Grafik
Romani (Manga)’nin Incelenmesi . . Yeterlik = Universitesi
Oztekin
Ani z - Mekan Anl . L
nimede ~Zaman- Mekin ~Anlatmi ve ., Yiksek | Yildiz Teknik  Mimari
Histografik Temelleri: Miyazaki Animeleri 2019 . P
W Karaman Lisans Universitesi Tasarim
Ornegi
Japon Animelerinde Kent ve Mimarlik: Ghost s . Istanbul N
. Melodi Ipek Yiiksek - Mimari
in the Shell I&II ve Metropolis Uzerinden Bir  » o Por 2012 ' Teknik
. Oz Lisans . L Tasarim
Inceleme Universitesi
Anime - Mimarlik iliskisi ve Bu Iliskinin = Cahit Arsal Yiksek = Kocaeli .
Tasarim Uzerine Etkileri Arisal 2010 Lisans Universitesi Mimarlik
Mimar Sinan
Fantezi ve Korku Kurguda Kurgusal Karakter = Elif Sanatta = Gizel Lo
ve Kurgusal Mekan iligkisi Ozdoglar 2015 Yeterlik = Sanatlar l¢ Mimarlik

Universitesi

Mimarligin “kiiltiirel bir diizeni maddesel bir diizene doniistiirdiigiinii” belirten Mennan
(1999) fiziksel olanin gorsellestirilme siirecinin giderek zor okunan bir hal aldigin1 diisiiniir.
Gorsel olan ile gergekte olanin uyusmadigr bir mimarlik ortami icerisinde animeler kiiltiirel

arka plan1 ve fiziksel olan1 yeniden yorumlayarak izleyiciye sunmasi nedeniyle



yorumlamaya aciktir. Animelerde gercekte var olan mekanlar yonetmenin bireysel ve

kiiltiirel stizgecinden gegirilerek yeniden yorumlanir.

Animeler ait olduklar kiiltiirlerin degerlerini bize anlattiklar1 hikayelerdeki sosyal yasanti
ve mekansal 6geler ile aktarirlar. Dolayisiyla animeler mekani ve tasidig kiiltiirel degerleri
cok boyutlu olarak anlamamiza ve anlamlandirmamiza yardimect olur. Mekanin fiziksel
yanindan baska zihinsel ve kiiltiirel boyutunu da 6ne ¢ikarmaya c¢alisan animeler her tiirli
mekan1 farkli bigimlerde yorumlayip, temsil ederek izleyiciye sunar. Izleyiciyi yasamakta
oldugu fiziksel mekandan koparip ge¢mise, gelecege ya da hayali mekanlara siiriikleyen
animeler zihinde var olan imgeler ve kiiltiirel bir alt yap1 iizerinden olduk¢a 6zgiin mimari
kurguya sahiptir. Ayrica animeler yasamdan sunduklar1 kesitleri, yonetmenin zihnindeki
kurgunun fiziksel ve kiiltiirel ¢evrede gordiikleri {izerinden izleyiciye sunmasi ile ¢cok farkli
bicimlerde mekansal katmanlara sahiptir. Bu katmanlarin izleyici tarafindan algilanabilir
olmasi yalnizca mekanlarin temsil edilip, izleyene sunulmasi ile olmaz. Zaman kavraminin
bu noktada devreye girmesi ile filmin zihinde olusturdugu imge bir boyut kazanir ve boylece

algilananlar anlamli bir hal almaya baglar.

Bu baglamda, tezin alt basliklar1 su sekilde agiklanabilir: Bes boliimden olusan tezin ilk
béliimii ¢alismanin ne iizerine, neden ve ne sekilde yapildigmin agiklandigi kisimdur. Ikinci
boliim ise animenin tanimlandigi, dayandigi ve beslendigi kiiltiirel temellere deginildigi,
tarthi gelisiminin hem bati hem de Japonya’da olan O6nemli Ornekler ile aciklandigi
boliimdiir. Ayrica animenin olusum siireci ve kullanilan tekniklere de kisaca deginilen bu

boliimde animelere nasil bir yaklasim iizerinden bakilacagi agiklanmistir.

Secilen yaklagim bi¢imi lizerinden tezin kapsamina uygun olarak giindelik hayati elestiren,
mekansal oldugu kadar diistinsel ve kiiltiirel birikimin stirekliligine 6nem veren Miyazaki
animeleri igerisinde bu ¢alismanin kavramsal ¢ercevesine en uygun olan iic animesi tez
kapsaminda secilmistir. Bunlar sirasiyla Komsum Totoro (1988), Ruhlarin Kagis1 (2001) ve
Riizgar Yiikseliyor (2013)’dur. Bu ii¢ anime birbirinden ¢ok farkli anlatilara sahip olsa da
olusumunun yogunlukla kiiltiir temelli imgelerle desteklenmesi, bu filmleri ¢alisma nesnesi
haline getirmistir. Ayrica belirtilmelidir ki filmlerin se¢ciminde her ne kadar kiiltiirel arka
plana ve mekansal olarak da bu durumun filme yansiyor olmasina dikkat edilmis olsa da, bu
ti¢ film de Stiidyo Ghibli’nin kurucusu olan Miyazaki’nin hem senaryosunu yazdigi hem de

film yonetmenligini yaptig1 calismalaridir. Hayatin1 Japonya da geg¢irmis ve gegirmeye



devam eden Miyazaki’nin dogrudan ya da dolayli olarak yetistigi ortamin kiiltiirel imgelerini

film mekanlarina yansitmasi, bu se¢imi destekleyen bir diger sebeptir.

Kavramsal gerceve ile kastedilen iki boyutlu diizlemde yaratilmis imgelerin, gorsel anlati
yapilarina doniisiimii ile meydana gelen animeler lizerinden degerlendirmeler yapilirken
yararlanilan kavramlardir. Bu kavramlar temsil ve temsiliyet diizeyleri ile iliskilendirilen
kiiltiir, imge ve mekan kavramini igeren tezin tlglincli bolimiini olusturmaktadir.
Kavramlara karar verilirken mimar, akademisyen ve vyazar Atilla Yiicel’in (2004)
“mimarinin ve mimari tasarimin igerdigi temsiliyet diizeyleri” i¢in yaptig1 siniflandirmadan
yararlanilmistir. Yiicel (2004) temsiliyet diizeylerini “zihinsel-kavramsal, aragsal-teknik ve
kiiltiirel (ideolojik)-ifade diizeyi” olmak lizere 3 kategoriye ayirmistir. Zihinsel diizeydeki
temsilin ihtiya¢ programi ile zihinde olusan degiskenler ve tasarimcinin birikiminin
olusturmaya calistig1 yasamsal senaryosunda olustugunu, aragsal-teknik diizeyde ise temsil
aracinin “glinlik yasamdaki basit isaretlerinkine benzeyen yararsal bir amag” iistlendigini
ve “bireysel yorum ve ¢agrisimlardan arinmis teknik bir dil” oldugunu ifade eder (Yiicel,
2004). En son kategori de ise Yiicel (2004) temsilin kiiltiirel diizeyi ile tasarimcinin
“anlayigini, mimariye bakisini ve kiiltiirel referanslarin1” igerdigini ve bu temsilin tipki bir
sanat yapit1 gibi “kendi okuyucusu olan ve amacini kendi i¢inde barindiran bagl basina bir
varlik” oldugunu belirtmistir. Bu smiflandirmadan yola ¢ikilarak temsilin kiiltiirel-ifade
diizeyinde kiiltiir, zihinsel-kavramsal diizeyinde imge, aragsal-teknik diizey ise mimarligin
dili olan mekan kavramu ile iligkilenen baslklar ile agiklanmaktadir. Ug boliimde yapilan bu
siiflama soyut kavramlar olan kiiltiir ve imge kavramini ve somut bir kavram olan mekéan
kavramini icermektedir. Tezin kavramsal boliimiinii olusturan {iclinci boliim temsilin
diizeyleri ile iligkilenen kavramlar1 ele almasinin yam sira animelerin mimarlikla olan
iliskisinin agiklandig1 boliimdiir. Calismanin amaci kiiltiir tizerinden animelerdeki mekansal
temsilleri okumak oldugu i¢cin mimari temsil araglari, islevi, tarihgesi gibi konu bagliklari ise

bu tez kapsaminda degildir.

Tezin dordiincii boliimii segilen animelerin sirasiyla kiiltiirel referanslar: ile ele alindig,
kiiltiiriin mekan tizerindeki etkilerinin filmlerin hikayesi, mesaji ve kiiltiirel elestirisi olan

imgeler lizerinden okundugu bolimdiir.

Son boliimde ise animelerde temsil edilen mekanin olusumu, kiiltiiriin buna etkisi, zihinsel

boyuttaki mekén algisinda imgelerin ne gibi bir etkiye sahip oldugu yapilan literatiir taramasi



ve segilen animeler iizerinden yapilan kiiltiire bagli bir mekansal okuma ile agiklanmaya
calisilmistir. Bu ¢alismanin amaci mimarlik ve anime arasindaki temsil iligkisini kiiltiir,
mekan ve imge kavrami tizerinden incelemektir. Gorsel bir sanat formu olan animelerin
kiiltiire ve mimari ¢evreye olan elestirisi sonucunda vermeye ¢alistig1 mesajlardan ¢ikarim
yapmanin mimarlik i¢inde farkl bir bakis acis1 kazandiracag diisiiniilmektedir. Dolayistyla
bu calisma ile animelerin igerdigi kiiltiirel referanslarin ve elestirel mekanin ¢éziimlemesi

yapilmustir.

Ayrica belirtilmelidir ki, bu ¢alismanin diger hedefi Japon kiiltiirii {izerine Giiveng’in (2018:
64) belirttigi gibi “bilinenlerden ve 6nyargilardan kurtulmak i¢in kendi toplumumuz degil,
bilinmeyen, yani biraz daha tarafsiz ve objektif olunabilecek, uzaklardaki “6tekiler”, yabanci
kiiltiirleri” inceleme konusu olarak ele almaktir. Tezin Miyazaki filmleri (animeleri)
iizerinden yapilma sebebi ise kiiltiirel yansimalara mekan aracilifi ile bakilabilecek
niteliklere sahip olmasi, filmlerinde mekan {izerinden elestiriler ortaya koyabilmesidir.
Kurgusal ve gercek¢i mekanin birlikte yorumlanmasi, fiziksel diinyanin yeniden
yorumlanarak temsil edilmesine bagli olarak kiiltiire ait imgelerin mekén1 zihinsel boyuta
ulastirmasi, elestirel mekan okumasina imkan tanimasi bu secime sebep olan diger
etmenlerdir. Miyazaki’nin filmlerinde isledigi kiiltiirel yozlasma, kimlik kaybi, insan-doga
iligkisi, teknolojik ilerlemenin dogada yarattig1 tahribat gibi temalarin yam sira yetistigi
kiiltiir temelli imgeleri de olusturdugu mekanlara yansitmasi ile ortaya cikardigir 6zgiin
sinemasal anlati calismanin animatdr Hayao Miyazaki eserleri lizerinde yogunlagsmasina
neden olmustur. Ortaya koydugu anlatilar Japon kiiltiiriinden beslenmesi ile yerel olarak
goriilebilecek olsa da her filmin kendi i¢inde yaptig: elestiri ve vermeye calistigr mesajlar

bu eserlere evrensel bir boyut katmaktadir.



2. ANIMASYON KULTURU VE JAPON ANIMELERININ TARIHI

Bu boliimde 6ncelikle anime tanitilarak, dayandigi ve beslendigi kiiltiirel temeller ortaya
konulmustur. Ayrica animelerin tarihi gelisimi hem bati hem de Japonya’dan 6nemli
orneklerle aciklanmistir. Kavramsal ¢erceveyi olusturan bu boliim, ¢alismanin ilerleyen
boliimlerinin ve animenin mimarlikla olan iligkisinin anlasilir olabilmesi adina bir temel
olusturmaktadir. Calisma animeler iizerinden yapildig1 i¢in bu béliimde anime nedir, nasil
bir anlat1 seklidir, Japon kiiltiiriindeki yeri nedir, nasil bir birikime sahiptir gibi sorulara

cevap aranmaktadir.

Anime, koken olarak Fransizca canli anlamima gelen animé sozciigiine dayanmakta ve
TDK’ya gore “Japon ¢izgi romant mangalarin televizyon, sinema vb. i¢in filmlestirilmis
bicimi” olarak tanimlanmaktadir. Kabaca animasyon, ¢izgi film ya da canlandirma sinemasi
gibi kavramlara karsilik gelecek sekilde kullanilan animenin Japoncaya asimile bir terim
oldugunu belirten Oztekin (2008: 5) bu terimin “etnik farkliliklarin altin1 ¢izmek” igin
kullanildigin1 belirtir. Bu farkliliklar sebebiyle animasyon Japonya’da 6nce Japon ve
animasyon kelimelerinin birlesimi olan bir terim olan japanimation ile isimlendirilmis,
zamanla Japon toplumuna 6zgii oldugunu vurgulamak i¢in anime kullanilmistir. Kisacasi
Japonya’da batinin etkisi ile baslayan ancak zamanla kendi animasyonlarini tiretmeleri ile
gelisim gosteren anime, Japon toplumuna 6zgi bir terim haline gelmistir. Ancak Alicenap
(2014) animenin basitce “Japon ¢izgi filmleri” olarak tanimlanmasinin “bu medyay1
olusturan derinligi ve ¢esitliligi g6z ard1 etmek™ olarak gérmektedir. Ciinkii animeler, hem
cok farkli ¢esitlerde ve konularda olabilmelerinin yani sira sadece ¢ocuklar igin {iretilmeyen,
ayn1 zamanda ¢ok farkli izleyici kitlesi olan gorsel bir iletisim seklidir. Anime izleyicilerinin
icinde bulunduklar1 ortam ise Bennett’in (2013: 63) ifadesiyle “imgelerin ve temsillerin hizla

akisinin asil gonderme bigimi oldugu, simiilasyon bir diinya” olarak ifade edilebilir.

Animeler sosyo-kiiltiirel Gneme sahip olan, biiyiik 6lglide teknik kisitlamalarla tiretilen ve
kendine 6zgii bir diisiinme bi¢imi olan liretimlerdir. Ortaya konabilmesi i¢in kullanilan pek
¢ok yontem bulunmaktadir Tahsin Ozgiir kendi hazirlamis oldugu belgeselde, animasyonu
“biitiinliigiin tek tek hazirlanan unsurlarin bir araya getirilmesiyle olusan, bir yasam
tecriibesinin en kii¢lik parcalarina indirgendigi ve dnce bu parcalar yaratilip birlestirilerek
biitiine varilan bir sey” olarak ifade eder (URL-1) . Eger animasyonlarin olusumuna “hareket

eden ¢izimler” ya da “cizilenlerin hareketi” {izerinden bakilir ise; Lamarre (2002)



10

animasyonlarda bulunan hareketi iki baslik altinda toplar. Bunlardan ilki geleneksel
animasyonlarda kullanilan “cizimleri hareketlendirmek” digeri ise smirli animasyon
teknikleri kullanilarak yapilan “hareketli ¢izimler” dir. Alicenap (2014) hareketleri ¢izmenin,
Disney tarzi “full animasyonu” olusturdugunu, ¢izimleri hareketlendirmenin ise animelerde
zaman ve para tasarrufu saglayan “limited (sinirl1) animasyon” teknigi oldugunu belirtir. Bu
teknikle her bir karenin yalnizca bir pargasi hareketlendirilmekte ya da sabit ¢izimler birbiri
ardina siralanmaktadir. Bu nedenle animeler “hareketli ¢izgi roman” olarak diisiiniilmektedir

(Alicenap, 2014). Japon ¢izgi roman1 manga hareketlendirilerek animeye dontistiirilmistiir.

Anime, ¢izgi filmden yapim teknigiyle ayrilir. Malatyalioglu (2014: 21) ¢izgi film yapim
tekniklerinin “2 boyutlu (2d), 3 boyutlu (3d) ve Stop-Motion (dur - ¢ek) isimleriyle ti¢ gruba”
ayrildigini, “geleneksel animasyon teknigi olarak bilinen 2 boyutlu cizgi film tekniginde
karakterler, mekan ve nesnelerin 2 boyutlu” oldugunu ve bu tiirlin temelinin el ¢izimine
dayandigini belirtir. Isikli masalarda biitiinligii elde edebilmek igin tek tek ¢izilen ¢izimler
“kaba ¢izim” olarak isimlendirilen hareketin ¢izildigi asamadir. Canlandirmanin baslangict
olan, sabit cizimlerin harekete uygun hale getirildigi bu asamada hareketin olusumunu
gorebilmek igin flip teknigi kullanilir. Pes pese siralanmig ve pimlerle attan tutturulmus
kagitlara hareketin her bir kesiti aktarilir. Parmaklar kagitlarin arasina yerlestirilerek,
kagitlara yapilan ¢izimlerin uyumu kontrol edilir. Sonrasinda, ¢izimler bilgisayara
aktarilarak elde edilen hareket kontrol edilir, ¢izgiler tekrar elden gecirilir, renklendirme ve

sahnelerin kurguya uygun diizenlenmesi ve seslendirme ile film tamamlanir.

Animasyonlarin tamamu el ¢izimine dayanarak yapilmasa da, hepsinde ortak olan goriintiiler
kaydedip hareket elde etmektir. Bilgisayar devreye girdiginde ise bir animasyonun olusumu
iki sekilde olmaktadir. 3 boyutlu ¢izgi film yapim teknigi olarak isimlendirilen bu iki olusum
seklinin ilkinde ¢izilen goriintiiler bilgisayara aktarilmakta, bilgisayar da onu normal film
hizinda sunulabilecek hale getirmekte, ikincisinde ise ¢izilmek istenilen ve olusturulmak
istenilen animasyonun tamaminda izlenecek asamalar bilgisayarda tasarlanmakta, sonug

iirlin de bilgisayar {izerinden elde edilmektedir.

Stop Motion (Dur - Cek) teknigi sabit duran objelerin fotograflanilarak hareket edermis gibi
gosterilmesini saglayan bir tekniktir (Malatyalioglu, 2014: 23). Fotograf makinasinin
sabitlenip, objelerin kurguya gore hareket ettirilmesi sirasinda her hareket igin ¢ekilen

fotograflarin bilgisayara aktarilmasi ve diizenlenmesi ile animasyon elde edilir. Bu ii¢ tlirde
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de yapim sirasina gore senaryo yazimi, karakter tasarimi ve storyboard (gorsel taslak) ¢izimi
asamalar1 ortak olsa da yapim tekniklerinde kullanilan asamalar ve siire¢ hep ayni sirayla
ilerlemek zorunda degildir. Ornegin; Bigelow (2009) “Miyazaki’nin bir senaryo
hikayesinden ziyade, goriintiilerle basladigini, daha sonra storyboard ile gorsellestirdigini
yani hikdyenin ¢izerken ortaya ¢iktigin1” belirtir. Her ne kadar geleneksel teknikler ile
animeler ortaya koymaya ¢aligsalar da Stiidyo Ghibli’nin kullandig1 baslica dijital teknikleri
Cavallaro (2006: 26) su sekilde siralar:

e Birlestirme (Compositing): Ayri elemanlarin filme alindigi, bilgisayara tarandigi ve bir
film pargasi iizerinde birlestirildigi islem

e Gegis (Morphing): Bir nesneden veya sekilden digerine yumusak bir doniisiim {iretmek
i¢in kullanilan 6zel bir efekt

e Pargacik sistemleri (Particle systems): Nesnelerin kiimelerini degistirmek igin
tasarlanmig prosediirel bir animasyon teknigi

e Isinizleme (Ray tracing): Bilgisayar tarafindan iiretilen nesnelerin 151k 1ginlar1 tarafindan
dokunuldugu izlenimini verebilecek bir teknik

e Goriintiileme (Rendering): Bir filmdeki tiim birlestirilen goriintiiler bir araya
getirilinceye kadar her bir pikseli veren bir teknik

e Doku esleme (Texture-mapping): 3d grafik nesnesinin yiizeyine 2d doku veya deseni iist

iiste koyma islemi

Animeler hem olusum siirecinde takip edilen asamalarin degisikligiyle hem de olusumunda
kullanilan teknikler ile birbirinden farklilagsmasinin yan sira sinema ile de yakindan iliskili
olmasina, hatta sinemanin bir dali olmasmna ragmen iki farkli olusum olarak
degerlendirilmektedir. Sinemanin ortaya ¢ikmasi animasyonlarin olusumuna 6n ayak olsa
da canlandirma sinemas1 diger adiyla anime teknik ve {iretim sekli acisindan sinemadan

farklilasmaktadir.

Film makinas1 yagsami tek tek goriintiilere indirgerken animatdr tek tek goriintiilerden yasam
tecriibeleri yaratir (URL-1). Ayrica Arisal (2009) “sinemanin g¢ogunlukla insan iliskileri
kapsaminda olusan insan odakli diinyasina karsi, animelerin daha ozgiir ve yasamla

paralellikten kopus halinde oldugunu” belirtir.


http://www.animasyongastesi.com/tag/geleneksel-animasyon/)%20Ayrıca
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Animasyon, sinemanin ortaya ¢ikmasi ile gelismis olsa da asil ortaya ¢ikisint Telci (2010:
172) “imgeleri hareket ettirmek konusunda yapilan deneyler sonucunda, MO 70 yilinda
Lucretius tarafindan yazilan “De Rerum Natura” adli kitapta yer alan, elle ¢izilen imgelerin
hareket ettirilmesine yonelik ¢calismalar” ile iligskilendirir. Cizgi filmlerin ilk ortaya ¢ikis1 ile
ilgili olarak Malatyalioglu (2014: 3) “gdriintliyli yakalama, hareketi gorebilme istegi ve
resmin iki boyutlu olusunun farkli icatlarin bulunmasina neden olmasi ve bilimsel agidan da
bilinen goriintiinlin retina iizerinde gegici bir siire olarak kaldiginin kesfedilmesi” ile
basladigini, Kaba (2014) ise “¢izgi filmin ¢ikis doneminde sahne sanatlarina dykiinen yakin
durusunun, fotografin gergekligine dayanan sinemanin tersine, gergek diinyada var olmayan
hareketli ¢izimlerin illiizyonu {iizerine kurulu” oldugunu ifade eder. Senler (2005)
“animasyonun ilk orneklerini 19. ylizyilin baslarinda resimleri hareket ediyormus gibi
gosteren” isimleri Thaumatrope, Zoetrope ve Praxinascope olan aletlerin kullanimi ile
resimlerin hareket etmesi sonucunda imgelerin baska imgelere doniistiigli bir sistemle

iligkilendirir.

Animasyon sinemasi var olmadan oOnce kullanilan bir baska teknik olan ve salon
eglencesinde kullanilan flas skeclerini (lightening sketch) Malatyalioglu (2014: 6-7)
“cizgilerin hareket etmesi illiizyonu ile bir hikdye anlatimi” olarak aciklar ve bu teknik
kullanilarak James Stuart Blackton tarafindan 1906 yilinda yapilan Komik Yiizlerin Giiliing
Evreleri’nin (Humorous Phases of Funny Faces) ilk animasyon filmi olarak bilindigini”
belirtir. Devamindaki yillarda rotoskop ve rotograf gibi buluslarin olmasi animasyon
tekniklerinin ilerlemesine neden olur. Dolayisiyla batili toplumlarda 1900’lerin baginda
baslayan ve sonuna kadar olan siirecte animasyondaki gelisim i¢in onemli olan zaman

araliklar1 ve animasyon ornekleri ise su sekilde gosterilebilir:
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| {1906 |1908| 1911 [1915]
T 1 T

11932 | 11937 [1995] |

03
]
=
RIS
1<

Blackton B --
ilk kisi

ilk animasyon filmi
Max Fleischer
Flowers and Trees
Toy Story . Pixar

Fantasmagorie, Emile Cohl .' -
Rotoskopun patentini alir

Disney’in ilk renkli ¢izgi filmi .-

[k senkronize sesli animasyon
Disney’in ilk uzun metrajl filmi =

Mickey Mouse, Steamboat Willie

Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler
Tamami 3 boyutlu olan ilk ¢izgi film Y

Komik Yiizlerin Giiliin¢ Evreleri, Stuart
film tarihcilerine gore ilk animasyon ¢izgi film
Littl Little Nemo in Slamberland, Winsor McCay

animasyonu bir sanat tiirti haline getirmeye ¢alisan

Sekil 2.1. Batili toplumlardaki animasyon tarihinde 6nemli olan yillar ve yapimlarin
gosterimi (yazar tarafindan hazirlanmistir)

Japon toplumuna 6zgii iceriklerle oldukca kapsamli bir alan olan animeler hakkinda Napier
(2008: 25) “batil1 animasyon filmlerin Japonya’da 1909’1u yillarda ortaya ¢iktigini, 1915°ten
itibaren de Japon animasyon sanatc¢ilarinin kendi eserlerini ortaya koymaya basladigini
ancak animelerin son 20-25 y1l i¢erisinde medyada 6nemli bir gii¢ oldugunu” belirtmistir.
Animasyon, Japonya’ya ilk olarak 1908-1910 yillar1 arasinda Fransa ve Ingiltere’den gelmis,
ozellikle Fransiz animasyon sanatc¢ist Emile Cohl’un eserleri Japon animasyon sanatgilari
iizerinde biiytik etki birakmistir (Telci, 2010: 173). 1930 ve 1945 yillarindaki animeler,
gazete ve dergilerde yayinlanan popililer manga serilerini hayata geg¢irmistir (Alicenap,
2014). Ayrica Telci (2010: 174) “1940°1h yillarda yiiriirliige giren Film Yasasi ile egitici
filmlerin, belgesellerin ve animasyonlarin salonlarda gdsterime girerek genis halk kitleleri
ile bulustugunu” belirtir. Napier (2008: 24-25) animelerin baslangigta ¢ocuklara yonelik bir
alternatif iken “50’ler ve 60’lar da Japon film endiistrisinin ¢okmesi ile 1988’de Japon
stiidyolarinin piyasaya ¢ikardigi iiriinlerin kabaca %40’ 1nin animasyon” oldugunu, 1999°da
ise Time Dergisi’nde yayinlanan makalelere gore “tiim iiriinlerin en az yarisinin animasyon”
oldugunu ifade etmistir. 1990’larin sonuna gelindiginde animenin giiniimiiz Japon
kiiltiirliniin 6nemli bir unsuru oldugu acgikti (Napier, 2008: 27). Animelerin Japonya

sinirlarinin disinda taninir hale gelisi hakkinda Alicenap (2014) iki 6nemli gelisme oldugunu
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belirtir. Bunlardan ilkinin “Japonya’nin ilk animasyon stiidyosunu kuran Kitayama’ nin

1918 yapimi1 Momotaro adli filminin Fransa’ da gosterime girmesi” oldugunu belirtir.

Diger onemli gelismeyi ise “animenin asil biiyiik ¢ikis1” olarak gordiigi film olan “1963
yilinda Osamu Tezuka’nin “Astro Boy” adli eserinin Amerika televizyonlarinda
yaymlanmasinin ardindan pek c¢ok Japon anime calismasinin Bati’ya acilmasi” ile
iligkilendirir. Bu gelismelerin devaminda 1980’lere gelindiginde animelerin tiim diinyaya
etki etmis olmasinda Alicenap (2014) bu yillardaki ilerleyen video teknolojilerine bagl
olarak animasyonlarin uyarlanmadan ve orijinal halleriyle izleyiciye sunulmasimin énemli
bir payinin oldugunu belirtir. Dolayistyla Japon toplumunda 1900’lerin basinda baslayan ve
sonuna kadar olan siiregte animelerin gelisimi i¢in dnemli olan zaman araliklar1 ve anime

ornekleri ise su sekilde gosterilebilir:

1 1907] |1909] [1912] |1915| |1918| |1927| 11929 |1942| |1958||1963| |1980-90| |

baslamasi

Katsudo Sashin
Balina (The Whale)

Nikkatsu Stiidyo kurulusu
Noburo Ofuji. ilk sesli anime

saglayan anime, Mootaro
gelismis teknige sahip anime
animasyon televizyon dizisi

Cicek (The Golden Flower)

ilk uzun metraj renkli animasyonu
Osamu Tezuka, Astro Boy ilk

Noburo Ofuji, ilk renkli anime olan Altin

Japonya'nin bilinen ilk animasyonu 8-
Animelerin popiiler kiiltiir 6gesi olusu
ve diinya genelinde izleyiciye ulasmasi

zamana kadar yapilnug en uzun metrajh ve en

Animenin ilk kez Japonya disina tasmmasini
Geijotsu Eigasha, Momotaro no Umiwashi: o

Batili animasyonlarm Japonya’da ortaya ¢ikisi 8-
Japon animatdrlerin kendi eserlerini vermeye

Japon film endiistrisinin ilk biiyiik film sirketi olan
Toei animasyon sitketi, Hakujaden Japonya'mn

Sekil 2.2. Japonya i¢in anime tarihinde dnemli olan yillar ve yapimlarin gosterimi
(yazar tarafindan hazirlanmistir)

Animelerin tiim diinyay1 etkisi altina almasi, animeleri daha 6zgiin ve benzersiz olma
halinden kitlesel iiretimin iiriinii haline getirmistir. Uretimdeki artis animelerdeki igeriklerin
zayilf kalmasina, animatorler i¢in zanaat olan bu mesle§in zamanla kitle iiretim bigimi
icerisinde farkli bir hal almasina neden olmustur. Yine de Napier (2008: 327) animasyonun
“ilk ortaya ¢iktig1 zamandan bu yana alternatif ve geleneksel filmde olmayan pek ¢ok

ozellikten faydalanan bir temsil bi¢imi” oldugunu diistinmektedir. Bir ¢izgi filmin yaratim
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stirecinde ¢izgi temeldir. Cizimlerin yapilabilmesi i¢in yiizey ihtiyact vardir. Cizgiler
yiizeyle birlesip boyutlanarak gorsellesir. Nesnelerin ¢izgi arayisiyla yeniden tanimlanmasi
da soyutlamay1 beraberinde getirir (Malatyalioglu, 2014: 1). Soyutlama ile yapilan aslinda
diisiinsel olarak nesneyi gergeklikten c¢ikarip, farkli bir temsiliyet icinde yeniden insa
etmektir. Bu insa stireci ile farkli bir temsil boyutu kazanan animelerin anlamlandirilmasi

icin en dnemli kavram ise kiiltlirdiir.

Animelerin popiiler olmasindaki kiiltiirel etkenler nelerdir? Seklinde bir soru yoneltilecek
olsa bu soru kuskusuz animelerin mangalar ile olan iliskisi ile agiklanabilir. “Japonya’da
basilan materyallerin % 40’min manga” oldugunu belirten Napier (2008: 29) manganin sahip
oldugu konu c¢esitliligi, her yas grubuna 6zgii tiirleri ve animasyonla olan gorsel lislup
benzerlikleri sebebiyle 6nemli bir ifade aract oldugunu belirtir. Ayrica anime ve manganin
toplumun tarihi ve kiiltiirel gegmisinden yararlanarak yeni bir dil ortaya koydugunu diistinen
Alicenap (2014) Japonya’yr anlatan pek ¢ok durumun animeler araciliiyla anlatildigini

dolayistyla bu eserlerin “diinyanin Japon kiiltiiriine ulasma yolu” oldugunu belirtir.

Anime, bir popiiler kiiltliir iiriinii olmast yaninda, kendinden Onceki yiiksek kiiltiir
geleneklerinin temeli lizerine kurulmustur (Telci, 2010: 319). Manga ve anime Japonya’nin
sanayilesmesi ile ortaya ¢ikmistir. Animeyi Japon toplumundaki degisiklikleri, toplumsal
siyasal ve Kkiiltiirel calismalar1 ve yeni tiiketim egilimlerini izlemenin kronolojisi olarak
kullanmak miimkiindiir (Basimoglu, 2009: 41). Animasyonun Japonya’ya ilk Batil1 tilkeler
olan Fransa ve Ingiltere iizerinden geldigi belirtilmis olsa da zamanla Japonya igin animeler
gorsel ve yazinsal kiiltiiriin bilesenlerinden beslenmis, giindelik hayatta ciddi bir yer edinmis
ve kiiltiirel bir arka planin aktarici olmustur. Alicenap (2014) “Haiku, Zen, resim ve doviis
sanatlar1 gibi yiiksek kiiltiir geleneklerinin temeli {izerine kurulan anime ve manganin hem
gecmisin hem de ¢aginin ortak bir iirlinii olarak yeni bir kiiltiirel form” olusturdugunu
belirtir. Japon kiiltiirinde animenin belirgin olarak yer edinmesi hakkinda Tom Ue (2015)
iki onemli neden oldugunu ifade eder. Bu nedenlerden ilkini “Japonlardaki sanat
bicimlerinin Bati toplumlarina oranla daha gorsel agirlikli olmas1” digerini ise “animelerin
biliyilk bir kisminin mangalardan tiiretilmesi” olarak aciklar. Animelerin mangalara
dayanmasi gibi, mangalarin da koken olarak Ukiyo-e tahta baskilar1 ve Kibyoshi adli Edo

donemi eseri olan renkli kitaplarla baglantili oldugu diistiniilmektedir.
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Bu birbiri ile iligkili olma durumu kiiltiirel bir zincir olusturur. UKiyo-e tahta baskilari ve

Kibyoshi’lerin mangaya, manganin animeye eklemlenmesi ile de bu zincir biiyiir.
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Resim 2.1. ilk Kibyoshi érnegi: Kinkin Sensei Eiga no Yume, Koikawa Harumachi, 1775
(URL-2)

Cavallaro (2006: 8) “Miyazaki’nin ¢alismalarinda Japon sanatinin, Orta Cag'dan 19.yy.’in
sonuna kadar oliimsiizlestirdigini ve ¢aligmalarmin Kitagawa, Katsushika, Hiroshige gibi

kisilerin yaptig1 Ukiyo-e olarak bilinen tahta baskilarin tarzini yansittigin” belirtir.

Resim 2.2. “Sudden Shower over Shin-Ohashi bridge and Atake”, Utagawa Hiroshige
ve “Briicke im Regen”, Vincent Van Gogh (URL-3)

Yerel bir anlat1 ve bagka bir hayat kurgusu olan animeler temelinde Noh ve Kabuki gibi
geleneksel tiyatrolarla da iligkilidir. Ciinkii bu iki tiyatro 6rnegi animeler gibi hikaye

anlatimi tizerine kuruludur. “700 yillik tarihi ile gelenekleri en list diizeyde yansitan bir
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sahne sanat1” olan ve “eski Sinto ayinlerine dayanan” Noh Tiyatrosu’nu Alicenap (2014)

“ruhlar, tanrilar ve kadinlar i¢in maskelerin yer aldigi, bir maskeler dramas1” olarak agiklar.

Resim 2.3. Noh Tiyatrosu (URL-4)

Sirastyla miizik, dans ve beceri anlamina gelen ka, bu ve ki kelimelerinden olusan Kabuki
Tiyatrosu hakkinda ise Cogiir (2007: 71) bu tiyatro ¢esidinin “17. yy.” da Kyoto’da bir kadin
tapinak danscisi tarafindan” bulundugunu ve “dini kékeni olan bu dans tiiriiniin zamanla bir
tiyatro formuna doniistiigiinii” belirtir.
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Resim 2.4. 1740'larin baglarinda Edo Ichimura-za Tiyatrosu’nda oynanan Kabuki
tiyatrosunu betimleyen bir sahne (URL-5)

Resimli metin ya da Oykiilerin yer aldig1 rulolar olan Emaki ya da diger adiyla Emakimono
da Japon kiiltiiriniin bir pargasidir. Emakimono’yu “kékeni Heian Donemi’nin ortalarina
dayanan, kayan bambu panolar olan Yamato-e’lerin olusmasini tetikleyen yeni bir
bigimlenis” olarak ifade eden Oztekin (2008: 24) bu gelenegin resimlenmis romanlari, tarihi

dokiimanlar1 ve dini eserleri kapsadigini belirtir. Miyazaki’nin “Heian Donemi (794-1192)
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ve Kamakura Donemi (1192-1333) olaylarii tasvir eden Emaki geleneginin bir takipgisi
oldugunu” belirten Mayumi, Solomon ve Chang (2005) Miyazaki'nin Emaki’yi “Japon
halkinin siyaset, ekonomi, din, sanat, savas ve diger insan iliskilerini anlatmak icin

kullandig1 giiclii bir gelenek” olarak tanimladigini belirtir.

R SRS AR A - il

Resim 2.5. Momoyama Donemi’ne (1573-1615) ait olan, Kumano'daki tapmaklarin
kokenlerini anlatan Kumano Engi isimli Emaki 6rnegi (URL-6)

Japon toplumunun gorsel ve yazinsal kiiltiiriinde etkin olan 6nemli alanlardan biri olan
animeleri Napier (2008:11-12) “popiiler bir kiiltiir olgusu” ya da “kitle kiiltiiri” olarak gormiis
ve kisaca “kendinden Onceki yiiksek kiiltiir geleneklerinin temeli iizerine kurulan popiiler
kiiltlir bigimi” olarak tanimlamaktadir. Tanimlamada her ne kadar kitle kiiltiirii ya da
Newitz’in (1994) ifadesindeki “Japonya’nin kiiltiirel ana ihracati” sozii ile tiikketim odakl
ve kiiresellikle artan kayip ortaminin resmi ¢izilmeye ¢alisilsa da, animeler kiiltiirel direnisin
basini ¢gekmektedir. Olusumuna katki sunan pek ¢ok kiiltiirel birikimden 6tiirii yerel ile olan
bagi oldukea giiclii bir durumda olan animeler, son zamanlarda kiiresel ¢apta etkin olan bir
olgudur. Yaraticisinin zihninden ¢ikan anime, live-action filmlere gore daha biiyiik bir
yaratim Ozgiirliigii sunmasinin ve ulus otesi kavramlar dile getirmesinin yaninda, Japon
tarihinden ve toplumundan tamamen bagimsiz degildir (Telci, 2010: 1). Kiiltiirel bir
yapilanma araci olan manga ve animeler kiiresel bir kabul goren, Japon yasayisina ve

felsefesine hizmet eden disiplinlerdir (Karatay, 2015).

Animeler benzersiz bir sanatsal iirlin; kendi Japon koklerinin belirgin niteliklerini tasiyan,
ama ayn1 zamanda kendi yerel sinirlarinin 6tesine de gittikge artan bir etkide bulunan yerel
bir kiiltiir formudur (Napier, 2008: 17). Animeler, ¢ok ¢esitli hedef kitlelerine kiiltiirel bir

stirecin veya belirli bir fikrin aktarimi, gegmiste yasananlara bir hatirlatma gibi amaglari olan
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iletiler iretmeye ¢alismaktadir. Bu iletileri mitler, destans1 masallar, folklorik kahramanlarla
destekleyerek ya da tanrilar ve dogay1 sevmek, dogada yasayan binlerce tanr1 ve ruha saygi
gostermek, kirsal bolgelerde ve yol kenarlarindaki Sinto tapinaklarii ziyaret etmek gibi
hemen hemen tiim anime ve manga karakterlerin gergeklestirdigi eylemleri sunarak
yapmaktadir. Alicenap (2015) “bir ulusa ait kiiltiirel degerlerin yasatilmasi ve nesilden nesile
aktarilmasi i¢in o kodlarin tekrarlanmasi ve yeniden iiretilmesi” gerektigini animasyon
filmlerinde bunun i¢in bir ara¢ oldugunu ve “kiiltiirel hafiza i¢inde siireklilik arz eden
Ogelerin animasyon i¢in kaynak™ oldugunu belirtmistir. Ayrica animeler icerikleri ile iginde
bulundugu topluma kim olduklarini, inandiklar1 degerleri, giinliik hayattaki unutulmaya yiiz
tutmus ritiielleri hatirlatmak ve giincel olaylarin bir yansimasi olmaktan ¢ikip, bunlarin
elestirisidirler. Kisacasi, animeler Napier’in (2008: 52) ifadesiyle “Japon toplumu {izerine

yapilmis oOrtiilii yorumlardir”.

Son olarak Toni Levi, anime ve mangaya ii¢ farkli yaklagim onerir. Bunlar sirasiyla “sosyal
bilimlerden alinan yaklasimlar1 kullanarak igcerige odaklanmak, edebi ve dramatik elestiriden
alinan analitik yontemleri kullanarak icerige odaklanmak, anime ya da manga iizerine kendi
basina bir kiiltiir belgesi olarak” odaklanmaktir (URL-7). Bu ¢alismada ise kiiltiiriin
mekansal formu olan animelere Levi’nin Onerdigi “kendi basina bir kiiltiir belgesi”
yaklagimindan yola ¢ikilarak secilen animelere mekani temsil etme bicimi ve tasidigi
kiiltiirel imgelerin mekan ile olan iliskisi ¢gercevesinde bakilacaktir. Ancak Thomas (2007)
filmleri analiz edilirken “sadece Kkiiltiirel arka plan ile degil, ayni zamanda film
yapimcilarinin niyetine ve vermek istedigi mesaja bakilmasi gerektigini” belirtir.
Dolayisiyla bu ¢alisma kiiltiiriin temsil ediligini yalnizca filmin mekansal analizi ile degil
yonetmenin aktardig kiiltiirel imgeler ve filmin ortaya koymaya calistig1 anlami1 da desifre

etmeye calisarak, biitlinsel bir bakis agisiyla ele almaktadir.
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3. ANIMELERIN MIMARLIKLA OLAN IiLISKiSIi VE TEMSIL
KAVRAMI

Animelerin mimarlikla olan iliskisi temelde mekan1 yorumlayis ve olusumlarinda bir arag
olarak kullanmalar ile iliskilidir. Her iki alan da mekani bir temsil araci olarak kullanma
konusunda benzer degerleri i¢inde barindirir. Nasil ki mimarlik ¢aglar boyunca toplumsal
yagamin izlerini i¢cinde barindiran ve kiiltiiriin pargasi olan bir olgu ise; animelerde de durum

benzer sekildedir.

Konuya oncelikle sinema tist basliginda bakilacak olursa; 6n kabul olarak Kagmaz (2009)
sinema ve mimarlik iliskisinin temsiliyet lizerine kuruldugunu ve “film mekanimin mimari
mekanin tanimlanmis temsili” oldugunu belirtir. Ersoy (2010: 9) bu temsil bi¢iminin
“gerceklik diizleminde kullanilmayan bir sanal mimarlik alan1 tanimlamasi, ger¢ek mimari
mekanlar1, yeniden ya da yorumlayarak iiretmesi” ile ortaya ¢iktigii belirtir. insa edilip
edilmemesini 6nemsemeksizin, “ruhsal mekanlar, ¢evreler, durumlar ve imajlar” iizerine
caba harcayan film mimarligin1 Meterelliyoz (2010: 23) “anlam mimarlig1” olarak tanimlar.
Anlam ile kastedilen, mekanin sahip oldugu anlamlarin ortaya konulmasi ve bunun
izerinden diislince liretilebilmesi, elestirel bakis agis1 kazandirmasi ile ilgilidir. Oran (2015)
mekansal anlam arayisinda sinemanin son yirmi yildir énemi bir odak oldugunu ve
“sinemacilarin mekanda yer etmis anlamlart bulup yiizeye ¢ikarmada mimarlardan daha
basarili” oldugunu ifade eder. Sinema diisiinsel, elestirel ya da teknik bir ara¢ olarak
kullanilabilir. Her film farkli mesajlar vermek {izerine kuruludur. Bu durum da izleyiciye
diisen gorev aray1s i¢inde olmak, filmin vermeye calistig1 mesaj1 yakalayabilmektir. Buna
bagli olarak S6zen (2017: 4) sinemanin, mimarlig1 “izleyicinin deneyimsel arayislarina yon
veren bir ara¢” olarak kullanabilecegini ifade eder. Kdseoglu (2013: 1) ise mimarlar i¢in
sinemanin “yeni gorme ve diislinme bicimleri kadar tasarim teknikleri” Onerdigini ve
mimarligin ise sinemaya “yeni mekanlar, yeni varolus alanlar1” sagladigini belirtir. Fakat
bu karsilikli etkilesime ragmen giiniimiiz mimarlik ortaminda Oran (2015) sinemacilarin
mekanlarda devam eden hikayelerle anlamlar yarattiklarin1 ancak mimarlarin “sinemada
anlamlar1 olusturan hikayeyi bir kenara birakip duyular1 uyaran, dis gériiniime odaklanan ve

goze hos goriinen siirsel film karelerini ilham aldiklarin1” belirtir.

Sinema ve mimarlik arasindaki giiglii iliskiye mekanin temsil edilme sekli iizerinden

bakilacak olursa canlandirma sinemasi olan animeler de durum sinemadan farklidir. Her ne
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kadar oncesinde sinema ve mimarlik arasindaki iliskiyi agiklayan anlam {iretme, yeniden
yorumlama ve diisiinme bi¢imleri i¢in ara¢ olma gibi ifadeler animeler i¢in de gegerli olsa
da baz1 durumlarda sinema ve canlandirma sinemasi arasinda farklar olusmaktadir. Sinema
iic boyutta gerceklesen olaylar1 organize ederek iki boyuta yansitirken, animeler zaten iki
boyutta tasarlanip iki boyutta sunulmaktadir. Ayrica sinemanin yapisinda hareket
mevcutken, animelerde c¢izimlerin art arta getirilmesi ile hareket kazandirilmaktadir.
Dolayisiyla animelerde birbirini takip eden ¢izimlerde yer alan imgelerin kullanimi ile
aktarilan mekan bir dil olusturmaktadir. Bu olusumu hem mevcut mekanlar1 yeniden
yorumlayarak hem de kurgusal mekana yiikledigi yeni anlamlar ile yapabilmektedir. Esin
(1999: 2) mimarinin en 6énemli amaglarindan birinin “bireyin gegmisinden gelen kiiltiirel
kimligi ¢cagdas bir baglamda yorumlayarak simgeler aracilig ile fiziksel ¢evresinde devam
ettirilmesi” olarak ifade etmistir. Animelerde benzer sekilde mimarininde icerisinde oldugu

pek cok kiiltiirel olguyu yorumlar ve bir iletisim sekli olarak izleyiciye sunar.

