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OZET

Kullanicilarin sinema ve televizyon yapimlarindan asina oldugu mekanlarin fizik-
sel diinyada yeniden iiretilmesi giderek yayginlasan bir yaklagim haline gelmek-
tedir. Oncesinde kullanicilarin izleyerek tamdigi, bag kurdugu, begenisine hitap
etmese dahi alistig1 ve olumlu duygular besledigi mekanlarin sahip oldugu popii-
lerlik, onlarin fiziksel diinyadaki yansimalarina ve canlandirmalarina da hazirlan-
mis bir pozitif etki saglamakla birlikte tercih edilme bakimindan 6ncelikli olma-
larina olanak saglamaktadir.

Dijital ortaminda sanal olarak olusturulmus ve fiziki diinyada insas1 miimkiin ol-
mayan mimari elemanlara sahip kurgusal mekanlar, giinimiz malzeme ve tretim
yontemlerindeki teknolojik gelismeler sayesinde kismen de olsa miimkiin hale
gelmistir. Ayrica yayinlandigr donemde gergek diinyada bulunmayan teknolojik
olanaklarin artik kullanimda olmasi, kurgusal mekanlarin fiziki diinyadaki temsi-
line imkan verebilmektedir. Bu sayede kurgusal mekanlarin fiziki diinyada temsili
gittikce yayginlagmakta ve ¢esitli kuruluslar tarafindan reklam yapmalk, ticari ka-
zang elde etmek gibi amaclar ile kullanilabilmektedir.

Bu baglamda, Airbnb platformunun 2024 yilinda duyurdugu “ikons” koleksiyonu
ile cesitli televizyon yapimlarindaki ikonik evleri fiziksel olarak kullanici deneyi-
mine sunmay1 amaclamaktadir. Bu koleksiyon kapsaminda tasarlanan mekanlar,
orijinal temsillerini animsatmakla birlikte, fiziksel diinya kosullar1 géz ontinde

bulundurularak yeniden yorumlanmis ve bazi deneyimleri ortadan kaldirirken
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yeni deneyimleri de beraberinde sunmaktadir. Ikons koleksiyonu arastirmacilar
tarafindan konaklama sektOrtintin yeni yonelimi olarak gorilen deneyim kavra-
min1 da destekler niteliktedir.

Calisma, sinema ve mimarlik kapsaminda, mimari temsilin tersine bir sekilde ger-
ceklestirilerek; kurgusal mekanin fiziksel mekandaki temsili, yansimasi olarak or-
taya ¢ikisina odaklanmaktadir. Airbnb platformunun “ikons” serisinde yer alan
sinema filmlerine ait kurgusal ikonik mekénlarin fiziksel diinyadaki temsillerin-
den Edna Mode evi ele alinmistir. Bu kapsamda sinematik mekan deneyimi ve
fiziksel mekan deneyimi, hareket imgesi lizerinden analiz edilerek ortaya ¢ikan
bu tersine temsil irdelenmektedir. inceleme; fiziki diinyadaki mekan temsilinin
kullanic1 deneyimlerine etkilerini ve sinema filmlerindeki kurgusal mekanlarla
olan iliskilerini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Mekan Deneyimi, Airbnb, Inanilmaz Aile Filmi, Edna
Mode Malikanesi, Kurgusal Mekanin Fiziksel Temsili.

REPRESENTATION OF FICTIONAL SPACE IN AIRBNB HOME:
EDNA MODE HOME EXPERIENCE

ABSTRACT
The reproduction of spaces that users are familiar with from cinema and television
productions in the physical world is becoming an increasingly widespread appro-
ach. The popularity of spaces that users have previously seen, established a con-
nection with, gotten used to even if they do not appeal to their taste, and have
positive feelings about, provides a positive effect that is prepared for their reflec-
tions and animations in the physical world, and allows them to be a priority in
terms of preference.
Fictional spaces created virtually in the digital environment and having architec-
tural elements that are impossible to build in the physical world have become
possible, at least in part, thanks to technological developments in today's materials
and production methods. In addition, the fact that technological opportunities that
were not available in the real world at the time of publication are now in use can
allow fictional spaces to be represented in the physical world. In this way, the
representation of fictional spaces in the physical world is becoming increasingly
widespread and can be used by various organizations for purposes such as adver-
tising and commercial gain.
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In this context, Airbnb’s “Icons” collection, announced in 2024, aims to offer
users the experience of iconic homes from various television productions. The
spaces designed within this collection, while evoking their original representati-
ons, have been reinterpreted considering the constraints of the physical world,
eliminating some experiences while introducing new ones. The “Icons” collection
also supports the concept of experience, which is regarded by researchers as a new
trend in the hospitality industry.

This study focuses on the reverse process of architectural representation within
the scope of cinema and architecture: the representation and reflection of fictional
spaces in the physical world. The analysis centers on the Edna Mode house, one
of the iconic fictional spaces included in Airbnb’s “Icons” series. Through the
lens of movement imagery, the cinematic and physical space experiences are
examined, revealing the implications of this reverse representation. The study
explores the impact of the representation of spaces in the physical world on user
experiences and their relationship with fictional spaces from cinema productions.
Keywords: Spatial Experience, Airbnb, The Incredibles Movie, Edna Mode Man-
sion, Physical Representation of Fictional Space.

GIRIiS

Gorsel-isitsel medya tiirleri i¢cinde 6nemli bir yere sahip olan sinema, mimarlikla
iligkisi sayesinde mekan ile zaman kavramlarini ve bunlarla baglantili olarak da
hareket kavramini konu edinerek sahip oldugu ger¢eklik algisini giiclendirmekte-
dir. (Urtekin, Ozken, 2018) Mimarlik, insanin mekan ve zamanla iliskilendirilme-
sinde ve bu kavramlarin insana uygun bir bigime kavusmasinda temel bir aractur.
Mimarlik sonsuzluk icerisinde zaman ve mekam kisitlayarak anlamli ve tanimh
bir hale getirmektedir. (Pallassma, 2019)

Animasyon (canlandirma), “bir dizi sabit goriintiiniin birlestirilmesiyle olusturu-
lan hareketin illiizyonu” olarak tanimlanmaktadir. (Taylor, 1999). Animasyon
filmi, gergek diinyada fiziksel olarak var olmayan dijital ortamda olusturulmus
karakterlerin, nesnelerin, olaylarin ve sahnelerin hareketli goriintiilerle olusturul-
dugu bir film tiiriidiir. Bu filmler, yaratic1 hikdye anlatimi1 ve gorsel efektler ara-
ciligiyla izleyicilerin algi diinyalarina farkli deneyimler sunabilmektedir. Animas-
yon turd filmler, kurgusal mekanlarinda ¢ogunlukla fiziki mekanlarin mimari ka-
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bullerini temel almaktadir. Kullanicilarin hafizalarinda mevcut bigim ve kurgu-
lara sahip, bag kurabilecekleri ve kolaylikla algilayabildikleri mimari 0geler, si-
nemada temsilleri ile sunulmaktadir. Bununla birlikte sunulan mekan temsilleri
sinemanin anlatisina uygun ve kurgulanan evrenin kosullarina bagli olarak olaga-
nlstl nitelikler de icerebilmektedir. Karakterlerin sira dis1 6zellikleri ve olaga-
niistii hareket kabiliyetleri de mekanin sira dis1 bir boyutta algilanmasini miimkiin
kilmaktadir. Ayrica fiziki diinya kosullarinda miimkiin olmayan pek ¢ok tasarim,
dijital dinya icerisinde olasilik kazanmakta ve animasyon filmlerinde yer alabil-
mektedir.

