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DISTOPIK BILIM-KURGU FILMLERINDEKiI MEKAN GOZUMLEMELERI
(1980-2000)

OZET

Calismanin konusu, teknolojik degisimin, mimarlik ile ilgili gelecek senaryolarini

nasil etkiledigini distopik bilim-kurgu filmleri araciligiyla ortaya koymaya caligmaktir.

lletisim teknolojilerinin sekillendirdigi glinimiiz diinyasinda hersey birbiri ile iletisim
ve etkilesim icindedir. Mimarlik ve sinemanin da tim sanatlarin birbiri icine girdigi bu
ortamda birbirlerinden etkilenmemeleri imkansizdir. Hem mimarlar hem sinema
sanatgilar,, cevre ve insan iligkilerini anlamlandirmak sorunuyla ilgilenirler, iki
disiplinde duslncelerini aktarmak i¢in mekani kullanirlar. Sinemanin zaman ve
mekan kurgusunu degistirerek yarattigi gerceklik, sinema perdesinde kalmaz.
Mimarlar filmler tarafindan simile edilmis gergekleri imgelemleyerek tasarimlarina
yansitirlar. Sinema, mimari gercekligi kendi dinyasinda yeniden dretir. Film
yapmada kullanilan teknikler, mimarlk icin farkh distinme ve yapma olanaklari
saglamistir. Endustri devrimiyle birlikte gelisen bilim ve teknik, maddenin Uretiminde
ve temsilinde koklli degisimler olusturmustur. Bu donemdeki teknolojik degisimler
hem yapim teknigi agisindan hem de dislnsel alt yapi agisindan sinemanin ve

mimarligin dretimini derinden etkilemigtir.

Teknolojik degisimler gelecegin mekan kurgusunu olusturmada en Onemli
etkenlerden biridir. Bu degisim, aydinlanma ile baslamis, gelisen teknoloji
bilinmeyenleri cevapladik¢ga gelecegin dinyasinda bilinmeyen, karanhk, ¢ézimsiz
olan higbir seyin kalmayacagi inanci guclenmigtir. Teknolojik gelismelerin
hizlanmasiyla bilimin ortaya c¢ikaracagi mikemmel hayat beklentisi artmistir.
Cennetin alternatifi olan Utopyalar, ulagilabilir olarak goérulmas, Utopyalardaki
“olmayan yer”, “iyi yer” haline gelmistir. Mimarlik bu noktada gergeklik ile Gtopyayi
bulusturmustur. Utopyalarda, sosyal ve fiziksel hayattaki mutluluga teknolojinin
olanaklarlyla  olusturulmus makine gibi isleyen mimariyle ulasilacagi

dusunutlmektedir.

Teknolojinin savas sanayinde kullaniimasi, teknolojinin ortaya c¢ikardigi tuketim

kiltariyle cevrenin daha c¢ok kirlenmesi, dinyanin yasanmaz hale gelmeye



baslamasiyla gelecekle ilgili umut kaybolmaya basglamisti. 2. Dinya savasi,

Hirosima ve Auschwitz’'den sonra genel distince Utopyalarin sagmalik olduguydu.

idealler ile gercekler arasindaki celigkilerin farkina varilmis, umudun vyerini
karamsarlik, alaycilik ve hayal kirikligi almisti. Bu donemde insanligin butin
gevresini bastan asagi yikip silbastan ideal bir diinya olusturma distncesi ortadan
kalkmisti. Kentle ilgili batlncul projeler ortadan kalkmis yerlerini noktasal ¢ézUmler
Ureten projeler almisti. Kentlerde dizenin yerini kaos, butincilligin yerini kolaj

almistir. Distopyalar ttopyalarin tahtina oturmustur.

Teknolojinin etkisiyle ortaya ¢ikan tuketim kultGrinin bir GrinU olan sinema, genis
kitlelere ulasabilme ve Kkitleleri etkileme gucluyle, toplumun gelecekle ilgili
beklentilerini ve dlinya goruslerini etkiler. Hayalle gercek icice gecerek, gelecegin
teknoloijisi ile ilgili resimler bilim-kurgu sinemasi araciligiyla sunulur. Bilim-kurgu
sinemasinin kente etkisi; kentin imajinin olusturulmasinda ve yeni kent yasantisinin
degerlendiriimesindedir. 1980’ lerden sonra uretilen bilim-kurgu filmleri, teknolojik

gelismeler karsisinda olumlu fikirlere sahip olmayan distopyalar Uretmiglerdir.

iletisim teknolojilerinin gelismesi ile ortaya ¢ikan siberuzay yeni bir mimari gergeklik
sunar. Sinirlarin bulaniklagmasi, orijinalden kopma, zamanin taniminin degismesi
mekanda degisimlere sebep olur. Degisimler yeni mekan tanimlarinin ortaya
¢ikmasina sebep olur. Siberuzay kavrami kamusal- 6zel alani degistirir, dénastirar.
iletisim teknolojilerinin insan hayatinin énemli bir kismini kaplamasiyla teknoloji
bedenle batlnlesir, beden sinirlarindan kurtulur. Bu degisimlerin birgok olumlu ve
olumsuz yonleri vardir. Genel olarak bilim-kurgu sinemasinda bu yeni ¢evrenin insan
algilarini butinuayle degistirece@i savunulmakla beraber gelecegin dinyasi karamsar
tasvir edilir. Yeni bir kavram olan siberuzayin geleceginin karamsar olarak
algilanmasinin sebebi “yeni” olanin dogurdugu korkudur. Muhafazakar dugunceler
ucu kapal goéruslerini, teknofobik ve distopik bilim- kurgu filmleri araciligiyla ortaya

koyarlar. Gelecegin dunyalari ile ilgili bu gérusler bugunin dinyasinin yorumlaridir.

Vi



PLACES ANALYSIS IN DYSTOPIC SCIENCE - FICTIONS FILMS
(1980 — 2000)

SUMMARY

The subject of this study is to try to expose how technological changes effect
futuristic scenarios related with architecture by means of dystopic films.

In today’s world which is shaped by communication technologies, everything is in
communication and interaction with each other. It is impossible for architecture and
cinema not to be effected from each other in this environment in which all kinds of
art are one within another. Both architects and cinema artists deal with the problem
of interpretation of environmental and human relations, both disciplines utilize place
to transfer their thoughts and ideas. The reality that “cinema” has been created by
changing time and place fiction does not remain in cinema screen. Architects reflect
the truth that is simulated by the films to their designs by imagination. Cinema
reproduces architecture reality in its own world. The techniques that have been used
to produce films have created different thinking and operation opportunities for
architecture. Science and technology that have been developed with the industrial
revolution have caused deep changes in the production and the representation of
material. The technological changes in this period have deeply effected the
production of cinema and architecture in the aspects of both production technique

and thinking infrastructure.

Technological change is one of the most important factors in forming the place
fiction of future. This change has started with the clarification and the belief that
there will be nothing that is unknown, dark and insolvable in future’s world is grown
stronger as the improved technology has answered the unknown subjects. The
expectation of the perfect life arised by the science has increased as the

technological developments accelerate. The utopias that have already replaced

vii



heaven have been considered as reachable; ‘The place does not exist’ has become
“good place”. Architecture has brought reality and utopia together at this point.

In utopias, it was thought that happiness in the social and physical life could be
reached by the architecture that operated like a machine that was formed by the
means of technological opportunities.

The hopes related with the future started to diminish with the utilization of
technology in war industry, the pollution of environment by the consumption culture
that was arised by technology and the fact that the world started to be the place in
which a life could not maintained. After 2. World War, Hiroschima and Auschwitz,
the main idea was that utopias were nonsense. The contradictions between the
ideal and reality were noticed, the pessimism, derision and disappointment replaced
hope. In this period, the idea to destroy all of the surroundings of humanity and form
the ideal world was abolished. The integration projects about urban were abolished
and the projects that produced partial solutions replaced them. In towns, chaos

replaced regularity and collage replaced the integrity. Dystopias dethroned utopias.

The cinema that is a product of consumption culture arised with the effect of
technology effects the future expectations and viewpoints of community. The image
and real are brought one within the other and the pictures related with the future’s
technology are presented by the means of science-fiction cinema. The effects of
science-fiction cinema on the urban is in the formation on the urban is in the
formation of urban image and the evaluation of new urban life. Science-ficton films
that have been produced after 1980s have produced dystopias which do not have

positive opinions against technological developments.

Cyberspace that has been arised with the developments in communication
technologies peresents a new architectural reality. The turbidness of the borders,
breaking off from the original, the change of the definition of time have caused
changes in the place. The changes have arised new place definitions. The
cyberspace concepts change and transform the public-private areas. Technology
integrates with the body as the technologies cover an important portion of human
life; body crosses its borders. These changes have various positive and negative
aspects. Although, the fact that this new environment could completely change the

human perceptions is defended generally in science-fiction cinema, the future’s
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world is depicted in a pessimistic manner. The reason that makes the new concept

cyberspace to percept future as pessimistic is the fear that “the new” has created.



1. GIRIS

Degisen bilim ve teknoloji gelecegin dunyasinin gunumuzden farkh olacaginin
isaretidir. insanlik hep “Gelecegin diinyasi acaba nasil olacak?” sorusuna yanit
aramistir. Bu soruya genellikle bilim-kurgu filmlerinde koétimser cevap verilmis,
insanlar buglnin teknolojik ilerlemesi karsisinda endiselenmis, endiselerini anlatan,
gelecegin dinyasiyla ilgili olumsuz gelecek senaryolari kuran distopyalar?
tasarlamiglardir.  Distopyalar, buglnin toplumsal, ideolojik, etik, bilimsel
cilkmazlarinin baska diinyalar yaratilarak aktariimasiyla ortaya ¢ikmaktadir. insanlk
¢ogu zaman geleneksel, alisiimis olanin rahatligini yeni olana tercih etmistir. Yeni
olanin bilinmezligine, tekinsizligine, sasirticiigina karsi hep mesafeli olmuslardir.
Gunumuzde karamsar gelecek senaryolarina sik rastlamamizin sebebi de yeni
olana kargl duyulan korku ve endisedir. Yeni olani dretebilmek igin buglnin
sorunlarini gérmek, anlamak ve ¢6zmek gerekmektedir. Caligmanin amaci, bu
baglamda gelecege ait 6ngorileri okumak, hangi mimari problemleri igerdiklerini
anlamak, agmazlarini ortaya koymaktir. Buradan yola c¢ikarak teknolojik degisim

surecinin hem sinemaya hem de mimarliga etkisi arastiriimigtir.

Distopik Film - Mimarhlk iligkisi’ nin anlatildigi ikinci bdlimde aktarmaya
calisilanlara alt yapr saglamak amaciyla kisaca mimarlik-sinema iligkisine
deginilecektir. Gérselin Gergekle lliskisi alt baghginda sinemanin yeni gergeklikleri
olusturma gucunden bahsedilecektir. Sinema Teknolojisi - Mimarlik Etkilesimi
boliminde yeni sinema teknolojilerinin - mimarhdin hem dusinsel hem de
uygulamadaki teknigini nasil etkiledigi anlatilacak, mimarligin sinema teknolojileriyle

algisinin nasil degistigi Uzerinde durulacaktir.

IDistopya: Yagam kosullarinin gok kéti oldugu, varsayimsal Ulke yada toplumun anlatildigi karanhk gelecek
senaryolaridir. Ayrica literaturlerde, distopyalar karsi-utopya, ters-Utopya yada anti-Utopya olarak da gegmektedir.

Fakat ne anti-litopya ne ters ne de karsit Gtopya kavramlari distopya kavramiyla birebir értismektedir.



Gorselin Gelecekle Olan iliskisi  béliminde, gelecek éngdriilerini olusturmada
dnemli olan teknolojinin mimarliktaki gelecek kurgularini nasil etkiledigi, Utopya -
Distopya Kavrami ile Mimarlik iligkisi alt béliimiinde ele alinacaktir. Yine mimari
gelecedi sekillendirmekte etkili olan sinemanin teknolojik degisimle en ic¢li digh
oldugu tiir olan bilim-kurgu sinemasi, Bilim-kurgu Sinemasi Mimarlik iligkisi alt

boliminde anlatilacaktir.

Mekandaki Degisimler baslkl tG¢incu bdlimde, iletisim teknolojilerinin degisimiyle
ortaya cikan yeni mekan tanimlarina Yeni Mekan Tanimlari - Sanal Mekan
bélimiinde deginilecektir. iletisim teknolojilerinin ortaya cikardigi siberuzayin
kamusal ve 6zel alandaki etkileri Kamusal - Ozel Mekandaki degisimler alt
béliimiinde incelenecektir. iletisim Sistemlerinin Mekana Yansimasi alt bélimiinde
dijital teknolojiyle ortaya cikan akilli binalar, internet, dijital imgeler gibi Urlnlerin
kente ve ic mekana etkilerine kisaca deginilecektir. insanini makineyle daha sonra
dijital teknolojilerin gelisimiyle ortaya cikan protezlerle girdidi iliski ve iliskinin mekani

nasil etkiledigi, Kullanici Mekan Etkilesimi alt bolumUunde ele alinacaktir.

4. Boélim Mekansal Degisimlerin Filmlerle Anlatiimasi ‘inda, Distopik filmler iki
baglk altinda incelenecektir. Birinci alt baglikta Distopya - Utopya Kavramlarinin
Karsilastirildigi ~ Filmler, teknolojik degisimle birlikte ¢ikmaza giren Utopyalarin
acmazlan perspektifinden okunacaktir. Bu filmler, Terry Gilliam’in yonetmenligini
yaptigr 1985 yapimi “Brazil” ve Andrew M. Niccol'in yonettigi 1997 yili yapimi
“Gattaca” dir. Dijital Teknolojilerin Etkisiyle Degisen Mekan — “The Matrix”, alt
béliminde ise 1980 yili sonrasinda iletisim teknolojilerinin sonuglarinin dogurdugu
siberpunk kavraminin ortaya ¢ikardigi kiltirin etkisiyle olusmus olan “The Matrix”
filmi anlatilacaktir. Kisaca siberpunk kavrami anlatildiktan sonra dijital teknolojilerle

mekanda olusan degisimler “The Matrix” filmi Gzerinden anlatilacaktir.



2. DISTOPIK FiLM MIMARLIK ILiSKiSi

2.1. Sinema-Mimarlik iliskisi

Sinemanin ve mimarhdin ortak problemi insan ve c¢evresi arasindaki iligkiyi
anlamlandirmaktir. iki sanat arasindaki benzer yénleri gérmek ve beraber calistiklari
alanda birbirlerinden yaralanma yollarina bakmak arastirma konusunun baslangicini

olusturacaktir.

Mimarlik ve sinema, iki boyutlu ortamda UG¢ boyutlu mekanin temsilini
kullanmaktadir. Mimarlik, iki boyutlu olarak calistigi tasarimlari, G¢ boyutlu
gerceklige aktarmaktadir. Sinema ise ¢ boyutlu gerceklikten yakaladigi gorintileri
film ortamina donustirtp, iki boyutlu ekraninda goésteriyor. Son yillarda da, hem
mimarlik hem gorsel sanatlar, siber ortamda yaratilan tU¢ boyutlu dianyalar kendi

¢alismalari icinde kullaniyor.

insanlarin  gevreleriyle  kurduklari iliskide filmlerdeki imgelemin etkisi
yadsinamayacak kadar etkilidir. Filmler insanlarin bilingli ya da bilingsiz yepyeni bir
gorsel kdltur olusturmasina sebep oldular. Mimari 6genin insan psikolojisiyle
dogrudan iligkili oldugu asil alan, mimariden grafige, resimden tiyatroya, muizikten
dansa bircok gorsel ve isitsel 6geyi icinde barindiran sinemadir. Gerek bu 6zelligi
gerekse toplu tlketim nesnesi olarak kitlelere kolay ulasabilmesi, sinemanin
glinimuzde diger sanatlardan daha etkin olmasini saglamistir. Bir¢ok izleyici igin
sinema, gercekligin devre digi birakilabildigi ya da unutulabildigi bir kagis dunyasi,
bir tar dustar. Bu dus dinyasi, hem mekani olugturan mimari hem de mekani

kullanani etkisi altina alir.

Sinemanin dogusundan beri mimarlik ve sinemanin beraber g¢alistiklar birgok alan
vardir. Tanyeli (2001), sinema mimarlik iligkisini (¢ alanda var oldugunu belirtmistir;
ingsa edilmemis ve gerceklik dizleminde kullanilmayan sanal mimarlik alani
tanimlamasi, sinemanin “gercek” mimari mekanlari kendi sanal evreninde yeniden
Uretmesi, sinema kendi olay kurgusu iginde bir mimari ve/veya mimarlik etkinligini

ele almasi. Tiireli (2001) ise, filmlerin mimarlik ile iligkisini, sinema salonlari, belli bir



mimari eserin ya da donemin hikaye olarak incelenmesi, film mimarisi ve mimarhk
vizyonlari olarak tanimlar. Tareli, mimarlk vizyonlarini; kabullenilmis kentler, Gtopya
olarak kent ve distopya olarak kentler olarak tanimlar. Distopya kentlerini de; fabrika
kenti, burokrasi agi olarak kent, yabancilasmis kent ve futlristik distopya olarak kent

basliklarinda inceler.

Sinemanin bellegimize sagladigi imgeler, mimari mekanlarla sinirli degildir.
Herhangi bir yapinin olmadigi bir sahne bile film cercevesinin tanimladigi mekan
icinde yasam durumlarini gésterirken, anlamini seyircinin duyumsadiklarinda bulur.
Gercek yasam igcinde bir yapinin anlaminin kendi baglami icinde, onu
deneyimleyenlerde agiga cikmasi gibi, film mekanlari da olaylara ve kisilere bagli

olarak anlam kazanirlar (Kale, 2003).

“Her seyden 6nce sinema, gergegi oldugu gibi yeniden uUretme yetenegine sahiptir”
(Bazin, aktaran Vicenti, 1993).

Mimari gerceklik, filmlerde yonetmenin anlatmak istedikleri dogrultusunda tekrar
dretilir. Neumann mimari mekanin sinemada yeniden dretimini U¢ asamada
iliskilendirmigtir; ¢cagdas gelismeleri yansitan ve yorumlayan bir dizlem, yaratici
vizyonlar i¢in bir test sahasi, mimarlik pratiklerine sanat Urlnlerine farkh bakis agisi

saglayan yeni bir yaklasim (Neumann, 1999).

Sinemanin yepyeni mimariler kurdugu filmler, mimarlara da bir 6zgurluk ortami
sunarlar. Luis Bunuél “Metropolis” filmini izledikten sonra, “Filmler, mimarlarin en
olanaksiz duslerini gergcede donusturecektir.” (Neumann, 1996) diyerek filmler
sayesinde mimarligin sinirlarinin genisleyecegini anlatmigtir. Sanat Grinun ortaya
cilkmasinda gergek hayatta teknolojik ya da ideolojik yonden uygulama imkani
bulunmayan seyler etkili olur. Mimarlar da sanat¢i olarak gergek hayatta Gretme
imkani bulamadiklari tasarimlarini filmler yoluyla insa ederler. Mimarinin gelecege
ait éngorileri de yine filmlerle aktarihr. Hayal gucunun sinirlarini zorlayan fikirler
veren filmler, gelecedin dunyalarini yansitan bilimkurgulardir. Bilimkurgu filmleri
aracihgiyla mimarlik bunyesindeki mitleri ¢ozumleyebilir ve yeni tartisma ortamlari

saglayarak, geleneksel algilayisimizi degistirecek perspektifler kazanabiliriz.



2.1.1. Gorselin Gergekle iliskisi

“Dinya kultdr sanayinin suzgecinden gegirildikten sonra yonetilir. Sokagi biraz énce izledigi
filmin devami olarak algilayan sinema izleyicisinin yasamindaki aligkanliklar, film Gretiminin
genel kurali haline gelmistir. Seyirci filmde izlediklerini dis diinyanin devami oldugunu sanir.
Sinema seyircinin dldslinmesini engelleyecek sekilde tasarlanmig, hizla gecip giden
sahnelerden olusan yapisiyla seyircinin algisini felce ugratir”.

T.ADORNO

Sinema yeni zaman-mekan birimleri yaratir, yeni bir gergeklik olugturur ve bu
yarattigl gerceklik film perdesinde kalmaz. Algilama slrecleriyle birlikte glndelik
yasama sizarak sadece aklmizi ya da duygularimiz degil, tim bedenimizle icine
girdigimiz ¢ok boyutlu bir yapiya doénisir. Sinema similasyon! yasamlar yaratarak,
bu yasamlar iginde farkli gérsel deneyimler kazandirir. Bu kazandirdi§i deneyimlerle
de insan beyni yapay hatiralar olusturur. (R. Barthez’e goére; yapay hatiralari
olusturmak icin goérintilerin daha 6énceden deneyimlenmis olmasi ya da iginde alt
metinler barindirmasi gerekir). Zamanla insan bellegi bu yapay hatiralari i¢gsellestirir

ve tasarimlarinda i¢sellestirilen hatiralar kullanilir.

Baslangicta filmler gercegi fotograf gibi birebir aktarirken, daha sonra kurgusal
hikayelerle olusturulan filmler yapildi. ilk yapilan fimlerde gercekte nesneler nasil bir
dizendeyse o dizen bozulmamisti, olaylarin olma sureleriyle filmdeki gosterilen
sureleri birbirine esitti yani zaman ve mekanda birebir eslik vardi. Zamanla filmler
pasif bir gbézlemci olmaktan ¢ikmig, nesnelerin dizenini degistirmis, mekanlari
anlatmak istediklerinin dogrultusunda duzenlemis, mimari gerceklik olan mekani

tasarlamada etkin konuma gelmistir.

Daha sonra kamera gergekleri birebir gésteren aygit olmaktan ¢ikmis, gercekleri
yorumlayan aygita déntismastir. Cekilen karelerin siralarinin degistirilebilecedi bazi

karelerin atilabilece@i dusincesi, zamanin yeniden olugturulabilecegi fikrini

1Similasyon: Bir kéken ya da bir gergeklikten yoksun gercedin modeller aracilidiyla tiretilmesine
hipergercek yani similasyon denmektedir. Deneysel veya teorik olarak elde edilmis bir takim
denklemlerden yola gikarak bir sistemin degisik sartlar altinda nasil davranacagini tahmin
etmeye yarayan numerik analiz yontemi. Sonuglar deneyleri tutmadigdi siirece model yeni yeni

parametreler eklenir.



dogurmusgtur. Zamanin ve mekanin yeniden ingasi gercgekligin de yeniden uretilecegdi
anlamina gelir. Kameranin c¢evrinme hareketleri, insan bakisinin hareketlerini
andirir. Boylelikle sinema salonundaki seyirci kameranin gevrinme hareketini
izlerken, zihninde kafasini c¢evirir. Burada insanin bakisi degil, bakarak
algilamasinin similasyonu s6z konusudur. Ornegin; insanlar belli nesnelere “zoom”?
yapamazlar, bununla birlikte kameranin belli bir nesneye “zoom” yapmasi, insanin
dikkatini belli bir noktada toplamasina denk dismektedir. Kameranin bu 6zelligi,
seyircinin film ile kuracag@i iliski icin, vazgecilmez bir “gecit” sadlar. Seyircinin her
seyden dnce kamera ile 6zdeslesmesi, kendisini onun yerinde varsaymasi gerekir.
Gorduklerini gergcekmis gibi izlemesi ancak bdyle mumkin olur. Clnkl, kamera
mizanseni onun kendisini kusatan fiziksel gercekligi algiladigi gibi algilamaktadir
(Erdogan, 1992).

