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BiLiM KURGU FILMLERININ MiMARI ACIDAN GELECEKLE iLGILi
FIKIRLERIN OLUSMASINA KATKISI

OZET

Mimarlik insanligin var olusuyla ortaya ¢ikmis ve insan i¢in hizmet etmis bir sanat
dalidir. Kokleri bu gecmisle cok saglam olan mimarlik bireyin, toplumun gelismesi,
degismesiyle beraber degismis ve gelismistir. Kendini yenilemis ve zamana ayak
uydurmustur. Verdigi Uriinlerin kalict olmasiyla insanlik i¢in bir tarihi igerir.
Gecgmisten gelen mimari drnekler, bugiine ait olmasalar da bugiin i¢indeki yerleriyle
geemis arasindaki bagi kurar niteliktedir. Zamansal diizlemler i¢indeki baglayici
ozelligiyle mimarlik, gecmis bugiin ve gelecek iliskisini zihinlerde olusturur ve
canlandirarak topluma armagan eder. Bu kadar etkili bir sanat tiirliniin diger sanat
dallariyla olan iligkisi kagiilmazdir. Zaman zaman mimarligin bu tiirleri etkiledigi,
zaman zaman da farkli tiirlerin mimarhg@ etkiledigi bir ortam varoluslari kadar
eskidir. Gelisen diinya, kiiresellesen ortamda bu etkilesim kaginilmazdir. Miizikle,
resimle, edebiyatla olan etkilesimlerin yani1 sira mimarligin sinema sanatiyla olan
etkilesimi gelisen teknoloji ve bilgisayar caginda bir kademe daha ileride
durmaktadir. Sinemanin sundugu sinirsiz hayal giicii ve gorsellik, mimarligin her
zaman ihtiyaci olan bir ortama olanak verir. Mimarinin esas meselesi olan mekan
tizerine getirdigi farkli bakis agilari, degisik kullanimlarla mekan i¢in denemeler
yapar. Bu etkilesim tek tarafli bir iliski sonucunda olusmaz. Mimarlik sinemadan
alacaklarini, sinemanin mekan kullanimlari, mekan iiretimleri sonucunda elde edilen
verilerden alir. Iliski icin ilk adimi sinema atar. Sinema senaryosunu anlatmak ve
yansitmak i¢in zamana ve mekana ihtiya¢ duyar. Sinemada mekan filmin her
sahnesinde belirir. Aslinda kameranin kadraj1 bile bir mekéan1 tanimlar. Bu kavramsal
yaklagimimn yaninda alenen filmde beliren mekanlar kendi baglarma bile konuyu
anlatmak i¢in yeterlidir. Mekan kavraminin film i¢in bir diger 6nemi de zaman
kavraminin olusturulmasinda da etkin rol almasidir. Bu iki kavram i¢ ice ge¢cmis bir
durum sergiler. Bazen mekéanlar, zaman kavramini olustururken bazen, zaman
mekanlar1 etkiler. Zamanin mekanlar etkilemesi genellikle gelecegi yansitan
filmlerde yani bilimkurgu tiirii filmlerde karsimiza ¢ikar. Bilimkurgu tiirleri mimarlik
icin, icerdikleri bilimsel bilgi ve yaptiklar1 dngoriilerle dnceden hazirlanmis birer
caligmadir. Bu o0zelligiyle mimarinin gelisiminde oOnemli yer tutarlar. Mekan
kullanimlar1 var olan mekan kullanimlari, kurgusal mekanlariyla karsimiza ¢ikarlar.
Var olan mekanlar i¢in nasil bir evrim siireci gegirecekleri, varliklarini siirdiiriip
stirdiiremeyecekleri konusunda bilgiler igerirken, yeni iirettigi mekanlarla da
meydana gelecek degisikliklerin yoniinii ¢izer. Olusturdugu ve igine c¢eken bu
gercekei ortamla bize gelecegimiz ile ilgili diisiinme firsat1 sunar. Her giin i¢inden
gectigimiz sokaklar1 gelecek diinyas1 olarak gormek, hissetmek, daha 6nce
karsilasmadigimiz tiirden mekanlarin igerisinde yer alabilmek biiyiik bir sanstir. Bu
sansli durum igerisinde ayni1 bina agikliklari, ayni cepheler, ayn1 malzemeler daha
cesur boyut ve dillerle karsimiza c¢ikar. I¢ mekanlardaki yasanmishk ve
birikmislikten kaynakli olusan tarzlar hemen dikkati ¢eker. Tez bu anlamda gelecegi
yansitan bilimkurgu filmlerinin mekéanlara, kentlere dair verdigi referanslarla nasil
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bir gelecek kurguladigini, bunu yaparken nasil davrandigini, gelecek denen olgunun
aslinda nasil bir durum yaratilarak olusturuldugunu ortaya koymaya caligmaktadir.
Kullanilan ger¢ek mekanlarin, kentlerin filmdeki izleriyle giiniimiizdekiler arasindaki
iligkilerinin tespiti merak edilen konuya dair 6nemli bulgulara ulastirir.
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THE CONTRIBUTION OF SCIENCE FICTION FILMS FOR IDEAS OF
FUTURE ARCHITECTURE