[zleyicisine, asina oldugu mekansal 6zellikler ile sira dis1 yaklasimlari bir arada
sunan sanal mekanlar, onlarla kurdugu giiclii bag sayesinde toplumsal hafizada da
yer edinebilmektedir. Bunun sonucunda animasyon filmleri araciligiyla toplum
tarafindan kabul goren kurgusal karakterler ve kurgusal mekanlar fiziki diinyada
yeniden temsil edilerek onlarin sahip oldugu taninirliktan faydalanilmaktadir.
Unlii dizi ve filmlerin unutulmaz mekanlarini, konsept olarak fiziki mekana yan-
sitan pek c¢ok ticari isletmenin bulunmasi bu konuda 6rnek teskil etmektedir. Bun-
lardan birisi diinyanin pek ¢ok yerinde bulunan ve Friends dizisindeki Central
Perk kafenin subesi gibi tasarlanan kafelerdir.

Airbnb temelde konaklama amaci ile paylasilacak yeri olan kullanicilar ile gegici
konaklama ihtiyacit bulunan kullanicilarin bulustugu dijital bir platformdur. Bu
platformda diinyanin her yerinde, degisken konfor kosullarina sahip, farkli biitce-
lere gore uygun alternatiflerin oldugu, cesitli olanaklar ve deneyimlerin bulun-
dugu, ¢ok sayida konaklama secenegi yer almaktadir. Airbnb, 2024 yilinda, sahip
oldugu prestijin bir gostergesi olarak sinema filmlerinin ikonik evlerini fiziki
diinya kosullarinda temsil ettigi “Ikons” koleksiyonunu kullanicilarinin deneyi-
mine sunmaktadir. Bu koleksiyonda Prince’in Minneapolis’teki “Purple Rain”
evi, “Up” filmindeki ev, X-Men’in "X-Mansion"1, Disney ve Pixar’in “Inside Out
2” filminden ilham alan bir mekan, Incredibles filmindeki Edna’nin evi gibi
mekanlar misafirlerin deneyimine sunulmaktadir.

Bu caligma kapsaminda; gorsel-isitsel medyada kendisine genis yer bulan ve kul-
lanicilarin deneyimlerini ve yorumlarimi paylastigit mimari temsillerden Edna
Mode evi, mekansal imgeler ve mekéan deneyimi baglaminda incelenmis ve film-
deki kurgusal mekan ile fiziksel diinyadaki temsili tasarim kararlar1 agisindan kar-

silastirilmastir.
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Aragtirmanin amaci, sinema ve televizyon yapimlarinda yer alan ikon haline gel-
mis mekanlarin fiziksel diinyadaki temsillerinin {iretimini ve bu temsillerin kulla-
nict deneyimlerine etkilerini incelemektir. Ozellikle Airbnb nin “ikons” koleksi-
yonu kapsaminda sundugu fiziksel mekanlarin, dijital ortamda kurgulanan
mekanlarla olan iliskisini ve bu mekanlarin orijinal tasarimlarini nasil yansittigini

degerlendirmek, arastirmanin amacini olusturmaktadir.

MATERYAL VE YONTEM

Calisma, 2024 yilinda Airbnb’nin “ikons” koleksiyonunda sundugu, animasyon
filmlerinin dijital olarak olusturulmus kurgusal mekanlarinin fiziki diinyadaki
temsili olarak iiretilen 6rneklerden Edna Mode Evi’ni ele almaktadir. Bu kap-
samda, Incredibles adli animasyon filmindeki moda tasarimcist Edna’nin ikonik
evi ve onun Airbnb tarafindan fiziki diinyada temsili materyal olarak degerlendi-
rilmektedir.

Sinematik temsil ile Airbnb’nin fiziki diinyada olusturdugu temsil, hareket imgesi
lizerinden sunulan deneyimler ve tasarim kararlarinin irdelenmesiyle kiyaslan-
maktadir. Fiziki diinyadaki temsili deneyimleyen kullanicilarin Airbnb platformu
tizerinden yaptiklar1 yorumlar ve degerlendirmeler ile ¢esitli medya kuruluslarinin
yayinladig1 deneyim notlar1 lizerinden ¢ikarimlar yapilmistir. Airbnb platformu-
nun sundugu temsil ile filmde sunulan konut temsilinde sunulan mekan temsili;
mekansal imgeler, alg1 ve mekan deneyimi kapsaminda analiz edilmektedir.
Animasyon Filmlerinde Mimari Temsil

Animasyon tiirii filmler ¢ogunlukla dijital yontemlerle tiretilen mekanlarda, yine
dijital olarak tasarlanan karakterlerin ve imgelerin hareketi lizerinden baska bir
gergeklik evreninde, sira dist kosullardan etkilenen deneyimleri izleyiciye suna-
bilme potansiyeline sahiptir. Animasyon filmleri mimarlik ve sinema iliskisine
farkli boyutlar kazandirmasiyla one ¢ikmaktadir. Tanyeli (2001) bu iliskinin ¢
sekilde kuruldugunu 6ne siirmektedir. Bunlardan ilki sinemanin “insa edilmemis”
ve gergeklikle bag kurmak zorunda olmayan “bir sanal mimarlik alan1” tanimla-
masidir. Ikincisi sinemanin “gercek” mimari mekanlari, kendi sanal evreninin
kosullarina uygun olarak yorumlayarak yeniden iiretmesidir. Ugiinciisii ise sine-
manin mekani anlatisina, “bir kisilik olarak mimar1 ve mimarlik etkinligini” dahil

etmesidir.
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Gilles Deleuze (2014), mimarlik ve sinema iliskisinin hareket ve zamansallik aci-
sindan incelenmesi gerektigini 6ne siirmektedir. Sinemada karsilagilan hareket
imgesi, iki boyutlu gorsel temsillerdeki gibi tek bir noktadan bakmak yerine bu
algiya hareket kavramini da dahil etmektedir. Dolayisiyla sinema fiziksel diinya-
daki mimarlig1 tekrar liretmek yerine hareket imgesiyle izleyicisine sadece bir
mekan goriintlisii degil ayn1 zamanda mekan deneyimi sunmaktadir. (Botz-Borns-
tein, 2009).

Sinemada mekan ve onu tanimlayan dgeler, senaryo ve oyuncular gibi dogrudan
perdeye yansiyan ve tasidigi imgeler ile aslinda sinemanin anlatisinda 6nemli rol
oynayan bir unsurdur. Filmin sundugu mekan tagidigi gorsel imgeler ile anlam-
landirilmaktadir. Monaco (2022)’ya gore, imgelerin algilanis bicimleri bireysel
deneyimlere ve anilara dayali olarak farklilik gosterebilmektedir. Sinemadaki gor-
sel anlatinin anlagilmast ve yorumlamasi izleyicinin zihnindeki anlamlandirma
siireci ve onun gegmis deneyimleri ile iliskilidir. Yiicel ve Oktem (2020)’e gore
de sinemanin imge hareketi ile izleyiciye sundugu mekan deneyimi, kiginin ger-
cek hayatta yasadigi mekan deneyimleriyle iligkilidir. Sinemanin giicli sayesinde
imge artik sadece hayal giiciiniin sundugu soyut bir kavram olmaktan ¢ikmustir.
Stitcti (2015)’e gore de resim ve fotografin hareketsiz imgesinin aksine sinema
imgesi kendi hareketini gergeklestirerek daha tanimli ve sanatsal bir hale gelmis-
tir.