Mimarlikta ve animelerde diisiincelerin gorsellestirilmesi soz konusudur. Mimarlik gibi
animelerde bir tasarim sekli ve var olmayan bir seyi ortaya koyma bi¢imidir. Animasyon
film, mekanin iki boyutlu ve hareketli temsilidir, hatta Gyle ki animasyon yapiminda
kullanilan teknolojiler mimari tasarim programlari ile yakin, hatta kimi zaman estir (Sahin,
2010:69). Bunun yani sira her iki alanda birey i¢indir. Animelerin varligini ispatlamasi igin
animeyi ortaya koyan kisi disinda izleyici kitleye ihtiyact oldugu gibi, mimari tiretimlerde
ancak kullanici oldugu zaman hayat bulurlar. Sahin (2010: 70) animasyon filmlerinin
“mekanlari taklitten etmekten ziyade yeni mekanlar yaratan bir mimarisinin” oldugunu, “bu
ylizden animasyon filminde yonetmenin bir mimardan farksiz” oldugunu belirtmistir.
Mimarin beyaz bir kagit 6niinde diisiinceye dalan ya da tuval 6niinde ¢aligsan bir sanat¢idan
farkli oldugunu diistinen Nouvel (2011: 21) mimar1 belirli zaman, biitge ve kisiler igin bir
nesne lreten kisi olmasi ile benzer kosullar altinda calistiklarina inandigr sinema
yonetmenine benzetir. Bu iki farkli meslek alaninin benzerligini, Le Corbusier’in Villa
Meyer projesinde her adimda mekéanda ilerleyen goziin yakaladigi imgeler ile mekanin
algisinin nasil oldugunu aktardigi eskizler ve Miyazaki animelerindeki her kiiciik hareketi
olusturabilmek i¢in geleneksel yolu secerek yirmi dort kare ile ¢izdigi ¢izimler arasinda
bulmak miimkiindiir. Buna bagl olarak, gérme ve gorsellestirmenin mekansal imgelerle

birlesimi mekan deneyimi i¢in oldukg¢a 6nemlidir.
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Resim 3.2. Komsum Totoro filmine ait olan film seridi, Miyazaki (2010: 150-151)

Mekan deneyimini ve zamanin akist ile mekanda olan degisimleri en iyi sekilde
gosterebilmek ugruna yonetmenler filmlerinde ¢ok farkli kentsel Olg¢eklerde, oldukga
incelikli detaylar1 diisinmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda ele alinan yonetmen olan Hayao
Miyazaki genel anlamda filmlerinin kurgusunda etkin olan mekanlar1 6zelden genele dogru,
biitiin detaylari ile izleyiciye sunar. Bu durumu geleneksel Japon mimarisindeki merkez oda
anlayisina benzeten Talbot (2006) ise Miyazaki’nin “genelde kiiciik bir gorsel detayla
animlerine basgladigin1” 6zelden genele uzanan bir anlayisla animelerini ortaya ¢ikardigini

belirtir.
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Fakat anime ve mimarlik arasinda benzerlikler kadar farkliliklarda mevcuttur. Animeler
iizerinden yapilan ¢aligmalarin mekansal deneyimin biitiin yonleri ile ger¢eklesmedigi igin
eksik oldugu, yalnizca diisiinsel bir deneyim sunmasi ile tam anlamiyla bir biitiinsellik
saglamadig1 diistiniilebilir. Ancak mekanin deneyimi tek bir yolla ya da olabilecek biitiin
yollarin birlesiminden olusmak zorunda degildir. Animelerde ki mekansal deneyimi farkli
kilan izleyenin mekan i¢inde hareket etmemesi, bunun yerine hali hazirda mekanin izleyen
oniinde hareket ettirilmesidir. Bunun yani sira 6nemli farklardan biri de mimarinin
hareketten yoksun olmasi, animelerin ise hareket sayesinde olusan canlandirmalar olmasidir.
Mimarlik tizerinden bu durum degerlendirilecek olursa, tasarim hakkinda bilgi veren ve onu
temsil eden mimari temsil araglar1 hareketten ve o tasarimin gergekte sahip oldugu yasantiya
dair izlerden yoksundur. Oysa animelerde biitiinsel bir yasam kurgusu birbirini takip eden
hareket olgusundan yoksun g¢izimlerden olusuyor olsada ortaya ¢ikan sonug iiriinde
cizimlerin bir araya gelmesi ile gecen zamanin bir sonucu olarak hareket ve canlandirma
meydana gelir. Dolasiyla her iki alanda hareket olgusundan yoksun olarak baslasa da, sonug
iiriinde mimarlik hareketten yoksun olmaya devam ederken, animeler ise hareket sayesinde
var olur. Bir baska farklilik ise mimarlik her ne kadar tasarim asamasinda diisiinsel bir siire¢
olsa da, sonug iirtin olduk¢a somut ve deneyime agiktir. Bu nedenle her mimari {irtin farkli
mekansal deneyimler sunarak farkli mekansal algilar olusturur. Animelerde ise her izleyici
farkli sosyo-kiiltiirel alt yapida ve farkli diisiince yapilarinda olmasi nedeniyle farkli
mekansal deneyimlere ulasiyor olsada; animeler biitliinliyle diisiincede tasarlanir ve elde
edilen tiriindeki mekansal deneyimde biitiiniiyle soyut bir ortam olan zihinde gerceklesir.
Son bir fark olarak, mimarlikta tasarlayan ve tasarimi gergeklestiren ayrimi varken, ¢alisma
kapsaminda incelenen Hayao Miyazaki animelerinde tasarlayan da onu ortaya koyan da ayni
kisidir.

Biitlin bu durumlar géz 6niine alindiginda, animeler iizerinden yapilan her okuma farkl
mekansal tartigmalar1 aci8a ¢ikarabilir. Ancak ¢alismanin amaci geregi 6rnek olarak secilen
animeler, oncelikle temsil iist bashiginda, kiiltiir, imge ve mekan kavramlariin kavramsal
olarak incelenmesi ve bu kavramlarla olusturulan kuramsal ¢ergeve ile ele alinacaktir. Bu
sebeple animelerin kiiltiirii ve mekani imgelerle nasil temsil ettigini anlamak adina 6ncelikle
temsil kavrami daha sonrasinda ise bu kavramin anime ve mimarlikla olan iliskisi

¢Oztimlenmelidir.
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Temsil kavrami Platon’un magara metaforundan bu zamana kadar uzanan bir diisiinme
bigimidir. Ingilizcesi “representation” olan sozciik, yansima, tasarim, soyutlama, yeniden
sunum gibi sozcliklere karsilik gelecek sekilde de ¢evrilmistir. Her ne kadar temsil “temsil
ettigi nesnenin soyutlanmis hali” olarak diisiiniilse de S6nmez (2007: 23) temsili “asil temsil
ettigi zihindeki imgenin somutlagsmis hali” olarak ifade etmekte ve temsili hem somut hem
de soyut bir kavram olarak gérmektedir. Dolayisiyla, temsil bireyin bagkasina zihnindekini
aktarmasini saglayan bir iletisim aracidir. Temsilde eden, edilen ve yeniden iiretilen olmak
iizere ii¢ bilesen vardir. Burada yeniden iiretilen aslinda bireyin yapabilirligi ile kisitli olan,
temsil edilen ise aslinda gergegi olmayandir. Ornegin; Foucault’nun (2010 117) “Bu Bir Pipo
Degildir” adli kitabinda verilen Magritte tablosu ile pipo deseni arasindaki sorgulamaya
dayanan durumda, pipo deseni bize ger¢ek pipoyu vermez. Ancak Magritte tablosu
tanimladig1 mekansallik ile pipo desenine gore daha gercekeidir. Ciinkii pipo desenindeki
tek gerceklik cizildigi karakalemdeki kirmntilardir. Sonugta ortaya ¢ikan hicbir temsilde
birinci temsil diye bir durum s6z konusu degildir. Ciinkii temsili yapan bireyin zihnindekini
katiksiz olarak okunamayacagi i¢in, her ne kadar aynisini yansitmaya calissa da kendi

eklemledikleri ile ortaya ¢ikan sonug farklilagmaktadir.

Resim 3.3. Ceci N est Pas Une Pipe (Bu Bir Pipo Degildir), René Magritte, 1929
(Foucault, 2010: 117)

Dolayisiyla temsil, Uraz’in (2002) da belirttigi gibi “gercekligin daha soyut modeli” oldugu
icin gercegi tam olarak ifade etmekten uzak, dolayisiyla hangi durumda olursa olsun hep bir
eksiklik ve tam olamama halindedir. Ciinkii temsil bir seyin yerine ge¢meye c¢alisir ancak
asla o “sey” olamaz. Temsil, 6ziinde bir indirgeme isidir. Temsil ettigi nesne ya da kavramin
gereken niteliklerini bir araya toplayarak aktarir. Tiim niteliklerin aktarilmasi ise ancak

nesnenin ya da kavramin kendisi aracilig1 ile miimkiin olabilir (Gtirtekin, 2007: 5).
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Yiicel (2004) temsili “sey/varolan, 6rnegi- modeli- bir benzeri araciligiyla yeniden var
olmas1” olarak tanimlamakta ve “bir seyin benzeri ya da Ornegi ile goriinlir kilinmasi
anlamin1” igerdigini belirtmektedir. Sonmez (2007: 27) iiretilen biitiin temsilleri gergeklik
skalasina yerlestirmis, zihinsel ve nesnel olmak iizere iki kategoriye ayirmistir. Zihinsel
gerceklik kavramini tamamen zihinde {retilen temsiller olarak gérmiistiir. Ayrica ikinci
kategori olan nesnel gercekligi zihinsel gercekligi icermeden var olamayacagini, dolayisiyla
olusturdugu skalada sadece nesnel gergeklik iceren bir durumun olamayacagini belirtmistir.
Kisacas1 temsilin gerceklikle olan iligkisi yapilan agiklamalardan ve temsilin sozliik
tanimlarindan da anlasilacagi gibi gercegi yansitmaya ¢alisma ama asla gercek olamamakla
ilgilidir. Yeniden ifadelendirme, soyutlama ve indirgeme igermesi sebebi ile temsil asla
temsil ettigi gerceklige ulasamaz. Bunun yani sira temsilin gergeklikle ya da temsil edilenle
olan iliskisinde gercekci ya da tamamen sembolik bir hal almasi degil, ayn1 zamanda anlama
ve iletisim kurmaya yardimci olacak bir bigimde olmasi gerekir. Bu durum ise temsil
kavramini daha genis bir acidan ve daha farkli kavramlarla da ele alma firsati sunar. Bu
noktada temsil kavramina genel bir bakis acisindan ¢ikip, ¢alisma 6zelinde kiiltiir kavrami
ile olan bagi ile bakilmahidir. Ciinkii ¢aligma kiiltiirel imgelerin gorsel olarak nasil temsil
edildigine ve bu temsillerin mekanla olan iligskisine odaklanmaktadir. Dolayisiyla, su sorular
ile baslanabilir: Temsil, kiiltiir ¢alismalarinda neden 6nemlidir? Kiiltiiriin mekan iizerindeki
temsilleri nasil ele alinabilir? Gorsel dil, diinya hakkinda mevcut olan bir gercegi mi yansitir,

yoksa diinya hakkinda, onu temsil etmek yoluyla anlamlar mi iiretir? (Hall, 2017: 15).

Temsil, bir kiiltiiriin tiyelerinin anlam tiretmek i¢in dili kullandig1 (genis anlamda isaretler
uygulayan herhangi bir sistem, herhangi bir anlamlandirma sistemi olarak) siiregtir (Hall,
2017: 81). Oncelikle belirtilmelidir ki; dili anlam1 insa eden bir temsili bir sistem olarak
goren Hall (2017: 7) “katilimcilarin aralarinda ortak anlamlardan bir kiiltiir insa etmesi ve
bu sayede diinyayr kabaca ayni sekilde yorumlamas1” igin dil kavramina olan ihtiyaci
vurgular. Ancak dil kavramini yalnizca lisan anlaminda degil fikirleri, duygular: savunmak
ve diger insanlara gdstermek icin kullanilan isaret ve semboller olan sesler, yazili kelimeler,
elektronik olarak {iiretilmis goriintiiler ve hatta nesneleri kapsayacak sekilde ele alir.
Dolayisiyla, anlam ve dilin kiiltiirle iliski kurmasini saglayan temsil kavramin1 Hall (2017:
23) “anlamlarin tiretildigi ve bir kiiltiiriin {iyeleri arasinda degis tokus edildigi siirecin temel
parcast” ve “seyleri simgeleyen ve tasvir eden dil, isaretler ve goriintiiler kullanilmasini”

iceren bir olgu olarak tanimlar. Kisacasi, temsil zihnimizde, dil yoluyla, kavramlar icin
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anlamlar tiretmektir. Kavramlar ve bu kavramlari anlamlandiran dil, ger¢ek veya kurgusal

diinyaya ait nesnelerin, insanlarin, olaylarin diinyasina isaret etmemizi saglayan bagdir.

Temsil kavramini, “anlam ve dilin kiiltiirle iliskisi kurmasimi saglayan sey” olarak
tanimlayan Hall (2017: 23) bu iliskinin nasil olacagimi ii¢ yaklasim ile agiklar. Bunlar;
temsile yansitici, kasitli ve insaci yaklagimlardir. Bu yaklagimlarda Hall (2017: 23) eger dil;
“nesneler, insanlar ya da olaylar arasinda zaten var olan1” yansitiyorsa yansitici yaklagim,
“bireyin sdylemek istedigi ya da kisisel olarak kastettigi seyi ifade ediyorsa” kasith

yaklasim, anlam1 ortaya koyuyorsa insaci yaklasim olarak agiklar.

Yansitict Yaklagim

Temsil

Kasith Yaklagim }

Yaklagimlari

‘ Séylemsel Yaklagim ‘

Insac1 Yaklagim }

Gostergebilimsel Yaklagim ‘

Sekil 3.1. Temsil yaklagimlari, Hall (2017: 23)

Biitiin bu yaklasimlar1 “Bir kelime ya da goriintlinlin ‘gercek’ anlaminmi nasil biliriz?”
sorusunu cevaplama deneyimi olarak goren Hall (2017: 34-35) yansitict yaklasimda
anlamin gergek diinyadakilerle iligkili oldugunu ve dilin bir ayna gibi islev gorerek diinyada
zaten mevcut olan gercek anlami yansittigini diisiiniir. Ikinci yaklasim olan kasitl yaklasim
ise bunun tam tersini One siirer ve kisinin diinyaya dair kendine 6zgli yorumunu dil yoluyla
empoze ettigini savunur. Uglincii yaklasim olan yapilandirmaci ya da insaci yaklagimda ise
Hall (2017: 36) dilin sosyal ve kamusal karakteri lizerinden anlami insa edenin tekil
olamayacagini ayrica anlami insa etmek icinde temsil sistemlerine ihtiya¢ oldugunu
diisinmektedir. Giintimiizde “kiiltiirel calismalar alaninda en Onemli etkiyi yapan”
yaklagimin ingact yaklasim oldugunu belirten Hall (2017: 23-24) bu yaklasimi da kendi
icinde Saussure’nin gostergebilimsel yaklasimi ve Foucault ile iligkilenen sdylemsel
yaklagim olmak iizere ikiye ayirarak ele alir. Ancak bu iki insac1 yaklasim c¢alismanin ele
almaya calistig1 yaklagim sekline uymamakta, ¢alismada yorumlayici bir yaklasim daha
uygun olacag i¢in bu iki yaklagim sekli detaylandirilmamaktadir. Bu durumun nedeni ise;
Hall’un (2017: 14) soylemsel yaklasimin dilin ve temsilin yalnizca nasil anlam iirettigine

odaklanmamasi bunun yani1 sira ¢alismanin kapsaminda olmayan pek c¢ok bileseni de igine
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aldigini belirtmesidir. Gostergebilimsel yaklasimin se¢ilmeme sebebi ise Hall’un (2017: 57)
bu yaklasima gore temsili “kelimelerin dil iginde isaretler olarak islev gérme sekli” olarak
ifade etmesinin yani sira kiiltirde anlamin daha kapsamli ele alinmasi gerektigini
belirtmesidir. Bu analizi olusturan birimleri ise “anlatilar, ifadeler, goriintii gruplari, bir dizi
metni etkileyen sdylemler, yaygin otorite edilmis bir onu hakkindaki bilgi alanlar1” olarak
ifade eder. Dolayisiyla mimarlik salt bigcem (iislup) ve kiiltirel gondermelere
indirgenemeyecek kadar karmasik bir sosyal konudur. Bu durumu Sargin (2002) su sekilde

ifade eder:

...Gostergeyi, simgesel anlami ve dolayisiyla bigemi okuyabilmek “temsiliyeti”
¢oziimleyebilmek i¢in gerekli bir 6n adimdir; ancak 6te yandan, mimarlik biitiin
bunlarin iistiinde bir “sey” dir ve “mimari mekan” tiim katmanlariyla temsil etmenin
ve /veya edilmenin “araglarini”, liretim ve tiiketim iligkileriyle birlikte tasarlar.

Hall’'un temsil yaklagimlarina benzer bir siniflandirmayr Sénmez (2007: 20) “temsilin
islevlerini gdnderme yaptig1 duruma ve 6zneye gore” li¢ kategoride ele alir ve bunlart su

sekilde agiklar:

e Imgeyi tasarimcisina anlatan temsiller: Bu tiir temsiller tasarim asamasinda
tasarimcistyla iletisim kuran, imgeyi onun i¢in dislastiran temsillerdir.

e Tasarimcisini anlatan temsiller: Tasarimcinin {islubunu ortaya koyan temsillerdir. Bu
tiir temsiller tasarimcisini parmak izleri sayesinde ele verirler.

e Digerlerine kendini sunan temsiller: Imgenin digerlerine ulasmasimi saglayan

temsillerdir.

Bu iki siniflandirma bigimi arasinda anlamsal agidan da benzerlikler vardir. “Imgeyi
tasarimcisina anlatan temsiller” ve “yansitici temsil yaklasimi” mevcut olan1 aksettirmesi ile
benzesmekte, “tasarimcisini anlatan temsiller” ve “kasitli yaklagim” Oznenin fikrini
aktarmasi ile yakinlik gostermekte, son olarak ise “digerlerine kendini sunan temsiller” ve

“ingac1 yaklasim” ise bir durumu karsiya aktarmaya calismasi ile benzesmektedir.

Anlam iiretiminde temsil sistemleri nasil isler? Seklinde bir soru ile devam edilirse, sorunun
cevabi temsil sistemleri ile agiklanabilir. Farkl: kiiltiirel araclar ve s6ylemlerden yola ¢ikarak
gorsel dile odaklanan Hall (2017: 18) anlamin somut formlarla incelenebilir oldugunu, bu
formlarinda “sembolik anlamin dolasima sokuldugu giincel isaretler, semboller, figiirler,

goriintiiler, anlatilar, kelimeler ve seslerin (materyal formlar) analizini” gerektirdigini
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sOylemektedir. Anlam, temsil pratigi tarafindan iiretilir. Anlamlandirma, yani anlam-iiretme,
pratikleri yoluyla insa edilir (Hall, 2017: 40). Bunun nasil gergeklestigini Hall (2017: 40)
oncesinde tanimladigr iki farkli ama birbirine bagli temsil sistemi ile oldugunu belirtir.
Kiiltiirel anlam siirecindeki temsil sistemleri olarak ifade ettigi bu sistemi Hall (2017: 25-
28) “her tiirlii nesne, kavram ya da olayla ilgili kafamizin i¢inde tasidigimiz bir dizi kavram”
inga ederek diinyayr anlamlandirmay1 saglayan zihinsel temsil denilen sistem ve “ortak
kavramsal haritamiz1” anlamlandiran ve terciime eden dil olarak ikiye ayirir. Zihinsel temsil
ile eger bir seyi karsilayan bir kavramin bilgisi varsa bireyde, o sey birey i¢in anlaml
gelmektedir. Ikinci temsil teorisi olan dil de ise cesitli diizenlemelere sahip ve belirli isaretler

ile tercime edilen seyler birey i¢in anlamli bir hal alir.

Kisacasi, Hall’e (2017: 20-24) gore “dil, temsil yoluyla anlam iiretiminin gerceklestigi
paylasilan bir kiiltiirel alan”, temsil ise “dil yoluyla anlam fiiretilmesidir. Bu tanimla ile
baglantili olarak temsil edilenler ancak onunla iligskilenen gorseller, onu anlatan kelimeler
ve onu nasil kavramsallagtirdigimizi ¢oziimleyerek anlamli bir hal alabilir. Dolayisiyla Hall
(2017: 10) kiiltiirii aslinda “bizim i¢in anlam ve deger tasiyan, bagkalar1 tarafindan da
anlamli bir sekilde yorumlanmasi gereken ya da anlami, isleyisine bagli olan biitiin
pratiklerle” iliskilendirir. Bu pratiklerden biri olarak 6n goriilen mimarlik ve kiiltiirel
temsillerin arasindaki iliskiyi incelemek i¢in secilen animelerden 6nce, canlandirmaya
kadarki stirecte hareket lizerinden temsil 6rneklerine deginilebilir. Mekani hareket {izerinden
tasavvur edebilir miyiz? Mekansal iiretimi zamansalligiyla birlikte ele almak miimkiin mii?
gibi sorular temsilin tanimlamasindaki magara metaforuna atif yapan bir cevapla karsilik
bulur. Soyle ki Alicenap (2013) “ilkgaglarda magara duvarlarma ¢izilen resimlerde
sanatcilarin resimlere hareket izlenimi vermeye calistigin1” ve “resimleri duvarlarda
canlandirmaya calisarak iletisim kurmayr amacladiklarni”  belirtmistir. ilerleyen
zamanlarda da durum sinematografik ¢alismalarin ilerlemesi ile goériintiiniin hareketi i¢in
olmustur. Ornegin; Muybridge on iki fotografi art arda koyarak yarattig1 hareket halindeki
nesneyi, Marey tek fotograf karesi ile Duchamp ise birbirini izleyen hareketlerinin iist iiste
getirerek ¢izdigi merdivenden inen ¢iplak tablosu ile elde etmistir. Muybridge hareketi
caligmalar1 birlestirerek yaparken, Duchamp ve Marey tek bir g¢alismada hareketi

yakalamistir.
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Resim 3.4. Eadweard Muybridge, Animal Locomotion serisi The Horse in Motion,1878
(URL-9)

Resim 3.5. Etienne-Jules Marey, Bodies against time (URL-10)
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Resim 3.6. Marcel Duchamp, Nude Descending a Staircase (No. 2), 1912 (URL-11)

Temsil kavramina mimarlik agisindan bakilacak olursa aslinda mimarlikta temsil kendi
icinde devinen bir kavramdir. Soyle ki tasarimin diislincesini aciklayan calismalar temsil
oldugu gibi tasarim sonucu ortaya ¢ikan {irlin de bir temsildir. Sonug olarak temsil, olusumu
ile sonlanan bir kavram degildir. Var olduktan 6nce, var olurken ve var olduktan sonrada
kendisini devam ettirir. Giiniimiizde tasarimin nesnesi olan yapilar tasarlanirken iiretilen
temsilleri, yapim tamamlandiktan sonra da etkisini siirdiirmektedir. Baz1 temsiller ortaya
cikan somut tasarimla hi¢ ortiismemekte ve bu konu {izerine elestiriler ortaya konmaktadir.
Ornegin; tasarimi ifade ve temsil etmek adma dijital ortamda hazirlanmis imajlar sonug
irlinii olan tasarimla iligkisiz kalmaktadir. Her ne kadar ikisi arasinda gerceklik bakimindan
birebir ortiismeler olmasa da; gorsel temsil ile tasarimi agiklayan ifadeler daha soyut ve ¢ok
yonlii olabilmektedir. Bu durumun sonucu olarak tasarimin diisiinsel boyutunu ortaya koyan
gorseller tasarimin gercekteki halinden daha 1y1 temsiller ortaya koyabilmekte, tasarimin
arkasinda yatan diisiinceyi yap1 insa edildiginde ifade edemese dahi canli tutabilmektedir.
Kisacasi, tasarimin soyut ifadeleri olan temsiller giinlimiizde dyle estetize edilmektedir ki
somut olan sonug iiriin estetize edilerek temsil araglari ile sunulandan oldukg¢a farkli
olabilmektedir. Bu durum mimari temsil araglarinin aslina uygun kullanilmamasi ile ilgili
olsa da bu durum ¢alisma i¢in temsil edilen yapt midir yoksa degerler mi? sorusunun
analizine imkan tanimaktadir. Uraz (2002) giinlimiizde “yaniltici, mekanlar1 genis ve biiyiik
gosteren, hatalari canli yesillerle kapatabilmeyi beceren” mimari temsil bigimlerinin “bugiin

yeni tasarim teknolojileri sayesinde ne tiir “animasyon” boyutlarina” varabildigini belirtir.
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Mimari temsil araglar1 tasarimin fikir asamasindan somut hale gelmesine kadar gecen siirede
pek cok gorev iistlenmektedir ancak bu temsillerin mimarin diisiinsel agidan gelisimine
katkis1 tartigilir. Mimarin mekani bu temsil araglari ile tasarladigi ve bundan dolay1 zamanla
katilagan, gorsel, hareketsiz ve belirli temsil araclar1 ile mimarin kendisini ifade ettigi bir
mimarlik ortam1 olusmustur. Bu konu ile baglantili olarak Giirtekin (2007: 7-15) mimarlikta
gorsel temsili “tasarim araci olarak, anlatim araci olarak ve pazarlama araci olarak™ mimari
temsil olmak lizere ilige ayirir. Fakat mevcut mimarlik ortaminda pazarlama araci olarak
kullanilan mimari temsil orani ¢ok yiiksektir. Gliniimiizde hala anlam ve simgenin temsilinin
nasil ve ne sekilde olmasi gerektigi ve mimarligin insanlarla hangi degiskenler {izerinden
iletisim kuracag tartisilan ve arastirilan bir konudur (Esin, 1999: 25). Yiicel’e (2004) gore
“diisiinceyle eylem arasinda olusmaya baslayan mesafe, yani kuramla uygulamanin
ayrismasi, temsil ile gercekligin de iki ayr1 kendilik (entité, entity) olarak gelismesini,

dolayisiyla temsilin giderek 6zerklesmesine” neden olmustur.

Temsil ile gergekligin arasindaki bagin giderek agildigi bu ortamda mimari temsile farkli
araglarla daha elestirel bakabilmek, diisiinsel bir zenginlik katabilmek adina animeler bu tez
calismasi i¢in bir alan olarak goriilmiistiir. Ozgiin bir sinemasal anlat: formu olan animeler
kiiltiirel kodlar iizerine kurulu mekan temsilleri igerir. Anlati kelimesine daha detaylh
bakilacak olursa TDK’ ya gore “bir olay dizisini ayrintili olarak anlatma bi¢imi” dir. Bir
anlat1 i¢cinde yonetmen ya da yazar, toplumsal kodlardan filtre ederek gercek diinyadaki

nesne ve eylemleri temsil eder (Ozginar, 2010: 46).

Gorerek Ogrenilen bir meslek olan mimarlikta temsil yaratici zihni ve diisiinceyi etkileyen
bir olgudur. Dolayisiyla daha genis bir ¢er¢eveden bakabilmek igin farkli bir ara¢ olan
animeler kiiltiirel bir ifade araci olarak ele alinmaktadir. Mimarlik adina {retilmis,
mimarligin diistinsel boyutunu zenginlestiren her sey mimarliktir ve bir o kadar da
degerlidir. Mimarlik sadece insa edilmis yap1 degil, onu liretmeye yarayan biitiin ifade
araglariin toplami ve/veya onlarin her biridir (S6nmez, 2007: 77). Ayrica mimarlikta temsil
iligkisini inceleyen Giirer ve Yiicel (2005) “mimari temsilin teknik bir olgu oldugu kadar,
kiiltiirel bir olgu oldugunu ve bir dil seklindeki mimari temsilin i¢inde bulundugu mimarlik

kiiltiiriiniin izlerini de beraberinde tagidigin1” belirtmektedirler.

Mimarliktaki kuramsal ¢aligmalart ile iz birakan akademisyen Atilla Yiicel (2004) mimarinin

ve mimari tasarimin igerdigi temsiliyet diizeylerini “zihinsel-kavramsal, aragsal-teknik ve
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kiiltiirel (ideolojik)-ifade diizeyi” olmak iizere ii¢ kategoriye ayirmistir. Zihinsel diizeydeki
temsilin ihtiya¢ programi ile zihinde olusan degiskenler ve tasarimcinin birikiminin
olusturmaya calistig1 yasamsal senaryosunda olustugunu, aragsal-teknik diizeyde ise temsil
aracinin “giinliik yasamdaki basit isaretlerinkine benzeyen yararsal bir amag” iistlendigini
ve “bireysel yorum ve c¢agrisimlardan arinmis teknik bir dil” oldugunu ifade eder (Yiicel,
2004). En son kategori de ise Yiicel (2004) temsilin ifade diizeyi ile tasarimcinin “anlayigini,
mimariye bakisini ve kiiltiirel referanslarin1” igerdigini ve bu temsilin tipki bir sanat yapiti
gibi “kendi okuyucusu olan ve amacini kendi i¢inde barindiran bash basina bir varlik”
oldugunu belirtmistir. Bu simiflandirmadan yola ¢ikilarak temsilin kiiltiirel-ifade diizeyi
kiiltiir, zihinsel-kavramsal diizeyi imge, aragsal-teknik diizeyi ise mimarligin dili olan mekan
kavramu ile iligkilenen basliklar ile aciklanacaktir. Ug béliimde yapilan bu siniflama soyut
kavramlar olan kiiltiir ve imge kavramini ve somut bir kavram olan mekan kavramini

icermektedir.
3.1. Temsilin ifade Diizeyi: Kiiltiir

Kiiltiir, pek cok alanin ilgisi sebebi ile lizerine ¢ok fazla tanimlamalarin yapildigi bir
kavramdir. Ancak bu béliimiin amaci kiiltiir kavraminin ne oldugu ve ni¢in var oldugunu,
nasil kavramsallagtirilabilecegini, mekanin kiiltiirii yansitmasinda hangi Olglitlerin ele
alinabilecegini sorgulamaktir. Ik olarak antropolojik ve sosyolojik olmak iizere iki ayri
kiiltlir tanim1 yapan Hall (2017: 8) antropolojik tanimin “bir kisi, topluluk, ulus ya da sosyal
grubun yasam sekli” hakkindaki ayirt edici olan 6zelligi isaret ettigini, “bir grup ya da
toplumun paylasilan degerleri” tanimlamasinin ise daha sosyolojik bir vurgusunun oldugunu
belirtir. “Kiiltiir” kelimesinin Latince kokii, tarimda gelisimden ikamet etmeye, tapmaktan
korumaya kadar birgok anlama gelen colere’dir. “Ikamet etme” anlami1 Latince colonus’tan
gelir ve giiniimiizde “kolonyalizm” bi¢imine ulagsmistir (Eagleton, 2005: 10). Kiiltiiriin
Ingilizce de ¢ok karmasik bir kelime oldugunu diisiinen Eagleton (2005:9) bu kelimenin
etimolojik acidan doga kelimesinden tiiretildigini belirtir. Ayrica kiiltiir ile ayn1 kokten gelen
“coulter” un sapan agzi demek oldugunu ve kiiltiir kavraminin tarim (agriculture), gelisim
(cultivation) ve iiriin (crops) kelimeleri ile iliskili oldugunu ifade eder. Ozer (2004: 9) ise
Latince’deki Cultum kelimesinin karsiligi olan kiiltiiriin giderek “De Cultura’dan bati
dillerine ge¢mis, oradan da Fransizca’ da ki okunus tarziyla dilimize aktarilmis bir kelime”
oldugunu belirtir. Kiiltiiriin kavramsal kokenine deginildikten sonra, bu kavram iizerine

yapilan tanimlamalara gelinecek olunursa, kiiltiiriin tanimla var oldugunu diisiinen Rapoport
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(2004: 103) bu kavrami “insan olgusundaki biiyiik ¢esitliligin 6zel rastlantilari i¢in ortaya
stiriilmiis kavramsal ve kestirme bir 6zet, onerilmis bir agciklama” olarak gérmektedir. Ayrica
kiiltir i¢in yapilabilecek ii¢ tip tanim oldugunu belirten Rapoport (2004: 84-85) bu

tanimlamalar1 su sekilde yapar:

e Ideallerini, normlarmi, kurallarin1 rutin hale gelmis davranislarini igermek iizere bir
yasam bi¢imi

e (Cocuklarin ve gog ile gelenlerin kiiltiirlenmesi yoluyla kusaklar boyunca simgesel olarak
aktarilan semalar sistemi

e Ekolojik bir adaptasyon ve kaynaklarin kullanim1

Bilimsel anlamda “kiiltlir”, insan yapis1 her seyi, sanat ve mimarlig1 da i¢ine alan biitlinciil
bir kavramdir (Giiveng, 2013). Hall (2017: 10) kiiltiiri aslinda “bizim i¢in anlam ve deger
tastyan, baskalar1 tarafindan da anlamli bir sekilde yorumlanmasi gereken ya da anlamu,
isleyisine bagli olan biitiin pratikler” ile iliskilendirir. Kiiltiir kavraminin biitiinsel bir
kapsama sahip olmasi pek c¢ok tanimda yer alan bir sey olmasma ragmen, yapilan
tanimlamalarin bazilarinda kiiltiir kavrami belirli bir topluluga 6zgii davranis, yasayis tarzi,
inanglar olarak ele alinmaktadir. Ornegin; Kkiiltiiriin iletisim sayesinde aktarildigmi ve
toplumsal agirlikli bir kavram oldugunu diisiinen Esin (1999: 1) kiiltiirii “bir toplumun var
olusundan itibaren icerdigi degerler biitiinii ve bilgi birikimi” olarak tanimlar. Ayrica
Rapoport’un (2004: 85) kiiltliriin amacin1 gruplar1 tanimlamak olarak gormeside benzer
diistince yapisindadir. Fakat kiiltiir sosyal pratikler, davranis kaliplar1 ve ritiiellerle kendini
ortaya koysa da, kiiltlirin belirli bir kesime ya da topluluga indirgenmesi ayrima sebep
olabilmektedir. Bu nedenle tezin bashigi olusturulurken kasitli olarak Japon kiiltiirii ifadesi
kullanilmamugtir. Ciinkii amag kiiltiir kavramina nostaljik olan, o topluluga 6zgii olan
degerler anlaminda bakmak degildir. Bu nedenle Japonlara 6zgii olan kiiltiirel bilesenler tek
tek ele alinmamus, Japon kiiltiirii denilince akla ilk gelen geleneksel Japon mimarisi, giyim
tarzi ve Sintoizm tek tek agiklanmamistir. Tanyeli (2012: 83) “kiiltiirlin bir gruba, 6zellikle
bir ulusa kimligini veren bir degerler biitiinli” olarak goriilmesinin ¢ok eskimis, ulusalci ve
romantik bir tanimlama olarak gormekte ve bu tanimdan kurtulmak gerektigini
diisiinmektedir. Ciinkii bu tanimlamanin kiiltiiriin olagan iliskilerine engel teskil ettigini ve
bu tanim kullanildik¢a toplumlarin 6tekilesmekten hi¢ kurtulamayacagim belirtir. Kiiltiire,
Marx’1n deyisiyle, “dogada var olanlara insanin ekledigi her sey” bi¢iminde kapsayici ve

ozgiirlestirici tanimin1 kazandirmamiz gerekir (Tanyeli, 2012: 83).
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Dolayisiyla bu tanimlamanin bu kadar kapsayici olmasi kiiltiirii gozlemlenebilir olmaktan
cikarmakta ve soyut bir olgu olarak ele alinmasina imkan tanimaktadir. Bu bakimdan kiiltiirii

cografya haritasina benzeten Murdock (1940) bu durumu su sekilde agiklar:

... Kiiltiir kavrami, hayatla ilgili soyut bir kavramdir. Bu kavram bir cografya haritasi
gibidir. Yeryiizii 6gelerini ve engebelerini simgeleyen harita nasil bir soyutlama ise
kiiltiir kavrami da aynen bir soyutlamadir. Kiiltiirel kurum, kavram ve siiregler
gergekligin adlar1 ve soyutlamalaridir (Murdock,1940 akt. Donmez, 2006: 9).

Giliveng (2018:55) ise “bir toplumun yarattigi, paylastigi tim aligkanliklarin” o toplumun
kiiltiriinii olusturmakta oldugunu belirtmis, tamamen goézlemlenebilir ve maddi bir olgu
olmamas1 sebebiyle kiiltiirii soyut bir kavram olarak gormiistiir. Kavramin ¢ok soyut
olmasina ragmen, aile ve akrabalik gruplari, aile yapilari, kurumlar, sosyal iliskiler gibi
potansiyel olarak gdzlemlenebilir kiiltiiriin toplumsal tezahiirlerini kesfederek daha
kullanilabilir hale getirmek miimkiindiir (Rapoport, 1987). Kiiltiirii olusturan degerler soyut
olabilir ancak insanin gevresine kattigi nesneler bu degerleri temsil ve ifade etmekte, {izerine

diisiiniilebilir bir hale getirmektedir.

Kiiltiir aslinda ger¢ek hayatin tam anlamiyla temsilidir. Bu temsili duruma gerek eylemlerde,
gerekse inang ve yasantida rastlanilabilir. Bu rastlant1 bir davranis biciminde hatta bir gorsel
iizerinde dahi kendini gosterebilir. Ancak 6nemli olan 6zilinde bir deger, fikir ve anlam
tagimasidir. Hall (2017: 13) kiiltiiriin “olaylarin ardindan diinyanin bir yansimasi olarak
degil, sosyal konular1 ve tarihi olaylar sekillendirmekte ekonomik ya da materyal ‘temel’

kadar 6nemli, baslica ya da ‘esas’ siire¢ olarak” kavramsallastirildigini belirtir.

Kiiltiir kavramina her ne kadar holistik agidan bakilmaya, insanin ¢evreye ekledigi her sey
olarak goriilmeye ¢alisilsa da pek ¢ok arastirmaci bu kavrami bilesenlerine ayirmis, belirli
kriterler altinda toplamaya ¢aligsmistir. Kiiltiiriin bilesenlerini Rapoport (2004: 104) diinya

goriisleri ve degerler baslig1 altinda iliskilendirdigi kavramlarla su sekilde parcalarina ayirir:
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idealler, normlar
imgeler, standartlar
semalar, kurallar
anlamlar vb. beklentiler vb.
kiltiir ih,t,wa. —>| degerler \ /
gomslerl \
yasam tarzi eylem
sistemleri

Sekil 3.2. “Kiiltiir” tin pargalarina ayrilmasi (Rapoport, 2004: 104)

Koseoglu (2013: 51-52) ise kiiltiirii olusturan bilesenleri toplum, kurumlar, statii ve kimlik
basligina bagli olan pek cok alt bilesene ayirir.

Cizelge 3.1. Kiiltiirlin bilesenleri ve bilesenleri olusturan 6geler (Koseoglu, 2013)

KULTUR

Toplum Kurumlar Statii Kimlik

Aile Yapih Cevre Aile Dogal/Yapili Cevre

Konut Konut Konut Konut

Sosyal Sebekeler Bilimler ve Sanatlar E_konomi ve Teknoloji, | Tarih ve Kaynaklar,
Bilginin Orgiitlenmesi Uretim ve Tiiketim Toreler

Semalar

Normlar Beslenme ve Saglik; Egitim Birey, Yasam, Diinya
Hastalik Goriisii

Standartlar Standartlar Degerler

Kurallar Kurallar Idealler

Eylem Sistemleri Din, Dil, Devlet, Kisilik Sistemi ve Dil
Yénetim

Kiiltiirti olusturan ana pratiklerden birinin ‘kiiltiirel devinim’ oldugunu belirten Hall (2017:

7) bu pratikleri temsil, diizenleme, kimlik, iiretim ve tiiketim kavramlari ile iliskilendirir.

, Temsil
Diizenleme Kimlik
Tiiketim Uretim

Sekil 3.3. Kiiltiirii olusturan ana pratikler (Hall, 2017: 7)



37

Cogu zaman kiiltiir aslinda simge sistemlerinden baska bir sey degildir ve her sosyal grup
icin ayricaliklidir (Sargin, 2002). Dolayistyla kiiltiir, toplumu olusturan kisileri, onlart bir
arada tutan, birbirine baglayan dil ve haberlesme siireclerini, sanatlarini, inanglarini,
torelerini, hukuk ve yonetim kurumlarini, liretim ve tiiketim diizenlerini i¢ine alir (Giiveng,
2018: 15). Boylesi kiiltiiriin bilesenlerini maddeler halinde ele alan tanimlamalardan her ne
kadar daha kapsamli bir tanimlamaya gidilmesi gerektigi diisiiniilse de dil kavramina kiiltiir
ile olan iliskisi agisindan bakmak onemlidir. Cilinkii kiiltiirlin mekansal yansimasi olan
yasanilan c¢evreyi var eden tasarimlarin bir dil olusturabilmesi, anlamli olup, bir takim
degerler tasimasi gerekir. Kiiltiirel degerlerin ve anlamlarin asli havuzu olarak gordiigi dil
kavramina ve bu kavramin anlam ile olan iligskisine yogunlasan Hall (2017: 7) basitce kiiltiirti
“paylasilan anlamlar” ile iliskilendirir. Bir anlamlandirma bi¢imi olarak Rapoport (2004: 85)
kiiltlirlin amacinin “parcalara anlam kazandiran bir ¢ergeve olusturarak nesneleri anlamli
hale getirmek™ oldugunu ifade eder. Bu ifadede kiiltiiriin nesneleri anlamlandiran ancak
nesne olmayan bir kavram oldugu belirtilirken, Tanyeli (2012: 83) kiiltiiriin “insanin
toplumsal bir varlik alani olarak yasamasini saglayan pratikler, nesneler ve diislinceler
biitiinii” oldugunu belirtir. Ancak Rapoport (2004: 84) kiiltiirlin bir nesne olmadigini; “bir
fikir, bir kavram, bir yap1; insanlarin diisiindiigli, inandig1, yaptig1 birgok sey igin etiket”
oldugunu belirtir. Boyle bir etiket ancak yasama déhil olan pratiklerin anlam ifade etmesi ve
siklikla kullanarak kalic1 hale gelmesi ile olmaktadir. Bir anlam tiretme pratigi olan kiiltiir

giindelik hayat ile biitiinlesen bir olgudur.

Rapoport (2004: 85) kiiltlirlin amaglarindan birinin “islerin nasil yapilmasi gerektigini
gosteren ¢esitli kurallar araciligiyla bir “yasama tasarimi” saglamak” oldugunu belirtir.
Benzer sekilde Oztekin (2008: 11) kiiltiirii topluluklarin yasama bicimi olarak ele alip,
kiiltiiri  topluluklarin  “var oluslar1 boyunca yasadiklar1 cografya da ziirriyetlerini
stirdiirebilmek adina gelistirdikleri hayatta kalma bilgisi” olarak ifade eder. Yasam
pratiklerinin iiretimi olan kiiltiirde en Onemli birlesen biitlin bu {iretimi saglayan
katilimcilardir. Cilinkii biitiin bu kiiltiirel pratikleri tireten de onlar1 anlamli hale getiren de
katilimeilardir. Ancak katilimcilar bu tiretimi sadece yapmakla kalmaz sosyal pratikler ve
davranigsal etkilerle hayata gecirir. Bu pratiklerin zamanla tekrarlanmasi ve katilimecilar
arasinda anlam ifade eder hale gelmesi ile kiiltiirel bir durum s6z konusu olur. Kiiltiir aslinda
toplumsal olarak bir sey hakkinda ortak anlamlar ¢ikarmak ya da bir sey lizerine yaptigi
yorumlamalarda ayni1 kaniya varmakla ilgilidir. Benzer kaniya varmak ve ortak sonuclara

ulagmak i¢inde ayni1 dili konusmak gerekir. Kiiltiir bizi biz yapan seydir; ama asil 6nemlisi,
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kiiltiirti biz yapariz. Kiiltiir bizi iiretir, ama biz de her an kiiltiirii liretiriz ve yeniden {iretiriz.

Ozetle, kiiltiir korunur ve sabitlenir bir sey degil, yapilir bir seydir (Tanyeli, 2012: 83).

Insan her zaman icin kiiltiiriin iireticisi olmustur. Yapaylik iiretir, kendini insa ederken
diinyay1 da insa eder. Mimarlik ise bu yapayligin énemli bir pargasidir (Bagimoglu, 2009:
157). Mimarlik kiiltiirel bir yaratim olarak 6zel bir konuma sahiptir. Giinliik yasama iliskin
imgenin ¢evrede ifade edildigi, gercekligin bir biitiin olarak algilanip yeniden big¢im verildigi
kiiltiirel olusumun en st bigimidir (Esin, 1999: 107). Kiiltiiriin dallar1 arasinda mimarligin
sahip oldugu bu 6ncii konum farkli topluluklarda farkli mimari anlayiglara neden olmakta,
bu duruma bagli olarak kiiltiirel farkliliklar mekansal farklilagmalara neden olmaktadir.
Dolayistyla kiiltiir ve mekan birbirini etkileyen ve sekillendiren kavramlardir. Murdock’ un
kiltiir kurami {izerine yaptigi c¢alismalari temel alan Giiveng (2018: 55) incelemeleri
sonucunda kiiltiiriin “toplumsal yani mekana goreli” bir kavram oldugunu belirtir. Ancak
giinlimiiz sartlarinda mekanin kiiltiirii tasima giicli zamanla azalmakta, degerler ve yargilar

farklilagmakta, kosullar ve gerektirdikleri degigsmektedir.

Rapoport (1987) cogu geleneksel ortamin homojen gruplardan olustugunu ve gruplarin ¢ok
daha kiigiik 6lgekli olmasi sebebi ile “kiiltiiriin ve yapili gevrenin uyumunun ¢ok daha basit
ve basarilmasi daha kolay oldugunu” belirtir. Ancak giinlimiizdeki durum ¢ok daha karmagik
ve ¢ok girdili bir hal almistir. Bu durumun olusma sebebini Rapoport (1987) gecmisle
karsilagtirmali olarak ele aldiginda “Oncelikle profesyonellerin geleneksel olan ya da
kendiliginden olusan pek ¢ok ortamla ilgilenmemeleri” ve bu alanlar1 nasil ele alacaklarin
bilmemeleri ile iliskilendirir. Ikinci bir durum olarak ise “gec¢miste tasarimcilar ve miisteriler
aynt kiiltiirel paylasimlara sahip grubun iiyeleri iken” yani miisteriler ve kullanicilar
ayniyken su an bu kosullarin higbirinin gecerli olmadigini séylemektedir. Kiiltiiriin gittikge
cesitli hale gelen kimlik projelerini kapsayan, son derece ¢ogul ve pargali bir terim haline
geldigini diislinen Bennett (2013: 15) bu par¢alanmanin gozlemlenebilecegi en biiylik alanin
ise giindelik hayat oldugunu belirtir. Bu konuda Bennett (2013: 16) “giindelik hayatin
kiiltiirel olarak insa edilen ¢ok ¢ekismeli bir alan” oldugunu ve “bir zamanlar daha homojen
olan toplumlarin giindelik hayatindaki mekan ve uzamlarin glinlimiizde son derece ¢ogul,
cekismeli ve kiiltlirel melezlesme siirecleri ile devamli yeniden tanimlanan bir yapida”

oldugunu belirtir.
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Genel kabule gore mimarlik, kiiltlirel birikimin en tutarl gostergesidir (Hasol, 2017: 12).
TMMOB Mimarlar Odast’nin 16 Temmuz 2013 tarihinde duyurdugu UIA bildirisinde o

2

yilki Diinya Mimarlik Giinii temasmi “Mimarlik bir kiiltiirdiir.” olarak belirlemistir. Bu

kapsamda, mimarlik ve kiiltiir arasindaki iliski su sekilde tanimlanmistir (URL-12):

Mimarlik, kiiltiirel ve sanatsal bir ifade bi¢imi ve toplumsal bir kiiltir 6gesi
olusundan yola ¢ikarak biitiin diinyaya aittir, evrenseldir, hem de iiriinleriyle bir yere
aittir. Yereldir. Ulkelerin kiiltiirel birikiminin en 6énemli béliimiidiir, kentlerin ya da
iilkelerin uygarlik diizeyini gosterir. Ulkelerin ve kentlerin diinyadaki yerlerini
belirler, imgelerini olusturur. Toplumsal kiiltiir, yapili ¢evreyle yakindan iliskilidir.
Kiiltiir yapili cevreye yansir, yapili gevreden beslenir ve yasami doniistiiriir.

