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Ozet

Mekan gostergebilimi, mekanin temel elemanlar: ile 6zneye anlati
yontemlerini ve anlamlandirma siirecini incelemektedir. Bir¢ok
gostergebilimsel metodoloji gibi, mekan gostergebiliminde de farkl
kuram ve yontemler mevcuttur. Calisma, mekan gostergebilimi
cercevesinde sinema mekanlarinin tasarimini degerlendirerek, bu
tasarimlarin izleyici itizerindeki anlam ve etkilerini incelemeyi
amaglamaktadir. Calismada oncelikle gostergebilimin kapsami ve

temel yontemleri ele alinmis, ardindan kurgusal mekanda
gostergebilim  konusu literatlir  arastirmasiyla  okuyucuya
sunulmustur. Calismada, Soul animasyon filminin mekéanlar,

gostergebilimin kurucu isimlerinden Ferdinand de Saussure'iin
kurami temel alinarak analiz edilmis, mekanlarin tirleri ve filmin
genel anlatis1 baglaminda islenen metaforlar incelenmistir. Filmde
yer alan somut ve soyut mekanlar arasindaki tasarim farkliliklarinin
ve bu mekanlarin izleyiciye ilettigi mesajlarin ¢6ziimlenmesi,
¢alismanin temel problemini olusturmaktadir. Filmin genis bir izleyici
kitlesine hitap etmesi, soyut kavramlarin temel goérsel temsil
yontemleriyle nasil aktarildigini incelemek igin uygun bir zemin
olusturmustur. Calisma, somut mekanlarin fiziksel unsurlarin birer
gostergeye doniismesi ile olustugunu, soyut mekanlarin ise kiiltiirel
bellege dayali paradigmatik unsurlarla anlam kazandigini
gostermektedir.

Makale, kurgusal mekanlarda gostergebilimsel yaklasimlari 6rnek bir
animasyon filmi {zerinden okuyarak, kurgusal mekanlarda
gostergebilimsel yontemlere sistematik bir yaklasim sunma amaci
tasimaktadir. Calismada yer alan mekan analizlere, sematik ifadeler
ile asamali bir bigcimde ilerleyerek ¢dziimlenmistir. Makale, mekan
gostergebilimine, Saussure’iin temeline aldig1 paradigma ve sentagma
kavramlarini dahil ederek, kurgusal mekanlarin anlam iretim
stireglerini bu kavramlar 1s181nda incelemeyi hedeflemektedir.
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Abstract

Spatial semiotics analyses the basic elements of space, the methods of
narration to the subject and the process of meaning -making. Like
many semiotic methodologies, there are different theories and
methods in the semiotics of space. The study aims to evaluate the
design of cinematic spaces within the framework of spatial semiotics
and to examine the meaning and effects of these designs on the
audience. In the study, firstly the scope and basic methods of semiotics
are discussed, and then the subject of semiotics in fictional space is
presented to the reader through literature research. The spaces in the
animated film Soul are analysed based on Ferdinand de Saussure’s
theory, one of the founding names of semiotics, and the types of spaces
and the metaphors used in the context of the general narrative of the
film are examined. The main problem of the study is to analyse the
design differences between the concrete and abstract spaces in the
film and the messages these spaces convey to the audience. The fact
that the film appeals to a wide audience has created a suitable ground
to examine how abstract concepts are conveyed through basic visual
representation methods. The study shows that concrete spaces are
created through the transformation of physical elements into
indicators, while abstract spaces gain meaning through paradigmatic
elements based on cultural memory.

The article aims to offer a systematic approach to semiotic methods in
fictional spaces by examining semiotic approaches through a sample
animated film. The spatial analyses in the study are conducted in a
progressive manner with schematic expressions. The article aims to
analyse the meaning production processes of fictional spaces in the
light of these concepts by including Saussure's concepts of paradigm
and syntagma in the semiotics of space.
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1. Giris

Gostergebilim, anlama ve anlamlandirma tizerine kurulmus bir alan olmasi nedeniyle, dilbilimin yan sira,
tasarim ve sanat alanlarinda da varlik gosteren bir alan olmustur. Iletisimi temeline alan géstergebilimsel
yaklasimlar, bir iletinin baska bir kisi ilizerinde yarattii cagrisimlari incelerken, aktarimlarin nasil
gerceklestigi iizerine sorgulamalar sunmaktadir. i¢ mekan tasarimi, mekanin mekansal atmosferini ve
kimligini 6zneye sunmasi yoniinden, gostergebilimin kapsami alanina giren bir konu haline gelmistir. Bu
baglamda mekanlarin insan iizerinde yarattigi duyumsamalar, kisinin zihninde mekéana dair bir ¢cikarsama
ve yargl uyandirmaktadir. i¢ mekan gostergebilimi kapsaminda ele alinabilecek kriterler mekanlarin sahip
oldugu (form, malzeme, Kkonstriiksiyon, renk gibi) fiziksel 0Ozelliklerdir. Bu kriterlerin farklh
kombinasyonlarla bir araya gelmesi, mekanin kimliginin ¢esitlenmesine ve bir anlati unsuru olarak kabul
edilmesi fikrinin gliclenmesini saglamaktadir.

Mekanin her tiirli halini inceleyen mekan gostergebilimi, yasam icinde kullanilan ger¢cek mekanlarin yani
sira, film, dizi, oyun gibi kurgulanmis mekanlar1 da kapsamina almaktadir. ic mekan tasariminin pratik
yoniiniin aksine bu tiir mekanlar, bir anlati aktarma konusunda daha detaylica planlanmis, kiltiirel
faktorlerin ve cesitli sosyolojik dinamiklerinin de ele alinmis oldugu mekanlardir.

Bu ¢alisma, kurgusal mekanlarin gostergebilimsel analiz yontemlerine yeni bir bakis ag¢is1 getirme amaci
tasimaktadir. Makale kapsaminda incelenen Soul animasyon filminin mekanlari, Saussure’iin gostergebilim
teorisi kapsaminda varlik géstermis, paradigma ve sentagma kavramlari baglaminda analiz edilmistir. Soul
filmi izleyiciye, gercekci mekanlara (sinif, apartman dairesi, caz kuliibii vb.) ek olarak soyut mekanlar
(6nceki diinya, 61iim yolu vb.) da sunmaktadir. Filmde 6liim konusunun ele alinmasi; metafizik bir alemin
mekanlarinin tasarlanmasini ve izleyiciye bu anlatinin ifadesinin sunulmasini getirmistir. Dolayisiyla, Soul
filmi; senaryoda yer alan soyut mekanlarin, insan algisinda somut bir hal almasini saglamak i¢in mekansal
metaforlar1 ve kiiltiirel bellege dayanan atiflar1 siklikla kullanmistir. Bu film, mekanlarin metafor
aktarmadaki dnemini gostermek adina 6rneklem olarak secilmistir. Ayrica, bu film izleyiciye sundugu
mekan imajlariyla, mekansal baglamda paradigmatik ve sentagmatik cercevede ele alinan gostergebilim
metodolojinin uygulanabilirligini gosterebilmek adina biiyiik 6nem tasimaktadir.