SUMMARY

Architecture is an art that appeared appeared at the same time of humanity and since
than have served for people. With this stong past roots, architecture have changed
and evolved with the change and development of the individual and society. This art
renewed itself and kept pace with the time. The persistent of architectural products
contains a history for human being. Examples of architecture from the past, since
they are not of the sites of today, establishes the link between the past and today.
Past, present and future relationship have been created in the minds and stimulated,
presented to the public as a gift with its feature, binding in temporal planes. It is
inevitable that an effective relationship with other art branches. From time to time
architecture influenced different species, at times, these types influenced
architecture, is as old as the existence of in an environment. This interaction is
inevitable in the developing world and globalized environment. As well as
interactions with music, painting, literature, the interaction between the art of cinema
and architecture is one step ahead of the technology and the computer age stands.
Cinema’s limitless imagination and visualization allows the environment that
architecture is always in need of. It is related with offers that art of cinema gives. It
brought different perspectives on space base matter of architecture, and for space
experiments with different uses. This interaction is not caused by a one-way
relationship. Architecture receives the data obtained from cinema, as a result of
production of space and space usage of cinema. The first step for the relationship
throws cinema. Movie needs the time and space to tell and to reflect script. Space
appears in every scene of the film in cinema. In fact, even if the camera's frame
defines a space. Besides, this conceptual approach are even enough to tell on its own
that appears in the film like a avowedly spaces. The importance of the notion of
space for the film is that it takes an active role in the creation of the concept of time.
It exhibits a situation where the two concepts are intertwined. Sometimes spaces,
creating the concept of time, sometimes affects the time venues. The influence of
time on space often is seen in the science fiction films that reflects the future. Film
type science fiction contain a study of scientific knowledge and their forecasts
prepared in advance for architecture. With this feature, they hold a significant place
in the development of architecture. Use of space occurs as use of existing space and
fictional locales. Science fiction contains information about the evolutionary process
for existing spaces and changes that will occur in the direction of a new product
draws spaces. Constituted and immersive realistic environment offers the opportunity
to think about the future. It is a great chance to take part in the previously
encountered spaces that see and feel the streets we passed through every day as the
world of the future. In this fortunate situation the same building openings, the same
fronts, the same materials, sizes and languages similar from past appears bolder.
Interior spaces styles as a result of the heritage and lives in attracts attention
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immediately. In this sense, thesis works to demonstrate the creation of the films that
reflect the future spaces and cities references to the future architect and how they
behave while doing this mission. The detection of the relation between the present
day counterparts and the actual places and cities’ film traces deliver important
findings on the curious subject. When the relation presents with the analysis got from
movies, it can be easy to compare the space of today, past and future that shown in
films. To achieve and understand the relation with the real and movie world, first it is
useful to explain the science fiction borders both in the literature and cinema area.
Their roots, evolution from their existance to today. Besides these expressions, the
other important point is to explain the relation between cinema and architecture. Also
in this topic to explain science fiction and architecture relation and the future as a
subject for both cinema and architecture. Science fiction exist with the same time of
hman being. It shows itself firstly in legends. It develops with the human self
understanding at the age of enlightenment. At first times of the title it is not called
science fiction. It is denominated after 1900s in a magazine that is writen science
fiction writings in. As it shown in these explanations, science fiction firstly show
itself in writing. It jump into cinema at early in 1900s. Also it is not the first example
for the science fiction film industry The Metropolis make these type very popular.
The technology and cinema scopes used to develop it. Science fiction suddenly get
its place in art of cinema. Especially future is reflected in movies and the themes are
effected with the historical events. Cinema and architecture relation come with these
reasons closer. In films the space is the most important thing to make the film
persuasive. Space come together with time and both make the film realistic. Newly
produced spaces and changes for the existing spaces give ideas to architects to design
also architect products, spaces make the films rich. In science films 1t is two kins of
spaces that used. The existing space and the fictional space. The existing space
contains the buildings, cities and interiors that are in use or builded in past times and
had importance in the historical survey. Their styles are often complicated. They
house lots of styles in. Near existing spaces use in films, always need some non build
spaces according to the script. These called fictional spaces. Its scope is models that
made for the film with different styles and scales, the film sets put in the cities and
virtual spaces that created with the computer programmes and developing technology
on effects. Both make a film shown as a non places that not recognized clearly and
different place from known places. Science fiction type yield lots of films that
seperate in itself like fantastic movies, space adventures, mad scientist, the end of
world. It is relevant to select related films for the thesis. The important point for the
selected films are all reflect the future time. They set in an unkown time that take
some places, cities and objects from this time. So they have a connection from past
and today. This characteristic make them realistic and persuasive. In study six
science fiction movies analyzes detailed. They are Metropolis (1927), Blade Runner
(1982), Brazil (1985), Gattaca(1997), Minority Report (2002), 1 Robot (2004).
Metropolis is cult and the ancestor all the others. This make it important for the study
and to show the respect to Metropolis, it is the first movie. After Metropolis Blade
Runner comes, it is as important as Metropolis. It displays very realistic future world
with its eclectic style. The subsequent films are the part of the study for their realistic
approaches. To reach the aim of the study the first way to followed is looking at the
movies like they are animation of a city or place or building. This provides to
understand how the spaces use in movies and the supplementation to reflect the
future to the spaces. When watched the full movie following this way, it is gotten lots
of datas for places, cities and interiors. This search completed the narrowing scale,
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cities, buildings and interiors. Films have these three kind of spaces and their
languages can be different or similar to each other. For the first step of the work,
datas from films listed and the spaces categories as the existing space and fictional
space. The existing spaces are presented with their building date, styles, importance
for their place and estimated why they can be used in the films as a set. The look to
film spaces both the real and fiction spaces, it is clear they are not have different
specials from today’s. Some remarkable details are the scale for indivials become
overwhelming, human and city interaction has a role for the fiction of the city, urban
plane developed from the vertical side after the hierarchical system, the future theme
is reflected mostly with the objects using the technology. Besides these spaces and
buildings have some deformations and supplementations like the material changing
and the atmosphere modifications. Alongside of them the decisive changes are seen
in the trasnportation, vecihles and advertisement area. Digital billboards are used in
facades of the buildings like the part of the architecture. Vecihles are designed using
the latest technology and developed with the parking systems and roads to use them
on. Having these datas from the first stage, in the following step these and the real
today’s time compared with the nearly some images that taken from movies and
cities” photos. With this comparison, the similarities and differences put forth
between the city skyline, buildings and interiors. After all this study datas, it can be
said the science fiction films that mentioned from future reflect the future with the
developing technology on the small pieces like vehicles, furnitures, roads mostly not
on the spaces. The space reform can not be easy as thought. Because all space link
humans to past. It is not easy to destroy all heritage done in a long time period. To
look at the spaces used in films they contain mix styles can be called eclectic. The
new and ex come together to picture the future projection. While doing this
projection, one by one the human scale in city and the city scale enlarged. So the
human indicated meek in the space. The high ceilings and the skyscrapers cause this
result too. In the city there is a class that puts the power in their hands and they
described with their high, big buildings and piire inteiors, another class who defy the
change shown in seperate places outside of the city or the old settlements, and like
these ones a class who is public not a part of the strong or the defier, lives in ghettos
and collapsed buildings. Of course the future idea is often seen in high buildings with
its techonology. Its systems, materials, recognition of the owner, vecihles all things
come to mind are different the ones known. Result of all these things it can be said
changing the architecture is not easy because of the roots with the world and history
of mankind. The cinema take into consideration this mining and use the existing
spaces with some supplementations like effects, color changes. For create the new
areas it use the sets to make realistic spaces like roads covered with high buildings or
interiors with a familiar figure from well known building. Models can be used to
generate especially the city skyline. All these that mentioned includes the movies that
have realistic future concepts. Of course the fantastic ones contains incredible spaces
that have gravity independence, inverted houses, space buildings which they are not
for the near future. They are all out of research that they have imaginative power.
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1. GIRIS