I¢inde bulundugumuz mimarlik ortaminda tasarimlarda kiiltiirel girdiler goz ard1 edilmekte,
bunun yerine daha farkli parametreler tasarima yon verir hale gelmistir. Bu durumla
baglantili olarak Rapoport (2004: 81) tasarimlarda kiiltiiriin kullanilmama sebebini iki neden
iizerinden agiklar. Bunlardan ilki; kiiltiir kavraminin dogasini ¢ok berrak gérmeyip, bu
kavramin derinligine tartisildigmi diisinmemesidir. Ikincisi ise “kiiltiirden arastirmaya,
programlama, tasarim ve degerlendirmede yararlanabilmek igin yeni ve farkli bir
yaklagimin” olusmasi gerektigini diistinmektedir. Ayrica “kiiltiir i¢in tasarlamanin”
olanaksiz bir gorev oldugunu diisiinen Rapoport (2004: 103) bu durumun nedenini kiiltiiriin
kullanilabilmek i¢in hem ¢ok soyut hem de ¢ok genel bir kavram olmasi ile iligkilendirir ve
kiiltiirii “insan olgusunun genis bir dizi eylemi i¢in tanimsal bir kavram, bir etiket” olarak
ifade eder. Kiiltiir her ne kadar degerleri, inanglari, ritiielleri icermesi ile soyut bir kavram
olsa da kiiltiirlin bir pargast olan mimarlik hem bu soyut bilesenlere etki eder, hem de bu
bilesenlerden etkilenir. Bu karsilikli etkilesimin sonucunda ortaya ¢ikan somut ve tanimli

olan mimari bu bilesenlerin gézlemlenmesine imkan tanir.

Giliveng (2018: 16-19) kiiltiirii; “doga veya dogal gevreyi canli ve cansiz alemlerinin
toplamindan olusan bir varlik alan1” olarak ifade etmekte ve insani ise bu varlik alaninda
dogaya kars1 yasam miicadelesi veren, deneyim ve birikimleri ile “canli {istii” bir alan olarak
tanimladig kiiltiirii olugturan yaratik olarak ifade etmistir. Ayrica insanin bu varlik alaninin
hem yaraticis1 hem de yaratig1 oldugunu belirtir. Insanin ¢evre yaratmasini kiiltiir ugrasisi
olarak goren Bektas (1996a: 55-56) “Insanin ¢evresini degistirme cabasi “kiiltiir” ise,
cevresinin ¢arpik olusumuna (6zellikle yirminci yilizyilda) karsi ¢itkmamasi bir kiiltiirsiizliik

sorunu olmuyor mu?” diye sorarak sorgulanmasi gereken noktay1 vurgulamistir.
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Bektag (1996b: 52) bireyin “kendi yaratmadigi ya da yaratimina katilmadigi ¢evreye sahip
cikmadigini ve ona yabancilastigini, hepsi birbirine benzeyen kentlerde goriilen
yabancilagsma ile de kiltiir kirliliginin bagladigini” belirtmistir. Kentler, bagli olduklar1
ekonomik ve toplumsal dizgelerin birer pargasi, minyatiirii, aynasidirlar. Genel yapinin tiim
ozellikleri, giizellikleri ve hastaliklariyla birlikte onlara da yansir (Keles, 2005). ...kent
kiiltiiriin icra alanidir ve modern kent kiiltiiriiniin tek tiplestiren dogas1 da kisiselliklerin ya
da tikelliklerin tahrip edilmesi sonucunu dogurmaktadir (Yilmaz, 2017: 70). Mimarligin
sahip oldugu bi¢imsel dil ve simgesel anlam ile toplumun ifade araci oldugunu diisiinen Esin
(1999: 1) bu aracin gevre ile iletisim kuramamasi durumunda bireyin “yeni simge
arayislarina girecegini ve toplumsal bozulma ve ayrigmalarin ortaya ¢ikacagini” belirtir.
Simgesel anlamlarin kiiltiire bagl olarak ortaya ¢ikmasi gereken bir ortamda tasarimlardaki
kiiltiir kullanim1 nasil olmalidir? Kentte yer alan dekoratif 6gelerle donemsel gondermeler
yaptig1 yanilgisini tagiyan yapilar mi yoksa kent disinda izole bir habitat kuran toplu konut
tasarimlarimi kiiltiiric tasimakta ya da kullanmaktadir? Bu soruya cevap olabilecek

nitelikteki aciklamay1 Esin (1999:103) su sekilde yapar:

... Tarihten kopya edilerek alinan ve iizerine higbir yorum getirmeden giliniimiiz
kosullarina adapte edilmeye ¢alisilan mimari elemanlar aslinda gorsel bir hatirlatma
yapmanin Otesine gecememektedir. Clinkii hicbir soyutlama ve temsiliyet yani
simgeselcilik icermemektedirler, belirli bir fikir aligverisi ve dneride bulunmazlar.

Kiiltiir kavramimnin tasarimlarda nasil kullanilacagini aciklamaya calistigit makalesinde
Rapoport (1987: 11-12) yerel baglamlardaki yerlesik formlarin kiiltiire etkili bir cevap
verdigini ancak gilincel ortamlarin hem yanit verememe hem de etkili bir sekilde iletisim
kurmama endisesini bulundugunu belirtir. Bu gilincel ortamda mimarlik ve kiiltiiriin

problemli iliskisini Aydinli (2013) su sekilde ifade eder:

Mimarlik kiiltiir iligkisi tiiketim toplumunun beklentileri dogrultusunda bir mimari
bir problematik olarak karsimiza c¢ikar. Tiketim toplumu kiiltlir endiistrisini
yaratmis; mimarlik dahil tasarlanan her nesnenin bir maddi kiiltiir {iriinii oldugu
/gorsel kiiltiirlin uzantist oldugu gercegini ortaya koymustur.

Tasarlanan ¢evrenin problemlerinin nedeni yalmizca mimarlik egitimindeki sikintilarla ve
tilketim toplumunun getirileri ile iligkili degil ¢evreyi kullanan kullanicinin yasamakta
oldugu kosullar ve kiiltiirel diizeyi ile de iliskilidir. Bu probleme ¢6ziim sunmak gerekirse
en Onemlisi “kiiltiirel duyarlilik” kavraminin toplumda benimsenmesi ve kiiltiirel agidan

biling olusturulmasidir. 1984’te Montreal’de yapilan toplantida Rapoport’un dile getirdigi
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“Mimarligin kiiltiirel duyarliligi” bu acidan oldukca 6nemli bir bagliktir. Rapoport (1987)
yapili ¢evrelerin kiiltiirel duyarlilik kavramini agikliga kavusturmak igin, bu konuda bir dizi
soru yoneltir. Neden kiltiirel duyarlik? Duyarlilik nedir? Cevre neye cevap veriyor?
Oncelikle Rapoport (1987) Modern hareketin evrenselligi sebebi ile baglam ve kiiltiirel
Ozglinliigiin goz ardi edilmesi ile mimarlikta “kiiltiirel duyarlilik” kavraminin azinlik bir
konumda oldugunu belirtir. Boyle bir ortam yerine olmas1 gereken duyarli bir ortami ise
“kiiltiirtin aktif bir bileseni olarak, kiiltliriin pasif bir kaplayicisi degil, kiiltiiriin bir unsuru

olarak kullanilan baska bir anlamda manipiile edilebilen bir ortam” olarak tanimlar.

Arredamento’nun yiiz ellinci sayisinda Tanyeli (2002) mimarinin bir degisime ara¢ olma
gorevini yerine getirebilmesi yani iiretken olmasi i¢in mimarlik diislincesinin “toplumsal
kalip inanclarini tahribe yonelik elestirel bir kiiltiir projesi” olarak yapilandirilmasinin
zorunlu oldugunu ifade eder. C6ziim olarak sundugu kiiltiir elestirisi projesinin de dncelikle
toplumun fiziksel ¢evreyi oldugu gibi degil, asla olmadigi farazi bir durum, “o eski giinler
psikozu” i¢inde kavrama 1srarina yonelmesi gerektigini belirtir. Siirekli yakinarak, stirekli
her seyin koétiiye gittigini vurgulamaktan iyinin ne oldugunu konusunda fikirlerin silindigi
bir ortamda yikilanlari, yok olanlar1 sayarak veriler iiretmeye caligmak kisir bir dongii icinde
bir mimari yaklagima siiriiklemektedir. Bu duruma karsilik ¢6ziim olarak Tanyeli (2002)
mimarlik diislincesinin “aragsallik ve ise yararlik edinmesi i¢in kliseler iiretmeyi ve kliselere
aglamay1 birakip, sogukkanlilikla elestirel olmas1” gerektigini belirtir. Kisacasi ¢oziimler
iiretmeyen, bakis agisin1 degistirmeyen en dnemliside harekete gegcmeyen bir toplum hem
kiiltiirel agidan hem mimari ¢evrenin durumu bakimindan ¢okils yasamasi kaginilmazdir.
Bu tezin amaci glincel mimarlik ortamindaki somut 6rnekler tizerinden kiiltiir kavraminin
ele alinmasi ya da kiiltiiriin ne 6lctlide tasarimlarda ele alindigini incelemek degildir. Amag
soyut ve bir o kadar diislinsel bir ortam olan animelerdeki kiiltiiriin mekansal temsillerini

sorgulamaktir.

Son olarak Japon toplumunun kiiltiir kavramina olan yaklagimina deginilmesi gerekirse;
Giiveng (2010: 40) Japonlarin “biitiin dil, bilim, sanat ve zanaatlara ve bunlarin yasamdaki
her tiirlii uygulamalarina bunka (kiiltiir)” olarak goérdiigiinii oysa bati diinyasinin ise bu
kavram1 “daha cok giizel sanatlar, edebiyat, felsefe gibi beseri degerler karsiliginda”
kullandigimi belirtmistir. Japon Kkiiltiirlinde birey, i¢inde yasadigi c¢evreden ayri
distiniilememektedir. Bireyin yaptigi iyi ve kotii davraniglar, hem kendisinin hem de

ailesinin toplum i¢indeki konumunu belirlemektedir (Telci, 2010: 113). Japonlar bireysel
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nitelikleri olan cinsiyetleri, yetenekleri, meslekleri, fiziksel Ozellikleri ile kendilerini

uzerinden tanimlamaktadirlar.

Japonlar diinyay1 “bizimkiler” ve “yabancilar” olarak ikiye bdler, iki boliik olarak algilar.
Oyle ki Japon kiiltiiriiyle ilgili verilerde bilgiler de ikiye ayrilmistir. Kendileri igin ve
yabancilar i¢in olanlar (Giiveng, 2010: 26). Bu nedenle yabancilar genelde Japon kiiltiiriinii
cay torenleri, geleneksel Japon konutlar1 ve bahge diizenleri, giydikleri kimonolarla bilir.
Ancak calismada Japon Kkiiltiirliniin mimariye etkisi sadece Japon konutu ya da geleneksel
Japon mimarisi iizerinden incelenmeyecektir. Ciinkli Japon mimarisi denilince zihinde
canlanan ilk imajlar onlar olsa da mimarlik bigimsel 6zelliklere indirgenemeyecek kadar
biitiinciildiir. Oncesinde belirtildigi gibi kiiltiir, dgeler halinde degil biitiinsel bir perspektifle
ele alinmalidir. Animeler de biitiinciil bir hayat kurgusunu ve kolektif kiiltiirel pratikleri
sunduklar1 i¢in inceleme alani olarak secilmislerdir. Bunun yani sira Japon kiiltiirii i¢in
onemli bir kurgu olan animeler toplum i¢in anlamli olan degerlerin yeniden iiretimini
gerceklestirir. Bir topluluk i¢in anlamli gelen seylerin kabaca tanimi kiiltiirdiir. Kiiltiiriin bir
dizi farkli medyada iiretilebilecegini diisiinen Hall (2017: 10) “6zellikle bugiinlerde modern
kitlesel medya ve kitle iletisim araglart ile farkli kiiltiirler arasindaki anlamlarin tarihte
goriilmemis bir 6lgek ve hizda dolastigi karmasik teknolojilerin varligindan” s6z eder. Bu
tretim bigimlerinden biri iSe animelerdir. Animeler hem kiiltiirel degerleri igerisinde
barindiran hem de kiiltir tzerinde etkisi bulunan, kiiltiirin gorsel alandaki

bilesenlerindendir. Animelerin kiiltiir ile olan iliskisini Telci (2010: 198) su sekilde agiklar:

Bazi agilardan animenin igerigi kaginilmaz olarak Japon kiiltiiriine 6zgiidiir. Anime
sanatcilart belli terimleri, tarihsel donemleri ve meseleleri Oykiiniin odagina
yerlestirmekte, Oykiiniin dekoru olarak kullanmakta veya yan Oykiilerde
deginmektedir. Japon genclerinin yagsaminda 6nemli yer tutan sinav sistemi, egitim
sistemini yikict ama esprili bir dille elestiren pek ¢ok anime komedisinde karsimiza
cikmaktadir. Diger sanat dallarinda oldugu gibi anime de sadece i¢inden ¢iktigi
toplumu yansitmakla kalmayarak hakim kiiltiirii sorunsallagtirmaktadir.

Geg kapitalizmde giindelik hayatin artik “miizik, moda, filmler, televizyon programlari,
spor, turizm” gibi nesne ya da aksesuarlar etrafinda dondiigiinii diisiinen Bennett’in (2013:
26) disiincesinden yola c¢ikarak giinlimiizde mimari tasarimlarda ise teknoloji tabanli
kanallarla ve internet medyasi ile benzer tasarim imgeleri kullanilmaktadir. Bilgi ve imge

yagmuru sonucunda tasarimda benzerlikler olmakta, tasarim bir araya getirilen kutucuklarin



43

yiizeysel farkliliklar ile degisimi olarak goriilmektedir. Ozginar (2009: 100) bir kiiltiirde kendi
geemisini dikkate alan ¢alismalarin, 6zgiin bir gorsel dil olusumuna destek olmasinin yant
sira, “kiiresellesmeyle birlikte her seyin tekdiizelestigi bir diinyada 6zgiin varolusu
zenginlestirme agisindan da son derece 6nemli oldugunu” belirtmistir. Bu ¢alismalardan biri
olan animelerde olusturulan mimari temsillerle o kiiltiiriin elestirisi yapilmakta, mimari
cevre soyutlanarak mekansallastiriimaktadir. Bu soyutlama ise ancak imgeler sayesinde
olmaktadir. Bu agidan, animeler yalnizca birebir aktardigi ya da yorumlayarak sundugu
mekanin fiziksel yanini degil, zihinsel yoniini de tartisabilmeyi saglar. Zihinsel deneyim,
kiiltiirel belirleyenlerin toplaminin iirlinlidiir ve onun tarafindan bi¢imlendirilmektedir
(Ersoy, 2010: 41). Dolayistyla anime izleyicilerinin adim attig1 diinya Bennett’in (2013: 63)
ifadesiyle “imgelerin ve temsillerin hizla akisinin asil bir génderme bi¢imi olarak

tanimladigi, simiilasyon bir diinya” olarak goriilebilir.
3.2. Temsilin Zihinsel-Kavramsal Diizeyi: imge

Imge kavramini tanimlamadan énce neden bu kavram {izerinden animelerin incelendigi
aciklanmalidir. Bu sorunun cevabi animelerin mevcut mimari ¢evrelerden izler tagiyarak ya
da tamamen kurgusal olarak iiretilmis g¢evreleri imgelestirerek {iretmeleridir. Animeler
mekanlari nesnelerin imge haline getirilmesi ile olusturmaktadir. Ayrica Bennett (2013: 115)
“medya ve kiiltiir endiistrilerince saglanan imge, bilgi ve iirlinlerin bireylerin giindelik hayati
miizakere edilip, diistiniimsel kimlikler insa ve ifade etmesinde kaynak gorevi gordiigiinii”
belirtir. Bu baglamda animeler mekan algisini imgelerle ele alinisinin yani sira olusturdugu

diistinsel zemin ile elestirel bir ortam yaratmaktadir.

Imge, 6znenin zihinsel siirecleri ve nesnenin anlam katmanlarin iliskili kilan farkindalik
diizleminde ortaya ¢ikan bilginin kaynagi olarak goriilmektedir (Alemdar ve Aydinli, 2011).
Mitchell (2005: xvi) imge kavramint “benzerlik, andirirlik ve ya gibilik formu” olarak
tanimlamaktadir. Imgenin dogasi irdelendiginde énce zihinde var oldugu bilinmektedir.
Imge var olanin ya da varmis gibi tasarlanan nesnelerin zihinde canlandirilis1 ya da diisiinsel
kopyasidir. Imgelerin ¢izimleri ¢ok uzun zamandir insan kiiltiirel iiretiminin bir parcasidir
(Giirer &Yiicel, 2005). Tarihin ilk gilinlerinden bu yana insanlar duygularini, diisiincelerini
ve gordiiklerini zihinlerinden ¢ikarip herhangi bir yiizey lizerine aktarma girisiminde
bulunmuglardir (Parsa, 2007). Bu aktarim olay1 aslinda insanlarin kendilerini disa vurmak

icin olusturdugu bir dykiileme ve yeniden sunum seklidir. Bu sunum seklini insanlar temsil
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kavraminin agiklamasinda gegen magara metaforundan bugiine kullanmaya devam
etmektedir. Leppert (2017: 16) imgelerin “insanlara asil diinyayr degil, diinyalardan bir
diinya” gosterdigini ifade etmis ve imgelerin, gosterilen seyler degil bunlarin temsili yani
“yeniden sunumu” oldugunu belirtir. Ersoy (2010: 32) ise imgeyi “sadece zihinde var olan,
kisiye 6zgii gercekligi ortaya koyan, var olan diinya ile goriilen diinya arasindaki baglamsal
kurgu” olarak tanimlayarak, imgeyi mekansal ve zihinsel imge olarak iki baslikta ele alir.
Bu siniflandirmada mekansal imgeyi “mekanin, insanlar tarafindan deneyimlenmesi sonucu
zihinlerde olusan yansimalar” olarak, zihinsel imgeyi ise “insan zihninde algilanan ya da
hayal edilen her tiirlii durumla ilgili olusan zihin resimleri” olarak ifade etmistir. Arnheim
(2018: 122-124) ise zihinsel imgeleri “yerine gegtikleri fiziksel nesnelerin sadik kopyalar1”
olarak goriir ve “diisiince i¢in gerekli zihinsel imge tiiriinlin goriilebilir bir sahnenin birebir
kopyas1t olamayacagin1” belirtir. Ciinkii zihinsel imgelerin zihnin etkin ve se¢ici olarak
cagirdigi seylerle kisitli oldugunu belirtir. Bunu soyutlama ile benzestiren Arnheim (2018:
126) soyutlamanin “kabaca Ogelerin secilip ayrilmasi ile yapilan genelleme” olmasi ile

zihinsel imgelerin seciciligi arasindaki benzerligi iliskilendirir.

Zihindeki bir imgenin ne kadar soyut olabilecegi sorusuna Arnheim (2018: 158) imgelerin
yerine getirdigi Ui islev olan resim, simge ve gosterge ile aciklar. Aslinda bu ii¢ islev olarak
belirtilen kavramlar1 hem islev siniflandirmasi1 hem de soyutlama diizeyleri ile iliskilendirir.
Ornegin; Arnheim (2018: 159-160) imgelerin soyutluk diizeyi bakimindan kendinden daha
asagida bulunan seyleri betimlemesini resim islevi, kendinden daha yiiksek soyutluk

derecesinde olan seyleri betimlemesini ise simge islevi olarak goriir.
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Sekil 3.4. Resimsel imgelerin ve temsil ettigi deneyimin soyutlama diizeyi
(Arnheim, 2018: 174)
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Imgeler ister stilize kopyalar olsun ister son derece gercekci ve aslina sadik olsunlar bu
durum imgenin zihinsel bir kurgu oldugu diisiincesini degistirmez. Ayrica imge, her zihnin
kendi i¢inde bulundugu ortam, dénem sartlar1, ekonomi, teknoloji ve kiiltiir gibi etmenler ile
sekillenmesi nedeniyle 6znel bir olusumdur. Zamanla elde edilen diisiince ve birikimler, bu
birikimlerin sekil almasinda etkili olan cevresel etmenler ile birlestiginde ¢ok farkl
mekansal, kavramsal ve diisiinsel semalara evrilebilir. Buna bagli olarak fiziksel diinya ve
Ozne arasindaki iliski nedeniyle meydana gelen bu siireci Alemdar ve Aydinli (2011) su

sekilde agiklar:

Birey, bu diinya i¢inde bir taraftan kendi zihinsel imgesini olustururken, diger
taraftan da bu imge ilizerinden kendini tanir. Fiziksel diinya ile 6zne arasindaki
gecisken, siirekli gidis gelislerle olusan bu iligski, imgenin kaygan bir zeminde
olagelen ve siiregiden zihinsel bir olusum siirecini agiklar.

Imge baglamsaldir; imgeyle imgelenen arasindaki rabita, ancak eserden yola cikilarak
bilinebilir ve genellikle sanatgilar ayni imgeyi kullansalarda, farkli baglamlarda
kullandiklar i¢in, imge- imgelenen rabitasi daima bir defaligadir, biriciktir, 6zneldir
(Sakar, 2017: 43). imgeler her ne kadar 6znel diisiincelerin siizgecinden gecerek olusmus olsa

da imge farkli okurlarda ancak icerisinde barindirdigi anlamla yer edinebilir.

Leppert (2017: 16) imgeler ile goriilen seyin insan bilincinin {iriinii oldugunu, bu insan
bilincinin ise “kiiltlir ve tarihin ayrilmaz bir par¢as1” oldugunu belirtmis ve su sozlerle bu
durumu ifade etmistir. imgeler maden cevheri gibi kazilip ¢ikarilan seyler degil, belli bir
sosyo-kiiltiirel ortam igerisinde belli bir islev goérmesi i¢in insa edilen seylerdir (Leppert,
2017: 16). Bu calisma kapsaminda incelenen animelerdeki imgelerin islevi ise kiiltiirel
ifadeleri mekan araciligiyla yansitmak ve bu ifadelerin gelecege aktarimini saglamak,

tasidig1 temsil giiciiyle bir iletisim ortaya koyabilmektir.

Nesne, bireye ait oldugu kiiltiirle ilgili bir anlam ifade ediyorsa simge haline gelmektedir.
Dolayisiyla, simgeler anlam barindiriyorlarsa kiiltiir iirlinlerinin diinya iizerinde somut bir
sekilde canlandirildigi nesneler olmaktadir (Timuremre, 2004:5-6). Bu somut nesneleri temsil
araclar1 ile okumak miimkiin miidiir? Maddi imgeler iizerinden “yapili ¢evrenin mimarlik
bilgisini tiretmenin giderek 6nem kazandigini” diisiinen Alemdar ve Aydinli (2011) “Husserl’
in “maddi imge” olarak tanimladig1 fotograf, resim gibi salt gorselligin 6n planda oldugu
temsil araglarinin kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan cagrisimlar ile olusan zihinsel imgenin”

bu iiretim i¢in oldukca 6nemli bir yeri oldugunu belirtir. Bu iiretimi yapmanin bir bagka yolu
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da ylizey lizerine yansitilan goriintiilerin i¢erdigi mekansal imgelerin animeler iizerinden
aciga ¢ikarilmasidir. Sinemanin diger sanatlar gibi imgeyi sadece gostermedigini, tersine
imgenin “tiim hareket yonlerinin ve zamansal boyutlarinin kartografisini” olusturdugunu
diistinen Siitcii (2015: 14-15) sinemanin “diistinmeyeni diisiindiiren” sinematografik bir

imge ortaya koydugunu belirtir ve sinematografik imgeyi su sekilde tanimlar:

Sinematografik imgede iki yon birlikte gelisim gostermistir: imgenin dogrudan
dogruya etkide bulundugu duyusal yon ve alttan alta gelisim gosteren diisiinsel yon.
Bu iki yoniin giiciiniin birlestigi imgenin adidir sinematografik imge.

Animelerde izleyici ile iletisim kurup, hareket ve zaman akisiyla icinde sahip oldugu
anlamlar ortaya c¢ikaran imgeler, benzerlik acisindan nesnenin ashi ile uyumludur. Ancak
amaci nesneyi birebir kopyalamak degil, onun tasidigi anlami izleyiciye aktarmaktir.
Nesnenin imge haline gelmesi ve bir anlam ortaya koyabilmesi ancak temsil iliskisi ile
aciklanabilir. Bu temsil sistemi igerisinde anlami1 olusturan nesnenin aslina olan benzerligi
degil onun gergekliginden uzaklagsmayan ama kendi sartlarini ortaya koyup, diislince igin
aragsallagmasidir. Benzeyis ve andiris temelli bir temsil tizerinden bakilacak olursa Foucault
(2010: 42-43) benzeyis ve andiris kavramlarimi karsilastirdigi kitabinda benzeyis igin bir
model oldugunu ve bu modelin kendisinden ¢ikan biitiin kopyalar1 diizenle siralayip
kademelestirebilecegini yani benzeyisin temelinde smiflayan bir ilk basvuru noktasi
oldugunu belirtir. Buna ek olarak benzeyisin “egemenligi altinda bulundugu canlandirmaya
hizmet” ettiginin ifade eder (Foucault, 2010: 43). Ancak gerceklik kavraminin dikkatli
kullanilmas1 gerektigini belirten Arnheim (2018: 162) gercek bir benzerligin, “bakan kisiyi,

temsil edilen nesnenin temel 6zellikleriyle karsi karsiya birakamayabilecegini” belirtir.

Kavramlari, fikirleri belirli yazili kelimeler ya da telaffuz edilen ses ve gorsel imajlarla
iliskilendirdigimizi belirten Hall (2017: 27) bu isaretlerin (kelimeler, sesler ya da gorseller)
“kafamizda tasidigimiz ve bir araya gelerek kiiltlirimiiziin anlam sistemini olusturan
kavramlar1 ve aralarindaki kavramsal iliskileri” temsil ettigini belirtir. Hall’e gore (2017:
29) isaretler ister gorsel (simgesel) isterse yazili ya da sozel yani dizinsel isaretler olsun
bunlarm temsil sistemleri kullanilarak yorumlanmasi gerekir. Imgeler ister elektronik ister
analog bir ortamda iretilsinler elde ettikleri gercege yakinhigi ile degil, vermek istegi
anlamsal iliski g6z ardi edilmeden okunmalidir. Dolayisiyla imgeye c¢ok boyutlu bir

perspektiften bakilmasi gerektigini Parsa (2007) bu durumu su sekilde agiklar:
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Imge bilim alanma iki perspektiften yaklasilmalidir; ilki, imgelerin daima gdérmeye
ve gozlemlemeye dayanmasi, dolayisiyla beynin igyapisinda olusan bilissel siireglere
ve algilamaya dayanmasi, ikincisi ise daha karmasik ve ihmal edilmis bir alan olan
anlamin fark edilip ¢6ziimlenmesi ve anlamlandirilmasidir. Gorsel tasarimlar ve
imgelerin anlami daha 6nce bellekte yer alsin ya da almasin, okuruyla iletisim
kurmaktadir. Bu baglamda, anlamin alimlanmasi i¢in iist okuma yapilmasi
gerekmektedir.

Imgeye tek yonlii bir bakis acis1 ile bakmak onun sdzliik tanimlamasmdaki anlamu ile
bakmaktir. Bu bakis agisinda 6nemli olan imgenin neye benzedigi ya da neyi andirdigidir.
Ancak imge hem olusum siireci hem de algilayan ile olan iliskisi ile farkli baglamlari igerir.
Cozlimlenmesi ve anlamlandirilmasi i¢in dil gibi bir temsil sistemine ve biitiinsel bir bakis
acisina ihtiya¢ vardir. Imgeler kiiltiirel, sosyal, ekonomik ve cevresel dgeleri anlatmak
istediklerini aktarmaya yarayan islevsel araglar olarak kullanirlar. Onemli olan bu araglarin
ne oldugu, neye benzedigi, nasil bir forma sahip oldugu degil; kendi temsil sistemi
cergevesinde ortaya koydugu anlamdir. Bu nedenle imge sahip olunan temsil sistemi
icerisinde insa edilen anlami tasir ve kitlelere aktarir. Imgenin tasidigi anlam o imgeyi
tasarlayan tarafindan olusturulmus olsa da o imgeye maruz kalanlar imgeyi tasarlayana gore
farkli bir arka plana sahip olmasi nedeniyle imgeyi daha farkli algilayabilmekte dolayisiyla

imgeye farkli anlamlar atfedebilmektedir.

Gormeyi bir segme islemi olarak goren Sakar (2017: 8) “kendiliginden ve dolaysizca insana
ulagan hicbir imge” olmadigini, algilanan her seyin sahip olunan birikimle
anlamlandirildigini belirtir. Bu durumda anlamlandirma ancak gorsel olanin kiiltiirel yap1 ve
degerlerle olan bagi ile olabilir. Kiiltliriin gorsellestirilip izleyenin yorumlamasina sunulan
imgeler ancak izleyici kitlenin bellegindeki tiim imgelerden yalnizca perdeye yansiyanidir.
Ifade edilmek istenen her ne ise yazili ya da sozel olarak s6z dagarciklari ile agiklamaya
caligmak kisiyi sinirlar ve belirli kaliplar igine hapsedebilir. Ancak gorsel olanda sinirlari
olmayan bir gorsel dagarcik sebebi ile kisitlama yoktur. Fakat bir anlam ifade etmesi i¢in
Sakar (2017: 8) “imgenin, resmi olusturan noktalardan biri olarak kabul edilirse eger;
imgelerin ancak resmin biitiinliigiiniin bir parcas1 olarak birlesebildiginde deger
kazanacagini1”, imgenin acik secikliginin her zaman kavrayisi ima etmedigini ve kavrayisin
daima insanin birikimi ve resmin biitiinii ile olabilecegini ifade eder. Ayrica Sakar (2017: 9)
resmin biitiiniinde deger kazanan ve anlamli hale gelen imgenin ger¢eklik diizleminden
koptugunu, bu kopma ile birlikte olusan anlamin imaya, gondermeye ve ¢agrisima sahip

oldugunu bu sebeple imgenin kendisini de asan ve iceren anlam alanimi temsilen var
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oldugunu belirtir. Bu baglamda imgenin salt zihinsel bir siirecle olusturulmus olmadigi,
cevrenin sagladigi olanaklarla, duyusal uyarimlar ile 6znenin ydnelmisliginin imgenin

olusumunda 6nemli rol oynadig1 sdylenebilir (Alemdar, Z. Y. & Aydinli, S., 2011).

Imgeler, temsil ettikleri gerceklerinden daha fazla ilgi ¢ekmektedir. Insanlar gormek
istediklerini goriirken, imgeler gérmek istemediklerimizi de gozler oniine sererler ve adeta
bir silah kadar etkileyicidirler (Parsa, 2007). Nesneyi gormek, nesnenin kendi 6zelliklerini,
ortaminin ve gozlemcinin ona dayattigir 6zelliklerden ayirmak demektir (Arnheim, 2018:
72). Dolayisiyla anime izleyicisi kendi birikiminde yer alan imgeleri film esnasindaki
goriintiilerle esler. Yonetmenin 6znel birikimleri ile fikrini ve filmin kurgusunu ortaya
koydugu sahnelerde gerek mekanlar gerek gilindelik hayat akisi ve olay orgiisii ile izleyici
zihninde belirenler dogrultusunda filmi anlamlandirir. Animeleri izleyen kisi o goriintiilerin
hangi tekniklerle iiretildigini ya da arkadan gelen miizigin nerde basladig1 gibi detaylara
takilmaz. Ciinkil izleyen kisi fiziksel olarak o mekanin i¢inde var olamayacagini, hatta dyle
bir mekanin gercekliginin olmadigini ve onlarin sadece ¢izimlerin pes pese siralanmasi ile
olustugunu bilir. Ama o esnadaki asil gercekligin izlenen animenin kurgusu ve olay orgiisii
olmas1 sebebi ile izleyen kisi farkli bir mekansal deneyim siireci ile bas basa kalir. Anime
olusumunda yer alan imgeler mekanin hissedilebilir olusunu saglar. Mekanla olan iligki
acisindan animelerde O6zglin gorsel anlatiyr olusturan kiiltiirel ve mekansal imgelerin
olusumu mimarliktaki mekansal tiretimle benzesir. Her ikisi de kiiltiirel imgeleri
olusturduklar1 mekanlara ve yasantiya dahil eder. Pallasmaa (2016: 56) bir mimarlk
yapitinin “hem fiziksel hem de zihinsel yapilar1 bir araya getirerek kaynastirdigini” ve
yapinin deneyiminin “birbirinden kopuk gorsel imgeler koleksiyonu” ile olamayacagini

belirtir.

Imaj iiretmek ve iiretilen bu imajlardan bir biitiin ortaya koymak sinema ve mimarligin ortak
amacidir. Bu nedenle sinema ve mimarliktaki imaj temsilleri, mekanmn yeniden
yorumlanmasi i¢in yol gosterici olabilir (Akcay, 2008: 3). Kahvecioglu (1998: vii) mekansal
imaj kavramiin yalnizca gorsellikle simirli imgeleri degil, mekanin ifade ettiklerinin
biitiiniinii kapsayan kavramsal ve zihinsel bir yap1y1 ifade ettigini belirtir. Mekanin imgelerle
birlesmesiyle mekan sadece gorsel bir ifade olmaktan ¢ikip vurgu yapan bir disavurum
ifadesi haline gelmektedir. Mekansal imgeler mekanda gerceklikten gorsellige gecis yapilan
bir koprii gorevini listlenmektedirler. Mekanin duyumsattigr tiim duygu ve diisiincelerin

zihinsel mekandaki ¢evirisidirler (Ersoy, 2010: 34). Anlamin mekansal imgelerle izleyene
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verilmeye ¢alisildig1 animeler mimari mekani yalnizca bir dekor olarak kullanmaz. izleyene
vermeye calistigt duyguyu, fikri yani ortaya koymaya calistig1 anlam1 mekani ara¢ haline
getirerek yapar. Bu baglamda filmlerdeki mekanlarin nasil bir gérev iistlendigini Ersoy
(2010: 39) su sekilde aciklar:

Mekan sadece fiziksel diinyanin bir pargasi degil, zihinselligin, igselligin de bir
pargasidir, zihinden dogan mekan hissettiren, deneyimlenen, diislinsel igsel bir
mekanizmanin trliniidiir. Mekan higbir agiklamaya gerek duymaksizin seyircinin
gorsel ve zihinsel algisina dogrudan hitap ederek anlatilmak isteneni
yansitabilmektedir. Fiziksel diinya ile diigsel, zihinsel diinya arasindaki gegisleri
konu alan filmlerde gegis gorevini goren 6genin mekan oldugu goriilmektedir.

3.3. Temsilin Aracsal-Teknik Diizeyi: Mekan

Temsilin aragsal-teknik diizeyi denince akla ilk olarak tasarimin uygulamaya evrilmesi adina
kullanilan plan, kesit, goriiniis gibi ¢izim dilini olusturan araglar gelir. Ciinkii bu diizeyde
Yiicel’in (2004) belirttigi iizere yararsal bir amag iizerine yapilan, “yorum ve ¢agrisimdan
armmis teknik bir dil” olusumu s6z konusudur. Mimarlikta mekan1 temsil etmekte kullanilan
mimari temsil bi¢cimleri sabit araglardir ve hareketten yoksundurlar. Bunun yani sira zaman
kavramui ile olan kopukluklar1 nedeniyle de mekansal iiretime diisiinsel anlamdaki katkilari
zayif kalmaktadir. Oysa hareketlendirilmis goriintiilerden olusan animeler 151k, ses, golge,
kurgu ve montaj gibi pek c¢ok bilesenle aktarmaya calistigi mekéana olusturulan atmosferle
ile bir derinlik katmakta, izleyeni o mekéna dahil etmektedir. Dolayisiyla animeler bir
bakima mekan1 hareket ile deneyimleme olanagi sunmaktadir. Buna bagli olarak animeler
mekan temsilinde kullandig1 araclar ile mimarliktan farklilasmakta ancak ortaya c¢ikan
temsiller ile mimarliga elestiri getirebilmektedir. Ayrica yansittig1 giindelik pratikler, cevre
elestirisi ve tasarlanan ya da kurgulanan mekénlari ile diislinsel bir zemin olusturmaktadir.
Mimarlik sadece bir iiretme sanat1 degil, ayn1 zamanda mekan iizerinden yorumlama, birey

ve toplum {izerine bir diislince iiretme bi¢imidir (Ersoy, 2010: 11).

Bu noktada asil sorun ise animelerin mimari ¢evreyi nasil sundugu degil, mimarinin neyi
temsil ettigidir. Neyi temsil ettigini anlamak i¢inde Oncelikle mekani ¢éziimlemek ve
anlamini kavramak gerekir. Antik Yunan déneminden giiniimiize farkli pek ¢ok platformda
ve birgok yoniiyle mekan kavramina yaklasimlar mevcuttur. Mekana etki eden pek ¢ok
kavram oldugu gibi, etkiledigi kavramlarinda olmasi nedeniyle tek ve her yoniiyle biitiin

alanlar i¢in gecerli olabilecek bir mekan taniminin yapilmast miimkiin degildir. Mekan
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kavraminin kapsamindaki genisleme ve anlaminda yasanilan problemlerin sonucunda iginde

bulunulan durumu Nalbantoglu (2008: 89) su sekilde agiklar:

Mekan sozcliglinlin kapsami artik o denli genis ve anlami1 dylesine drselenmistir ki,
zanaatims1 Uretim ya da seri imalata dayansin mimarlik pratiklerinin olusturdugu
yapt mekanlar1 ya da acik kent mekanlarindan tutun da, modern bireyin ruhsal i¢
mekanina kadar uzanan c¢ok farkli nitelikteki goriingii ve olgulardan dem
vuruldugunda, sanki acgiklama, c¢oziimleme yetersizliginin, boslugunun istiinii
ortermiscesine sOzcligiin aceleyle, kolayca sarf edildigine siklikla tanik oluruz.

Lefebvre (2016: 23) mekani toplumsal olarak {iretilen bir nesne olarak gérmekte, Aydinli
(2002 41) mekani “iginde konumlandigimiz, kendi var olma olasiliklarini kesfettigimiz bir
ortam, 6zne ve nesnenin bulustugu yasanan bir yer” olarak ifade etmekte, Ersoy (2010: 12)
ise “blinyesinde bir¢ok tarihi izi ve referansi barindiran, tarihin deneyimlerine ayna tutan
mimari bir diizen sanat1” olarak tanimlamistir. Roth (2000 75-76) “Mimarhigin Oykiisii”
kitabinda fiziksel, algisal, kavramsal ve davranigsal mekan kavramlar1 ile mekam
siiflandirir. Algisal mekan gorsel siirlari olmayan dolayisiyla seffaflagsmis olan mekan
iken, kavramsal mekan ise algisal mekan parcalarinin zihinde yeniden birlestirilmis hali,
davranigsal mekan da bireyin hareket halinde oldugu ve kullandigi mekandir. Bir baska
mekan anlayis1 da Harvey’in (2013:18-19) “Sosyal Adalet ve Sehir” kitabinda acikladigi
mutlak, goriiniir ve iligkisel mekandir. Bu kavramlar1 Harvey (2013:18-19) soyle aciklar:

Mekan1 mutlak bir kavram olarak goriirsek, maddeden bagimsiz bir "kendinde sey"
haline gelir. Olgular1 ayirt edebilecegimiz ve siniflandirabilecegimiz bir yapiya sahip
olur. Goreli mekan goriisii ise, onun sadece birbirleriyle baglanti halindeki nesnelerin
varli§1 sayesinde var olan, bu nesneler arasindaki bir iliski olarak anlasilmasini
gerektirir. Mekanin goreli olarak bakilabilecegi baska bir yon daha var ve ben bunu
iligkisel mekan olarak adlandirmay1 sectim: Mekéanin, Leibniz'in bakistyla nesnelerin
icinde goriilmesi ve bu anlamda nesnelerin de ancak kendi i¢lerinde baska nesnelerle
iliskiler icererek ve bunlar1 temsil ederek var oldugunun kabul edilmesi.

Lefebvre (2016: 113) mekanin iiretilmesini “tasarlanan (fiziksel), algilanan (zihinsel) ve
yasanan (toplumsal) mekan” olarak ii¢ kurucu 6ge lizerinden kavramlastirmaktadir ve
mekani bir “sey” olarak gortip incelemek yerine, onu toplumsal olarak iiretilir bir olgu olarak
gormektedir. Ayrica belirttigi iic kurucu 6geyi kapsayacak sekilde; “mekan temsilleri,
temsili mekanlar ve mekansal pratikler” olarak birbirine bagli olan “cok boyutlu” mekam
iretir. Mekan temsilleri; kavranan/ tasarlanan, mekani organize ve temsil eden fiziksel
mekanlar iken, temsili mekanlar; yasanan /deneyimlenen, toplumsal mekanlardir. Yaganan

mekan, kavranan mekanin ona dahil olmaya ¢alistigt deneyimsel bir mekandir. Akici ve
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hareketlidir; diisiinceden ¢ok hayal giicii, anilar, riiyalar, semboller ve duygular iizerine
kurulur. Mekansal pratikler ise; algilanan/ zihinsel mekanlardir ve giindelik yasamin
gergekliginde rol oynarlar. Mekani toplumsal bir {iriin olarak géren Lefebvre’nin (2016: 21-
23) yani sira yine onun tanimlamasina gore mekani “belirli l¢iitlere gore tanimlanmis bos

2

bir gerceve olarak” goren anlayislarda vardir. Izgi (1991: 86-87) “Mimarlikta Siireg,
Kavramlar- iliskiler” adl1 kitabinda yer alan Mimarlikta Mekan (Espas) boliimiinde mekani

bu belirtilen anlayis ¢ercevesinde su sekilde tanimlar:

Mimarlik alaninda: doga kosullarinin egemen oldugu fiziksel ¢evrenin i¢inden bir
boliimiin, gereksinim duyulan islev veya islevleri karsilamak tizere; belirlenmesi,
siirlanmasi, ¢evrelenmesi, Ortiilmesi, yalitilmasi, kosullandirilmasi, diizenlenmesi
yollarindan tiimiinii bir arada veya sadece bazilarini kullanarak yeni bir yapay ¢evre
olusturulmasi en genel anlamda; amaclanan eylem veya eylemlerin gergeklesecegi
bir alanin {i¢ boyutlu olarak sinirlanmasi bir hacim boslugunun, bir mekanin
yaratilmasidir.

Ancak mekani tanimli bir bosluk olarak gérmek mekanin ¢ok boyutlu olusunun goéz ardi
edilmesine neden olur. Oysa mekanin sahip oldugu zihinsel boyutu ve zaman kavrami ile
olan algisal bir boyutu s6z konusudur. Bu noktada animelerde zaman kavrami iizerinden
izleyiciye aktarilan imgeler mekan sayesinde yorumlanabilmektedir. Dolayisiyla animeler
anlatiyr olusturmak i¢in mekéana ihtiyag duymakta, ayrica zamanin akisi ile ilerleyen
goriintiiler ile de mekan algisini izleyiciye vermektedir. Insan, mekan1 zaman iginde hareket
ederek ve tiim duyularini kullanarak deneyimler (Koseoglu, 2013:18). Kahvecioglu (1998: 37-
39) mekan1 maddesel olarak var olan fiziksel sinirlar ve maddesel olarak var olmayan
zihinsel boyutlar1 iceren zaman igerisinde algi ve deneyim olarak ayristirmigtir. Mekanin
algilanma siirecinde sahip oldugu nesnel ve fiziksel Ozelliklerin duyu organlar ile
algilanmas1 ilk asama iken bu asamanin kiiltiirel ve zihinsel siizgegten gecirilip

anlamlandirilmasi ikinci asamadir.

Mekanin siiflandirilmasi ve tanimlamalarindan sonra, filmlerde kullanilan mekéanlar da
gruplanabilmektedir. Filmde aktarilmak istenen iletide en biiyiik rol mekana aittir. Gorsel
ogelerle yapilan bu aktarimda goriintiilerin arka arkaya gelisi, siirekliligi, degisimi ile
anlamlar iiretilmektedir. Oyle ki izleyen kisi bu anlam yogunlugunda bulundugu mekanla
olan iliskisini kesebilmektedir. Tanyeli (2001) filmlerde kullanilan mekanlari “insa
edilmemis ve ger¢eklik diizleminde kullanilmayan sanal mekanlar, ger¢cek mimari mekanlar

kendi sanal evreninde yeniden liretmesi ile somutlagtirmasi ile olusan mekanlar” ve son
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olarak “kendi olay kurgusu i¢inde bir mimart ve/veya mimarlik etkinligini ele alinan
mekanlar” olmak {izere ii¢ yonde ele almistir. Sanal mekan ile ilgili olarak Goktepe (2013:
13-14) bu mekan tiirlinii “insanin fiziksel olarak i¢cinde bulunmadig1 halde, zihinsel olarak
dahil oldugu mekan” olarak tanimlamis ve ii¢ farkl sekilde olusturmanin miimkiin oldugunu
belirtmistir. Bunlar; “fiziksel diinyayr oldugu gibi kopyalayarak sanal ortama tasimak
fiziksel diinyadan esinlenerek, yeni bir mekan tasarlamak”™ ve son olarak “fiziksel diinyadan
tamamen bagimsiz, kendi kurallar1 olan bir diinya yaratarak yeni tasarimlar olusturmak”
seklindedir. Ince (2007 3951) ise filmlerde mekanin olusumunu “mevcut mekanin
kullanilmasi, kurgusal mekanin yaratilmas1” olarak ikiye; mekanin kullanim bi¢imlerini ise
“mekanin fon, tamamlayici ve asil eleman olarak kullanilmasi” olmak {izere lige ayirmistir.
Yapilan tanimlar {izerinden incelenen Miyazaki animelerinde gecen mekanlar i¢in genel bir
siniflandirma yapmak gerekirse bu animelerde iki farkli mekansal durum s6z konusudur.
Bunlardan ilki ger¢ekte var olan ya da olmayan ancak var olanlarla bigimsel benzerlikleri
olan mimari mekanlari igermesi ile gergekligi sunan mekan, digeri ise gergekte var olmayan
ancak filmin kurgusunda varligin1 kabul ettiren, film i¢in anlam ifade etmesi ile kurgusal
mekandir. Dolayisiyla ne tiirlii olursa olsun animelerde her olay mekanla iligkili, zaman ise
mekanin olusumuna aractir. Ayrica mekanda gegen pek ¢cok imge yalnizca filmin kurgusuna
hizmet etmez, ayn1 zamanda karakterleri, yasantiyr ve kiiltiirii yansitir. Bu durumla ilgili

olarak Ersoy (2010: 15) sunlar ifade eder:

Yonetmenler, hazirladiklar1 kurguya uygun olacak mekanlari hi¢ olmadiklar: haliyle
kullanabilmekte ve var olan mekani doniistiirebilmektedirler. Ancak yonetmenlerin
kendilerine tamidiklar1 bu 6zgiirliikk, farkli sonuclar da ortaya g¢ikarabilmektedir.
Sinemada mekanlar1 kullanirken aslinda onlar1 yeniden yorumlamakta, imgeler
yaratarak mimari ile iliskilendirmektedir. Mekan1 deforme etmekte, yepyeni
anlamlar ve kimlikler yliklemektedir.