Makalede incelenen mekanlar somut ve soyut olacak gorselde iki baslik altinda incelenmistir. Her iki
baslikta Saussure’lin yontemleri kapsaminda gostergebilimsel analiz yapilmistir. Ancak soyut mekanlarda
paradigmatik sentagmatik unsurlar vurgulanip, secilen her mekan 6gesi kendi paradigmasi ve olusturdugu
sentagmasi ile okuyucuya sunulurken, somut mekanlar gosteren ve gosterilen olmak iizere iki yonli bir
analize tabi tutulmustur. Bu ayrim, soyut mekanlarin paradigma ve sentagma kavramlari gergevesi
barindirdig1 metaforik ¢agrisimlarin 6n plana ¢ikarmayi saglamaktadir. Dolayisiyla makalede islenen soyut
ve somut mekanlar arasindaki gostergebilimsel yaklasimin farkliligi, okuyucuya kapsaml bir bakis agisi
saglamaya yardimci olurken, gostergebilimin esnek ve ddniisebilir bir metodolojiye sahip oldugunu
vurgulamay1 hedeflemistir. Calismanin, mekan gostergebilim yontemleri konusunun yani sira, kurgusal
mekan tasariminda soyutlama ve metafor atfetme konusunda literattire katki saglayacagi 6n goriilmektedir.

2. Gostergebilim Nedir?

Gostergebilim, en genis kapsamiyla gostergeleri inceleyen bilim dali olarak tanimlanmaktadir.
Gostergebilim terimi Fransizca (semiotique ya da semiologie) kokenli olup, gdstergeleri inceleyen bilim dali
ya da gdstergelerin bilimsel anlamda incelemesi anlamina gelmektedir. Gosterge kelimesi, Yunanca semion
kelimesinden tiiremis olup, bir seyin kendisi disindaki seyi cagirma, isaret etme islevi tasimaktadir.
Gostergebilim, son yillarda gorsel sanatlar ve tasarim alaninda 6ne ¢ikmis olsa da 20. yiizyilin baginda temel
olarak dilbilim alaninda kabul goren bir kavram haline gelmis, bununla beraber farklh alanlarin da
kapsamina girerek, halihazirda siklikla basvurulan destekleyici bir yontem olarak kullanilmaya
baslanmistir. Ayn1 zamanda sembollerin islevlerini ve bir arada olusturdugu anlam zincirini ¢6zmeye
yonelik bir metodoloji sunan bu alan, insan algisin1 odak noktasina alarak, alginin muglakligini kismen de
olsa ¢6ziimlemeyi amaglamaktadir (Rifat, 2019).

Gostergebilimsel yaklasimlarin ilk temsilcileri olan Amerikali Charles Sanders Peirce ve Fransiz Ferdinand
de Saussure, 19. yiizyilda bu alan iizerine ¢alismalar yaparak, alanin kurulmasinda éncii isimler olmuslardair.
Bu doneme kadar gostergebilim adi tam anlamiyla konulmadan, gesitli yaklasimlar varlik géstermis, ancak
bir metodoloji halinde sunulamamustir.
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Gostergebilim (Fr. Sémiologie) terimini ilk defa dilbilim cercevesinde kullanan Ferdinand de Saussure,
(1857-1913) gostergebilimi, dilbilim tizerinden inceleyerek, olusturdugu kurami temel iletisim siirecine
dayandirmstir.

GOsteren

Gosterilen

Gorsel 1. Saussure Gostergebilim Modeli

Saussure dilleri, gostergelerin bir araya gelmesiyle olusmus dizgeler olarak tanimlarken, gostergebilimi
gosterge dizgelerinin isleyisini ¢6ziimleyen bilim dali olarak agiklamistir. Saussure gostergebiliminde
gosteren ve gosterilen olmak tlizere iki temel kavram 6ne siirmiis, bu kavramlar1 bir kagidin ayrilmaz iki
ylzl olarak tasvir etmistir (Gorsel 1). Saussure, dilsel gostergeyi iki tarafli psikolojik bir varlik olarak
tanimlamis, gosterenin ve gosterilenin maddi olmayan bigimlerden olustugunu 6ne siirmiistiir (Akerson,
2019). Kuraminda gosterilenin gosteren ile herhangi bir bag1 veya benzesmesi bulunmadigini ifade eden
Saussure, gostergeyi tanimlarken kendisi o sey olmadigi hdlde, o seyi ¢agristiran ifadesini kullanmistir (Eco,
2000).

Yorumlayici

Gosterge Nesne
Gorsel 2. Peirce Gostergebilim Modeli

Charles Sanders Peirce (1839-1914) ise goOstergenin gosteren, gosterilen, yorumlayandan olusan fig
elementin iliskisinden meydana geldigini 6ne siirmiis, anlam liretme eylemine de semiosis adini vermistir
(Gorsel 2). Peirce, Saussure gostergebiliminden farkl olarak, 6znenin algisin1 da gostergebilimsel anlam
iceresinde yer vermistir. Peirce gostergebiliminde yer alan elementleri, kendi i¢lerinde iice ayirmis, son
olarak on ti¢liik ve altmis alt1 tiir igeren bir dizge tasarlamistir (Rifat, 2019).

Bu teoriler dilbilim temelinde gelistirilmis olsa da gostergebilimin diger alanlar1i¢in de oldukg¢a yonlendirici
bir bakis acis1 sunmaktadirlar. Kapsamlarina gore bicim degistiren bu kuramlar, iletisimin oldugu her
alanda cesitlemelerle varlik gostermektedirler. Ornegin mekan gostergebiliminde, gdsteren mekandaki
fiziksel bicimlerden olusurken, (form, malzeme, konstriiksiyon, renk vb.) gosterilen bu bigimlerin
altyapisini olusturan anlati olarak goriilebilir.

3. Kurgusal Mekan Tasariminda Gostergebilim

Kurgu, belirli bir ama¢ dogrultusunda anlam biitiinliigii saglayacak elementlerin bir araya getirilmesi olarak
tanimlanmaktadir. Zamanin kosullarina bagh olarak, gercekte var olmasi miimkiin olmayan pargalarin
birlestirilmesiyle olusturulan mekanlar ise kurgusal mekan olarak adlandirilmaktadir (Barnwell, 2021).
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Kurgusal mekanlar, bir kurgu ¢ercevesinde belirli bir anlami veya durumu aktarmak iizerine tasarlanmis
mekanlardir. Sinema, tiyatro, opera sahneleri bu tiir mekanlara 6rnek olarak gosterilebilir. Sinema var olan
bir kurguyu ve bu kurgu icinde var olan anlami, izleyiciye dolayll veya dogrudan aktarma amaci
tasimaktadir. Sinema mekanlar1 ise kurgudaki anlami veya bakis acisini, gercek hayattan farkli olacak
gorselde, dogrudan ifade odakli olan bildirisim aracidir. Bu baglamda bilingli bir gérselde giindelik hayattan
farkl bir bigcimde tasarlanmis ve gostergelerle dolu olan kurgusal mekanlar, imleriyle izleyiciler tizerinde
belirli duyumsamalar uyandirma amaci tasimaktadir. Sinemanin i¢inde var olan sireklilik durumu
icerisinde, duragan ancak vurgulu ifadeleri ile mekanlar, izleyicilere bilingdisi bir yargi uyandirma egilimi
icindedir. Aym1 zamanda kurgusal mekanlar, belirlenen kadrajlar ile izleyicilerin ilgili sahnede nereye
odaklanmasi gerektigini dogrudan olmayacak gorselde gosterme gorevine de sahiptirler (Sofuoglu, 2004).