1.1 Amag

Film ve mimarlik iliskisi varoluslarindan bu yana artan bir ivmeyle gelismektedir.
Her iki sanat dali da karsilikli olarak birbirlerini etkilemektedir. Filmde kullanilan
mekanlar ister birer canlandirma olsun, ister set olsun, ister bilgisayar ortamlarinda
yaratilan mekanlar olsun, hepsi mimariye yon verebilecek kadar etkilidir. Bu etkiyi
bazi mimarlarin filmlerden etkilenerek yaptiklari tasarimlardan daha agik bir sekilde
okuyabiliriz. Film igin tretilen ya da kullanilan mekanlarin kendi baslarina, mimari
ortam i¢in birer ornek olusturmasi disinda, film yapim asamasinda kullanilan
montajlama, sekans gibi teknikler tasarima yon veren unsurlar olabilmektedir. Diger
yandan mimarinin sinema sanatina olan katkis1 sundugu mekéanlarla film ig¢in
yaratabilecegi zengin gorsellik ve dildir. Dikkatle diistiniildiigiinde bir filmin yap1
taglarini zaman ve mekan kavramlari olusturur. Dolayisiyla mimarlik filmin
dogasindan kopamaz. Mimarligin her film igin ayr1 bir 6nemi olsa da, film tiirleri
igerisinde bilimkurgu tiirii, sinirlarini bilimin olusturmasi, genellikle bir spekiilasyon
icermesi, mevcuttakini farkli gostermesi gibi 6zellikleriyle mimarlik ve gelisimi igin
diger tiirlere gore bir adim 6ndedir. Daha da agmak gerekirse bilimkurgu tiiriinde
yapilan ve gelecegi konu alan filmler, mimari acidan biling¢li ya da bilingsiz mekansal
bir varsayimda bulunur. Bu da, gerek film icin yapilan yeni mekan iiretimleriyle
gerek var olanlarin filmde kullanim sekilleriyle, mimarinin gelisimine katki saglayan
bir durumu olusturur. Bu durum ve bilimkurgunun genellikle gelecekle olan iligkisi
dikkate alindiginda, bilimkurgu filmlerinin mimariyi etkileme potansiyelleri, gelecek
igin bir Ongorii, bir iz niteliginde olup olmadigi sorusunu dogurur. Gelecek igin
secilen mekanlarin 6zellikleri, neye gore segilip tasarlandiklar: bir veri elde etmemizi
saglar. Gelecek zaman i¢in kullanilan yanilsama yontemleri neler ve bunlarin mimari
ile olan iliskisi veya bir iligki icerip icermedikleri ortaya ¢ikar. Tezin amaclarini
olusturan bu sorulara cevap olacak yanit, filmlerin analiz edilmesi, filmde bahsedilen
gelecek zamanla, bugiiniin bir degerlendirmesi yapilarak ortaya konabilir. Gelecek

diye nitelenen her detayin neye karsilik geldigine bakildiginda, filmlerde resmedilen



kentler, imajlar, insanlar, mekanlar, araglar bunlarin yani sira 151k, renk, malzeme
gibi unsurlar ele alindiginda, giiniimiiz manzaralariyla bir karsilagtirma ortami
sagladig1 goruliir. Filmi izlerken dikkatle incelenen mekéanlardan, resmedilen kent,
yapilar, i¢ mekanlar hakkinda detayl bilgilere rastlanmaktadir. Bu mekan okumalari
sonucunda elde edilen verilerle yani filmde yansitilan mekanlarin nitelikleri, var olan
yani bugiinde olan i¢inde yasadigimiz mekanlarla karsilastirildiginda temsilin ne
derece gelecege 151k tuttugu az ¢ok kavranabilir bir hal alir. Boylece, bilimkurgu
filmlerinin potansiyelleriyle mimari ortama sunduklarinin gelecek i¢in de gegerli
olup olmadigi, gelecek zamanin yanilsamasinda mekanlarin ne derece etkili

olduklari, etkili degillerse bile gelecek algisint olusturan diger durumlar ortaya ¢ikar.