Animasyon filminde sahne tasarimi, filmin biitiiniinde her bir durumunu ifade
etme potansiyeline sahip sahnelerin tiimiinde olaylara ger¢eklesme imkanm vere-
cek sekilde ele alinarak tiim detaylarin titizlikle kurgulandigi bir siirectir (Aksoy,
2002). Kéymen (2008), film icerisindeki sanal karakterlerin boyutlarinin, gerek-
tiginde stilize bir yaklasimla diizenlenebildigini belirtmektedir. Ancak yine de ¢o-
gunlukla animasyon filmlerinde mekén tasarimi karakterlerin antropometrik o6l-
clilerine uygun tasarlanarak, kullanicisi olan karakteri yansitmakta ve farkli canli
formlarin yasadigi sanal evrenin gercekleriyle ilgili izleyiciye fikir vermektedir.
Mekan sahip oldugu renkler, dokular, objeler ve 6zellikle yakin plan goriintiilerde
sundugu detaylar gibi mimari imgeler ile hikayenin ritmini ve ger¢eklesme potan-
siyeli bulunan durumlar1 yansitmaktadir. Bergson (1991)’da mimari imgelerde

gerceklesme potansiyeli bulunan eylem ile ilgili, amag¢ veya "islev vaadi" bulun-
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dugunu ifade etmektedir. Bu baglamda animasyon filmlerinde sahne tasarimi ta-
s1dig1 imgeler araciligiyla seyirciye filme dair pek ¢ok fikir vereceginden titizlikle
tasarlanmali ve filmin kurgulanan atmosferine uyum saglamalidur.

Dedeal(1999), sahne ve mekan tasariminda geri plan objelerinin de zaman zaman
canlandirmaya dahil edilmesinin gerekliligini ve bazi sahnelerde bu objelerin de-
taylandirilmasiyla harekete hakim olunabilecegini belirtmektedir. Sinema da
kendi sanal evreninde sundugu mekan temsilleri ve imge hareketi ile izleyicisine
bir mekan deneyimi sunmakta ve izleyicisini hikdyeye dahil edebilmektedir. Fi-
ziki diinyadaki mimari 6gelerin filmin ait oldugu sanal evrenin kosullariyla yeni-
den yorumlanarak kurgulandigi temsiller araciligiyla mimarlik sinemada kendi-
sine yer bulmaktadir.

Edna Mode Evi: Sinematik temsil

Edna Mode 2004 yilinda Disney ve Pixar ortak yapimi olarak gdsterime girmis
"The Incredibles" (Inanilmaz Aile) adli 3D animasyon filminin karakterlerinden
birisidir. Aksiyon ve macera kategorisindeki siiper kahraman filmi, 2005°te 2
dalda Oscar kazanmis ve pek ¢ok ddiile layik goriilmiistiir. Filmin yonetmeni ve
senaristi Brad Bird'dir. Devam filmi 2018°de vizyona girmistir. Filmde Bob Parr
(Mr. Incredible), 15 yillik stiper kahramanlik kariyerinin ardindan, siiper kahra-
manlarin yasaklanmasiyla esi Helen (Elastigirl) ve {ic ¢ocuguyla siradan bir ha-
yata uyum saglamaya calisir. Sigorta sirketindeki isinden kovulan Bob, gizemli
bir mesajla ¢ok gizli bir goéreve c¢agrilir. Bu gorev, Bob'u eski giinlerine dondiiriir
ve siiper kahramanlik yeteneklerini yeniden kullanmasini gerektirir. Bu noktada,
siiper kahraman kostiimlerini tasarlayan karizmatik modact Edna Mode'a bagvu-
rur. Edna Mode, siiper kahramanlarin yasaklanmasindan sonra siradan insanlarin
modaciligini yapmaya baslar ve o da eski giinlere 6zlem duymaktadir. Bob i¢in
yeni bir kostlim tasarlarken, ailesi i¢in de onlarin 6zel giigleri icin 6zellesmis yiik-
sek teknolojik niteliklere sahip kostiimler hazirlamistir. Edna'nin tasarimlari, fil-
min ilerleyen sahnelerinde ailenin diismanlarina karst miicadelelerinde biiyiik
fayda saglamistir. Edna Mode, keskin zekasi ve eksantrik tavirlariyla dikkat ¢ek-
mektedir.

Edna Mode'un cosku ve gerilim gibi duygular ile ortiisebilecek liiks tepe evi Antik
Misir ve Yunan sanatindan unsurlar ile modern mimari 6zellikleri bir arada sunan
ilgi ¢ekici bir malikanedir. Malikane modern mimarligin cam duvarlar, beyaz tas

zeminler ve belirgin sadeligini yansitmaktadir. 1920'lerin De Stijl tarzinin 6nemli
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orneklerinden olan Rietveld Schroder Evi’nin bu tasarim i¢in ilham kaynagi ola-
bilecegi diislinilmektedir. De Stijl, gii¢lii yatay ve dikey cizgilerle bilinmektedir.
Genellikle siyah ve beyaz geometrik tasarimlar i¢inde kisitli renk patlamalartyla
kendisini gostermektedir. Edna’nin malikanesi hem yap1 formu hem i¢ mekéandaki
malzeme kullanimlar1 ve mobilya tercihleri ile bu tisluptan izler tasimaktadir.
Edna’nin evini olusturan tasarim ekibi, “eskiden tanrilarin modacisitydim” serze-
nisiyle akillarda yer edinen karakteri yansitmasi amaciyla Yunan mitolojisinden
ve sanatindan esinlenerek tanrilar ve o zamanlarin siiper kahramanlar ile ilgili
detaylart mekana tasimistir. Bu mekanla kuvvetli bir gorsel iliski kuran bahgedeki
su dgesi ve onun bas tarafinda yer alan formu ve mizragi ile evin modern tarziyla
uyumlu sekilde yeniden yorumlanmis ve denizler tanris1 Poseidon’u temsil eden
bir heykel bulunmaktadir. Evde oturma elemanlarinin bulundugu, ytiksek tavanl
ve biiylik pencereleri sayesinde dis mekanlar iliski kuran yasam alaninin oldukca
biiyiik olan bir duvar1 vazo siislemelerinden ¢ikartilan ve Truva Savasi’ni konu
alan friz ile kaplanmistir. (Kymen, 2008)

Edna Mode'un ikamet ettigi malikane ayni zamanda kostiim tasarladig bir stiidyo
olarak hizmet vermektedir. Dolayisiyla malikane, yalnizca mutfak, yemek odasi
ve oturma odast gibi yasam alanlarini degil, ayn1 zamanda ¢izim odasi, terzilik
odasi ve test odasi gibi siiper kostlim tasarimina yonelik alanlar1 da igermektedir.
Bauhaus tarzinda tasarlanan bu evi olusturan Lou Romano, tasarim siirecinde ma-
likdnenin modern ve minimalist olmasin1 hedeflediklerini, ayn1 zamanda siiper
kahramanlara ait detaylarla zenginlestirerek Edna’nin “kahraman kostiimii tasa-
rimcist” unvanini yansitmay1 amacladiklarini bildirmektedir (K6ymen, 2008).
Edna hem malikanenin girisinde hem de moda atdlyesinin girisinde konuklarin
15181 kontrolli kullanildigi, ince, uzun ve asamali dehliz benzeri koridorlar ile
karsilamaktadir. Boylece kullanicilar koridor gegislerindeki darlik ve karanlik his-
sinin ardindan malikanenin ilgi ¢ekici ve genis boliimlerine ulastiklarinda bu
mekanlar1 daha biiyiik ve anitsal olarak algilayabilmektedir. Koridor 6gesi karak-
terin gizemli ve mesafeli yapisin1 mekana yansitirken ayni zamanda da bir ika-
metgah olan bu is yerinde 6zel alanlarin ayrilmasini ve gizliligin korunmasini sag-
layan bir tasarimi desteklemektedir. Bu yaklasim Peter Zumthor un gizlilik ve go-
rliniirlik dengesini kurmak i¢in Therm Vals’te kapilar yerine tercih ettigi koridor
baglantilar1 ve 151k oyunlarini animsatmaktadir. Bu kullanim sayesinde kullanici-