Kamera hareketleri seyirciyi olayin akisina yaklastirir, onu bu akisin igine sokar.
Olayin en can alici noktalariyla yiz ylze getirir. Bazen seyircinin goris noktasini,
kameranin goris noktasiyla birlestirerek, onu dramin kisilerinden biri durumuna
sokar. Gergek zaman ve mekan disinda yepyeni bir zaman ve mekan yaratilir.
Bunun gibi gercek bir olayi, seyirciye aslinda oldugundan daha gergek “gorinuste”
vermek imkani vardir. Béylelikle yepyeni bir zaman-mekan tasarimi olugur. (Ozén,

1956, aktaran, Senyapil).

Virilio’ya goére; sinema kamerasi, farkl bir gérme ¢esididir. Gergek zamanda hareket
eden optik bir ara yuzdur. Kamera ile kayit, imgelenimin yeniden tanimlanmasini
gerektirmektedir. Kameranin sagladigi teknolojik olanaklar sayesinde hareketi
algilamada da degisiklikler olmustur. Gergek hayatta algilamasi imkansiz olan
hareketleri ve boyutlari algilar. insan yakin g¢ekimde, nesnelerin olagan
boyutlarindan farkli dlgeklerini; agir gekimde de, zamanin ¢ok kisa bir bélimunde
nesnelerin nasil davrandigi bilgisini edinir. Benjamin’e gdre; bu degisim, kisinin
mekana yonelik algisindaki kokli degisimle es zamanhdir. Bu teknolojik gelisim
nesnelere bakis acgisini degistirmistir. iste bu yiizden, filmin algisi ¢iplak goz
algisindan farklidir: insan, kamera bakisiyla, ciplak gozle algilayamadigi élgekleri,

derinlikleri algilayabilir.

2Zoom: Yaklagsmak, blyiitmek. Film yada televizyon kamerasindan gekim degistirmeden, hizla belli bir nesneye

yakinlagsmak.



“Zaman ve mekan sinirlamalarindan kurtulmusum; evren bir noktasini, batin
noktalarini, nerede olmalarini istiyorsam ona goére dizenliyorum. Benim yolum,
dinyanin yepyeni bir bicimde algilanmasina giden yoldur. Boylece size bilinmeyen
bir dinyayi agiyorum” (Vertov, 1929).

Dziga Vertov, 1929 yilinda ¢ektigi flmde (The Man with The Movie Camera); kente,
ciplak gbz yerine sinema-goz adini verdigi, insan vicudunun bir parcasi haline
gelen kamera ile 6zdesleserek bakar. Geleneksel sinemada arzu edilen ya da hayali
yasamlarin aktarilma dilini anlatan sine-dram yerini sine-géz kavramina birakir
(Sekil 2.1.1.1). Vertov'a gore; sinema, 6zglin ve bagimsiz bakisa sahip olmalidir ve

evrensel dili kesfetmelidir.

Sekil 2.1.1.1 Sine-gdz, Vertov

"Kamerali Adam" isimli film, Moskova'da ge¢mektedir ve o kentin gundelik
yasamini, bir gin batimindan safaga kadar gegen sire iginde, tamamen bagimsiz
ve deneysel bir tarzda ve yeni bir sinema diliyle aktarmaktadir. Film radikal ve
denememis tekniklerle yapilmistir. Vertov yalnizca gercegi kaydetmez, onu “sinema-
g6z’ Un (kino-glaz) gucuyle donusturir. Vertov, zengin anlatimiyla, gindelik
yasamin olagan gorunuslerini, gérme kapasitesinin sinirlarini asarak aktarir. Goérsel
sahnelerden olusan deneysel film, sinematografik bir deneme niteligindedir. Film bir
manifestoyla acilir. Manifestoda, filmde 6zellikle kurgulanmis higbir seyin olmadigi
sOylenir. Sahneler arasi gegis, senaryo, oyuncular, dekor ve kostum filmde yer
almamaktadir. Deneysel film dort zaman Uzerine oturur. ilk bélim olan “Girig”
boélumd, sinema salonunda baslar. Sinema salonu canli bir varlikmig gibi
anlatiimigtir.  Sinema salonu, varlik nedeni olan perde arkasindan yalitiimig gibidir.
Vertov, ilk goruntulerle birlikte perde arkasini tanitir. Burada amag, hem izleyicilere
hem de izleyicilere bu sanati ulastiran nesne ve bireyleri genel olarak goésterek,

goérsel bir sanat olan sinemanin, kendi i¢ katmanlarini ayrintih bir sekilde



yansitmaktir. Edilgen olan izleyici, salonun ve oturma duzeninin kurallarina boyun
edmek zorundadir. Seyirciler, henlz sinemanin gucunun farkinda olmayan
bireylerdir ve hala Vertov’'un filmini izlememiglerdir. “Uyanis ve Benzesme” isimli
ikinci bolim; bir kadinin sabah uyanmasi ve kamera gézin agilmasi sahnesiyle
baglar. Makine adeta bir canli gibi sisteme dahil olmustur. Hentz kent uyumaktadir,
sokaklar bostur, kent hareketten habersizmis izlenimi yaratir. Vertov, hareketi
anlatmak icin 6nce hareketsizligi ¢eker. Vertov'un sinema devrimi, hareketin
tanimiyla baslar. Kareler, planlar ve tek tek goruntiler arasindaki baglanti sadece
genel planin ilerleyisini degil, ayni zamanda zamanin ilerleyisinin de goéstergesidir

ve hepsi birden hareketi olustururlar (Sekil 2.1.1.2).

Sekil 2.1.1.2 Hareket, Vertov

Ancak, planlar arasindaki bag kurulmug olsa da; kurgu, sinema ve gergek ayni
noktada degildir. Uglincii bélime “Caprazlama ve Ust Uste Bindirme” ismi
verilmistir. Once, normal hareketlerini gosterdigi trenleri, montajla, capraz hareket
ediyormus gibi kurgulayarak da goésterir. Daha sonra goérintileri Ust Gste bindirerek,
anlamlarinin diginda baska anlam barindirdiklarini anlatir (Sekil 2.1.1.3). Goéruntuleri
hizlandirir. ivme kazanmis gérintiiler, son hizla birbirlerinin lizerine binmeye
baslamistir ve hersey tek planda birbiri igine girmis gibidir. Sinema ve gergek bir
batindldr. Sinema, insan-gbéz ile mekanik-gbz arasinda bir senteze donUsur.
“Tanrisallagtirma” adini verdigi son bolimde, kaydetmis oldugu gercekleri, sinema
izleyicisine aktarmak igin, kesin bir son anlatiir. Zaman ve mekan bir noktada
birlesmis, kendi dizenlerini kurmuslardir. Gergek, gergedin kaydi ve gergegin
gOsterimi  tek bir eylemde birlesmistir. Sinema ile gercegin gorsel olanla iligkisi

yeniden olusur. Sinema ve mimarliktaki gérsel deneyimleme birbirine benzer.
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Sekil 2.1.1.3 Ust Uste bindirme, Vertov

Sinemada, kentte ve mekanda deneyimlenmenin, zihinde goérintiylt doénlstlirme
gucu vardir. Bu gug¢ akhn sinirlarini asar, aklin kavrayisinin disinda kalanlari
glindeme getirir. Gorsel deneyimlenme, rasyonel gorme ve bilme bigimleriyle

gerceklestirilemez (Yildirnm, 2000).

Sinema, karanlik salonda tim dikkatini perde tGzerinde yogunlastirmis olan izleyiciyi,
kendi icine alan bir “gercek” yaratmaktadir. Sinemada, yaratmak kavrami ve
yaratiimaya calisilan gergek, hayatin 6tesindedir. Clnku, hareket noktasi, genellikle
izleyicinin kafasinda daha dnceki deneyimlerine dayanarak oturtmus oldugu cesitli
kodlardir.

Eflatun, Devlet adli eserinde, genel olarak, icinde yasadigimiz dinyanin gergek
olmadigini, bunun algimizin yarattigi bir yanilsama oldugunu savunurken,
mahkumlarin dogduklarindan beri zincirlenmis vaziyette icinde yasadiklari bir
magaray tasvir eder. Mahkumlar kimildamaksizin, yuzlerini magaranin bir duvarina,
arkalarini ise magaranin 1sik alan girisine donmuslerdir. Arkalarinda yuksek bir
yerde ates yanmaktadir. Mahkumlarla ates arasindaki bir yoldan, ellerinde insana ve
hayvana benzer kuklalar tasiyan insanlar gegmekte, bu nesnelerin gdlgeleri,
mahkumlarin 6ndndeki duvara dismektedir. Konusmalar da yine ayni duvarda
yankilanmakta, bodylece, seslerin kuklalarin godlgelerinden geldigi izlenimi
dogmaktadir. Mahkumlar, arkalarinda dontp bakamadiklari i¢in, golgeleri gercek
nesneler olarak dusunmekte, seslerin de golgelerden ciktigini sanmaktadirlar.
Eflatun, c¢izdigi magara ile, mahkumlarin tasarimi ile sinema ve seyircilerin
tasarimlarinin yapisal benzerlikler tagsidigini ortaya koymustur. Yapisal benzerlik,
biling durumu, gergekligin algilanigi ve gercgekligi isaret eden isaret sistemlerini

(g0lge-ses: sinematografik gorunti-ses) de kapsamaktadir (Erdogan, 1992).



Eflatun, nesne ile nesnenin goruntusinud birbirinden tamamen ayri tutmustur.
Gorunusu, yalniz goruntuyle es tutmustur. Sontag’a gore Eflatun’un gorunta ile
nesnenin ayri bir sey oldugunu varsaymasi, bizi bir goérintinidn nesnenin gergegini

olusturdugu dasindlen kutsalliktan uzaklastirmak igin yapilir.

Gergegin birebir kopyasi bile gergedin kendisi degildir. Bu yizden her film kendi

mekanlarini yeniden uretir, imajlar yaratarak mimarlik ile iliskiye girer (Aksoy, 2003).

Sinemadaki zaman-mekan algisi araya teknolojinin girmesiyle gercek hayattaki

algidan farkhlasir. Sinema gercgegi yeniden Uretir.

“Film yoneteni gercedi aktarmaz, gercegi yeni bir gercek yaratmakta kullanir ve bu
islemin en buyuk niteligi, gercek durumlarla ¢alisirken degismez ve kacinilmaz olan
mekan ve zaman kanunlarinin kolaylikla iglenebilir ve boyun egilebilir kiliga
girmesidir’ (Pudovkin, 1966).

2.1.2. Sinema Teknolojisi - Mimarhk Etkilegimi

Tdm sanat dallari birbiriyle etkileserek zenginlesmislerdir. Sanat eserleri, dogadan,
bir fikirden ve olusumdan esinlenerek yeniyi yaratmiglardir. Mimarlik da tarih
boyunca birgok sanata hem esin kaynagi hem de esinlenilen bir disiplin olmustur.
Mimarlar sinemayi, bicimi ve igerigi ile mekana iliskin yeni algilama bigimleri yaracak
bir kaynak olarak gérmuslerdir. Filmleri meydana getiren kavramlar tasarimlarin
olusmasinda baglam olusturmak amaciyla kullanilabilir. Birgok mimar gibi Steven
Holl da, mimarliga esin kaynagdi olmasi icin mimarhigin diginda esin kaynaklari
aranmasli gerektigini savunmustur. Mimarlik ruhunun canlanmasi igin, mimarhk
diginda kulturel olgulara bakilmasinin gerekliligini vurgulamistir. Holl, ¢izimlerinde
sinemadaki algiya benzer bir sunum teknigi kullanir. Kenti, sokaktaki adamin da
algilayabilmesi igin geleneksel plan, kesit, gérinus teknikleri yerine “paralaks” adini
verdigi mimari anlatim bigimini kullanir. Paralaks, bir objeye tek bir ¢izgi Uzerinde
olmayan iki farkli noktadan bakildiginda ortaya cikan gérintudir. Paralaks’in
perspektiften farki, perspektif gibi tek ve sabit bakis noktasi degdil de en az iki bakig
noktasina sahip olmasidir. Paralaks, kamera bakigi gibi hareket sonucu elde

edilebilecek goruntidur. Bu teknik Holl'in de oOnerdigi gibi “mekani tanimlayan
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yuzeylerin, izleyenin durusundaki degisiklige bagli olarak organize edilmesini
saglar”. Holl’'Gn ¢izimlerinde “basinizi hafifce edip, vliicudunuzu déndirebilecek ve
bir adim 6ne gidebilecekmis” gibi hissedersiniz (Savas, 2000). Holl’'in mekani
anlatmak icin kullandigi teknik bize, kamera bakigini, algisini animsatir. Bu kavrama

bicimini, herkesin tasarimlari daha iyi kavramasi i¢in kullanmigtir.

Sinemanin, zaman ve mekan 6érgusund istedigi dizleme yerlestirmedeki 6zgurliga,
gercekligi ortaya koymada ya da betimlemede baglayici higbir cephesinin olmamasi;
mimarlarin pesinde kostugu kavramlarin ilk 6nce sinemada ele gegmesinin
nedenidir (Yildirnm, 1998). Sinemanin kegfi ve kitlesel sanat olmasiyla birlikte
mekan ve zaman algisinda degisiklikler olmustur. Sinemada zaman kisaltilabilir,
birlegtirilebilir, degistirilebilir. Montajda zaman pargalanir, parcalanan zaman
onceden tasarlanmis tema dogrultusunda tekrar birlestirilir. Sinemaya 6zgu mekan
olusur. Ayri ayri mekanlardan yine birlestirme ydntemiyle tek bir mekan
olusturulabilir. Montaj ve alan derinligi, sinemasal zamani olusturmak icin kullanilan
tekniklerdir.

Yuzyilin basinda Ayzenstayn, sinema izleyicisin politik gorutslerini ve sosyal bilinci
glclendirmek ya da oOnyargilardan arindirarak izleyicinin dinyaya yeni bir gozle
bakmasini saglamak amaciyla montaj kuramini gelistirir. Mimar da dinyayi farkh
algilanmasinda etkili olacak yeni olusumlarin, kararlarin ve sdylemlerin olusacag

ortamlarin yaratilmasini saglar.

Endustri devrimiyle maddenin yapisinda ve uretiminde degisiklikler olmustur. Bu
degisiklikler sanatlarin yapilma tekniklerini etkilemistir. TiUm avangard sanatgilar gibi,
donemin sanatgilari, kullanilan estetik ve simgesel dili reddetmislerdir. Kibistlerin
nesnenin yapisina muidahale ederek, parcalara ayirip tekrar bir buatand
olusturmayacak sekilde birlestirmeleri, futlristlerin devinim ve hizi simgeleyen
sembolleri kolaj yaparak kullanmalari, degisen ¢aga ait tekniklerdir. (Sekil 2.1.2.1)
Bu teknikler gercegin artik gozle gérinmeyenin arkasinda arandiginin anlatimlaridir.
Varolan gergeklik, bulundugu alandan koparilarak, idealize edilmis degerler
sistemini kurgulayan modernizmi olugturur. Sinema teknolojisinde, montaj tekniginin
kesfi, modern harekete ivme vermistir. Montaj, sanata bilimsel bir sekilde

yaklagsmanin sonucu olarak ortaya ¢ikar.
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Ayzenstayn, “carpici montaj” terimini séyle aciklar:

“Butdn bunlarin sanatin gizem ve sirlarina bilimsel bir bicimde yaklasmak igin ¢irpinan yeni
bir miihendis tarafindan yapildigini unutmayin. Uzerinde galismis oldugu égretiler ona tek bir
sey oOgretmisti. Her bilimsel arastirmanin bir olgim birimi olmasi gerekiyordu. Bdylece
sanatin yaratti§i bir izlenim birimi aramaya koyuldu. Bilimde iyonlar, elektronlar ve nétronlar
vardl. Sanatta da carpicilik. Gunlik dil endulstriden, mekanizmanin, borularin,makine
parcalarinin monte edilmelerini anlatan bir sézcik 6ding almisti. Bu buyuleyici sézcuk,
toplama, birlestirme anlamina gelen montaj sézcugiydi” (0zén,1984).

Sanattan carpicilik, endUstriden montaj kavramlari c¢arpici montaji olusturur.

Zamanla dusunce gelistikge, carpicilik yerini sok diistincesine birakir.

Sekil 2.1.2.1 Robert Delaunay, Eyfel Kulesi

Ayzenstayn, bugin hala mimarlik sinema iliskisinde referans olarak 6nemini
koruyan, “montaj ve mimarlik” metninde; glzargah (path) olarak tanimladidi,
zamandan ve mekandan oldukga uzakta, tek bir anlamli kavram cergevesinde, belirli
bir dizen icinde bir araya getirilmis pek ¢ok olguya maruz kalan zihnin izledigi yolun,
sinemada tesadufen kullaniimadigini belirtir. Bu olgulari, hareketsiz izleyicinin
onlunden gecen degisik izlenimler olarak tanimlayan Ayzenstayn, ge¢cmiste durumun
tam tersi oldugunu, seyircinin, gorsel algisi ile uyum iginde daldigi bir dizi 6zenle

dizenlenmis olgunun iginde hareket etmekte oldugunu anlatir.

Zihnin izledigi yol, 6nceleri, hareketli olan izleyiciden hareketsiz olan olgulara

dogruyken, daha sonra, hareketsiz izleyicinin éninden gecen hareketli olgulara
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doénusmustir. Kisaca, gergekten zihinde tasarlanana (imajinere) dogru olan gegiste,
mimarlik filmin dncusuddr. Mimarligin montajin prensiplerini cisimlestirdigini anlatir.
Montaj, filmin ¢ekimi sirasinda elde edilen planlar arasinda se¢im yapmak, icerikleri
ve uzunluklari bakimindan bu pargalari en uygun yolla birlestirmeyi anlatir. Bu
planlar ancak, 6zel bir anlayigla birlestirildikleri zaman sinemaya 6zgu kullaniglar
ortaya cikar. O halde, belli bir sahnenin tespit edilen goérintileri, film sanatinin
sadece malzemesini meydana getirir; asil film sanati, montaj yoluyla, bu pargalarin
birlestiriimesine gecildigi zaman baslar. Bir evin Ust Uste konulan tuglalarla yavas
yavas meydana cikisi gibi, bir film de 6zel bir anlayisla birbirine eklenen bu film

parcalarindan meydana gelir (Pudovkin, aktaran $Senyapili, 2002).

Ayzenstayn, montaji Pudovkin’den farkli bir sekilde tanimlar. iki farkli sekansi a ve b
olarak formile edecek olursak, Pudovkin’in kullandi§i montaj teknigindeki gibi a ile
b sekanslari birlestirilemez. Yani Pudovkin’in tanimladigi gibi montaj, “a + b”
degildir. Ayzenstayn, montaj islemini, “a x b” olarak formule eder ve ¢ikan sonug “a
ve b” den tamamen farklidir. Ayzenstayn, montaji bu anlamda, birbirini izleyen
parcalardan derlenen bir disince olarak dedil, birbirlerinden bagimsiz, 6zerk iki
parcanin karsilastirimasindan dogan distince olarak ele alir. Ayzenstayn, mimarlik

tarihinin verilerini sinemada montaj olgusunu agiklamak igin kullanmigtir.

Basglangicta mekan ve zamanin inga ydntemi olarak ele alinan montaj, giinimuzde
anin Ustunlugu Uzerinden degerlendirilir. Bu durum tasarimda, zitliklarin ve
celigkilerin aranmaya baglandid1 sanati énerir. Montajin seyirci Uzerinde herhangi bir
gorsel etki yaratmak amaciyla, ¢ok kisa pargalarin birbirlerine; kesim, uste-¢cekim,
zincirleme vb. metodlarla baglanmasi yontemini; Bertnard Tschumi, Paris’'te Parc

de La Villette’de kullanmistir.

Tschumi, Parc de La Villette'i, tipki film pargalarinin montajla birleserek filmi
olusturmalari gibi, mimari kurguyla, ¢ sistemin Ust Uste bindiriimesiyle olusturur.
Nesneler sistemi, hareket sistemi, mekanlar sistemi tesadifi bir sekilde Ust Uste
biner. Nesneler sistemi (follie’ler), noktasal aktiviteleri; hareketler sistemi, gizgisel
aktiviteleri ve mekanlar sistemi, duzlemsel aktiviteleri barindirmaktadir. Tim bu
sistemin Ust Uste durmasi surekliligi olusturmaktadir. Olusan i1zgara sayesinde,
tasarimin degisik unsurlari gergevelenmis olmaktadir. Cizgiler sistemi, yayalarin

hareketini yonlendiren sistem ve bagimsiz aktivite mekanlarini iliskilendirmektedir.
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Cizgiler sistemi ayni zamanda tematik bahgeleri baglayan yiriyls yolunu da
icermektedir. Cinematic promenade (sinematik gezi yeri) adi verilen bu yUriyUs
yolunun plandaki yilankavi uzanigi bir film seridini andirmakta ve tipki montajinin
farkli alanlarda ¢ekilmis sahnelerden seri olugsmasi gibi sanatgilar, peyzaj mimarlari,
mimarlar ve filozoflarin ¢alismalariyla birbirini izleyen bir seri olusturmaktadir. (Sekil
2.1.2.2)

Park de La Villette'i sinemada kullanilan montaj teknidi ile tasarladigini anlatir. Her
follie, farkh etkinlik mekani olusturur. Montaj icindeki her bir film karesinin ayri
anlami olmasi gibi, hem her follie’nin ayri anlami hem de bir araya gelince ayri
anlami vardir. Follie'ler seri olarak tekrar edilir, 10ar metrelik kuplerin
bosaltiimasiyla ve/veya eklenmesiyle bir araya gelir. Bu dénidsim ve olasiliklar bir
sistem icinde gerceklesmez, dolayisiyla bir follie’den digerine gecerken ne ile
karsilasacagi bilinemez. Bu da Ayzenstayn’in ortaya koydugu ¢apraz montajin sok
kavramiyla ortlsur. Follie’ler olustulurken, montaj teknigi olan tekrar etme, tersine
cevirme gibi yontemleri kullanir (Sekil 2.1.2.3). Parktaki kirmizi metalden yapilma

binalarini sinegramlar olarak adlandirir.

Sekil 2.1.2.2 B.Tschumi, Parc De La Villette
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Sekil 2.1.2.3 B.Tschumi, Sinegram

imajinere gegiste mimarlik, sinemanin dénclisi olmasina ragmen ikisinin
deneyimlenmesinde kesin ayrilik vardir. izleyici, sinemada yénetmenin ¢izdigi lineer
yolu takip etmek zorundadir. Mimarlik, sinemaya goére daha demokratik ve daha
esnektir; herkes mimarhgi farkli yasayabilir. Sinemada oldugu gibi onu anlamak igin
tek bir yol takip etmeniz gerekmez. Mimarlik, sonradan kullanan kisi tarafindan
istenildigi gibi sekillendirilebilir. Son yillarda yapilan filmlerde de senaryonun kurgusu
farkli ele alinarak anlamin kisiye 6zgl olmasi saglanmaya caligiimaktadir. Filmlerin
anlatim d&rguslyle oynanip, klasik yapi tamamen bozulmaktadir. Uzam-zaman
kategorilerini hice sayan transformasyon ile filmi izleyenlerin tutarh bir anlati ¢izgisini
algilamamalari saglanmaktadir. Senaryosuyla farkli okumalara sebep olan filmler,
agsiri karmagik ve simgesel bir anlatima sahiptir. Ayrica gunumuzde seyirci katihmli
tiyatro ve klasik mekan anlatim kurgusuna sahip olmayan tiyatro eserleri de, izlenen
esere seyircinin bireysel yorum katmasi igin yapilan yeniliklerdir. Tiyatro eseri
olarak, son dénemde Zaha Hadid’in sahne tasarimini yaptigi “Metropolis” adli oyun,

ornek olarak verilebilir.
Mimarligin ilgilendigi konulardan biri de, mekan icinde hareket eden bireyin,

hareketiyle birlikte, mekan algisinda olusan degisimdir. Holl, mekan igindeki

devinimle degisen algiy1 sinema ile soyle aciklamigtir: Mekan icinde devinirken
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onldnulzde perspektifler agilir, kapanir, i1sik girer ve kesilir. Cesitli ardisik durumlar olusur ve
insan algisi buna dayanir. Sinemadaki durumla s6z konusu algilama bigimi arasinda
paralellikler kurabilirsiniz. Soyle ki; sinematik mekan, sinemada zaman iginde gergeklestirilen

eylemle beliren mekan, mekanin arkitektonik kavranisini olanakli kilabilir (Aker, 2000).