Insa edilmemis ve gerceklik diizleminde kullanilmayan bir sanal mimarlik alan1 tanimlamasi
ve var olan mimari mekanlar1 kendi kurgusal evreninde yeniden iiretmesi ile animeler tipki
mimarlik gibi mekan kavramim ¢alisma alan1 olarak belirlemistir. Igdeli (2013: 11) “tarihsel
stire¢ i¢inde sosyal ve kiiltiirel alanda yasanan gelismeler, yasam bi¢imini degistirirken
mekanlarin da degisimini gerekli kildigin1” belirterek kiiltliriin mekén tizerindeki etkisini

ifade eder.

Animeler her ne kadar mimariyi yogun olarak kullansa da yasanti, kiiltiir, glindelik hayattan

parcalar olmadikga bir biitiin haline gelemez ve bdyle bir durumda aktarilmak istenen duygu
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ve diisiinceler karsilik bulamaz. Dolayisiyla, mekan nerede tasarlanmis olursa olsun i¢indeki
bireyin kiiltiiriinii, ritiiellerini, yasant1 bi¢iminden pargalar1 tasimadik¢a anlamsizdir. Fakat
bu durum her anlam ifade eden mekan tizerinden de ayni ¢ikarim yapilabilecegi anlamina
gelmez. Ciinkii ayn1 animeyi izleyen ve ayni mekanlar lizerinden deneyimler elde eden
kisiler ayn1 sonuglara ulasamayabilir. Her birey mevcut diisiince, mekan1 algilama sekli,
sosyo-kiiltiirel alt yapisi ile farkli deneyimler elde eder. Bu durumu Esin (1999: 27)
“mekanin kendi bigimsel niteliklerinden ¢ok toplumun bireyleri tarafindan paylasilan bir

takim degerlere gore” algilanmasi, anlam verilmesi ve kullanilmasi ile agiklar.

Birey, kendi fiziksel varligin1 ve ait oldugu grubun kiiltiirel degerlerini, yasadigi mekani
kullanma bi¢giminde yansitmaktadir (Esin, 1999: 27). Dolayisiyla mekan ve zaman iizerinden
animelerde elde edilen mekansal deneyim i¢in bir yontem onermek olduk¢a zordur. Her
birey kendi deneyimini ve ¢ikarimlarini elde eder. Bu deneyim 6znel olmasinin yani sira
yonetmenin bireysel diislincelerini igermesi ile de farkli anlamlar barindirir. Dolayisiyla,
Miyazaki’nin yasamakta oldugu, hayat1 boyunca edindigi gozlem, bilgi ve deneyimlerinin
cogunun Japonya da olmasinin bu anlamda bir sinir olusturmayacagi diistiniilmektedir.
Zaten ortaya koydugu animelerdeki mekanlar, kurguladigt mimari ¢evre c¢ogunlukla
giinlimiiz Japonya’s1 iizerine degil, genelde deneyimlerine ya da ge¢mis yasantisina
dayanan, yasadig1 ¢evrenin problemlerine ¢6ziim arayan kurgusal ¢evrelerdir. Onun ig¢in
onemli olan Japonya da olan mimari gevreyi, yapilari, kentleri birebir yansitmak, oradaki
hayat kurgusunu soyutlayip, temsillerini izletmek degildir. Dolayisiyla bu c¢alisma
Miyazaki’nin animelerini analoji ve gorsel benzerlikler iizerinden degil, ortaya koydugu
diisiinsel yapi, olusumunda dikkat ettigi mekansal soyutlamalar ve temsil sistemi iizerinden
ele almaktadir. Boyle bir mekansal analiz yapilmadan once Japonlarin mekén anlayigina
deginmek gerekir. Japonlarin gorsel algisinin diger toplumlara gore farkli olmasindan yola
cikilirsa, mekansal algilarinin da farkli oldugu sdylenebilir. Bu mekansal alginin farkl
donemlerde nasil olduguna deginmek gerekirse Muromachi - Ashigaka Donemi (1338-
1573) itibariyle giiniimiize dek devam eden geleneksel Japon tipi evlerin olusmaya baslamas,
Kore iizerinden Japonya’ya etki eden Budizm ve Cin Japon mimarisinde, sanatinda,
yasantisinda 6nemli etkiler yaratmistir. Zamanla Cin ile olan iligkilerin azalmas1 mimaride
simetriye olan yatkinliktan uzaklasmaya ve dogaya yonelerek i¢cinde yok olan, ona uyum
saglayan bir mimari anlayisa doniismiistiir. Insan- evren iliskisinin karsilikli etkilesime
dayandigini diisiinen Timuremre (2004: 58) Japon kiiltiiriinii de i¢ine alan dogu kiiltiiriinde

dogaya uyum saglama olayini “bireyin dogaya kars1 yaptigi iyi ya da kotii her tiirlii tutum”
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ile iligkilendirmis, dolayisiyla bu kiiltiirlerde dogayla mimari ¢evre arasinda biitlinliik
kurulmaya ¢alisildigini belirtmistir. Doga Japon kiiltiiriinde yasami temsil eder, bu nedenle
dogaya saygi duymak demek insana ve yasama saygi duymak demektir (Erdemir, 1993: 30).
Bu durumun gdzlenebilecegi en iyi drnek ise Japon bahgeleridir. Oztekin (2008: 19) Japon
bahgelerinin kiigiik alanlar olmasina ragmen, ziyaret eden kisiyi detaylarda gezdirerek
mekan algisinda farkliliklar yarattigini, ayrica amacin giizel ve miitevazi bir yolculuk
yaptirarak, yasamin kendisine dikkat ¢ekmek oldugunu belirtmistir. Japon sanatinda
yeniden diizenlenmis, idealize edilmis, tasarlanmis goriintiilerin 6nemli bir yeri oldugu
belirten Kursuncu (2014: 56) “idealize goriintii fikrinin akla getirdigi ilk imgelerden birinin
Japon bahgeleri” oldugunu belirtir. Ayrica “dogadaki daglarin, tepelerin, nehir ve denizlerin
goriintlistinlin minyatiir kopyalarinin kayalar, taslar, kimi zaman ¢esmeler araciligiyla temsil
edilmesinden olusan” bu bahcelerin “idealize edilmis alanlar olarak tasarlanmis bir

goriintlisii” oldugunu ifade eder.

Kisacasi mekan, i¢inde bulundugu kiiltiiriin biitiin 6gelerini tasir. Mekansal bigimlenis
sadece fiziksel etkilerin ya da etkenlerin sonucu degil, tiim sosyo-kiiltiirel faktorlerin
sonucudur (Kdseoglu, 2013: 14). Buna bagli olarak Rapoport (2004: 27) yerel tasarimin en
tipik Ornegi olmasi ve insa edilmis ¢evrenin biiyiik boliimiinii olusturmasi sebebi ile
kiiltiirden en fazla etkilenen yerlesme tipinin barinak (konut) oldugunu savunmaktadir. Bu
duruma Ornek olarak kiiltiiriin mekan iizerindeki etkisine bir 6rnek vermek gerekirse;
Erdemir (1993: 31) “batidan ya da Cin’den farkli olarak Japon evleri i¢ mekan olusumu
olarak ardisik ve benzer biiyiikliikteki tek bir odanin eklemlenmesi ile tiiretilmis” oldugunu
belirtir. Mekénsal olusumdaki kiiltiirel 6zelliklerin yani sira, ma kavrami da Japonlarin
mekansal yaklasiminda olduk¢a 6nemli bir kavramdir. Mekan kavrami genel olarak tanimli
olan bosluk ile agiklanmaya calisilirken, Japonlar i¢in mekan aralik anlamina gelen ma
kavrami ile iliskilidir. Kelime anlami olarak bosluk anlamina geliyor olsa da, bu kavram
Japon konutunda, bahge tasariminda, miizik, siir ve benzeri pek ¢ok alanda karsilagilan bir
yasayls bigimidir. Geleneksel Japon mimarisi {izerine verilen bilgiler incelenerek
animelerde, ilgili olan yerlerde deginilecegi i¢in bu boliimde kisaca Japonlarin mekansal
algisina deginilmistir. Genel anlamda kirsal Japonya ve geleneksel 6geleri igeren animelerin
ozellikle secildigi bu calismada 6nemli olan mekanlarin tagidigir anlam ve sahip oldugu
degerler, aciga ¢ikarilmaya calisilmaktadir. Gegmisten gelen bir gelenege ya da hikayeye
katildigimizda, onu modern bir mercekle yorumluyoruz (Hartman, 2017). Bu baglamda

Miyazaki ise anlatilarin1 ¢ogunlukla modern olan iizerine degil, ge¢mis lizerine kurgular.
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Gegmis iizerinden modern olanin elestirisini yapmaya calisir. Dolayisiyla ister kurgusal ister
gercekci mekanlar lizerinden olsun mekan Miyazaki i¢in ortaya koymaya g¢alistig1 ¢cevre

elestirisinde kullandig1 temel aractir.
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4. MiYAZAKI SINEMASINDAKI KULTUREL iIMGELERIN TEMSILI
VE MEKANSAL KURGUSU

Miyazaki’nin gorsel kaydi, ¢esitli kaynaklarim titiz bir kesifinden damitilan metinler arasi
bir resim kolaj1 ve resimli kelime haznesi olarak tanimlanabilir (Cavallaro, 2006: 8). Bu tez
calismasi ise Miyazaki’nin kurucusu oldugu Stiidyo Ghibli filmleri arasinda onun hem
senaryosunu yazdigi hem de yonetmenligini yaptigi filmler olan Komsum Totoro (1988),
Ruhlarin Kagis1 (2001) ve Riizgar Yiikseliyor (2013)’a odaklanmaktadir. Mekan1 kiiltiirel
imgeleri anlamlandirmada bir arag olarak géren bu ¢alisma kapsaminda segilen bu filmlerin
her biri farkli anlatilar {izerine kuruludur. Ancak bu durum incelenen her filmden farkli
mekansal ¢ikarimlar yapmaya imkan tanimaktadir. Komsum Totoro’nun kirsaldaki giindelik
hayat tizerine kurulu olmasi, filmin ana kurgusunu olusturan evin mekansal olarak tasidigi
deger ve bu mekanlarda gegen bir takim davranis bigimlerinin kiiltiirle olan iligkisi ve bunun
mekanin kullanim sekline olan etkisi filmin tez kapsaminda ele alinmasinda oldukga
etkilidir. Filmin sahip oldugu kiiltiirel arka planin yani sira Totoro Ormanlar1 ve Aichi
fuarinda insa edilen birebir 6lgekteki ev sebebi ile gercek hayata etki edecek kadar dnemli
bir elestiri arac1 olmasi bu filmin tez kapsaminda incelenmesine neden olmustur. Incelenen
ikinci film olan Ruhlarin Kagist ise hamam ve Meiji ddoneminin temsili olan eglence parki
gibi kamusal mekan niteligi tagiyan yapilar iizerinden kiiltiirel arinma, tiiketim kiiltiirii gibi
kavramlarin sorgulamasini yapmaktadir. Ayrica tanimlanan esik mekanlar ve karakterlerin
ya da filmde gecen olaylarin mitolojik durumlarla desteklenmesi ile izleyiciye kiiltiirel
referanslarla dolu toplumsal bir analiz ortami sunmaktadir. Son film olan Riizgar Yiikseliyor
ise biyografik hayat Oykiisiine dayanmasi nedeniyle genis bir tarihsel perspektife sahip
olmanin yani sira Taisho donemi geleneksel Japon mimarisi ve yasantisini, 1923 Konto
depremi sonrasindaki kentlesmeye olan yaklagimi, 1927°de Japonya’da yasanan ekonomik
sikintilari, batililagsma siirecinde Japonya’da ki mekansal ve yasantidaki degisimleri konu
almaktadir. Dolayisiyla bu ii¢ filmin her biri farkli bir takim mekansalliklar {izerinden
kiiltiirel bir takim durumlarin elestirisini yapmaktadir. Filmleri yapim sirasina gore
inceleyen bu boliimde secgilen filmlerde mekanin imgeler araciligiyla kiltiirii nasil
yansittigina, mekana nasil anlamlar yiiklenildigine ve mekanin nasil bir elestiri araci olarak

kullanildigina odaklanilmaktadir.
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4.1. Komsum Totoro (Tonari No Totoro / My Neighbor Totoro, 1988)

Yonetmen, senaryo: Hayao Miyazaki

Filmin kisa oykiisii:

Film, Kusakabe ailesinin iiyeleri olan yaklasik on bir yasindaki Satsuki, dort yasindaki kiz
kardesi Mei ve Tokyo’da ki bir iiniversitenin Arkeoloji boliimiinde ¢alisan babalar1 Tatsuo
Kusakabe’nin, hasta olan anneleri Yasuko Kusakabe’nin kalmakta oldugu hastaneye yakin
olabilmek i¢in Matsugd’da ki eski bir kir evine tasinmalari ile baslar. Ug tekerlekli bir
kamyonete biitlin esyalarmi yiikleyerek yeni evlerine giden aile, 1950’lerin kirsal
Japonya’sinin temsili olan kirsal bir alandaki piring tarlalarini, Sintoizm kokenli olan kirmizi
renkteki torii kapisinin altindaki Komainu heykelinin oldugu tiirbeyi ve ailenin tek komsusu
olan Kanta’nin evini gecerek yeni evlerine ulasir. Bu eve tagindiklari i¢in olduk¢a heyecanli
olan iki kardesten Satsuki evi gordiigiinde, harabe ve perili bir ev olarak niteler. Devaminda
eve yerlesmeleri ile Satsuki ve Mei etrafi kesfetmeye ve dogaiistii yaratiklar ile tanigsmaya
baglar. Evin mutfaginda onlar karsilayan siyah toz tavsanciklar (susuwatari), mese
palamudu toplayan kiiciik totorolar, evin yanindaki ormanda (Tsukamori) konumlanan ve
kutsal agac olan dev kafur agacinda yasayan Totoro filmde iki kiz kardesin yasantisina eslik
eder. Yeni bir hayata adapte olmaya ¢alisan Kusakabe ailesinin kirsaldaki giindelik hayati
iizerine kurulu olan film, kiiltiirel tabulari, Sintoizm kokenli imgeleri, yonetmenin kendi
yasantisina dayanan durumlardan ornekleri, bireyin doga ile olan etkilesimini batili ve
geleneksel olanin kombinasyonundan olusan bir ev ve bu evin etrafinda yasananlar 6zelinde,
cekirdek bir aile lizerinden izleyiciye sunar. Kisacasi, tamamen el ¢izimi ile yapilmis olan
bu filmde Miyazaki “Gykiileri ve gizimleri ile sanatsal anlamda bir evren yaratmasinin
yaninda, doganin ve teknolojinin uyum i¢inde var oldugu iitopyen bir evren kurgulamais, kati

gelenekgilik ve hoyrat modernlesme arasinda {igiincii bir yol ¢izmistir” (Telci, 2010: 324).

Filmin analizi:

Filmi inceleyen kisilerin film hakkinda yaptiklar1 degerlendirmeler ve filmde yer alan
mekanlar ve Kkiiltiirel imgelerin analizinden o©nce filmin olusumunda yararlanilan
kaynaklardan bahsedilmesi gerekirse; Miyazaki’nin Totoro i¢in yararlandigi temel edebi

kaynak ile ilgili olarak Cavallaro (2006: 71) “hikaye anlaticis1 ve sair Kenji Miyazawa
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tarafindan yazilan Mese Palamudu ve Yaban Kedisi (Donguri to Yamaneko)” isimli
kitabindan yararlanildigini, filmde gegen Totoro’nun kedi otobiisii olan Nekobasu karakteri
icin ise sekil degistirme giicline sahip olmasi nedeniyle ¢ok sayida eski Japon efsanesi ve

Lewis Carroll’un Alice Harikalar Diyarinda ki Cheshire Cat karakterinden ilham alindigini

belirtir.

Resim 4.1. Mese Palamudu ve Yaban Kedisi (Donguri to Yamaneko) (URL-13), Cheshire
Cat karakterini gosteren gorsel (URL-14)

Miyazaki filmlerinde genis kaynaklardan faydalanildigini ve filmlerin tislup ve icerik olarak
farkli olsalar da iki ortak paydaya sahip olduklarini belirten Napier (2008: 181) bu iki ortak
paydayr ‘“her anlatinin asir1 bir durumdan, bir diinyanin ¢oziiliip dagilmasindan dogmas1”
ve “disi karakter olan shgjolarin kullanilmas1” olarak agiklar. Bu filmdeki shojo karakterler
olan Satsuki ve Mei sayesinde Miyazaki, hayata ¢ocuk olgeginde bakip, ortaya koymaya
calistig1 elestiriyi cocuklarin anlatiya katilmasi ile elde etmistir. Film {izerine yapilan genel
elestirilere gegmeden 6nce, deginilmesi gereken son nokta ise filmin Miyazaki’nin kurucusu
oldugu Stiidyo Ghibli’nin logosu iizerindeki etkisidir. Filmin isminde de adi gegen, 6nemli
bir karakter olan Totoro ayni zamanda bu filmin olusumundan ii¢ y1l 6nce (1985) Hayao
Miyazaki, Toshio Suzuki, Isao Takahata ve Yasuyoshi Tokuma tarafindan kurulan Stiidyo

Ghibli’nin logosunda yer almaktadir.
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Resim 4.2. Kiiltiirel agidan 6nemli bir enstriiman olan ocarina ¢alan Totoro ve Stiidyo
Ghibli’nin logosu, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Izleyicilerin Miyazaki’nin vizyonunu alma ve yorumlama, daha sonra ise onlara belirli
kiiltiirel degerler vermeye devam etmeye ¢aligmasini, bu vizyonlar1 somut bir kiiltiirel
ortama baglamaya hizmet etmek olarak goren Cavallaro (2015: 26) bu durumu “kiiltiirel bir
fenomen” olarak tanimladig1 Stiidyo Ghibli’nin logosu olan Totoro karakteri ile agiklar. Film
icin oldukca onemli bir karakter olan Totoro hakkinda Tomos (2013: 176) bu karakterin
Japon halkbilimindeki sihirli giiglere sahip tanuki (rakun) ve biiyiilii olarak kabul edilen
baykusa dayandigini belirtir. Totoro’nun Sintoizm’deki kami kavramu ile eslestiren yaygin
bir anlayis olsa da; rakun, kedi ve baykus karisimi bir yaratik oldugu belirtilen Totoro nun
bir orman ruhu oldugu ve dolayisiyla ormanin koruyucusu anlamina geldigi, ancak bir kami
olmadigi belirtilir (URL-15). Bu karakterin olusumu hakkinda Cavallaro (2006: 71) ise
karakterin “Miyazaki’nin kendi kisisel kreasyonlarina (olusumlari), fantastik elgilere ve
hayvanat bahgelerine olan tutkusu” sonucu ortaya ¢iktigini belirtir. Ayrica “Japonya’da
Miyazaki eyaletinin Nobeoka sehrinde, samanlarin ¢ok eski zamanlarda kendilerini egitip
yetistirdigi magaralara “tottoro”, yani ‘“dag istiinde dag” adi verildigini belirten
Kitamura’dan (2005: 26) alint1 yapan Telci (2010: 271) bu ifadeye baglh olarak yonetmenin
“doganin kucaklayiciligini temsil eden” dev Totoro’ ya bu ismi vermesinin tesadif

olmadigimi diisiinmektedir.

Film {izerine yapilan degerlendirmelerde filmin Miyazaki’nin ger¢ek hayatina atif yapan
kisimlar1 genelde Miyazaki’nin annesinin de filmdeki iki kiz ¢cocugununki gibi hasta olmas1
iizerinedir. Bu duruma ek olarak Oztekin (2008: 124) ikinci Diinya Savasi sirasinda hava
akinlarindan kagmak i¢in tasraya yerlesen Miyazaki’nin bu filmini ailesiyle birlikte
deneyimledigi hayata bir saygi durusu olarak goriir. Miyazaki’nin ¢aligmalarinda bat1 ve

Japon etkileri olmak {izere iki 6nemli etki oldugunu diisiinen Bai (2016: 13) tez kapsaminda


https://ghibli.fandom.com/de/wiki/Totoro_(Kreatur))
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ele alman Komsum Totoro ve Ruhlarin Kagisi’n1 Japon 6zel uygulamalari, yiyecekleri,
kiyafetleri ve gorgii kurallarin1 korumast ile kiiltiirel etkilerin oldugu sinifa dahil eder. Filmi
gorsel agidan degerlendiren elestirmenler ise ¢izimlerde meydana gelen detay farkliligina
dikkat ¢eker. Filmde yerel malzemelerden yapilan evler, tapinaklar ve piring tarlalar1 ve
agaclar gibi biitiin dogal elemanlarin detayli ve gercekgi bir ¢izime sahip oldugunu belirten
Stibbe (2008) bu durumun aksine karakterlerin sadelestirilmis tarzda tasvir edildigini
belirtir. Karakterlerin yalin hatlarma ragmen Oztekin (2008: 124) Japon tasra hayati
betimlenirken sergilenen yaklasim ile bu filmin emsallerinden ayristigini belirtir. Stiidyo
Ghibli prodiiksiyonlarina kiyasla Komsum Totoro’nun daha az eylem igermesi, gorece
seyrek ¢izime sahip olmasi hakkinda Cavallaro (2006: 70) ise filmi, belirli bir anlat1 gelenegi
olan ve ¢ocuklara yonelik fantezi hikayesi i¢in kullanilan Japon terimi olan douwa’nin

ozelliklerine olan benzerligiyle iliskilendirir.

Insan ve gevre arasindaki iliskiye odaklanan bu film kurbagalarla dolu goletler, sebze
bahgeleri ve piring tarlalar1 gibi kirsala 6zgii imgelerle annelerinin hastaligi nedeniyle
sikintili olan iki kiz kardesin dogaya ve kirsala olan uyum saglama siirecini ve fantastik
karakterler ile ikili diinyadaki yasantilarini ele alir. Doga onlarin sikintilarindan arinmasinda
bu karakterler ile onlara yardimci olmaya calisir. Bu film edebiyat elestirmeni Tzevetan
Tadorov’un fantastik olarak nitelendirdigi bir tiirin net bir 6rnegidir. Her ne kadar film
fantastik olarak nitelendirilse de aslinda bu durumla ilgili olarak Napier (2008: 185)
Totoro’nun fantezi ve gercek hayat arasinda gecirgen bir zar olusturmay tercih ettigini
belirtir. Dolayisiyla gergek¢i mekanlarin ve yasantinin dogaiistii  karakterler ile
harmanlandig: film Mei ve Satsuki’nin giindelik hayatini izleyiciye sunmakta, biitiinsel bir
hayat kurgusunu ele alarak kiiltiirii yalnizca belirli basliklar altina almadan, her yoniiyle

yansitmaktadir.

Filmin agilis sahnesi esya yiiklii olan {i¢ tekerlekli kamyonun tarim arazilerinin yanindan
gecmesi ile baslar. Bu sahnenin devaminda piring tarlalari, geleneksel tasra evleri
goriilmekte ve filmin 1950’11 yillara ait kirsal bir alanda gectigi anlasilmaktadir. Komsum
Totoro’daki 1950°lerin kirsal Japonya’st hakkinda Wright (2005) bu bdlgenin
“Miyazaki’nin ¢ocuklugundaki tarim arazileri ve ormanlik alanlardan olusan ancak su anda
Tokyo'nun yayilan metropolii tarafindan sarilmis olan Sayama Tepeleri'nden

modellendigini” belirtir.
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Resim 4.3. Komsum Totoro’da gosterilen 1950°1erin kirsal Japonya’si, film goriintiisii
(Komsum Totoro, 1988)

Miyazaki ise bu film i¢in kurguladigi bu kirsal alanin kendi ¢ocukluguna dayandigini su

sozlerle agiklar (URL-16):

“Bu filmi yapana kadar Japonya’ya ¢ok onem vermiyordum. Bu film sanki kendi
cocuk halime Japonya’nin giizel bir iilke oldugu mesajin1 yollamak gibiydi. Bu
sebeple kendi biiyiidiigiim tarzda bir yer yaratmak istedim. Totoro yayinlandiktan
sonra ise lilkenin pek ¢ok yerinden mektuplar aldim. Herkes o kdyiin kendi kdylerine
ne kadar benzediklerini yazmist1.”

Bu yolculuk esnasinda esyalarin arasinda giden Satsuki ve Mei’nin karamel sekeri yerken ki
goriintiisiinde, yanlarinda bulunan babasinin kitaplarimin iizerinde “4) (Mineraller), & {58
(Eskicag tarihi), 15 3 (Diinya Kkiiltiiri))” gibi yazilar oldugu belirtilir (URL-17).
Dolayistyla bu kitaplar ve annelerinin kalmakta oldugu hastaneden gelen telgrafin haberini
babasina haber vermek igin Satsuki’nin yaptigi telefon goriismesinde sehirlerarasi bir

goriisme yapmak isteyerek, Arkeoloji bolimiine baglanmak istemesinden babasinin

Arkeoloji boliimde ¢aligmalar yaptiZina ulasilmaktadir.

Resim 4.4. Ug tekerlekli bir kamyonet ile yeni evlerine tasinan Kusakabe ailesi,
film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)
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Kitap imgesinin izleyene verdigi bilgilerin yani1 sira evlerine gelinceye kadar gecen bu
yolculuk sahnesindeki 6nemli imgelerden biri de Sintoizm kdkenli bir imge olan torii ve tilki
formundaki Sinto Tanr1’larindan Inari’yi temsil eden Komainu heykelidir. Genelde kotiiliik
ve hastaliklar1 6nlemek i¢in kirmizi bir 6nliik taktigi diisiiniilen heykel ile baslamak
gerekirse; Balaban (2015) “Sintoizm’de Komainu olarak adlandirilan heykelin 6nemli bir
yeri” oldugunu ve “Sinto Tanri’larindan olan Inari’nin adina olan dini alanlarda Komainu
ad1 verilen koruyucularin tilki seklinde” oldugunu belirtmistir. Képek ya da aslan gibi
degisik hayvan formlarinda olabilen bu koruyucularin tilki formunda olanlarinin Tanr1

Inari’nin elgisi olduguna dair iligskin bir inanig oldugu ve her ne kadar Sinto tapinaklari bir

cift kopek tarafindan korunsa da, Tanr1 Inari’ye adanmis kutsal yerlerde kdpek figiirii yerine

tilkinin tercih edildigi belirtilir (URL-18).

Resim 4.5. Komainu heykeli, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988) ve Fushimi-Inari
Taisha Tapinagi’ndaki Komainu heykeli (URL-18)

Ayrica Inari ile ilgili 6nemli ve film iginde de anlamli hale gelmesine neden olan iki 6nemli
bilgi daha vardir. Bunlardan ilki piring tarlalar1 ile kapli olan filmin gectigi bu kirsal alanda
Inari’ye yer verilmesinin nedeni yalnizca Sintoizm’e dayali bir imge yerlestirmek degildir.
Ciinkii Sintoizm’de en ¢ok bilinen ve cinsiyetsiz olan bu tanrinin genel olarak zenginlik ve
pirin¢ tarlalariyla iliskilendirildigi ve aymi zamanda da erken donem Japonya’sinda
tiiccarlarin koruyucusu oldugu belirtilmistir (URL-19). Inari ile ilgili temel mitlerden biri,
bu ruhun her baharda bir dagdan geldigi ve liriin doneminin sonunda, kig doneminde yeniden
daga geri dondigiidiir (URL-19). Dolayisiyla piring tarlalar1 ile kapli bir alanda boylesi
kiiltiirel anlamlara sahip bir heykel ile karsilasmak filmin detayli okumasinda ayrica
onemlidir. Bir diger dnemli neden ise bu tanrilarin ayn1 zamanda insanlara yardim etmekte
olduguna dair olan inanctir. Kizlarin ilerleyen sahnelerde babalarini bekledikleri otobiis
duragindan goziiken bu heykelin ayn1 zamanda kizlar1 korudugu ve onlara yardimci olmaya

calistig1 diisiiniilebilir.


http://kyoto.asanoxn.com/places/fushimi_inari/fushimiinari/phfit170.htm).
http://kyoto.asanoxn.com/places/fushimi_inari/fushimiinari/phfit170.htm).
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Resim 4.6. Komainu heykeli ve minyatiir ev seklindeki sunak olan kamidana, film
gorintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Bunun yani sira o alanin kutsal oldugunun ifadesi olan torii ise tez kapsaminda incelenen ii¢
filmde yer verilen 6nemli bir imgedir. Esik bir mekan tanimlayan bu imge, bulundugu alanin
kutsal oldugunun gostergesidir. Her ne kadar torii kapisi olarak ifade edilse de aslinda bir
kap1 olmadig1 belirtilen bu elemani Nadeau (1997) “dis ve i¢ diinya arasindaki gériinmez bir
bariyer” olarak tanimlar. Filmde bu imgeye hem yeni evlerine yapilan yolculuk esnasinda

Komainu heykelinin yaninda hem de Kusakabe ailesinin tasindigi evin yakinlarindaki

tapinagin girisinde rastlanmaktadir.

Resim 4.7. Filmde yer alan torii kapilari, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Torii ve Komainu heykelinin oldugu yere dogru yonelerek yolculuklarina devam eden aileyi
ilk karsilayan yer anne, babasi ve biiylikannesi ile yasayan Kanta Oogaki’nin yasamakta
oldugu evdir. Yeni evlerine giderken Tatsuo Kusakabe esya dolu kamyonu durdurarak piring
tarlasinda ¢alisan Kanta’nin ailesi olan komsularina kendini tanitmistir. Devamindaki
sahnelerde ise Kanta’nin biiylikannesi anneleri uzakta olan kizlara biiyiikannelik yapmis,
evlerine taginmalarina yardimci olmustur. Dolayisiyla komsularmi selamlamalart ve
kendilerini tanitmalari, biiylikannenin film boyunca yaptiklar1 geleneksel Japon toplumuna

ait degerlere gonderme yapmaktadir.
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Resim 4.8. Kanta Oogaki’nin evi, film gérintiisii (Komgsum Totoro, 1988)

Kanta’nin evini ge¢ip kendi evlerine geldiklerinde Kusakabe ailesinin yeni evi ile arag yolu
arasinda bir kopril ve agag tiineli yer alir. Buray1 gegerek evlerine ulasan aile iiyelerinden
Satsuki ve Mei heyecanla kosusturmaya baglar. Satsuki evle ilgili ilk izlenimlerini evi harabe

ve perili bir eve benzeterek ifade eder.

Resim 4.9. Kusakabe ailesinin yeni evi, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Oncelikle bu iki kardesin evin bahcesinde kosturmalar1 nedeniyle bahcedeki gdlet ve toro
isimli tag fener, mutfaga girisin oldugu yan kisimdaki tulumba ve bahgedeki kafur agaci
dikkat ¢ekmektedir. Japon bahgelerinin dnemli bir bileseni olan tas fener (¢6r0) imgesi tez
kapsaminda incelenen filmlerden olan Riizgar Yiikseliyor filminde Jiro’nun evinin

bahgesinde de goriilmektedir.

Resim 4.10. Kusakabe ailesinin evinin bahgesindeki golet ve tas fener (to6ro), film
gorintiisii (Komsum Totoro, 1988)


https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvVHJhZGl0aW9uYWxfbGlnaHRpbmdfZXF1aXBtZW50X29mX0phcGFuI1TFjXLFjQ
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvVHJhZGl0aW9uYWxfbGlnaHRpbmdfZXF1aXBtZW50X29mX0phcGFuI1TFjXLFjQ
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Ancak kizlarin bahgede dikkatini ¢eken en dnemli sey devasa biiyiikliikteki kafur agacidir.
Evin yanindaki Tsukamori Ormani’nda yer alan bu agacin, Sintoizm'de aga¢ ruhlarinin
yasadiklarina inanilan ve kutsal kabul edilen bir kafur agaci oldugu belirtilir. Totoro’nun
yasadig, icindeki tiinel sayesinde kurgusal mekana gecis saglayan bu aga¢ hakkinda Oztekin
(2008: 126) govdesine baglanan shimenawa nedeniyle agaci shinboku yani kutsal agac

olarak adlandirmaktadir.

Bahcedeki kisa kesiften sonra evin girigsine gelen kizlar1 yukardan diisen mese palamutlar
karsilar.Filmin devaminda kiiciik totorolarin toplamakta oldugu mese palamutlar: filmde izi
takip edilen bir nesne durumundadir. Yukart ¢ikan merdiveni bulmaya calisirken, kiigiik
totorolar1 izlerken hep mese palamudu takip edilir. Bunun yan1 sira mese palamudunu ilk
gordiikleri sahne olan eve giris sahnesinde Satsuke Once yere diisen parlak nesnenin mese
palamudu oldugunu anlamaz ve ayakkabilarimi ¢ikarmadan ancak yere ayakkabi ile de
basmadan yere diisen seyin ne oldugunu anlamak i¢in dizlerinin iistiinde ilerleyerek iceri
girer. Filmin bir biitiin olarak Japon kiiltiirii ve geleneklerine ince referanslarla dolu
oldugunu belirten Cavallaro (2006: 71-72) bu duruma 6rnek olarak da Satsuki’nin yeni eve
girdigindeki ayaklari havada diz yiirliyiisiinii 6rnek verir. Kiiltlirlin insan davraniglar
izerindeki gozlemlenebilen etkilerine bir 6rnek olan bu durum ile ilgili olarak Erdemir
(1993: 35) “Japonya’da odanin i¢inde herkesin ¢iplak ayak dolastigini, ayakkabi ve benzeri
her seyin odanin disinda sol tarafa ¢ikartildigini” belirtir.

Resim 4.11. Satsuki’nin diz yiiriiyiisii ve evin girisindeki geleneksel bir Japon ayakkab1
¢esidi olan geta, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Taginacak egyalar i¢in evin yan tarafinda yer alan mutfagin anahtarin1 babalarindan alan
kizlar evde ilk i¢ mekéan olarak mutfagi deneyimler. Mutfak deneyimledikleri ilk i¢ mekan
olmasinin yani sira filmdeki dogaiistii karakterlerden olan siyah toz tavsanciklar (susuwatari)

ile karsilagtiklar1 ilk yerdir. Devaminda kizlarin st kattaki odada karsilastiklari siyah
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renkteki olan bu yaratiklari, eve tasinmalarina yardima gelen Kanta’nin biiylikannesi eski ve
bos evlerde kiimelenen demir yolunun kurumlari olarak tanitir. Ayrica kii¢iikken kendisinin
de o yaratiklardan gordiiglinii belirten yash kadin, bu yaratiklarin evdekilerin iyi insan
oldugunu diisiiniir ve evde giilimsemeye devam edilirse evi terk edeceklerini sdyler. Tez
kapsaminda incelenen bir diger film olan Ruhlarin Kagisi’nda hamamda ki kazan
dairesindeki ig¢i karakterler olarak ortaya ¢ikan bu yaratiklara bu filmde de yer verilmistir.
Ancak film i¢indeki baglamlar1 farkli olan bu karakterleri bu film 6zelinde Napier (2008:
183) “sikla kaybolan ruhlar olarak gérmekte” ve bu karakterlerin “kizlarin annelerinin

hastalig1 nedeniyle duyduklar1 kaygilar temsil ettigini” belirtmektedir.
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Resim 4.12. Mutfagin girisi ve i¢ mekani, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Mutfak ile baglantili olan geleneksel banyonun (0-furo) gosteriminden sonra Tatsuo
Kusakabe kizlardan evdeki biitiin pencereleri agmalarini ister. Bunun iizerine biitiin evi
dolasan kizlar iist kata ¢ikan merdivenin nerede oldugunu bulamazlar. Satsuki koridorda
kosarken yukari ¢ikan merdivenin 6niinde yer alan kapiy: fark eder. Dolayistyla filmin ¢ogu
sahnesi evin alt katinda ge¢mis olsa da merdivenin 6niindeki kapiy1 agmalari ile diisen mese
palamutlar1 kizlarin st kata ¢ikmasina ve orayr kesfetmelerine ve yeniden fantastik

karakterler olan siyah toz tavsanciklar (susuwatari) ile karsilasmalarina neden olur.

Resim 4.13. Mutfak ve geleneksel banyo, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)
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Yukar1 ¢ikan merdiveni aradiklar1 sahnelerde evin neredeyse biitiin i¢ mekanin1 dolasan iki
kiz kardesin bu arayislar1 lizerinden geleneksel Japon evlerindeki mekanlarin bigimlenisi,
mekanlar1 olugturan mimari bilesenler ve odalarin nasil ve nerede konumlandig bilgisi elde
edilebilir. Kizlarin filmde merdiveni arayisi ve evde nerede konumlandigini kolay
bulamamalar1 aslinda Japon geleneksel evlerindeki yatay vurgudan kaynaklanmaktadir.
Evler iki kat yiiksekliginde olsa bile vurgunun ilk katta oldugunu belirten Erdemir (1993:
32) “geleneksel Japon evlerinde ne yatay ne de dikey sirkiilasyonun 6ne ¢ikarilmadigini,
eksenel bir egilimin olmadigini, bosluklarin birbirine ag¢ilmasi ile mekanlarin
olusturuldugunu, dikey sirkiilasyon elemani olan merdivenlerin genelde belirgin ve

mekansal acidan 6nemli noktalarda yer almadigin1” belirtir.

Resim 4.14. I¢ mekandan goriiniimler, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Sirkiilasyonun belirgin olmayisi gibi Japon konutunda i¢ ve dis mekan arasinda da kesin
hatlar yoktur. Ozellikle konutun cephesindeki amado isimli kayar panellerin tamamen ag1lip
kapanabilir olmast mekanlarin birbirine akmasina, i¢ ve dis arasindaki ayrimin
belirsizlesmesine neden olmasinin yani sira bu paneller kapatildiginda yap1 tamamen farkli
cephe Ozelliklerine sahip olmaktadir. Tek amaci mekanlar1 birlestirerek, esnek mekanlarin
olugmasina imkan saglamak olmayan ve genelde ahsap malzemeden olan bu panellerin asil
islevi yapiy1 dis etkenlerden korumak, gizlilik ve giivenligi saglamaktir. Ayrica bu panellerin
arkasinda yer alan ve i¢c mekandaki odalarla baglantiy1 saglayan verandalar olan engawa ise
bu anlamda hem i¢ mekana hem de dis mekana hizmet eder. Genellikle dis koridor hizmeti

goren engawa hem i¢ mekanin hem de dis mekanin bir pargas1 gibidir.
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Resim 4.15. Cephedeki amado isimli kayar paneller ve engawa, film goriintiisii
(Komgum Totoro, 1988)

Mekanlarin birbiri ile baglantili olma hali, dis mekandaki hareketli panellerle saglanirken,

benzer sekilde bu durum i¢ mekanda ise shoji ve fusuma adindaki kayar panellerle saglanir.

Bu paneller yapida hem kapi islevi hem de hareketli duvar islevi gormektedirler. Ikisi

arasindaki en 6nemli fark shoji hem i¢ hem de dis duvarda kullanilirken, fusuma genelde i¢

mekanda odalar1 birbirinden ayirmak i¢in kullanilir. Buna ek olarak shoji yari saydam iken

fusuma genelde opaktir.
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Resim 4.16. Fusuma (URL-20) ve shoji (Yagi, 1992: 50)
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Resim 4.17. i¢ mekandan goriiniimler, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Fusuma, shoji ve amado isimli kayar panellerden de anlasilacag iizere geleneksel Japon
konutunda her oda birbiri ile baglantili, genel anlamda yap1 ise dis koridorlar olan engawa
ve paneller olan amado sayesinde dis mekanla baglantilidir. Ayrica geleneksel Japon konutu
ve Tiirk evi arasinda karsilastirma yapan Alict (2017: 8) her iki yap1 tipinde de odalara bir
islev yiiklenmedigini ve odalarin farkli kullanimlara imkéan sagladigini ancak geleneksel
Japon konutunda Tiirk evinden farkli olarak mekanlarin birbiriyle i¢ ice oldugunu belirtir.
Ailenin oturma, yemek hazirlama, yeme, dinlenme gibi giinliik ihtiyaclarini ¢ok fonksiyonlu
olan yasam odasi (i-ma) karsilamaktadir. Bu ihtiyaglar1 karsilayan hareketli esyalar, oshiire
denilen gémme dolaplarin i¢inde depolanir (Alici, 2017: 7). Filmde ailenin chabudai
ismindeki kisa ayakli masalarda yemek yedigi mekan geleneksel Japon konutundaki yasam

odasidir.

Resim 4.18. Yasam odasi (i-ma), film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)
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Resim 4.19. Geleneksel Japon evi kesiti (URL-21)
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Resim 4.20. Geleneksel Japon evinde i¢ mekanda yer alan elemanlarin isimleri ile
gosterimi (URL-22)
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Kiiltiirel girdiler ve aile ici iliskiler sebebi ile Japon kiiltiirliniin temel olarak evdeki, ikinci
olarak ise is ve okuldaki yasantinin olusturdugunu diisiinen Erdemir (1993: 2) ev kavraminin
Japon toplumu i¢in merkezde yer aldiginmi belirtir. Bu filmde olaylarin biiyiik ¢ogunlugu
batili ve geleneksel Japon konutunun birlesmesi ile olusmus bir evde ge¢mektedir. Bu
nedenle ev, hem kiiltiirel imgeleri hem de evdeki yasantiya bagh olarak kiiltliriin mekéan ve
o mekanin kullanicilar tizerindeki etkisini gézlemleme firsati sunar. Birgok Japon evinde
batili tarzda ilaveler oldugunu belirten Watsuki & Miyazaki (2013: 81) filmdeki evin
arkasindaki hikayede evin tiiberkiiloz hastas1 bir sahibinin oldugunu ve bu ev de 6ldiigiinii,
o Oldiikten sonrada evin bakimsiz kaldigini belirtirler. Evde gerceklesmekte olan olay
sirasina gore mekanlar detaylandirilacak olsa da, evin zemin kat planin1 su sekildedir:

(Resim. 4.21.)

Kusakabe Residence

Inaki Aliste Lizarralde ——

Resim 4.21. Lizarralde tarafindan ¢izilen Kusakabe ailesinin evinin plan1 (URL-23)
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Evin genel yap1 bilesenleri ve mekanlarin kat plani iizerindeki yerleri hakkinda verilen
bilgilerin devaminda filmin akisina geri doniilecek olursa, Kanta’nin biiyiikannesinin
yardimu ile ev temizlenir ve esyalar yerlestirilir. Bu durumla baglantili olarak Oztekin (2008:
125) Japon toplumunda ev ve bahge islerinin kadinlarin sorumlulugunda oldugunu,
Totoro’da bu sorumlulugu biiyiikannenin yardimlariyla Satsuki ve Mei'nin yaptigini
belirtmistir. Ayrica temizligin yani sira evdeki yemekleri hazirlama gorevi de Satsuki’ye
aittir. Kanta’nin evi yerlestirmeye calisan aileye piring kekleri getirmesi evlerinin perili bir

ev oldugunu sdylemesi ile film akis1 devam eder.

Resim 4.22. Satsuki’nin sorumlulugunda olan ev isleri ve yemek kutusu olan bento, film
gorintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Film i¢in Onemli olan imgelerden biri de kiiltiirin davranig {izerindeki etkisinin
goriilebilecegi ve incelenen ii¢ filmde de ortak olan selamlasma seklidir. Incelenen ii¢ filmde
de ortak olan bu imge Japonlara 6zgii olan bir davranis bi¢imidir. Birine tesekkiir ederken,
selamlarken ya da oziir dilerken hafif 6ne egilerek verilen bu selamlama seklinde egilme
acis1 karsidakinin sosyal konumuna gore degismektedir. Her {i¢ film i¢inde 6nemli bir imge
olan selamlama bi¢imini bu filmde Satsuki ve Mei’nin Kanta’nin biiylikannesi ile tanigirken,
ona evi yerlestirirken ki yardimlar i¢in tesekkiir ederken, Kanta’nin annesine 6diing aldiklari

semsiye i¢in tesekkiir ederken ve kutsal agaca saygi gosterirken gérmek miimkiindiir.

R

Resim 4.23. Filmdeki selamlama bigimleri, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)
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Evlerine yerlesen aile iiyeleri aksam olunca mutfagin devaminda yer alan geleneksel Japon
banyosunda (o-furo) rahatlamak ister ve banyo i¢in sicak su saglayacak olan kazana Satsuki
bah¢eden aga¢ toplar. Mutfagin sonunda ve zeminden daha alt bir kotta yer alan kazanin
iizerinde 1942 de kurulan, Japonya i¢in Oncii ¢alismalar1 olan, ticari ara¢ ve dizel
motorlarinin {ireticisi markanin adi olan Hino yazar. Bu duruma benzer sekilde incelenen

diger filmlerde de Japonya merkezli markalarin {irlinlerini ya da marka isimlerinin filme

uyarlandig1 goriilmektedir.

Resim 4.24. Kazan ve geleneksel Japon banyosu (o-furo) , film goriintiisii
(Komsum Totoro, 1988)

Banyo sahnesinden 6nce baska onemli bir durum ise bahceden aga¢ toplarken disardaki
cikan siddetli riizgarin yapi {izerindeki etkisi evin girisindeki genkan alan1 ve yasam
odasinda (i-ma) meydana gelen ufak sarsintilar gosterilerek olmaktadir. Genkan tez
kapsaminda ele alinan bir diger film olan Riizgar Yiikseliyor’da Kurokawa’'nin evinde de
goriilmektedir. Bu alan evin girisinden bir basamak kadar daha alt bir kotta olan, digardan
igeri girisi temsil eden, ayakkabilarin ¢ikarildigr alandir. Kimi arastirmacilara gore gizli kapi
anlamina geldigi diistiniilen, kimisine gore ise sundurma gorevi géren genkan aslinda genel

alandan 6zel alana gegis saglamasi nedeniyle esik mekan olma 6zelligine sahiptir.