lar mekéan icerisinde uyarilar olmadan dogal akis ile yonlendirilebilmektedir.
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Edna’nin malikanesinin hacimsel biiyiikliigii karakterlerin seslendirmeleriyle de
desteklenmistir (Andrews vd., 2005). Ornegin karakterlerin Edna’nin evindeki
yluksek tavanli genis salona geldigi sahnelerde seslendirmenin yanki degerleri art-
tirllmaktadir. Boylelikle izleyicilere malikanenin ne denli biiylik oldugu konu-
sunda fikir verecek isitsel bir imge sunulmaktadir. (Kéymen, 2023).

Filmde siiper gii¢lerin yasak oldugu donemler ve mekanlar geri kalmis ve siradan
olarak temsil edilirken, siiper giiclerin kullanilabildigi donemler ve mekanlar tek-
nolojinin getirdigi 6zelliklerle dolu, heyecan verici, tehlikeli fakat yine de mutlu-
luk verici olarak sunulmaktadir. The Incredibles’da teknolojinin getirdigi refahin
en iy1 yansitildigr mekanlardan birisi de Edna Mode’un malikéanesidir.

Edna Mode Evi: Sinematik Deneyim

Sinemada hareket imgesi, bir mekanin deneyimini doniistiiren 6nemli bir unsur-
dur. Hareket, filmdeki mekanlarin fiziksel boyutlarinin 6tesinde mekanlarin izle-
yici tizerindeki psikolojik ve duygusal etkileri ile olusan izleyici algisini etkile-
mektedir. Izleyicinin mekan deneyimi hem kameranin kullanimiyla hem de ka-
rakterlerin mekan i¢indeki hareketleriyle sekillenmektedir.

Edna Mode malikanesi The Incredibles ve The Incredibles 2 filminde toplam 7
sahnede izleyiciye sunulmustur. Edna’nin gelismis teknolojik detaylarla dolu mo-
dern malikanesinin bahge kapisi, malikanenin dis cephesi ve bahgesi, uzun ve asa-
mali ilerleyen giris holii, anitsal detaylarla donatilmis bahg¢edeki su 6gesi ve hey-
kelle biitiinlesen yasam alani, gizli ve yliksek teknolojiyle donatilmis siirprizlerle
dolu moda atolyesi, modern mutfak ve somineli 6zel alan bu sahnelerde izleyici-
nin deneyimine sunulan mekanlardir.

Filmde sunulan mekanlarda hareket imgesi sahnelerde sunulan mekan goriintiile-
rine gore olusturulan plan semalar1 tizerinden degerlendirilmektedir. Karakterlerin
mekan i¢indeki rotalar1 ve kamera goriintiilerinin sunuldugu noktalar plan sema-
larina islenmis ve goriintiiler ard1 ardina numaralandirilarak planla iligkilendiril-
mistir.

1L film 1. sahne: Bob Parr’in Edna’ya ziyareti

Izleyicilerin Edna’nin malikanesiyle ilgili ilk deneyimi Bob Parr’in (Mr. Incre-
dible) yirtilan iniformasini yamamasi i¢in Edna’y1 ziyaret etmesiyle gercekles-
mektedir. Bu sahnede Bob’un malikéne igindeki hareketi olusturulan plan sema-
sina turuncu ¢izgi ile islenmistir. (Sekil 1) Filmden sirali olarak alinan ve Cizelge

1’ de bulunan ekran goriintiileri ile kamera hareketi izlenmis ve yesil oklar ile
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kamera agilar1 belirlenmistir. Ekran gorintileri ve oklar numaralar ile iligskilendi-
rilmistir. Bob karakterinin hareketi tzerinden sunulan deneyim mekanin devasa
boyutlarini, sadeligini ve tarihi dgeler ile ev sahibinin basarili gegmisinin yansi-
malarin1 sunmaktadir. Bu malikane banliyodeki yasamin aksine gelismis teknolo-
jik detaylar ile caginin 6tesinde bir donanima sahiptir. Cesitli stirprizler ile dene-
yimlenen bu donanimlar Edna’nin mesleginde en iyisi oldugunu temsil etmekte-
dir. Aym1 zamanda trkiitiicii, heyecan uyandiran fakat glivende hissettiren bir

duygu karmasasina sebep olmaktadir.

Cizelge 1. 1. film 1. sahne sirali ekran goriintiileri
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Gorlntd 13: Bob
ile ayn1 seviyeye
yikselen Edna

Goruntl 14: Orta
sehpanin dairesel
formu

Goruntl 15: Bob'u
yasam alaninda
birakip merdiven-

lerden ¢ikan Edna

GOrintu 16: Sa-
hanliktan sonra
ac1 degistiren yii-
zen merdiven

|

Bob Par’in Hareketi ___ >

Kamera Cekim Noktalar1 _A
5

Sekil 1. 1.film 1. sahne referans alinarak olusturulan plan semasi ve hareket im-

gesi

1. film 2. sahne: Edna ile Helen Parr’in telefon goriismesi

Bob’un Edna’ya gittigini fark eden Helen (Elastigirl), bilgi almak icin Edna’y1

arar. Edna tehlikenin farkina varmistir ve duydugu heyecan arkasinda gordiigii-

miiz sominenin atesi ve yiiz ifadesiyle pekismektedir. Bu sahnede karakter hare-

keti goriilmemektedir. Kamera hareketi Sekil 2°deki plan semasinda gosterilmis-

tir. Cizelge 2°deki goriintiiler ile oklar ayni numaralar ile eslestirilmistir.
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Cizelge 2. 1. film 2. sahne siral1 ekran gorintileri

Goriunta 17:
Edna’nin karanlik
atmosferli 6zel ala-

Gorintd 18: Tehli-
keyi hisseden Ed-

na'nin kendinden

ninda telefonla ko- emin durusu

nusmasi

Kameranin ¢ekim noktalari p

Sekil 2. 1. film 2. sahne referans alinarak olusturulan plan semas1 ve hareket im-
gesi

1. film 3. sahne: Helen Parr’in Edna’ya ziyareti

Helen’in Edna’ya ziyareti karakterlerin doner merdivenden inerken gdlgelerinin
gortlmesiyle baslamaktadir. Bu boliim 151k almayisi, yiiksek giivenlik 6nlemle-
riyle dikkat cekmektedir. Adeta bir teknoloji iissiinii andiran atdlye cesitli agilar-
dan 1zleyiciye sunulur ve ardindan Edna konugunu platform {izerindeki oturma
alanina davet eder. Edna at0lyesinde camin arkasindan bir “mockup room” dene-
yimi sunarken karakterlerin oturdugu platform da sunumla paralel hizla hareket
emektedir. Bu sahnede hareket imgesi karakterin hareketi ve kamera agilari tize-
rinden tespit edilerek plan semasina islenmistir. (Sekil 3) Kamera agisinin yesil
oklar1 ve Cizelge 3’ te yer alan goruntiler numaralar ile iliskilendirilmistir.
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Cizelge 3. 1. film 3. sahne sirali ekran goriintiileri