Film tekniklerinin tasarimlarindaki yerine deginen bir baska mimar, Jean Nouvel ise,
sinema ile iliskisini soyle anlatir: Mimarlik, sinema gibi zaman ve hareket boyutunda var
olur. Bir yapi belirli sekanslarin bir araya gelmesiyle tasarlanip, bu yaklasima gére okunabilir.
Bir bina tasarlamak, insanlarin dolastiklari yerde, karsitliklardan ve badlantilardan dolayi
olusacak etkilesimleri 6ngérmek ve aramaktir. Mimar kesmeyi, kurguyu kullanarak, bazi
sahneleri gergeveleyip, bazi agikliklar olusturarak sirekli gekime benzeyen bir yapi olusturur.
Alan derinligi yaratarak, bir mekani derinligiyle okuyarak tasarim yapmayi seviyorum. Butin
yapilarimda birbirine eklemlenmis farkli sahnelere, degisik, rastgele gegcislerle olusmus

duzlemlere rastlanabilir (Rattenbury, 1994).

Cerceve en kugik film pargasidir ve film seridinin yapisina aittir. Belli bir geometriyi
(dikdortgeni) tarifler. Cerceveleme; ydénetmenin olmasini istegi nesneleri, vermek
istedigi duyguya gore yerlestirmesidir ve tasarim kaygisiyla yapilir. Cergeve,
goérintiyl tanimlar ve sinirlar. Bu fiziksel bir sinirhliktir. Film izlenirken zihinsel
mekan kurulur, zihin cerceve disinda kalan alanlari da tanimlar. Ornegin; yakin
¢ekimde yurlyen bir adami izlerken bir korna sesi duyarsak, cerceve icindeki
mekanin anlami degisir. Disarida kalan alanda bir yol oldugu zihinde belirir. Cerceve
disinda kalan alana bakan bir oyuncu, hem cerceve disinda bir alan kurar, hem de
dikkati o alana ¢eker. Perdeye bakariz ama izledigimiz, perde disinda kalan alandir.
Perde disinda kalan alani ses tanimlar. Ses, filmin anlatim guicUnu arttirmakta
onemli bir unsurdur. Nesnel dunyanin ritmik akisi ile insanin bu dunyayi
gbzlemesindeki tempo ve ritim dnemlidir. Diinya bastan sona bir ritimdir. insanlar bu
ritmi gorsel, isitsel, dokunsal olarak algilarlar. insanin algiladigi nesnel dinyanin
ritmi ayni tempoda sirtp gittigi halde, izlenimlerinin temposu duygularindaki inis-
cikislara bagh olarak degisir. Filmde veriimek istenen duyguya gore, kullanilan
seslerde inis cikiglara sahiptir. Diyaloglar, dogal sesler ve muizik fiimde etki
yaratmak igin kullanilan seslerdir. Mimarlikta dogdal sesler sinemadaki gibi
kurgulanamaz, spontanedir. Muzik ise, mimarlikta farkli sekillerde kullanilir. Ses
dizgelerinin matematiksel yapisinin dogal dizenini yapilarda var etmek isteyen bir

yaklagsimin yaninda muzikten esinlenerek bina tasarimi yapmak da mimarlhigin
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muzikten faydalanma sekli olarak sayilabilir. Muzigi salt dinlenir olmaktan ¢ikarip,

bir tUr ingai ara¢ gibi kullanan sanatgilar bulunmaktadir.

1958 yilinda Bruksel Dunya Fuari’'nda Le Corbusier ve lannis Xenakis'in Philips
firmasi icin beraber tasarladiklari pavyon, tim yilzeyleri yansitan sinemasal
imgelerle degisken deneyimler Uretmekte, bir enstriman gibi muziksel tinilar
yaymakta ve yapi, mekansal olarak da yasanmaktaydi (Arredamento, 2004).

Sanatgilar, mimarlik, sinema ve mizigi ayni mekanda birlestirmislerdi (Sekil 2.1.2.4).

s U

Sekil 2.1.2.4 Le Corbusier, Briksel Dinya Fuari, Philips Pavyonu, 1958

2.2. Gorselin Gelecekle olan iligkisi

2.2.1. Utopya-Distopya Kavrami ile Mimarlik iligkisi

Gorilen dunya baska bir diinyanin olabilirligi ile “farkli bir bicimde” algilanir.
Von Toorn, 2000

Mimari ve kentsel Utopyalar, gelecekteki yasam bigimlerinin kurgulanmasi ve
bugunun toplumsal, ideolojik, etik, bilimsel dinamiklerinin fiziksel yasam g¢evrelerine
donustirilmesi ile ortaya ¢ikmaktadir. Mimari-kentsel planlama, programlama ve
tasarim slrecleri de daha c¢ok gelecege ydnelik oldugundan, Utopya kavrami

mimarligin ayrilmaz bir pargasi olmaktadir.

Roénesans’la birlikte tinin yerini akil almistir. Bu disidncenin 1sidinda gizemli ve

aciklanamaz olan, dinyanin gercekliginin icinden kovulmustur. Dunyayi rasyonel bir
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bicimde tanimlamaya c¢alisan ¢agin dugunurleri, parametreleri iyice belirli, derinlikli
ve sistematik dusince konstriksiyonlari Uretmiglerdir. Bu distnceler, o gunin
dinyasinda yasadiklari problemlere care olarak dusundukleri Gtopyalardir. Hayal
edilen toplum tasarlanirken, iginde olunan dunyanin verilerinden ve verilerin

fonksiyonlarindan yola ¢ikar.

Yazinsal olarak ortaya gikan Utopyalar daha sonra sosyal bilimlerin bir yontemi
olmuslardir. insanin gevresiyle bicimlenecegine inanmislar, bu dogrultuda hayali bir
cografyada tim sorunlarin ¢ozildigu ideal kentler tasarlamislardir. Tasarladiklari
kentlerde aile yapisini, yénetim seklini, fiziksel yerlesimi ayrintili bir sekilde
tanimlamiglardir. Utopyalar tarih icinde degismislerdir. 16. ylzyilda yazilan klasik
Utopyalarda, ahlak ve adalet kavramlari Uzerinden anlatilan ideal toplum, yalniz
disunce UrinUdadr, hayaldir. Klasik Utopyalar, benimsenmesi istenen ancak
genellikle gerceklesmesi beklenmeyen bir seydir (Dostoglu,2001). Bu déneme ait
ideal kentler; Filaret'in Sforzinda adli kenti (1460), Francesco Giorgio Martini'nin
ideal kent semalari (1490); resim gibi, iktidarin basindakileri bilgilendirecek
cizimlerdir. (Sekil 2.2.1.1)

Sekil 2.2.1.1 Filaret’in Sforzinda Kenti, 1460

Endustri devrimiyle birlikte, insan yasaminda ve yerlesmesinde muthig bir degisim

yasanmigtir. Buharli Gretim araclarinin kullanilmasiyla uretim seklinde geleneksel
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metotlar terk edilmistir. Evlerin altinda bulunan kiglk atélyeler, nehir kenarlarina
taginmistir. Uretim metotlarinin degismesiyle (retimin boyutlari da artmigtir. Artan
Uretim icin daha fazla isglciu gerekmis, kirsaldan kente go¢ baslamistir. Mevcut
kentlerin altyapisi gelen goce hazirlhkli  olmadidi igin bircok problemle
karsilagilmistir. isciler, yeterli saglik kosullarindan yoksun pislik ve sefalet iginde
kentin cepherinde yeni mahalleler kurmuslardir. Benevolo (1981), 19. vyuzyil
baslarinda, kotl endustriyel sartlarin hazirladidi tim sorunlara kargi ki farkl yol
onermistir. Bunlar; pargaci bir yaklasimi benimseyen, problemleri mevcut kentin
icinde kanun ve yénetmelikler araciliiyla bireysel olarak ¢ézmeye ¢alisan, modern
kent planlama kanunlarinin gercek temellerini atan dneriler ve problemleri ¢dzmek
icin ideal topluluklarin sifirdan planlanmasinin tek yol oldugunu savunan Utopyaci
Onerilerdir (Dostoglu, 2001). Charles Faurier ve Robert Owen bu dénemde Urin
vermis disunurlerdir. Gelecege yonelik Utopyaci onerilerinde; siniflama, verimlilik,

fiziksel saglik gibi konulari vurgulamiglardir.

Endustri devrimiyle ortaya c¢ikan olumsuzluklarin ¢ézumine yonelik gelismelerin
sonunda, Utopyalar toplumun timund degistirecek, kurtaracak bir yéntem olarak
goérulmustur. “Rasyonalizmle beslenen aktivist Gtopyalar” adi verilen bu Gtopyalar

bilimsel yontemlerle aktariimigtir.

Bilim ve teknikteki ilerlemenin sonucu buhar cagl sona ermis, elektrik ¢agi
baglamistir. Degisimler, insanlarin tim yasam faaliyetlerine ve sanata da
yansimigtir. Her olguya makinenin igleyisi gibi bakiimaya baslanmistir. Bilimsel
gelismelerin hizlanmasiyla, bilimin ortaya c¢ikaracagi mukemmel hayat beklentisi
fazlalagsmistir. Utopyalar artik ulasilabilir olarak gérilmus, Utopyalardaki “olmayan
yer”, “iyi yer’” haline gelmistir. Mimarlik bu noktada gercgeklik ile Utopyayi
bulusturmustur. Herkese esit haklar yaratmaya calisan kent fikri, tim mimarlarin
ideali olmustur. Esitlikgi hareket, Fransiz Devrim ile dogmus, teknigin ve Uretimin
ideolojisi olmustur. Bu dénemde, iki tip UGtopyaci kent modeli Uretilmigtir. Birinci
model, gegmise 6zlem duyarak kentsel yasami dogayla iliskilendirmeye calisan
F.L.Wright, Ebenezer Horward, Arturo Soria Maria’nin drettigi kent modelleridir.
ikinci model ise; Le Corbusier, Tony Garnier'in Urettigi gelecege yonelik yaklagimi

benimseyen kent modelleridir.
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Sanayi i¢in kullanilan teknikler ve bicimler tasarimin bir parcasi haline gelmis,
standartlasmis pargalardan kentler olusturulmustu. Tim yapilarda standardizasyon
saglanmaya calisiyordu. Le Corbusier; “ev, icinde yasamak igin bir makinedir”
demekte ve evin aynen bir endUstri Orind gibi par¢ca parga, seri Uretilen
standartlasmis bir nesne olmasi gerektigini savunmaktaydi. Makine c¢agindaki
standartlasmayi ve seri Uretimi temsil eden nesne otomobildi. Le Corbusier 1921'de
seri Uretim icin tasarladigi konutu, araba markasi olan “Citroén” den yola ¢ikarak
“Citrohan” diye adlandirdi. (Sekil 2.2.1.2)

y

7
Sekil 2.2.1.2 Le Corbusier, Citrohan,1921

Tdm bunlardan 6nce ortaya c¢ikan futuristler; makine estetigini ve hiz gergegini
ideolojilerinin merkezine yerlestirmislerdir. Antonio Sant’ Elia, Utopyasi La Citta
Nuova (Yeni Kent) ile; eskiyi tamamen ortadan kaldirarak, yer alti trenleri, ugak
alanlari, kent icindeki mekanik merdivenleri ve asansorleriyle, birkag kattan olusan
gercekten yeni bir kent tasarlamisti (Sekil 2.2.1.3). Sant’ Elia’ya gore; modern kent
gurdltisu ve hareketleriyle blyuk bir tersaneyi andirmali, modern ev “cok buyuk
makine” ye benzemeliydi.
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Utopyalarda, sosyal hayattaki mutluluga, her yéniyle kusursuz ideal devletle; fiziksel
hayattaki mutluluga ise mutlak fonksiyonel makine gibi igleyen mimariyle ulasilacagi
disundliyordu. Fakat, 1. Dinya savasindan hemen once ortaya ¢ikan futuristlerin,
geleceg@in hayali dunyasiyla ilgili teknolojik gelisimin bitirimsizligine yonelik sonsuz
inanclarina herkes katilmiyordu. Teknolojiyi insanliktan ¢ikarici ve insanligi tehdit
eden bir arag olarak goérenler de vardi. Mary Shelley’'in Frankenstein adli romani,

insanin teknolojiyle kendini yok edecek canavari yaratacagini anlatmistir.
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Utopyalarda, maksimum adalet ve esitlik, minimum 6zgirlikle saglanmistir.
Tasarlanan toplumlar, kapali, aile duzeninin olmadidi, hiz ve rasyonellik,
ekonomiklik ilkelerine bagll calisma hayati siiren topluluklardir. Utopyalar iginde
yasayan insanlara, siki kurallara bagli olduklari, 6zgurlukten vazgectikleri, her
dakikalarinin otorite tarafindan planlandigi, cinsel hayatlarinin kontrol altina alindigi
bir hayat sunar. Toplumsal hayatin ¢ogullugunu belli deger ve kurallara
indirgenmesi, totalitarizmi ¢agristirdigindan “iyi insanlar” igin kurulan "iyi toplumlar”,
“iyi kentler” sikici Utopyalar olmaktan hi¢cbir zaman kurtulamamaktadirlar (Bumin,
1990).

20. yuzyllda geleneksel sehrin, organik bitinlGglu ¢ézilmistir. Bu organik

bozulmay! ic¢sellestiremeyen mimarlik, yeni bir batlinlik UGtopyasi duslemistir.
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Mukemmel hayatin ve kentin kurulabilecegdi ve korunabilecegi fikri, dogaya aykiri bir
varsayimdir. Clnki, her canli organizma sirekli degisir. ideal toplumlar, yalniz ideal
olduklari i¢in erisiimez degildirler, herhangi bir tirden, bir projeye karsilik olmak igin

duragan ve degismez olmalari gerektidi icin de erisilmezlerdir (Kurbak, 2002).

Aydinlanmanin etkisiyle ortaya konan Utopyalarda, sanayi devrimi ile 6ne g¢ikan
teknolojinin insana mutluluk ve 6zgurluk getirecegi vaadedilmigti. Fakat, kaynaklarin
ve Uretim gugclerinin 6zel mulkiyette olmasiyla, toplumsal refah ve ekonomik rahatlk
6zel malkiyet sahibi sinifin (burjuvazinin) oldu. Gucu elinde bulunduran sinif, isgi
sinifini bir tehlike olarak gérdi ve manipule etmek icin birgok yol buldu. Bunlardan
biri de sdmurgeci diinya gorusiydu. “Proletaryadan esirgenen hersey, carpitiimis bir
isci imajiyla mesrulastiriip savunuluyordu. Bu imajda is¢i, ihtiyaclarinin bilincine
varamayacak kadar olgunluk ve erigkinlikten yoksun, kendi ¢ikarlarini
savunamayacak kadar yetersizdi. Mutlu is¢i, kendi hayatinin anlamini ¢alismada ve

makine askinda bulurken, 6zgurlik ve diger haklarindan gonulli feragat ediyordu”.

(Roloff ve SeeBlen, 1995)

20. yuzyilin ilk yarisi boyunca kapali ve statik bir toplumsal diizen éneren geleneksel
Utopyacilik anlayisi varligini surdurse de, bu donemde meydana gelen 1. Dinya
Savas! ve Sovyet Devrimi gibi gelismeler sonucunda bdyle bir anlayisin toplumsal
problemleri ¢cbzecedine dair inang ve totaliter devlet duzenlerine olan guven
zayiflamistir (Yalim, 2002). 20. ylzyil ortalarindan sonraki plancilar ve mimarlar ise
bir 6nceki donemde, yeni kentsel formlarin mevcut kentlerin problemlerini
¢dzecegine dair duyulan iyimser inanci surdirememislerdir (Dostoglu, 2001). Bu
doénemin sosyal bilimcilerinin yaptiklari arastirmalarda; toplumsal sorunlarin fiziksel
cevre Onerileriyle gozilemeyecegini vurgulamislardir. idealler ile gergekler
arasindaki celigkilerin farkina varilmis, umudun yerini karamsarlik, alaycilik ve hayal

kirikhgi almistir.

“...bagka hicbhir nesilde, bdyle bir beklenti hissi, bu sekilde bir kaybedis hissi

tarafindan izlenmemistir” (Eisenman, 1982).
Makineler, yerylGzini ve insanhdi cirkinlestirmis, doda geri duzleme itilmis,

bastirilmistir; birey parcalanmis, tahrip edilmis, duygular kaybolmus, insanlar bir sey

isteyemez hale gelmiglerdir (Roloff ve SeeBlen, 1995). Aydinlanmanin bunalima
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girmesiyle birlikte gelen romantik akim, aydinlanmanin ve onun aklina duyulan

kuskuyu yansitir. Utopik olanin yerini romantik dénemin distopyasi alir.

Modern mimarhgin ideali, bireyselligi hice saymigti; 20. ylzyilin ortalarinda tek tip
insan icin Uretilen Utopyalar gecerliligini kaybetmistir ve tek tiplesmeye karsi
bireysellige izin veren projelerin olusmasina sebep olmustur. Frank Lloyd Wright'in
ortaya koydugu organik mimarlik, bu diaslncenin sonucudur. Caginin endustriyel
gerceklerini reddettiginden, Frank Lloyd Wright'in organik, daginik kenti bireysellige
dnem veren bir proje olarak sayilabilir. Utopik “Broadacre” kenti, herkesin yasama
tarzina gore yesilin icinde, dogayla icigce tasarlanacak olan evlerden olusuyordu.
Sehri olusturan ayni elemanlar bir digerine benzemek zorunda degildi. Yani, bir ev
baska evle, bir fabrika bir bagska fabrikayla ayni olmayabilirdi. Fakat, bu duslince
daha sonra, kapitalist toplumlarda bicim degistirerek tiketimin arttirilmasi icin bir
ara¢c olmustur. Hizla artan uretimin sonunda biriken sermaye, bu yeni sehirlerin
kurulmasina aktarilmistir. Merkezden uzak yerlesimler ile merkezin iletisim halinde
olmasi zorunlu oldugundan, ulasim ancak araba ile saglanabilir hale gelmistir. Bu da

araba tuketimini hizlandirmistir.

Bireysellik dogrultusunda dlsunulen Utopyalar, esnekligi hedeflemekteydi. Bu
disiinceden yola c¢ikarilan Grdn veren Japon Metabolistler ve Archigram grubu
Uyeleri hareket eden, istenildiginde degisen, hareketli yapilar énermislerdir. Japon
Metabolistler nifusu iyice artan sehirler igin, mega striktirler tasarlamislardir.
1960’daki Dinya Tasarim Konferansi’'nda, tipki tim yasamin kendi icindeki enerji
surecleri gibi, binalar ve kentlerinde surekli kendilerini yenileyen degisim evrelerine
benzedigi duslncesi bildiriyle sunulmustur. Sehri bir organizmaya benzeterek
toplumun evrimlesmesiyle paralel oneriler gelistirmislerdir. Metabolistler, mega bir
struktir kurmus ve ona takilip cikartilan yasam hucreleri veya kapsul birimler
dustnmdaslerdir, bu birimler sayesinde yapiyi istedikleri gibi dénusturebilmektedirler.
Yapilarinda, ana govdeden daha hizli asinan yan parcalar ortaya ¢iktikca,
parcalarin surekli yenilenmesi gerekmektedir (Sekil 2.2.1.4). Bu duslnce, tuketim
sistemiyle ortisur. Metabolizm, dnceleri bazi avangart ¢abalarla ortaya ¢ikmis olsa
bile, yeni marketler arayisi igerisindeki Japon endustrisi tarafindan destek gorur
(Grulois, 2000). Uretilen projeler; “City in the Air’ (Arata Isosaki), “Helix City” (Kisho
Kurokawa), “Marine City” (Kiyonori Kikutake) gibi Gtopik projelerdir.
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Sekil 2.2.3 Nakagin Kapsul Kulesi, Tokyo, Kisho Kurokawa, 1972

Archigram’in Onerileri, zamanin duraganhdinin harekete, tiketim, yasam tarzi ve
sureksizligin programa; insan uygarliginin ise yeryuzuni kaplayan elektronik bir
yuzeye donustigu yeni bir gindeme hizmet ediyordu (Wolfe, 1999). Nukleer savas
sonrasinda yok olan sehirlere eklenebilen Archigram projelerini olusturan
elemanlarin, kullanim sdreleri mevcuttur, elemanlar takilabilmekte ve parcalara
ayrilabilmektedir. Bir bagka Archigram tasarimi da, Ron Herron’'un Walking City’si
(Yurtyen Kenti), dev ayaklar Gzerinde hareket eden ¢ok biylk bdcege benzeyen
striktdrdir. Archigram’in Utopyalarinda binalarin hareketliligi ve degisime adapte

olmalari onemli bir 6zelliktir.

“Gormenin kultirel kosullari degismeye bashyordu” (Huges,1991).

insanlarin Hirosima ve Auschwitzden sonra yasadiklari aci deneyimler, tim
dinyadaki yanlis politik yontemlerin, savaslarin, acliklarin ve kitle terdrlerinin
yaratti§i duygu, ttopyalarin sagmalik olduguydu. Utopyalarin, bu olaylardan sonra
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soyut kavram olarak bile kalmasi insanlara sagma geldi. Gelecegin mutlu toplum
planlari sona erdi, tasarlanan gelecek toplumlarinda otoriter, sikici ve baskici bir
toplum hayati egemen oldu. 1960’lardaki buylk degisimlerden sonra Utopyalar,
elestirel Utopyalara donlismustd. Bundan sonraki dénemde Gtopyalar, gincel
durumu gelecege yansitarak dénemin sosyal, ekonomik durumlari elestirdi. Bu yeni
doénemin Gtopyasl, silbastan tasarlanmis dizen degildir. Bu dénemdeki gelecek
kurgularinda, hem Utopya toplumunun iktidarini devirmeye calisan bakis agisini

icerir hem de distopyalarin olumsuz, radikal algisini igerir.

Mimarhk dusselligi icinde barindiran bir eylem alanidir. Genellikle, toplumsallikia i¢
ice olan mimarligin duslerinde yarattiklari ¢ozumler gerceklikle paralellik tasimak
zorundadir. Dusleri eger mevcut ideolojiyle uyum icindeyse insa edebilirler. Kimi
¢ozumler vardir ki, mevcut gergekligi red eder ya da var olan teknolojinin 6tesine
gecen onu asan araglari dngoérarler. Mimarlikta ve/veya ¢izim yazili olarak temsil

edilirler.