Kurgusal mekan tasarimi, bircok dinamigin iginde bulundugu ve bu dinamiklerin uygun bicimde bir araya
geldigi, deneysel bir ifade araci olarak goriilebilir. Ayn1 zamanda kurgusal mekan tasarimlari, mekadnin
kullanim bigimi, (sirkiilasyon hatlari) mekanin karakter ile arasindaki iliski, filmin yénetmeninin bakis acis1
gibi bir¢cok gostergeyi barindirmasi dolayisiyla olduk¢a karmasik bir planlama siireci gerektirmektedir.
Sinema, izleyici lizerinde duyumsama yaratmak icin gorsel ve isitsel algly1 eszamanli bir gorselde
kurgulayarak, biitiinciil bir deneyim sunmaktadir. Gorsel ve isitsel elementlerin etkilesimi, duyusal tepkiler
iireterek izleyicide bir imaj yaratir. Dolayisiyla tiim elementlerin bir araya gelmesiyle izleyici iizerinde
duyumsamalari ile anlam olusturan sinema, izleyici ile iletisime gegmektedir. Bu yoniiyle sinema, temelinde
'Orgiitlenme’ kavramini barindiran gostergebilimin araglarini kullanarak, izleyici ile etkili bir iletisim
kurabilmektedir. Sinemanin gorsel ve isitsel unsurlari, anlatinin yapisal bilesenleri olarak islev goriir ve
izleyicinin hikayeyi algilayis bicimini gorsellestirir. Kamera hareketleri, sahne diizenlemeleri, renk ve 151k
kullanimi, ses efektleri ve miizik gibi unsurlar, gostergebilimsel perspektiften incelendiginde, izleyiciye
iletilen mesajlarin ve olusturulan anlamlarin nasil 6rglitlendigini ortaya koymaktadir. Bu sayede sinema,
katmanli bir anlatinin 6rgiitlenmesi ile meydana gelmekte olup, bu anlatinin iletilmesini hedeflemektedir.

Dialoglar
Sozlu Arka plan sesleri
i Sozler
Akustik
Kanal B
PR Muzik
SOZSUZ | Dogal Sesler
Ses Efektleri
Basliklar
Sozlu Ekran Yazilan
O Altyazilar
Gorsel
Kanal

o Gorsel Resimler
Sozsliz Kompozisyon
Akis

Gorsel 3. Sinema Iletisim Modeli

Sinema izleyiciye gorsel ve isitsel verileri birer kanal lizerinden iletmektedir. Kanal, olayin gerceklestigi
ortam olarak gortlebilir. Akustik ve gorsel unsurlar; sozlii ve s6zsiiz olacak gorselde iki kategoride
incelenebilir. Tiim faktorlerin bir arada olusturdugu etki, filmin yaklasimi ile dogrudan ilintilidir (Gorsel 3).
Ancak insan algisinda duyular %60 gorsel, %20 isitsel, %20 kokusal ve %10 dokunsal algilama olarak
dagilim gostermektedir (Ceven ve Belkayali, 2019). Dolayisiyla gorsel resimler olarak sunulan sahnelerde,
on plana ¢ikan unsur mekanlar ve mekanlarin bicimsel 6zellikleridir. Bir sahnenin ¢ekilmesi i¢cin dncelikle
mekan gereklidir. Mekan bu yoniiyle sinemada iletisim konusunda dne c¢ikan bir element olmakla birlikte,
gostergebilimsel yapilanma siireglerinde de varlik gosteren temel 6gelerden biridir.

Sinemanin kapsamina dolayli yoldan dahil olan mekan gostergebilimi, mekanlarin anlamlarini
¢ozlimlemeyi ve bu mekanlarin nasil bir anlati araci olarak kullanildigini incelemektedir. Kurgusal
mekanlar, birgok dinamigi aktarmadaki rolii dolayisiyla filmin temel anlatisinin temel bilesenleri olarak
islev gérmektedir. Ornegin bir filmde yer alan mekanlar, sadece karakterlerin icerisinde bulundugu ve
kullandig1 mekanlar olmaktan ¢ikarak, karakterin kendisini tanimlamaya ek olarak i¢sel yolculuklar: gibi
cagrisim odakli zihinsel siiregleri de yansitmak i¢in kullanilabilir. Bu baglamda, kurgusal mekanlarin
gostergebilimsel acidan ele alinmasi bu mekanlarin anlatisinin ¢6zlimlenmesinde bir ara¢ olarak
kullanilabilir.
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Christian Metz, sinema gostergebiliminde, filmi bir dizi gosterge sistemi olarak gérmiis ve bu sistemlerin
her birinin kendi i¢inde nasil anlamlandirildigini incelemistir. Metz'e gore, sinema, gorsel ve isitsel 6geleri
kullanarak bir anlam biittinliigii olusturmakta ve bu stirecte kurgusal mekanlar, izleyiciye belirli duygulari
ve diisiinceleri aktarmanin bir araci olarak kullanilmaktadir (Metz, 1991).

Peter Wollen ise, sinemada anlamin nasil katmanli bir gorselde yapilandirildigini analiz ederek,
metinlerarasi gondermeler ve kiiltiirel referanslarin roliinii vurgulamistir. Wollen, Signs and Meaning in the
Cinema adl eserinde, sinemanin sadece hikdyeyi anlatmakla kalmadigini, ayn1 zamanda gorsel ve isitsel
gostergeler araciligiyla izleyiciye zengin sembolik mesajlar ilettigini belirtmistir (Wollen, 2019). 20. ytzyil
gostergebilimcilerinden Umberto Eco, mimarlik gdstergebiliminin yam sira kurgusal mekanlarin sembolik
degerlerini ve mekanlarin metinlerarasi iliskilerini detayli bir gorselde ele almistir. Eco, A¢ik Yapit adl
eserinde, sanat eserlerinin birden fazla yoruma acik olabildigine, izleyicinin eserler iizerinde anlami
olusturma siirecindeki roliine dikkat cekmistir. Eco’'nun bakis a¢isina gére kurgusal mekanlar, hikaye ile bir
dizge olusturur ve bu mekanlar izerinden karakterlerin i¢ diinyalari, sosyal ve tarihsel baglamlar
arastirilabilir (Eco, 2000).

Film mekanlarinda gorsellestirmenin 6n planda olmasi, dolayli yoldan ydnetmenin bakis acgisini ve
aktarimini yansitmaktadir. Edebi metinlerin mekanlari, sinema mekanlarina gore oldukga 6znel ve kisisel
yorumlanabilir. Bu mekanlarin gostergebilimsel anlatisi, okuyucunun deneyimleri ve imgelerin temsil
iliskilerine gore c¢esitlilik gostermektedir. Bu olay, kisinin hafizasindaki deneyimleri yeniden
canlandirmasinin kapsamina baglhdir (Bruner, 1986; Ricoeur, 2010; Wertsch, 2002). Ancak edebi kurgudaki
mekanlarda okuyucunun bellegi ve hafizasinda yer alan imge iliskileri 6n planda olmasina ek olarak, yazarin
tasviri ve okuyucuyu cekmek istedigi yon de bu ¢ikarsamada 6nem teskil etmektedir.