Goruntu 19: He-

len ve Edna'nin
merdivendeki
golgesi

Goruntu 20: Ka-

rakterler uzun bir

koridorda ilerle-
mekte

Gorunta 21:
Edna’nin 3 asamali

giivenlik ekranlari

Gorlntu 22: Ko-
nugu algilayan
guvenlik sistemi

Goruntd 23: Edna
ve Helen atol-
yeye girmeden

kameranin izleyi-

ciye sundugu go-
rinta

Gorinti 24: Ed-
na'nin dikis ma-
Kineleri

Goruntu 25: He-
len'in mekandaki
ik goruntdsd

3 <2

GOrdntu 26:
Atolyedeki tek-
nolojik unsurlar

Gorunti 27: He-
len Edna'nin geri-
sinde ve onun ya-

nina gidiyor

&

Gorinth 28: Ca-
min ardinda Jack
Jack'in modeli
gordluyor

Gorinti 29: Edna

ve Helen'in camin

ardindan goriin-
tusu

Goruntd 30:
Mockup room da

aniden ¢ikan

alevler

. 2
PR
/ .
N
o

Goruntu 31:
Alevlerin Ed-

na'nin gozliikle-

rine yansimasi

Gorlnta 32: Su-
per kahraman
kostiimli Jack

Jack modeli

Goruntu 33: Moc-
kup odasinda yapi-
lan sira dis1 testler

Gorlnti 34: Arka
planda ledle gizil-
mis sliper kostiim
cizimleri




IISHS, 2024; 8 (3): 205-236

Helen'in Hareketi

Kamera Gekim Noktalan 2
Sekil 3. 1. film 3. sahne referans alinarak olusturulan plan semas1 ve hareket im-
gesi
1. film 4. sahne: Helen Parr Edna’nin mutfaginda
Bob’un ¢ok uzaklarda oldugunu 6grenen Helen caresizce aglarken Edna’nin mo-
dern mutfaginda goriilmektedir. Helen’in duygusal anlarinin gectigi mutfak
Edna’nin evinin genel atmosferine kiyasla daha samimi ve kiiciiktiir. Mutfagin
merkezinde bulunan ve kapidan pencereye dogru uzanan ada mutfak etrafinda ta-
bureler bulunmaktadir. Edna’nin kullanilmis pegeteleri attigi ¢Op kutusundan
alevler ¢cikmasi dikkat c¢ekicidir. Mutfagin bir duvari hi¢ goriilmezken kap: tara-
findaki cam boliiciiden goriilen merdiven basamaklart mutfagin iistiinde bir kat
daha bulundugunu ifade etmektedir. Ednanin mekandaki hareketi Sekil 4’teki
plan semasinda turuncu ¢izgi ile gosterilmis, kamera agilari yesil oklarla isaretle-

nip numaralandirilarak Cizelge 4’teki goriintiiler ile eslestirilmistir.
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Sekil 4. 1. film 4. sahne referans alinarak olusturulan plan semas1 ve hareket im-

gesi

Cizelge 4. 1. film 4. sahne sirali ekran goriintiileri
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2. film 1. sahne: Edna Jack Jack’in giiclerini kesfediyor

Bob 2. filmde Edna’y1 ziyarete bebek Jack Jack ile gitmistir. Gece saatinde ger-
ceklesen ziyarette Edna’nin daha 6nce giin 15181inda gordiigiimiiz yasam alani si-
cak tonlu aydinlatmasiyla dikkat ¢ekmektedir. Kamera acis1 ve 15181n degisimiyle
yasam alanina inen merdivenlerin dairesel formda oldugu anlagilmaktadir. Jack
Jack’in diisey hareket kabiliyeti sayesinde kamera mekanda farkl: agilarda goriin-
tiller sunmaktadir. Mekanin merkezindeki dairesel zemin farkliligi da bu gorin-
tiller sayesinde anlasilmaktadir. Bob’un mekandaki hareketi turuncu ¢izgiyle, ka-
mera agilar1 ise yesil oklarla belirtilmis (Sekil 5), numaralar kullanilarak Cizelge

"‘o‘ |
A\ W7
%w i

Jack Jack’in Hareketi

Kamera Cekim Noktalars ;A

il = 3 TR Diigey Hareket

5’teki goriintiiler ile eslestirilmistir.

Sekil 5. 2. film 1. sahne referans alinarak olusturulan plan semasi ve hareket im-
gesi

Cizelge 5. 2. film 1. sahne sirali ekran goriintiileri
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Gorinti 59: Ze-
mindeki merkezi

dairede malzeme

Goriintii 60: Sag-
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nin ana kiitle ile

GOriintii 61: Giris
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2. film 2. sahne Edna Jack Jack’in siiper kostitmiinii tanitiyor

Bob bebegi almaya geldiginde, Edna onun gizli kalmis 6zel giiclerini kesfetmis
ve ona uygun bircok 6zelligi bulunan siiper kahraman kostiimiinii tasarlamistir.
Moda atdlyesine uzanan koridorun daha uzun oldugu ve daha fazla siiper kostiim
teshir alan1 bulundugu goriilmiistiir. Bu sebeple merdiven daha geride konumlan-
dirilmistir. Bob Parr’in mekan igindeki hareketi turuncu ¢izgi ile ifade edilmekte-
dir. (Sekil 6) Kamera ¢ekim noktalar1 yesil oklar ile isaretlenerek numaralar ara-
ciligiyla Cizelge 6’daki goriintiiler ile eslestirilmistir.

Cizelge 6. 2. film 2. sahne sirali ekran goriintiileri
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Jack Jack’in Hareket1

Kamera Gekim Noktalan  /\

Sekil 6. 2. film 2. sahne referans alinarak olusturulan plan semasi Vé hareket im-
gesi

2. film 3. sahne Edna Jack Jack’i ugurluyor

Moda atolyesindeki kostiim sunumundan sonra Edna misafirlerini ugurlamak
lizere evinin Oniine ¢ikar. Konut girisi ve ¢evre iliskileri bu sahnede daha net
anlasilmaktadir. Jack Jack’in hareketi turuncu cizgiyle, kamera acilar1 da yesil
ti¢ggenler ile gosterilmistir. (Sekil 7) Kamera agilart numaralar ile Cizelge 7°deki

gortintiiler ile eslenmistir.
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Sekil 7. 2. film 3. sahne referans alinarak olusturulan plan semasi ve hareket im-

gesi

Cizelge 7. 2. film 3. sahne sirali ekran goriintiileri
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Sinematik Mekanin Fiziki Diinyada Temsili

Sinema filmleri, sunduklart mekan deneyimi, ilgi ¢ekici dykiileri ve sira dis1 ka-

rakterleri araciligiyla toplumsal hafizada yer edinen mekanlariyla 6nemli bir bili-

nirlik kazanmaktadir. 1zleyiciler, bu mekanlara yeni bir gerceklik algisiyla yakla-

sirken, fiziki diinya kosullarinda bu mekénlar1 deneyimlemek- kamera agilari, yo-

netmen, 151k, ses ve efekt gibi unsurlarin yoklugunda- siklikla ragbet goren bir

durumdur. Bu deneyim, sinematik mekanin fiziki diinyada temsiline dair derin bir

ilgi uyandirmakta ve izleyicilerin sinematik diinyay1 ger¢ek diinya ile kiyaslama

arzusunu tetiklemektedir. Cesitli kuruluslar veya kisiler sevilen yapimlarin
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mekanlarin1 fiziksel diinyada deneyimleyebilmek, televizyon ya da sinema ya-
pimlarinin y1l dontimlerini kutlamak, reklam kampanyalarina katki saglamak
veya ticari kazang elde etmek gibi amaglar ile kurgusal mekanlari fiziksel diinyada
yeniden temsil etme yoluna gidebilmektedir.