Lebbeus Woods'un da ideolojisini hem c¢izim hem de yazi ile ifade eden Gtopik
projeleri vardir. Tek inga edilmis yapisi bulunmayan gergekistlici mimarin temsiliyet
ortami gizgi roman estetiginde yaptigi ¢izimler, maketler, anarsist igerikli metinlerdir.
Tanyeli'ye (2000) go6re; gunumuzin mimarhdinda uGtopyanin  konumunu
saptayabilmek icin Woods'u anlamak gerekmektedir. Woods’un Ozellikle yogun
gecmigleri olan Paris, Berlin gibi kentler igin hazirladidi projeler, yeni kent bicimleri
ve mimarlik ile desteklenen sosyal striktirler dnermektedir. Mimarlarin ginimuizde
politik otoritenin ve baskin ideolojinin tasarladigi fiziksel ve sosyal duzenin
uygulayicilari oldugunu ve aslinda kendilerinin bir sey yaratmadigini, ama higbir
mimarin da bunun farkinda olmadigini éne surerken, kendisi, farklilik “Heteros”

temeline dayandirdigi “Free Space”, “Free-Zone” projelerinde mimari, isini yapan
bir profesyonel olarak degil, kigkirtici bir aktif katilimci olarak tanimlar. Mimar,
basindan beri degisimin icinde yer alir, devrimcidir, ama yaptigi bir “devrim

mimarh@’” degildir. Onerdigi sistem ve degisim ile mimarigin kendisi devrimdir.
Mimar, onceki donemlere ait her seyi, tum tarihi reddederek eski uygarhgin
ortasinda kendi sistemini oturtur (Salman, 2000). Egemen sinifin mimarhgini,
mimarisini reddedip yerine anargist ve deneysel bir mimarlik koyar. Woods’un
mekanlari higbir kullanim alani olmayan, 6nceden belirlenmis bir yarari ya da anlami

olmadan kurulmus tasarimlardir. Kaosun sinirinda, dinyanin yeni imgelerini sunar.
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Mekanik, soguk ve alisilmis anlamda mimarlik icin bir o kadar da tanimsiz olan
tasarimlar; mimarin yerlesik sosyal duzen, devrim, bireyin toplumdaki yeri gibi
konularda 6ne surdugu fikirler ile birlestiginde anlam kazanmaktadir (Salman,
2000). Mimar, yeniden yapmak yerine, tasarimlarini varolan mimarhgin icinde

varetmektedir.

Woods, 1991 yilinda Hirvatistan'daki ic savas, 1993 yilinda Bosna-Hersek’deki
savas ve 1999 yilinda Tayvan'da 7.2 Siddetindeki depremden sonraki ortama
¢6zim bulmak icin projeler tretmistir. Woods’un 6nerdigi mimarlik, siyasal degisimle
olusan manzaraya etkili bir bicimde midahale edebilir (Woods, 2004). Felaketlerin
ardindan ortaya ¢ikan acilari bittn sertligi ile gizimlerine yansitan, fakat sdyleminde
ortaya ¢ikan acilara kurallar koymaktan ¢ok ¢ézimler Uretmeye c¢alisan mimarin,
gizimleri felaket sonrasi dinyayl anlatan film i¢in uygundu. Woods’'un 1987'de
“Centcity: The Unified Urban Field” projesinde yer alan Neomekanik kule
(Neomechanical tower) gizimi, 12 Maymun (12 Monkeys) filminde, Woods’dan izin
alinmadan kullaniimigtir. Filimde olumcul bir virus, tim dinyayi tehdit etmektedir.
1996'da, 5 milyar kiginin 6lumune neden olan bu virls, 2035'te dlinya nufusunun
yalnizca %7’ini hayatta birakmistir. Bu virisun etkilerinden korunabilmek igin
insanlar yer altinda koloniler kurarak yasamaya baslar. 2035 yilina gelindiginde, bir
grup bilimadami zaman yolculugunu sirrini ¢ozer ve film, ayni zamanda bir mahkum
olan James Cole’un bu bilimadamlari tarafindan, sugunun affedilmesi karsihginda,
riskli bir ydontemle zamanda geriye 1996 yilina, salgina neden olan virisu yaydigi
iddia edilen 12 maymun o6rgutund bulmak ve virls yapisina dair bilgi toplamak
amaciyla gonderilmesi ile acilir. Filmde sehirler tamamen terk edilmis, gokdelenlerin
arasinda kaplanlar dolagsmaktadir. Gelecek distopik olarak tasvir edilmis, gelecegi
gbrmenin 6dul degil, istirap verici bir deneyim oldugu vurgulanmigtir.

Gelecekten gecmise gonderilen mahkum James Cole, her yolculugundan sonra
sorgu odasina alinir, bu sorgu odasi tasarimi Woods’un gizimlerinden kopya
edilmistir. (Sekil 2.2.1.5) (Sekil 2.2.1.6)
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Sekil 2.2.1.6 T.Gilliam, 12 Maymun, 1995

Varoluglarindan simdiki zamana kadar insanlar, “gelecek acaba nasil olacak?”
sorusuna cevap aramislardir. Gelecek senaryolari; efsaneler, edebiyat, resim,
mimarlk gibi birgcok alanda Urin vermigtir. Efsanelerde anlatilan gergekisti
durumlar tek tanrili dinlerin egemenligi ile gelecedi cennet-cehennem ekseninde
aktarmiglardir. Dinin yerini aklin almasiyla bilim ve teknoloji ilerlemig, Uretim
tekniklerinde biylk degisimler meydana gelmistir. Bu degisikler, gelecegin ideal
kentlerini anlatan ttopya kavraminin daha ¢ok 6n plana ¢ikmasina neden olmustur.
Makine caginin etkisiyle bu dénemde mimarlik alaninda gelecekle ilgili tasarim
uretilmigtir. Endustri devriminden sonra sinemanin icat edilmesiyle, toplumlari
etkileyen gelecek tasarimlari sinemada yerini almistir. Sanayi sonrasi donemde
Utopyalarin yerini gelecege karamsar bakan distopyalar almistir. Bu dénemde
teknoloji gettolara, azinlik mahallelerinin ¢eperine kadar yayilmis, yayilirken de o
eski etkileyici anitsalligini yitirmis, yerini korkutucu bir mimariye birakmigtir. Daginik

ve melez kentsel mekanlar ile yerini postmodern sdylemlerine birakmig Gtopyalar bu
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karmasa icinde yok olmuslardir. Kent planlari “kapali bicim” tasarimi araciligiyla
“batinsellik” ilkesiyle hakimiyet kurmay! hedeflerken distopyalarda kentler anarginin
hakim oldugu kaotik yerler olarak anlatilir. 20. ylzyil Gtopyalarinin higbirisi kentsel
revizyon projesi degildir. Le Corbusier, Plan Voisin’de eski Paris kentini yikip yerine
otomobillerin 6ézgurce dolasacagi ayaklar Gzerinde yilkselen, 3 milyon nifuslu,
tamamen yeni bir kent tasarlamistir.Modern kentsel UGtopyalar tekil bir problem
Uzerine ingsa edilmis yapay evrenlerdir. Problemin nedenini arastirarak ¢6zim
Uretmeye calismazlar, dogrudan problemi ortadan kaldirmaya calisirlar. St.
Louis’deki , dusuk gelirli insanlar i¢in planlanmig, 6dilli  Pruitt- lgoe konutlari
1972'de yikilir. Yikilma gerekgesi, insan yasamina uygun olmamasidir. Bu
dénemde, Postmodern mimari, “icinde yasanilacak makineler” in yerine yerel olani
gecirir.  Postmodern mimarlik, ge¢ kalmadan kendi Utopyalarini olusturur.
“Disneyworld” , “alisveris merkezleri” yeni dénemin Utopyalarinin mekani olur.
Utopyalarin tim kenti planlayan onerileri yerine, noktasal cdzimler getiren, ice
kapall, yersiz, taklit, birbirine benzer kent parcalari 6nerilir. Venturi, yeni dénemin
Utopyalariyla ilgili “Disneyworld, mimarin insana verdiginden daha c¢ok insanlarin
kendi istediklerine yakin. Disneyworld simgesel Amerikan Utopyasidir.” der. Ayrica
Las Vegas’in organik ve plansiz buylyen yerel sokak mimarisinden 6grenmememiz
gereken seyler oldugunu sdéyler. Yani Utopyalardaki dizenin yerini dizensizlik alir.
Utopyalarin rasyonellik ve islevselliginin dayatmaciliina karsi olusan ¢dzimler,
kapitalizmin degerlerine hizmetten baska birsey degildir. Distopik bilim-kurgu
filmleri, St. Louis’deki yikilan toplu konutlarin yerine bagka bir mimari kurmaz.
Hikayelerini yikintilarin arasinda anlatir. Aslinda bu bir tir fiziksel dunyanin

olumsuzluklarina karsi kulak tikamadir.

Modernist planlama genigs Olcekli ve metropol ¢apindadir, teknolojik bakimdan da
rasyonel ve etkindir, postmodernist kentsel dokuda ise parga parga gegmis bigimler
ust dste yigiimistir, gunin kullanimlari bu pargalarin Uzerine “kolaj” dir. Kisaca,
modernist Utopyalarda farkli faaliyetler fonksiyonel olarak bdlgelere ayrilirken
guinumuzde farklilagsmis mekanlarin bir bilesimidir. Bazi dusunurlere gére, modernist
Utopistler, kapitalist dunyayr degistirmekte basarisizliga ugramiglardir.  Saf
Utopyalari, egemen siniflarin daha da glgclenmesi ve iktidarlarinin ylceltiimesinden
bagka bir sonug vermemistir. Utopyalarin toplumsal problemleri ¢ézecegdi inanci
kalmamistir.  Utopyalar ginin yetersizlikleri, distopyalar ise gelecegin

yetersizliklerinin  sezilmesi olarak duasltndlebilir. Bundan sonraki dbénemde
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Utopyalarin, guncel durumu gelecege yansitilarak dénemin sosyal, ekonomik
durumlar elestiriimistir. Toplum imajlari zamanla “ideal” projeden “uyari’ya
donusmaustur. Rasyonellik ve islevsellige dayali donigsimuan yerini rastlantisallik,
karmasa ve belirsizlik almistir. 21. ylzyihn basindan itibaren tim olumlu gelecek
Onerilerinin  yerini ¢ogulculuk, c¢esitlilik gibi kavramlarin aldigi, devamsizhigin,
belirsizligin, guncelligin, ¢ézUmsuzlugun benimsendigi gorulmektedir. 21. ylzyilin

distopyalari her seyin olabilecegi bir “yersizlik” haline gelmis durumdadir.

William Gibson, bir o6ykisinde hikayeyi anlatan fotograf¢cinin gazete saticisi ile
konusmasinda her seyin kéti oldugu, ancak mikemmeliyetin herseyi daha kéti
yapacagl —ya da yapmis olabilecedi- konusunda anlagsmaya varir. Bu oykl, son

yarim yuzyilda Utopyanin gecmisine iliskin yapilmis bir yorumdur.

2.2.2.Bilim-Kurgu Sinemasi Mimarlik iligkisi

“Butun ciddi kurgu drinleri gibi, dogru dirust tasarlanmis bilim-kurgu da gergekte neler olup
bittigini, insanlarin aslinda neler yapip hissettigini, insanin bu kocaman guvaldaki, evrenin bu
gbbegindeki, bu gelecek seylerin rahmi ve geg¢mis seylerin kabrindeki, bu bitmeyen
hikayedeki butlin diger her seyle nasil bir iligki igcinde oldugunu tanimlamaya c¢alismanin bir
yolu. Tum kurgu Urinleri gibi bilim-kurguda da insanin ait oldugu yerde, evrenin diizeninde
ona ayrilmis olan noktada tutacak kadar genis bir alan var.”

Ursula Le Guin, Kag¢is Yollari, 1974

insanlar, varoluglarinin baslangicindan beri bulunduklari diinya disinda bagka
evrenler hayal etmiglerdir. Uygarligin basindan beri insanlar, kendilerine yabanci
olan disiinceleri anlamlandirmaya calismiglardir. ilk basta efsanelerde anlatilan
hayal dunyalari, tek tanrili dinlerin insanligi etkisi altina almasiyla birlikte bu
evrenlerin mekani cennet-cehennem olarak anlatiimistir. Cennet, her zaman mutlak
mutlulugun yasandidi, cehennem ise, acinin, igkencenin insanhdin dinyada
yasadigi olumsuzluklarin kat kat fazlasini igeren yerler olarak resmedilmistir.

Cehennem kolektif bilingaltinin en Urking tasarimiyken; cennet ideali anlatir.
GUnUimuz toplumlarinda, insaninin disg gergekligi ile kurdugu anlamlandirma

iliskilerinden biri olan “dug gérme” ve fantazyalara gereksinme duyma alaninda da,

insan ile dis gercekligi arasina iletisim endustrisi daha carpici bir terimle, biling

29



endustrisi girmis bulunmaktadir. Masalin yerini biling endustrisi Grtnleri almigtir.
Bilim-kurguyu mitik hikayelerden, masallardan ayiran en 6nemli 6zelligi, insanin
bilissel yetenegine seslenen bir séylem bicimi bir kurgu niteligi tasimasidir. (Oskay,
133) Bilim-kurgu nesnel-bilimsel gergcek ile 6znel hayal glciUndn Grini olan

kurmacayi harmanlamaktadir.

Sanayi devrimiyle birlikte teknoloji bir kurtarici olarak goérulmekteydi, gelecegin
mukemmeliyetinin ancak teknoloji sayesinde yakalanabilinecegine inaniimaktaydi.
Bilim adamlari, politikacilar, mimarlar, edebiyatcilar, bilimsel buluslarin teknolojik
uygulamalarinin - mimkidn kildigi  mutluluk dolu gelecedi yorulmadan vaad
ediyorlardi. Sanayilesmenin getirdigi sosyal yapidaki olumsuz degisimler,
sehirlesmenin dengesiz gidisi ve c¢evre (zerinde meydana gelen hasarlar,
teknolojiye ve getirdiklerine karsi huzursuzluk ve korkuya neden oldu. Oziinde,
kapitalizme karsi inancin kaybolmaya basladigi bu gergeklikte, kiyamet olgusu

tekrar distinilmeye baslandi, tim bunlar bilim-kurgunun konusu oldular.

Bilim-kurgu, bilimsel rasyonalizm, zamanin c¢izgiselligi ve tarihsel degisimin
kacinilmazligindan yola c¢ikarak kokleri gunimuizde bulunan elestirel gelecek
senaryolari Uretir. Bilim-kurgu 6zlinde, glinimuze 6zgu birtakim seylerin (en az bir
seyin) gelecekte radikal bir bicimde degisecegi varsayiminin yattigi deneysel

yabancilastirma sanatidir (Ozakin, 2001).

Suvin’e gore, bilim-kurgu tirl, yasama ve tarihe ortadaki verili toplum yasaminin
belirledigi algilama bigiminin disindan bakabilmeyi amag¢ edinmistir. Bunu
yapabilmek icin, tipki masallar ve mitlerde oldugu gibi yabancilastirmaya bagvurur.
Bilim-kurgu bu yabancilastirma dgdesini realistik bir baglam icinde kullanir (Oskay,
133). Fakat yine de bilimkurgunun kurgusal didnyasi, didnyanin bilinen égeleri
sayesinde olusur. Suvin yabancilagsmayi hem temel disiunce hem de bigimsel arag
olarak kullanir. Reel diinyay olumlamak isteyen bilim-kurgu fantazyalari reel dinya

karsisinda kendini yabancilastirir. Bilissel bir yaklasim egemendir (Roloff ve
SeeBlen, 1995).

Bilim-kurgu, egemen glctn dusleri, korkulari, ideolojisi ve paranoyasi ile birebir
ortismektedir, popdularitesini ve canliigini  korumasini da bu Ozelligine

baglanmaktadir. Bilim-kurgu filmleri, insanin bilingalti korkularina seslenir. insanlarin
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korkularini  kullanarak onlari maniplile etmek ise bilim-kurgunun insanlari
etkilemedeki en etkili yontemidir. Yasanan reel hayatin yarattigi guvensizlik, kusku
ve korkularin olusturdugu (iktidar gicini elinden kagirmak istemeyen) gerici

siniflarin buydk acisina karsi anlik rahatlik veren narkotikler saglar.

Bilim-kurgu filmlerinde;  zihinsel cografya, fiziksel cografyaya yansir, fiziksel
gorunumlerle karsihgini bulur. Bilim-kurgu filmleri gelecegin resimlerini cizerler,
hayati degisikler araciligiyla aciklamaya yonelirler ve bilim-kurgu filmlerinin bir

dinyasi vardir ve bu dinyanin ideolojileri, set tasarimi ile yansitilir.

Bilim-kurgunun dlnya yaratma sureciyle mimari tasarim arasinda buyuk
benzerlikler vardir. ikisi de tanrisal bir ise soyunarak yeni evren vyaratirlar
(6zakin,2001). Hayalle gergek igice gecerek, gelecedin teknolojisi ile ilgili resimler
sunulur. Mimarlik i¢in de bilim-kurgu filmleri icin de metropol kullanilir. Bilim-kurgu
sinemasinin kente etkisi; kentin imajinin olusturulmasinda ve yeni kent yasantisinin

degerlendirilmesindedir.

Bilim-kurgu filmleri mimari mekanlara farkli bakis agilariyla bakar ve insanlarin da
mimarlida yeni bir bakig acilariyla bakmalarini saglarlar. Teknolojik gelismeleri
yansitirlar ve gelismeleri ydnetmenin bakis acisina gére yorumlarlar. Ayrica bilim-

kurgu filmleri, yeni yaratici mimarlik arayislarinda bir test alani olarak kullanilir.

Bilim-kurguda, soguk savas doneminde insan dusuncesinin denetimi ve
manipUlasyonu, iktidar ve giculn totaliter bir glice yada totaliter bir gruba dénisecegi
endigesi ve varsayimi, gezegenler arasi ¢gekisme, ekonominin tekellesmesi, moda
olgularin toplumsal davraniglari ydnlendirmesi, tliketim zorlamasi gibi o gundn
konjuktiriunde olan bircok tema islenmektedir. Nesnel olan gergek ile 6znel olan
hayaliyi birlestiren bilim-kurgular zit kavramlar arasindaki siniri ihlal etmektedir.
Gelecek/ge¢cmis, dogal/kent, gercek/sanal, birey/toplum, ben/éteki vb. kavramlar
arasindaki sinirlari ihlal etmektedir. Sinirlarda dolagan bilimkurgunun amaci sinirlari
bulandirmak olabilecegi gibi, bu sinirlarin altini ¢izmek, sarsilmaz bir sekilde
yeniden inga etmek de olabilmektedir.

Ozakin (2001), tasarimci olarak bilimkurgu tirinden, tiriin metotlariyla yeni
dunyalar yaratarak ya da onceden kurulmusg bilimkurgu dunyalarini ¢cozumleyerek

yaralanabilecegimizi belirtmistir.
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Bilimkurgu asla kehanet degildir. Kehanette bulunmak hava tahmincisinin, borsa
yorumcusunun yada falcinin yaptigidir. Bunlarin her biri gelecedi édnceden tahmin
etmeye calisir, bazen kesin olarak bazen Ustl kapali, bazen istatistiksel verilere
dayanarak, bazen de muglak ifadelerle bunu yaparlar. Bilimkurgu dunyalarini
yaratanin yaptigi bu dedgildir. Bilimkurgu, cogunlukla gelecedi anlatir veya en
azindan olmasi mumkun kurgusal bir gelecegi. Bilim-kurgunun metodu kehanet
degil; Suvin’in siniflandirmasina goére “ekstrapolasyon” ve/veya “spekiilasyon” dur.

Bilim-kurgu danyalarini yaratirken bu iki varsayim tekniginden faydalanir.

Ekstrapolasyon matematikteki tanimi gibi kurgulamada da aynisini ifade eder: “bir
trendi kesfetmek”. Bu, birseyin su anki yonund, gegmiste sergiledigi performansi da
g6z Onune alarak uzatarak bir egriyi, yolu devam ettirmek, bir trendi gelecege
yuritmek seklinde karsimiza cikar. Eger o sey gecmiste bir sinds egrisi cizdiyse
gelecekte de onu sinls egrisi seklinde ekstrapolasyona tabi tutulur, gelecekteki

durum hiperbol yada diz tanjant cizgisi olarak tasarlanmaz.

“Spekulasyon” ise, ekstrapolasyondan daha genis bir hareket 6zgurligine sahiptir
ve “ya sOyle olursa?” sorusuyla baglar.

“Ya yesil kiglk adamlar diinyaya inse ve bize galaktik birlige katiimamiz ¢agrisinda
bulunsalar ne olurdu?”...

"Ya o6lumsuzligun sirrini bulsaydik ne olurdu?”...

"Ya New York kenti kurakliktan kirilsaydi?”...

Ekstrapolatif bilim-kurgular; analojikdir, bilinen 6gelerden yola ¢ikarlar ve gelecegdin
nasil olacagini tasarlamaya c¢alisirlar. Spekulasyoncu bilim-kurgular ise dinyanin
gecmisteki durumu ile simdiki arasinda analojiler yaparak ve bunlari gelecege dogru
uzatarak kestirimlerde bulunurlar. Ekstrapolatif bilim-kurgu olarak yasanan gunin
toplumundaki bilime, siyasal felsefeye ve insan anlayigina uygun gegerlilikteki teojiyi
yansitmaktan 6teye gidememektedirler. Bilim-kurgu eserlerinin gogu ekstrapolasyon

ve spekulasyon tekniklerini bir arada kullanmaktadir.

Ozakin (2001), son dénemde tasarlanan karamsar bilimkurgu dunyalarini,
aralarindaki sinirlarin gegisken oldugunu belirterek U¢ gruba ayirmistir;
Kiyamet Ongérileri: Mimarligin hic olmadigi yada geri dénustirilen atik olarak

sunuldugu bu filmlerde ani bir felaketle (spekulasyoncu) uygarligin sonu gelmistir.
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Siyasal ve toplumsal sorunlar karsisinda rasyonalitenin  yetersiz kaldigi dénemde
ortaya c¢ikmaktadirlar. Kiyamet mitinin ortaya c¢iktigi bu filmlerde statukoyu
guglendirmek yeni olusumlara meydan vermemek amaciyla “icinde bulundugunuz
durumun kiymetini bilin” mesaji verilmektedir. Mad Max, Terminator serileri bu
katagoriye girer.

Mecazi Ongériiler: Postmodern kenti tasvir eden, insani degerlerin sosyoekonomik
degerlerle catismasini anlatan filmlerdir. Extrapolasyoncu (yansitmaci) tasarim
yontemi izlenir, donemin degerleri gelecekte daha glclendigini varsayan eserler; bu
degerlere bazen yandas bazen karsidirlar. Mitik temelli hikayelerin anlatildigi, Star
Trek (Uzay Yolu) ve Star Wars (Yildiz Savaslari) serilerinde ginin yasam tarzina
elestiri yoktur, aksine medeniyetinin temellerinin saglam oldugu savunulur. Yine
uzay gemisinde gecen Allien (Yaratik) dizisi ise tam tersine ginun degerlerini yeren
bir yapiya sahiptir. Blade Runner (Bicak Sirt1), Total Recall, 5.Element (Besinci
Element) bu cizgide postmodern kenti anlatir.

Radikal Ongoriiler: iki farkli diinya icinde gecerler. Bugiinin durumunu gelecege
yansitan yepyeni dinyalar kurarlar. Bu dinyalardan biri sanal gergekligin yasandigi
dissel dinyalar digeri ise iginde yasadigimiz diinyadir. ilk defa 1982 yilinda William
Gibson tarafindan ortaya atilan sibermekan kavrami Gzerine kurulan bu filmlerde
teknoloji hem muhtag olunan hem de problem yaratan 6de olarak anlatilir. The
Matrix, Total Recall, Jonny Mnemonic, Ghost in Shell, Stange Days... gibi birgcok

ornegdi bulunmaktadir.

Yeni olanin karsisinda duyulan drkintl, endise ve merak, yasadigimiz dénemde, eski
glnlerdeki gibi masal yada 6yku anlaticilarin anlattiklari masallar ve éykilerle degil, bu biling
endustrisinin Urettigi endustriyel birer mamul olan fantazyalarla karsilanmaktadir. Dug goérici
insan “gercekligi” anlamaya ve bilmeye 6zendirici dusler gérmekten ¢ok, yasamin algilanma
biciminden kaynaklanan “sok” larin hafifletimesine yarayan duslerin pesine dismeye
itiimektedir (Oskay,133) .