1.2 Kapsam ve Yontem

Bilimkurgu filmleri gelecege dair bir iz verir mi ve filmlerde gelecek kavraminin
yanilsamasi nasil yapiliyor sorularina aranan yanitlarin yontemi, genellikle konusu
gelecekte gecen ve belirli bir zaman dilimi ile tanimli bir yeri konu alan filmlerin
kent, yap1 ve i¢ mekan Olgeklerinde mekansal analizlerinin yapilmasi ve elde edilen
verilerle mevcut durumun bir karsilagtirmasinin yapilmasidir. Bu yontem icerisinde
film secimleri, filme bakis agilar1 ve filmlerdeki wverileri alip olusturulacak
karsilastirma ortam1 6nemli yer tutar. Genel olarak degerlendirmenin kapsami, tezin
ana bagliklarindan biri bilimkurgu filmleri ve gelecek mekan yanilsamalaridir. Ayr
ayr1 ve bir arada, bilimkurgu ve sinemanin mimarliga olan katkisinin 6nemi bu
kapsamin olusmasinin ana nedenidir. Bilimkurgu filminin dogusundan bu yana
cekilen bir¢ok film ¢alismaya dahil edilebilir. Fakat sinirlar1 belirli olan ¢alisma igin
cokca benzeri olan filmlerden bir kaginin analizi bir degerlendirme yapmak i¢in
yeterli olmustur. Aragtirmaya konu olan filmlerden Metropolis filmi hem mimari
hem de bilimkurgu tirii agisindan tasidigi 6nemden dolayr ilk sirayr alan film
olmustur. Bir kiilt haline gelen Blade Runner filmi mekansal zenginlikleri ve
gerceklikleriyle arastirma igerisinde yerini almistir. Keza diger filmler de gelecek
vurgusunu acik¢a yapmasi, mimari agidan hayatimiza kattiklar1 zenginlik ve biraktigi
etkileyici izlerle ve birbirleri arasindaki benzerlik ve farkliliklardan dolay1 arastirma
igerisindedirler. Tezin striiktiirlinde ilk olarak kavramsal bir altlik olusturan,
bilimkurgunun anlamini, gelisimini, sinemada bir tiir olmasim1 ve gelecekle olan

iligkisini inceleyen bolim ve bilimkurguyla mimarlik iligskisini mekan anlaminda



ortaya koyan bdliim yer alir. Bilimkurgu mekan iliskisi mevcut mekanlar ve kurgusal
mekanlar olarak filmde kullanilan mekanlarin gruplandirilmasiyla anlatilmigtir. Bu
anlatimlardan sonra segilen bilimkurgu filmleri konulariyla ve filmlerde yer alan
mekanlarin kent, yap1 ve i¢ mekan olceklerinde ayr1 ayr1 hazirlanmis analizleri yer
alir. Bu analizlerde dikkate alinan noktalar, filmlerin konular1 ya da sinema sanati
anlaminda tagidig1 6nemden ¢ok, direk goriilen ve algilanan mekanlarin anlatimina
yer verilmesidir. Filmlerde kullanilan mekanlarin tasvirlerinin, ozelliklerinin yer
aldig1 bu boliim arastirmanin ilk asamasidir. Bunu izleyen ikinci asama ise filmin
cekildigi kurgusal olmayan gercek mekanlarin oOzelliklerini igerir. Bu anlatim
mekanlarin bulustugu ortak paydalarin fark edilmesi ve ortaya konmasini saglar.
Film ¢ekimlerinde kullanilan bu mekanlarin yapim yillari, tasidigi donemsel izler ve
degerleri, belirgin olan nitelikleri dikkatle incelenmistir. Bu bilgiler ii¢lincli asama
olan film mekanlarn ve gercek mekanlarin karsilastirmasi icin 6nemli olmustur.
Filmlerde izledigimiz ve algiladiklarimizin gergekte nasil mekanlar olduklari,
cekimlerle bize yansiyan halleri arasinda yapilan degerlendirmeyle yapilan ve
yapilmayan degisiklikler ortaya c¢ikmistir. Bu boliim, filmde yansitilan gelecegin,
mekanlarda 6ngordiigii farklilik ya da benzerlikleri bulmaya calisilir. Ug asamal
olarak gelisen analiz sonucunda bilimkurgu filmlerinde gelecek olarak yansitilan
mekanlarin gercekten gelecege dair bir iz verip vermedigi, veriyorsa kullandig1 arag¢
yani gelecek diye nitelendirdigimizin tam olarak filmdeki karsilifinin ne oldugu

ortaya konmaya ¢aligilir.






2. KAVRAM OLARAK BIiLIMKURGU

2.1 Bilimkurgu Tanim ve Tarihsel Gelisimi

Bilimkurgunun anlami kelimenin igerdigi bilim ve kurgu kelimelerinin sahip oldugu
anlamlarin kapsayacak kadar genis ve detaylidir. Birgok alanda kendini gdsteren
bilimkurgu hayati anlamaya, sorgulayarak gelistirmeye yonelik bir ara¢ olarak
kullanilir. Bir ara¢ olarak gorevini kurgulama yontemine bagvurarak yapar. Bu

kurgular genellikle;

e Gelecek, alternatif zaman dilimleri ya da bilinen tarih ve arkeolojik kayitlarla
celisen ge¢mis zaman kurgulamalari,

e Dis uzay, diger diinyalar ya da uzaylilar iceren kurgulamalar,

¢ Bilinen doga yasalarina aykir1 teknoloji ve bilimsel kurallar iceren hikayeler,

e Zamanda yolculuk ya da psiyonik, nanoteknoloji gibi yeni teknolojiler, 151k
hiz1 iizerinde seyahat, robotlar ya da yeni politik ya da sosyal sistemler gibi

yeni bilimsel kurallarin kesfi ya da uygulanmasini igeren hikayeler,
olarak gesitlenir.

Kurgusal uzam zamanlarda (cogu kez gelecek zamanlarda) yer alan diinyalar,
toplumlar ve canlilar yaratan ve bdylece giiniimiizdekilerden biitiinliyle farkli
bilimler, teknikler ve kosullar ortaya koyan edebiyat ve sinema tiirli diye agiklanan

bilimkurgu, benzer yaklasimlarla farkli kisilerce tanimlanmaistir.

Roloff ve Seesslen (1995)’e goére bilimkurgu; hayal giiciiyle dogaiistii olaylarin
teknolojiyle birlestirilerek, ortaya ¢ikan ve mantiksal agidan bir dayanagi olan, akil

yoluyla ¢oziilebilecegine inanilan bir olusumdur.