Ornegin Kafka, eserlerinde her zaman i¢c mekan tasvirlerine yer vermistir. Dis mekanlarin konu edildigi
tasvirlere oldukca az yer verirken, i¢ mekana dair aciklamalari ile okuyucuda detayli hayal edilebilir bir
mekan atmosferi yaratmaktadir. Kafka yazilarinda, siklikla metafor kullanarak ifadeyi aktarma egilimi
icindedir. Mekan tanimlamalarinda da kullandigi metaforlar1 destekleyen, karakterlerin duygusal ve
psikolojik durumlarinin anlasilmasina yardimci olan semboller kullanmistir. Kafka’nin mekanlarinin ilk
ozelligi, icine girilen zor mekanlar olmasidir. Kafka bu yalin ifadesiyle, diinyasindaki engelleri ve sosyal
anlamda bir yere ulagsmasinin gii¢ligiinii aktarmakta, ayrica mekansal bir eleman olan kapi imgesini siklikla
kullanmaktadir. Dilbilimsel anlamda gostergebilimsel analize tabii tutulabilecek olan Kafka eserleri ayni
zamanda kurgusal mekan gostergebiliminin da kapsamina girmektedir (Tiimer, 1984).

Kurgusal mekanlarda gostergebilimsel analiz, olusturulan mekanin anlati ile olan iliskisi ele alinarak
degerlendirilmektedir. Bu siiregte kurgusal mekanin yaraticisi, aslinda anlatinin kaynag olarak goriilebilir.
Anlatilacak ifadelerin gostergelere doniisme siirecinde, kiiltiirel bellek ve gelenekler bireyin zihnindeki
cagrisim aglarini olusturmaktadir. Dolayisiyla mekanlarin bir ifade atfetmesi, zihinsel bir birikim
gerektirmektedir.

4. Materyal ve Yontem

Makale, Soul filminin belirli sahnelerinden secilen mekanlarinin Saussure’cii bir bakis cercevesinde
gostergebilimsel analizini icermektedir. Calismada incelenen mekanlar soyut ve somut mekanlar olarak iki
kategoride ele alinmaktadir. Somut mekanlar, gercek diinyada varlik gosteren (6rn. kiitliphane, sinif vs.)
mekanlar olarak tanimlanirken, soyut mekanlar zihinsel mekanlarin tasvirini olusturan (6nceki diinya,
sonraki diinya vb.) mekanlar olarak ele alinmistir. Bu tanim ¢ercevesinde kategorize edilen film mekéanlari
Saussure’iin 6ne slirmiis oldugu gostergebilimsel kuram kapsaminda analize tabii tutulmustur.

Somut mekanlar Saussure’iin temel gostergebilim modeli lizerinden; gosteren ve gdsterilenler kapsaminda
analiz edilirken, filmin soyut mekanlari, gosteren ve gosterileni, paradigmatik ve sentagmatik eksende
incelenecektir. Soyut mekanlarin, paradigmatik eksende gorsel elementlerde yer alan gostergelerinin, hangi
paradigmalarin pargasi oldugu ¢oéziimlenecek, sentagmatik diizlemde ise genel anlatinin, yer alan tim
gostergelerin bir arada nasil bir anlam olusturdugu incelenecektir.

Saussure’iin gostergebilimine gore, anlamin olusumunda sentagmatik ve paradigmatik olarak adlandirilan
iki farkli durum s6z konusudur. Saussure, sentagmatik olani dizimsel durumlar ile, paradigmatik durumlari
ise yerine koyma eylemi ile 6zdeslestirmistir. Saussure’e gore bu durum, bir géstergenin koda doniismesini
saglayan yapisal bir modeldir (Atabek, 2007). Buckland, paradigmalari olasi anlam aglari, sentagmalari ise
paradigmatik kodlarin olusturdugu kombinasyonlari olarak tanimlamistir (Buckland, 2018). Paradigma
ifadesi, ayni semantik zincir iginde birbirinin yerini alabilen ve karsithk iliskisi kuran unsurlarin olusturdugu
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biitiin olarak tanimlanirken, sentagma ifadesi, bir zincir icerisinde birbirini izleyen ve belli bir birim olusturan
égeler birlesimi olarak tanimlanmaktadir.

Somut mekanlar ile soyut mekanlarin farkl yaklasimlarla ele alinmasi, mekan gostergebiliminin farkl
cercevelerde ve kapsamda ele alinabilecegini gostermek icin tercih edilmistir. Ayrica bu ¢alisma, soyut
mekanlardaki metaforik anlatilarin, nasil bir paradigma ile esleserek tasarlandigini analiz etmek ve anlam
baglamlarinin nasil yapilandirildigini ¢6ziimleme amaci tasimaktadir.

Somut mekanlarda paradigmatik unsurlar da bulunmaktadir ancak; burada kullanilan mekansal elemanlar,
fonksiyonel bir anlatiya sahiptir (Filmdeki bir mekéanin sahip oldugu mavi rengin, cazin mavi renginin
temsili olmasi vb.). Dolayisiyla, sentagma ve paradigma kavramlari, anlatinin yogunlugu ile ¢6ziimlenme
degeri kazanmis, metaforlarin varlik gosterdigi mekanlarda ele alinmistir.

5. Soul Animasyon Film Mekanlarinin Gostergebilimsel Analizi

Soul, Pixar Animation Studios tarafindan yapilan ve Walt Disney Pictures tarafindan yayinlanan 2020
yapimi bir animasyon filmidir.

Filmin Konusu: Bir miizik 68retmeni olan Joe Gardner, New York'un en prestijli caz kuliibii olan Half Note’da
calma firsat1 elde eder. Joe yasadigi bu sevincin coskusu ile sokaklarda dolasirken ansizin kanalizasyona
diiser ve oliler diinyasina giden bir kapidan gecer. Joe, bu durumu kabul etmez ve tiim c¢abalarinin
sonucunda, kendini dnceki diinya ad1 verilen bir alemde bulur. Burada diinyaya daha hi¢ gelmemis ve insan
olmay1 deneyimleyememis olan 22 numarali ruhun, mentoru olarak goérevlendirilmistir. Joe, mentorluk
gorevini bir kenara birakarak, 22’nin yardimi ile diinyaya geri donmeye ve hayalindeki hayati yasamaya
calismaktadir.

B
Streaming Exclusively December 25 ®f5N8p+

\ LA F@iosne;o -PIXAR
__ Y

Gorsel 4. Soul Film Afisi

Film, caz miizigini temeline alarak bir konsept olusturmus, film miizikleri ve gérsel imajlari ile bu yénelimi
desteklemistir. Filmin adim olusturan Soul kelimesi, Ingilizce ruh anlamina gelmekte olup, ayn1 zamanda
cazin bir tiirli olan soul miizigine atif yaparak, filmde islenen konunun iki yiiziinii ifade etmektedir. Filmin
afisinde, film mekanlarina ait ipuglari da yer almaktadir (Gorsel 4). Joe'nun arkasindan 6nceki diinyaya
uzanan merdiven, piyano tuslar ile iliskilendirilmis bu sayede izleyiciye ana karakterin miizik ile olan
baglantisi gosterilmistir. Ayrica arka planda yer alan New York siliieti ise filmin kentsel imajini izleyiciye 6n
bilgi olarak sunma amaci tasimaktadir. Afisin genelinde yer alan renk skalasi, filmin ¢esitli mekanlarinda
hakim renklerden olusurken, caz miizigin bir parcasi olan blues miizigine mavi ton ile atif yapmaktadir.
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5.1. Somut mekinlar

Calisma kapsaminda incelenecek somut mekanlar; miizik sinifi, caz kuliibii ve Joe'nun evi olarak se¢ilmistir.
Bu mekanlar, giindelik hayatin icinde yer alan mekanlar olarak tanimlanabilir. Bu baglamda yapilacak
analizler soyut mekanlara kiyasla ¢ok daha kiiltiirel baglamda ele alinmaktadir.