Teknoloji yeni olanaklar sundukga degisen toplumun kendisiyle beraber degisen
mimari ihtiyaclari da olacaktir. Deg@isim Uzerine varsayimsal tasarimlar yapilir,
senaryolar uretilir. Degisme hizinin zor kavranabildigi gunumuz dinyasinda gelecek,
bugunle igice yasamaktadir. Bazilari icin teknoloji bolluk ve 6zgurlik getiren bir
gelecek vaat etmekteyken, kimileri icin de diger disuncenin tam tersine teknoloji
insanhgin gelecegini tehdit etmektedir. Bugunun degerleri Uzerinden gelecekle ilgili

ongorilerde bulunuldugunda, teknolojik gelismelerin, ilerlemelerin  sonuglarinin
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mekansal gérinumleri pek de i¢ agici manzaralar sunmayan bilim-kurgu filmlerinde
ortaya konmaktadir. Filmlerdeki kentsel distopyalar, gelecekteki yepyeni yasam
bicimlerinin kurgulanmasi ve/veya bugunun toplumsal, ideolojik, etik, bilimsel

dinamiklerinin fiziksel yasam g¢evrelerine dénusturdimesi ile ortaya ¢gikmaktadir.

Gunumuzde karamsar gelecek senaryolarina sik rastlamamizin sebeblerinden biri

de yeni olana karsi duyulan korku ve endisedir.

“Yeni”, evrenin bilinmezlerini bilinir kilmanin adimlaridir veya evrende varolmak igin
olusturdugumuz “sey” lerdir. “Yeni” kavraminin dislincede yerinin olmamasinin
sonucu “karanlik” olmustur (Yurekli ve Yurekli, 2004) .

Yeni olani Uretebilmek i¢in buglnin sorunlarini gérmek, anlamak ve ¢dzmek
gerekmektedir. Teknolojinin neye ve kime hizmet ettigini konusunda yasanan
kaostan bunalan insanoglu, yasantisini, kavrayabilecegi bir dizene sokarsa
yasadigi kaostan kurtulabilir. Mimarlikta bu bunalim modernden postmodernin
tanimsizligina gegince yasanmaya baslanmistir. “Modern mimarlik lineer bir yapiya
sahiptir ve lineer gelismelerinin yeniliklerini belilemek daha basittir. GUnimuzde ise
mimarhgi tam bir kaotik durum olarak belirlersek, higbir kavram Gzerinde birlesmeye
imkan yoktur. Tschumi bu bakimdan pluralizmi ve tam bir kaos durumunu
reddederek, mimarligin yeni taniminda, mimarligin limitlerinin belirlenmesini gerekili
gormektedir. Bu durumda Tschumi’nin de belirttigi gibi limitlerdeki mimarhigin “yeni”
oldugu kabul edilebilir (Yurekli ve Yurekli, 2004).

Yeninin dogurdugu korku aslinda rahatin alisiimisin verdigi rehavettir. Batinllk
parcalanmig, belirsizlige yonlenilmistir. Belirsizlik herseyin olabilecegini 6ngorar.
Aslinda gelecekle ilgili yapilan hem mimari hem de bilimkurgusal tasarimlar
bugundn dinyasinin bir yorumudur. Bugunun dunyasindaki yeninin kabullne karsi
bir yorumdur. Gunumuze gelecekte olacagini dusindugumuiz gelismeler agisindan
bakmak, bir anlamda buglnln tzerine nasil bir gelecek kurulabilecegini dusinmek
demektir. BlyUk bir yabancilagsma iginde bulunan modern insanin, anlami ararken
de gelecege yonelmesi gerekecektir. Dedisim yeniligi getirir. Bilinmezin tekinsizligi,
bilinenin karamsarligi ile birlesince yeni olan istenmez. Yeni olana duyulan korku ve
endise, daha c¢ok popduler kultdr alaninda urin veren bilim-kurgu filmlerinde
kargimiza cikar. Gelecegin bilinmeyen dunyalariyla ilgili resimleri bize onlarin
dinyalari sunar. Bu baglamda filmlerdeki gelecege ait kurgulanan karamsar

senaryolara bakmak, mimarlikta giinimuiztn hizla degisen dinamiklerini tespit etmek
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icin uygun bir calisma alani olabilir. Eger teknolojinin degisim sureci iyi anlasilir ve
alternatif gelecekler hayal edilip arastirilabilrse mudahale etmeye, bazen
direnmeye, organize etmeye, yasamaya, planlamaya ve tasarlamaya firsat olur.
Amacin ne oldugunun tespit edildigi, amaci gerceklestirmek icin gerekli olan
ekipman ve donanima sahip olundugu zaman gelecek icin “yeni” yi Uretmekte higbir
problem yoktur. “Yeni” ye karsi olan korkunun sebebi belki de ginin sartlarina

uygun; gelecekte “yeniyi olusturacak olan “sistem” den yoksun olustur.

Yeni olanin getirdigi karmasik ortama kapali bir sistem 6énermek yerine onu
anlayacak ve daha da “yeni” yi Uretmek icin acik uclu bir sistem tanimlamak
gerekmektedir. Bu amacla gelecek, gelmesi beklenen degil gelmesi planlanan bir
kavram olarak dusindlmelidir. Bu baglamda filmlerdeki gelecede ait kurgulanan
karamsar senaryolara bakmak mimarlikta glinimuizin hizla degisen dinamiklerini

tespit etmek igin ve yeni bir sistem olusturmak i¢in uygun bir calisma alani olabilir.

3. MEKANDAKI DEGISIMLER

3.1.Yeni Mekan Tanimlari-Sanal Mekan Gergek Mekan

Gelecek bilimci Alvin Toffler, diinya tarihini bitincul bir bakis agisiyla, tarihin ilk
sayfalarindan baslayarak gliinimuze kadar ele alip incelemis, tarihi (¢ safhada ele
almis ve bunlari dalgalar olarak nitelendirmistir. Birinci dalgay! ; Tarim Toplumu,
ikinci dalgayi; Sanayi Toplumu, Uglincl dalgayi; Bilgi Toplumu basliklari altinda
incelemistir. Toplumdaki degisimleri dalga kuramiyla anlatan Tofflera gére (1981),
ilk dalga sanayi 6ncesi tarimsal ve avci topluluklari icermektedir, Urettiklerini tiketen
topluluklardir. ikinci dalga sanayi toplumudur ve iretim dogrudan tiiketimden gok
degisim amaghdir. Kitabina ismi veren Uglincii Dalga diye isimlendirdigi “endUstri

S ]

sonrasi donem” yada diger bir deyigle “bilgi ¢agr” 20.yuzyilin ikinci yarisinda
baslayip giinimize kadar uzanan dénemi anlatmaktadir. Toffler (1981), “Dogmakta
olan uygarlik bizim i¢in yeni davranig kodu yazmaktadir ve bizi standartlagsmanin,
senkronizasyonun ve merkezilesmenin otesine, enerji, para ve gi¢ yogunlagsmasinin

Otesine gotirmektedir.” derken yeni ¢gagin dinamiklerini belirlemis olmaktadir.
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Amerika’'nin politikalarinin belirlenmesinde teorilerinin  énem tasidigi soylenen
Fukuyama da yeni ¢cagin dinamigini (1999), “gerek insanlik da gerekse ginden
glne daha akilli olan makineler de fiziksel emegin yerini zihinsel emek alacaktir.”
sozleriyle anlatmigtir. Eisenman ise sanayi sonrasi donemi “mekanik paradigmadan
elektronik paradigmaya “gecis” olarak tanimlar. Tum bu dugunceler teknolojinin

gelecedi belirlemesindeki 6nemi anlatmaktadir.

20.yuzyilin ikinci yarisindan itibaren kokli teknolojik degisimler Uretilen gelecek
vizyonlarinin ¢ikis noktasini olusturur. Teknolojik gelismeler, alisildik gorinir ve
dokunulur karakterlerini yitirmislerdir. Bu degisimler icinde bulundugumuz ya da

deneyimledigimiz mekanlara yansir.

Teknoloji, sanayi toplumundan bilgi toplumuna doéntsumua sekillendirmekte ve
yansimalari her alanda degisimler yaratmaktadir. Mikroelektronik ve bilgi
teknolojilerindeki hizli dedisim ve tuketim kultirinin sonucunda ortaya c¢ikan
evrensel Kirlilik yeni mimariler ortaya cikarmisgtir. C. Jenks (1984), postmodern
mimarligin koklerinin teknolojik degisimde yattigini ileri strer. Gunumuzde yeni
teknolojiler alisilmis zaman-mekan sinirlarini, tanimlarini  ¢ékertmistir ve bu

teknolojiler “sanal” kavraminin olusmasina sebep olmustur.

Sanal, gercegin katmanlarindan biridir, gercegin karsiti degil farkli bir boyutudur.
Sanal kavrami, gercek olani fakat somut olmayani tanimlar (Franck, 2000). Sanal
gercegin degil, hakikinin karsitidir (Kayapa, 2003).?

Orjinalinden kopma, gercekle baglantinin kesilmesi ya da sinirlarin karigmasi, ister
kurmaca somut, ister elektronik soyut ortamda olsun hep ayni anlami icermektedir
(Uluoglu,2000). Baudrillard, sanal ortamlari “similasyon” olarak adlandirir. Onun
kastettigi daha ¢ok medyadir, televizyon ekranlaridir. Burada, kuiltirel nesne temsil
ettigi gerceklikten koparilmig, kelimeler ve imgeler (mesaj) gercek dinya ile
baglarini yitirmiglerdir ve artik kendileri de, temsili olmaktan ¢ikarak birer gerceklik

haline gelmislerdir (Uluoglu,2000).

1 Hakiki: Nesnel gergekligin bilincteki, kendine uygun kavramsal yansisi, Sahte veya yapay olmayan orijinal
asil. Gergek: insan bilincinden bagimsiz, somut ve nesnel olarak varolan her sey,
Bilingten, tasarimdan bagimsiz olan varlk.

Belli bir zaman baglantisi i¢cinde yasanmis olan, yasanti ve deneylerde somut olarak karsilasilan seyler.
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Bu baglamda Disneyworld, Las Vegas gibi gercek dinyay! taklit eden, somut
kurmaca dunyalar ile dijital teknolojilerle olusturulmus soyut dizlemde yer alan
mekanlar, sanal olarak tanimlanabilir. Sanal, tarihin her asamasinda felsefeciler,
sosyologlar, sanatgilar tarafindan tanimlanan ve Uzerinde fikir yartttlen bir kavram
olmustur fakat gelisen iletisim teknolojileriyle birlikte anlami geniglemigtir.
Bilgisayarlar ve onlarin olusturdugu kablolar ve ag sistemleri araciligi ile bilginin
dizensiz ve kuralsiz bicimde dolastigi yaratiimis evren olarak tanimlanmaktadir. Ag
tabanl bilgisayar teknolojilerle kentler ve mekanlar dénismektedir. Sayisal tabanli
yeni mekanlar, sinirlari tanimh olmayan yeni bir cografya tanimlamaktadirlar. Bu
cografya, her yerde ayni zamanda da hicbir yerdedir. Mekan iginde heryer, zaman

sinirlamasi olmaksizin erigilebilir.

Virilio (1997), sanal kentlerin gercek zamanda gercek olmayan alanda bulundugunu,
kentin artik cografi bir butinlik tasimadigini anlatir. Ona gére kent buglnin iletisim

teknoloijileriyle her yerdedir.

Siberuzay bildigimiz tanimlarin disindadir ve bu konuda dlslince Uretenlerin

tanimlari ile siberuzay| daha iyi anlayabiliriz.

“Butdn yerkireyi saran telekomuinikasyon aglarinda sessizce ve gdriinmeden yeni bir sehir
doguyor ve gelisiyor. Bu aglar, sehirlerin topografisini yeniden sekillendirip yeni mimari
modeller yaratiyor. Gelecek yuzyilin sehirlerinin kurulusu bdyle gerceklesecektir.”

William Mitchell, City of Bits, 1995

“...Sibermekan bir degisken gerceklik secenegiydi, Dunyadaki bilgisayarlari gece gindiz
hep birlikte, baglantili olarak yuruttikleri islemdi.”
Rudy Rucker, The Hacker and the Ants, 1994

Mekanlar arasi hiyerarsi yok ¢lnki kullanicinin nereye hangi kapidan girecegini
kestiremiyorsunuz. Mekanlarin, gérinimlerin fazla bir 6nemi yok ¢inkd o gérinimu her an
degistirebiliyorsunuz, kullanicilarinin  degistirmesine olanak verebiliyorsunuz ya da
ziyaretginizin o goérintiyld goérebilmek icin uygun donanima sahip olup olmadigini

bilemiyorsunuz. (Boyer,1996)

“Bir tur sanal kent doguyor... Dinyanin gercek merkezi, hipermerkezi olabilecek kentler

kenti, kentleri birlestiren bir baskentler baskenti.” (Virillio,2000)
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Sibermekan, Enformasyon AgJrydi; ama sibermekan, agin 6tesinde, AJ'in fiziksel mekan
olarak paylasilan vizyonuydu.”
Rudy Rucker, The Hacker and the Ants, 1994

Ginimuzde kent, yeryilziinde belirli noktalarda kokl olmayan, ulasilirlik, erigilebilirlik, arazi
degerlerinden c¢ok baglantilarla bigcimlenen, asenkronik, birgok kimligi olan bedensiz ve
parcalanmis 6znelerce yasanan, kapilar, pasajlar ve caddeler yerine mantiksal linklerle

(baglantilarla) birbirine baglanan software mekanl yerdir (Mitchell, 1995).

...Siberkent, merkezi olmayan dev bir megapolis, hem uzangaclariyla her yere yayilan bir

kent hem de kentsel bir orman olarak adlandirilabilir. ... (Boyer, 1996)

Graham ve Marvin (1996), binalar, sokaklar, yollar, meydanlar gibi kentin fiziksel
mekanlarini iceren kentsel - kamusal mekanlarla, bilgisayar programlarini kullanarak
“iceride” yaratilan “dijital mekanlar’ arasinda bir karsilastirma yapmigslardir. Bu
karsilastirmada, kentsel kamusal mekanlar; “bolgesel, sabit, kati, maddesel,
gorunebilir, dokunulabilir, gercek, sosyal” gibi betimlemelerle anlatilirken dijital
mekanlar bunlara karsit olarak; ag, hareketli / dedisime acik, esnek, maddesel
olmayan/ soyut, gérinmez, dokunulmaz, hayali, soyut, mantiksal olma 6zellikleriyle

on plana ¢ikariimaktadir.

Sanal mekan tanimsiz, sinirsizdir, esnektir, degisir, surekli bir ivmenin yasandigi
mekandan bagimsiz bir ortami vardir. Tum fiziksel kurallar sifirlanir. Siberuzayda
gergek dinya yeniden yaratilir ve bu dinyanin yeni gergeklik sistemi vardir.

Siberuzay sinirsiz alana sahiptir ve mimarlara istemedikleri kadar 6zgurluk
sunmaktadir. Sanal mimarlik fiziksel olanla olmayan arasindaki sinirdadir. Deneysel
ortam saglar, fiziksel diinyanin taklidini yapar. Siberuzayda insa edilmis bir yapinin
ne bu etkenlerle bigimlenmeye ne de statik olmaya ihtiyaci vardir. Bu da bize ancak
ruyalarimizda deneyimledigimiz ve sinirlarint ancak mimarinin hayal gucinun ¢izdigi
bir mekan kavraminin kapilarini aralar. Siberuzayda nesneleri kutlesi ve yergekimi
sanal olarak yaratiimadigi sirece yoktur. Sanal nesneler maddesiz maddelerden
olustugu igcin mekanin sinirlari, dokulari, renkleri surekli degisebilir. Yagmur, gunes,

ruzgar hicbirgey yaratilmadigi surece yoktur.
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Bilgi agi kent aginin Uzerinde adeta ikinci bir topografya olusturur. Bu topografyalar
birbirlerinin Uzerini birebir ortmezler. Bu ortismemeden kaynaklanan belirsizlik

olusur, bedenin bulundugu yer belirsizlesir.

Mitchell (1995), gundmizde artk mimarin tas ve tugla yerine yazilimla insa
edecegini, kent planlamacisinin da sokaklar yerine enformasyon agiyla
dusunecedini ileri stirerken teknolojinin tasarim Grintnin Uretim slrecinde ne kadar

etkili olmaya basladigini anlatir.

M. Christine Boyer, sibersehir: elektronik iletisim caginda gorsel algi adli kitabinda,
modernizm i¢in makinenin tasidigiyla, ¢agdas toplum igin bilgisayarin tasidigi anlam

aynidir demektedir.

Enformasyon uzayina insani yerlestirmek mimari bir problemdir. Ama bunun da o6tesinde,

siberuzayin kendine ait bir mimarisi vardir. Ve dahasi mimariyi barindirir. Tekrar edersek:

siberuzay mimarliktir, siberuzayin bir mimarisi vardir. Ve siberuzay mimariyi barindirir.
M.Novak, Liquid Architectures, 1991

Novak, siberuzay mimarliktir derken siberuzayin varolus nedenin mimarlik oldugunu
anlatir.

Siberuzay, somut nesneler barindirmasa da onu doguran ag sistemleri, donanimlar
somuttur. Siberuzayi bir web sayfasinin bir mimari mekan olarak disinidrsek onun
mimarisini anlamamiz kolaylasacaktir.

Siberuzay, yaratimalidir; o kesfedilemez. Siberuzay, “insa edilmesi gerekli bir
cografya” dir. Ancak bu kez bu cografyanin da insa edilmesi s6z konusudur.
(Benedikt, 1993). Siberuzay i¢indeki araylzlere aynen mimari ortamda oldugu gibi
bir cografya olarak bakabiliriz.

Siberuzay - mimarlik iligkisi, siberuzayda yapilan mimari ve siberuzayin mimarliga
etkisi olmak Uzere iki turluddr. Sanal ortam, bu iligkilerin ortaya ¢ikardigi mekanlar
tanimlar ve dijital teknolojilerle olusturulan sanal mekanlarn G¢ ayri grupta
toplanabilir; bilgisayar ve internetin yarattigi "sibermekan" sanal gergeklik
sistemlerinin Urettigi "hipermekan" ve uzay c¢alismalari sonucunda ortaya c¢ikan
"exomekan" (diinya disi mekan), Uluslararasi Uzay istasyonu gibi. Bu {ic mekan
kavramini birer bilim kurgu filmi tGzerinden anlatirsak, bunlar; Thomas in Love, The
Matrix ve Allien (Erk, 2003) .
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Thomas'’in garip bir fobisi vardir; acik alanlarda bulundugu zaman dehsetli bir korku
yasar. Evden hi¢c c¢ilkmamakta, kimsenin de evine adim atmasina izin
vermemektedir. Diger insanlarla ancak bilgisayar ekrani araciidiyla temas
kurmaktadir. Perdeye yalnizca Thomas'in bilgisayar ekranindan gorduklerinin
yansidigi film boyunca sadece Thomas'in bilgisayar ekrani gorulmektedir. Thomas
internet ortaminda, sibermekanda yani bilgisayarin araylzinde yasamaktadir.
internet ortami  hergiin binlerce kullanicinin  bilgisayar ekrani  karsisinda
deneyimledigi, katildig bir sistemdir. internet ortaminin kendine dzgii gercekliginde
aslinda bilgisayar dilinde depolanan bilgi, araylzde bizim anlayabilecegimiz bir dile
donustirulmus olarak karsimiza gikar.

The Matrix filminde gercek diinyada yasananin bir gerceklik olmadigi aslinda
makineler tarafindan insanlarin enerjilerinin kullanmak igin olusturulmus bir
yanilsama oldugu anlatilir. Hipermekan sanal gerceklik sisteminin Urettigi, aslinda
teknolojinin sonuglarindan yok olmus didnyanin aynisidir. Matrix bilgisayar dilinde
sistemdeki degiskenler arasindaki ilgiyi goésteren tablo anlamindadir ve filmde
aslinda icinde yasadigimiz sanal ortami tanimlamaktadir. zihinsel olarak Matrix
gercekliginde yasayan insanlar bedensel olarak makinelere bagli insan tarlarinda
yasarlar. Az sayida kurtulmug insan dunyanin merkezine yakin Zion kentiyle,
dussel/sanal dinyaya karg! verilen savasin mobil kalesinde bir hoverkraftda (uzay
gemisinde) yasarlar.

Exomekan (dunya digi-uzaymekan) ise, dijital teknolojilerle desteklenmis dunya
atmosferi disinda yasamak amaciyla tasarlanmis mekanda gegen “Allien” filminde
anlatiimigtir. Film 2001 yilinda dinyaya ait mekanlari degil, icinde gergek insanlarin
gercek bedenleri yasadidi dinya disi mekanlari temsil eder. Uzay mekan ve igindeki
beden ayni dinya mekanlar gibi maddesellige sahiptir. Uzaygemisi hem zaman
hem mekan bakimindan izole edilmig bir mimari organizmadir. Filmde uzaygemisi

gelece@in mimari nesnesi, “icinde yagsanacak makinedir” (Erk, 2004). (Sekil 3.1.1,2)

Sekil 3.1.1 Alien, Ridley Scott, 1979
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Sekil 3.1.2 Alien, Uzay Gemisi, R.Scott, 1979

Mimarlik ve sinema, sanal olan ile gergekligi kesistirerek nesneyi var etmeye ¢alisan
bir kurgudur. Dolayisi ile sanal, her zaman mimari tasarim slrecinin ve sinemanin
bir parcasi olmustur. Bilim-kurgu sinemasinda siberuzayin insan algilarini bitindyle
degistirecegi savunulmakla beraber siberuzayin olusturdugu gelecegin dinyasi
karamsar olarak tasvir edilir, teknolojinin getirdigi olumsuzluklar anlatilir.
Teknolojinin akillara zarar bir bigcimde ve hizda ilerlemesinin Grkataculigana kabul
etmekle beraber; teknolojiye de kurtariciymis gézuyle bakar. Siberuzayin temsiliyet
alani olan sinema ne dis olacak kadar soyut ne de gerceklik dizleminde
Siberuzayin mimarinin gelecegini olumlu yonde etkileyecegdi savunan dusunurlerin
yaninda bu konuda negatif dislinceye sahip olan dusunurler de vardir. Pozitif
gOruse sahip olan dusindurler, kapitalist ekonominin ve global diinyanin “yerel” olana
baskin olarak yarattigi “birbirine benzer” gevreler ve kentsel bigimler (Disneyland,
aligsveris merkezleri, cam perde duvarli gokdelenler, vb.) tarafindan desteklenen
“yersizlik ortami” iginde, siberuzay tasarimcilari tarafindan ortaya g¢ikarilan dijital
cevreler/mekanlar, belirgin yerler olarak toplum da kabul bulacadini savunurlar.

algilanacak kadar somuttur.
Siberuzay, bir cografya tanimlar fakat bu cografya mekan ile ilgili bilinen butin

geleneksel formlari degistirir. Mekan yersizlesir. Bu slirecin sonucu olarak, mimarlk

alaninda yeni ve farkli dislnceler ortaya c¢ikar. Bu daslnceler, daha &nce
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bahsedilmeyen yeni mekan tanimlarinin olusmasina neden olur. iletisim
teknolojilerinin gelismesi ile ortaya ¢ikan siberuzay, yeni bir mimari gerceklik sunar.
Sinirlarin  bulaniklagsmasi, orijinalden kopma, zamanin taniminin degismesi,

mekanda degisimlere sebep olur.

3.1.1. Kamusal-Ozel Mekandaki Degisimler

...Elektronik medya bizi sadece igerigi vasitasiyla degil ayni zamanda sosyal hayatin
durumsal cografyasini degistirerek de etkiler. ...