Airbnb, sinemanin unutulmaz kurgusal mekanlarini reklam ve prestij gostergesi
olarak fiziksel diinyaya tasiyarak kullanicilarinin deneyimine sunan kuruluslardan
birisi olmustur. 2007 yilinda San Francisco’da bir tasarim konferansi sirasinda
otel odalar1 tamamen dolmasiyla katilimcilarin konaklama ihtiyaclarini karsila-
mak isteyen tasarimcilar Brian Chesky ile Joe Gebbia, onlara sisme yatak (air bed)
ve kahvalt1 (breakfast) sunmaya karar vermistir. Bu fikirden yola ¢ikarak, "Air
Bed & Breakfast" ismini se¢ilmistir. Giiniimiizde konaklama hizmeti sunan global
bir platform haline gelen Airbnb’nin ismi, isin baslangicindaki bu sisme yatak ve
kahvalt1 hizmetinden gelmektedir. Airbnb 16 yildir internet lizerinden ev sahipleri
ve konuklar bir araya getirmis ve kullanicilarin evlerini veya odalarim kiralaya-
bilecegi genis bir yelpazeye yayilarak global bir fenomen haline gelmistir. Gu-
niimuzde milyonlarca seyahat sever yeni yerleri kesfederken konaklama sorununu
cOzebilmekte ve baska yasamlar1 deneyimleyebilmektedir.

Yiiksek maliyetli otel konaklamalarina alternatif olarak ortaya ¢ikan “Airbnb” ko-
naklama hizmetini bambaska mekansal deneyimlerle zenginlestirerek baslangigta
ortaya koydugu minimal, ekonomik ve ihtiyaca yonelik seceneklerin 6tesinde ko-
naklama hizmetlerini de genis yelpazesine eklemektedir. Bu baglamda sunulan
“Ikons” serisi, Airbnb'nin yaratic1 ve eglenceli pazarlama stratejilerinden birisi
olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Ikonik mekanlar, yiiksek talep goren ve dolayisiyla
eglenceli ve basarili goriilebilecek deneyimleri kullanicilarina sunmakta ve med-
yada da genis yanki uyandirarak Airbnb'nin marka bilinirligini ve prestijini arttir-
maktadir.

Otelcilik ve turizmde deneyimsel arastirma yapan Pine ve Gilmore'un onciiliik
ettigi deneyim ekonomisi kavrami, turizmde sunulan hizmetleri metalasmasinin
bir sonucu olarak sirketlerin deneyim tasarimina ve sunumuna odaklanarak tek-
liflerini farklilagtirmaya calismalar1 gerektigini belirtmektedir. Onlara gore; “Bir
deneyim, bir sirketin bireysel miisterileri unutulmaz bir etkinlik yaratacak sekilde
etkilemek i¢in kasith olarak hizmetleri sahne, mallar1 ise aksesuar olarak kullan-
mas1 durumunda meydana gelir. Emtialar degistirilebilir, mallar elle tutulur, hiz-

metler elle tutulamaz ve deneyimler unutulmazdir.” (Pine ve Gilmore, 1998).
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Oskam ve Boswijk (2016), konuk deneyiminin gelecegin otelinin basarisinin mer-
kezinde olacagini 6ne siirmiislerdir; Konaklama yoneticileri, deneyim yoneticileri
olacak ve konuk deneyimi gayrimenkul degerlemesinde kritik bir unsur haline
gelecektir. Pek ¢ok sektor gibi konaklama sektoriiniin de ticari basarisinin “dene-
yim satmak’ ile miimkiin oldugu ¢esitli aragtirmalar ile ortaya konmustur. Bu bag-
lamda gelecekte konaklama sektorii icin mekansal deneyimin kilit bir rol oynaya-
cagl anlasilmaktadir. Boylece konaklama hizmeti sunan diger sirketler gibi
Airbnb’de yatirimlarini deneyime odakli gergceklestirmeye baslamistir. Arastirma,
Airbnb evlerinin sundugu konaklama hizmetinden ziyade mekan deneyimine
odaklanmaktadir.

Edna Mode Evi: Airbnb temsili

Edna’nin evinde konaklama imkani1 bulunmamakta, yalnizca stiper kahramanlara
ait bir evrende gunlik olarak Edna’nin misafiri olma deneyimini sunulmaktadir.
“The Incredibles” filminin 20. y1l donlimii anisina bu evin konuklarina kendileri
icin bir stiper kostlim tasarlanmasi hizmeti ve Edna'nin evinde zaman gegirme fir-
sat1 verilmektedir. Bu kapsamda Edna’nin asistanlari, konuklar1 agirlayarak
mekani, siiper kostiimleri ve sanat eserlerini tanitmaktadir.

Airbnb, Disney ve Pixar is birligiyle, The Incredibles filmindeki Edna’nin ma-
likdnesinden ilham alan ve fiziki diinya kosullarinda olusturulan Edna Mode Evi
temsili Los Angeles'ta bulunmaktadir. Etrafinda kendisine benzer evler bulunan
ve arazi yapisi olarak da filmdekinin aksine diize bir alanda konumlanmaktadir.
Bu ev, Airbnb tarafindan 6zel olarak insa edilmis bir replika degil, mevcutta var
olan modern bir malikanedir. Malikane filmdeki tasarim anlayisin1 ve atmosferi
yansitan bir temsil olarak tasarlanarak gecici sureyle ziyarete sunulmustur.

Bu malikénede ziyaretciler, evde gezinebilmekte, Edna'nin gardirobuna bakabil-
mekte ve hatta kendi stiper kahraman kostumlerini asistanlar aracilifiyla siparis
edebilmektedirler. Fiziksel diinyadaki ev, kendi orijinal tasarim unsurlarini korur-
ken, filmden ilham alan dekorlarla zenginlestirilmistir. Olusturulan temsil, The
Incredibles hayranlarini filmin evrenine dahil etmeyi ve filmin orijinal tarzini ser-

gilemeyi amaglamaktadir.
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Fiziki Deneyim

Airbnb’nin Edna Mode evi temsili, zengin detaylariyla sinematik mekanla ciddi
baglant1 kurmaktadir. Fiziki diinyada bu malikaneyi deneyimleyen kullanicilarin
yorumlart ve Airbnb’nin sundugu gorseller bu deneyimi analiz etmede kaynak
olarak kullanilacaktir.

Airbnb platformunun olusturdugu fiziksel temsilde kullanicilar1 karsilayan ilk
mekan bahge kapisi olmustur. Bu alanda peyzaj ve arazi yapisinin filmdekine ben-
zememesi gibi ¢evresel farkliliklar dikkat ¢gekmektedir. Filmdeki en ¢arpici iki
unsur olan goérantdli interkom ve kirmizi lazer 1s1kli kapmin varligi degerlendi-
rildiginde interkomun benzer bir deneyim sundugu fakat bah¢ede ahsap bir kapi
kullanilarak filmdeki lazer 151kl kapiyla benzerlik kurma gayesinin bulunmadigi
gorilmektedir. (Sekil 8)

Sekil 8. Airbnb Edna Mode malikénesi giris fotograflar1 (Airbnb, Attractions
Magazine, 2024)

Karim (2024)’in aktarimina gore; Edna Mode'un malikanesine gidildiginde kapi-
nin disindaki interkom goriiliir ve "davetsiz misafir analizi" yapildigi sesli olarak
duyurulur. Bu esnada bip sesleri ve caz miizik ¢calmaktadir. Ardindan, Edna'nin
kendisi, filmdeki gibi olaya mudahale ederek, ziyaretciyi incelemek icin ekranda
belirmekte ve Edna’nin onayiyla kapilar acilmaktadir.