5.1.1. Miizik sinifi

Joe, bir devlet okulunda ders saat licretli miizik 6gretmenligi yapmaktadir. Bu mekanin gectigi sahnede Joe,
tiim 6grencilere ayn1 anda enstriimanlar caldirarak ders islemektedir. Miizik sinifinin mekani, ilk izlenim
olarak izleyiciye oldukga siradan ve orta biitgeli bir imaj vermektedir. Sahneye bakildiginda 68rencilerin
etnik kokenlerindeki farklilik dikkat ¢ekicidir. Kimi kadrajlarda yer alan Amerika bayrag ile, karmasik etnik
koken konusu izleyiciye sunulmaktadir. Mekanin pencereleri standardin iistiinde konumlandirilmistir ki;
bu mekanin bodrum katinda oldugunu izleyiciye gostermektedir (Gorsel 5).

Miizik sinifinin bodrum katta olup 1s1k hiizmesinin yiiksek bir pencereden gelmesi, cazin tarihinde ilk caz
kuliiplerinin sakli ve gizli havasina atif yapmaktadir. Ayrica mekanda yer alan mavi tonun yogunlugu, caz
ile biitiinlestirilen ¢ivit mavi rengine gonderme yapmaktadir.

Gorsel 5.b’de Connie karakteri, trombonu ile bir solo yapmaktadir. Connie, Joe’nun en basarili 6grencisidir.
Kendi pargasini hissederek, adeta bir caz sanatgisi gibi ¢calarken, mavi sapkasi ve ceketi dikkat cekmektedir.
Bu da izleyiciye renk araciligiyla Connie’'nin caz ile olan iliskisini géstermektedir. Tiim sahnelerde yer alan
soluk atmosfer, Joe'nun hevessiz ve umursamaz 6grenciler ile ¢alismaktan dolayr mutlu olmadigini ifade
etmektedir.

Joe, Gorsel 5.e sahnesinde, kendine ilham veren caz sanatgilarinin fotograflarina bakarken, aydinlik ve
parlak bir goriintl olusmustur. Joe’nun tiim bu mutsuz ve umutsuz halinin kontrastini olusturan bu sahne,
onun caza olan hayranliginin 151k yolu ile ifadesidir. Tiim filmin genel renk kartelas1 icinde oldukg¢a soluk ve
doygunlugu az renklerin kullanilmis olmasi, izleyicilere Joe'nun duygu durumunu aktarma konusunda
yardimci olmaktadir (Tablo 1).

Gorsel 5. Miizik Sinifi Mekan Gorselleri
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Tablo 1. Miizik Sinifi Mekani Gostergebilimsel Analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Sinif Pencereleri Yukarida konumlanan | Bodrum katinda olan miizik sinifi, Caz miizigin ilk
(Gorsel 5.0) miizik sinifi penceresi. | ¢ikisindaki yer alti kulliplerine atif yapmaktadir. Bu
) kuliipler, ¢ogunlukla bodrum katta yer alirken, los ve
samimi bir atmosfere sahipti.
Connie’nin Connie’nin kiyafet | Mavi renk caz ile 6zdeslestirilmektedir. Giydigi mavi
Kiyafetleri rengi. kiyafeti ve mavi sapkasi Connie’'nin caz ile olan siki
(Gorsel 5.b) iliskisini gostermektedir.
Caz Panosu Unlii caz ustalarimin | Tiim sahnedeki en parlak renk kullanimy, caz ustalarinin
(Gorsel 5.¢) cerceveli fotograflar | gosterildigi sahnedir. Burada Joe'nun ilham aldig:
' ve oraya yansitilan | sanatcgilarin onu ne kadar etkiledigi gosterilmektedir.
151Kk,
Etnik Cesitlilik Sinifta yer alan | Caz koken itibariyle marjinal topluluklarin, 6zellikle
(Gérsel 5.6) ogrenci toplulugu. Afro-Amerikan toplumunun, bastirilmis duygularini ve
’ hikayelerini ifade etme yolunda iretilmis bir miizik
tiriidiir. Bu sahnede Amerika'nin kaotik cesitliginin
yani sira, cazin bu ¢esitliligi kapsamasi gosterilmektedir.
Sinif Renk | Mavi ve turuncu | Siifta kullanilan bu renkler cazin temsilcisi haline
Kartelasi renkler gelmis olan ¢ivit mavisi ve onun zitt1 olan turuncuya atif
. yapmaktadir. Ancak smif icerisinde bu renklerin
(Gorsel 5) < f . o
doygunlugunun az olmasi, Joe'nun tam olarak istedigi
miizigi yapamadigini ve mutlu olamadigini gosterir.

5.1.2. Caz kuliibii

Joe, Half Note adli caz kuliibiinde hayrani oldugu Dorothea Williams ile ¢alma firsati elde eder. Half Note,
New York’ta bulunan prestijli bir mekan olma 6zelligine sahiptir. Bu kuliibe, mekan sokak ile hemzemin
olan bir kapidan giris saglanmaktadir.

Tablo 2. Caz Kuliibii Mekani Gostergebilimsel Analizi

Gosterge

Gosteren

Gosterilen

Joe’nun Kiyafeti

(Gorsel 6.b)

Joe ve Dorothea
Kiyafetleri

(Gorsel 6.j)

Caz Kuliibii Renk
Kartelasi

(Gorsel 6)

Joe’nun kiyafet rengi.

Mavi ve turuncu rengi.

Soguk sicak

renkler.

ve

Joe higbir sahnede giymedigi c¢ivit mavisi takim
elbisesini giymistir. Bu kiyafet Joe’'nun caz yaparken
hissettigi canli hisleri ve caza aidiyetini temsil
etmektedir. Mavi tonlari, ayn1 zamanda caz miiziginin
koklerinin dayandig1 Afroamerikan kiltiiriiniin ve blues
miiziginin izlerini barindirmaktadir.

Joe mavi, Dorothea ise turuncu renk kiyafet giymistir.
Uzun ve giizel caz konserinin ardindan ikili yan yana
goriilmektedir. Dorothea ve Joe cazin temsili olan iki

rengi olusturarak, beraber uyumlu ve ahenkli
olduklarini géstermektedir.
Miizik smifinin aksine canli ve yogun renkler

gorilmektedir. Mavi ve turuncunun zitligi, cazin hem
duygusal derinligini hem de enerjik dogasini izleyiciye
aktarmaktadir.
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Mekana girildigi anda asagiya dogru inen merdivenler ile mekanin sahne bolimiine gecis yapilmaktadir.
Gorsel 6.a ‘da Joe, mekanin sahne alanina inerken, merdiven holiinde yer alan caz sanatgilarinin tablolarina
bakmaktadir (Gorsel 6). Klasiklesmis Amerika caz kuliiplerinin mekan tipolojisine sahip olan bu mekanin
sahnelerinde, izleyiciye cazin en temel iki rengi olan ¢ivit mavi ve turuncuya yer verilmistir. Miizik sinifinda
goriilen mavi renginin soluklugunun aksine bu mekanda civit mavi oldukca baskin bir bigcimde
kullanilmistir. Mekanin renginden ¢ok 1s181n renginin 6n planda oldugu bu sahnelerdeki zitliklar goze
carpmaktadir (Tablo 2).

Gorsel 6.g ve 6.h arasindaki zitlik sahnede kullanilan miuizige gore degisiklik gostermistir. Cazin varolusunda
olan duygusal ifade, kimi zaman kirmizi agresif bir sahne sunarken, kimi zaman mavi ve dingin bir atmosfer
ile izleyiciyi etkilemektedir.