Resim 4.25. Evin girigsindeki genkan, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)
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Filmde kazanin suyu 1sitmasi ile banyoya giden aile {iyeleri Japon geleneklerindeki gibi hep
birlikte banyo yapar. Giinliikk banyonun filmin sonuna eklenen kapanis sekansinda anne ile
film i¢inde ise baba ve kizlarin katilimiyla hep birlikte yapilmasinin Telci (2010: 130) “viicut

temizliginden c¢ok ruhsal bir arinmaya, giiven ve birliktelik duygusunun asilanmasina

yonelik” oldugunu belirtir.
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Resim 4.26. Geleneksel Japon banyosu, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Giindelik hayata dair banyo yapmak, ¢amasir yikamak, yemek hazirlamak, okula gitmek gibi
pek cok durumun gosterildigi bu filmde 6nemli olan bir diger sahne ise Mei, Satsuki ve
babasinin yan yana uyuduklari sahnedir. Genelde Japon evlerinde biitiin aile fertlerinin hep
beraber, yere serilen ve futon denilen siltelerin iizerinde uyudugunu belirten Oztekin (2008:
127) uyurken en geng iiyenin araya alinmasinin bir gelenek oldugunu belirtir. Film de ise bu
durumu ailenin en kiigiik iiyesi olan Mei’nin ablasi ve babasinin arasindaki yatakta
uyumasinda gormek miimkiindiir. Dolayisiyla kiiltiir yalnizca mekani sekillendirmekle

kalmaz, mekan icinde bir takim yasayis bigimi haline gelmis davranis bigcimlerini de i¢ine

alir.

Resim 4.27. Giindelik hayat kurgusu, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)
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Eve yerlesen aile liyeleri uyaninca eve tasinmak icin kullandiklar1 yolu takip ederek
hastanede olan annelerini ziyarete gider. Bisiklet ile yaptiklar1 bu yolculukta piring eken

insanlarla ve Kanta’nin biiyiikannesi ile karsilagirlar. Shichikokuyama Hastanesi oldugu

belirtilen bu hastanenin modellenmesinde Hachikokuyama Byouin'den ilham alindig

belirtilir (URL-24).

Resim 4.28. Shichikokuyama Hastanesi, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Hastaneden eve donen ailenin eve doniis yaptigr evin yanindaki ormanlik alandaki kafur
agacinin gosterilmesi ile olmustur. Satsuki, Mei ve babasi ile birlikte hazirladigi yemekleri
yasam odasinda yerken arkadasi Michiko’nun ¢agirmasi ile okula gider. Kanta , Satsuki ve
Michiko’nun ayni yerde egitim gordiigii bu okulun adinin Columbia Okulu oldugu ve

Matsugo’da konumlandigr belirtilir (URL-25).

Resim 4.29. Columbia Okulu’nun girisi, Kanta ve Satsuki’nin sinifi, film goriintiisii
(Komsum Totoro, 1988)

Satsuki okulda iken babasi ¢alisma odasinda ders caligmakta, Mei ise bahgede oyun
oynamaktadir. Mei’nin oynadigr alti delik olan bos kova, bahcede parlayan mese
palamutlarim1 ve onlar1 toplayan kiiclik Totoro’lar1 gérmesine neden olur. Mese
palamutlarinin dogaiistii olana gotiiren, izi takip edilen bir nesne olma durumu bu sahnede

de mevcuttur. Kurgusal mekana gecis ve ikinci fantastik karakter olan Totoro ile olan
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kargilasma ancak mese palamudunun Mei tarafindan fark edilmesi ile olmustur. Kiiciik
Totoro’lar1 takip etmeye baslayan Mei Once evin altina kagan yaratiklar fark edemese de
sonrasinda peslerinden gidip esik bir mekan tanimlayan agactaki delige kadar gelir. Bu
noktada kii¢iik Totoro’larin evin altina kagmasi ile deginilmesi gereken mekansal durum
geleneksel Japon evlerinde bodrumun olmayist ve yapimnin yerden pilotiler ile koparilmis

olmasidir.

Kiiciik Totoro’larin yapinin altina girmesi sonucu goriilen evin temelleri hakkinda Oztekin
(2008: 125) evin “s1g bir ¢imento yatak ya da ince beton plaklar {izerine insa edilerek, bu
basit temelin tlizerindeki ahsap iskeleler sayesinde ayakta kaldigini”, bu sahne sayesinde de

bu durumun gorsel olarak betimlendigini belirtir.

Resim 4.30. Evin alt kismindaki kii¢iik Totoro ve agagtaki tiinel, film goriintiisii
(Komsum Totoro, 1988)

Mei’nin agactaki tiinelden gegmesi ile kurgusal mekana gecis gerceklesir. Agagtaki bu tiinel
fantastik karakter olan Totoro’ya ulagabilmek i¢in gecilmesi gereken esik bir alan tanimlar.
Ayni zamanda bu agacin shinboku yani kutsal bir aga¢ olmasinin yani sira kizlarin babasi
Tatsuo Kusakabe’nin uzun yillardir var oldugunu diisiindiigii bu aga¢ hakkinda “agaclar ve
insanlar ¢ok 1yi arkadastilar. Bu agaci goriir gormez bu evi almaya karar verdim” soziiyle
insan ve doga arasindaki iliskiye ve bu iligkinin korunmasi gerekliligine vurgu
yapilmaktadir. Dolayisiyla kafur agaci kutsal olmasi, esik bir alan tanimlamasi ve insan ve

doga arasindaki etkilesimi 6n plana ¢ikarmasi ile film i¢in oldukg¢a 6nemli bir imgedir.
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Resim 4.31. Totoro’nun yasamakta oldugu kurgusal mekéan ve Suitengu Tapinagi,
film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Mei’nin Totoro ile tanigsmasindan sonra onun kayboldugunu diisiinen Satsuki ve babasi
Mei’yi agacin yakinlarinda uyurken bulur. Boyama kitabinda ki Totoro’yu gordiiglini
belirten Mei’nin riiya gordiigiinii diisiinen Satsuki’nin yani1 sira babasi ise onun orman ruhu
ile karsilagsmis olabilecegini, ¢cok sansli oldugunu ve tapinaga gidip saygilarini gdstermeleri
gerektigini diigiiniir. Evlerine ¢ok yakin olan Suitengu Tapinagi’nda giriste torii imgesinden
o alanin kutsal oldugu anlasilsa da bu durumu destekleyen bir diger onemli imge ise
tapmagin hemen yaninda yer alan agacin govdesindeki shimenawa yani kutsal halattir. Japon
gelenegine gore Giiveng (2010: 114) shimenawanin iki kutsal varligin birligini simgeledigini
“ayni zamanda da bir sinir, bir ayirim ve bolme (kecime)” oldugunu belirtir. Bu imgeyi
“insan yapis1 bir kiiltiir tiriinii” olarak goren Giiveng (2010: 114) bu simgenin oldugu yerlerin

kutsal oldugunu ifade eder.

Resim 4.32. Shinboku ve shimenawa, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)
Fuba Hachiman Tapinagi’nin girisindeki torii ve shimenawa (URL-26)

Tapinaga yapilan ziyareti Satsuki’nin okula gidisi izler. Okulda ge¢en 6nemli durum ise okul
cikisinda 6grencilerin siniflarini temizlemesidir. Japonya’da egitim siiresince 6grencilerin
gruplar halinde doniisiimli olarak okulda kullandiklari alanlar1 temizleyerek sorumluluk

almay1 ve birlikte is boliimii yapabilmeyi 6grendikleri diisiiniilmektedir. Mei’nin okula



79

gelmesi nedeniyle temizlige katilamayan Satsuki’nin okul ¢ikisinda ellerinde temizlik arag

ve gerecleri olan sinif arkadaglari ile Japon egitim sisteminde olan bu durum yansitilir.

Resim 4.33. Columbia Okulu’nun girisi, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988) ve
Japonya’da egitim siireci (URL-27)

Okul cikisinda yagmura yakalanan Satsuki ve Mei yagmurdan korunmak i¢in kii¢lik bir
tapinaga sigiir. Bu tapinakta yer alan koruyucu ruh oldugu diisiiniilen heykellerin Budist
rahipleri temsil ettigi diisiiniilmekte ve Jizou denilmektedir. Budizm kdkenli olan bu
heykellere filmde okul ¢ikist yagmura yakalandiklar1 bu sahnede ve Mei’nin tek basina
hastaneye gitmeye ¢alistigi ancak yolunu bulamayip kaybolunca Rokujizou ad1 verilen Jizou

heykelinin altinda bekledigi sahne olmak tizere iki yerde rastlandig: belirtilir (URL-28).

Resim 4.34. Jizou heykeli, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Resim 4.35. Rokujizou ad1 verilen Jizou heykeli, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)
ve Jizou Bosatsu (URL-29)
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Kanta’nin kizlara kendi semsiyesini vermesi ile evlerine ulagabilen Mei ve Satsuki
devaminda semsiyeyi geri vermek i¢in Kanta’larin evine giderler. Maket ucagi ile oynayan
Kanta kizlardan cekinip saklansa da oynadigi maket ugak film icin olduk¢a 6nemli bir
imgedir. Ciinkii Miyazaki filmlerinin ¢ogu ya hava araglarina ya da ugan Karakterlere yer
verilerek ugus imgesini barmndir. Incelenen ii¢ film bazinda bu imge ele alindiginda Riizgar
Yiikseliyor’da pilot hayali kuran bir c¢ocugun hayalleri ve bu hayalleri gercege
donistirirken ki siirecinde, Ruhlarin Kagis1 filminde 6nemli karakterler olan Haku ve
Yubaba’nin metamorfoz gecirerek ugabilen karakterlere donlismesinde, Komsum Totoro’da
ise ucabilen kedi otobiis ve Totoro karakterinin yanm sira Kanta’nin maket ucak yaptigi
sahnede goriilmektedir. Ayrica Kanta’nin evinin detayli olarak gosterildigi bu sahnelerde

evin geleneksel mimari yanini, yerlerin tatami ile kapli olusunda ve kayar panellerde gérmek

mumkuindiir.

Resim 4.36. Kanta’nin evi, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Kanta’nin evinden sonra Mei ve Satsuki isten donecek olan babalarini karsilamak i¢in otobiis
duragina giderek, babalarmi beklemeye baglarlar. Ancak babalari binecegi trenin rotar
yapmasi ve otobiisii kagirmasi nedeniyle tam zamaninda durakta olamaz. Durakta bekleyen
Mei ve Satsuki’nin yanina gelen Totoro ile Satsuki ilk kez karsilasir. Ancak otobiis
duraginin film i¢in 6nemi ise duraktaki levhada otobiisiin hangi hat iizerinden ilerledigini
gosteren yer ismi ve Totoro’yu yasadigl orman olan Tsukomari’ye gotiirmeye gelen, on iki
ayakli kedi otobiislin varligidir. Bu iki fantastik karakter otobiis duragindaki sahnenin
kurgusal bir hal almasina ve devaminda Totoro’nun kizlara bambu yapraklarina sarilmis

mese palamudu vermesi ile kurgunun devam etmesine neden olurlar.
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Resim 4.37. Otobiis duragi, film goériintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Totoro’nun verdigi mese palamutlarin1 bahgeye diken kizlar gece tohumlarin oldugu yerde
Totoro’yu goriir ve yanina giderler. Yaptiklar1 bir dizi hareketle tohumlarin kocaman
agaclara donlismesi ve devaminda kizlarin Totoro ile birlikte gokyiiziine havalanmasi
kurgusal olsa da sabah uyandiklarinda tohumlarin ¢imlendigini goriirler. Mei ve Satsuki'nin,
tohumlarin filizlenmelerine yardimci olmak icin bahgede yaptiklari bir dizi oyun ve ritiieli
Cavallaro (2006: 69) “cocuklarin kati1 kodlara ve sabit kaliplarina saygi gostermeyen bir

diger, ilkel bir diinya ile baglanti kurma egiliminde olmalar1” ile iliskilendirir.

Resim 4.38. Mei, Satsuki ve Totoro’nun bahgede yaptiklari ritiiel, film goriintiisii
(Komsum Totoro, 1988)

Filmin devaminda Mei’nin kaybolmasina, kizlarin {iziilmesine neden olacak olan ve zaman
imgesi altinda ele alinacak olan telgrafi, postaci 6nce eve getirir. Ancak kizlar biiyiikannenin
yaninda oldugu icin telgrafi kizlara Kanta verir. Hastaneden gelen bu telgrafin haberini
babasina verebilmek icin Satsuki Kanta’nin amcasinin evine gider ve Tokyo’da calisan
babasi ile telefon goriismesi yapar. Bu evde goriilebilecek en 6nemli imge tez kapsaminda
incelenen ti¢ filmde de ortak olan irori denilen ve yasam odasinin ortasinda konumlanan

geleneksel Japon ocagidir.
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Resim 4.39. Kanta’nin amcasinin evi, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Ocagin yani sira Satsuki’nin babasi ile yaptig1 goriismede kullandigi eski telefon incelenen
bir diger film olan Riizgar Yiikseliyor’da Kusakabe’'nin evinde, ger¢ek hayatta ise Edo-

Tokyo Ac¢ik Hava Mimari Miizesi’nde yer alan Okawa evinde mevcuttur.

Resim 4.40. Kusakabe’nin evi, film gérintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013) ve Okawa
evindeki eski telefon, ekran goriintiisii (URL-30)

Annesi i¢in iiziilen Mei tarladan aldigi misirin annesini iyilestirecegini diisiinerek tek basina
hastaneye gitmeye karar verir ve kaybolur. Herkes onu arasa da Satsuki’nin Totoro’dan
yardim istemesi ile kedi otobiis Jizou heykelinin altinda bekleyen Mei’yi bulur. Kizlan
hastaneye gotiiren kedi otobiis sayesinde Mei ve Satsuki lizerinde anneme yazan misiri

annesinin hastanedeki odasindaki pencerenin oniine birakir ve agacgta anne ve babasini

izlerler.

Resim 4.41. Matsugd’dan goriiniimler, film gorintiisii (Komsum Totoro, 1988)
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Filmin kapanis sahnesi ise evlerine geri donen Satsuki ve Mei’yi karsilayan biiyiikanne ve
Kanta’nin yan1 sira ocarina ¢alan Totoro’larin gosterilmesi ile biter. Cavallaro (2006: 69)
filmin sonunda kahramanlarin yasamlarindaki sikintili siireci basariyla tamamlama

deneyimlerinin bir ¢6ziim degil, baslangi¢c oldugunu belirtir.

Resim 4.42. Filmin kapanig sahneleri, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Bu film insan ve doga arasindaki iligkiyi fantastik karakterler, Budizm ve Sintoizm’e dayali
bir takim imgelerle izleyiciye aktarmaktadir. Bunu yaparken de kurgusal ve gerceklik
arasinda olma halini, kiiltiiriin mekan ve insan davranist lizerindeki etkilerini izleyiciye
sunar. Komsum Totoro’da doganin iyilestirici giiciiniin nasil temsil edildigini arastiran
Fujiki (2015) doganin yalnizca anneleri hasta olan iki kiz kardesin sikintilarin1 ¢6zmek ya
da annelerinin doganin i¢inde kirsal bir alandaki hastanede tedavi gérmesinin yani sira film
boyunca yer alan torii, Budist Jizou heykelleri (Ksitigarbha) ve Sintoizm kokenli tilki-tanri
Inari heykelleri gibi dini ikonografiler ve kutsal bir kafur agaci i¢inde yasayan Totoro ile de
bu durumun desteklendigini belirtir. Filmin sahip oldugu iki 6énemli 6zellikten biri doga ve
insan arasindaki iliskiye yaptig1 gondermeler iken, digeri ise filmin sahip oldugu ikili mekéan
kurgusudur. Zen felsefesinde “bircok alternatif gercekligin paralel olasiliklar olarak bir
arada yasamasinin miimkiin” oldugunu belirten Cavallaro (2015: 63) bu durumla iliskili olan
“i¢inde diinyevi ve 6biir diinyada bir arada bulunan, hatta karsilikli akilda kalmanin birlestigi
diinyalar1 insa eden” filmlere ilk 6rnegi Komsum Totoro ile verir. Filmde sira dist olan ve
gercekei olan arasindaki akiskanlik kedi otobiisii ve Totoro’nun olduk¢a kurgusal olmasina
ragmen Satsuki ve Mei’nin yasadig1 kirsal ¢evre ve ortaya koydugu davranislarin oldukca

gercekei olmasi ile iligkilendirilebilir.

Kabaca 1950’lerin Japonya’sinda Tokyo’nun yerel banliydlerinde gegen Totoro, doganin ve
kirsal kesimin, insanlarin hayatlarinda 6énemli bir rol oynamaktan &te, biiyiilii bir dogatistii

bir diinyaya giden kopriiler oldugu bir diinyay1 betimler (Napier, 2008: 182). Filmin 6nemli
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bir noktasi da kurgunun giindelik hayat1 {izerine kurulu olusudur. Her ne kadar filmdeki
olaylarin ¢ogu 1950’lerin gilindelik hayati {izerine kurulu olsa da filmin gegtigi zaman
araligin1 filmdeki sahnelerde yer alan takvim ve telgraf gibi imgeler {izerinden ele alinmasi
halinde bir takim zamansal farkliliklar oldugu goriilmektedir. Film {izerine yapilan
caligmalarda genellikle filmin gectigi donemin Showa 30 (1955)’larin baglangici olarak
anildigr ancak aslinda Showa 28 (1953)’de ge¢mekte oldugu belirtilir (URL-31). Bu
donemleri daha iyi kavramak icin geleneksel Japon takvimindeki dénemlerden ( Taisho,
Showa, Heisei) olan 1926 ile 1989 arasindaki yillar1 kapsayan Showa Donemi’ni agiklamak
gerekir. Showa Donemi (1926-1989) kendi i¢cinde numaralandirilan Showa 1°den Showa 64
e kadar olan zaman araligini kapsar. Bu sekilde numaralandirilmasinin nedeni o yilin Showa
Imparatoru'nun saltanatindaki kacinci yil oldugunu belirtmektir. Filmde gecen zaman
imgeleri olan takvimler, telgraf ve okuldaki yazi tahtasinin filmde yer alma sirasina gore
incelemesi yapilacak olursa, filmde zaman imgesine karsilasilan ilk yer Mayis ay1 1955
(Showa 30) yilin1 gosteren Satsuki ve Mei’'nin babasinin g¢aligmakta oldugu odadaki
takvimdir. Ailenin evlerine tasindiktan sonra yaptiklar1 hastane ziyaretindeki takvimin ise
“1955 yili Haziran ay1 takvimi oldugu” belirtilir (URL-31). Telgrafin ulastig1 sahnede posta
damgasinin tarihi "11 Agustos 1948" dir (URL-31). Anne karakterinin hastane odasindaki
Satsuki’den gelen mektubu okudugu sahnede ise hastane odasinda Temmuz ayr 1959
(Showa 34) tarihli bir duvar takvimi yer alir. Filmin sonunda kizlarin anne ve babasinin
hastanede konustugu sahnede ise takvim Agustos ayini gostermektedir. Giinlerin uyumuna
gore eski takvimlere bakildiginda bu takvim yapraginin Agustos ay1 1952 ya da 1958
takvimi ile uyumlu oldugu goriiliir. Biitiin bu bilgiler birlestirilerek filmdeki zaman-mekan

cizelgesi su sekildedir: (Sekil 4.1.)

Shichikolguyama Hastanesi Kusakabe evi Shichikokuyama Hastanesi Columbia Okulu Buyiikannenin bahgesi  Shichikokuyama Hastanesi

‘Hazira.n 1955 Mayss 1955 | Temmuz 1959‘ | 23 Haziran | 11 Agustos 1948 | | Agustos 1952-8 ‘ |

£
2
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Sekil 4.1. Komsum Totoro filmi zaman-mekan ¢izelgesi (yazar tarafindan hazirlanmisgtir)
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Nasil ki filmin ge¢gmekte oldugu zaman aralig agikca belirtilmeyip takvim ve telgraf gibi
zaman imgeleri iizerinden ¢ikarim yapilmakta ise benzer durum mekanlar i¢inde gecerlidir.
Piring tarlalari, geleneksel konutlar filmin Japon kirsalinda gegtiginin gostergesi olsa da
mekanlarin gercekte karsiliginin olup olmadigi var ise neresi oldugunu anlamak igin
filmdeki bir takim ipuglar1 takip edilmelidir. Ornegin; kedi otobiisiiniin &niinde nereye
gidecegini belirten kisimda yazan yazilardan Totoro’nun yasamakta oldugu orman
Tsukamori ya da Satsuki ve Mei’nin babalari bekledikleri otobiis duraginin oniindeki
tabelada yazan iki farkli hat ismi olan Maezawa-gyo, Shichikokuyama-gyo tizerinden

cikarimlar yapilabilmektedir. Kedi otobiisiiniin oniinde yazan yer isimleri sirastyla su

sekildedir (URL-32):

e Tsukamori (3£%%): orman

e Nagasawa (K iR)

e Mitsuzuka (= o %)

e Bodou (E38)

e Taisha (X #t): Tapinak

e Ushinuma (4 i&): Saitama'da bir bolge

e Mei (# A): Satsuki'nin kiz kardesinin ad1

e Su (9): Kedi otobiisiin evi

e Shichikokuyama Byouin (£ El LU %&5%): Yasuko Kusakabe nin kaldig1 hastane

Resim 4.43. Otobiis duragi ve Kedi otobiis, film goriintiisii (Komsum Totoro, 1988)

Filmin Saitama eyaletindeki, Hayao Miyazaki'nin eski evinin bulundugu Tokorozawa
adinda Tokyo’ya bagli bir banliydde gectigi, ailenin tasindig yerin etrafinin Sayama tepeleri
ile ¢evrili olan Matsugd oldugu belirtilir (URL-33). Hayao Miyazaki’nin bu film i¢in ilham

aldig1 Sayama Tepeleri’ni korumak amaciyla 1990 yilinin nisan ayimnda Totoro no Furusato
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(Totoro Fonu) isimli bir vakif kuruldugu, bu fonun filmin yonetmeni Hayao Miyazaki de

dahil olmak iizere ¢ok miktarda bagis topladig: belirtilir (URL-34).

~‘?«-i\-.Kusakabe Allesinin Evi
\ .; S

o 5, Kafir Agact (shinboku)
BN Tsukamori Ormant

L @ Hake Daz

S - s A Bandaibashi

Sekil 4.2. Matsugo’nun krokisi (Watsuki & Miyazaki, 2013: 32)

Her seyin otesinde Totoro no Furusato Vakfi (Japonya’nin dogal ¢evresini korumak igin
calisgan bir organizasyon) tarafindan korunan Sayama Tepeleri bolgesi “Totoronun
memleketi” olarak anilmaya baslanmistir (Le Blanc, M. & Odell, C. , 2011: 77). Ayrica Le
Blanc ve Odell (2011: 77) bu vakfin "ilk korunakli alani olan Totoro Ormani’ni1 1991°de elde
ettigini, hizla kentlesen ¢evrede Totoro nun etkisinin o giinden beri biiyliyerek gelistigini ve
Miyazaki’nin bu projeyi destekledigini” belirtmistir. Totoro no Furusato Vakfi’nin
kurulmas1 ve dogay1 koruyabilme adina bu filmin 6ncii olmasi ile ¢ikarilabilecek olan
yorum, filmin yalnizca doga ve insan arasindaki iligkiyi destekler bir tavir ve elestiride
kalmayip, bu vakif ile filme ilham kaynagi olan dogal cevre iizerinde gergek etkilere sahip

olmasidir.

Ayrica filmdeki ana karakterlerin evi ise aslinda film i¢in kurgulanan geleneksel ve batili
tarzin birlesiminden olusan, kurgusal bir ev iken 2005 yilinda Nagoya yakinlarindaki Aichi
Diinya Fuari’ndaki Nagakute Bolgesi’nde birebir dl¢ekte insa edilmis ve deneyimlenebilir

hale gelmistir.
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Resim 4.44. Kazuo Oga tarafindan tasarlanan ev (Watsuki & Miyazaki, 2013: 60-61) ve
Aichi Diinya Fuari’ndaki Kusakabe ailesinin evi (URL-36)

Sonug olarak bu film gercek hayata etki edebilecek kadar giiclii kiiltiirel ve elestirel bir arka
plana sahip olmasmin yani sira fantezi ve gercek hayat arasinda akip giden, kiiltlire ve

geleneklere ait pek ¢ok 6geyi de iginde barindiran bir biitiinselliktedir.
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4.2. Ruhlarin Kacisi (Sen To Chihiro No Kamikakushi /Spirited Away, 2001)

Yonetmen, senaryo: Hayao Miyazaki

Filmin kisa oykiisii:

Film on yasindaki Chihiro Ogino’nun annesi Yuuko Ogino ve babasi Akio Ogino ile yeni
evlerine dogru yaptiklart yolculuk ile baglamaktadir. Bu durumdan mutlu olmayan Chihiro
ve ailesi evlerine giden yoldaki sapagi kagirmalari ile tali yola girerek neresi oldugunu
bilmedikleri, 6niinde ikiyiizlii Dosojin heykeli nedeniyle durmak zorunda kaldiklar1 bir yap1
ile karsilagir. Terk edilmis bir istasyon binasit oldugunu diisiindiikleri yapinin tonozlu
gecidinden gecmeleri ile dogaiistii aleme de giris yapmis olan aile kurumus bir dere
yatagindan gecip, merdivenlerden yukari ¢iktiklarinda terk edilmis bir eglence parki ile
karsilasir. Aldiklar1 yemek kokulari {izerine hala aktif olabilecegini diisiindiikleri eglence
parkindaki restorana giren Chihiro’'nun anne ve babasi buradaki yemeklerden yiyerek
domuza doniisiir. Ailesi yemek yerken etrafi dolasan Chihiro, Haku ile karsilagir. Haku hava
kararmadan geldigi yere tekrar donmesi gerektigini sOylese de Chihiro anne ve babasini
icinde bulunduklar1 durumdan kurtarip, normal hayatlarina donebilmek i¢in Haku’nun
yardimi ile dogaiistii alemde yer alan biiylicli Yubaba’nin yonettigi hamamda g¢aligmaya
baslar. Kisaca film, Chihiro’nun ¢ocukluktan olgunluga ilerleyisinde ruhlar aleminde ki

verdigi miicadele iizerine kuruludur.

Filmin analizi:

Filmde pek ¢ok halk efsanesi, gelenek ve inang drnekleri oldugunu belirten Reider (2015)
Ruhlarin Kagigi’nin orijinal adi Sen to Chihiro no Kamikakushi’nin Japon gelenekleri ve
gecmisi ile iliskili oldugunu, Karaata (2016) ise baslikta gecen Kamikakushi kelimesinin
“Japon kiiltiiriinde gizemli bir bicimde ortadan kaybolan kisiler i¢in, onlarin 6fkeli bir tanri
tarafindan kacirildigina inanildiginda” kullanildigimi belirtir (URL-37). Aniden ortadan
kaybolmalarin ¢ogunlukla ruhlar alemine atfedildigini belirten Reider (2015) “gecmiste,
cocuklar veya kadinlar aniden ortadan kayboldugunda ve uzun bir siire bulamadiklar1 zaman,
kamikakushi ile tanistiklar1” ve ruhlar alemine gotiiriildiiklerine olan bir inancin varligindan
bahseder. Benzer sekilde Balaban (2015) da bu durumun Japon geleneklerine karsilasilan

bir durum oldugunu, kayip olunan zaman araliginda ruhlar dleminde kalindigindan bahseder.
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Bu ortadan kaybolmanin temsil ettigi seyi Reider (2015) Komatsu’nun ifadeleri olan
“toplumsal 6lim” ile kaybolma halinden ¢ikip normale donebilmeyi ise “sosyal dirilis”

kavramu ile agiklar.

Chihiro’nun ve ailesinin de icinde bulunduklar1 ruhlar alemi; film 6zelinde pek ¢ok
antropomorfize canli ve cansiz varliklari, mitolojik kokenli karakterleri ve Sintoizm’de ki
ruhlart (kami) iginde barindirir. Filmde goriilen yaratik ¢esitliligi, Japon mitolojisinde ¢ok
saylda bulunan tanrilarin ve ruhlarin bir yansimasidir (Le Blanc & Odell, 2011: 117). Filmde
yer alan tanr1 ve ruhlar1 anlamlandirmak i¢in 6ncelikle Japonlarin milli dini olan Sintoizm
tanimlanmalidir. Sintoizm; tanrilar ve ruh anlamina gelen “Shin” ve yol anlamina gelen “t0”
kelimelerinin birlesiminden olusur. Sintoizm’in bir tiir animizm oldugunu belirten Karaata
(2016) bu inanista kutsal ruhlar olan kamilerin oldugunu, bazi kamilerin “yerel olup sadece
belirli bir yerin ruhu veya koruyucusuyken, bazilarinin biiyiik dogal olusumlari, nesneleri ve
islemleri temsil” ettigini ve kamilerin “hayat i¢in dnemli olan riizgar, yagmur, agac, dag,
irmak ve bereket gibi kavramlarin seklini almig kutsal ruhlar” olarak terciime edilebilecegini
belirtir (URL-37). Biitiin bu bilgilere dayanarak filmdeki karakterlerin sahip olduklari
degerleri, neyi temsil ettikleri, olusumunda etki eden kiiltiirel bilesenleri sirasi ile agiklamak
gerekirse, ilk karakter hamamin sahibi Yubaba’dir. Filmde Haku’nun beyaz ejderhaya (Ryii)
dontistimiinde gecirdigi metamorfoz gibi Yubaba’da kusa doniisebilmekte, sahip oldugu
telekinezi 6zelligi ile nesneleri kontrol edebilmektedir. Yubaba adinin anlami “sicak su (Yu)
ve yasl kadin (Baba) kelimelerinin birlesiminden olustugu” bilinse de, bu karakterin “isim,
kisilik ve bigim agisindan Japon kiiltiirindeki dag cadisi Yamauba’ya” benzedigi belirtilir
(URL-37). Bu efsanevi karakterle arasindaki benzerlikler ise “Yamauba, yeni dogan
bebekleri ve eline ge¢irdigi cocuklar1” yerken Yubaba ise insanlar1 Chihiro’nun ailesinde
oldugu gibi ¢esitli hayvanlara doniistiirebilmekte ve onlar1 yiyebilmektedir. Bunun yani sira
Yamauba’nin kimsesiz Kintarou’yu biiyiitiip, ona annelik yaptigi belirtilmistir (URL-37).
Yubaba da benzer sekilde kelime anlamiyla "oglum" veya "kiigiik cocuk" anlamina geldigi

belirtilen Bou isimli oldukga iri bir bebege annelik yapmaktadir (URL-38).


https://egoistokur.com/miyazakinin-filmi-ruhlarin-kacisi-bize-neyi-anlatiyor/).%20Yubaba
https://egoistokur.com/miyazakinin-filmi-ruhlarin-kacisi-bize-neyi-anlatiyor/).%20Yubaba
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Resim 4.45. Yubaba ve ¢ocugu Bou, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001), Japon
kiiltiiriindeki dag cadis1 Yamauba (URL-39)

Yubaba’nin sahip oldugu bir diger Ozellik ise hakim oldugu hamamda calisanlarinin
isimlerini degistirerek, onlarin kimlik kaybi yasamalarma sebep olarak calisanlarinin
hamama olan bagliliklarinin artmasini saglamasidir. Yubaba’nin dayandigi efsanevi karakter
gibi Chihiro’nun ve aslinda irmak ruhu olan Haku’nun isimlerindeki degisimi yapabilmesi
hakkinda Karaata (2016) bu durumun mitolojik kdkenli bir anlatiya dayandigini belirtir
(URL-37).

Hamamin iist katinda yasayan Yubaba’nin yani sira hamamdaki hiyerarsik diizene baglh
olarak bodrum kattaki kazan dairesinde yasayan Kamaji ise filmde hamamin sicak su

ihtiyacin1 karsilayan, kazan1 yoneten karakterdir. Alt1 kolu ve iki ayag: ile bu karakter

“Japon kiiltiiriinde ki Tsuchigumo adli topragin altinda yasayan bir mitolojik ériimcek” ile
iliskilendirilir (URL-37).

Resim 4.46. Kazani yoneticisi Kamaji, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001), Japon
kiiltiiriindeki Tsuchigumo (URL-40)

Hamamdaki calisan ve yonetici olan bu iki karakterin yani sira hamama kurumus dere
yataginin su ile dolmasi ile feribotla ulasan dev kortejde yer alan miisterilerde bir takim
degerleri i¢inde barindirirlar. Cogu Sintoizm’de ki kami olan bu karakterler, goriiniislerine

bagli olarak bir takim nesnelerin ya da canlilarin ruhlari olarak filmde yer alirlar.
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Bu Kkarakterlerden ilki hamama toplu halde gelen ruhlardan olan Kasuga Sama’dir. Isim
olarak bu karakterin “Japonya’da ki iinlii bir Sinto Tapinagi olan Kasuga’ya” dayandigi,

bunun yani sira” Kasuga Tapmaginda "Ama" adli geleneksel bir ritiiel dansi

gergeklestirenlerin filmdeki Kasuga Sama’nin da taktigi “zoumen denilen kagit maskeler”
kullandiklar1 belirtilir (URL-41).

Resim 4.47. Kasuga Sama, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001) ve zoumen kagit maske
(URL-42)

Hamama gelen ruhlardan olan Onama Sama hakkinda ise “Namahage” ye olan benzerlikleri
vurgulanir (URL-41). Geleneksel Japon folklorundaki Namahage, oni (ogre) maskeleri ve
geleneksel hasir pelerinler (Mino) giyen adamlar tarafindan canlandirilan seytani bir varliktir

(URL-43).

Resim 4.48. Onama Sama, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001) ve Oga sehrinin
girisinde Namahage heykelleri (URL-44)

Ayrica hamamin diger miisterileri olan Oshira Sama turp tanrisi, Ootori Sama kus tanris,
hamama arinmak i¢in gelen kokusmus ruh olan Okusare aslinda Kawa no Kami isimli nehir

tanrisi, Ushioni ise geyik boynuzlu tanrilardir (URL-38).


https://hu.pinterest.com/pin/480055641500853421/?lp=true
file:///C:/Users/sule/Desktop/(http:/yabai.com/p/3310)
file:///C:/Users/sule/Desktop/(http:/yabai.com/p/3310)
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Resim 4.49. Oshira Sama turp tanrisi, Ootori Sama kus tanrisi, Ushioni ise geyik boynuzlu
tanrilar, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Hamamin ¢alisant olan Yuna stimiiklii béceklerin ruhu, Aogaeru ise erkek is¢i kurbaga,
Chihiyaku ve Aniyaku’da hamamda caligsanlari organize eden karakterlerin isimleridir
(URL-38).

Gilinaydin

Resim 4.50. Stiimiiklii boceklerin ruhu Yuna, is¢i kurbaga Aogaeru, film goriintiist
(Ruhlarin Kagis1, 2001)

Yubaba i¢in calisan bir diger karakter olan Haku ise yaklasik on iki yaslarinda goziiken
filmde geleneksel Japon kiyafetleri olan mavi hakama, kimono, monpe ve beyaz karigunu
giyer. Aslinda Kohaku Nehri’nin ruhu olmasina ragmen Yubaba tarafindan kimligi elinden
alinan karakterin gercek adinin Nigihayami Kohaku Nushi oldugu ve filmde Yubaba’nin ona
verdigi isim olan Haku'nun “beyaz ejderha” anlamina geldigi belirtilir (URL-45). Ruhlarin
Kagisi’nin “iriinler tarafindan tutulan radikal bir tekel yaratma giicii” oldugunu diisiinen
Cavallaro (2015: 20) filmde “tiiketimin mitolojisine girmemis gorlinen” tek canlinin Haku

oldugunu ifade eder.
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Resim 4.51. Beyaz ejderha goriiniimlii bir irmak ruhu olan Haku ve Chihiro, film
goriintlisti (Ruhlarin Kagist, 2001)

Bazi arasgtirmacilarin geleneksel bir imgeye sahip olmadigi yoniinde bilgiler verdigi,
bazilariin ise geleneksel Japon tiyatrolari ile iligkilendirdigi karakter olan Yok Yiiz, orijinal
adiyla Kaonashi ise 6z benligi olamayan, tiiketebilmek icin yasayan, ancak bagkalarini
yedikge kimlik kazanabilen bir yaratiktir. Konusabilmesi ve etraftakilere sesini
duyurabilmesinin tek yolu sahte altin parcalariyla kandirdigi aggdzlii hamam ¢aligsanlarini
yutmak olan Kaonashi’nin dayandirildig kiiltiirel durumla ilgili Karaata (2016) bu karakteri
taktig1 maske sebebi ile Japon miizikal dramasi1 Noh ile iliskilendir (URL-37). Yok Yiiz’iin
geleneksel bir halk imgesine sahip olmadigini diisiinen Reider (2015) ise bu karakteri “nasil
arkadas edinecegini bilemeyen yalniz, gen¢ bir Japon™ olarak yorumlar. Nehir tanrisi olan
Kawa no Kami’nin “kirli ancak hala potansiyel olarak canli bir geleneksel Japonya'y1 temsil”
ettigini belirten Napier (2006) Yok Yiiz’iin ise “kontrolden ¢ikmis, 6znellikten yoksun,

baskalariyla baglanti kuramayan ve sadece bos bir diirtii tarafindan canlandirilan bir

Japonya” 6nerdigini ifade eder.
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Resim 4.52. Kaonashi (Yok Yiiz), film gortintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Noh ile olan iligkisinin yan1 sira Suziki’ye (2009) gore ise Yok Yiiz “insan a¢gozliiliiglini
besleyerek biiyiiyen bir sistem olan kapitalist tiretimi ve tiikketimi” temsil eder. Bdylesi bir

kiiltiirel imge gibi goziikken maske hakkinda Telci (2010: 297) insanlarin parayla satin aldig:
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bir iirlin olmasi nedeniyle maskeyi “materyalizme teslim olarak insa ettikleri orijinal

olmayan bir kimlik” olarak goriir.

Resim 4.53. Kaonashi (Yok Yiiz) ve Chihiro, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Komsum Totoro ve Ruhlarin Kagis1 filmlerinde ortak karakter olan Susuwatari ise bu filmde
“Konpeito denilen, kii¢iik yildiz seklinde yiyecek” karsiligi hamamdaki kazan dairesinde

calisan isciler konumundadir (URL-46).

KONPEITO
d

AN

Resim 4.54. Susuwatari, film goriintiisii (Ruhlarin Kagis1, 2001) ve Konpeito (URL-47)

Ruhlar dleminde yasayan ve daha geleneksel kokenleri olan bu karakterlerin yani sira bu
aleme sonradan dahil olan ve gilinlimiiz modern Japon insanlarinin temsili olan Chihiro,
Chihiro'nun annesi Yuuko ve babasi Akio’nun Miyazaki’nin gercek hayattaki arkadaslarina
dayandigi, ana karakterden olan Chihiro’nun ise yOnetmenin gergek hayattaki bir
arkadasinin kiziyla bulustuktan sonra ortaya ¢iktig1 belirtilir (URL-48). Filmi “tiiketici hayat
tarzinin, kapitalist sermayenin pazarladigi kimliklerin bir elestirisi” olarak goren Telci
(2010: 304) Miyazaki’nin Chihiro karakterini olustururken bir arkadasinin on yasindaki
kizim1 gbzlemledigini belirtmistir. Miyazaki, yapilan bir réportajinda bu durumu su sekilde

aciklar (URL-49):

“Chihiro karakterini bdyle olmaktan hoslandig: i¢cin se¢gmedim, Japonya’daki pek
cok geng kiz su anda boyle oldugu icin segtim. Ailelerinin onlari mutlu etmek i¢in
gosterdikleri cabaya gittik¢e daha cok duyarsizlar. Chihiro’nun babasinin ¢agrisina


https://ghibli.fandom.com/wiki/Spirited_Away
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tepki vermedigi bir sahne var. Babas1 onu ancak ikinci kez ¢cagirdiginda tepki veriyor.
Ekibimdeki pek c¢ok kisi bu ¢agriyr iki degil, ii¢ kere yaptirmami sdyledi, ¢linki
giiniimiizde geng kizlarin ¢ogu boyle. Ailelerinin ¢agrisina hemen tepki vermiyorlar.
Beni bu filmi yapmaya karar verdiren sey on yasindaki geng kiz grubu i¢in yapilmis
bir film olmadigin1 fark etmem oldu. Bu, arkadasimin kizi {izerinden yaptigim
gbzleme dayaniyor, ona direkt temas eden bir film yok.”

Tesekkurler::.

Resim 4.55. Chihiro, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Belirli terimler, tarihsel siiregler ve meselelerin Oykiiniin odaginda yer almasi ve
kullanilmasinin yalnizca toplumu yansitmaya hizmet etmedigini diisiinen Telci (2010: 198)
biitiin bu bilesenlerin hakim kiiltiirii sorunsallastirdigini belirtir. Dolayisiyla bu film 6zelinde
anlatiy1 olusturan bilesenlerinin ¢oziimlenmesi gerekirse; yukarda aktarilan karakterlerin
dayandig1 mitolojik kdkenler, Sintoizm’e dayanan imgeler ve ritiiellerin yani sira Meiji
donemi sonrasi olusan kopiik ekonominin eglence parki ile temsili, hamamin kiiltiirel bir
arinma ve kimlik kazanma siirecindeki kullanilmas1 gibi temel birka¢ 6gede bu anlatinin
olusumunu destekler. Bu bakimdan Suzuki (2009) filmi “Cagdas Japon toplumunun bir
alegorisi, ayn1 zamanda kiiresel kapitalist sosyal kosullar1 fantastik bir bicimde yansitan
sthirli bir ayna” olarak gormekte, filmin “hayal {irlinii bir kapitalist diinya” igerdigini
diisiinen Cho (2013) ise filmin genel itibariyle * retro, nostalji ve tarihin yeniden insast

temas1” tizerine sekillendigini belirtir (URL-50).

Filmin olusumunda gegen siire¢ hakkinda Cavallaro (2006: 134) Miyazaki’nin film iizerinde
caligma bagladiginda, yonetmenin heniiz tiim hikayeyi gelistirmedigini ve filmin senaryo ile
ayn1 hizda sekillendigini belirtir. Ayrica Cavallaro (2006: 137) Miyazaki’nin Ruhlarin
Kagis1 lizerine galistig siirecte etkilendigi kaynaklara 6rnek olarak Sachiko Kashiwaba’nin
Kirino Mukouno’suna benzeyen tuhaf karakterlerin yasadig1 paralel bir evrende dolasan
kiigtik bir kizin hikayesini ve Lewis Carroll’un Alice Harikalar Diyarinda isimli eserini
gosterir. Filmi ruhlar alemindeki karmasik yasam sebebiyle “Cagdas Japon toplumunun

materyalizmi ve toksisitesinin keskin bir elestirisi” olarak géren Napier (2006) ise “kiiltiirel
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kirlilik, yabancilasma ve parcalanmis ya da kaybedilmis 6znelliklerin giiclii tasvirleri” ile

filmin karanlik bir alt metninin oldugunu belirtir.

Ruhlarin Kagis1 her ne kadar terk edilmis istasyon binasindan eglence parki ve devaminda
hamama gecis ile gercek diinyadan ruhlar alemine olan yolculukta degisen mekanlari icerse
de aslinda degisen sey mekanlarin gercekligi degil igerisindeki hayat kurgusudur. Hamam
ve eglence parkindaki pek c¢ok yapi gercek hayatta benzerleri bulunabilecek mimari
ozelliklere sahip iken bu mekanlarda yasayan karakterler, onlarin yasantilar1 iizerinden
verilmeye calisilan mesaj filmin kurgusudur. Ancak bu kurguya gegebilmek igin ailenin
yanlis yola sapmasi ile ruhlarin alemine gegisi ima eden iki unsur ya da iki esik mekan vardir.
Bunlardan ilki kutsal alana gec¢isi imgeleyen torii ve tiinele varmadan karsilastiklari
tirbelerdir. Bu iki imge o bolgede kutsal 6gelerin varligini isaret etmesi ile farkli bir
mekansalliga gecisin ipucunu olustururken, yolun sonunda karsilastiklar1 istasyon binasi ve
yapinin ortasinda konumlanan tlinel esik bir mekan tanimlar. Buna bagli olarak tiinel,
devaminda karsilastiklari eglence parki ve kdpriiniin karsisindaki hamam aslinda Japonlarin
geleneksel inanglar ile de iliskilendirilebilir. Ayrica Reider (2015) Geleneksel Japon
halkbiliminde koprt, tiinel ve kavsaklarin “bu diinya ile digeri arasinda bir sinir noktas1”
olarak dusiintildiigiinii belirtir. Filmde bu smir yalnizca tiinelden ibaret degildir.
Miyazaki’nin bu filmdeki vizyonunun “bos bir materyalist ¢cagdas Japonya ile ideallesmis
geleneksel bir Japonya arasindaki basit bir ¢atallasmadan daha karmasik™ oldugunu diistinen
Napier (2006) “Japonya'nin gercek diinyasi ile Japon geleneginin fantazi diinyasinin, sadece
bir tlinelle degil, Japonya'nin {igiincii bir versiyonuyla, terk edilmis tema parki ile ayrilmas1”

ile filmdeki tek sinirin tiinel olmadigini ima eder.

H tiirbe-torii H tiinel- dosojin heykeli H dere yatagi| | eglence parki H koprii | | hamam H

1
1
L= ]

Esik Mekanlar

Sekil 4.4. Ruhlarin Kagis1 filminde esik mekan teskil eden yerler (yazar tarafindan
hazirlanmigstir)
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Boyle bir esik mekan degerlendirmesinin yani sira Miyazaki filmlerindeki mekanlar
“fiziksel ve metafiziksel mekan” olarak siiflandiran Renée (2017) ise metafizik mekanin
yalnizea x, y ve z eksenindeki cizgilerin temsilinden ibaret olmadigini, eklenen gorsel

Ogelerle metafizik mekanin izleyici ile iletisim de kurabildigini belirtir.

Filmin ac¢ilis sahnesi Chihiro ve ailesinin arabada yeni evlerine gidisi ile basladigi i¢in filmde
gosterilen ilk yer babasinin arabada Chihiro’ya gostermeye calistigi yeni okuludur. Ancak
yolculuk esnasinda hizla gecilen ¢evrenin tam olarak okunmasi miimkiin olmamakta ve
arabanin camindan goziikenler kadar1 ile ¢cevre aktarilmaktadir. Bu yeni eve olan yolculuk
sahnelerinde lastik tireticisi olan Bridgestone’nun bir diikkani, arabada Adidas marka bir
canta ve Japon kitap zinciri olan Kinokuniya’ya ait bir aligveris torbast ve arabanin Audi
markali oldugunun ifadesi olan i¢ ice gecmis dort daire figiirii ile belirli markalarin

imgelerine yer verilir.

e e —)

—Yanlisyeldan‘mi-saptim?