Esquibias(2024) uzun araba yolundan c¢ikip eve vardiginda Edna'min asistani
Gwyndlyn tarafindan hemen karsilandigin1 aktarmaktadir. Asistant Edna'nin gizli
bir gorevde oldugunu ve bu yiizden kendisinin bu turda bulunamadigini bildir-
mektedir. Esquibias’in yorumuna gore burasi biiylik cam pencereler ve bol yesil-
liklerle cevrili gizli modern malikanedir. Binanin dis goriiniisii de filmlerde gor-
diigiimiiz Edna Mode malikanesine oldukca benzemektedir.

Fiziki diinyadaki malikane beyaz yalin duvarlariyla hem canlandirilmis bir diin-
yaya adim atryormugsunuz gibi hissettiren hem de modern ve iist diizey mimari

tasarimlari ¢agristiran bir sekilde bicimlenmistir. (Karim, 2024)(Sekil 9)
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Sekil 9. Airbnb Edna Mode malikanesi dis cephe fotograflart (Airbnb, 2024)
Ziyaretgilerin Edna’nin evindeki ilk duragi olan mutfak, onlar i¢in hazirlanmis ve
filmin diger sahnelerinde de goriilen ambalajli gidalarin bulundugu evin mesafeli
atmosferinin biraz da olsa kirildig1 daha samimi bir mekandir. Sinemada sunulan
kurgusal mekanda da Helen’in duygusal paylasimlari icin mutfagin tercih edil-
mesi bu mekana yaklasimin her iki temsilde de benzer oldugunu gostermektedir.
Esquibias(2024) mutfakta bulunan ve kirmizi sandalyelerle ¢evrili yuvarlak ma-
sada stiper gug tespiti igin bir test yapildigini1 aktarmaktadir. (Sekil 10)

Fiziksel diinyadaki temsilde ziyaretcilerin ikinci duragi Edna'nin giyinme odasi-
dir. Tim kiyafetleri, kirmizi halis1 ve parfiimlerinin ve uzun sigara agizliginin
durdugu bir makyaj masas1 bulunmaktadir. Onun imza aksesuari olan siyah ¢er-
ceveli gozliikleri ve siyah elbise ve ayakkabilarla dolu bir dolap ve Edna'nin klasik
siyah bob siyah sagina oldukca benzer bir peruk da bulunmaktadir. (Esquibias,
2024)(Sekil 11)

Sekil 10. Airbnb Edna Mode malikénesi mutfagi (Airbnb, 2024)
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Sekil 12. Edna’nin ofisi (Airbnb, 2024)
Edna’nin gardirobu ve diger kisisel esyalarinin bulundugu alan ile Sekil 12°de
bulunan ofis kurgusal mekanda izleyicinin deneyimlemedigi mekanlardir. Ma-
likdnenin genel atmosferi, tasarim kararlar1 ve Edna’nin tarzi ile uyumlu goziiken
bu mekanlar fiziki diinyada ziyaretcilerine yeni bir deneyim sunmaktadir.

Edna’nin moda atolyesi birgok agidan kurgusal mekanin detaylarina benzer nite-
likler sunmaktadir. Ancak teknolojik imkanlar ¢ogunlukla birer gorsel temsilden
ibaret kalmaktadir. Buna ragmen renkli iplik makaralari, devasa dikis makineleri,
led 1siklar, eskizler ve ¢izim alanlari, mockup room aslina yakin temsil edilmis
g6zikmektedir. (Sekil 13) Bununla birlikte giinisiginda ¢ekilmis fotograflar1 do-
layisiyla Edna’nin sinema filmindeki kurgusal mekanda izleyici deneyimine su-
nulmamis baska bir at0lyeye daha sahip oldugu diisiiniilmektedir. Burada dikim
mankenleri, 6l¢li araclari, aynalar gibi fiziki diinyada bir¢ok moda evinde gorebi-

lecegimiz siradan unsurlarin bulundugu goriilmektedir.
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Sekil 13. Airbnb Edna Mode malikanesi moda at6lyesi fotograflar: (Airbnb,
2024)

Sekil 14. Airbnb Edna Mode malikanesi yasam alan1 fotograflar1 (Airbnb, 2024)
Yasam alaninda kurgusal mekanda gordiigiimiiz duvar frizinin ¢ok benzeri fotog-
raflardan okunmaktadir. Ancak kullanic1 deneyimleri genis bir mekéna sahip ol-
masina ragmen sinematik mekandaki gibi bir ses yankisinin bulunmadigini ve friz
kapli duvarin ¢ok daha kiiclik goziiktiigiinii aktarmaktadir. (Karim, 2024)
Airbnb’nin paylastig1 fotograflarda da hacimler kurgusal mekana gore oldukca
kiiclik algilanmaktadir. (Sekil 14) Ayrica malikénenin giris holii kurgusal
mekanda friz kapli duvarin tam merkeziden salona baglanirken fiziksel diinyada
frizin oldugu duvarda boyle bir ge¢is bulunmamaktadir.

Edna Mode'un her iki Inamilmaz Aile filminde de Bay inanilmaz ile bulustugu
merkezi mekan oOrgiitlenmesinin hakim oldugu alan kurgusal mekanla ciddi
oranda benzerlik tasimaktadir. Disarida Edna'nin evinin disinda duran adam hey-
kelinin neredeyse birebir kopyasi bulunmaktadir. Ancak bu heykel sinematik tem-
sildeki gibi yapidan yiiksek degildir. (Karim, 2024)

Edna Mode’un fiziksel diinyadaki Airbnb temsili ziyaret¢ilerinin Airbnb plat-

formu tizerinden yaptig1 on bir yorumdan tam puan alarak biiyiik begeni toplamis
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goziikmektedir. Kullanic1 yorumlarinin ortak yanlari, bu deneyimi aileleri ve ar-
kadaslariyla yasamalarindan dolay1 duyduklart mutluluk ve aldiklar1 birebir hiz-
metten dolayr memnuniyettir. Bu deneyimin etkilesimli ve kisisellestirilmis ol-
mas1 onu 0zel kilmaktadir. Platformdaki yorumlar mekan tasarimi ve temsiliyet
hakkinda bir elestiri icermezken, mekandaki dogru oranda abart1 i¢erdigini ve

filmdekine benzer bir deneyim sundugu paylasilmaktadir.