Gorsel 6. Caz Kuliibii Mekan Gorselleri

5.1.3.Joe'nun evi

Joe, New York’'un eski apartmanlarinin birinde, yalniz yagamaktadir. Bu mekan Joe ve 22'nin diinyaya
beraber geldikleri sahnede goriinmektedir (Gorsel 7). Joe'nun evinin girisinde kii¢iik bir hol alani
bulunmakta ardindan dogrudan salona gecis yapilmaktadir. Evin genel atmosferi Joe’nun caz yaparkenki
ruh halinin aksine oldukg¢a siradan ve duragan bir imaj vermektedir. Filmin basinda Joe'nun miizik
ogretmenligine kadrolu olarak alindigini 6grenince mutsuz olmasi, memuriyet hayatinin cazin hareketli ve
dinamik yasam tarzina uymamasindan kaynaklanmaktadir.
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Gorsel 7. Joe'nun Evi Mekan Gorselleri

Bu siiregte Joe, bir caz grubunda ¢calmadan 6nce evine gider. Bu sahnede Joe’'nun genel ruh halinin yansimasi
gorilmektedir. Tiim bu memnuniyetsizlige ragmen hol alaninda ve evin gesitli yerlerinde caz afisleri
asilidir. Ayrica salonun en belirgin kosesinde piyano ve kontrabas yer alir. Bu da Joe’nun hayatini kiiciik
adimlarla degistirmeye ¢alistifinin gostergesidir (Tablo 3).

Tablo 3. Joe'nun Evi Mekani Gostergebilimsel Analizi

Gosterge

Gosteren

Gosterilen

Merdiven

(Gorsel 7.a)

Connie’nin trombon
caldig1 merdiven.

Connie, trombonu asagiya dogru inen bir merdiven
basamaginda Joe’ya calar. Bu sahnede Connie’nin cazin
ikoniklesmis yeralti miizigi oldugu dusiincesi one
cikmaktadir. Bu merdivenler Connie’nin caza olan
yatkinligini ¢agristirmaktadir.

Evin duvarlar:

(Gorsel 7.b)

Evin tugla duvarlari.

Brooklyn’in 19. ve 20. Ylizyildan kalan binalarinda, orta
sinif bir apartman dairesi goriilmekte ve caz miiziginin,
maddi getiri seviyesi anlatilmaktadir. Mekanin fiziksel
ozellikleri ile sosyal sinif ve ekonomik gii¢ arasindaki
iliski 6ne ¢ikmaktadir.

Joe'nun Evi Renk
Kartelas1 (Gorsel
7)

Duragan renkler.

Joe'nun evi, caz kuliibii ve miizik sinifindan olduk¢a
farkli olarak, siradan ve sikici bir goriiniime sahiptir. Bu
mekinda Joe’nun cazi yasaminin icine tam olarak
alamadig1 anlasilmaktadir. Duvarlarda asili caz afisleri,
mekanda kii¢ciik bir leke olarak goriinmektedir. Bu
mekan Joe'nun miizik 6gretmenligi yaptig1 sirada,
duragan hayatinda, mutsuz oldugunun gostergesidir.
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5.2. Soyut mekanlar

Calisma kapsaminda incelenecek soyut mekanlar; 6liim yolu, dnceki diinya ve 6nceki diinyanin icinde yer
alan zone alani olarak secilmistir. Somut mekanlardan farkli olarak bu mekanlar; gercekte olmayan,
tamamen kurgusal diizlemde tasarlanan mekanlardir. Bu kapsamda yapilan analizler, kiiltiirel bellek ve
arketipik taban iizerinden ¢ikarimlara sahiptir.

5.2.1. Oliim yolu

Joe, filmin en basinda bir kanalizasyon kazasi gegirerek ansizin 6liiler diinyasina gecer. Ne oldugunu basta
tam olarak kavrayamayan Joe, siyah bir boslugun icinde dururken kendini beyaz ve devasa bir 151k
kaynagina giden bir merdivende bulur.

Bu kisimda Gorsel 8.a ve 8.b'de yer alan animasyon ¢iziminin ¢izgisel ve siyah beyaz bir ifadeye biirinmesi
dikkat cekicidir (Gorsel 8). Burada farkli bir ¢izim tarzinin tercih edilmesi, izleyiciye farkl bir mekana gecis
yapildig1 ve soyut mekanlar arasi bir higlikte var olundugu imajin1 verme amaci tasimaktadir. iki boyutlu
olarak cizgisel bir ifadeye sahip bu sahnelerde Joe, bir¢ok kapinin i¢inden geger ve diger aleme ulasir.

Gorsel 8. Oliim Yolu Mekan Gorselleri

Normalde olmas1 gerekenin aksini gerceklestiren Joe, 6lmek yerine dogmayanlarin bulundugu bir boyuta
gider. Ruh gorevlilerinden (Jerry’ler) biri, abakiisle ruh sayimi1 yapmaktadir (Gorsel 8.f).

Bu sahnelerdeki siyah, beyaz ve mor rengin baskin olmasi dikkat ¢ekicidir. Siyah hicligi veya sonsuzlugu
cagristirirken, beyaz huzuru ve safligin temsilidir. Isiga dogru giden yolun zifiri karanlik olmasi, 6lim ile
6liim sonrasinin farkl iki yer oldugunun ifadesidir (Tablo 4). Ayn1 zamanda bu sahnelerde goriilen mor
renk, genellikle spiritiiellikle ve ilahi olanla iliskilendirilmistir. Clair’e gére mor rengi Tanr1’nin yiiceligini ve
comertligini temsil etmektedir (Clair, 2023, s.159).
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Tablo 4. Oliim Yolu Mekan1 Géstergebilimsel Analizi

Gosterge

Paradigmasi

Gosteren

Gosterilen

Rampa

(Gorsel 8.e)

Bir mekandan baska bir
mekana dogru yiikselen,
mekanlar aras1 geciste
kullanilan, bir mimari
diisey sirkiilasyon
eleman. Ytkselis.

Karanlik bir alemde,
diinyadan 151k kaynagina
dogru yiikselen rampa.

Yasam ve Olim arasindaki
hiyerarsik ~ farkhilik  ve
alemler arasi gegis temsili.

Isik Kaynagi
(Gorsel 8.c)

Karanligi aydinlatan ve
gorunmeyeni  goOsteren.
Aydinlanma. Umut.
Farkindalik. Hristiyan
teolojisinde ilahi 1s1k.

Rampanin son
duraginda bulunan kiire
bir 151k kaynagi.

Oliimiin huzurlu ve iyi bir yer
oldugunun temsili.

Abakiis
(Gorsel 8.f)

Matematik dgreniminde
kullanilan temel aragc.
Matematiksel hesaplama,
sayisal beceriler, 6grenme
ve gelisim. Kontrol ve
diizen.

Terry'nin 6len ruhlan
sayarken kullandig
abakiisler.

Oliimiin ve yagamin belli bir
dizen ve Kkontrol iginde
olmasinin temsili.

Abakiis, her ruhun belirli bir
saylya, belirli bir yere sahip
oldugunu goéstermektedir.
Bu sahne o6limin kaotik
degil, diizenli ve kontrol
edilebilir bir siire¢ oldugunu
ifade etmektedir.