Resim 4.56. Chihiro ve ailesi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Bu imgelerden 6zellikle arabanin markasi lizerine yapilan yorumlamalarda; yabanci yapim
bir ara¢ olan bu otomobil hakkinda Lim (2013) “bat1 merkezli sanayilesmenin genel bir
elestirisinden ziyade, aracin Japonya'daki hizli biiyiime donemi olan Showa Doénemi’ne
(1960'l1ardan 1980'lere) atifta” bulundugunu belirtir. Audi marka bu araba ile eglence parki
arasindaki gecis ile ilgili olarak Napier (2006) ise bu imgenin “materyalist ve daha otantik

olan Japonya arasindaki zithig1 vurgulamak™ i¢in oldugunu belirtir.

Aile, yolculuklarma trafik levhalarinda yazan yer isimlerinden anlasildig: iizere Japonya’da
gercekte var olan bir yerin adi olan Tochinoki tarafina dogru donerek devam ederler.
Arabada aile arasinda gegen konusmada yolun iist kisminda kalan konutlardan mavi renkte
olanin yeni evleri oldugunu belirtseler de ev detayl olarak gosterilmez. Zaten devaminda

stabilize yola sapmalari ile ailenin fiziksel mekan ile olan baglantilar1 kademeli olarak azalir.
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Resim 4.57. Tochinoki ve gevresi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Bu yolda karsilagtiklart kiiciik tas tiirbeler, torii kapisi ve tiinele yaklastikca gosterilen
Dosojin heykelleri ruhlar dlemine gegisteki Sintoizm kokenli kiiltirel imgelerdir. Torii
kapisma filmde yer verilmesi hakkinda Oztekin (2008: 119) bu imgeyi “siradan sokaktaki
hayatin bittigi, daha tinsel kodlarin ve daha seckin bir var olus mottosunun hiikiim siirdiigi
kutsal bir dlemin basladig1 noktada yiikselen sembolik bir ge¢it” olarak gérmektedir. Bu

kapmin altinda yer alan tas evler hakkinda ise Chihiro’nun annesi onlarin bir ¢esit tiirbe

oldugunu soyler.

Sapagi kacirmis olmaliyim.

Resim 4.58. Torii ve kiiglik tas tiirbeler, film goriintiisii (Ruhlarin Kagis1, 2001)

Tiinelin girisinde yer alan heykel hakkinda ise “genellikle yolculari ve yerel sakinleri
korumak i¢in giris yollarinda ve sinirlarda” yer alan Dososhin olarak da adlandirilan Dasojin
heykelleri oldugu, Komsum Totoro’da ki Jizé heykelinin ise ““ ¢ocuklar1 korumak i¢in 6zel

bir Dosojin” oldugu ifade edilmistir (URL-51).
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Resim 4.59. Dasojin ve istasyonun girisi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Tiinelin 6niline gelmeleriyle arabadan inen aile liyelerinden baba karakteri yapinin cephesini
inceleyip, yapinin plaster malzeme ile kapl oldugunu belirtir. Buna bagl olarak da yeni bir
yap1 olabilecegi kanisina varir. Karanlik bir tlineli izleyerek gectikleri bu yapinin i¢ mekani
capraz tonozlar, vitray pencereler ve oturma banklar ile eski bir istasyonun bekleme

salonuna benzemektedir.

Resim 4.60. Istasyonun i¢ mekani, film goriintiisii (Ruhlarm Kagis1, 2001)

Istasyonda duyduklari tren sesi ile tiinelin diger ucuna dogru yiiriiyen aile iiyelerini
istasyondan ¢iktiklarinda kurumus bir dere yatag: ile buray gecip merdivenleri ¢iktiklarinda
ise terk edilmis bir eglence parki ile karsilagirlar. Bu tema park hakkinda Chihiro’nun babasi
1990’larda bu parklardan ¢okca yapildigini ancak ekonominin kétiiye gitmesi ile hepsinin
cokiise gectigini belirtir. Zaten 1990’larda ekonomik krizden en ¢ok etkilenen yerlere 6rnek
olarak Oztekin (2008: 118) “hizla deger kaybeden gayrimenkul yatirimi olan alisveris
merkezleri ve eglence parklarin1” verir. Farkli donem ve degerdeki pek ¢ok yapinin bir arada
sergilendigi bu eglence parkini Napier (2006) “Japon tarihinin bir simiilasyonu” olarak ifade
eder. Dolayisiyla eglence parki Chihiro’nun babasinin filmde de belirttigi tizere Japon kopiik
ekonomisi doneminde insa edilen, sonrasinda varliklari siirdiiremeyen yapilart temsil
etmekte, Meiji donemi Japonya’sini yansitmaktadir. Japonya’'nin batili iilkelere kapilarini

acmasi ile baslayan Meiji Restorasyon’u olarak gecen bu donem pek ¢ok agidan toplumu
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etkilemistir. Politik ve ideolojik etkilerinin yan1 sira mimari ve yasam bicimleri iizerinde de
onemli etkileri olan ve 1853’te baslayan bu dénemi Telci (2010: 290) Japon toplumunu
kapitalist bir diizene iten ve “Japon kimliginin bati mimarisi, felsefesi, modasi ve

degerleriyle birlesmesiyle temsil edilen bir bliylime donemi” olarak niteler.

Resim 4.61. Dere yatagi ve eglence parki, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Meiji Dénemi’nde ki modernlesme politikasi ve batili toplumlarla olan etkilesim sadece
yapili ¢evrenin degisimini degil, ayn1 zamanda toplumsal anlamda yasantida da biiyiik
degislikler meydana getirmistir. Bu donemin etkisi ile ortaya ¢ikan eglence parki filmde
kullanarak donemin mimari tizerindeki etkilerini yansitmakta, ayn1 zamanda da yasantidaki
degisikliklerin etkisini aktararak izleyiciye biitiinsel bir perspektif sunmaktadir. Bu donemde
gerceklesen degisimi Telci (2010: 56) “1869’da devletin o zamana kadar normal olan
erkeklerin ve kadinlarin beraber hamama girmesini yasaklamasi” ve normalde yerde
oturularak selam verilme seklinin Meiji donemi itibari ile yoneticiler tarafindan ayakta
egilerek selam verme bigcimine donilismesi ilizerinden agiklar. Komsum Totoro ve Riizgar
Yiikseliyor’ da yerde oturarak verilen selamlasma seklini gormek miimkiinken; bu filmde
her iki davrans bigimini de gérmek miimkiindiir. Ornegin; Chihiro Kamaji’ye tesekkiir
ederken yerde oturarak selamlarken, hamama gelen nehir ruhunu karsilarken ve Zeniba’nin

evine giderken onu karsilayan ayakli lambaya ayakta egilerek selam verdigi goriilmektedir.
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Resim 4.62. Selam verme bi¢imleri, film gériintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)
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Meiji doneminin yasanti {izerindeki bir diger etkisi olan ve filmde izleyiciye sunulan bir
baska durum ise tiiketici hayat tarzinin acik bir elestirisinin yapildig1 eglence parkinin i¢inde
yer alan restoranda gegen olaylardir. Eglence parkini kesfe ¢ikan ve aldiklar1 yemek
kokularina dogru yiirlimeye baslayan aile iiyelerinin sokaktaki restorandaki gecirdikleri
metamorfoz bu olaylarin en 6nemlisidir. Chihiro’nun anne ve babasinin kredi kartlarina
giivenerek yedikleri yemek sonrasi domuza doniigiimii tiiketici hayat tarzinin temsilidir.
Cavallaro (2015: 91) Chihiro’nun ebeveynlerinin domuza doniisiimii ile Miyazaki’nin
acgozliiliigiin semboliinii domuz olarak ele almadigini belirtir. Doyma hissi olmayan bir
hayvan olan domuz imgesi ile aktarilmaya calisilan durum hakkinda Karatay (2015)
domuzun “aile bireylerinin toplumsal erozyonunu ve harcama kiiltiirii sonrasi ailenin

maddesel tezahiiriinii” yansittigini belirtir.

Eglence parkinin temsil ettigi degerlerin yani sira mimarisine de deginmek gerekirse bu
parkin Edo-Tokyo Ac¢ik Hava Mimari Miizesi’'nde ki yapilar ile olan mimari benzerliklere
odaklanan Nanbara (2017) miizede yer alan mekanlardan olan Chihiro'nun anne ve babasinin
domuza doniistiikleri restoranin “Edo dénemi sonundan beri agik olan Kagiya (Japon bart)
isimli bir izakaya bar1” ile mekansal agidan benzerlikler oldugunu belirtir (URL-52). Meiji
doneminden (1868—1912) ¢esitli yapilarin yer aldigi bu miize hakkinda Cavallaro (2015: 55)
miizenin amacinin “‘yalnizca gegmis bir ddonemin mimari stilleri hakkinda bilgi saglamak

degil, ayn1 zamanda Japonya'nin gelenegine ilgi ¢ekmek ve giinlimiiz vatandaslar i¢in

Onemini ortaya koymak” oldugunu belirtir.

Resim 4.63. Chihiro'nun anne ve babasinin domuza doniistiikleri restoran, film goriintiisii
(Ruhlarin Kagisi, 2001)

Filmde eglence parkindan hamama geciste Miyazaki eski bir Japon efsanesini filme adapte
eder. Dolayisiyla film i¢in 6nemli olan bu iki mekan arasi gecis kiiltiirel bir anlatiyla

desteklenerek saglanir. Ebeveynleri domuza doniisen Chihiro, onlarin restoranda yemek


https://manga.tokyo/columns/otaku-travel/experience-spirited-away-at-edo-tokyo-open-air-architectural-museum/
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yediklerini sanip bu doniislimden habersiz etrafi dolagsmaya baslar. Restorandan c¢ikip
kulenin oldugu alana dogru ilerler. Hamamla olan baglantiy1 saglayan kopriide Chihiro ile
karsilasan Haku ona aksam olmadan geldigi yoldan geri donmesi gerektigini sdylese de,
kurumus dere yataginin sularla kaplandigini géren Chihiro bu durumun gercekligini kabul
edemez ve goriinmez olmaya baslar. Ancak ruhlar aleminden bir yiyecegi yiyerek bu
durumdan kurtulabilecek olan Chihiro’nun yasadig1 bu durumu Reider (20) “diger diinyadan
yiyecek tiiketme motifi” olarak isimlendirir. Chihiro’nun gériinmez olmaya baslamasi ile
ilgili olarak Karaata (2016) bu durumun “Tanri¢a Izanami ve esi Tanr1 Izanagi arasinda
gecen bir Japon efsanesine dayandigini belirtir (URL-37). Efsanede Izanami’nin 6lmesi
iizerine Izanagi onu geri getirmek istemekte ancak Izanami’nin Gbiir tarafin yiyecegini
yemesi sebebiyle geri doniisii olmamaktadir. Efsanedekine benzer sekilde Chihiro’nun

yanina gelen Haku “bu diinyaya ait bir sey yemezsen yok olursun” der ve ona kirmizi bir

yiyecek yedirir.

Resim 4.64. Eglence parki, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Chihiro ancak o yiyecegi yiyerek goriinmez halden ¢ikabilirken, hamama gelen feribotta yer
alan topluluktaki ruhlar o diinyaya ait olmalar1 nedeniyle feribottan iner inmez goriinmez
olma halinden ¢ikar. Ruhlarin1 arindirmak i¢in hamama gelen miisteriler olan bu topluluk
eglence parkina giris yaparken, Haku’da Chihiro’yu ahirin ve yemek deposunun oldugu
yerden gecirerek hamamin Oniindeki kopriiye kadar getirir. Boylece filmin omurgasini

olusturan ve ikinci dnemli yap1 olan hamam filme dahil olur.

Aburaya isimli bu hamami mekéansal acidan degerlendirmeden 6nce filmde hamam ve
eglence parkinin bir arada bulunusuna, hamamin bu parktaki konumuna deginmek gerekirse;
hamami “bir agsamaya kadar kopilik ekonomi ile baglantili” olarak gdren Napier (2006)
hamamin eglence parkindaki yerinin belirsiz oldugunu diisiiniir. Napier’in aksine hamamin

merkezi bir konumda yer aldigini diisiinen Lim (2013) ise ruhlarin arinmak i¢in geldigi bu
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hamam1 “1868 sonrasi ve modern savas sonrasit Japonya'nin modernlesme ile lekelenen
ortam1” ile benzestirmis ve hamamin “igten gelen iiretken faaliyetlerin ve disaridan gelen
yabanci nesnelerin kirlilige neden oldugu bir platformun temsili” olarak degerlendirmistir.
Ayrica filmdeki akis dikkatle takip edilecek olursa koprii ile eglence parkina baglanan
hamam, eglence parkindaki restoranlarin oldugu sokak, sonrasinda okyanus treninin gectigi
raylar, restorandan yukari ¢ikan merdivenleri takip edildiginde karsilasilan kule ve kafenin
oldugu meydan ve orta alana baglanan ahir ve depolarin konumlarina ulasilabilir. Filmde
sayilan bu noktalarin her biri bir olaya ev sahipligi yaptig1 icin odak noktasi niteligindedir.
Bu mekanlarin izini takip ederek filmdeki mekanlarin numaralandirildigr ve filmdeki
gorsellerinin konuldugu ¢alisma (Resim 4.65.) hamamin ve eglence parkinin birbirleri ile

olan iliskisini anlamak agisindan olduk¢a 6nemlidir.

Resim 4.65. Filmde gegen mekanlar1 gosteren gorsel (URL-53)
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Filmde eglence parki ve hamamin bir arada kullanilmasi ¢ok 6nemlidir. Ciinkii eglence parki
imgesi Japonya’daki kopiik ekonomiyi temsil ederken, hamam imgesi ise gelenegi ve
kiiltiirii temsil eder. Ayrica hamamin film boyunca saldirgan ve kirletici giiclerin saldirisina
ugramasinin ima ettigi sey lizerinden hamami ve eglence parkini inceleyen Napier (2008:

3

212) eglence parkim1 “yakin gecmis” olarak, hamami ise “kiiltiirel kirlenmeye miisait
geleneksel Japon ruhu” olarak goriir. Dolayisiyla gelenegi temsil eden hamamin bu filmde
yer verilme nedenini Cavallaro (2015: 56) “gliniimiiz sartlarinda pek ¢ok bireyin sig
endiistriyel iiriinlerle yasamasina ragmen, bdylesi bir ortamda geleneksel olarak gordiigii
hamamin filmde yer alarak kiiltiirel ge¢misin zenginligini kesfedebilmek ig¢in bir arag”
olarak gormesidir. Boyle bir ¢ikarimin yani sira Miyazaki ile yapilan ve Tom Mes (2002)
tarafindan yayinlanan bir roportajda yonetmen bu film i¢in tasvir etmek istedigi diinyadaki

giinliik yasamin bir¢ok imgesine sahip oldugunu, hamami filmlerinde kullanma

diisiincesinin ¢ocukluk yillarindan itibaren yapmis oldugu hamam ziyaretlerinde diisiindiigii

bir sey oldugunu belirtmistir (URL-49).

Resim 4.66. Eglence parki ve hamam, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Hamam her ne kadar kiiltiirii ve gelenegi temsil etse de hamamda hiyerarsik bir diizen s6z
konudur. Hamamin ekip ¢aligmasina dayanan dikey bir hiyerarsik yapisi ile materyalizm
diinyasinin aksini temsil ettigini belirten Napier (2006) hamamin “tek bir kisi tarafindan
yonetilmesi ile anaerkil kiiltiirel baglantilarin gosterildigini” ifade eder. Hamamda
caligsanlarin hiyerarsik diizeni ve hamamin mekénsal ¢oziimlemesi Kamaji’nin ¢aligmakta
oldugu kazan dairesine Chihiro’nun is istemek icin gitmesi ile baslar. Kopriiden gecip,
hamamin yan kismindaki bahc¢eden ¢ikarak kazan dairesine giden Chihiro banyolar1 1sitan
kazan dairesinin bagimlisi Kamaji’yi bulur ve ona c¢aligmak istedigini sOyler. Mitolojik
kokenli bir karakter olan Kamaji’nin ve kazan dairesinin ¢alisanlar1 olan kurum pargalari
Susuwatari’nin oldugu bu mekan hamamdaki gosterilen ilk i¢ mekandir. Kamaji ona

gonderilen tabletlere uygun olarak kazan dairesinde yer alan dolaptaki otlardan karisimlar


http://www.midnighteye.com/contributors/tom-mes/
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hazirlamaktadir. Ozellikle i¢ mekandaki bu dolaplar ile kazan dairesinin Edo-Tokyo Agik
Hava Mimari Miizesi’nde yer alan kirtasiye diikkani olan Takei Sanshoudou’dan model
alindigin1 belirten Nanbara (2017) bu diikkanin iginde duvar boyunca yer alan hat
malzemelerinin muhafaza edildigi raflarin aslinda Kamaji'nin ¢esitli otlar1 depoladigi raflara

atifta bulundugunu belirtir (URL-52).

Resim 4.67. Hamamdaki kazan dairesi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001), Takei
Sanshoudou (URL-52)

Kazan dairesinden Lin ile beraber Chihiro ruhlar aleminin kontroliinii elinde tutan ve
hamamin en Ust katinda yasayan Yubaba’dan is istemek i¢in ayrilir. Bu esnada bindikleri
devasa asansorler, karsilastiklart ruhlar ve gectikleri farkli i¢ mekanlar ile hamamin i¢
mekani detayli olarak gosterilmektedir. Fantastik bir bicimde dekore edilmis olan hamamin
Napier (2008: 212) “buhar siitunlari ile dolu, dev asansorler ve merdivenlerle neredeyse bir
karakter” gibi tasarlandigini belirtir. Cavallaro (2015: 20) hamamin bu gorkemli i¢
mekanmin gosterilmesinin “paranin ve geg¢ici memnuniyete sahip mallarin sonsuz

dolagimini1” sembolize ettigini belirtir.

Resim 4.68. Hamamin i¢ mekani, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Yubaba’nin oldugu kata vardiklarinda Chihiro ve Lin hamamin genel goriiniimiiniin aksine
batil1 tarzda bir i¢ mekan diizenlemesi ile karsilagsmaktadir. Batili etkiyi yalnizca i¢ mekanda

degil, ayn1 zamanda Yubaba’nin giyiminde de gormek miimkiindiir. Hamamda Yubaba
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disinda hi¢ kimse batili tarzda giyinmemekte, geleneksel Japon kiyafetleri giymekte ve batili
bir hayat tarzi yerine, zeminin tatami ile kapli oldugu, bir¢ok kisinin ayni odada kaldigi bir
yasantiya sahiptirler. Dolayisiyla Yubaba’nin hamamdaki {istiin konumu Bat1 ve Japonya
arasindaki giic dengelerini, karakter olarak Yubaba ise sahip olduklariyla Batiy1 ve kapitalist
diizeni temsil etmektedir. Miyazaki Yubaba’nin batili tarzda dosenmis odasi ile ona “sézde
batil1” bir mekansallik kurgulanmasinin nedenini “Japon geleneksel tasarimlariyla dolu bir

diinya” da onun tersine bir mekansallik iceren bir oda ve yasant1 kurgulayarak bu alanin

“hayal mi yoksa ger¢ek mi oldugunu belirsizlestirmek™ istedigini belirtir (URL-54).

Resim 4.69. Yubaba’nin odasi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagis1, 2001)

Yubaba’nin tasviri ile “sekiz milyon tanrinin yorgun ruhlarini dinlendirdigi bir hamam” da
caligmak istedigini belirten herkese is verme konusunda yemini oldugunu belirten Yubaba,
bu is karsiliginda Chihiro’ya bir sozlesme imzalatir. Bu sozlesme ile ise aldigr biitiin
calisanlarda oldugu gibi Chihiro’nun da adinda yer alan kanji karakterinin birini alarak adini

tek kanji karakter olan Sen’e ¢evirir.

Resim 4.70. Sozlesme, film goriintiisti (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Bu olayin ima ettigi sey kimlik kavraminin 6nemine vurgu yapmaktir. Ciinkii Japonlar
bireysel nitelikleri olan cinsiyetleri, yetenekleri, meslekleri, fiziksel 6zellikleri ile kendilerini

tanimlamak yerine, iiyesi olduklar1 ya da kendisini iginde hissettigi topluluk ya da grup
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tizerinden tanimlamaktadirlar. Kisinin birey olarak kim oldugunun, bagli oldugu aileden
sonra dnem tasidigini belirten Telci (2010: 117) resmiyette ya da glindelik hayatta Japonlarin
kendilerini tanitmalar1 gereken durumlarda oncelikli olarak soyadlarini belirttiklerini ifade
eder. Bu durumun soyadi lizerinden degil ancak isim {izerinden elestirel degerlendirmesini
calisanlarinin isimlerini degistirip, sahip olduklar1 isme onlardan alarak iizerlerinde hiikiim

kuran Yubaba’nin bu davranis bigiminde gormek miimkiindiir.

Isim degisikliginin {izerine hamamda yeni bir kimlik kazanan Chihiro (Sen) bu ana kadar
hamamdakiler i¢in yabancidir. Hartman (2017) Chihiro’nun Japon gelenegine dayanan
yaratiklarla dolu hamama geldiginde yaratiklarin 6nce onu kabul etmemek i¢in direnmesini
yaratiklar1 dinamik bir kiiltiirel giigle iliskilendirerek agiklar. Cilinkii Chihiro onlar igin
yabanct ya da oOtekidir. Lin ve daha pek ¢ok calisanla birlikte konakladiklari odaya
geldiklerinde Lin ona geleneksel Japon kiyafetlerinden olan pembe bir hakama verir. Bu oda
her ne kadar geleneksel bir i¢ mekana sahip olmasi ile kiiltiirel bir altyapiya sahip olsa da

aslinda is¢i sinifinin konaklamasi nedeniyle hamamdaki hiyerarsik diizeni temsil etmektedir.

;
L

Burasi da bizim odamiz

Resim 4.71. Chihiro’nun odasi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagis1, 2001)

Ayrica Chihiro’nun hamamda konakladig1 odasini ve Haku’nun yarali halde bir ejderha iken
kendini disar1 attig1 bu kat1 Nanbara (2017) Edo-Tokyo A¢ik Hava Mimari Miizesi’nde yer
alan, aslen Akasaka'da bulunan ve kismen restore edilerek miizede konumlanan Korekiyo

Takahashi'nin konagmin pencere detaylarinin benzer 6zelliklere sahip oldugunu belirtir
(URL-52).


https://manga.tokyo/columns/otaku-travel/experience-spirited-away-at-edo-tokyo-open-air-architectural-museum/
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Resim 4.72. Chihiro’nun odasi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001) ve Korekiyo
Takahashi'nin konagi (URL-52)

Hamamdaki ilk giiniin ardindan kopriiniin basinda Haku ile bulusup, Chihiro’nun anne ve
babasinin kaldig1 domuz ciftligine gittikleri zaman Haku ona eski kiyafetlerini ve piringten
yapilan bir Japon yemegi olan onigiri verir. Chihiro’nun Japon kiiltlirliniin simgesi olan
piring koftelerini (onigiri) yedigi sahne, filmin g¢ekirdegini olusturan geleneksel degerleri
gosterir (Napier, 2008: 216). Eski kiyafetlerinin arasindan ¢ikan veda kartinda Sen’in asil
adi olan Chihiro yazar. Zamanla adin1 ve buna bagl olarak benligini kaybedebilecegi i¢in
Haku isminin yazili oldugu bu kart1 kaybetmemesini sdyler. Clinkii bu veda kart1 zamanla

onun gergekte kim oldugunun tek gostergesi olabilir.

4 Durma’lye:
Eolmalisii

Resim 4.73. Domuz ¢iftligi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Yeni kimligi ile hamamda ¢alismaya baslayan Chihiro’nun ilk islerinden biri biiyiik banyoyu
temizleme ve sonrasinda hamama gelen Okusare (Kokusmus Ruh)’ye arinmasi i¢in yardimei
olmaktir. Hamamda suya katilan bitkisel bilesenler, istenilen karisimin ona uygun olan
banyo jetonu ile Kamaji’ye gdonderilmesi ve Kamaji’nin istenen karisimi hazirlayip bitkisel

suyu hamama ydnlendirmesi ile olmaktadir.


https://manga.tokyo/columns/otaku-travel/experience-spirited-away-at-edo-tokyo-open-air-architectural-museum/
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Cabuk oltin lutfen!

Resim 4.74. Hamamda yer alan banyolar, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi1, 2001)

Biiyiik kiivetin temizligi yapilmadan once daha kii¢iik bdlmeleri kullanan ruhlar ve
hamamda yer alan baska mekanlarda gosterilir. Bu alanlardan biri Chihiro’nun yerlerini
temizledigi odadir. Odanin orta yerinde, zeminden daha algakta kalan geleneksel Japon
ocag1 olan irori ve etrafinda genelde tatami kapli zeminlerde otururken kullanilan Japon
minderleri olan zabuton gériilmektedir. /rori imgesi tez kapsaminda incelenecek olan bir
sonraki film Riizgar Yiikseliyor ’da ugak tasarimcilarinin lideri olan Kurokawa’nin evinde
ve incelenen ilk film olan Komsum Totoro’da ise Satsuke’nin babasina telefon etmek i¢in

gittigi Kanta’nin akrabasinin evinde goriilmektedir.

Yapabilgceginin en ivisi"ulinu?

Resim 4.75. Chihiro’nun temizledigi oda, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Chihiro’nun bu odanin temizliginden sonra yaptig1 ilk biiytik is ilgilendigi ilk miisteri olan
Okusare Sama’y1 karsilamak ve biiylik banyoyu onun i¢in hazirlamak, arinmasina yardimet
olmaktir. Arinma s6zciigii giindelik hayat sonucunda biriken kirlerden (kegare) temizlenme
anlaminin yan sira filmde Sintoizm’in temel ritiiellerinden olan zihinsel ve davranigsal bir
temizlik anlamindadir. Filmde hamamda ¢alisan Chihiro’nun kirli ve grotesk unsurlari
temizlemesi ise kiiltiir kirliliginden arindirilma imgesi olarak algilanmalidir. Hamamdaki bu
arinma siirecinin sonunda Nehir Ruhu (Kawa no Kami) oldugu anlasilan kirli ruh olan
Okusare Sama’dan Chihiro’nun sikismis bir diken oldugunu sandigi bisiklet gidonunu

cekmesi ile gilindelik hayata iligkin pek ¢ok materyal ¢ikmistir. Aciga ¢ikan onca seyi
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“modern yasamin toksik atiklar1” olarak nitelendiren Napier (2008: 213) Nehir Ruhu’nu ise

“tliketici kapitalizmin kurbani, modern yasamin toksik atiklari ile kiistiiriilmiis bir ¢evre”

olarak niteler.

Resim 4.76. Okusare Sama ve bilyiik banyo, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Biiyiik banyoda gerceklesen Nehir Ruhu’nun arinisinin ardindan Japon ruhu ile baglantili
olan, ortak ¢aba ve bir arada olma halinin Japon bayraklari ile gosterilisini Telci (2010: 296)

“Japon kiiltlirtine yonelik bir saygi gosterisi ““ olarak yorumlamaktadir.

Resim 4.77. Kawa no Kami ve Yubaba, film goriintiisii (Ruhlarin Kagis1, 2001)

Hamama miisteri olarak gelip, kirli bir ruhtan temizlenmesi ile Nehir Ruhu (Kawa no Kami)
oldugu anlasilan ruhun geleneksel okina maskesi takmasini Napier (2006) “kiiltiirel

yenilenme” olarak goriir. Ayrica bu maske kutsalliga olan bagi da imgelemektedir.
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Resim 4.78. Kawa no Kami ve Chihiro, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001) ve
Okina'nin Noh maskesi (Marvin, 2010)

Ayrica Nehir Ruhu (Kawa no Kami) ile ilgili ¢ikarimlara Miyazaki ile yapilan bir roportajda
“Putrid Nehri Tanris1’nin mitolojik bir temeli var m1?” sorusuna verilen cevap iizerinden de
ulagilabilir. Bu karakterin kendi deneyimlerine dayandigini belirten Miyazaki, karakteri
yasamakta oldugu yere yakin olan bir nehirdeki gozlemlerine dayandirir. Nehrin
temizlenmesi ile ortaya bir bisiklet ¢iktigin1 ancak onun nehirden ¢ikarilmasinin hi¢ kolay
olmadigini, zamanla biriken kirler nedeniyle agirlastigi ve etrafa kotii kokular yaydigini
belirtir (URL-49). Filmde ise Miyazaki gergek hayatta gézlemledigi bu deneyimi benzer
olay orgiisii ile aktarmaktadir. Maskenin yan1 sira arinmadan sonra biiyiik banyonun girigine
kutsal halat olan shimenava baglanir. Disardan olan ve onlardan olanin ayrimini vurgulayan,
o mekanin kutsal oldugunu, korunup, sahip ¢ikildiginin temsili olan shimenava (genelde
beyaz renkte kagit flamalarin zikzak bi¢ciminde kesilmesi ile olusan shide ve saman ya da
kenevirden yapilan halattan olusan Sinto ritliellerinin bileseni) filmde Nehir Ruhu oldugu
anlagilan Kawa no Kami’nin modern toplumun kirlerinden arindigi biiyiikk banyoyu
kullanmasi sonrasinda is¢i kurbagalardan olan Aogaeru’nun biiyiik banyonun oldugu yere
geldigi sahnede ve filmin kapanis sahnesinde Yubaba’nin hamamin girisine ¢ikardigi

domuzlarin 6niinde goriilmektedir.

Resim 4.79. Shimenava, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)
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Hamama gelen ikinci 6nemli miisteri olan Yok Yiiz’e gegmeden dnce odasina gegen Chihiro
riiyasinda Nehir Ruhu’nun (Kawa no Kami) hamamdaki hizmeti karsiligi ona verdigi
bitkisel bir kek olan, aci hamur tatlisi olarak bilinen nigadango ile anne ve babasinin oldugu
ciftlige gider. Bu yiyecegi yediginde insana doniisebileceklerini diisiiniir ancak onlar1 ayirt
edemez. Bu riiya sekansindan sonra filmde gecen mekanlar hamamin genelde ¢alisanlarinin

oldugu isci smif ve banyolar degil, hamamin iist katinda yasayan Yubaba’nin oldugu kat

agirlikhidir.

Resim 4.80. Hamamin arka cephesi ve Yubaba’nin katindaki banyo, film goriintiisii
(Ruhlarin Kagis1, 2001)

Haku’nun yaralanip énce Chihiro’nun oldugu kata sonrasinda da Yubaba’nin oldugu son
kata dogru gitmesi ile Chihiro’da hamamin arka cephesinden once iist kattaki banyoya sonra
Bou’nun odasina ve oradan da Yubaba’nin odasinda yerde ejderha olarak yatan Haku’ya
ulagir. Haku’nun Zeniba’ya ait olan bir miihrii yutmas:1 onun yaralanmasina neden olur.
Yubaba’nin ikizi olan Zeniba’da Haku’nun pesinden hamama kadar gelir ve kus seklinde bir
kagit parcasina doniisiip, Chihiro’yu takip ederek Haku’nun yanina gelir. Biitiin bu olay
orgiisii hamamin st katinin alt katla olan baglantisini gérmeyi, izole bi¢imde yasayan ve

giinlimiiz Japon ailelerinin asir1 korumaci tavrini temsili olan Bou’nun odasinin gésterimine

hizmet eder.

Resim 4.81. Yubaba’nin ve Bou’nun odasi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi1, 2001)
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Yubaba’nin odasindan asagi dogru yuvarlanip kazan dairesine diismeleri ile iist kat ile olan
baglanti tamamlanir. Bu diisiis sahnesinde Chihiro Haku’nun simdilerde kuruyup, {izerine
bir seyler insa edilen Kohaku Nehri’nin ruhu oldugunu hatirlar. Donsomsakulkij (2015)
Kohaku Nehri’nin varliginin animsanmasinin “kapitalizm sebebi ile goz ard1 edilen ¢evre ile

insan arasindaki iligkileri hatirlama diirtiisiine” isaret ettigini belirtir.

Resim 4.82. Chihiro ve okyanus treni, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Chihiro kazan dairesinde yarali olan Haku’ya bitkisel kekin yarisin1 vermesi ile miihiir ve
Haku'nun tizerindeki biiyii ortaya c¢ikar. Miihrii tekrar sahibine gotiirmek isteyen Chihiro
kirk yildir Kamaji de duran tren biletlerini alip Zeniba’nin yasadigi yere gitme karart alir.
Giderken batili tarzda olan ilk kiyafetlerini giyen Chihiro okyanus trenine binerek altinci
durak olan “Bataklik Dibi” duragina gider. Bu yolculukta iki 6nemli imge bulunmaktadir.
Bunlarda ilki, “Budizm'de yol olarak adlandirilan ve orta yol anlamina gelen” Oniinde
“Nakamichi” yazan trendir (URL-55). Bu tren de filmde gegen hamam ve Kamaji’nin kazan
dairesinin dayandig1 yerlere benzer bir sekilde “Tokyo Toden tramvayina dayandigi, 1962
yilinda caligmaya baslayan trenin Shibuya istasyonundan Shinbashi ve Kanda'ya sefer
diizenlemekte” oldugu belirtilir (URL-55). Tren yolculugu esnasindaki diger 6nemli imge
ise golge insan figiirleridir. Filmde Numa Hara istasyonunda trenden inen golge gibi olan
insan figiirleri hakkinda Boyd ve Nishimura (2016) bu karakterlerin muhtemelen “Japon
hayaleti olan yiirei ya da 50'li ve 60'l1 yillarda Japonya'da kiyafetlerinden yargilanan 6liilerin

ruhlar1” olabilecegini belirtir.
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Resim 4.83. Numa Hara istasyonu, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Yolculugu tamamlayip Zeniba’nin evine gelen Chihiro ve Yok Yiiz’e ¢cay ikram eden Zeniba
ikizi olan Yubaba ile karsilastirildiklarinda ayni fiziksel 6zelliklere sahip olmasina ragmen
farklt mimarideki yerlerde farkli hayat tarzina sahip bir yasam siirmektedirler. Zeniba’ya
Chihiro miihiirii teslim ederken, hamam da ise iist katta yer alan mutfakta oturan Yubaba
Bou’nun hamamda olmadigin1 Haku’nun sdyledikleri {izerine fark eder. Yubaba’nin sahte
altinlara cocugundan daha ¢ok deger verip, onun varligindan dahi haberdar olmayisini Telci
(2010: 300) “geg kapitalizm doneminde Japonlarin artik sevgi ve adaletle ilgilenmediklerini,

para ve zevkle ilgilendikleri” ve “modernizmin tiim degerleri alt {ist ettigini ve aile baglarimni

kirmas1” ile bagdastirir.

R

Resim 4.84. Zeniba’nin evi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Bou’nun geri gelmesi halinde Chihiro’yu ve ailesini insanlarin diinyasina geri yollayacagini
belirten Yubaba’nin bu sozii lizerine Haku Zeniba’nin evine gidip Chihiro’yu alir. Hamama
geri dondiiklerinde hamamin girisinde domuzlar ile onlar1 karsilayan Yubaba, domuzlardan
hangisinin ailesi oldugunu sorgular. Ancak hi¢ birinin ailesi olmadigini1 s6yleyen Chihiro,

Yubaba ile imzaladig1 s6zlesmeden kurtularak 6zgiirliigiine kavusur.

Filmdeki pek ¢ok kiiclik detay gibi hamamin girisinde asili olan ve iizerinde sicak su

anlamma gelen hiragana yazi sistemindeki K (yu) sembolii bulunan noren filmin son
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sahnelerinden olan bu sekansta olduk¢a net olarak goriiliir. Mekanlar arasi boliicii olarak
islev goren ve genellikle kap1 ve pencerelere asilan kumas parcalar1 olan norenlerin “izakaya

(Japon barlar), susi tezgahlari, ramen restoranlari, diikkkanlar ve onsenler de yer aldig1” ve

iizerlerinde “genellikle temsil ettikleri isletmelerin isimlerinin” yer aldig1 belirtilir (URL-

56).

P

-

*Nerelerdeydin sen?
Cabuk-o!

Resim 4.85. Hamam ve istasyon binasi, film goriintiisii (Ruhlarin Kagisi, 2001)

Filmin sonunda filmin bagladigi istasyon binasina geri donen Chihiro yapinin eglence
parkina bakan tarafinda bekleyen annesi ve babasi ile arabalarina biner ve ruhlar aleminden
uzaklasir. Reider (2015) hayal ve gergek arasindaki ayrimi bulaniklastirmak igin, filmin
sonunda izleyiciye bazi ipuclar1 verildigini belirtir. Bu ipuglarina 6rnek olarak ise filmin
sonunda tiinelin onilinde birakilan arabanin iizerinde biriken yapraklar1 ve eglence parkinin
girisindeki tiinelin Oniinde yetisen yabani otlar1 verir. Bu ayrintilar ayn1 zamanda bir zaman

diliminin ge¢mesine igarettir.

Metin igerisinde hamamda gegen mekanlar sirasiyla ve gercekte dayandiklar yapilar var ise
onlarla birlikte aciklanmis olsa da filmin siire olarak ¢ogu sahnesinin hamamda ya da
hamamla iligkili sekilde ge¢mesi nedeniyle bu yapi hakkindaki bilgileri son olarak
toparlamak gerekirse; hamamin esin kaynagini ve gercek hayatta karsilig1 olabilecek benzer
mimari 6zellikteki yapilar i¢in ¢ok farkli yaklagimlar vardir. Bunlar sirasiyla “Dogo Onsen
Honkan, Shibu Onsen Kanaguya, Tsurumaki Onsen Jinya ve son olarak Shima Onsen'de
bulunan Sekizenkan Honkan”dir (URL-57).


https://japanobjects.com/features/noren
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Resim 4.86. Dogo Onsen (URL-58) ve Sekizenkan Honkan (URL-59)

Bu yapilarin yani sira bazi kaynaklar ise hamamin Edo-Tokyo Ac¢ik Hava Mimari
Miizesi’nde ki “1929 yilinda Senju-motomachi, Adachi bolgesinde bir hamam olarak inga
edilen sento olan Kodakara-yu” ile olan benzerligini vurgular (URL-52). Kamacioglu (2017)

ise hamamin Shikoku’da bulunan bir kaplicadan esinlenmis olabilecegini belirtir.

Resim 4.87. Kodakara-yu ve Shikoku’da bulunan bir kaplica (URL-60)

Eglence parkina bir koprii ile baglanan hamamin ana girisinin yani sira pek ¢ok yan girisi
bulunmaktadir. Hamamda ¢aligan isciler hamamin arka cephesinde ve alt katlarda, hamamin
sahibi Yubaba ise yine hamamin arka cephesinde ancak en iist katta yasamaktadir. Hamamin
on cephesinde ana girig ve iist katta ise hamama gelen miisterilerin konakladig1 odalar yer

alir.


file:///C:/Users/sule/Desktop/URL-58

Sekil 4.5. Hamamin 6n ve arka cephesi lizerinden hamamda yer alan mekanlarin gosterimi
(Miyazaki, 2002: 3)
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Sekil 4.6. Filmin akisina uygun olarak karsilagilan mekanlar ve bu mekéanlarla iliskilenen

kavramlar (yazar tarafindan hazirlanmistir)
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Makinelerle olan iiretime bagl kapitalist bir Japonya da el emegi ile geleneksel yontemler
kullanarak {iriinler vermeyi segen bir yonetmen olan Miyazaki, Ruhlarin Kagisi ile “aile,
baglilik, dogaya saygi gibi kavramlarin yerini maddi kazancin aldigi, kiiltliriin yozlastigi,
doganin ve tanrilarin insanlarin eylemleri nedeniyle aci ¢ektigi bir diinyay1 ele almistir”
(Telci, 2010: 192). Filmlerde “her tiirlii farkl1 kaynagin herhangi bir zamanda ve herhangi
bir miktarda oyuna dahil edilebilecegini” belirten Cavallaro (2015: 55) Ruhlarin Kagisi’nda
“yonetmenin ge¢mise yapilan referanslar1 simdiki zamana asimile etmesi” ile bu durumu
ornekler. Dolayisiyla filmde gecen mekanlar, karakterlerden yiyecek ve kiyafetlere kadar
pek ¢ok detay sayesinde mekanlar ve olay oOrgiisii olusturulmus ve zenginlestirilmistir.
Mevcut kiiltiirel bilesenlerin yorumlamalarinin film akisina eklenerek kiiltiirel atiflar
olusturmasi yalnizca filmi icerik yoniinden zenginlestirmekle kalmayip, ayn1 zamanda bu
yorumlama ile kiiltiirel ve mekénsal agidan elestirel bakis olusturulmaktadir. Napier (2008:
177) Miyazaki’nin bakis acisini sadece anlat1 ve karakterle sinirli olmayan, etik ve 6gretici
olma potansiyeli yiiksek bir yaklasim ile agiklar. Tom Mes (2002) tarafindan yayinlanan bir
roportajda ise kendisinin bir hikdye anlatici olmadigini, resim ¢izen bir adam oldugunu
belirten Miyazaki buna ragmen hikdyenin giiciine, insanlar {izerindeki etkisine inandigini
belirtir (URL-49). Ruhlarin Kagigi’nda yaptigi kiiltiir elestirisi ve isledigi pek ¢ok kavram
ile Miyazaki, mevcut ¢evreyi resmetmekle kalmaz bu g¢evre {izerinden diisiince iiretimi

yapar.
4.3. Riizgar Yiikseliyor (Kaze Tachinu/ The Wind Rises, 2013)
Yonetmen, senaryo: Hayao Miyazaki

Filmin kisa oykiisii:

Miyazaki’nin emekli olamadan 6nce yaptig1 son film olarak gecen Riizgar Yiikseliyor,
Japonya’nin ilk uzun menzilli savas ugagi olan A6M Zero Savagci’nin tasarimcisi olan ugak
miihendisi Jiro Horikoshi’nin biyografik hayat dykiisiinii konu alir. Film Akut miyopisi
nedeniyle pilot olamayacagini anlayan Jiro’nun yasadigi Japon eyalet kasabasi olan
Fujioka’da ki g¢ocukluk zamanlar1 ile baglar. Ug¢gmak en biiyiik tutkusu olan Jiro’ya
rityalarinda “ayn1 hayali paylasanlar ayni rityay1 da paylasabilirler” mottusu ile iinlii Italyan
miihendis Giovanni Caproni eslik eder. Hayallerine Tokyo’da Kraliyet Universitesi’nde

okuyarak yaklasan Jiro, Tokyo’ya gitmek icin bindigi trende hizmetgisi ile seyahat eden
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Naoko ile karsilasir. Yolculuk sirasinda Kanto’da meydana gelen depremin etkisiyle
sehirlerde yikimlar ve yanginlar meydana gelir. Yolcular treni bosaltirken Naoko’nun
hizmetgisi Kinu'nun kirilan bacagina Jiro yaninda olan hesap cetveli ile miidahalede
bulunur. Devamindaki yillarda, Jiro okulunu bitirir ve Nagoya kentindeki Mitsubishi ugak
sirketinde ucak tasarimcisi olarak calismaya baslar. Ik gérevi olan ordu igin tasarlanan
Falcon projesinin basarisiz olmastyla, sirket Jiro ve arkadast Honjo’yu arastirmalar yapmasi
icin Almanya’ya, Dessau kentindeki Junker firmasina génderir. Almanya’dan geri doniince
Jiro’ya ordunun tasarim yarismasi i¢in ugak tasarlama goOrevi verilir. Ancak ugusun
basarisizlikla sonuglanmasi ile sirket Jiro’yu toparlanmasi i¢in Karuizawa tatil bolgesinde
bir yer olan Hotel Kusakaru’ya gonderir. Naoko ile otelde tekrar karsilasan Jiro, geng kiza
asik olmasinin yani sira onun tiiberkiiloz hastasi oldugunu 6grenir. Tatilden sonra gizlilikte
yiriitiilen bir projeye atanan Jiro, ugak tasariminin lideri olan Kurokawa’larin evinde
yasamaya baglar. Tedavi i¢in sanatoryuma giden Naoko, zamaninin az kaldigini anlayarak
Jiro’nun yania Nagoya’ya gelmesi ile ¢ift geleneksel bir torenle Kurokawa’larin evinde
evlenir. Siki bir ¢alisma temposunda olan Jiro ucak tasarimini tamamlar ve deneme
ucusunun oldugu giin geldiginde Naoko sanatoryuma geri donmek i¢cin Nagoya’dan ayrilir.
Bu arada deneme siiriisiinii basariyla tamamlayan A5M isimli ugak yere inerken uzaklardan
kuvvetli bir rliizgarin esisi Jiro’da Naoko’nun 6liimiinii hissetmesine neden olur. Filmin sonu,
Ikinci Diinya Savasi sonrast Mitsubishi A6M, Mitsubishi J2M gibi ucaklarin enkazinin
bulundugu u¢ak mezarligina donmiis bir alanda Jiro’nun yikimlardan duydugu iiziintiyi
Caproni ile paylasmasi ve Naoko’nun hayalinin Jiro’ya biitlin bu olanlara ragmen

“yasamalisin” demesi ile son bulur.

Filmin analizi:

“Le vent se leve! . . . il faut tenter de vivre!”

Riizgar yiikseliyor... Yasama tutunmak gerek, (Le Cimetiere Marin, Paul Valéry, 1920)

Riizgar Yiikseliyor’un senaryosu ilk olarak Miyazaki tarafindan 2009-2010 yillar1 arasinda
Moderu Gurafikusu dergisinde kisa bir manga olarak yayimlanmistir (Daliot-Bul, 2017).
Mangadan 2013 yilinda filme uyarlanan Riizgar Yiikseliyor, Japon ugak miihendisi Jiro
Horikoshi’nin hayati lizerine kuruludur. Ancak film, adiyla aym olan ve filmin agilis

sahnesinde ve Jiro’nun Naoko ile karsilastig1 trende riizgarda ucan sapkasini yakalamasi
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iizerine sOyledigi Valéry’'nin "Le cimetiere marin" siirine ve yine bu siirden esinlenilerek
yazilan bir romana da atiflar yapar. Filmle ayn1 isme sahip olan bu romanin “1936-1937
yillar1 arasinda Hori Tatsuo tarafindan yazilan ve basligin1 Valéry’nin siirinden alan Japon
romani Kaze Tachinu” oldugu belirtilir (URL-61). Bu romandaki tiiberkiiloz hastas1 Setsuko
ve nisanlisinin hikdyesinden yararlanilarak g¢ekilen {i¢ filmden biri olan bu film, Taisho
donemi geleneksel Japon mimarisi ve yasantisini, 1923 Konto depremi sonrasindaki
kentlesmeye olan yaklasimi, 1927 de Japonya’da yasanan ekonomik sikintilari, batililagsma
stirecinde Japonya’da ki mekansal ve yasantidaki degisimleri gézlemleme imkani sunar.
Buna bagli olarak film izleyiciye, 1903’te dogan Jiro’nun ¢ocuklugundan yani yaklasik
olarak 1910’lardan baslayip, 1930’larda ugak tasariminin gegirdigi siireci ve 1940’lardaki
Ikinci Diinya Savasi ile genis bir tarihsel perspektif sunar. Daliot-Bul (2017) filmin
hikayesinin “1916'da basliyor ve neredeyse 1935'te Sifir Savasc¢isi’nin prototipinin basarili
bir sekilde ugusuyla bitiyor, ancak son sahne 1945'e ve yenilmis bir Japonya'ya atliyor”
diyerek filmin gegirdigi tarihsel siireci agiklar. Filmde olaylarin hangi yillarda gerceklestigi
ve ne oldugu belirtilmese de, dayandig1 ana fikrin Jiro Horikoshi’nin yasami oldugu bilindigi
icin filmin gectigi zamanlar, mekanlar ve yasanan olaylar bu duruma bagl olarak yapilan
cikarimlarin sonucunda elde edilmistir. Dolayisiyla Riizgar Yiikseliyor’un altinda yatan
metni anlamak ve filmi ¢oziimlemek i¢in izleyen kisinin “bagimsiz diisiinmeye zorlayan
diyalektik sinemanin versiyonu” ile karsi karsiya kaldigini diistinen Daliot-Bul (2017) filmin
“temel senaryo ilkelerine meydan okudugunu ve bu sayede izleyicilerin alternatif

diistinmeye tesvik ederek ve onlarla diyalektik bir iligki kurmasini sagladigini” belirtir.