Meyrowitz
iletisim teknolojilerinin etkisiyle 6zel-kamusal alan arasindaki fark yok olmaktadir.
Kamusal alana 6zel alanin midahalesiyle kamusal alan 6zel alana donismektedir.
BlyUk sirketlerin plazalarinin éntndeki, gug¢ sahibi kisilerin 6zel konutlarinin
yakinindaki kamusal alanlar denetlenerek 6zel alanlarinin igine dahil edilmektedir.
Ayrica 6zel mekanlar internet araciligiyla kamusal alana doénlUsebilmektedir.
Kamusal alana ihtiyag giderek azalmakta 6zel alanlar islev degistirmektedir.

Klresel ekonominin “ag” etkisiyle, tiketim toplumunun bireylerini etkisi altina alan
uyusuklugun kamusal alani yikima ugratmasiyla, kentlerde giderek birbirinden keskin
sinirlarla ayrilan siddet ve sug gettolarindan guvenli bélgelerle, zihnin ve kentin, gercekligin

ve sanalligin labirentleri birbirine karisir: “...mekan soyut halini alir; biz 6zel hayatlarimiza

¢ekildikge, kent deneyimi ortadan kaybolur. Artik kent butlinsel olarak okunmaz; heterojen,

pargali organsiz, merkezsizdir. M.Christine Boyer, Cybercities,1996

Bazi mekanlar iglev degistirmekte ya da anlamlarini gin gecdikge yitirmektedirler.
Kamusal alanda sug igleyenlerin bedenen cezalandirildigi hapishaneler, hayatin
tamamen siberuzayda yasanmaya baslanmasiyla bu ortamda iglenen suglarin
denetimsizliginden 6tlrd yok olabilir. Bu distopik 6ngort simdiden hukukgular

korkutmaktadir.

Kamusal alan, bagkalarinin varligi ile anlam kazanir ve fiziksel gevreyi kapsar. Sanal ortamin
mekansiz dinyasinda varolmak, somut anlamda mekani baskalariyla paylagsmaktan
siyriimakta ve baskalarinin varligini hissetmeye dénusmektedir

(www.media.mit.edu/Thesis/ThesisContents) .
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Ozel mekaniniza gercek hayatta kesinlikle sokmayacaginiz kigilerle, sanal diinyada
ayni mekani paylasabilirsiniz. Ornegin insanlar chat® yaparken ekranin tanimladig
gérinimle olusturulmus mekanlarda birbiriyle iletisim kurmaktadir. Bu mekanlar
olustulurken, sanal mekanin uzamsal boyutlari olmadigi halde, dil , Olgek, yer ve
lokalite hissini veren fiziksel dunyaya dair benzerliklerden yararlaniimaktadir. Bu
cografyada da kacinilmaz olarak sayisal mimarligin potansiyel kullanicilarinin
kendisini kaybetmeden algilayabilecegi, gercek diinyada oldugu gibi kullanabilecedi,
birbiriyle etkilesime girebilecedi anlamli fonksiyonlari barindiran mekanlar olmak
zorundadir. Mekanin kapi, duvar, pencere gibi sinirlari, i¢c ile digi birbirinden
ayirmaktadir. Sanal alan igerisinde, fiziksel sinir yoktur. Sinir olaya dahil olma ya da
olmama c¢ercgevesi icinde cizilmektedir. 3 Boyutlu ortamda Kisiyi temsil eden
yaratilmis avatarlar?, olaya dahil olmayi gliclendirmektedir. Ayrica elektronik ticaret
(e-ticaret) yapmak amaciyla olusturulan web siteleri gucli mekan hissi yaratmak ve
sitelerinde gercek aligveris yapma hissini olusturmak icin halkin fiziksel mekanlarla
ilgili daha oOnceki deneyimlerinden vyararlanmaktadir. Web sayfalarinin

tasarimlarinda, dukkan vitrinlerindekine benzer giysi ve arag geregler kullaniimistir.

Geleneksel kamusal alanin en belirleyici 6zelliklerinden biri de senkronik olmasidir.
Mekansal duzenlemeler katilimcilarin ayni anda ayni yerde karsilikli iletisimlerine
dayanir. Kararlastirilan randevu saatinde mekanda bulunmak icin insanlarin bir
yerden diger yere transferi ve trafik yogunlugu kente ritim verir. Dijital ortamda tam
tersine asenkronizm vardir. Kullanicilar chat odalarina istedikleri zaman girip ¢ikarlar
ve buraya ulasmak igin kent icinde bir ¢caba harcamalarina gerek yoktur, kentin

ritmine katkida bulunmazlar.

ister gorsel ister yazinsal olsun hiperbaglar burada baska odalara hatta evlere agilan kapilar
olarak karsimiza ¢cikmakta. Ama mekanlar arasi iligkilerde mekanlarin komsuluklarinin ya da
aralarindaki mesafenin artik higbir 6énemi yok ¢inki komsuluklar kapilarla saglanip
bitirilebiliyor.(Boyer,1996)

IChat: internet araciligi ile iki ve daha fala kisi arasinda yapilan es zamanli yapilan sohbet.

2 Avatar: : Chat odalarinda, forumlada kullanicinin kendine segtigi kiiglik resimlere verilen adresminizin yaninda
bulunan kucuk resimlerdir. Tim sanal karakterlerin genel adi. Sanal gergeklik ortamlari ve oyunlarda, insan
kullaniclyr temsil eden, insan kullanicinin verdidgi komutlara gére hareket eden ve gorinumu/ézellikleri insan

kullanici tarafindan degistirilebilen sanal yapilar.
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Komsularin yerini siber topluluklarin, yuzyuzeligin yerini arayuzun, kamusal alanin
yerini kamusal giris hakkinin ve gayrimenkulin yerini sibermekanin almaktadir.
Fiziksel ve kamusal mekandaki yuzyuze iletisimden, siberuzaydaki kisiler arasi
iletisim sistemlerine dogru gidildikge, kent ve kamusal mekan daha sanal hale
gelmektedir. Fiziksel mekanin sanalin i¢cine sizmasiyla kamusal-6zel ayrimi  yok
olur, kamusal ve 0Ozel alanlar birbiri igine girer. Dijital sehirler, interaktif bilgi
dolasimina imkan saglayan sanal mekanlardir. Gergek zamana dayali algilayicilar,
caddedeki trafik durumu ve yogunlugu, hava kosullari gibi dinamik bilgilerin
yenilenmesi igin kullaniimaktadir. Ornegin arabada giden biri arabasina yerlestirilmis
uydu bagdlantili bir alet sayesinde gittigi yonde trafik durumunu gérmekte ve onun
trafige katihimiyla dedisen durum araylze yansimaktadir. Gergek zamanl verilerin
arayuzle bulusmasi gergedin sanalla bulusmasi olarak kent mekanina ve bireye
yansir. Video telekonferanslarinda, bilgisayar agi oyunlarinda yada chat
mekanlarinda yer almak ve web sitelerine baglanmak, fiziksel olanini sanalin igine

karismasinin diger ornekleridir.

Siberuzay, kamusal mekanin tanimini  degistirmistir. Fiziksel cografyaya bagli
olmayan siberuzay; sehir, meydan, tapinak, ev, altyapi sistemi gibi sézciklerin

anlamlarini kalici olarak genisletmigtir.

Tlketimi arttirmak icin tiiketimin toplumsallagsmis bicimi istenmez. Ozel ev, dzel
araba, 6zel kisisel bilgisayarlar desteklenir. Tiketim toplumunda atomize olmak,
glc¢lenmek anlamina gelir. MUmkin oldugunca kamusallasma en aza indirgenir. Bu
dogrultuda ev her seyi icinde barindiran bir alana dénUsturilir ve evde bos zaman
gecirme teknolojileri arttirihir. Oznel mekan donatilir, 6zel havuz, dzel ibadathene,

Ozel eglence merkezi vb. Yani kamusal alandaki faaliyetler eve tasinir.

Gergek hayatta kamusal alan ile 6zel hayati birbirinden ayiran sinirlar vardir. Bir yeri
diger yerden ayirmak icin ve gegisi onlemek igin duvarlar, perdeler, parmakliklar
orulur. Nereye kimin girebilecedi bellidir. Biryere oranin sahibi, turist, misafir olarak
girmenin anlamlar ayridir. Siberuzayda bdyle ayrimlar vardir ama kurallar gok
farklidir. Diglamalar mimari olmayan seylerle yapilir. Yazihmlarla inga edilen

duvarlar, sirekli hacker® ve bilgisayar virisleri tarafindan ihlal edilmektedir.
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“Ticaretten cinsellige, ¢alismadan eglenceye fiziksel mekandaki iglevlerin giderek sanal
mekandaki iglevlerle yer degistirdigi bir dinyada, “yeniden bir araya getirme mimarisi” ile
insa edilen, “elektronik agoralar’da sanal gergeklik deneyimi aracihigiyla gergek topluluklar

yaratan, kiresel bir “bitler kenti” .

Hangimiz, bir bilgisayar kartinin Gizerindeki devrelere switch’lere, mikrogiplere vb. bakarken,
kusbakisi bir kenti disinmedik? Kentte dolasirken, kendimizi kesintisiz devrelerde akan
sinyaller “bit” ler gibi algilayacagimiz ¢ogu kez aklimiza gelmediyse de, aramizdan birilerinin
kente bakarken (hatta planlarken) veri aglarinin devre ve switch’lerden olusan topolojisini
go6rdigu agik.

City of Bits, William Mitchell

William Mitchell, yeni teknolojilerin hem dislnsel hem de fiziksel olarak kent

planlamasini etkiledigini ortaya koymaya ¢alismaktadir.

Dijital dinyanin ve yeni siberuzayin nasil birbiri icine gegerek geleneksel mimari
fikirlerimizi sorgulamaya basladigina dikkat cekmektedir. Yeni kurulan bu mimari
uzam icinde insan etkilesimini kurmak ve desteklemek icin, mimarin ve kentsel
planlamacilarin daha dnce sadece tugla, ¢imento, kapilar, gegitler, yollar, meydanlar
ve benzerlerini kullanarak kurduklarini, artik telekomuinikasyon ve yazilimlarla
sekillendirerek, mimarlik nosyonunun kapsamini daha otelere tagimasi gerektigini

vurgulamaktadir.

letisim sistemlerindeki degisim, “mesafe” kavramini kdkiinden degistirmistir. Bizden
kilometrelerce uzaklikta olan biri, bize bir ekran mesafesinde uzaklida kadar
yaklasabilmektedir. Bu da, cografi uzakligin zorluklarini ortadan kaldirmaktadir. Bu
durum, ofislerin Uretim alanlarindan ve fabrikalardan uzaklasarak, merkezi is
alanlarina toplanmasina yol agmistir. Sehrin dokusu, merkezi bolgelerde ¢ok yogun
bir bicimde toplanan is merkezlerinin bicimlendirdigi gokdelenlerdir. Bunun sebebi, is
goérusmelerinin ve toplantilarinin ylz-ytuze yapilma gerekliligi, bilgi isleyen araclara
yakin olma ihtiyaci ve merkezde toplanan bilgiye ancak orada ulasabilme
mecburiyeti gibi nedenlerdir. Telekomunikasyonun giderek artan yetkinligi ve

ucuzlayan maliyeti, bu bir aradaligi ¢ozup yeni bicimlerde yeniden kurmaya

3 Hacker: izni olmadan baskasinin bilgisayar agina giren ve genellikle zarar veren kisi.
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baslamistir. Bir kisim isin ofis digindan “uzaktan kumanda’yla yapilabiliyor olmasi,
¢ogu calisanin yiksek teknoloji gdgebelerine donlstiip merkezden uzaklagmalarini
saglamistir. GUndmuzin metropollerinde merkez kalkmistir. Kalkan merkezin sosyal
islevlerini sanal mekanlar Gstlenmigtir. Cinsellikten, ticarete, ¢calismadan, eglenceye
olan yasamsal etkinlikler gercek mekan yerine sanal mekanlarda yapilmaktadir.
Sehrin trafik tikanikligi, guraltu kirliligi, can ve mallarini tehdit eden suglulara karsi,
sanal mekanlarin glvenli ve rahat ortami iginde dis dinyanin gergeklerinden
soyutlandi§i denizlerinde sorf yapmaktadirlar. insanlar kamusal alandan uzakta tim
diinyay! evlerine tasiyarak yalniz yasamlari tercih etmeye basladilar. insanlarin
yasadiklari dis dinyaya yabancilagsmalari ve giderek daha c¢ok yalnizlagsmalari,

distopik bilim-kurgu filmlerine konu olmaktadir.

3.2. iletigim Sistemlerindeki Degisimin Mekana Yansimasi

Telekomunikasyondaki degisimle alt Ust olan birey mekan iligskisindeki degisim belki
de soyle 6zetlenebilir: eskiden, bir yasanti deneyimlemek igin gergektende orada
olmak gerekiyordu; simdi ise istedigimiz herhangi bir yerden internet araciligiyla

istedigimiz bir yeri deneyimleyebiliyoruz.

Sehir iginde yasayanlar ve o sehre misafir olarak gelmis yabancilar iletisim
halindedir. Bu iletisimi saglayan binalar, agaclar, deniz, meydanlar gibi belli noktalar
vardir. Bu iletisim gunimuz metropollerinde yeni bir boyut kazanmistir. Reklam
panolari, hareketli gérintilerden olusan ekranlar, giydirme cephelerle bitin sehirler
aynilagsmaktadir. Bireye daha fazla sey gdsterip, onun ilgisini ¢ekip daha fazla
tikettirmek icin sehri her taraftan sararlar.Yani kapitalist ekonomi kent formlarinda
ortak bir gorinus ve his yaratarak mekansizligin manzarasini guglendirmektedir ve
kent mekaninin farkinda olabilmek giderek zorlagsmaktadir. Alisveris merkezi
zincirleri, Disneyvari 6zel uzamlar ve eglence merkezleri bir sehirden digerine hep
aynidir. Sehir kimliksizlesmektedir. Kimliksiz sehir, kentsel hayatin buyuk kisimlari
siberuzaya gectikten ve sanallastiktan sonra geriye kalan seydir. Duvarlarin yerini
videolar alinca igerisi disarisi ayrimi da anlamsizlagsmaktadir. Batin sehirler
aynilagsmaktadir. William Gibson, Neuromancer isimli bilim-kurgu romaninda, kenti,

“...imgelenebilir bir sekli yoktur...” diye anlatir.
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Mekanin kendisiyle ve onun igerisinde bagkalariyla ortaya cikacak yeni etkilesim
stilleri ile birlikte, fiziksel ve sanal olan arasindaki iliskiyi yansitabilmek uzam ve yer
olgularinin yeniden kavramsallastiriimasi ihtiyaci dogmaktadir. Susan Tonney
elektronik uzamin mekan anlayigsimizi zenginlestirdigi fikrini savunmaktadir ve bu
baglamda mekan olarak dijital uzam fikrini aydinlatabilmek icin bu terim Ug¢
kategoriye ayirmistir: fiziksel islem, sosyal baglam ve anlamin Uretilmesi (Adams,
1991). Fiziksel islem; mekani, mimari form ve uzamin toplum tarafindan ne sekilde
insa edildigi acilarindan aciklar. Sosyal baglam, uzamda belli bir yerde ve toplum
icinde konumlanmis olmak demektir. Anlamin merkezi ve Uretilmesi ise, akildaki bir
yeri, bu yere verilen 6nemi ve hatta deneyimlerden kaynaklanan duygusal bagi

anlatir.

Siberuzay, yeni mekan deneyimleri yaratmaktadir. Geleneksel mekanlari kendi
gercekliginde tekrar yaratirlar. Muzeler, galeriler, kitiphaneler, bankalar, ofisler,
aligveris merkezleri, okullar, Universiteler, sinemalar ve tiyatrolar gergcek dinyadan
siberuzaya transfer edilebilecek geleneksel yapi tipleri olarak karsimiza cikarlar.
Gun gectikce sanal ortamdaki geleneksel mekanlar, yayginlagsmakta fiziksel

dunyadaki mekanlar internette de yeralmaktirlar.

Bilgisayar oyunlarindaki dijital mimarlik, ya gercek bir gevrenin simulasyonu olarak
ya da daha 6nce inga edilmis hi¢cbirseye benzemeyen orijinal bir dinya tanimiyla
karsimiza ¢ikar. “Doom”, “Quake” gibi oyunlarda oyuncunun bu didnyaya yeni
mekanlar eklemesine olanak vererek kendi diinyasini gelistirmesini saglar. Bu ézgur
dolagimda oyunda yaratilan fantezi dinyanin gercekligini arttirir. “Simcity” oyunu ve
bu oyunun benzerleri ise belki de tim bu oyunlar arasinda bir sehir yaratma oyunu
olarak mimarlarin desteginden en ¢ok yararlanilan oyunlardir. Daha kuguk yaslarda
bilgisayar oyunuyla tanisan insanlar gergek mekan kavraminda farkli algilamalara

sahip olabilir.
Dijital teknojilerde simule edilmis 3 boyutlu objeler mekana eklenebilinmektedir.

Eklenen ogeler mekan algisinda deg@isime sebep olmaktadir. Dijital imgeler bina

cephelerini yerini almaktadir.
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Teknolojinin geligsimiyle evde kullanilan elektronik aletler kugulup duvarlarin arkasina
saklanabilinmektedir. Bu gelisme ilerde daha az alan kaplayan mekanlar

tasarlanmasina sebep olacak gibi gorinmektedir.

Teknolojik gelisim paralelinde degisimleri algilayan, &lgen, dederlendiren ve
degisime gbre gereken tepkiyi veren akli sistemler, hizla gelismektedir. Bu
sistemlerden yararlanan, sistem entegrasyonu ve otomasyona dayali degisen
kosullari algilama, cevaplama, uyum saglama ve denetim yetenegi kazandiriimig
binalar, akilli binalar olarak tanimlanmaktadir. Dijital teknolojiler sayesinde bina
kabuklari dis etkenlere gore sekil degistirmektedir. Bina kabugu dis uyaranlari analiz
ettikten sonra en uygun kosullari olusturmak i¢in programlanmaktadirlar. Bu binalar
doganin tahribine care olabilir inanci tasimaktadirlar. Ornegin; dis cevre kosullari
uygunsa dogal havalandirma, isitma, aydinlatmaya oncelik taninmaktadir. Glinesin
acisina gore golgelik ve jaluzilerin acilari sistem tarafindan ayarlanmaktadir. Yapay
zeka alanindaki gelismeler, binalari yogun olarak etkilemektedir. Zamanla binalar
bizim sdylememize ya da programlamamiza gerek kalmadan kosullari uygun
duruma getirir hale gelecekler. Zaten, ginimuzde bina sistemlerine entegre edilen
bilgisayarlar, sicaklik, hava akigi, enerji tuketimi, rlzgar yuku ve benzeri kosullari
algilayicilarla takip etmeyi ve “Gnceden programlanmasi” kosuluyla gerekli cevaplari
olusturmay! becermektedirler. Gelecekte ise, yapay zeka destegiyle gerekKli
hesaplamalari yaparak kosullara gére davranis kararini binalar, kendileri
verebilecektirler. Bu noktada distopyalar, yapay zekalarin kendi insiyatifleriyle

hareket etmesi ile ortaya cikabilecek koétl durumlari ortaya koymusglardir.

Yeni iletisim teknolojileriyle, bireyin iletisim icinde oldugu ¢evrenin sinirlari, iletigsim

kurdugu insan profilleri, iletisim dizeyleri ve sekilleri degismistir.

Glnumizde iletisim teknolojileri, tiim o6lgit ve degerleri etkisi altina alir. iletigim
teknolojilerindeki hizli degisim, zaman algisini etkiler, glinlik hayat ritmini kdkinden
degistirir, mimari gevreyi deneyimleme yontemlerini ve etkilerini farkhlagtirir.

3.3. Kullanici-Mekan Etkilesimindeki Degisimler

insanin kendisinin bir makine oldugu ve dinyanin, iginde bitiin alt sistemlerin bir

makine dlzeni iginde c¢alistigi bir dev makine oldugu dlslincesi endustrilesmis
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toplumun dnemli inanglarindan birini olusturur. 20. ylGzyil baglangicinda ortaya
cikan butun 6ncul hareketler, gaga ayak uydurmanin geregini makinenin sagladigi
ilham ve olanaklari kullanmak olarak gérmuslerdir. Ftdristler, makineyi fetis nesnesi
olarak gormusler gelecek mutlu gunlerin makinelerin egemenliginde olacagini
savunmuglardir. Metropolis, o ddnemde (1926) makine-insan-devlet iligkisini tartisan
filmdir. Metropolis, modern disinceleri temel alarak gelecedin kentini resmetmigtir
(Sekil 3.3.1). Yeryuzundeki buyuk gokdelenler, genis aydinlhk, ferah mekanlar
teknolojinin guzel yuzini gosterirken yeraltinda karanlik, klastrofobik ana glc
kaynaginin (makine) bulundugu bélimde isciler makinelesmis hareketleriyle
teknolojinin ¢irkin ylzina sergilerler. Teknolojinin gerilimli iliskisini yansitan filmde
egemenlerin yasadigi modern kent Utopya olarak yansitirken makinelesmis ezilen
iscilerin calistigi yeralti insanlarin hayatini tehdit eden korkung¢ bir yerdir. Egemen

gug tarafindan insanlarin nasil makinelestirildigi anlatilir. (Sekil 3.3.2)

Sekil 3.3.1 Metropolis, Fritz Lang, Gelecegin Sehri, 1927
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Zaman gectikge, makineler hayata daha fazla girdikge, insanin zihinsel, estetik,
teknolojik Uretimi  makinelerle desteklenmektedir. Arabanin seri Uretiminin
yayginlasmasiyla daha ¢ok kisiye ulasmasi, insanla kent arasina farkl bir nesne
koymustur. insanlar, mimarlik yapitlarini ve her tiir gérsel kamusal iletiyi hareket
halindeki bir aragla algilamaya basglamiglardir. Cevredeki gercekleri adim adim
yaklasarak genelden ayrintiya dek her &lgekte kavrandigi eski yavas devinim
caglarindakinin aksine; algilama butinselliginden ve ayrintiya yonelikliginden

uzaklasmistir.

Modern mimarligi tanimlamak icin kullanilan metafor, makine iken postmodern
mimarlikta bilgisayar olmustur. Makinenin vyerini insan vicuduna eklenebilen
teknolojik pargalar, almistir. Simdi mekanla iletisim, kamera (g6z), mikrofon (kulak),
mouse (el) araciligiyla yapiimaktadir. Virilio'nun (1997) “teknolojik indirgeme” dedigi
“minyaturizasyon”, elektronik gelismeyi mobil yasamin ve beden mekaninin igine
almayi olanakli kilar. Bu baglamda, saydamlik ve gériunmezlik amagli iletisim aginin
yaygin mimarisinde araglar, somut, elle tutulur objelerden ¢ok bedenle butinlesen

takilar, kulaklik ve giysi yapilarinin igine yayilir.

Sanal gergeklikte, kullanicinin igine girdigi mekanda cesitli ara birimler araciligiyla
etkilesime girebilmesi ve duyularinin yapay olarak uyarilabilmesi siberuzayla

mimarligin baska gelisim alanidir.
Dijital mekan, verilerin donisumini yeniden sunum grafikleriyle saglayip, bas

Uzerine baglanan “sensor’* veya “dermatrod” lar yoluyla beynin sinyallerini ve

zihnin faaliyetlerini dogrudan bilgisayara aktarir, geleneksel dil sistemini
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kullanmadan saglanan bir iletisim kurar. Sanal dizlemlere ulasildiginda, geri dénusu
olmayan bir bilin¢g dizeyine gegilmistir. Evrimsel surecinin 6ngoérulen hizinin disinda,
degistirilip gelistirilen insanin varhginin, sdrekli olarak etkilestigi fiziksel uzamin
disina, o uzami algisinda yeniden ingsa ederek ¢ikmasi mimkin gérinmektedir.
Mekan ve zaman kavramlarinin i¢i bosaldikga, insanin uzamsal ve mekansal
baglamini ayni anda bircok yere tasiyarak yeni kavrama bigimleri olusturacagi
ongorilebilir. Bilincin fragmanlara ayrilarak birbirine kosut bir sekilde baska bilme
bicimlerini goérebilecegi, bedenin ¢ekim gucinden kurtulabilecegini hayal
edilmektedir (Muratoglu, 2000).