Cizgisel
Animasyon

(Gorsel 8.a-b)

Belirsizlik, diisiince siireci
eskiz ¢izimleri.

Joe'nun  iki  boyutlu
cizgisel ifadesi.

iki ~ dinya  arasindaki
boyutsal gecisin, belirsizligin
ve rastlantisalligin temsili.

Oliim Yolu
Renk Kartelasi

(Gorsel 8)

Siyah: Higlik, sonsuzluk
Beyaz: Huzur, saflik

Mor: ilahi, mistik, ruhsal
arayis.

Siyah, beyaz ve mor
agirlikli sahneler.

Bu renklerin  kullanimi,
Olimiin metafizik ve
spiritiiel boyutlarini
vurgulamaktadir. Her bir
renk, o0lim kavramim farkl
acilardan ele almaktadir.

5.2.2. Onceki diinya

Joe éliiler diinyasindan kagmaya calisirken, kendini énceki diinyada bulur. Onceki diinyada oldukca pastel
tonlar kullanilmistir. Bu alemde, diinyaya gelmeden dnce her ruh egitilir ve kendi kivilcimini bulur. Diinyaya
gecmeye hak kazanan ruhlar, diinyaya gonderilir. Her ruhun bir rehberi bulunmaktadir. Ruhlar
karakterlerini bu diinyada gesitli odalara girerek elde ederler (Gorsel 9).

Bu alemin koordinatorleri olarak kabul edilebilecek olan Jerry’ler, ¢izgisel olarak ifade edilirken, ruhlar g
boyutlu hacimsel birer alan kaplarlar. Bu Jerry’lerin bir ruhu olmadigini, sadece oradaki ruhlara yardimci
olduklar gortisiinii desteklemektedir. Her ruhun bir numarasi varken, tiim koordinatorlere Jerry adi verilir.
Bu da Jerry’lerin tek bir varligin farkl versiyonlari oldugunu ifade etmektedir. Ayrica Jerry’ler yarisi kadin,
yarisl erkek imajina sahiptir. Kimliksiz olan Jerry’ler, ruhlardan ¢ok daha farkl bir gériiniime sahiptir.

Ruhlar karakterlerini sekillendiren yapilara girerler. Yapidan ¢iktiklarinda ruhlar, o yapinin karakterine
blirtinmistir. Her yapy, farkl bir karakter 6zelligine sahiptir. Bu nedenle bigimsel olarak birbirlerinden
farkli olan bu yapilar tam olarak izleyiciye gdsterilmemektedir. Ancak her karakteristik 6zelligin farkl
bicimlere doniistiiriildiigii tahmin edilebilir (Tablo 5).
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Gorsel 9. Onceki Diinya Mekan Gérselleri

Tablo 5. Onceki Diinya Mekani Géstergebilimsel Analizi

Gosterge

Paradigmasi

Gosteren

Gosterilen

Devasa Kapi

(Gorsel 9.g)

Bir mekandan bagka bir
mekana gecisi saglayan
mekansal eleman.

Her sey salonunun dev
kapisi.

Fiziksel, zihinsel veya ruhsal
bir gecisin temsili. Onemli bir
donilisimiin veya degisimin
isareti olarak
yorumlanabilir. Bu salonda
ruhlar, kendine ait
kivilcimlarim bularak
diinyaya gitme hakki
kazanirlar.

Karakter
Yapilari

(Gorsel 9.c-b)

Yapilan tasarim
tercihlerini ve mekansal
diizenlemeleri iceren
biitiinsel bir anlam ve
ifade sistemidir.

Ruhlarin karakterlerini
sekillendiren yapilar.

Her yap1  farkhh  bir
karakteristik ozelligin
temsildir. Yapilar buna gore
cesitlilik ve bicimsel
farkliliklar gostermektedir.

Arazi Dogayla uyumlu, sakin ve | Onceki diinyanin | Onceki diinyanin sorunsuz,
(Gorsel 9) huzurlu bir atmosfer. topografyasi. dingin ve Puzurlu k.)l_r
atmosferi oldugunun temsili.

Giindiiz Aydinlik, canlilik, | Onceki diinyada | Onceki diinyada hava her
. hareketlilik ve pozitiflik. strekliligini koruyan | zaman aydinlik ve dingindir.
(Gorsel 9) . X ;
giindiiz. Bu sahneler, onceki

dinyanin sakin ve huzurlu
oldugunun temsilidir.
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114
Cizgisel Belirsizlik, kimliksizlik. Bir tarafi pembe, bir | Jerry’lerin ruhsal alemde
Karakterler tarafi mavi lekeye sahip | herhangi bir cinsiyete sahip
Jerry cizimleri. Viicudu | olmadiginin temsili.

(Gorsel 9.¢) yarilya bolen cizgi. Viicutlarinin  bir yarisinin

pembe ile 6zdeslestirilen
kadin temsili, diger yarisinin
ise erkek ile 6zdeslestirilen
mavi renge sahip olmasi
bunun gostergesidir. Ayrica
Jerry'lerin,  c¢izgisel  bir
ifadeye sahip olmasi, iig
boyutlu diinyadan daha
farkli bir boyutu anlatiyor
olmasini desteklemektedir.

Renk Kartelas1 | Mavi, krem ve mor | Onceki diinya sahne | Bu sahnede pastel renkler

Gérsel 9 renkleri renkleri. kullanilmistir. Bu renkler
(Gorsel 9) bebeklik ve erken ¢ocukluk
donemleri ile

iliskilendirilmektedir.
Onceki diinyanin saf yéniine
ve daha gelismemis ruhlara
atif yapmaktadir.

5.2.3. Onceki diinya zone alam

Joe ve 22, 6nceki diinyanin i¢inden bir kapi ile zone alanina gegis yapar. Zone alani, diinyada takintilarinin
esiri olmus ruhlarin kayboldugu bir alandir (Gorsel 10). Bu alan ¢él ile gorsellestirilmis, ¢61iin sonsuzluk ve
caresizlik temasi ile iliskilendirilmistir (Tablo 6). Burada 6nceki diinyanin aksine tiim giin hava karanliktir.

Gorsel 10. Onceki Diinya Zone Alam Mekan Gérselleri
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Gorsel 11. Gegis Alanlar1 Mekan Gorselleri

Gece goriiniimi olan bu alanda, diinyada ilhamlari ile huzurlu bir ruh haline biiriinerek akisa gecen st
ruhlar goériilmektedir. Bu ruhlar bir nevi meditasyon ile bu boyuta gecerler. Bu ruhlarin etrafindaki 151k
hiizmeleri, kuzey 1s1klari ile 6zdeslestirilmistir. Zone alanindaki karanlig1 aydinlatan bu 1siklar, huzurlu ve
mutlu insanlarin 1siklaridir.

Zone alani, onceki diinya ile ayn1 renklere sahiptir ancak; tim renkler koyu tonlarda kullanilmistir. Bu
durum onceki diinya ile zone alaninin zit iki alan oldugunu gostermektedir. Ayrica tiim film boyunca alanlar
arasi gecislerde kullanilan geometrik formlar dikkat ¢ekicidir (Gorsel 11). Gegis alanlarinin daire, kare veya
dikdortgen gibi iki boyutlu geometrik formlardan olusmaktadir. Bu gecitlerin geometrik formlarda varlik
gostermesi, evrenin diizeni ve matematigine atif yaparken, olaylarin diinyanin ii¢ boyuta sahip aleminden
farkl bir boyutta gectigini gostermektedir.