Swale (2017) filmi “travmatik tarihsel hafiza ile ugrasmak i¢in énemli bir girisim” olarak
goriirken Anadolu (2014) ise Riizgar Yiikseliyor’u “iki diinya savasi arasinda gegen donemi
ele alan; genis ag1 ve kalabalik planlari, epizodik anlatimi ve miizik kullanimu ile tarihi bir
epik film” olarak ifade eder (URL-62). Miyazaki’nin genel anlamda “fantastik unsurlar ve
bu unsurlarin temsil ettigi metaforlar1” kullanarak filmler ortaya koydugunu belirten Borte
(2014), bu filmin diis sahneleri hari¢ gergekgi bir hikayesi oldugunu belirtir (URL-63). Pek
cok elestirmen filmin diger Miyazaki filmlerine gore gercekci olmasinit yadirgasa da, Borte
(2014) Miyazaki’nin sadece senaryosunu yazdig1 bir 6nceki filmi Tepedeki Ev’in de benzer
sekilde Kore Savasi’nin Japonya’daki etkileri ile iki geng lise 6grencisinin hayatini konu
aldigini, dolayisiyla devaminda yaptigi Riizgar Yiikseliyor’un da gergekler iizerine
kurulmasini yadirgamadigini belirtir (URL-63). Komsum Totoro istisnast diginda Swale

(2017) Miyazaki’nin filmlerin de “belirli bir tarihsel olay dizisini aslina uygun sekilde


https://www.revolvy.com/page/Hori-Tatsuo
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“cogaltma” niyeti” olmadigini, belirli tarihsel siireglerin filmlerde bulmanin zor oldugunu

belirtir.

Riizgar Yiikseliyor’un Miyazaki’nin diger filmlerinden oldukga farkli oldugunu diisiinen
Daliot-Bul (2017) ise bu durumu ti¢ sebep iizerinden agiklamaktadir. Bunlardan ilk ikisi
filmin farkindaligin1 ortaya ¢ikaran genel sebepler iken; sonuncusu tamamen kisisel
yorumlamasidir. ilk sebep olarak Daliot-Bul (2017) biiyiik bir kisminin gercekgi ve tarihsel
bir donemi betimleyen hikaye icin animasyon ortaminin kullanilmasinin farkli bir 6neri
oldugunu belirtirken, digeri ise filmin diger filmlerden farkli olarak yetiskinlere yonelik
olmasidir. Daliot-Bul’un (2017) kisisel yorumlamasina gore filmin ayirt edici yonil ise
“izleyiciyi duygusal olarak karakterler ve hikayeleri ile 6zdeslestirmeyerek” bagimsiz
diisiinmeye tesvik etmesi sonucu diyalektik bir sinema deneyimi sunmasidir. Bu yaklagimla
paralel olarak filmin diger Miyazaki filmlerinden farkli oldugunu diisiindiiren bir baska
nokta ise genelde filmlerini kadin kahramanlar iizerine kuran Miyazaki bu filminde ger¢ek

bir hayat oykiisiinii ele aldig1 kahramani olan Jiro ile bu durumu farklilagtirmistir.

Bu yaklagimlar iizerinden filme bakildiginda, aslinda Miyazaki her filminde oldugu gibi bu
film i¢in de kurgusal ve gergek olan mekanin birlikteligini izleyiciye sunar. Riiyalar kurgusal
olan bir asamaya gecis i¢in kullanilmaktadir. Ancak bu riiyalar diginda olan her seyin gergek
olmas1 ya da aslina uygun oldugu anlamia gelmemektedir. Bu durum soyutlamalar ve
temsilin film {izerine etki etmesine ve dnemli olan seyin verilmeye calisilan mesaj olmasina
yardimci olur. Dolayisiyla film tarihsel olaylari, mekanlar ve kisileri konu alsa da bunlarin
hepsi olusumunun bir pargast olmanin 6tesine gecemez. Aslini temsil eder ancak ona birebir
uymak zorunda degildir. Bu durumu filmdeki olaylar iizerinden 6rneklemek gerekirse; pek
cok sahne bu diisiinceyi desteklemektedir. Filmde gdsterilen biitiin ugaklarin gercek hayatta
var oldugu ve tasvirlerinin dogru yapildig1 ancak gergek hayatta Jiro Horikoshi'nin kii¢iik
kiz kardesi yerine biiyiik bir erkek kardesi oldugu, filmde siklikla sigara igmesine ragmen
gercek hayatta sigara kullanmadigi belirtilir (URL-64). Bunun yani sira ger¢ek hayatta esi
tiiberkiiloz hastaligina da yakalanmamaistir. Ancak bu hastaligin filmde kullanilmasinda iki
sebep etkilidir. Bunlardan ilki Japonya’da 1800’ler de Endiistri Devrimi nedeniyle yasanan
kentsel alanlarin artiginin bir sonucu olarak tiiberkiiloz salgininin ortaya ¢ikisina olan
tarihsel bir atif, digeri ise Hori Tatsuo’nun filmle aymi isimdeki kitabindaki
baskahramanlarindan olan Setsuko’nun da bu hastaliga sahip olmasidir. Oyle ki hikaye de,

filmdekine benzer sekilde ancak farkli mekanlarda Valéry’nin siirinin diyaloglarda ge¢gmesi
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gibi tiiberkiiloz hastalig1 ve senatoryum da yer alir. Hori Tatsuo’nun kitapta resim yaparken
bir agacin altinda bulustugunda nisanlis1 Setsuko’ya bu siirden bahsettigi ve Setsuko’nun
hastaliga yakalanmasi ve sanatoryuma taginmasinin aslinda yazarin kendi esinin (Ayako
Yano) diiglinlerinden bir yil sonra tiiberkiilozdan sanatoryumda kalmasi ile iligkili oldugu
belirtilir (URL-61). Kisacas1 Hori Tatsuo’nun kitabina atif yapan hastaligi ile Naoko ve Jiro
Horikoshi’nin ger¢ek hayatinin birlesiminden olusan bu ikili iliskinin Richard Eisenbeis
(2013) “melodrama i¢in karma anlatim kolaylig1” sagladigini belirtir. Filmdeki bu ikili
durumun “iki biyografik yonii olan iki farkli gidisat” ortaya ¢ikardigini diisiinen Daliot-Bul
(2017) bu iki ayr1 gidisatin filmin sonunda kesistigini belirtir. Ugak miihendisi olan Jiro’nun
ucak tasarimina verdigi caba ve sonucundaki basarisini ilk gidisat; Hori Tatsuo’nun
romanindan ilham alinarak kurgulanan ile tiiberkiiloz hastasi olan esi Naoko Satomi’ye
duydugu agki ise ikinci gidisat olarak goriir. Filmin sonunda Daliot-Bul (2017) Japonya’nin
yenilgisini gosteren yanmis ucaklarin oldugu arazide esinin yani ikinci gidisatin ona

yasamasi gerektigini soylemesi ile bu iki gidisatin ¢akistigini belirtir.

Yapilan biitlin yorumlamalar sonucunda, Riizgar Yiikseliyor’'un kurgusal mi yoksa
tarihyazict bir girisim mi oldugu sorusu {izerine verilen en kapsayici cevab1 Swale (2017)
Ricoeur'un diisiincelerinden faydalanarak “filmde goriinen 'yeniden yapilanmanin' kurgu
rolii ile ‘tarihi bir operasyon’dan daha uyumlu oldugunu” belirterek vermistir. Dolayisiyla,
Riizgar Yikseliyor mevcutta ya da gergekte olanin soyutlanmasi ve temsillerle ifade
edilisinin bir 6rnegidir. Miyazaki filmin arkasinda bir ulusun modernlesme ve batililagsma
stirecini, yasanilan ekonomik sikintilari, dnemli olanin hayaller oldugunu vurgulamaya,
ucaklar1 savas ile bagdastirmak yerine “giizel riiyalar” olarak goérmeye caligmaktadir. Bu
nedenle biitlin bu tarihi veriler, mekanlar, olaylarin, kisilerin amaci ve filmde gercektekine
olan benzerliginin sebebi; yeniden kurgulanan ancak gergekte olan bir hikayenin altinda
yatan mesaja hizmet etmesidir. Bunu da ancak ¢ok sayida kiiltiirel imgeler, toplumsal olay,
kisi ve mekanlarin filmde yer alan temsilleri ile yapmaktadir. Riizgar Yiikseliyor {izerine
yaptig1 bir incelemede Bailey (2014) filmi “Miyazaki’nin kariyeri boyunca kazandigi
temalarin ve gostergelerin kutlamasi” olarak gormektedir (URL-65). Miyazaki’nin pek ¢ok
filminde olan ugma imgesi gibi Stiidyo Ghibli’nin isminin dayandig1 Italyan ucak Caproni
Ca.309 Ghibli’ye bagl olarak Giovanni Caproni, sanatoryum, riizgar ve riiya ise bu film i¢in

onemli olan imgeler arasindadir.
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Riiya ile baglanacak olursa, nasil ki Ruhlarin Kagisi’nda terkedilmis tren istasyonu kurgusal
mekan olan eglence parki ve hamama gegis i¢in bir esik noktasi ise bu film i¢inde Jiro’nun
riiyalar1 ayni etkiye sahiptir. Genelde hayalindeki ugakla ilgili olan bu riiyalar fazlaca olmasi
nedeniyle Ruhlarin Kagisi’nda oldugu gibi kemerli gegitten gecerek baslayan ve biten bir
gecis elamanindaki gibi tekil degildir. Kug tiiylerine benzeyen kanatlara sahip ucagiyla
evinin ¢atisina yerlesmis olan hayali ugagina binen Horikoshi’ nin ucagiyla kirsal Japonya’y1
genel bir gezintisinin oldugu riiya ile baslayan riiyalara devaminda bu diinyanin bir riiya
oldugunu sdyleyen Caproni’'nin eklenmesi ile film ig¢inde pek ¢ok kez riiya sahneleri yer
almigtir. Rilya imgesinin kullanilmast ile ilgili olarak Swale (2017) riiyanin “zaman ve
mekanin geleneksel kisitlamalardan ¢oziilmesini ve bir dereceye kadar anlatiya tamamen
kronolojik bir yaklagim getirme ylikiimliiliigiinii serbest birakmasini” sagladigini belirtir.
Filmin olduk¢a kisisel ve Japonya odakli gibi gériinmesine ragmen, yonetmenin biitlin bu
gerceklige karsi riiyalara sigindigini disiinen Turgut (2014) ise filmin “yikimlara ragmen
yola devam edilmesine ve riiyalarin pesinden gidilmesine dair genel izleklerini korudugunu”
belirtir (URL-66). Ayrica Jiro’nun hayalindeki ucaklar1 ger¢ege doniistiirmesinde ona eslik
eden riiya sekanslari, onu savas i¢in arag tasarlayan ve savasi destekleyen bir kisi olmaktan

Oteye tasir.

Riizgar Yiikseliyor’un temel diisiincesinin gergekte riiya oldugunu belirten Swale (2017)
“rlizgar1 anlatiy1 birbirine baglamak icin kullanilan metaforik bir tema” oldugunu 6ne stirer.
Daliot-Bul (2017) ise riizgar1 “hem hastalik hem de ¢alkantili siyasal zamanlarin metaforu”
olarak gormektedir. Horikoshi’nin sapkasi riizgarla uzaklastiginda Naoko’nun, Naoko’nun
semsiyesi ugup gittiginde ise Horikoshi’nin semsiyeyi getirmesini iki karakter arasinda
duygusal bir koprii olarak géren Calik (2016) ayn1 zamanda riizgarin Horikoshi i¢in ucak
tasarimlarina ilham kaynagi oldugu ve profesyonel diinyasina geri gétiiren bir etkisinin

oldugunu belirtir.

Filmde Jiro’nun riiyalarina eslik eden Caproni hakkinda ise Daliot-Bul (2017) Miyazaki’nin
Caproni’ye olan uzun siireli bir tutkusunun oldugunu ve Stiidyo Ghibli’nin isminin II. Diinya
Savasi’nda kullanilan Caproni’nin ugagi olan Caproni Ca.309 Ghibli’den geldigini vurgular.
Filmde kurgusal mekana gegisi saglayan rilyalar ve riiyalara eslik eden Caproni adli Italyan
ucak sirketinin kurucusu olan Giovanni Battista Caproni, filmde ilk olarak Jiro’nun okuldan
odiing aldig1 1918 tarihli, haftalik yaymlanan dergi olan Aviation Dergisi’nin kapaginda yer

alir.
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Resim 4.89. Aviation Dergisi, film goriintiisti (Riizgar Yiikseliyor, 2013) ve Caproni'nin
gercekte ve filmdeki hali (URL-67)

Film tizerine yapilabilecek ilk elestiri tek amaci insanlar1 katletmek olan bir metal y1ginini
ortaya koymak i¢in sahip olunan sorumluluk ve buna olan baglilik olabilir. Ancak Caproni
filmde Jiro ile olan konugsmasinda “Ucaklar savag aracit degildir, para kazanmak i¢inde
degildir. Ucaklar giizel riiyalardir ve miihendisler bu riiyalar1 gercek hale getirir” diyerek
ucaklarin bir savas nesnesi degil tasarim nesnesi olarak algilanmasi gerektigi lizerine vurgu
yapar. Miyazaki'nin filmlerinin ideolojik bir yapiya sahip oldugunu diisiinen Daliot-Bul
(2017) filmlerin “materyalizm, sosyal yabancilasma ve savas ve siddet gibi Japonya basta
olmak tizere sanayilesmis toplumlarla ilgili sosyo-kiiltiirel konular1 aragtirdigini” belirtir.
Film savas ucaklar1 sebebiyle savasi konu aliyor gibi goziikse de Kanto Depremi disinda
yikict olan herhangi bir durum filmde goriilmemektedir. Savas araci iiretmek i¢in bir ugak
mihendisinin ¢abasin1 konu alan bu filmde dahi ugaklar savas nesnesi olarak
kullanilmamastir. Buna bagli olarak bombalanan sehirler, 6len insanlar hi¢cbir zaman filmde
gosterilmez. Onun yerine Botke (2014) filmin bir miihendisi konu almasi sebebiyle “teknik
resimler, logaritmik cetveller, malzeme tablolar, prototip {iretimi, testler, testlerdeki hatalar

analiz etme” gibi pek ¢ok teknik detay icerdigini belirtir (URL-63).

Resim 4.90. Filmde gegen teknik detaylar, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)
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Jiro’nun 6glen yemegi i¢in gittikleri restoranda yedigi orkinos kil¢igindaki kivrimdan
etkilenmesi ise savasa hizmet eden bir nesneye formal bir destek olarak degil, Jiro’nun
hayallerindeki ugagin tasariminmi destekleyen bir imge olarak goriilmelidir. Dolayisiyla
filmin amaci kitlesel kayiplar1 ve militarizmi yiiceltmek degildir. Bu durumu Masatake
Okumiya’nin yazdig1 Zero isimli kitapta yer alan, Horikoshi’nin 8 Aralik 1941°de yazdigi
giinlik ile aciklayan Radeska (2017) “Mitsubishi'nin Japon ordusuyla yakin baglar
olmasina ragmen, Horikoshi’nin ikinci Diinya Savasi'na siddetle kars1” oldugunu belirterek

aciklamaktadir.
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Resim 4.91. Horikoshi ve A6M1 tasarim ekibinin tiyeleri, 1937 (URL-68)

Tarihsel bir sdylemin kullanabilecegi tiim kaynaklar “taniklik” ile sinirli degildir,
fenomenolojik bir bakis agisiyla, belirli bir donemin eserlerini ve maddi mirasini igerecektir

13

(Swale, 2017). Buna bagli olarak Swale (2017) Jiro’nun tasarladigi ugagi “ yalnizca
havacilik tasariminin bir simgesi olarak degil, ayn1 zamanda Japon halkinin endiistrilesmis
iilkelerin ilk safhasina katilma hedefinin daha genis bir simgesi” olarak gérmektedir. Film
yalnizca Japonya’nin ugak teknolojisindeki gelisim asamalarin ya da bir ugak miithendisinin
hayatim1 konu almakla kalmaz, tarihsel bir bakis acisiyla donemin mimarisini, giinliik
hayatini, batili ve geleneksel tarzdaki giyim tarzina kadar pek ¢ok detayr incelikli olarak
isleyerek izleyiciye biitlinsel bir perspektif sunar. Bu sunusa da kirsal Japonya'nin
yesilliklerini gésteren panoramik bir goriiniim ile baslatir. Jiro’nun annesi Frau Horikoshi,
kiz kardesi Kayo Horikoshi ve kii¢iik kardesinin birlikte yasadig1 evin uzaktan goriintiisii ile
baslayan film ilerleyen sahnelerde Jiro ve kardesinin uyumakta oldugu odaya yaklasarak eve

yakindan bir bakis sunar. Taishdo doneminde, kirsal bir bolge olan Fujioka'da yer alan bu ev

geleneksel Japon mimarisinin izlerini tagimaktadir.


https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&text=Masatake+Okumiya&search-alias=books&field-author=Masatake+Okumiya&sort=relevancerank
https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&text=Masatake+Okumiya&search-alias=books&field-author=Masatake+Okumiya&sort=relevancerank
https://www.thevintagenews.com/author/tijana-radeska/
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Resim 4.92. Jiro’nun evi, film goriintiisii (Riizgar Yikseliyor, 2013)

Geleneksel Japon evlerinde yapinin hava sirkiilasyonunu ve iklime uyumunun yam sira
depreme kars1 da yapinin etkili olmasini saglayan, yapi-zemin arasindaki kopmay1 saglayan
ayaklari, ahsap yap1 elemanlart kullanimini, yapinin peyzaj ile olan uyumunu ve geleneksel
Japon evlerini olusturan yapi bilesenlerini Jiro’nun evi iizerinden gérmek miimkiindiir.
Kardesi ile uyumakta olan Jiro riiyasinda kus tiiylerine benzeyen kanatlara sahip ugagiyla

evinin ¢atisindaki tuglaya oturan hayali ugagina binerek kirsal Japonya’y1 genel bir gezinti

yapar.

Resim 4.93. Kursal Japonya, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Riiyasindaki gezinti ucagin diismesi ile bitmis olsa da Jiro’nun uyanmasi ile izleyici
evlerinin bahgesinde yer alan tord isimli tas fenerleri, Japon bahgelerinde yerlesim igin
onemli ve temel eleman olan farkli boyut ve sekildeki kayalari, peyzaj elemanlarin1 gorerek
evin bahge ile olan iligkisi, i¢ ve dig mekanin birbiri ile olan giiglii bag1 iizerine ¢ikarimlar

yapabilmektedir.
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Resim 4.95. Jiro’nun evinin bahgesindeki fener, film gérintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013),
Shukkei-en’de yer alan tas fener (URL-69)

Okula giderken riiyasinda ucarak dolastig1 Fujioka’y1 geleneksel kiyafetleri ile yiiriiyerek
dolasan Jiro, bolgedeki yasantiyt ve mimari ¢evreyi izleyiciye yiirliyen bir kisinin

perspektifi ile tekrar sunar.

Resim 4.96. Fujioka, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Okuldan 6diing aldig1 dergi ile eve geri donen Jiro, ¢alisma odasina gider ve bambu toplamak
isteyen kardesine aldirmadan dergiyi incelemeye baslar. Ancak bir miiddet sonra yorularak
uykuya dalir ve hayrani oldugu Caproni’nin ona ucak miihendisi olabilecegini soyledigi

rliiyay1 gorerek uyanir.
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Resim 4.97. Jiro’nun evi, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Bu riiya sekans1 Caproni ile tanigmasina ve ucak miihendisi olmaya karar vermesine neden
olur. Zaten bu riiyadan sonra da film Jiro’nun aniden biiylimiis hali iizerinden tiniversiteye
gitmek i¢in bindigi tren sahnesi ile devam eder. Dolayisiyla Jiro’nun ¢ocuklugu, yasadigi
evi ve okulu gostererek Taisho donemi kirsal Japonya’sini gosteren ilk kismin amaci her ne
kadar Jiro’nun nasil ugak miihendisi olmaya karar verdigini gostermek olsa da mekansal
acidan i¢cinde bulunduklar1 donemin temsillerini izleyenlere sunar. Bu temsiller donemi
mimarisini, yasantiy1 olduke¢a detayli bir bigimde gostererek izleyiciyi 1912 ve 1926 yillari
arasindaki yasant1 hakkinda bilgilendirir. Bu detaylar {izerinden film iizerine incelemeler
yapan Lola Delgado Pozo (2015) filmin gegtigi donemdeki kiyafetler iizerinden yaptigi
cikarimlarda, Jiro’nun okula giderken giydigi geleneksel ahsap sandaletler olan geta ve

geleneksel olan pantolonu hakama ya dikkat ¢eker (URL-67).

Resim 4.98. Jiro’nun geleneksel kiyafetler ile okula gidisi ve okulun i¢ mekani, film
gorintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Ayrica Pozo (2015) Taisho doneminde kimonolarda desen ¢esitliliginin arttigini, kizlarda
kirmizimsi renkler, erkeklerde ise mavi rengin hakim oldugunu belirtir (URL-67). Bu
durumu Jiro’nun hayali ugagi ile yaptig1 sehir turundaki sokaktaki insanlarin, annesi, kardesi

ve kendisinin giyiminden gézlemlemek miimkiindiir.
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Resim 4.99. Jiro’nun hayali ugag ile yaptig1 sehir turu ve okulunun i¢ mekani, film
goriintlisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Filmin devaminda Fujioka’dan ayrilarak iiniversite egitimine devam etmek i¢in Tokyo’ ya
giden Jiro tren yolcugunda Naoko Satomi ile tanigir. Ancak yolculuk sirasinda Kanto
Depremi (1923) meydana gelir. Bu duruma bagl olarak trendeki yolcular treni bosaltarak,

yakinlardaki bir tapinaga siginirlar.

Resim 4.100. Kanto Depremi, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Filmde Jiro’nun aniden biiyiimesi ve Kanto Depremi’nin meydana geldigi sahneye
gecilmesini Turgut (2014) “Japonya’nin deprem sonrasi yikilmis halinden 1941 yilinda ki
Pearl Harbor’u vuracak hale getiren askerilesmeye olan gegigle” paralel olarak diisliniir
(URL-66).

Resim 4.101. 1923’teki Kanto Depremi film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013) ve
gercekteki hali (URL-67)
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Resim 4.102. Kanto Depremi sonrasi kentte meydana gelen yanginlar, film goriintiisii
(Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Depremden sonra Naoko ve yolculukta ona eslik eden ayagi sakatlanan Kinu’nun Ueno’daki
evlerine gidebilmelerine yardimci olan Jiro’nun batili tarzdaki kiyafetleri hakkinda Lola
Delgado Pozo (2015) beyaz pantolonu, 6nden diigmeli ceketi ve basindaki sapkasiyla
1920’lerin giyim tarzin1 yansitan bu kiyafetler sayesinde filmdeki bu bolimiin gegtigi
donemsel araligin tespit edilebilecegini belirtir. Bu duruma 6rnek olarak; Naoko’nun tren
yolculugunda taktig1 sapkanin “1920'ler de Parisli tasarimci Caroline Reboux tarafindan

yaratilmis olan cloche model” bir sapkay1 6rnek verir (URL-67).

Resim 4.103. Jiro ve Naoko, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Ayrica Jiro’nun Naoko’yu Ueno’da ki evlerine gotiiriirken gegmekte olduklart sokaktaki
evlerden birinin mimarisi 6zellikle pencere ve ¢ati detaylar1 ile Totoro’da ki eve benzer
cephe oOzelliklere sahip oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira sigindiklari tapinagin
girisindeki kutsal alanlarin sinirlarini1 belirleyen torii ve agaca baglanan shimenawa her iki

film de gérmek miimkiindiir.
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Resim 4.104. Kanto Depremi sonrasi siginilan tapinak ve girisi, film goriintiisti (Riizgar
Yiikseliyor, 2013)

Depremin yarattig1 kargasada ilging olan énemli bir durum ise gercekte bu depremde pek
cok insan 0lmiis olmasina ragmen filmde kalabalik gosterilse de kimse ¢iglik atmaz ya da
Olen insanlar gosterilmemektedir. Bu durumun nedeni olarak ise depremin Japonya igin

olagan bir durum olmasi gosterilebilir.

Resim 4.105. Kanto Depremi sonrasi kent, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Deprem sonras1 Tokyo’ya ulasan Jiro, artan riizgarin sebep oldugu yangindan etkilenen
kiitiiphanede yer alan kitaplari kurtarmak ve yangini sondiirmek i¢in arkadagi Honjo ya
yardim eder.

|| faut tenter de,vivre

Resim 4.106. Kanto Depremi sonrasi yangindan etkilenen kiitiiphane, film goériintiisii
(Riizgar Yiikseliyor, 2013)
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Kiitiiphanedeki yangin sahnesi ile Tokyo’ya geldigi anlagilan Jiro’nun okuluna ve
Tokyo’nun deprem sonrasi yeniden yapilanmasi hakkindaki elestirilerine geciste iki dnemli
imge vardir. Bunlardan ilki Japonya i¢in 6nemli bir sembol olan Fuji yanardagi, digeri ise
suyun icindeki sotoba olarak adlandirilan ahsap mezar tabletleridir. Olenleri anmak

amaciyla dikilen bu tabletlerin {izerine bonji karakterlerle her boliime bir karakter gelecek

sekilde yazilar yazilidir.

Resim 4.107. Sotoba ve Fuji Dagi, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Depremin Tokyo’daki mimari iizerine etkileri ve yeniden yapilasmanin baslamasi ile ilgili
olarak Jiro “yeni binalarim hepsi eski model, sokaklar biraz daha genislemis duruyor”

diyerek deprem sonrasi yeniden yapilagmay1 elestirir.

Butun yeni binalar eski moda

Resim 4.108. Kanto Depremi sonrasi Tokyo, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Oglen yemegi icin gittikleri restoranin filmin kurgusundaki amaci ise Jiro’nun tasarimina
ilham verecek olan uskumru tiiri olan orkinos baliginin kilgig1 imgesine vurgu yapmaktir.
Ancak restoran girisindeki siyah boliiciiler olan noren perdeler ise mekansal olarak farkli
bir amaca hizmet eder. Ruhlarin Kagisi’nda hamamin girisinde de yer alan bu bélictiler
genelde izakaya, onsen ve restoran girislerinde bulunan ve iizerinde 0 mekanin adinin
yazdig1 kisa perdelerdir. Fakat bu perdelerin tek amaci mekanin adini tizerinde tasiyarak, 0

mekanin sahip oldugu marka degerinin bir parcasi olmak degildir. Bu perdelerin Heian
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Donemi’nde evlerdeki 1s1 dengesini korumak i¢in kullanildigi ancak devamindaki siirecte
isletme girislerinde yer alarak mekani toz, kir ya da kotii koku gibi etmenlerden korumak

amaciyla kullanilmaya baslandigi belirtilir (URL-56).

Gene uskumru mu?

Resim 4.109. Tokyo’da restoran, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Okul ¢ikis1 kaldigi yere donen Jiro’yu kardesi Kayo karsilar. Kalmakta oldugu yerde giris
kismindaki genkan alaninda onu karsilayan kisinin onu bekleyen biri oldugunu sdylemesi
ile odasma ¢ikan Jiro’nun kaldigi yer hakkinda detayli bir bilgiye ulasilamamis olsa da
buras1 filmde Nagoya’ya gegmeden once gosterilen ve Tokyo’da yer alan mekanlardan

sonuncusudur.

Jiro’nun konaklamakta oldugu yerden ayrilip Kayo ile rihtimda yaptiklart yiiriyiis ve
devaminda bindikleri feribotta Tokyo’nun c¢abuk toparlandig: iizerine konusurlar. Eitai-
bashi Kopriisi’niin altindan gectikleri sahne de Jiro’nun kardesine Nagoya’ya gidecegini

sOylemesi ile filmin devaminin Nagoya iizerinden ilerleyecegi anlastlir.

Resim 4.110. Jiro’nun Konakladig: yer, film goriintiisti (Riizgar Yiikseliyor, 2013)
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Resim 4.111. Eitai-bashi Kopriisi, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013) ve kopriiyii
gosteren eski bir kartpostal (URL-70)

Jiro’nun Tokyo’da gecirdigi bu siiregte dikkat ¢eken bir baska detay ise kardesinin hala
geleneksel kimonolar giyerken, Jiro’nun gakuran adi verilen takimlari giymis olmasidir.
Japonya’nin modernlesme siirecinin bir pargasi olan bu tiniformanin bat1 kiiltiirleri ile artan
etkilesimin toplumsal baglamdaki etkisinin bir iiriinii oldugu ve batili giyim stillerinin taklidi
oldugu ifade edilmistir (URL-71).

lyiyim. Tokyo nun bu kadar ¢abuk
toparlanacagini disunmezdim

Resim 4.112. Gakuran, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Jiro, Tokyo Kraliyet Universitesi'ndeki egitimini tamamladiktan sonra Nagoya’ya da yer
alan Mitsubishi’nin ugak fabrikasinda ucaklarin kanat destek aksami isi i¢in ¢alismaya
baglar. Nagoya’ya gelisinde onu karsilamak i¢in tren istasyonuna arkadasi Honjo gelir.
Nagoya Tren Istasyonu’nun 1930’larda ki gorselleri ve filmde istasyondan ¢ikis sahnesinde
yer alan yapinin genel goriintiisii arasinda bicimsel benzerlikler géze ¢arpmaktadir. Tren
istasyonu hem bi¢imsel olarak hem de Onilindeki meydanda yer alan Kabuto Bira’larini
tanitan reklam kulelerine kadar detayl1 bir bigimde sunularak, film i¢in aslina uygun olarak

temsil edilmeye ¢alisilan bir mekansallik icermektedir.
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Resim 4.113. Nagoya Istasyonu, film goruntiisii (Rizgar Yikseliyor, 2013) ve Meiji
donemi sonunda Nagoya Istasyonu’nu gosteren kartpostal (URL-72)

Mitsubishi’nin fabrikasina dogru ilerlerken yolda Nagoya’daki sosyo-ekonomik durum
hakkinda Jiro’yu bilgilendiren Honjd nun anlattiklar1 yirmili yillarda Japonya’da baslayan
finansal krize atifta bulunur. Yolda giderken bir banka oldugu belirtilen yapinin 6niindeki
kalabalig1 goriince Honjo yine bir banka iflast oldugunu ve ekonominin iyi olmadigin
belirtir. Ayrica buna bagl olarak insanlarin kirsal alanda is olmamasi nedeniyle sehre gog

ettiklerini sdyler.

Resim 4.114. Nagoya, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013) ve Showa Donemi’ne ait
banka iflas1 (URL-73)

Ucak fabrikasina vardiklarinda fabrikanin genel bir goriintiisiinden sonra Jiro ugak
tasarimcilarinin lideri olan Kurokawa ile tamisir. Programin ¢ok gerisinde olduklarini

belirten Kurokawa, Jiro’dan kanat i¢in aksam tasarimi {izerine ¢aligmasini ister.
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Resim 4.115. Mitsubishi ucak fabrikasi, film goriintiisii (Riizgar Yikseliyor, 2013)

Devaminda tasarim sefi olan Hattori ve Kurokawa’nin ordu i¢in tasarladigi ucak olan
Falcon’un deneme ugusunun basarisiz olmasi ile aksam kaldiklar1 yere geri donen Jiro ile
Honjo arasinda Japonya’nin ¢ok fakir oldugu, teknolojilerinin ¢ok ilkel kaldigi, ugak
prototiplerinin 6kiizlerle ugus sahasina ¢ekildigi bir ortamda kendi baslarina tamamen metal

bir sey liretemeyeceklerini konusulur.
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Resim 4.116. Ugak prototiplerinin okiizlerle ugus sahasina gekilisi ve Jiro’nun Nagoya’da
kaldig1 oda, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Ayrica Jiro aksam kaldiklar1 yere donerken her zaman ugradig: bir diikkkandan pandispanya
alir. Ancak iki kardesi ile birlikte bekleyen bir kiz ¢ogugunu goriince ditkkandaki satict
onlarin ge¢ saatlere kadar ¢alisan ebeveynlerini bekleyen ¢oguklar oldugunu belirtir. Oda
da Jiro’nun pandispanya yeme aligkanligini garip karsilayan Honjo bir ugagin pek ¢ok aileyi
doyuracak kadar fazla bir maliyetinin oldugunu, tek bir montajin o ¢ogugun ailesini bir ay
doyurabilecegini belirtir. Fakat Jiro, Caproni’nin filmdeki “Bir miihendis i¢in 6nemli olan
ilham, ilham gelecegin anahtari. Teknoloji bunun pesinden zaten gelecektir.” sdylemine
paralel olarak giizel ucaklar tasarlamak ister ve bu geriden gelisin asilamaz oldugu
diisiincesine kapilmaz. Jiro'nun arkadasi ve meslektasi olan ancak onun kadar iginde
bulunduklar1 duruma olumlu bir bakis agisi1 ile yaklasamayan Honjo nun “G1M kesif ugagi

ve bombardiman ¢esidi G3M "Nell" i tasarlayan bir baska Mitsubishi miihendisi olan Kiro
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Honjo 'ya dayandigini” belirtilir (URL-64). Jiro bir hayalperest olabilir, ancak Honjo ona
stirekli olarak Japonya'daki gergek hayattaki sosyo-politik durumu, Japonya'nin Bat1 giicleri
karsisinda yasadig1 ekonomik ve teknolojik yetersizligi ve Japonya'nin kiiresel olarak nasil

izole edildigini ve diinyada nasil yasandigini hatirlatir (Daliot-Bul, 2017).

Basarisiz bir ugus sonrasi ordunun rakip firmayla anlagsmasi sonucu sirket Alman firmasi ile
bombardiman ugagi yapmak i¢in anlasir. Honjo ve Jiro ise “Dessau’da, 1929'da, havacilik
sirketi Junkers'de teknik bir sorusturma igin Almanya'ya” génderilir (URL-67). izleyicilerin

film boyunca Jiro’nun sadece Almanya seyahatlerine tanik olmus olduklar1 fakat Jiro

kariyerinin ilk bes yilin1 gecirdigi Mitsubishi'de iken Ingiltere, Fransa ve Amerika'ya da
gittigi belirtilir (URL-74).

Resim 4.117. Dessau’da yer alan Junkers firmasinin yapisi, film goriintiisii (Riizgar
Yiikseliyor, 2013) ve yapinin eski goriintiisii (URL-75)

Filmde Almanya’nin Dessau kentindeki ucak pistinin tesise ¢ok yakin oldugu, prototipleri
tasimak i¢in Okiizlerin kullanilmamasi ile Alman endiistrisi teknolojisinin oldukga ilerde
oldugu Japonlarin ise yirmi yil geride olduklar1 Jiro ve Honjo’nun Almanya’da kaldiklar

stire¢ lizerinden yaptiklar1 ¢ikarimlar ile aktarilmaya ¢alisilir.

goremiyorum

Resim 4.118. Dessau’da yer alan Junkers firmasinin hangar yapisi, film goriintiisii (Riizgar
Yiikseliyor, 2013) ve yapinin gergekteki eski goriintiisii (URL-76)
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Almanya’da gegen kisimda 6nemli olan mekanlardan biri Junkers’in sahip oldugu tesis iken

digeri ise filmde Jiro ve arkadasi Kiro Honjo nun kaldiklar1 otel olan Gasthof zum Alten

Dessauer ‘dur. Yapmin bugiin ayakta olmasa da eskiden Dessauer'a restorani olarak
bilindigi, Albrechtstraf3e'deki Biiyiik Pazar'da konumlandigi belirtilmistir (URL-77).

Belki de onlarin teknolojisine
bile ihtivac duvma

Resim 4.119. Jiro ve arkadas1 Kiro Honjo nun kaldiklart otel olan Gasthof zum Alten
Dessauer, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Otelin eski fotograflarina bakildiginda yapinin 6ndeki pazar alanina bakan kisminda bir anit
yer almakta ancak bu detayin filmde gorilmemektedir. Bu anitin 18 Ekim 1860'ta
dikilen Leopold | (Anhalt-Dessau) anit1 oldugu ve Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra
kaldirildig1 belirtilir (URL-77). Fakat otelin 6n cephesindeki pencere diizeni, kemerli girisi

ile genel mimarisi gercekteki ile oldukga benzerdir.

Resim 4.120. Gasthof zum Alten Dessauer’1 gosteren eski kartpostal (URL-78),
eski Dessauer Aniti’n1 gosteren 1932 tarihli kartpostal (URL-79)

Dessau’dan sonra Jiro’nun Japonya’ya doniisti igin gegis kurgusal bir olayla saglanmistir.
Riiyasinda Caproni kanatlarin iizerinde dolastiklari tasariminin son tasarimi oldugunu,
sanatcilar gibi miihendislerin de sadece on yil kadar yaratici olabilecegini ve Jiro’ya on yilini
Iyi yasamasi gerektigini belirtir. Bu tavsiyeler bir bakima Miyazaki’nin emekli olusuna

gondermeler yapiyor olsa da aslinda amag riiyanin sonunda yer alan sahil goriintiisii ve her


https://ghibli.fandom.com/de/wiki/Kiro_Honj%C5%8D
https://ghibli.fandom.com/de/wiki/Kiro_Honj%C5%8D
http://en.wikipedia.org/wiki/de:Leopold_I._(Anhalt-Dessau)
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yerde Japon bayraklari ile Jiro’nun Japonya’ya doniisiinii gostermektir. Riiya Jiro’nun yurt

disindaki ¢aligmalarini tamamlayip Nagoya’ya doniisii i¢in kurgusal bir gegis olusturur.

Resim 4.121. Jiro’nun Almanya’dan Japonya’ya doniigii sonrasi kent goriintiileri, film
goriintiisli (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Nagoya’ya donmesi ile gittikleri batili tarzdaki restoranda Hattori ve Kurokawa Jiro’ya
“1932, donanma i¢in savas ucagi tasarim yarigmast” oldugunu belirtir ve Jiro’nun bu
yarismaya katilmasini isterler. Ancak bu yarigma i¢in tasarlanan ugagm deneme uguslarinin
basarisiz olmasi sonucu Jiro, kendini toparlamasi i¢in Hotel Kusakaru’ya gonderilir. Bu
otelin tam olarak nerde oldugu bilinmese de Matsumoto’da ki ve Nagano ya bagh
Karuizawa’ da ki otellerle benzer niteliklerde oldugu pek c¢ok kaynakta One cikar.
Nagoya’dan tatil beldesine olan gegis tren imgesi ile saglanir. Filmde Jiro’nun Nagoya’ya
donmesi ile batili etkilerin arttig1 yarismanin goriismesinin yapildigi restoran iizerinden
anlagilsada bu durumun gozlenebilecegi yerlerden biri de Hotel Kusakaru ve ¢evresidir. Hem
oteldeki batili tarzdaki yasanti, tenis oynayan insanlar, sokaktaki tabelalardaki yabancilagma

bu etkinin yagantiya nasil yansidigini gosterir.

Resim 4.122. Nagoya’da yer alan restoran, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)


https://ghibli.fandom.com/wiki/Hattori
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Zaten otelin gergcekte olabilecegi yerlerden olan Karuizawa’nin = “Nagano
bolgesindeki Asama Dagi eteklerinde bulunan, 1800'lerin sonunda Japonya'nin Batili
sakinleri tarafindan bir dag bolgesi olarak tanitilan” ve “bugiin bir¢cok zengin kentlinin orada
ikinci bir evi olan, genelde gelir grubu yiiksek insanlarin dinlenmek icin geldigi bir tatil
beldesi” oldugu soylenmektedir (URL-80). Otelin Karuizawa'da yer aldigini diisiinen
Daliot-Bul (2017) filmin dayandig1 kaynaklardan olan Hori’nin kitabindaki kahramanlarinin
ilk bulustugu yer olan olmasi ile bu durumun Hori'nin kitabina bir baska atif oldugunu

belirtir.

Resim 4.123. Hotel Kusakaru, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Ormanlik bir alanda yer alan Hotel Kusakaru’da her odanin kendine ait kiigiik bir balkonu
vardir. Otel gerek dis cepheden bakildiginda gerekse zemin kattaki batili tarzdaki restorani
ve terast ile geleneksel mimariye atiflarda bulunmasa da Jiro’nun dinlenmek i¢in odaya
gelmesi ile odanin zemininin tatami ile kapli oldugu ve kayar kapilarin oldugu
goriilmektedir. Ayrica odasinda geleneksel Japon aydinlatmasi olan andon lamba

goriilmektedir. Bu lamba genelde hafif malzemeler ile yapilan ve i¢c mekan i¢in kullanilan

bir aydinlatma elemanidir.

Resim 4.124. Hotel Kusakaru’da ki oda, film goriintiisti (Riizgar Yiikseliyor, 2013)
ve andon lamba (URL-81)


https://www.japan-guide.com/list/e1216.html
https://www.japan-guide.com/list/e1216.html
https://www.japan-guide.com/e/e2130.html
https://www.philadelphiafurnitureworkshop.com/project-courses/andon-making-a-traditional-japanese-lamp
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Filmde gegen Hotel Kusakaru’ nun her ne kadar Miyaziki’nin film i¢in tasarladig1 bir otel
olsa da Tyner (2017) bu yapinin Matsumoto sehrindeki 1933°te agilan Kamikochi Imperial
Otel ile olan benzerligine dikkat ¢eker (URL-82). Nagano’da ki Mampei Otel ile olan mimari
benzerlikleride pek ¢ok kaynakta 6ne ¢ikmaktadir (URL-83).

Resim 4.125. Kamikochi Imperial Otel ve Mampei Otel

Hotel Kusakaru’da gegen onemli imgelerden biri ise Jiro’nun otelin terasinda Castorp ile
yaptig1 konusma sirasinda gosterilen Cherry marka sigara imgesidir. Gergek hayatta sigara
icmeyen Jiro’nun Castorp’a sigara uzatirken “sanirim bu Japon” diyerek, Japonya’nin da o
donem itibari ile teknoloji de iyi olmasa da bir takim tiretimler yapabildigini ima eder. Ayrica
Kay (2013) “Miyazaki'nin filmin ana karakteri tarafindan igilen sigara markasi Cherry'nin
hayrani oldugunu” ve “bazi hayranlarma gore iiretimden kalkan bu sigara imgesinin

kullanilmasindaki amacin, filmi izleyen izleyici kitlesinde yeniden iiretim igin talep etmesi

durumunda geri doniislerine neden olacagi umudu” ile iliskilendirilebilecegini belirtir
(URL-84).

Resim 4.126. Hotel Kusakaru’da zemin kattaki teras ve Cherry marka sigara imgesi, film
gorilintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Filmde Sintoizm’e dair imgeye ise Jiro’nun otelin yakinlarinda ¢iktig1 yiiriiyiiste Naoko ile

karsilastigi sahnede goézlemlenebilir. Naoko’nun Jiro’ya “Seni buraya getiren irmaga


https://www.google.com/url?sa=i&source=images&cd=&ved=2ahUKEwj244rOjOThAhVP-qQKHd0QBe0Qjhx6BAgBEAM&url=https%3A%2F%2Fwww.orbitz.com%2FMatsumoto-Hotels-Kamikochi-Imperial-Hotel.h23262945.Hotel-Information&psig=AOvVaw1zdhC6fVl6EZrPnuM_DihJ&ust=1556036149308520
https://www.google.com/url?sa=i&source=images&cd=&ved=2ahUKEwj244rOjOThAhVP-qQKHd0QBe0Qjhx6BAgBEAM&url=https%3A%2F%2Fwww.orbitz.com%2FMatsumoto-Hotels-Kamikochi-Imperial-Hotel.h23262945.Hotel-Information&psig=AOvVaw1zdhC6fVl6EZrPnuM_DihJ&ust=1556036149308520
https://www.10best.com/interests/explore/10-stunning-locations-that-inspired-studio-ghibli-masterpieces/
https://ghibli.fandom.com/de/wiki/Castorp
https://ghibli.fandom.com/de/wiki/Castorp
https://soranews24.com/2013/08/01/plenty-of-smoke-in-ghiblis-the-wind-rises-but-not-the-kind-you-might-expect/
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tesekkiir ediyorum, ondan seni buraya getirmesini istemistim.” sdyleminde Sintoizm’deki

kami kavramina atif yapilmaktadir.

Resim 4.127. Jiro ve Naoko’nun otelin yakinlarinda karsilastiklar1 ormanlik alan,
film gortntisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Otel de gecen son sahne aksam yemeginde toplanilan restoranda isminin Thomas Mann'in
romani “The Magic Mountain” dan aldig1 belirtilen Alman Hans Castorp’un piyanoda " Das
gibt'in nur einmal " sarkisini ¢almasi ve sonrasinda Jiro’nun Naoko’ya olan duygularini ilan

etmesi ile devam eder.

Merdivende Jiro’ya hastaligindan bahseden Naoko’nun giyimini degerlendiren Lola
Delgado Pozo (2015) kiyafetler iizerinden yaptigi yorumlamasinda tiiberkiiloz hastalig
nedeniyle hayatin1 kaybeden ve filmdeki Naoko karakteri i¢in esin kaynagi olan Tatsuo
Hori'nin kiz arkadasi Yano Ayako' nun giyimdeki benzerligi vurgulamigtir (URL-67).

Resim 4.128. Naoko’nun giyimi, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013) ile Tatsuo
Hori'nin kiz arkadas1 Yano Ayako' nun giyimdeki benzerlik (URL-67)
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- Jiroy'buradayim
- Hopjo!