Van Shaik’e gore bilimkurgu, tekil bir vizyon tarafindan hayal edilmis gelecek
Ongorisidir. Bilimkurgu, bilimsel rasyonalizm, zamanin ¢izgiselligi ve tarihsel
degisimin ka¢inilmazligindan yola ¢ikarak kokleri giliniimiizde bulunan elestirel
gelecek senaryolart iretir. Yani bilimkurgu o6ziinde, glinlimiize 6zgli birtakim

seylerin gelecekte radikal bicimde degisecegi varsayiminin yattigi deneysel bir


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=D%C4%B1%C5%9F_uzay&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Uzayl%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Zamanda_yolculuk
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Psiyonik&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Nanoteknoloji
https://tr.wikipedia.org/wiki/Robot

yabancilastirma sanatidir. Bilimkurgu sanatgisi, ¢agina ait toplumsal, ideolojik, etik
bilimsel tartismalar1 bagka bir zaman ve fiziksel gerceveye tastyarak, bu tartismalarin

tahmin edilen sonuglarini hipotetik bicimde gostermeye ¢alisir (Ozen, 2006).

Farkl1 tanimlardan da anlasildigi gibi bilimkurguyu pek ¢ok farkli bigimde
tanimlamak mimkiindiir, fakat ismi korudugumuz siirece, insanin kendisini ve
cevresini, hipotez ve deney yoluyla anlayabilme aracit olan “bilim” ile iligkisi
konusunda 1srarci olmak mantikli goriiniir. Bilimkurgu bilimsel rasyonalizm,
zamanin ¢izgiselligi ve tarihsel degisimin kagiilmazligindan yola ¢ikarak kokleri
giiniimiizde bulunan elestirel gelecek senaryolart iretir. Yani bilimkurgu 6ziinde
giiniimiize 6zgl bir takim seylerin(en az bir seyin gelecekte) radikal bigcimde
degisecegi varsaymminm yattigi deneysel bir yabancilastirma sanatidir. (Ozakin,

2001)

Bilimkurgu kavraminin ortaya ¢ikisina bakildiginda, Ozakin (2001)’1n makalesinde
de degindigi gibi, bilimkurgunun temelinde insana 6zgii diissel diinyalar yaratma
yetenegi vardir. Yaratilan diissel diinyalarin ilk Ornekleri elimizde olan yazili
efsanelerdir. Hayal iriinlerinin ilk Ornekleri olan efsaneler yerini tek tanri
inancindan, cennet-cehennem kavrami lizerine kurulan fikirlerden kurtaran ve cografi
kesifler, aydinlanma fikirleriyle 1500’11 yillarda kendini gOstermeye baslayan
“{itopya” kavramina birakti. Ideolojilerin gesitlenmesiyle beraber sayilar1 hizla artan
itopyalar, bilimin o6nerdigi inkar edilemez neden-sonug iligkisini de biinyelerine
katarak bilimkurgunun evriminde 6nemli bir basamak oldular. Teknolojinin sinirsiz
imkanlariyla dogaya kars1 bir iistlinliik kazanan Batililar, bilimin tanidig1 6zgiivenle
geleceklerini belirleme konusunda bir giic elde etmiglerdir. Bu gelecek fikirlerini
bilim sayesinde kazandiklar1 6zgiivenle, 1800°lii yillarda farkli itopik mekanlar igine
yerlestirmek yerine var olanin iizerine eklemeye degistirmeye baglamislardir. Gelisen
bilim ve teknolojiyle fark edildigi lizere gelecegin o donemden daha farkli olacag:
acikti, fakat bu bilim ve teknoloji 1518inda olabilirdi. Dogusu edebi bir tiir olan
bilimkurgu, gelisimini popiiler sanat dallarina yayarak yerini daha da
saglamlastirmaktadir (Ozakin, 2001).

Ilkel zamanlardan sonra bireyin kendini tanima ¢abas1 aydinlanma dénemiyle birlikte
hizli bir gelisim gostermistir. Bilimin gelismesi ve her alanda pratikleriyle
uygulanmaya baglanmasi, 18. ylizy1l insaninin mutlulugu, yasamdan sonra degil de

bu diinyada elde etme haklarina sahip olduklarini kabul etmesi, ahlakin dini



duygulardan ayrilarak bagimsizlagmast mutlulugun ve ilerlemenin gergeklesmesinde
akilla duyulan inang, bu donemde belirgin olarak ortaya ¢ikmistir. Efsaneler iireten
insan, teknolojinin ve insan beyin giicliniin farkina vararak bilimsel verilerle doga
bilimlerinde de biiylik gelismeler gostermis ve doga iizerinde egemenlik kurmaya
baslamistir. Doga karsisinda basarilar kazanan akil, daha sonra da kiiltiir diinyasinda
ayni basartyr gostermistir. Bilimkurgunun edebiyat alaninda teknoloji odakli farkli
bir tiir olarak ortaya ¢ikis1 bilimsel gelismeler ve daha da 6nemlisi sanayi devrimiyle
yakindan ilgilidir. Ozellikle elektrigin hayata girisiyle insanoglu yeni ufuklar
edinmis, kesiflerin ve buluslarin yaratilmasiyla giindelik hayatta kokli degisikler

olmaya baglamistir.

Modern bilimkurgunun ilk 6nemli eserleri 19. yilizyilda ortaya ¢ikmaya baslar. Belirli
bir isme kavusmadan once bilim ve teknoloji hakkinda fikirler iireten bu tiiriin
yazilar1 6zellikle Ingilizce konusulan iilkelerde olmak iizere Bati literatiiriinde
goriiliir (Bainbridge, 1986). Her alanda teknolojinin kullanimiyla déneminin hep
Otesinde araclarin kullanildigr bir tir olan bilimkurgu, insanoglunun kendi
potansiyellerinin farkina varip, giindelik hayatinda yapabilecegi degisiklerle birlikte
diinyaya miidahale edebilecek bir gii¢ vermistir. Bu gii¢, tanri inanciyla baglantili
olarak bazi sinirlarin asilip agilmamasiyla ilgili olumsuz yondeki tartismalar: ve karsi

cikislar1 da beraberinde getirmistir.