SONUC

Gorsel-isitsel medya tiirleri anlat1 dahilinde olaylara ev sahipligi yapan kurgusal
mekanlar fiziki diinyadaki mekanlarin birer temsili olarak olusturulmaktadir. Bu
mekanlar1 kamera acisindan algilayan izleyici kameranin hareketi lizerinden bir
mekan deneyimi yasamaktadir. Izleyiciye sunulan bu mekan deneyimi sinema-
daki mekan algisim biiyiik 6l¢iide etkilemektedir. Ornegin, genis acili kamera ha-
reketleri mekanin biiylikligiinii ve boslugunu vurgularken, yakin plan ¢ekimler
ve dar agilar, mekanin daha smirli ve detayl bir sekilde deneyimlenmesine neden
olabilmektedir. Ayrica, siirekli hareket eden bir kamera, mekani1 dinamik ve de-
gisken bir sekilde sunarak izleyiciye mekéanda dolastyormus hissi verebilmekte-
dir. Bu durum, mekanin statik bir nesne degil, siirekli olarak yeniden sekillenen
bir deneyim oldugu algisim1 gii¢lendirmektedir. Bununla birlikte karakterlerin
kurgusal mekan i¢indeki hareketleri, mekanin nasil kullanildigin1 ve nasil dene-
yimlendigini dogrudan etkilemektedir. Bir karakterin bir mekandaki yiiriiyts,
kosmasi veya belirli bir alanda kalmasi yine izleyicinin mekan algisini etkilemek-
tedir. Ornegin, genis bir alanda 6zgiirce hareket eden bir karakter, mekanin agik-
ligim1 ve genisligini vurgularken, dar bir alanda sikismis bir karakter, mekanin
kapali ve sinirl1 yapisini ortaya ¢ikarmaktadir.

Hareket imgesi, ayn1 zamanda mekéanin sabit ve degismez bir varlik olmadigini,
aksine harekete gore siirekli yeniden tanimlandigini gostermektedir. Calismada
Edna’nin yagam alaninda ayn1 mekanin farkli sahnelerde degerlendirilmesi so-
nucu farkli plan semalarina ulagilmasi da bunun bir gostergesidir. Boylece sine-
mada, bir mekanm karakterler veya kamera tarafindan nasil kullanildigi, o
mekanin anlamini ve izleyicide biraktigi izlenimi degistirebilmektedir.
[zleyicilerin sinemada deneyimledigi kurgusal mekanin fiziksel diinyada bir tem-

silinin olusturulmasi bu anlamda pek cok risk barindirmaktadir. Bunlardan en
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onemlisi kurgusal mekanin birebir aynisinin fiziki diinyada var edilmesi ile yasa-
nacak fiziki diinya mekan deneyiminin sinemadaki algilanan mekanla ayni olma-
masidir. Ciinkii sinemada yonetmenin kurgulayabildigi ses, 151k, a¢1, hiz gibi pek
cok faktor fiziki diinyada ortadan kalmaktadir. Ayrica kullanicilarin fiziki diinya-
daki deneyiminde kendi hareketi bakis a¢isi, anlam diinyas1 ve gegmis deneyim-
lerinin de etkisi olacaktir. Dolayisiyla yepyeni bir mekan algisi ortaya ¢ikacaktir.
Bunun sonucunda kullanicilar sinemada korkutucu ve heyecan verici olarak de-
gerlendirdikleri bir mekani fiziki diinyada komik, eglenceli veya siradan bulabi-
lecektir.

Sinema, fiziki diinya kosullarinda heniliz miimkiin olmayan tasarimlarin hayata
gecebildigi kurgusal mekanlar sunarak fiziki diinyadaki mimarlik ve teknoloji i¢in
hedef belirleyici olabilmektedir. Bu sebeple 6zellikle animasyon filmleri gibi fi-
ziki diinya ile bag kurmak zorunda olmayan tiirlerin dijital ortamda iiretilmis
mekanlarinin gercek diinyada temsil edilmesi, fiziki diinyada mimarligin bu he-
deflere ulagmasini hizlandirici bir etki gosterebilmektedir.

Airbnb’nin sundugu fiziki diinya temsili kurgusal mekanin birebir aynisi olmay1
hedeflememekle birlikte sinematik evrenin algi ile ilgili sahip oldugu giice de sa-
hip degildir. Ayrica Airbnb deneyiminin dogasi geregi, bazi fonksiyonel ve pratik
degisiklikler yapilmis ve evin siiper kahraman temali bir giinliik deneyim i¢in
uyarlanmasi, 6zgiin filmde olmayan eklemeler ve modifikasyonlar gerektirmistir.
Airbnb'deki fiziksel deneyim, misafirlerin mekéanla dogrudan etkilesim kurmasina
olanak tanimaktadir. Fiziki deneyimin sinemada iki boyutlu olarak goérilen nes-
neleri dokunulabilir ve hissedilebilir kilmakta mekénsal algiyr daha somut ve ki-
sisel hale getirmektedir. Boylece kullanicilar dekor ve mimari detaylar1 kendi be-
lirledikleri bir dncelik sirasina gore yakindan inceleyebilmekte ve mekéna dair
kisisel bir deneyim gergeklestirebilmektedir. Airbnb platformunda yalnizca plat-
form iizerinden rezervasyon yaparak bu deneyimi yasamis olan kullanicilarin yap-
t1g1 yorumlar da degerlendirildiginde kullanicilarin bu ziyaretten memnun kaldigi
anlasilmaktadir.

Konaklama sektoriinden bir kurulusun bu tiirden bir deneyim iizerine yatirim yap-
mis olmasi Pine ve Gilmore(1998), Oskam ve Boswijk (2016) gibi arastirmacila-
rin ilert stirdiigii gibi konaklama sektoriiniin geleceginin “deneyim” lizerine sekil-

lenecegi goriisiiniin etkinligini diisiindiirmektedir.
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Airbnb'nin ikonik mekanlar koleksiyonu, popiiler kiiltiiriin taninmis ve sevilen
mekanlarini fiziksel diinyada deneyimleme firsat1 sunarken marka bilinirligini de
arttirmaktadir. Bu strateji, platformun kullanicilarina benzersiz ve unutulmaz de-
neyimler sunarken, The Incredibles filminin izleyiciler iizerinde yarattig1 pozitif
etkinin de olumlu doniislerini alabilmektedir. Bu tiir deneyimler, film ve ger¢ek
hayat arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak kullanicilarin hayal diinyalarin1 da zen-
ginlestirebilmektedir.

Degisen teknoloji, gelisen iletisim olanaklar1 ve popiiler kiiltiiriin etkiledigi ya da
yonlendirdigi kullanic1 beklentilerinin degisimi pek ¢ok alanda oldugu gibi ko-
naklama sektoriinde yeni bir deneyim cagini baslatmistir. Sunulan deneyim mi-
marlik ve sinema iliskisi lizerinden veya dogrudan mekéanlar iizerinden ele alindi-
ginda mimarlik disiplininin fiziki diinyadaki araglar bir film yonetmeni gibi ele
almasini ve degerlendirmesini gerektirmektedir. Popiiler kiiltiirden ilham alan
mekanlar, film ve dizilerde gorilen kurgusal mekanlarin fiziksel diinyaya uyar-
lanmasi gibi projeler, fiziki diinyanin alisilmis mekan deneyimlerine farkli bir ba-
kis acis1 katilmasi gerekliligini zorunlu kilmaktadir. Mimar/I¢ mimarlarin, tasa-
rim ve uygulama siirecinde kullanicilara sinemada sunulan mekén algisi ile dene-
yimlenecek mekandan elde edilmesi beklenen duygusal ve psikolojik deneyimle-
rin nasil sunulabilecegini goz oniinde bulundurarak yol almas1 gerekmektedir. Si-
nemada ve dijital medyada sunulan mekanlar, izleyicilere belirli duygular ve his-
ler uyandiracak sekilde tasarlandigindan, bu mekénlarin fiziksel diinyaya uyarlan-

masi, ayni duygusal rezonansi yaratacak sekilde ele alinmalidir.
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