Resim 4.129. Nagoya’daki fabrika, film goriintiisii (Riizgar Yikseliyor, 2013)

Nagoya’daki fabrikanin goriintiisii ile Hotel Kusakaru’da gecgen sahnelerin tamamlandigi ve
Nagoya’ya geri doniis yapildig1 gosterilmektedir. Bu geri doniis Jiro’nun Honjo nun sinirsiz
yetkilerle tasarladigi ugagini goérmek igin gittigi hangarda ugaginin ugup ugmayacagini
bilmedigini belirten Honjo’ya “ucacak, riizgarin yiikseldigini hissediyorum” diyerek daldig:
hayal sahnesi ile devam ettirilir. Ancak bu hayali sahne ugak tasarimcilarinin lideri olan
Kurokawa’nin gelip acil bir durum oldugu ve gizli polislerin Jiro’yu aradigini soylemesi ile
kesilir. Is bitiminde bindikleri aragta Jiro’nun Kurokawa’nin evinde kalacagini ve ortalikta
goziikmemesi gerektigi belirtilir. Fakat Jiro polisin evine girmesi ve nisanlisinin yazdigi
mektuplarinin okumasinin modern Japonya sartlarinda olmamasi gerektigini belirtir.
Devaminda Jiro’ya gelen bir telefonda Kurokawa ev sahibinin iki giin 6nce gelen bir telgrafi

getirdigini ve telgrafta Naoko’nun kanama gegirdigini belirtir. Bunun iizerine Tokyo’ya

giden Jiro Naoko’yu ziyaret eder.

Resim 4.130. Jiro’nun Naoko’nun yanina gidisi sirasinda kullandigi araglar, film
goriintlisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Jiro’nun ziyareti son trene yetisebilmesi i¢in ¢ok kisa siirmiis olsa da bu ziyaret Naoko nun
belirli kararlar almasinda oldukga etkilidir. Bu kararlardan en énemisi doktorun tavsiyesi

olan sanatoryuma gitme diisiincesidir.
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Resim 4.131. Naoko’nun evi, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Resim 4.132. Naoko’nun evindeki genkan ve i¢c mekan, film goriintiisii (Riizgar
Yiikseliyor, 2013)

Hori Tatsuo’nun kitabinda gegen sanatoryumun filmde yer verilmesini Daliot-Bul (2017)
Miyazaki’nin “sanatoryumu zamanin ruh halinin iyi bir temsili” olarak goérmesi ile

iligkilendirir.

Resim 4.133. Naoko’nun kaldig1 sanatoryum, film goriintiisti (Riizgar Yiikseliyor, 2013)
ve Leland tiiberkiiloz sanatoryumu, 2 Ocak 1932 (URL-85)


https://www.revolvy.com/page/Hori-Tatsuo
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Resim 4.134. Naoko’nun kaldigi sanatoryum, film gériintiisii (Riizgar Yikseliyor, 2013)
ve ordu sanatoryumu (URL-86)

Naoko sanatoryumda iken Jiro gesitli tasarim seminerleri verip, miisteri ve donanmadan
kisilerle tasarlamakta oldugu ugak i¢in goriismeler yapmakta ve yogun calisma temposu
icerisindedir. Ancak gelen bir telefon ile Naoko’nun yanina geldigini 6grenir. Bu yogun
calisma halinden Naoko’yu karsilamaya ge¢is Nagoya’dan genel bir kent goriintiisiiniin

kurguya dahil edilmesi ile olmaktadir.

Resim 4.135. Jiro’nun ¢alistig1 ofis ve Nagoya’dan genel bir kent goriintiisti, film
goriintlisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Tren istasyonundan Naoko’yu alan Jiro Kurokawa’larin evindeki genkan da Kurokawa’nin
esi karsilar. Eve giris mekan1 olan genkanin kot fark: ile zeminden koparilmis oldugu ve
Bayan Kurokawa’nin dizleri iizerine egilerek onlari karsiladigini goriiliir. Genkanin “kelime
anlami olarak, gizli gecit anlamina” geldigini belirten Alic1 (2017: 6) bu alam “dis diinyadan,
kisinin 6zel alanina gecis alani, ayakkabilarin ¢ikarildigi, eve girilen yer” olarak tanimlar.
Iceri gegtiklerinde ise geleneksel Japon evlerinde olan irori etrafina otururlar ve Bay
Kurokawa evli olmayan iki kisinin ayn1 odada kalamayacagin1 vurgular. Bunun {izerine o
gece evlenmek istediklerini sdyleyen Jiro ve Naoko’nun Japon geleneklerine bagli olarak

Kurokawa’nin evinde diigiin térenleri yapilir.
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- Ne kadar etkileyici bi

Resim 4.136. Kurokawa’nin evi, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Gelencksel Japon diigiinlerinde kadinlarin beyaz bir kimono giydigini belirten Lola Delgado
Pozo (2015) Naoko’nun pembe dairesel motifleri olan bir kimono, koyu pembe bir obi ve
ayn1 renkte ¢igek baskisi olan bir haori giydigini belirtir (URL-67). Dogaglama olan diigiin
sahnesinde Naoko’nun kimono giymesi ve Jird'nin batili tarzda kiyafetler giymesinin
tesadiifi olmadigini savunan Daliot-Bul (2017)“1945’in sonlarina kadar ¢cogunlukla erkekler
tarafindan giyilen batili kiyafetlerin, modern rasyonel diisiince ve kazanimlar1 sembolik
olarak temsil ettigini, sembolik olarak Japon geleneksel degerlerini temsil eden kimononun
ise zamanla giiclinli kaybeden Japonya’ya atifta bulundugunu” diisiiniir. Dolayisiyla, Daliot-

Bul’a gore (2017) “6liimciil hasta olan Naoko, hayalet gibi 6len bir Japonya alegorisidir”.

Resim 4.137. Kurokawa’nin evinde yapilan geleneksel Japon diigiinii, film goriintiisii
(Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Ayrica Jiro ve Naoko’nun Kurokawa’nin evinde kaldiklar1 odayr gdsteren sahnede Japonya
ile 6zdeslesmis bir imge olan sakuranin (kiraz agaci) gosterilmesi de bu lirik durumu
destekler. Cok yavas bir sekilde ¢igek agmasina ragmen hizla ¢igeklerini doken sakuralar
hayatin hem baslangicina hem de bitisine gdnderme yapar. Napier’e gore (2008: 43) ise
animelerde lirik sahnelerde yer verilen su goriintiileri ya da kiraz dallarinin olmas1 Japonca

faniligin ifadesi olan mono no aware ile iliskilendirilir.
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Resim 4.138. Jiro ve Naoko’nun Kurokawa’nin evinde kaldiklari oda, film goriintiisii
(Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Zamanla hastalig1 artan Jiro Bayan Kurokawa’ya yliriiyiis yapmak istedigini bahane ederek
evden ayrilir ve bir daha geri donmez. Ayni giin deneme ugusu olan Jiro’nun ugagi basariyla
ucusunu tamamlar. Ancak bu basarili u¢cus devaminda bombalanan sehirler ve savas sonrasi
kalan ug¢ak mezarligi ile filmin sonlanmasina neden olur. Amaci giizel ucaklar yapmak olan
Jiro’nun son sahnede kurgusal bir mekan olan ugak enkazlar1 arasinda Caproni ile olan
konusmasinda ilk karsilastiklar1 yeri “riiya kirallig1” ya da “6liim sehri” olarak ifade ederler.
Biitiin bu savas sonrasi ortaya ¢ikan duruma ragmen rityada Naoko’nun “yasamalisin”
demesi ile film son bulur. Naoko’nun son sahnede Jiro’ya ve geride kalanlara yagamasi
gerektigini belirtmesini Daliot-Bul (2017) “maglubiyet ve efsanenin nihai patlamasini

sembolize ettigi” diisiincesindedir.

—
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Resim 4.139. Savas sonrasini temsil eden bombalanan sehirler ve ugak mezarligi, film
goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)

Filmde gecen ucaklar ve Jiro’'nun savasa karsi goriislerine yer vermek gerekirse; film
“Jiro'nun Kurokawa ile birlikte insa ettigi ilk ugcagi Mitsubishi 1MF9 (1927) ve Mitsubishi
1MF10'u (1933) igerir” (URL-87). 1IMF9 gibi 1IMF10’nun da “prototip asamasini hi¢
gecemeyen deneysel bir ugak™ oldugunu belirten Radeska (2017) bu ugagin “Horikoshi'nin
Mitsubishi International'daki ilk ¢alismasi” oldugunu ifade eder (URL-68).


http://en.wikipedia.org/wiki/en:Mitsubishi_1MF9
http://en.wikipedia.org/wiki/en:Mitsubishi_1MF10
http://en.wikipedia.org/wiki/en:Mitsubishi_1MF10
https://www.thevintagenews.com/author/tijana-radeska/
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Resim 4.140. Mitsubishi IMF10 Avci ugaginin film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013)
ve gergek hali (URL-68)

Bu iki ucagin yani sira Dessau’da Junkers’in tesisinde inceleme ve deneme ugusu firsati
bulduklart G-38 wugagi ve incelerken Almanlar tarafindan F-13 modellerinin
gosterilmektedir. Ucaklarin ve tesisin ziyareti sirasinda Almanlarin onlara hicbir sey
gostermedikleri ve ugaklar1 incelerken “Bu teknoloji Almanlara ait! Siz Japonlar her seyi

kopyaliyorsunuz” gibi sdylemlere maruz kalmislardir.

Resim 4.141. G-38 ugagi, film goriintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013) ve Junkers tarafindan
Dessau'da gelistirilen G-38 ugagi (URL-88)

MAIDEN FLIGHT 1919

Resim 4.142. F-13 ugagy, film gorintiisii (Riizgar Yiikseliyor, 2013) ve “diinyanin ilk
tamamen metal nakliye ucag1” olan Junkers F-13 (URL-89)


http://en.wikipedia.org/wiki/de:Junkers_F13
https://www.junkers-f13.com/junkers-f13-legend
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Filmde Jiro Horikoshi’nin balik kilgigindan esinlenerek tasarladigi ucak olan ve son
sahnelerde deneme ugusunu basartyla tamamlayan ugagin gegirdigi siireci Radeska (2017)

su sekilde aciklar:

1937'de Horikoshi ekibinden Prototip 12 adinda bir ugak tasarlamalari istendi. Model
1940'ta imparatorluk Japon Donanmasi tarafindan tamamlandi ve kabul edildi.
Imparatorluk takviminde 2600 yilindan bu yana pilotlar savasciya “Rei- “sifir
savage¢1” anlamina gelen sen, “Sifir” veya “Model 00” olarak adlandirilan A6M Sifir
olarak adlandirildi. Miittefik kod ad1 “Zeke” idi, ancak “Sifir” daha yaygin olarak
kullanildi. Mitsubishi, 1940'dan 1945'e kadar Japon Imparatorluk Donanmasi
tarafindan isletilen uzun menzilli bir savas ugagiydi.

Filmde pek ¢ok ucagin basarili ya da basarisiz sekilde sonuclanan tasarim seriiveni ve
devaminda gecen savas yillarinin sonucu ortaya ¢ikan ugak enkazlari ile Miyazaki hicbir
zaman savagl destekler yonde bir imaj olusturmaz. Aksine, film Jiro Horikoshi' nin hayati
ve “askeri ucaklar” yerine “giizel bir ugak” yaratma calismalarina odaklandi (Akimoto,
2016). Sonug olarak, bagindan itibaren baskin olan tema o kadar basit bir sekilde savasin
felaketi degil, insan varolusunun yoluna gétiirebilecegi sikintilarin toplamidir (Swale, 2017).
Bu toplam1 Daliot-Bul (2017) 1923'teki biiyiikk Kanto depremi ve finansal yirmili yillarin
krizleri, bankalarin ¢okiisii ve yoksullugun yiikselisiyle” agiklar. Deprem, finansal krize
ragmen ucagin tasarimi i¢in verilen ¢abayr konu alan film hakkinda Penney
(2013) Miyazaki’nin bu film ile “gelismekte olan devletlerin yasadigi ¢eliskileri yakalamay1
ve militarizm, endiistri ve kahraman olarak mucidin yaygin imgesi arasindaki baglantilar1”

basariyla yakaladigini belirtir.

Gecmisten gelen bir gelenege ya da hikayeye katildigimizda, onu modern bir mercekle
yorumluyoruz (Hartman, 2017). Dolayisiyla bu film icinde yapilan biitiin ¢ikarimlar
bugliniin sartlarindan o zamani desifre etmeye calismaktan baska bir sey degildir. Zaten film
Oyle bir kurguya sahiptir ki; bu yorumlamaya kisith olarak izin verir. Baz1 imgeler
gercektekine benzer mekansalliklara atifta bulunsa da (Nagoya Tren Istasyonu gibi) filmi
olusturan diger bilesenlerde ayni ¢oziimleme yapilamamaktadir. Zaten filmde gecen yerlere

ve zaman ¢izelgesine de ancak detayli bir ¢aligmayla erisilebilir.
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Sekil 4.7. Riizgar Yiikseliyor filmi zaman-mekan ¢izelgesi (yazar tarafindan
hazirlanmistir)

Bunun yani sira film riiyalar ve gerceklerin harmanlanmasi ve dengeli bir biraya gelisinden
olustugu i¢in her ne kadar biyografik bir temele dayansa da bu durum bile yonetmenin farkl
yorumlamalar1 ile zenginlestirilmistir. Filmde gecen yolculuklar, bu yolculuklara bagl
olarak degisen sehirler, kurgusal ve gercekci olan mekanlar arasindaki baglantiy1 ortaya
koyan riiyalar (Sekil 4.8.) gosterilmistir. Pek cok tarihi olaya referans veren bu film
anlatisinin dayanmakta oldugu hikaye ve biyografi nedeniyle var olan mekanlari, toplumun
yasamakta oldugu donemsel sikintilar1 yansitir. Film hayallerini gergeklestirmek kiginin
gecirdigi siireci konu alirken bunu kronolojik bir hayat kurgusu ile sunmaktan kaginir. Tam
da bu noktada riiyalar hem kurgusunun ¢izgisel olmayan bir yon almasina hem de mekanlar
arasinda degisimlere neden olmaktadir. Igerdigi kiiltiirel referanslar yalmzca filmin
okunabilir olmasini saglamakla kalmayip ayni zamanda filmin i¢cerdigi mekanlar iizerinden

cikarim yapabilmeye imkani da tanimaktadir.



151

Jiro'nun Cahsma Tren
evi odast okul ev odas Fujioka-Tokyo
e e e e e o
. ©
Rilya: cati-gehir turu Rive Gagiod
Tren: Tokyo'da
Tokyo- Nagoya Rihtim-képrii kaldign yapr derslk restoran iniversite Tokyokitiphane Ueno tapmak Kanto depremi
L]
o Riiya: Caproni
Nagoya _\ht51.1b|sh1 : pandispanya Nagoya'da Tren:
o Ry banka Fabrikast ofis yemekhane hangar ofis ugus sahast dikkam kaldiy oda Nagoya-Dessau
Gasthof zum Alten Junkers
Tren Dessauer Fabrikas
Tren: .
Nagoya-Kurokawa ucus sahas: restoran
° o
otel otel  Hotel i ! Riya Dusen Japon ugaklan
restoran odas; teras restoran odasi Kusakaru ° =y
o o ® ° . Ritya: Caproni'nin son ugusu
Mitsubishi #RuyaUsagin disiisti
Fabrikas ofis Kurokawa'nn evi
Nagoya =
° Tren Nahako'nun Toplant Nagoya Kurokawa'nn  \rapato ve
Riya: Hayali ugagn ugusu Nagoya-Tokyo evi salonu seminer sanatoryum ofis tren istasyonu evi- téren Jiro'nun odast

¢
Riiya: Hayali ugagn ugusu

* *

Egu; sahasi Tre‘n Kurokawa'mn evi ofs hangar

*
Riiya: ugak enkazlar

Sekil 4.8. Filmdeki mekan degisimlerinin gosterimi (yazar tarafindan hazirlanmistir)

4.4. Bolim Sonu Degerlendirmesi

Incelenen ii¢ film iizerinden Miyazaki'nin gorsel dilini, temalarin1 ve sinematografik stilini
anlatan panoramik bir bakis agis1 ile boliimii sonlandirmak gerekirse; bu ti¢ filmin her biri
farkl1 bir anlat1 {izerine kurulu olsa da filmler mekan {izerinden kiiltlirel bir ¢6ziimlemeye
imkan saglamakta, izleyiciye alternatif diisiinsel bir ortam sunmaktadir. Miyazaki bu ortami1
ortaya koydugu eserlerde kendi perspektifini insa ederek, gostermek istediklerini yan yana
koyarak ve boylece kendi diinyasini yaratarak yapar. Bu noktada yarattigi diinyayi
gercektekinden ayiran iki temel unsur vardir. Bunlar yaratilan diinyanin her daim yikilip
yeniden insa edilebilir olusu ve bireysel bir siizgegten gegerek olugmus olmasidir.
Dolayistyla Miyazaki’nin filmlerinde iiretilen imgeler gercekte var olanin birer ikizi
olmaktan 6te sahip oldugu kiiltiirel degerler ve zihinsel olarak iiretilmeleri nedeniyle fiziksel
diinya ile metafizik diinya arasinda gecirgen bir alan ortaya koyar. Boylesi kapsamli bir
olusuma maruz kalan izleyici ise siradan giindelik hayat i¢inde diislinsel agidan farkli
boyutlara gelmekte ve sorgulamaya yonlendirilmektedir. Boyle bir sorgulamayi bu tez

Miyazaki animelerindeki kiiltiirel imgelerin mekanda temsil edilme bi¢imi {izerinden
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yiirlitmektedir. Bigelow (2009) Miyazaki’'nin ¢izimlerinde “foto-gerceke¢i imgelemlerle
degil, gercekligin 6ziinii gercekligin kendisinden daha iyi bir sekilde yakalayan bir “gercek
olmayan ger¢eklik™ (Levi, 1996: 22) araciligiyla anlatilar” ortaya koydugunu belirtir. Bu
imgelerin filmlerinde kullanim sikligina dikkat ederek bir araya getirmek gerekirse,

Miyazaki animelerinde karsilagilan imgeleri Alicenap (2012: 57) su sekilde siralamistir:

e Kahramanin hikayelerine temel olusturan seyahatler

e Sinto’daki ve Sinto hikayelerindeki sayisiz tanr1

e Insanin doga ile olan iliskisi

e Hayatin, sevginin ve giizelligin gelip gegici olmasinin verdigi aci-tath duygular

e Diinyanin iyi ya da kotii olarak kesin ¢izgilerle ayrilamamasinin verdigi duygusal ikilik
e Kabuki ve Noh tiyatrosu gelenekleri

e Giiclii disi rol modelleri (¢ocuklukla- ergenlik arasinda kalan “shojo” karakterler)

e Ucmak ve ugaklar

e Gergek ve fantezi diinyalar arasindaki ince ¢izgi

e Karakterlerin insanin i¢ini 1sitan ahlaki degerleri

e Savas karsit1 durusu

Bu imgeler arasinda incelenen ii¢ animede de yer alan ortak imgeler ise zorlu bir siirece karsi
verilen miicadele, Sintoizm’in mekansal olarak yansimasi olarak goriilebilecek olan torii ve
shimenawa, selamlama ve tesekkiir etmek i¢in yapilan davranis bigimi, geleneksel Japon
kiyafetleri ve yemekleri, karakterler ya da ugaklar lizerinden ugma imgesi, gercek ve
kurgusal mekanin filmlerde riiyalar, riizgar ya da esik mekanlar olarak tanimlanabilecek
agactaki tlinel, yolun sonundaki istasyon binasi, tas tiirbeler, torii, koprii araciligiyla bir
arada olusudur. Bunun yani sira yeni bir hayata adapte olma ¢abasi {lizerine kurulu olan
Komgum Totoro ve Ruhlarin Kagisi ise yeniye olan seyahat ile baglamasi, dogaiistii ve shojo
karakter igermesiyle, Komsum Totoro ve Riizgar Yiikseliyor gelenek ve modernlesme
arasinda ii¢iincii bir yol ¢izmesi ve kirsal Japonya’ya ait mekanlarin anlatisina aracilik etmesi
ve tiiberkiiloz hastasi1 kadin figiirlere yer verilmesiyle, Ruhlarin Kagis1 ve Riizgar Yiikseliyor
ise Japonya’nin batililagma siirecini ele almasi, yasanan zorluklara ragmen verilen kurtulus
miicadelesi ile benzesmektedirler. Ancak incelenen filmler arasinda bir takim benzerlikler
olsa da her biri farkl: kiiltiirel durumlardan beslenmekte, farkli mekansalliklar tizerinden bir

takim toplumsal sorunlari glindeme getirmektedir. Filmlerin kiiltiirel donanmishgini
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destekleyen etkileri ise McDonald’in (2004) Stiidyo Ghibli’nin ¢agdas anime temalarini,
motiflerini ve tekniklerini etkileyen geleneksel, sanatsal, kiiltiirel ve felsefi etkilerini

gostermek icin siraladigi su bilesenlerde bulmak miimkiindiir:

e Japonya'nin piktografik kiiltiiri (hikdye, duygu ve anlamlari resim, imge ve metin
aracigiyla aktaran kaligrafi, siir ve resim kombinasyonu)

e Degisen dogal ortam baglaminda hikdyeleri anlatan ve insan faaliyetinin akisin
betimleyen ekran resimleri

e Anlati i¢in temel olan yolculuk

e Sayisiz tanr1 ve ruhlarla Sinto dogasinda canlicilik, anthropomorphism ve metamorfoz

e Budizm’deki her seyin bir olmas1 kavrami

e Insanlarin mevsimlerle, manzarayla, mekanlarla ve doga ile olan iliskisi

e Mono no aware estetik felsefesi

e Duygusal gercekgiligi yiikseltmek icin natiiralizmden ziyade stilizasyon

e Duyguyu tetiklemek i¢in kelimeler ve goriintiilerde tekrarlama ve kinaye kullanilmasi

e Kabuki, Noh ve Bunraku tiyatro 6ykiileri ve kurallari

e Japon onnagata (kadin taklit¢i) geleneginden gelen ¢ift cinsiyetli karakterler

e Japon mitleri ve tarihinin gii¢lii kadin rol modelleri

e Seri Uiretilen Ukiyo-e popiilaritesi

e Cesitli i¢c ve dis etkilerin uyum ve adaptasyonu

e Yapim zaman gerektiren geleneksel sanat yapitlari i¢in sanati ve zanaati birbirinden

ayirmayan zanaatkarlarin isbirligi

Bu bilesenlere incelenen fimler 6zelinde bakildiginda her filmin temel bir edebi kaynaktan
beslenmesinde, Budizm ve Sintoizm ile iliskilenen heykellerin film mekanlar1 i¢indeki
onemli konumlarda bulunmasinda, filmin anlatisinin Japon efsaneleri ile desteklenmesinde,
mitolojik kokenli olaylarin ve karakterlerin filme adapte edilmesinde, Japon halkbiliminde
sinir teskil eden kopri, tiinel ve kavsaklarin filmlerde benzer amaglar igin kullanilmasinda,
filmlerin olusumunda douwa isimli anlati1 geleneginden faydalanilmasinda ve karakterlerin

zoumen ya da Noh tiyatrolarinda kullanilan maskeleri takmalarinda rastlanmaktadir.

Canlandirma ile iletisim kurma fikrine, yasantiya, mimariye, kiiltiire ve cografyaya dair pek

cok temsile ait Ogelerle animelerde karsilasmak miimkiindiir. Miyazaki animelerinde
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temsilini sunmaya calistig1 seylerle ilgili olarak “Biz Japonya’da yasiyoruz ve her seyi
buradan goriiyoruz.” s6zii ile her ne kadar yansitmaya calistiklarinin kaynaginin yasadigi
cografya oldugunu sdylese de, ugma imgesi, hasta anne figiirii ve deneyimledigi olaylardan
sorunsallastirdigi pek ¢ok sey sayesinde olusturdugu temsili diinyayr farklilagtirmaktadir.
Diinyay1 kendi perspektifine gore yansitmak, onun ic¢in anlami daha derin olan gorsel
isaretlerle temsiller olusturmak, yani kasitli yaklagimla olusturulmus olan bu temsilleri
Miyazaki’nin animelerindeki tiiberkiiloz hastasi anne imgesinde, ucan nesnelerde,
kendisinin de yasadig1 kirsal Japonya’y1 gosteren sahnelerde gormek miimkiindiir. Gorsel
bir alan olan animelerde goriintiiler {izerinden verilmeye calisilan1 anlamlandirmak igin
izleyici Oniine gelen goriintliniin dilini, anlama isaret eden temsilleri bilmesi ve okuyabiliyor
olmasi gerekir. Animelerde anlami olusturan bir araya getirilmis hareketlendirilmis ¢izimler
tek tek ele alindiklarinda ya da zaman filmin akisi1 i¢inde durduruldugunda karsilasilan tekil
goriintii kiiltliri okumayi, yorumlamayi saglayan ve pek c¢ok seyi temsil eden isaretler
barindirir. Ozetle, Miyazaki kendi kiiltliriinii filmlerine mekanlar1 araci ederek islemekte,
filmlerini izleyen ya da yorumlayanlar i¢cin kendine 6zgii bir dil ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla bu animeler Hall’ un (2017: 12) ifadesiyle “dil araciligiyla islev goren bir temsil

sistemi” olarak ele alinmaktadir.
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5. SONUC

Mimarlik yalnizca kuramsal olani igeren bir disiplin degil, 6zgiin nesneler ortaya koyarak
diisiinceyi eyleme doniistiiren bir disiplindir. Mimarlikta kuramsal ve kilgisal olanin bir
arada olusu, disiplinin kendi sinirlarini agip farkli araglar iizerinden yeni arayislara
girebilmesine neden olmaktadir. Mimarlikta ihtiya¢c duyulan kaynak, siire¢ ve iirtinlerin
farkli disiplinlerden beslenmesi ise onu disiplinler arasi bir konuma yerlestirmektedir. Bu
noktada animelerin kiiltiirel degerleri mekan iizerinden temsil etmeleri bu eserleri mimarlik
acisindan zengin igerige sahip birer calisma nesnesine doniistiirmektedir. Bu kapsamda
mevcut literatiir incelendiginde yapilan ¢alismalarin ¢ogunun radyo, televizyon ve sinema,
gorsel iletisim tasarimi ve gazetecilik gibi sosyal bilimler bashigi altindaki disiplinler
tarafindan gergeklestirildigi goriilmektedir. S6z konusu ¢aligmalarda ele alinan eserler gorsel
anlat1 yapisi; olusum bigimi, yapim teknigi ve karakter 6zelliklerinin analizi gibi basliklar
iizerinden irdelenmektedir. Ote yandan s6z konusu eserlerin tasidig1 mekansal deger gz ard
edilmektedir. Yiiriitiilen tez ¢calismasi ile Miyazaki animeleri tizerinden kiiltiirel ve mekénsal
coziimlemeler yapilmistir. Gorsel bir sanat dali olan animelerin kiiltiirel bir diizeni mekan

iizerinden yorumlama firsatt sunmasi mimarliga alternatif bir bakis acist kazandirmistir.

Yapilan incelemeler sonunda Miyazaki’nin yapmak istedigi elestiriyi mekansal durumlar
yaratarak ortaya koydugu tespit edilmistir. Ancak filmler arka planda kiiltiirel pek ¢ok
durumla desteklenmekte, yonetmenin hayal giicli, mekan ve zamanin birbirini var etmesi
mekansal okumada detayli bir ¢alismay1 gerektirmektedir. Mevcut tez calismasi kapsaminda
detayl kiiltiirel coziimlemeler yapilarak temsili sunulan mekanlarin ve kiiltiirel imgelerin ne
anlam ifade ettigi ortaya konulmustur. Mekanin yalnizca bir takim elestiriler i¢in arag olarak
kullanilmadig1 film araciligiyla iletilmeye ¢alisilan duygunun bir ifade alani olarak da
kullanildigr tespit edilmistir. Bu durumu Ruhlarin Kagis1 filmi iizerinden o6rneklemek
gerekirse; Chihiro'nun filmde yasadig1 gerilim mekanda meydana gelen karanlik ve kaotik
durumla izleyiciye yansitilmistir. Dolayisiyla incelenen Miyazaki filmleri i¢in mekéan
kavramini; duygunun, kiiltiiriin, elestirinin, toplumsal analizin, gegmisten yapilan ¢ikarimin

ve gelecek Ongoriilerinin varolus alani olarak tanimlamak miimkiindiir.
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Miyazaki, ¢ok farkli kaynaklardan 6zellikle de yasadigi cografyadan beslenerek filmleri i¢in
gorsel bir birikim olusturmustur. S6z konusu birikimini kullandig1 imgelerle calismalarina
yansitan yonetmenin tez kapsaminda incelenen filmlerinin tiimiinde ortak bir dil olusmasini

saglayan bu imgeler su sekilde siralanabilir:

Ugaklar, u¢gmak ve gokyiizii Miyazaki’'nin bireysel merakini temsil etmektedir. Bunlar
ayrica, yonetmenin yer diizlemi diginda bir alanda mekansal bir durumu ortaya koyabilmek
icin kullandigr imgeler grubudur. Riizgar Yiikseliyor filminde Japonya’nin kolektif
belleginde yer etmis ve ilk uzun menzilli savas ugaginin tasarimcisi olan ugak miihendisi
Jiro Horikoshi’nin hayati tek hayali giizel ucaklar tasarlamak olan Jiro karakteriyle temsil
edilmistir. Bu imgelemin sebebini ise yonetmen Miyazaki’nin babasinin savas ugaklari i¢in
parca lireten bir sirkette ¢alismasi ile agiklamak miimkiindiir. Ruhlarin Kagis1 ve Komsum
Totoro’da ise ugaklar olmasa da karakterlerin sahip oldugu ucabilme yetenegi bu durumu
desteklemektedir. Ugma imgesinin yani sira Miyazaki kendi hayatina dair bir takim imgeleri
de filmlerine dahil etmektedir. Omegin; Riizgar Yiikseliyor ve Komsum Totoro’da
tekrarlayarak kullanilmis olan tiiberkiiloz hastas1 kadin imgesinin yonetmenin ayni1 hastaliga
yakalanmis kendi annesinden kaynaklandigini sdylemek miimkiindiir. Yonetmen benzer
sekilde filmlerinde kendi yasantisini gegirdigi gercek cevreleri animsatan mekanlara yer

vermistir.

Filmlerdeki bir diger imgeler grubu, bicimsel, fiziksel, ruhsal ve mekansal dontigiimler
baslig1 altinda ele alinabilmektedir. Bu doniisiimler karakterlere, filmde ge¢en mekanlara ve
bu mekanlarda gerceklesen olay kurgusuna bagli olarak meydana gelmektedir. Fiziksel
dontistimler, Ruhlarin Kagis1 filmindeki Yubaba, Haku ve Zeniba’nin metamorfoz gecirmesi
ya da anne ve baba figiirlerinin restoranda kontrolsiiz ve izinsiz bir bigimde yedikleri yemek
sonucu domuza doniisiimlerinde goriilmektedir. Ayn1 filmdeki ruhsal doniisiimii eglence
parkina gelmeden Onceki g¢ocuksu davraniglar gosteren Chihiro’nun filmin ilerleyen
sahnelerinde gecirdigi olgunlagma siireci ilizerinden takip etmek miimkiindiir. Bu filmdeki
mekansal doniisiimii ise iki farkli sekilde ag¢iklamak miimkiindiir. Bunlardan ilki eglence
parkinin girisindeki tiinelin bulundugu terk edilmis istasyon binasi ve bu yapiya gelmeden
once karsilasilan tiirbe, torii ve heykellerin kullanilmasidir. Bu sayede gergeklikle olan bag
kademeli olarak azaltilmis ve kurgusal mekina gegis ima edilmistir. ikinci mekansal
dontistim ise hamam ve eglence parkinin giindiiz vaktinde siradan ve terk edilmis bir mekan

olma halinden gece oldugunda beklenenin ¢ok disinda, gercek iistii karakterlere hizmet eden
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mekanlara doniigiimleridir. Bunun yani sira hamamin 6n ve arka cephesindeki bigimsel
farkliliklar iki farkli mekan kullanimina isaret etmektedir. Iscilerin hamamda konakladig1 ve
calistig1 yerlerin kasvetli, 6zensiz ve tekdilize yapisina ragmen hamamin yoneticisi olan
Yubaba’nin ve hamama gelen misafirlerin konakladigr kisimlarin hamamdaki {istiin
konumu, mekanlardaki abarti ve gosteris bu yapidaki mekansal farklilasmay1
gostermektedir. Komsum Totoro’da ise film i¢in hali hazirda tanimli bir mekan olan
tagindiklar1 yeni ev ve c¢evresi, Mei'nin agagtaki tiinelden gecip Totoro ile tanigsmasi
sonucunda nasil ulasildig1 ve nerede oldugu tam olarak bilinmeyen kurgusal bir mekana
dontismektedir. Bu filmde ruhsal olarak yasanilan doniisiim ise Mei ve Satsuki’nin adapte
olmaya c¢alistiklar1 yeni diizende ve yasadiklar1 zorlu siirecte fantastik karakterlerin onlarin
duygu durumuna olan katkilaridir. Ayrica Komsum Totoro’da Kusakabe ailesinin tagindigi
yeni ev filmin basinda toz tavsanciklari sebebi ile biiylilii bir ev olarak tanimlanirken
zamanla olagan bir eve doniismektedir. Ote yandan, kizlarin riiyasinda Totoro ile bahgede
gerceklestirdikleri ritliel sonrasi evin bahgesinde ani bir hizla filizlenen tohumlarin devasa
agaclara doniisiimii ise olagan bir durumdan tamamen kurgusal bir duruma gegise neden
olmaktadir. Gergekte olan kisiler ve olaylar iizerinden ge¢misin yeniden yorumlanmasi ile
olugmus bir film olan Riizgar Yiikseliyor’da ise mekanda meydana gelen doniigsiimler ana
karakterin gordiigii riiyalar araciligiyla ortaya konulmaktadir. Bunun yani sira ana karakterin
cocukluk doneminden aniden iiniversite yillarina olan gecisi ve filmin ge¢mekte oldugu
Nagoya, Tokyo ve Dessau gibi ¢ok sayida kentin film akis1 i¢indeki degisimi ise tren

imgesinin gosterimi ile olmaktadir.

Filmlerdeki ortak dile ait son imge Ma kavramidir. Ma; Miyazaki’nin yalnizca bu tez
kapsaminda incelenen filmlerinde degil simdiye kadar yaptig1 cogu filmde karsilasilan bir
kavram olarak goriilmektedir. Japonlarin mekan algisinda oldukc¢a 6nemli bir yere sahip olan
bu kavram bosluk ya da aralik gibi sozciiklere karsilik gelmektedir. Miyazaki’'nin
caligmalarinda kalabalik sahneler en ince detayina kadar yapilmis ¢izimlerin aksine doganin
ve karakterlerin ¢ok yalin bir sekilde resmedildigi sahne tasarimlarinda bu kavramin etkileri

goriilmektedir.

Ozetle; tez kapsaminda incelenen sdz konusu ii¢ film i¢in meydana gelen her tiirlii bigimsel,
fiziksel, ruhsal ve mekansal doniisiim, mekanin ve kiiltiiriin ¢6ziimlenmesi ile anlaml bir
hal almaktadir. Filmler i¢in esik bir alan tanimlayan riiyalar ya da mimari olarak bir anlami

olan torii ya da gegcitler bu filmler i¢in sahip olduklar1 ger¢cek anlam ¢ergevesinden ¢ikmakta
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ve soyut bir takim anlamlar1 barindirir hale gelmektedir. Dolayisiyla filmlerde gosterilen
giindelik hayata dair bir takim kiiltiirel tabularin ve davranisg bigimlerinin eklemlenmesi,
filmlerde toplumun iiyeleri arasindaki iligkilere yer verilmesi, Sintoizm ve Budizm’e ait dini
ikonografilerin kullanilmasi, Japon kiiltiiriindeki tiyatro, mitoloji ve anlat1 geleneklerinden
faydalanilmast filmler {iizerinden kiiltiirel bir c¢oziimleme yapilabilmesine olanak
tanimaktadir. Ayrica incelenen filmlerde bu bilesenler mekan tizerinden var edilmekte, filme

0zenle yerlestirilmekte ve temsil ettigi degerlerle filmi anlamlandirmaktadir.

Mevcut tez ¢alismasi kapsaminda bahsi gecen imgeler grubundan farkli olarak Japon
kiiltiirtine ait bir takim agik ve ortiik anlami olan ve deger tasiyan imgeler incelenmistir.
Sunmaya calistig1 hayali diinya ile ¢ok girdili bir temsil ortami olan Miyazaki’nin bu tez

kapsaminda se¢ilen filmlerinde yer alan s6z konusu imgeler su sekilde siralanabilir:

Tez kapsaminda incelenmis olan Miyazaki animelerinde Sintoizm ve Budizm temelli
imgeler bir takim heykeller, tiirbeler, kamidana (sunak), tapmaklar ve bu tapinaklarda
yapilan ritiieller iizerinden izleyiciye aktarilmaktadir. incelenen filmlerde, Japon gelenekleri
iizerine kurulu yerel bir din olan Sintoizm’deki tabiatiistli varliklara verilen bir isim olan
kami kavramina, belli ritiieller ¢ercevesinde yapilan tapinma bigimlerine ve bu inanis
seklinin giindelik hayat iizerindeki pek ¢ok yansimasina yer verilmistir. incelenen ilk film
olan Komsum Totoro’da, torii ve shimenawa gibi mekanlarin kutsal oldugunu gosteren bir
takim isaretlere, Suitengu Tapinaginda yer alan ve kutsal bir aga¢ olan kafur agacinda
yapilan dini ritiiele, Sinto Tanri’larindan Inari’yi temsil eden Komainu heykeline ve
koruyucu ruh oldugu diisiiniilen ve Budist rahipleri temsil eden Jizou Rokujizou isimli Jizou
heykellerine yer verilmistir. Ruhlarin Kagis1 filminde ise insanlarin yol kenarinda
karsilagtiklarinda bir takim dini ritiieller gergeklestirmesi, 6nemli karakterlerin kamiler ile
iliskilenmesi, ¢ift tarafli Dosojin heykeli ve bulundugu alanin kutsal olduguna isarete eden
tas tiirbeler ile torii ve shimenawa imgeleri mekanlarda kiiltiirel anlamlara araci olmaktadr.
Ayrica Sintoizm’in temel ritiiellerinden biri olan ve filmde de 6nemli bir yeri olan hamamda
gergeklestirilen arinma zihinsel ve davramigsal bir temizligi ima etmektedir. Riizgar
Yiikseliyor filminde ise Kanto Depremi sonrasi Jiro ve Naoko’nun sigindig1 tapinak ve
tapmagin girisinde yer alan torii ve shimenawa kiiltiirel anlam tastyan birer imgedir. Bunun
yan1 sira Naoko karakteri kaldiklar1 otelin yakinlarinda yer alan ormanlik alanda Sintoizm’e
dayanan bir ritiiel ile rmagin ruhu olan kamiden istekte bulunmakta ve istegi yerine

geldiginde ona tesekkiirlerini ileten dini bir ritiiel ger¢eklestirmektedir.



159

Japon kiiltiiriindeki tiyatro, mitoloji, efsane ve anlat1 geleneklerine bagl olarak ortaya ¢ikan
imgeleri ise su sekilde siralamak miimkiindiir. Calisma kapsaminda incelenen ilk film olan
Komsum Totoro’nun kurgusunda yazar Kenji Miyazawa’nin eserlerinin kullanilmasi edebi
bir imge olarak tanimlanabilmektedir. Nekobasu karakterinin dayanmakta oldugu Japon
efsanesi mitoloji-efsane imgelerine bir 6rnek olusturmaktadir. Japon kiiltiiriine ait 5nemli bir
imge olan douwa ise filmin olusumunda faydalanilan anlat: gelenegidir. Incelenen bir diger
film olan Ruhlarin Kagisi filmi ismini Japon gelenekleri ve gegmisinden almaktadir. S6z
konusu filmde karakterlerin geleneksel Japon folklorunda kullanilan zoumen maske ve mino
isimli pelerinler kullanmasi ve geleneksel danslarda kullanilan oni (ogre) maskeleri ve Noh
tiyatrolarinda kullanilan Noh maskeleri takmasi ayni imgeler grubuna ornek olarak
verilebilir. Ayrica Kamaji ya da Yubaba’nin mitolojik kokenli karakterler olusu ve
Chihiro’nun  goriinmez olmaya baslamasinin Japon efsanelerindeki bir olayla

iligkilendirilmesi de bu durumu desteklemektedir.

Kiiltiirel tabular1 ve davranig bigimlerini yansitan imgeler; Komsum Totoro’da kutsal agaca
sayglr gosterirken ve Kanta’nin biiylikannesine tesekkiir ederken yapilan selamlama
biciminde, okul ¢ikisinda 6grencilerin kendi siniflarim1 temizlemesinde, aile iiyelerinin
beraber banyo yapmasinda, evdeki en kiigiik bireyin uyurken araya alinmasinda, eve
ayakkabi ile girilmedigi gibi ayakkabilarin giriste sol tarafa ¢ikarilmasinda kiiltiiriin insan
ve mekan davranislari tizerindeki etkisi goriilmektedir. Ruhlarin Kagis1 filminde ise aslinda
olmas1 gereken ama filmin vermeye ¢alistigt mesaj nedeniyle karakterlerin terk ettigi bir
takim davranig big¢imleri s6z konusudur. Bu durumu; yeni evlerine giden ailenin yol
kenarindaki ev seklindeki tiirbeleri gordiiklerinde dini ritiiellerini gergeklestirmek igin
durmayip yola devam etmeleri ile 6rneklendirilebilir. Bunun yani sira ilk filmdeki geleneksel

selamlasma sekline bu filmde de yer verilmistir.

Fiziksel ¢evre ve mekansal bigimlenise etki eden kiiltiirel imgeler ise li¢ katmanda ele
almabilir. Bunlar kentsel, konut Olgeginde ve diger mekansal bilesenler olarak
gruplandirilabilmektedir. Kentsel dlgek ile kastedilen incelenen filmlerin Nagoya, Kanto,
Tokyo ve Dessau’nun yani sira kirsal Japonya’yr temsil eden Matsugd ve Fujioka’da
geemesidir. Bu yerlesim yerlerinin mimarisi, kent dokusu ve kentte meydana gelen
dontistimler filmlerin temel mekansal bilesenleridir. Konut dlgeginde etkin olan kiiltiirel
imgeler ise geleneksel Japon konutunun bigimlenisi ve konutta gegen hayat kurgusuna etki

eden mimari bilesenler ile ilgilidir. Konutta yatay bir vurgunun olmasi, bodrum katin
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olmayip yapiin pilotiler ile zeminden koparilmasi, yasam odasi denilen odanin merkez oda
gorevi goriip pek ¢ok amaca hizmet etmesi, genel alandan 6zel alana gecisin bir gostergesi
olan genkanin esik bir mekan tanimlamasi, yapinin bahge ile olan iliskisi incelenen
filmlerden olan Komsum Totoro ve Riizgar Yiikseliyor’da yer alan karakterlerin evleri
tizerinden yapilan ¢ikarimlardir. Son asama mekansal bilesenler olan fusuma, shoji ve
amado isimli kayar paneller mekanlar arasinda esneklik saglamakta, odalarin zemininin
tatami ile kapli olmasi, zabuton denilen minderlerin etrafina konuldugu odanin merkezinde
yer alan irori isimli ocaklar, chabudai denilen kisa ayakli masalar, hafif malzemelerle
yapilan i¢ mekan aydinlatmasi olan andon lamba, {izerinde uyunan futon isimli silteler,
oshiire denilen gomme dolaplar hem mekanlarin sekillenmesinde etkin olan hem de o
kiiltiire ait bireylerin konut yasantisina etki eden kiiltiirel imgelerdir. I¢ mekanin yan1 sira
dis mekanda geleneksel Japon bahgelerinde yer alan kayalar ve goletler kadar 6nemli olan
toro isimli tag fenerlere Komsum Totoro ve Riizgar Yiikseliyor filmlerinde rastlanmakta,
chochin adindaki kirmizi fenerler ise Ruhlarin Kagis1 ve Riizgar Yiikseliyor’da mekanlarin
girigsinde konumlanmaktadir. Ayrica mekanlar arast boliicii olarak kullanilan ve genelde
tizerinde isletmelerin adinin yazdigi boliiciiler olan norene ise yine bu iki filmde

rastlanmaktadir.

Biitiin bu imgelerin her film i¢in igerdigi anlam ve temsil etmeye calistigi degerler farkli olsa
da Miyazaki filmin akigina ekledigi her imgeyi 6zenle se¢mis ve biitiin bu imgelerin bir araya
gelisi ile biitlinciil bir mekansal yaklagim ortaya koymustur. Yerlestirilen her imge detayh
bir kiiltiirel okumaya ihtiya¢ duymakta, mekanin temsil ettigi ve film i¢in ortaya koymaya
calistigi anlam o kiiltiirlin ¢6ziimlenmesini gerektirmektedir. Boylesi ¢ok katmanli bir
okumanin mimarlik disiplinine olan katkis1 ise animelerin kiiltiirel bir diizeni mekan
iizerinden okuma firsat1 yaratmasidir. Mimari bir hikdye anlatimina sahip olan animeler
mekan ve zaman kavrami tizerinden imgelerin boyut kazanmasina ve algilanabilir olmasina
imkan tanimaktadir. Ayrica mekanin temsil edilisi mimarlik i¢in giinlimiizde karmasik bir
hal almistir. Gelisen bilgisayar teknolojileri ile mimarlik i¢in alternatif olabilecek yeni
araglar lizerinden bir temsil ortam1 var olmustur. Dolayisiyla mekanin temsil edilisi farkli
araglar ve farkli disiplinlerle desteklenmistir. Kendi i¢inde bir mekansal kurguya sahip olan,
zaman kavrammin mekan kavrami olusumuna destek verdigi animeler de bu farklh
alanlardan biri olarak goriilebilir. Ancak animelerin mekéan temsilinde kullanilan mimari bir
temsil aract olarak degil, mekanin farkli bir bicimde temsil edildigi, alternatif bir diisiinsel

ortam olarak goriilmesi bu noktada olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii animeler bir tasarimcinin
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elinden ¢ikmis bunun yani sira var oldugu ortamin kiiltiirel izlerini tasiyan ¢ok katmanli bir
temsil ortamina sahiptir. Her tiirlii bigimin, diisiincenin sekillenebilecegi disiplinler {istii bir
alan olan animeler mimarlhig1 da kurgularinda bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bu bilgiler
1s181nda tez ¢alismasi ile incelenen animelerin toplum elestirisi, kiiltiir aktarimi gibi gorevleri
mekan ariciligiyla yapan etkin birer ara¢ olduklari sonucuna varilmistir. Dolayisiyla
animelerin i¢cerdigi mesajlarla bireyde olusturmaya calistigi biling ve temsil ettigi degerlerle
yarattig1 farkindalik mimari kiiltiiriin devamlilig1 i¢in de 6nemlidir. Alternatif bir mekan-
zaman iliskisi tizerinden elestirel bir okuma yapabilmek, mimarinin temsil ettigi kiiltiirel
degerler ve bu degerlerin mekan {iizerinde olusturdugu etkileri ortaya koyabilmek adina

animelerin aragsallastirilabilecegi sonucuna varilmistir.
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