Bilimkurguyla karsilastigimiz ilk tiir yazinsal alan olmustur. Bu alanda bir¢ok eser
verilmis ve bunlar diger alanlar igin yol gosterici olmustur. Ilk modern bilimkurgu
ornegi olarak nitelendirilebilecek eser, Mary Shelley’in (1797-1851) Frankenstein
olmustur. Galvanizm, simya ve elektrik giiciinii kullanarak bir ucube yaratan bir
bilim adaminin oykiistidiir. Shelley bu hikdyesiyle ayn1 zamanda arastirmalar1 ve
buluslar1 kendini asan bilim adami Orneginin de ilkini ortaya koymustur. Mary
Shelley, distopik 6zellikler tasiyan The Last Man adli, 2073 yilinda gegen, diinya
nifusunu yok eden salgin hastalik temasmin islendigi bir baska bilimkurgu

hikayesine daha imza atmistir.

Bilimkurgu gelisiminde, popiiler edebiyatin bircok bi¢iminin dogusunda katkisi
bulunan Edgar Allan Poe’nun (1809-1849) da biiylik bir payr vardir. Cogunlukla
polisiye ve korku romanlar1 yazari olarak taniman Poe, “kapali, 6zerk mikro
diinyalarin iretilmesini” miimkiin kilan tarzin1 olgunlagtirmasiyla bilimkurgu

tiiriiniin hikaye kurulusunun yapilandirilmasia katkida bulunmustur. Ayrica bircok


http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Galvanizm&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Simya

eserinde bilimsel ayrintilari, 6ykiiniin eylem c¢atisint belirleyici 6ge olarak fantastik
bir atmosfer i¢inde isin igine katar ve toplumsal elestirilerini bu sekilde eserine dahil
eder. Ayni zamanda seriiven ve gezi romanlarini birlestiren yaklagimiyla bilimkurgu

romanlarinin yapisal temelini de atmistir. (Roloff ve Seeblen, 1995)

Bilimkurgunun kitleler tarafindan tanimmmasinda katkis1 biiylik olan Jules Verne
(1828-1905) ile birlikte bilimkurgu hikayelerinde miihendislik bilgisi ve teknoloji
yiiceltilmeye baslar. Yeryiizii tarihini yeniden olusturmay1 dert edinen yazar, jeoloji,
fizik ve astronomiye iliskin bilgileri 6zetleyerek kendine 6zgii bir ifade sekli secer.
Hayal giiclinii kullanabilecegi bilinmezler diinyasini, diinya gezgini, yerlerinde
duramayan karakterlerinin mekanlart hep diinyanin bilinmez ydnlerinde, ug
noktalarda, diinya haritasindaki bosluklarda yaratir. Verne’in eserlerinde s6z konusu
bilinmezliklerin kesfi i¢in karakterler ¢cogunlukla Ay’a mermi firlatan top, denizalti
veya ugan makine gibi iistiin makinelerin kullanimina bagvurmaktadirlar. Bu agidan
bir anlamda baz1 eserlerinde teknoloji kullaniminin yiiceltilmesi s6z konusudur, fakat
bu durum yazarin saf bir teknoloji hayran1 oldugu anlamina gelmez. Geligsmenin iki
cephesini konu aldigi Prensin Bes Yiiz Milyonu (Les Cing cents Millions de la
Bégum,1879), dogada yasamin déniisiimiinii isledigi Denizin Istilas1 (L’Invasion de
la Mer-1904) ve tim gezegeni etkileyen bir kiyameti tasvir ettigi Sonsuz Adam
(L'Eternel Adam-1910) gibi distopik hikayeleri de mevcuttur (Baudaou, 2005).

Herbert George Wells, modern bilimkurguyu Verne’den daha da ileri bir boyuta
tasimistir. Bilimkurgu tiirliniin temalarin1 birka¢ roman catisinda isleyerek tiiriin
repertuarint olusturmustur. Agirlikli olarak edebiyat kokenli olan Jules Verne’den
farkli olarak bilimsel bir ¢evreden gelen Wells’in ilk eseri Zaman Makinesi (The
Time Machine, 1895)°dir. Eserlerinde teknolojinin toplumsal temelleri ve etkilerinin
aragtirtlmasini, teknolojinin degerlendirilmesinden ve sundugu olanaklardan daha
fazla yer vermistir. Mikro diinyalarim1 kurarken, insanlarin bu diinyayla
etkilesimlerini ve tepkilerini isleyerek, teknolojiyi iireten ve kullanan toplumun

sorunlarini ele almistir.

Wells bilimkurgu igindeki distopik diigiincelerin savunucusu olarak bilimkurguya
damgasim1 vurmustur. Eserlerinde toplumsal durumlart ve hayati yansitmstir,
okurlart bunlar lizerinde diislinmeye zorlamistir. Teknolojiyle direk ilgilenmemis,
teknolojiyi yaratan toplumla ilgili kurgular yapmistir. Romanlarinda insanin dogal ve

sosyal cevresiyle hesaplagmasini ele alip genelde olumlu ¢oziimler sunmasi 6zelligi



Wells’in sadece bir roman yazari degil, ayn1 zamanda bir toplum reformcusu olma
Ozlemleri de tasidigini ortaya koyar. (Roloff ve Seeblen, 1995) Verne ve Wells’in

yaklasimlartyla bilimkurgu bir¢ok kitleye ulagsmis ve 6nemi artmustir.

Bilimkurgu ve tlirevleri ilk baslarda ciddiye alinmamuistir; ¢ilinkii gercekei yaklasim
on plandadir ve kurgusallik o dénemlerde ikinci planda tutulmaktadir.(Bainbridge,
1986) Bilimkurgu popiilerlesmeye basladiktan sonra edebi anlamda gelismeler,
cografi ve toplumsal farkliliklara gore c¢esitlenmeye baslar. En temel ayrim Amerika
kitas1 ve eski diinya arasinda olmustur. Teknoloji ve bilimkurgu dykiilerine yer veren
dergilerle Amerikan yaklasiminda teknolojik geregler bir tiir biliyli ortami iginde,
heyecan ve eglence sunumu olarak ele alimmistir (Baudaou, 2005). Toplumlarin
endiistriyel hayatin getirilerine olan bakislarindaki farkliliklar cesitlenmenin ana
unsurlarini olusturmustur. Bir yandan kapitalist motiflerle yaratan ve dogrulayan bati
kesiminin iitopik yaklasima karsin, teknolojinin elit kesim tarafindan bir esaret
mekanizmasi olarak kullanilabilmesi ihtimaline dayanan distopyact yaklagimiyla
Avrupa bakisi s6z konusudur (Baudaou, 2005). Amerika’da ise bilimkurgunun kitle

edebiyatina doniligsmesi “pulp-magazine” olarak nitelendirilen dergilerle olmustur.