Dijital mekanlarin ¢ekim gucl et ve kemigin agirhgindan kurtulmayi on sart olarak
kosmaktadir. Sonsuz informasyonun depolanip islendigi yerin korkutucu oldugu
kadar bastan cikarici kartografisi cizilirken blylyen yapisi, bedensel sinirlarimizi
asmanin kaciniimazhgini gostermekte, hatta bedensizlesmenin manifestosunu
tasimaktadir. Morfolojik® bagimsizlik adina bedensel yapi isteyerek ve bilerek,
cerrahi, nanoteknoloji,* neroteknoloji, genetik mihendisligi gibi teknolojiler

araciligiyla donustirtilmektedir (Muratoglu, 2000).

Bizi mekana duyularimiz badlar; duyularimiz bizim dinyayla olan baglantimizi
korumak igin kullandigimiz araglardir. Dinya, duyularimiz vasitasiyla varligimizin
her noktasina nufus etmektedir. Mimarlar binlerce yil boyunca insan duygularini
temel aldi. Artik elektronikle donatiimig, yeniden dizenlenebilen, uzak mesafeleri
durdugu yerde asabilen, bir yandan da yakin cgevresine takili kalan bedenler

Uzerinden digunmek zorundadirlar. (Sekil 3.3.4)

! Sensor: Algilayici ingilizce'den "sense-or:hissedici" seklinde tiremis, fiziksel nicelidi elektriksel nicelik sekline

donustiren elektronik devre elemanlarina verilen ad.

2 Dermatrod: Bilgisayarla siberzaya baglanmaya yarayan elektrodlardir.
3 Morfolojik: Bigimsel
4Nanoteknoloji: Molekuler uretim. Nanoteknloji sayesinde néronlarin taklidi kiiglik robotlarin beyne yerlestirilerek

beyni kapasitesi attirilabiliyor.
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Sekil 3.3.4 Starlac, Siborg

insanlar, siborglara® dénistikce duyu organlarinin  getirdigi  kisitlamalari
asmaktadirlar. Dolayisiyla, kent tasarimcilari mimarlar, ise insan bedeni ile iligkisini

yeniden dusunerek baslamak zorundalar.

insan beyninin “protez”’ olarak Uretilebilmesi ve bunun DNA bilgisayarlariyla
yonetilebilmesi insan hayatini nasil degistirecek? Bilim-kurgu romanlarinin
gerceklesen temel dngoriulerinden birini, ginlik yagsamin gunliuk yasamin gorecel
gercekligine tagiyor. Bu 6ngord, iki ayri mekanizmanin birlegserek karsilikl islemesi
Uzerine kurulu yasamsal bir kurgudur. Eksikligin yerini alan tamamlayici bir parca
olmaktan ¢ok, gunlik yasamin hizina ayak uydurmaya calisan bedene eklemlenen
“‘dogal” mekanik parcalarla kurgulanan bu oyun, bedenin igi ile digi arasindaki siniri
bulaniklastiriyor (Senova-Ozkal, 2000). Eklemlenen ya da yerlestirilen protez, kendi
mekanigini bedene gbére ayarlarken beden kendi hareketlerini proteze gore
sekillendiriyor. Sonugta iki mekanizma birleserek yeni bir mekanizma olusturuyor.
islevleri arttinimis, fiziksel gériinimi dénistiirilmis, cevresini hem fiziksel hem de
algisal olarak donugsume zorlayan yeni bir mekanik yapi. Gittikce bedene
eklemlenen iletisim teknolojisinin aygitlari, tibbi mudahalelerle eksikligin yerini
kontrollu olarak alan organlar, gelisen teknolojiyle kogut giden moda aksesuarlar,
bilim-kurgu  Urdnlerinin ~ 6ngorulerini  arttk geri  donulmez adimlar olarak

gerceklestiriyor.

6 Siborg: Yari insan yari robot, makine insan.
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insanlar canli organizmalarin mekanik benzetimlerini yapacaklarsa bunun en ilging
olabilecegi alan kuskusuz insan beyni olacaktir. Yani insanin disinme sureglerinin
bir benzetimini yapan, insan gibi disinen bir makine. Teknolojinin bas déndurtci
gelismesine bagl olarak, insanlarla makineler arasindaki farklarin belirsizlestiklerini,
iki apayri seyin giderek benzestiklerini ayirt edilemez duruma geldiklerini goruyoruz.
insanla makine arasindaki farkin ne oldugunu sordugumuzda, akla gelen en énemli
nokta, insanin, yasayan o6teki tim organizmalardan c¢ok fazla kendini dizenledidi,
denetledigidir. Dahasi, insan, yalnizca kendini degil, cevresini de denetleyip

dizenlemektedir.

4. MEKANSAL DEGISIMLERIN FILMLER UZERINDEN ANLATILMASI

4.1 Distopya- Utopya Kavramlarinin Karsilastirildigi Filmler

Teknolojinin gelecek ongdrulerini olusturmada 6nemli bir yeri oldugu yadsinamaz.
Teknolojik dedisimle birlikte mimarliktaki gelecek kurgulari da degismistir.
Utopyalarla anlatilan gelecegin kentleri Utopyalarin acmazlara girmesiyle
distopyalara donusmdustir. Brazil ve Gattaca filmlerinin anlatildigi bu bolimi

Gtopyalarin agmazlarinin aktarilmasi olarak da okuyabiliriz.

Anlatilacak iki filmde Pierre Jeunet ve Marc Carro’nun ortaya attigi “retro-futurism”
Ogeleri tagimaktadir. Retro-futurism’i, gecmisin Ozelliklerini gelecege aktarmak,
gecmisi kullanarak gelecegi tasarlamak olarak tanimlayabiliriz. Cogu zaman bilim-
kurgu eserlerde ortaya konulan urlnler belli bir dénemde kirilan zaman gizgisinin
farkl ilerlemesiyle olusan bir gelecege aittir. Genellikle 1930-1950 vyillari arasindaki
Amerikan toplumunun gorsel 6gelerinden yola ¢ikarak olusturulan gelecek temalari
kullanilir, icinde bir nostalji esintisi vardir. Eski ddnemlerin mimari 6gelerini farkh bir
baglamda yeniden ortaya c¢ikarmasi yonleriyle filmleri postmodern olarak
tanimlayabiliriz. Gegmis dénemin gorsel 6zelliklerinin vurgulandidi filmleri modern
dénemin Utopyalarina kargi Uretiimis birer distopya olarak ¢6zimlemeye

calisacagim.
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4.1.1 Brazil

Ne ge¢mis, ne simdi, ne sonraki zaman da gecen 21.yy ibareli film sanayilesme,
terdrizm, devlet kontroll ve burokrasi, yanhs kullanilan teknoloji, yara almis toplum
gibi bir cok problemine deginmektedir. Her seyin tamamen devlet tarafindan kontrol
edildigi filmin kahramani Sam Lowry, teknolojiden ve gugli burokrasiden
kacgabilecegi ve ruyalarindaki hayati yasayabileceg@i dlinya hayaliyle yasar. Bir gin
ofisindeki kagitlardan birinde yaptigi hata masum bir adamin suclanmasina sebep
olur. Sam hatasini dizeltmek icin ugrastiginda kendisini de olaylarin iginde bulur ve
olaylardan kurtulmak icin 6zgurlik micadelesi verir. Film boyunca burokrasi iginde

hapsolmus, kapana kisilmis memurun caresizligini izleriz.

Film kafanizdaki gerceklikte bir kiriima yaratip, gelecekte olabilecekleri, teknolojinin
gelisimini ve insanoglunun kendine bir uzaylinin gbézinden bakabilecegi bir

objektiften ¢ekilmis fotografini dnlinlize sermektedir.

Filmi anti-modernist bir kolaj olarak tanimlayabiliriz. Filmin goérsel atmosferinde
1930-1940 yillarina 6zgu ¢ok seyin olmasi, goérsel tasariminda kullanilan eklektik
bilegkeler, filmin kolaj tanimlamasini destekler niteliktedir. Filmdeki mekanlarda
gecmigle gelecek ayni potada eritilmigtir. Totaliter devlet kurumlari modernist bir
anlayigla tasarlanmigtir. Film bastan sona kabus bir sanayi sonrasi toplumu
gizmektedir. Olusturdugu tabloda sanayi devriminden sonra makineye karsi duyulan
sorgusuz hayranliga mizahi gdndermeler yapiimaktadir. Film genel olarak 20.ylzyl
elestirisi olarak algilanabilir. Devasa binalar ve hantal makineler ile tasvir edilen islev
Uzerine kurulmus ama her pargasiyla iglevsizlik abidesi olan sistem, filmde strekili
olarak elesgtirilir (Sekil 4.1.1.1). Filmin yonetmeni Terry Gilliam’in tarif ettigi hantal
teknoloji agacinin ana damarini, toplumsal estetige zulmettigini sdyledigi, her odaya
giren devasa borular olusturmaktadir (Sekil 4.1.1.2). Filmin igerisinde her seyden
sorumlu Merkezi Hizmetler'in denetimindeki bu borular, daha varlikh Kkisilerin
mekanlarinda farkli renklere boyanip kamufle edilmeye calisiimistir. Gulnlik
yasaminda burokrasi carkinin digleri arasinda cikisip kalmis olan Sam kurtulusu
rlyalarinda bulmaktadir. Teknolojinin elestirildigi filmde Sam’in rlyalarina bile
teknoloji mudahale eder. Filmdeki rlyalarindan birinde ucgarken, yesillikler yarilip
icinden devasa binalar cikar (Ersina,2004) (Sekil 4.1.1.3). Kahramanin c¢alisma
ortamindaki monoton, sikisik mekanlar, buyuk kiyafetler igerisindeki tiplerin

donuklugu ve ruhsuzlugu filmdeki modern dénem elestirisini yansitir.
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Sekil 4.1.1.2 Brazil, Terry Gilliam

Filmde Le Corbusierin seri Uretilen, endustri Grind pre-fabrike konutlarina bir
gonderme vardir. Standart malzemeler kullanilarak ¢ok kisa sirede uretilen konut,
buyuk kamyonlarla sehirde istenilen yere géturiimektedir. Bir sahnede seri Uretilmis
konutun 6nunde, banliyOlerdeki tek katli ev gdruntlsunin, sahnenin devaminda
vinglerle kaldirilarak konutun arkasindaki devasa fabrika ortaya g¢ikmaktadir. Bu
sahne, Le Corbusier’in, “konutun, tipki bir otomobil gibi bir araca dénugsecegdi ve

santiyenin sanayilesmesi” fikirlerine bir génderme olabilir. (4.1.1.4)
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Sekil 4.1.1.4 Brazil, Seri Uretilmis Konut, Terry Gilliam, 1985

Filmi, sanayi devrimi sonrasi Gtopistlerin dizenle ve kati kurallar olan toplumlarla
tim problemlerin ¢6zllecegine dair duyduklari inancin bir elestirisi olarak da
disUnebiliriz. Her zaman dinamik yapiya sahip olmus metropolleri, belli kurallar
koyarak statiklestirmeye galismanin anlamsiz olacagi dugtunulmelidir. GUnimuizde
rasyonellik islevsellige dayali dontsumun yerini rastlantisallik, karmasa ve belirsizlik

almigtir.

Sekil 4.1.1.3 Brazil, Otorite, Terry Gilliam, 1985
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4.1.2 Gattaca

Genetik yonden kendilerine mudahale edilmeyenlere uygulanan fagizm filmin ana
temasini olusturmaktadir. Filmin kahramaninin tek amaci uzaya gitmekdir. Ama
bunun igin yeterli saglk sartlari bulunmamaktadir. Cunkd filmin kahramani tanri

dogumludur?.

Super saglikli bir insanin yerine gecip uzaya gitmesini saglayacak Gattaca isimli
sirkete girer. Filmin blyuk bir kisminin gectigi Gattaca Center adi verilen bina,
aslinda Frank Lloyd Wright'in tasarladigi Marin County Civic Center'dir (Sekil
4.1.2.1). Bu bina Wright'in hayata gecen tasarimlarinin en buyagudar.

Filmin dinyasinda teknolojinin ¢ok ileri oldugunu o6zellikle filmin ana unsurunu
olusturan genetik teknoloji Uzerinden vurgulanmaktadir ama onun disinda kalan
unsurlarda aslinda hayat 20. ylzyil dinyasindan pek de farkh dedgildir. Bilimsel
Utopyalardaki verimliik ve rasyonellik kavrami c¢ergevesinde modernizmin
atmosferinde gecen film, dnyargili ve bir nevi diktatorllik sistemi igerisinde, ideal bir

topluma ulagsmak igin bireyselligin yok edilmesi kapsaminda islenmigtir.

www.GreatBuildings.com

Sekil 4.1.2.1 Frank Lloyd Wright, Marin County Civic Center

1 Tann dogumu filmde genlerine miidahale edilmeden normal sekilde dogan insanlar igin kullaniliyor.
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Le Corbusier (1999), “Sanayinin seri Uretime yonelmesi ve makinelerin insanlarla
tam bir igbirligi icinde calismasiyla, zeki kisilerin se¢imi sasmaz bir guvenlikle
yapilmaya baglaniyor. Vasifli ve vasifsiz isgiler, ustabasilar, mihendisler, mtdurler,
yoneticiler, herkes olmasi gerektigi yerdedir” der. Corbusiere gore, yeterince
kusursuz gencglerden yararlanildiginda, hesap ve buluglarla her seyin yapilmasi
olasidir; bu malzemeler, matematiksel hesaba ve kurama sasmadan ve hatasiz
olarak uygulanabilirler. Utopistlerin diislincelerine gore, bu ydntemler sayesinde
olmasi gereken ideale ulasilabilinir.

Gattaca filminde ise teknolojinin geldigi noktada artik insanlar dil, din, irk ve Glkelere
gore bir ayrimdan dedgil, bilimin geldigi son nokta, genetigin ayrimciligindan dolayi
caresizdir. Gen fasizmi yuzinden, teknoloji bireyi 6zglrlestirmek yerine onu
kolelestirme adina kullanilan bir araca donismustir. Ebebeynleri tarafindan
hastalikli genlerden arindirilarak dinyaya getirilen ¢ocuklarla normal dogum ile
dinyaya gelmis olanlar arasindaki ayrimcilik ben/6teki kavrami cgergevesinde
islenmistir. Filmde “valid” ve “invalid” kelimeleri “gecerli-saglikli” ve “gecersiz-
kusurlu” anlaminda kullaniimigtir. Bu da Hitler'in yaratmaya calistigi “ideal-saf kan
insan” insanin genetik konusu Uzerinden aktariimasi olarak gorulebilir. Yine
fUtdrisler ideal insan duslincesinin  yerine basarisiz, karanlk, umutsuz her seyin
yerine makineyi yerlestirmigler. Filmde de 20. yuzyil Utopistlerinin takintil oldugu
saflik kavrami bir bagka boyutta aktariimaktadir.

Utopya 6z geregdi bigimsizligi, anormalligi ve diizensizligi gekemez; homojenin, tek
tipin, yinelemenin saglamlastiriimasina yonelir. 20. ylzyil Gtopistleri de rastlantiya
kargl dizeni 6énermislerdir. Gattaca filminde de, her olaydaki rastlanti ve sans bir
sekilde minimuma indirilerek mikemmellige ulasiimaya calisiimistir. Yalniz insan
dogasini makineden ayiran kendi potansiyelini agsma istegi ve kabiliyeti bazen
rakamsal de@erlerin aksini de gosterebilir. 20. yuzyil baslarindaki modernislerin
Utopyalarinda, gobzardi ettikleri sosyal ve psikolojik gereksinmelerin daha radikal
sonuglarini filmin yénetmeni Andrew Niccol’'lin sundugu alternatif yakin gelecek
tasvirinde ¢ok acik bir sekilde goérebiliriz.

Filmde, 20.yuzyil Utopistlerinin elestirildigi diger iki nokta ise, kent Onerilerinde ortaya
attigi "bolgeleme” ve Uzerinde sikga durulan “hijyen” kavramidir. Corbusier’in
Cagdas Kent projesinde, degisik fonksiyonlar is, konut, endustri ve toplumsal
hizmetler olarak sinirlandiriimis ve cesitli bolgelere ayrilimistir. Gattaca filminde de

insan yasamlarinin yaninda kimlerin ne tip islerde ¢alisacagi ve yonetimin de kimler
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tarafindan yapilacagi daha dogumdan énce dizenlenmistir. Bu filmde otoriter bir
dizen anlayisindan ve toplumunun otoriter bir yontemle organizasyonunun
saglanmasi igin kentin belli bolgelere ayrilmasindan s6z edilmektedir.

Filmde genetik kod Uzerine bircok gonderme yapilmigtir. Gattaca kelimesinin g, a, t
ve c harfleri DNA zincirlerini olusturan harflerdir. Ayrica Filmdeki mekan

tasarimlarinda da zincire gdéndermeler vardir. Mekan renklerinden, kostim

tasarimina hep “steril” ve “saf” toplum dusu birgok metafor ile izleyiciye aktarilamaya
calisilmistir (Ersina, 2004). (Sekil 4.1.2.2)

Sekil 4.1.2.2 Gattaca, Andrew Niccol, 1997

4.2. Dijital Teknolojilerin Etkisiyle Degisen Mekan - Matrix

“Sibermekan, postmodern sehir ile bilim-kurgunun kesisiminden dogar.”

GunUmuzde zaman ve uzam sekil degistirmekte, gercek zamanda varolmak igin
ayni anda birden fazla fiziksel mekanda olmay gerektirmektedir. (Muratoglu, 2000).
Bedensel olarak ayni anda iki mekanda bulunmak mumkin olmamasindan oturu
farkl gerceklik sistemi olusmustur. Buradaki gerceklik gercek cografya degil ilk defa
William Gibson’'un (1998) Neuromancer isimli bilimkurgu romaninda tanimladigi
“siberuzay” dir. Siberuzayin tanimladigi alanda “siberpunk” kultiri yagsanmaktadir.
Siberpunk daha ¢ok teknolojinin getirdigi olumsuzluklar ve sorunlar tGzerinde durur,
teknolojinin akillara zarar bir bigimde ve hizda ilerlemesinin Urkataculuguna kabul
etmekle beraber teknolojiye de kurtariciymis goéziyle bakmaktadir. Siberpunk,
teknolojiyi yagsamin bir parcasindan ¢ok yasamin kendisi gibi algilamaktadir.
Siberpunk’in temellerindeki sosyal, ekonomik ve politik kaynaklar 6zetle postmodern
kaltdr, modernizm karsithgi, nihilizm, tensel metamorfoz, sanal gergeklik, anarsizm,
radikal sol, ge¢ kapitalizm, ¢ok kultirll sosyal sistem, dogal ve kultdrel ikililik, high-
tech yagsam bicimi, artistik ve stilistik eklektisizm (melezlik), kiresellesme-global kdy

fenomeni, gorinti ve anlam gercgekliginin igdis edilmesi (bir tir Disneyland
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simulasyonu), makine ve teknolojiyle fiziksel ve beyinsel etkilesim (bilgisayar

fantezileri, makine fetisizmi) bilgi depolamanin ve aktariminin hizidir.

Siberpunk temsilcilerinin ddnyasi imajlarin, seslerin ve bilgisayar harflerinden
olusan, cografyalarini kendilerinin sectigi, olusturdugu bir diinyadir. Hiper-gergeklik,
imaj bombardimani, gercek olanin yerine sahtesini tercih eden bir kilttrel yapi,
simllasyon ve simulacra ile beslenmis olan bilgi ¢caginin bilgisayar cocuklari
siberpunk degerler sistemini olusturmuslardir.

Kapitalizmin vahsiliginin  dinyanin efendisi olmaya hazirlanan teknolojiyle
birlesmesinden dogan bu distopik dinya gorusleri, siberpunk filmleriyle
beyazperdeye yansir. Yani siberuzay temsiliyet alanini, gergekligini bir perde
(arayuz) araciligi var eden sinemada bulur.

Siberuzay, bilim-kurgunun bize sundugu acimasiz gelecegin habercisi olarak da
degerlendirilebilir. Bu acimasiz gelecek bireylerin listelendigi, gucin anonim
uygulamalarinin gergeklestigi, doymak bilmeyen tekno-finansal imparatorluklarin
barindigi, hafizanin yok edildigi bir gelecektir. 1980 sonrasi distopik filmlerin karanlik
dinyasi  siberpunk tdrinin bir ¢ok 6gesiyle olusturulur. Siberuzayin sanal
gercekliginde aslinda iginde bulundugumuz dunyanin bir yanilsama oldugunu ileri
surerler. The Matrix, Dark City, Strange Days, ExistenZ, Ghost in Shell filmlerinde
farkhliklar olsa da temelinde Kisilerin Gzerinde sorgusuz bir kontrol vardir. Bir grup,
bilgisayar, yonetmen yada herhangi bir sey /kisi, kenti kurgulayan bir otorite vardir.
Yaratilan kurgunun gercekligi kentliler tarafindan kendi gerceklikleri gibi algilanir ve
bu kentlerin diginda baska yerlerin kesfiyle kurgu bozulmaya baglar. W.Gibson
siber uzay icin “Milyarlarca kiginin her gin yasadigi toplu hallsinasyon “ diyor.

insanlik artik bilim-kurgunun anlattiklarini giindiiz diisii olarak tiiketmektedir.

Gibson, pek ¢ok postmodern bilimkurgu yonetmenini etkilemistir, Matrix’i besleyen

kaynaklardan biri Gibson’in harflerle insa ettigi teknolojik cografyadir.
Neo bos, beyaz bir mekanda durmaktadir.
MORPHEUS

Bu bizim yikleme programimiz. Giysiden silaha, egzersiz simulasyonlarina her seyi

yiikleyebiliriz. istedigimiz her seyi.
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Morpheus Neo’yu gecer ve Neo déndiginde bir televizyonun karsisinda oteldeki iki deri

koltugu gordir.

MORPHEUS
Otur.

Morpeus otururken neo koltugun arkasinda ayakta durur.

NEO

Simdi bir bilgisayar programinin iginde miyiz?

MORPEUS

Cilginca degil mi?
Neo’nun elleri gatlamis derinin Gzerinde gezinir.

NEO
Bu gercek degil mi?

MORPEUS
Ne gercek? Gergegdi nasil tanimlarsin? Eger hislerinden bahsediyorsan, hissettiklerinden,
tattigindan, kokladigindan veya gérdiginden, o zaman bitin kastettigin, beynin tarafindan
yorumlanan elektriksel sinyaller.

The Matrix

Matrix, insan zihinlerinin makineler tarafindan tutsak alinip kolelestirildigi sanal
dinyadir. Latince rahim anlamina gelmektedir. So6zlik anlamina uygun olarak
filmde insanlar, yapay bir rahim olan tuplerin iginde yetistiriimekte ve bu insanlardan
yapay zeka icin enerji elde edilmektedir. insanin kendini en giivenli ve rahat
hissettigi ortam iginde slrekli uyuyup dis dinyanin gergeklerinden soyutlandidi tek
mekan rahimdir (Soysal, 1999). Beden guvenli ve rahat ortamda uyutulurken zihin
yaratilan sanal gercekligi yasamaktadir. insanlar yapay zeka tarafindan hem
bedensel hem de zihinsel olarak iki ayri gerceklikte de tutsak edilmiglerdir.
insanlarin fiziksel olarak bulunduklari yer de filmde gorsel olarak, sézlik anlamina
uygun sekilde tasarlanmistir. insan bedenleri yapay rahimler icinde, bedenleri yapay
zekaya baglayan tarlalardadir (Sekil 4.2.1). insanligi bu tutsak hayattan Matrix'de
(sanal dinyada) bilgisayar programlayicisi olan Neo kurtaracaktir. Neo, geceleri

internette gercek kimligini aramaktadir. Sanal alem ona Matrix’deki hayatindakinden
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tamamen farkli bir kurtarici kimligi kazandirir. Siberuzay insanlara gercek
dunyadakinden farkli istedikleri herhangi bir kimligi kazandirabilir. Kurtariimis uzay
gemisinin lideri Morpheus’un verdigi kirmizi hap sayesinde Neo'nun zihni bedenine
geri doner yani Neo yapay rahimdeki uykusundan uyanir. Morpheus’un verdigi hap

ile gerceklige uyanmigtir.