Tablo 6. Onceki Diinya Zone Alan1 Mekani Géstergebilimsel Analizi

Gosterge Paradigmasi Gosteren Gosterilen
Col Sonsuz genislik hissi ve | Zone alaninin arazisi. Kayip ruhlar zone alanina
(Gérsel 10) yalmzlik duygusu. gecis yapmaktadirlar. Kayip
Kendiyle kalma, igsel ruhlarin bu alanda kendini
yolculuk. bulma ¢abas1 ve caresizligi,
¢olde  yolunu  bulmaya
calisan insanlari
cagristirmaktadir.
Gece Karanlik, sessizlik, gizem | Zone alaninin gokytizi. Diinyaya uyumsuz ve
. ve negatiflik. huzursuz olan kayip ruhlar,
(el i) zone alaninda kendi
benliklerini ve huzurunu
ararken gece olmasi,
karamsarligin ve belirsizligin
temsilidir.
Gemi Yolculuk, kesif, macera ve | Moonwind’in kaylp | Moonwind’in  gemisi ile
(Gorsel 10.0 bilinmeyene dogru | ruhlara sifa dagitan | kayip ruhlar bulup
’ yapilan seyahat. gemisi. sifalandirmasi, ruhlar igin
lider bir kurtarici oldugunun
gostergesidir.

Kuzey Isiklar1 | ilham, yaraticilik, huzur | Zone alanina akisa | Zone alam kayip ruhlarin
(Gorsel 10.a) ve mucizevi gorinti. gecerek gelen insanlarin | yam sira, diinyac.ja zevkle

1s1klari. yaptig1 bir eylemin akisina
(meditasyona) giren huzurlu
insanlarin geldigi bolgedir.
Kuzey 15181 goriintiisli, zone
alaninin ilhamh ve pozitif




116

Cemre Demirci ve Ismail Emre Kavut

olan kisminin ifadesi
olmustur.

Renk Kartelas1 | Mavi ve pembe tonlar. Onceki diinya zone alan1 | Bu sahnelerdeki renklerin,
(Gorsel 10) sahne renkleri. onceki diinyada kullanilan

renklerin ¢ok daha koyusu
oldugu gozlemlenmektedir.
Bu da zone alaninin 6nceki
diinyanin karanlik yliziinlin
temsilidir.

6. Sonu¢

Mekan gostergebilimi mekanin sahip oldugu verilerin, kisiler iizerinde biraktigi duyumsamalar sonucu
olusan imajlarin, yapilandirilmasi veya ¢éziimlenmesi olayini kapsamaktadir. Ayrica bu alan, insanin i¢cinde
bulundugu her tiirlii hacimsel diizenleme ile ilgilenmektedir. izleyiciye daima bir anlati aktarma amaci
tasiyan sinema alaninda mekanlar, bu 6zelligi nedeniyle rastlantisal ve sezgisellikten uzaktir.

Calisma kapsaminda ele alinan Soul filmi, mekanlarin alt metinlerinin analiz edilmesine destek olabilecek
senaryoya ve mekanlara sahiptir. Oncelikle, filmin Walt Disney Pictures tarafindan yapilmis olmasi, filmin
izleyici kitlesinin cocuklari da kapsadigini gostermektedir. Dolayisiyla, genis bir izleyici kitlesine hitap eden
bu filmin olay 6rgiisiiniin anlasilabilirligi acisindan, soyut kavramlar ve bu kavramlarin gorsel temsilleri, en
temel ve anlasilir gorselde ifade edilme amaci tasimaktadir. Film mekanin analizleri iki bashk altinda
gerceklestirilmistir. Bu baglamda somut mekanlarin gostergebilimi ile soyut mekanlarin géstergebiliminin
birbirinden farkl stireclerden gectigi sonucuna varilmistir. Somut mekanlar, mekanda tasarlanmis olan
elemanlarin birer gostergeye doniismesi ile meydana gelmistir. Ancak soyut mekanlar bu durumun aksine,
metaforlasan paradigmatik unsurlar ile doludur. Soyut mekanlarin paradigmatik unsurlari, herhangi bir
anlayisi takip etmek yerine kiiltiirel bellegin getirdigi genel kanilardan meydana gelmistir. Bu durum Disney
Pictures’in evrensel olarak izlenme ¢abasindan kaynaklanirken, ayni zamanda evrensel bir kiiltiirel bellek
oldugu diisiincesini de desteklemektedir.

Soul filminde filmin afisinden itibaren en dikkat ¢ekici anlatilar renk ile aktarilmistir. Segilen her mekanin
analizi sirasinda, belirlenen sahnelerde yer alan renk kartelalari, ¢alismanin sonunda her mekanin
atmosferik etkisini izleyiciye sunmustur. Ayrica, karakterin ruh hallerini ifade eden sahne renklerinin, ana
karakterin mutlu anlarinda parlak ve doygun renkler, mutsuz ve durgun bir ruh halinde oldugunda ise gri
tonlarina dontstigi goézlemlenmistir. Ayrica soyut mekadn karakterlerinin c¢izimlerindeki bigimsel
farkliliklar, olaylarin farkli bir alemde gectigi imajim1 vermektedir. Bu film kapsaminda bir anlatinin
giiclendirilmesi i¢cin mekanlarda bigimsel ve renk odakl bir diizenlemeye gidilmistir. incelenen mekanlar,
soyut mekanlarin somutlastirilmasi ve metaforlar yoluyla mekanlarin nasil giiglii iletisim araglarina
dontstiigiinii ortaya koymustur. Bu slirecte Saussure gostergebiliminde yer alan paradigmatik ve
sentagmatik ifadelerinin mekan ile olan esgiidiimlii iliskisi ele alinarak, mekanlarin anlam iiretiminde bu iki
temel kavramin nasil bir rol oynadigi incelenmistir. Paradigmatik yapilarin mekandaki unsurlarin se¢imi ve
diizenlenmesi tlizerindeki etkisi, sentagmatik yapilarin ise bu unsurlarin bir araya gelerek olusturdugu
bitiinliikteki islevi analiz edilmistir. Calismada kullanilan analiz yontemleri, i¢c mimarlik ve gostergebilim
arasindaki dinamigi vurgularken; okuyucuya gostergebilimsel mekadn analizi konusunda temel bir
sistematik yaklasim sunmaktadir. Ayrica ¢alismada vurgulanan yaklasim, mekanlarin tasariminda anlam
liretim siireclerine yénelik bir anlayis gelistirmeyi destekleme amaci tagimaktadir. I¢ mimarlik
perspektifinden ele alinan bu yontem, kurgusal mekanlarin estetik ve islevsel boyutlarinin yani sira, izleyici
ile kurulan iletisim lizerindeki etkilerini de kapsaml bir sekilde analiz etmektedir. Bu yaklasim, mekan
tasariminda gostergebilimsel yontemlerin uygulanabilirligini ortaya koyarken, disiplinler arasi bir bakis
acist sunmaktadir.

Bu baglamda galisma, gostergebilimsel yapilmis olan film mekanlari analizi, kurgusal mekan tasarimlarinin
daha bilingli ve etkili anlatim stratejilerinin gelistirilmesine katki saglayabilir. Calismada, mekanlarinin
tasariminda gostergebilimsel metodolojilerin uygulanmasi, sadece estetik bir tercih olmanin 6tesine
gecerek, izleyicinin filmi anlama ve yorumlama bi¢imini derinden etkileyen bir faktér olarak ortaya
cikarmistir.
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