Bilimkurgu, 1920’lerin ortalarina kadar ortaya c¢ikan eserler deneme amagli,
eglencelik bir nitelik tagimistir. Sadece Amazing Stories adli dergi o donemlerde
bilimkurgu tiiriine ayrilmis tek dergidir. Derginin editérii Hugo Gernsbeck derginin
ilk sayisinda kullandig1 “Scientifiction” terimiyle H.G. Wells, Jules Verne ve Edgar
Allen Poe tarzi hikayelere bir tiir ismi vermistir. Sonradan ¢ikardigi ikinci dergisi
Science Wonder Stories’in ilk iki sayisindaki yazilariyla da Argosy dergisinin “sahte
bilim hikayeleri” anlamina gelen “pseudo-science” terimini kullanir ve tiiriin adi,
bilimsel olmadigia dair aldig: elestirilere karsilik yazdig1 tepki yazilarindan sonra
“Science Fiction” olarak tanimlanir (Bainbridge, 1986). Bilimkurgu tiiriini
benimseyenler de bilim olmayan bir bilimkurgunun olamayacagini savunarak
Gernsbeck’e katilirlar. Theodore Stereon’a gore, bilimkurgu bir bilgi kurgusudur ve
bilimkurgu hikayelerinin dogasina yonelik; “eger bir hikdyeniz var ve igindeki
bilimsel bilgiyi ¢ikardiginizda hikaye yapisi dagiliyorsa, o hikaye bir bilimkurgu
uriintidiir, fakat bagka bir hikdyede bilimle alakali ogeleri ¢ikardigimizda hikaye
ayakta kaliyorsa, o zaman Teksas yerine Mars’ta gecen bir kovboy hikayeniz var

demektir” (Sturgeon, 1973) yorumunu yapar.



1930’lara gelindiginde bilimkurgu yazilar1 ve filmleri ekonomik ¢okiintii nedeniyle
bir kagis egilimine girer. Metropolis (Fritz Lang, 1927) filminin basaristyla yarattig
etkiden sonraki dénemde Hollywood ve yazili basin tarafindan bilimkurgu tiiri
Onemsenmeye baslanir. Teknolojik gelismeleri yansitmak i¢in kullanilan ¢ilgin bilim
adamlar1 temasinin yaninda, Westernler de form degistirerek uzay diizlemine tasinir.
Flash Gordon, Buck Rogers gibi ¢izgi romanlar, yazinsal seriler ve seri filmlerin

egemenligi s6z konusu olur.

Bilime bakis ve bilimkurgunun altin ¢ag1 olarak nitelendirilen donem, Eyliil 1937°de
John W. Campbell’in bilimsel bir gegmise sahip olmasi ve bilimkurgunun ciddi bir is
olduguna inanmasi, bagina getirildigi derginin adimi Astounding Science Fiction
olarak degistirmesiyle baglar. Dergide yazmalari i¢in secilen kisilerin de bilimsel
yonlerinin  olmasmi talep eder ve pulp magazinlerle karsilastirildiginda,
hikayelerdeki bilimsel dayanaklariyla “miihendis isi bilimkurgu” akimini tiiriin

tarthine kazandirir.

1940’larda Campbell yonetimindeki Astounding Science Fiction, “bilimkurguyu
kendi kiiltiirel alan1 ve estetik kurallar1 olan 6zerk bir tiir olarak yerlestirmeyi”
basarmistir (Baudaou, 2005). Bu gelisim siireci ikinci Diinya Savasma kadar
stirmistiir. Savasin getirdigi kitlik, teknolojik gelisimler sonucu meydana gelen
felaketler insanoglunu bilimkurgudan sogutan bir durumu olusturmustur. Savas
sonras1 okur yapisinin degisim gostererek, salt teknoloji hayranlarindan belirli bir
liberalligin izlerini tasiyan kentsel bir orta tabana dontigsmiistiir. Bu yillardan itibaren

bilimkurgunun devrimei bir yani oldugu acik¢a sdylenebilmektedir.

1960’lara gelindiginde diinyadaki siyasi ve politik riizgarlarin bilimkurguyu da ciddi
bir sekilde etkilemeye basladigi goriilmektedir. Bu degisiklik Ingiltere’den
baglayarak tiiriin yazarlarini etkilemeye baglar. 1964 yilinda Michael Moorcock, New
Worlds dergisinin basina geger ve yeni uzay ¢agi i¢in yeni bir edebiyat sloganiyla
yazarlar1 motive ederken, o donemde durgunlagsmaya baglayan bilimkurgu tiiriine

yeni bir hareket kazandirir ve Yeni Dalga olarak anilan hareket baglamis olur.

1970’lerin basinda Yeni Dalga akimi zirvesine ulasir. Sorgulama ve distopyalar
yeniden giindeme gelir. Yeni Dalga, toplumsal ve politik elestiri pesindeki yazarlari
harekete gecirir ve uzak gelecekler yerine daha yakin zamanlar, teknoloji ve doga
bilimleri yaninda sosyal bilimler de bilimkurgu eserlerine eklenir (Baudaou, 2005).