Sekil 4.2.1. insan Tarlalari, The Matrix, 1999

Eflatun’'un magara metaforunda oldugu gibi, gdlgeleri izlemek zorunda kalan
insanlarin durumu ile matrixde yasananlar aynidir. Film Eflatun'un idealar kuramini
ters-yluz etmektedir. Eflatun'a gore bizler duyularla algilanan fenomenler diinyasinda
yasariz ve bu dunyadaki hersey idealar dinyasindaki gercek ve mikemmel olanin
koétu bir taklidi, yansimasindan bagka bir sey degildir. Diger bir deyisle fenomenler
dunyasi Matrix gibi bir ¢esit sanal dunyadir. Ancak, Eflatun'un kuraminda herseyin
mukemmel asli idealar dinyasindadir ve duyular/fenomenler dinyasindakiler bayagi
yansimalar, taklitlerdir (Soysal, 1999). Buna karsilik Matrix'te gercekler diinyasi

kasvetli, Urkaticl ve aclli; sanal dinya ise g6z boyayicidir.
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Film postmodernist yaklagimlar tagimaktadir, post-modernizmin temel sorularindan
biri olan gercedi sorgulamaktadir. Filmin baslarinda Neo'nun evinde gérdugimuz
Jean Baudrilard'in dis ile gercegin degerlendirmesini yaptidi kitabi Simulasyonlar ve
Hayaller'inde (Simulations and Simulacr) de ortaya koydugu gibi post-modernizmde
imajlar, ikonlar ve simgeler temsil ettikleri gerceklerden daha fazla 6nem
kazanmistir. Hatta temsil ettikleri gergeklik artik varolmamaktadir. Matrix'in kendisi
imaj, ikon ve yansimalardan ibarettir ve artik temsil ettigi dinyanin yerinde kasvetli
bir ¢6l uzanmaktadir.

Siberuzayda sanal mekanlar olusturulurken, siberuzayin uzamsal boyutlari olmadigi
halde, dil , dlcek, yer ve lokalite hissini veren fiziksel diinyaya dair benzerliklerden
yararlanmaktadir. Filmde de olaylarin gectigi yer spesifik bir yer degildir, boylelikle
anlatilan sadece bir ulusun degil tum insanhdin basina gelenler olarak
yansitiimaktadir. Aslinda Matrix filminde de sanal mekanin kenti Sdney’dir. Fakat
filmde Sdney kentinin kimligini herkesin anlamasini saglayacak Opera Salonu ve
Rihtim Koéprusu gibi simgesel binalar bilgisayar teknolojileri sayesinde goéruntiden
cikarilmis ayrica bazi binalarin yerleri degistilmistir. isimsiz sanal sehir postmodern

mekanlarin aynilasmis giydirme cepheli gdkdelenleriyle kurulmustur. Sehir kimliksiz
ve isimsizdir, heryerdir...(Sekil 4.2.2)
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Sekil 4.2.2 Kimliksiz Sehir, The Matrix

Post-modernizm tiketici toplumu da sorgular. Ancak filmde insanlar bir seyler
tukettiklerini zannederlerken aslinda kendileri bir tiketim maddesi, enerji elde edilen
piller haline gelmiglerdir.
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Matrix'e ense kokunden beynine sokulan bir alici / verici ile baglanan bir insana,
normal sartlarda g6z, kulak, burun, dil ve teninin ilettigi sinyalleri Matrix iletmektedir.
Ornegin Matrix’e bagli bir insan kolunu kaldirmak istediginde, beyinden c¢ikan bu
emir koluna degil, Matrixe ulagsmaktadir. Matrix ise bu istedi ve sonuglarini
hesaplayarak, ilgili géz ve ten sinyallerini gercekmis gibi insan beynine geri
iletmektedir. Batin bu islem sirasinda ise, s6z konusu Kisi gercek dinyada hig
hareket etmemektedir. 7 milyar kigi bu interaktif sisteme bagli oldugunda, gordukleri
ortak hayalin kendileri acisindan gergek dinyadan hicbir farki kalmamaktadir. (Sekil
4.2.3)

Sekil 4.2.3 Sanal Yasam, The Matrix

Filmde sinir sistemindeki delikler sayesinde vicuda baglanabilen ve vicudun bir
parcasi olan bilgisayar sistemleri sayesinde beyne istenilen her bilgi ve yetenek
eklenebilmektedir. Uzay gemisinde bilgisayar sistemi sorumlusu olan Tank, Neo’ya
aynen bilgisayara program yukler gibi egitim programini ¢ok kisa bir surede
yukleyebilmektedir. Artik Neo ylklenen yine bu sistem iginde uygulayabilmektedir
hem de beynine yuklenen Kung-Fu' nun geleneksel mekaninda. Fiziksel mekana
ihtiyag kalmamustir. insan bir makine olmustur ve bedenin sinirlarindan
kurtulmustur. Ayrica Neo'ya program yuklendikten sonraki duygusu hazdir. Artik

teknoloji fetis nesnesinden gikmig, haz veren bagimlilik nesnesine dénismusgtir.
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Boyer’in deyimiyle (1996), modernist bedenin, bitin fiziksel duyulariyla dinyaya
dahil olan maddeselliginin yerini postmodern bedenin, bitln fiziksel duyulariyla

dinyaya dahil olan maddesizligi almistir.

Uzay gemisinde (Nebuchadnezzar'da), Morpheus Neo'ya, bulunduklari gerceklikle ilgili
bilgi vermektedir.
MORPHEUS
"1999 senesi olduguna inaniyorsun, fakat aslinda 2199'a yakin bir tarihteyiz. Hangi senede
oldugumuzu séyleyemem, ¢lnkl agikgasi bilmiyoruz".

The Matrix

Siberuzayda alisiimis mekan-zaman sinirlari ¢okmustir. Siberuzaydaki dijital
sehirlerde mesafe ortadan kalkmistir. Mesafe anlatilirken kullanilan birimler
degismistir. Mesafe ve zaman kavramlari birbirinin igine girmistir. Sanal gergeklik
Matrix'e 1999 yilinda yasanan zamandan 2199 yilindaki uzay gemisine elektronik
baglantiyla yolculuk yapilabilmekte bizim algimizla saniyeler sirmektedir. Matrix
yazilim tabanh bir gercgekliktir ve gercekle baglantisi telefon araciligiyla
yapilmaktadir. Ayrica iki dinya arasinda fiziksel bir sinirlama olan kapilar, kaleler,
gecisler bulunmamaktadir. Yalnizca elektronik baglantiyla bir dinyadan digerine
gecilebilmektedir. Aynen glinimuizde kitliphaneye gitmek i¢in evin kapisindan ¢ikip
belli bir zaman harcayarak kutiphanenin kapisindan girmememize gerek kalmadigi
gibi. Simdi yalnizca internete baglanarak zamanin ¢ok kisa bir diliminde dinyanin

herhangi bir yerindeki kitiphaneye, sanat galerisine... gidebilmekteyiz.

Neo’ya dovis programi yuklendindikten sonra, Morpheus ile dovigmuslerdir.

MORPHEUS

Seni yenmeyi basardim? Burada (bilgisayar programinda) senden gucli veya hizli olmamin
kaslarimla bir ilgisi olduguna inaniyor musun? Su an soludugunun hava oldugunu mu
zannediyorsun?

The Matrix

Siberuzayda kurgulanilan mekanlarin fiziksel gercekleri bizim tarafimizdan yaratilir;
yagmur, gines, yercekimi gibi gerceklikler biz yaratmadikga yoktur. Matrixde de

yasanildigi zannedilen tum gergekler bilgisayar simulasyonudur.
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Neo'nun ajanlara kargi mucadeleye hazirlandigi egitim programinda gunlik is
kosusturmasindaki insanlarin goésterildigi sahne igyerlerine yetisme c¢abasiyla soluk
soluga, birbirlerinin ylzline bakmadan, gdzleri kendi ayaklarina kilittenmis sekilde
kosusturan insanlarin betimlendigi Matrix'de, sistem icinde kendilerine bigilen role
kanalize olarak robotlagsan, hem kendilerine, hem birbirlerine, hem de gerceklere
karsi yabancilasan bireylere atifta bulunulmaktadir (Soysal, 1999). Kentler
genisledikge, kalabaliklastik¢a, kirlendikge, birer karabasan haline gelmektedirler.
Kentlerin fertleri de giin gecdikce gevreye, dogaya yabancilasmaktadir. insanlarin
yasadiklari dis dinyaya yabancilasmalari ve giderek daha c¢ok yalnizlagmalari

distopik bilim-kurgu filmlerine konu olmaktadir.

Matrix'te de insanlarin hayatinin goérinmez bir irade tarafindan denetlenip
yonlendiriimektedir. Kontrol insanlarin kendi elleriyle yarattigi ama kontrollerinden
¢lkan siberteknoloji halinde ortaya c¢ikmaktadir. Matrix'te insanlar zihnen ekranin
icindedirler, yani hayatlari sanal ortamda farkettiriimeden manuple edilmektedir.

20. yuzyil Gtopistleri, her seyin kontrol altinda olmasiyla ideale kavusulacagini
dusunuyorlardi. Bu ideali gergeklestirmek icin gicllu totaliter bir iktidar dnerisinde
bulunmusglardir. Dodaya, tarihe, mekana, binaya bir programmis gibi yaklasmak ve
onu bu dogrultuda denetlemek iktidarin glcunun ifadesidir. Ayrica gunumuzin
bircok mekaninda da tasarlanmamis hicbir slrprize yer yoktur. Bu mekanlarda
gegireceginiz zaman ve hareketleriniz tUmadyle kontrol altindadir. Her davraniginiz

guvenlik kameralari tarafindan gézlenmektedir.

Filmde Matrix dunyasiyla gercek dunyayi birbirlerinden farkh kilmak igin gorsel
olarak bazi ayrimlar yapiimistir. Ayrim dncelikle renkle saglanmistir. Matrix’in rengi
yesildir. Set tasarimi ve ydnetmenlerin Matrix'te yesil rengi segmelerinin sebebi
aslinda icinde bulunulan dizenin ¢lrimuas olmasidir. Matrix'deki yapay kontrol
duygusunun yaratilmasi i¢in mekanlar monolitiktir hersey 1zgara seklinde dizayn
edilmistir. Yine kontrol duydusu yaratmak i¢in sorgu odasinda tavan, yer ve duvar
doésemelerinde dikddrtgenler kullaniimigtir (Sekil 4.2.5) Gergek dinya olan uzay
gemisi Nebuchadnezzar'da, dogalligi yansitmak amaciyla mavi renk kullaniimisg,
yalnizca geminin elektronik sisteminden sorumlu karakter Tank'in monitorlerinde
yesil kodlar vardir ki bunlarda Matrix’e aittir. Kostiumler dodal kumasglardan higbir
moday! yansitmayacak sekilde yapilmig, saclarda bu dogrultuda dogal

sekillendirilmigtir. Uzay gemisi organik bir yer olarak dizayn edilmig, teknolojik
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aygitlarla dolu bir ormana benzemektedir. Kullanildigi zamandan dnce yapiimis
oldugu gibi uzun siredir kullaniimakta olan bir ara¢ olarak tasarlanmistir. Her yerden
bulunan pargalar bir araya getirilerek yapilmig gemi canli bir organizmaya
benzetiimeye c¢alisiimistir. Gemiyi olusturan elemanlar parga parga ge¢mis bicimler
Ust Uste yigiimistir, gunin kullanimlari bu pargalarin Uzerine “kolaj” seklindedir.
Uzay gemisinin koltuklari 1930’lardaki dis¢i koltuklarina teknolojik parcalar eklenerek
yapiimigtir. Geminin her yerinden sarkan teknolojik pargalar geminin bagirsaklarini
andirmaktadir. Mavi ve kirmizi kablolar damarlara benzemekte, metal bir tekno
iskelet icinde yasayan bir varlida benzemektedir. Filmin set tasarimcisi gemiyi insan

ve makine arasindaki evlilik olarak tanimlamaktadir. (Sekil 4.2.6)

Sekil 4.2.5 Yapay Kontrol, The Matrix
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Sekil 4.2.6 Uzay Gemisi, The Matrix

AJAN SMITH
...Sizin uygarliginiz diyorum, ¢iinki sizin igin disinmeye basladigimiz andan itibaren bizim
uygarlidimiz oluvermisti ki bu elbette asil konumuzu belirliyor. Evrim Morpheus, evrim...
Dinazorlar gibi... Pencereden disari bak, sizin zamaniniz doldu, gelecek bizim diinyamizin
Morpheus, gelecek bize ait olacak...

The Matrix

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte insanlar, her turlu islerini yaptirabilecekleri robotlar
Uretmeye bagsladilar. Bu robotlar, insaatlardan ev iglerine, restoranlardan
hastanelere kadar birgok yerde insanlara hizmet ediyorlardi. Is yiikleri ortadan
kalktigl ve istedikleri seylere daha fazla vakit ayirabildikleri igin insanlar da bu
durumdan memnundu... Ta ki robotlar hukuki ve sosyal haklar isteyene kadar.
Savas bagladi...

Bazi bilim adamlari, bu yuzyil icinde makinelerinde insanlar gibi haklara sahip
olacagini bildiriyorlar. Onceden programlanan mekan igin en uygun kosullara karar
veren akilli binalar kendi insiyatiflerine goére karar vermek isterlerse ne olacak?
Binalar icinde yasayanlar kadar hak sahibi olmaya baslarlarsa ne olacak? Tum bu

sorular bilim-kurgu filmlerinde sik¢a sorulan sorular olmustur.

AJAN SMITH

...Seninle burada gegcirdigim sire iginde 6grendigim bir seyi paylasmak istiyorum; turlerinizi
siniflandirma fikrine kapildigim bir ginimde, aslinda sizin memeli olmadidinizi anlayiverdim.
Bu gezegendeki her memeli icglidisel olarak kendilerini gevreleyen ortamla dogal bir denge

olustururlar. Ama siz insanlar bunu yapmiyorsunuz. Siz belirli bir alana yerlesip
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¢ogaliyorsunuz, sonunda bitin dogal kaynaklar yok olana kadar buna devam ediyorsunuz.
Hayatta kalmak icin yapabilecediniz tek sey olaraksa baska bir alana yayiimak kaliyor. Bu
gezegende ayni yontemi kullanan bir baska organizma daha var. Ne oldugunu biliyor
musun? Viris... Insan tiirli bir hastalik, bu gezegende bir kansersiniz, bir tiir salgin ve bizde
tedaviyiz.

The Matrix

insanin  teknolojinin  gliciini  maksimuma  gikarmaktaki hirsi kot sonla
karsllasmasina sebep olmustur. Makinelerle yaptiklari savasta yenilgiye ugramiglar,
kentleri yok olmustur. Matrix, yapay zeka tarafindan yaratiimis tarafindan kurulmus
makinelere bagl insanlardan olusan tarla sehirdir. insanlarin dogay: tahrip ettikten

sonra baslarina gelecek olan felaketi yansitmaktadir.

Hi¢ durup bu manzarayi izledin mi? Bu muhtesem guizelligi ve ardindaki dehayi...Milyarlarca
insan burada hayatini yasiyor. inaniimaz....Biliyor musun ilk Matrix milkkemmel bir insan
diinyasi olmasi i¢in tasarlanmisti. Kimsenin aci cekmeyip, herkesin mutlu olacagi bir yer. Bir
felaket oldu...Kimse programi kabul etmedi, nerdeyse bitin hasadi kaybediyorduk.
Bazilariniz bunun sebebinin program dilinin diinyanizi tanimlamaya yetecek glicte olmadigi
seklinde yorumladi.

The Matrix

Film bircok yonden postmodern ogeler tasimaktadir. Modernistlere goére hayat
kaotiktir, ama dlzenin saglanabilmesi mimkuindir. Postmodernistler ise dizenin
geri kazanilabilecegine inanmazlar. Neo ve ekibi mevcut sanal dizenin yikilip yeni
bir duzen kurulacagi umudunu tagsimakla birlikte, yeni dizenin asla yapay zekanin
egemenliginden dncekine benzemeyecegini, sanal dizenden daha zor, ¢ekilmez ve

kaotik olacagini bilmektedirler.

Matrix hos olani, duyulara hitab eden guzellikleri, kaniksadigimiz realiteleri
kurtulunmasi gereken bir aldatmaca ve illizyon olarak anlatmistir. Aslinda hos olan
illizyonlar, popduler kultirin dayattiklarnidir. Film kapitalist iletisimin insanin
bilingcaltina sizma, duglerini yerle bir edip mahremiyetine girme idealine karsi bir

elestiri olarak da okunabilir.

Valeria Evangelisti, altkulturin Uranleri olarak nitelendirdigi  bilimkurgunun

maksimalist oldugunu, irklarin gecirdigi buyuk degisimi, belirgin olmayan guglerin
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egemen baskilarinin teshirini, teknolojinin trajik ve tuhaf etkilerinin ortaya

konulmasini sagladigini soyler.
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5. SONUGLAR

Calismanin amaci teknolojik gelismelerin gelecekteki mimarliga etkisini distopik

bilim-kurgu filmleri araciligiyla aragtirmaktir.

insanlik tarihi, zamanla degiserek glinimiz bilgi ¢agina ulasmistir. Degisimi
ivmelendiren en dnemli faktoérlerden biri de teknolojidir. Teknoloji gelisirken insan
yasamiyla ilgili bircok  seyi de degistirir. Teknik gelismeler yalniz yasami
degistirmekle kalmaz kiultirel dontsimlere de yol agar. Teknolojinin etkisiyle ortaya
¢lkan tuketim kdltirindn Grdnd olan sinema, genis kitlelere ulasabilme ve kitleleri
etkileme gucuyle, toplumun gelecekle ilgili beklentilerini ve dinya goéruslerini etkiler.

Mekandaki degisimlere sebep olan etkenler, 6nce filmlerde izlenir.

Gerek totaliter rejimlerin basarisizligi ve dogurdugu felaketler gerekse utopyalarin
muikemmeliyetciliginin - sagmalik oldugu duslncesi Utopyalara olan inancin,
tikenmesine sebep olmustur. 20. ylzyilda teknoloji, bas déndurici gelismelerin de
etkisi ile bilimi ve ideolojileri geri plana iter. Gelisme ve ilerlemenin dinamosunun
felsefe, sanat, bilim, ideoloji dedil teknoloji oldudu igin; teknoloji, artgi gl¢ degil
yonlendiren gl¢ haline gelir. Teknolojiden baska glcin énemsenmemesi ve
teknolojinin kime ve neye hizmet ettigi konusunda yasanan kaos, umut dolu gelecek
senaryolarinin  sonunu getirir. 1980’lerden sonra Uretilen bilim-kurgu filmleri

teknolojik gelismeler karsisinda olumlu fikirlere sahip olmayan distopyalardir.

Teknik gelismeler yalniz yasami degistirmekle kalmazlar kultirel dontigimlere de
yol acgarlar. Teknoloji ve bilimin hizli degisimi, hayatimiza yeni iligkiler sokar ve bu
iligkiler, hayatimizi daha da karmasiklastirirlar. Yasam ritminin gelecedi buginden
seyrettirecek kadar hizlanmasi, teknolojinin insan hayatina girmedeki inanilmaz
surati ile sosyal yapilarda gorulen buyuk ve ani degisim, teknolojinin yapisinin
algilanmasiyla insan arasina mesafe koyar. Gelisimi ve hizi tam olarak
algilanamayan teknoloji ve teknolojinin getirileri, kimi zaman yuceltiimis kimi zaman
da nefretle karsilanmistir. Teknolojinin degisimiyle birlikte dusunulen gelecegin
dinyasl, iginde bulunulan kulturel ve siyasal ortaminda etkisiyle yorumlanir. Yani

toplumlar icinde bulunduklari ortamin etkisiyle gelecedi kimi zaman olumlu, umut
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dolu g¢ogu zaman karanlik, olumsuz tasarlar. Sinema, buglinun teknolojik durumuna
bakis acilarini gelecege yansitarak ideolojik bilim-kurgu filmleri yapar. Filmler,
mimarlik Urdnlerine gbére daha sik ve c¢abuk tuketilirler. Bu sebeple teknolojinin
yorumu, gunluk yasama o6nce bilim-kurgu filmleri aracihgiyla girer. Mimarlar, yeninin
yaratiimasinda bir deneme alani olusturmak icin  bilimkurgu sinemasindan
yararlanir. Ayrica bilim-kurgu sinemasi, mimarliga yeni bakis agilari kazandirir.
Bilim-kurgu sinemasinin kente etkisi; kentin imajinin olusturulmasinda ve yeni kent
yasantisinin degerlendiriimesindedir. Bilimkurgu filmleri aracihidiyla gelecegin
dunyasiyla ilgili yorumlar yapilip, gelecekteki olasi problemler igin ¢dzimler
uretilebilir. Farkh tartisma ortamlari saglayarak geleneksel algilayisi degistirecek

perspektifler kazanilabilir.

Mimarlik, yeniligin kritiginden bilim-kurgu filmleri aracihigiyla yararlanip, etkilenir. Bu
yorum en carpicl, en ilgi ¢ekici gérunumlerini kétu gelecek senaryolarinda bulur.
Karanlik gelecek senaryolari sunan distopyalar, zit kavramlardan yararlanir. Zit
kavramlar, catismayi icinde barindirdi§i icin hem insanlari etkilemeleri hem de

aktarimlari daha kolaydir.

Siberpunk’a iligkin en iyi sey, beni Urkiten aligveris merkezlerinden nasil hoslanacagimi
bana o6gretmesidir. Simdilik bltin yaptigim alis-veris merkezi Ay'in yuzeyinden iki mil
asagiydaymis ve insanlarin yarisinin sag beyinleri robotlastiriimis celik fareler tarafindan
yenilmis gibi davranmaktir. Birdenbire alisveris merkezi gene ilging bir sey olabilir.

Rudy Rucker, 1988
Popduler kultir drind olan bilim-kurgu drtnleri sistemin bir pargasidir. Distopyalar
belki bulundugumuz duruma yabancillasmamizi saglayarak  sorunlara karsi
uyusturulmamiza yada sorunlari dogal karsilamamiza neden olabilirler. insanlari
etkilemek icin kolay yol olan “sok etme” metodunu segmiglerdir. Distopik filmlerde
teknoloji insanhdin hayatini kolaylastirmak yerine toplumu kolelestiren bir arag
olarak gosterilmektedir. Bilinen dinyanin karamsar havasini  bilinmeyenin
korkulariyla birlestirip korku imparatorlugu yaratiyor olmalari ihtimalini dusinmek
gunumuiz dunyasinda belki de c¢cok paranoyakca degildir. Sdrekli “Hizli gelisen
teknoloji bizi sona mi yaklastiriyor?”, “Tarihin sonu mu?” sorularini sormalari bir

tesaduf olmasa gerek...

“Teknoloji 6zellikle kétlye kullanimi sonucu bir ruha kavusur.” Roloff ve SeeBlen, 1995
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