Bilimkurgunun yedi meselesi; teknoloji- makineler, ekolojik kirlenme, viriisler,
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kapali izole toplumlar, bocekler, uguk eglenceler ve iyimser gelecek konulari
sorgulanmaya baglanir (Cigdem, 1999). Baslayan Vietnam Savasiyla, yeniden bir
baska savag tiiriin ¢ehresini degistirir ve elestirel bakis agis1 agir basmaya baslar.
1969’da Ay’a ayak basilmasiyla birlikte bilimkurgunun hayalini kurdugu bir¢ok sey
gerceklesmeye bagslar ve bu da elestirel Yeni Dalga akiminin yaninda Hard Science
adr verilen, Campbell akimini hatirlatan, agirlikli olarak bilim ve teknoloji odakli
eserler ortaya c¢ikaran bir tiiriin gelismesine yol acar. Uzay, onceki donemlerden
farkli olarak gercekei ve felsefi bir sekilde ele alinmaya baslanir. 1970’lerin sonunda
mikrogiplerin icat edilmesiyle bilgisayar teknolojisinde biiylik gelismeler meydana
gelir. Mikrogiplerin sayesinde bilgisayarlarin boyutlarinin kiiciiliir ve toplumsal

hayata dahil olur.

1980’lerde bilgisayarin gelisimiyle birlikte cogunlukla bilgisayar ve bilisim aglari
teknolojisinin toplumsal diizende meydana getirdigi ¢okiisleri isleyen bir alt tiir
olarak distopya tiirlinde eserler ortaya g¢ikar. Bu donemde iiretilen eserlerin ¢ogu
“Cyberpunk” olarak adlandirilir. Endiistriyel ve politik bloklarin ulusaldan g¢ok
kiiresel oldugu, bedenin makinelesmesinin, biyolojik miihendislik ve cesitli ilaglar ve
uyusturucularla arttirildigi bir teknolojik ortami ifade eden “Cyber” kelimesi ile
1970’lerin rock n’roll terminolojisinden gelen, geng, yabancilagsmis ve diizene karsi
saldirgan bir tutumda olanlari ifade eden “Punk” kelimesinden olugan kavram, Bruce
Bethke’nin 1983’te yayinlanan kisa hikayesinin ismidir (Clue ve Nichols, 1993). Bu
tirde genel olarak, William Gibson’in 1984 yilinda yayimlanan Matrix Avcisi
(Neuromancer) romaninda oldugu gibi, agirlikli olarak hackerler, yapay zeka, sanal
gerceklik ve mega sirketleri konu almaktadir ve genellikle dis uzay yerine yakin
gelecegin diinyas1 mekan olarak segilir. Insan beyninin dogrudan hayati ele geciren
bilgisayarlarla olan baglantisi, bilgisayarlarin kontrol altinda tuttugu bir diinyay:

resmeder.

1980’lerde karst karsiya kalinan dogal felaketler, iiglincii diinya iilkelerindeki
savaslar, ekonomik c¢okiintiiler, delinen ozon tabakasiyla giindeme gelen c¢evre
konusu, herkesin tehlikede oldugu diisiincesini giindeme getirir. “Gelecek yok”
inaniglartyla ortaya kayip bir kusak cikar. 1950’lerdeki umutsuzlugun getirdigi
sorgulama stireci, 80’lerde daha derin ve bunaltici bir siire¢ olarak niikseder. Berlin

Duvarinin yikilmas: ve Amerika’nin giicii eline almasi ardindan Irak’la yasadigi
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politik durumun yansimasi, bilimkurgunun daha da evrensellestigini ve toplumsal

hayati sorgulayan bir diizlem i¢inde oldugunu gdsterir.

1990’larda, bilimkurgu ve hayatin i¢ ice gecmis olmasi 6n plandadir. Bilimkurgudaki
hayat yasadigimiz hayat olmus, hayatimiz bilimkurgunun bir parcasi olmustur.
90’lar1 devam eden 2000’lerde de bilimkurgu varligini kendine yer edinmis yagamin
bir pargasi olarak siirdiirmiistiir. Gelisen teknolojinin ugsuz bucaksiz bir alani
kapsamasi bilimkurgu tiirii i¢inde bir zenginlik olarak yansimistir. Bu zenginlik dert
edindigi sosyolojik ve politik durumlar i¢in daha g¢esitli ortamlar sunmustur. Jean
Baudrillard, giinliik yasam pratigindeki bilimsel ve teknolojik degisimlere dikkat
cekerek, yasamin bir bilimkurgu haline geldigini, buna bagli olarak bilimkurgunun
cekiciligini yitirmeye basladigini dile getirir. Yazara gore gerceklerden yola cikarak,
diissel hikayeler, tasarimlar ortaya ¢ikarmak imkansizdir; cilinkii gergekler, zaten
simiile edilerek tasar1 bir gergeklik olarak hayatimiza enjekte edilmektedir. Ancak
teknolojideki gelismeler, bir zamanlar bilimkurgu olarak adlandirilan birgok
diisiinceyi gilinliikk yasam pratikleri arasina sokmus olsa da bilimkurgu, giinliik
yasamdaki degisiklikler dogrultusunda temalarin1 yenileyerek var olmay1

stirdiirmiistiir.

2.2 Sinemada Bilimkurgu ve Tarihsel Gelisimi

[k olarak yazinsal alanda kendini gdsteren bilimkurgu tiirii, gelisen teknolojinin de
etkisiyle sinema ortamina aktarilan yenilik¢i bir tiir olmustur. Yaziyla anlatilanlarin
gorsellestirilmesine olanak saglayan bu ortam, tiiriin gelisimi i¢in énemli olmustur.
Hareket halinde imge ve 6zel efekt imkanlariyla, romancilarin daha 6nce gelistirdigi,
insanin ve bilimin gelecegi lizerine yaptigi varsayimlar yeni bir boyut kazandu.

Bilimkurgu sinemayla karsilagsarak amaglarini pekistirdi.

Sessiz filmin erken donemlerinden beri var olan bilimkurgu sinemasinin, Sinemaya
ilk girisi, kamera ve kurgu tekniklerinin sundugu olanaklarin fark edilmesiyle
olmustur. Doga yasalarinin ¢esitli kurgu ve yanilsama teknikleriyle, belgesel
goriintiileme digina ¢ikilarak kurgulanip yorumlandigi bir uygulama s6z konusudur.
[k baslarda teknolojinin ilkel bir seviyede olmasi nedeniyle filmler etkileyicilikten
uzaktir (Hardy, 1995).
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Tipki Jules Verne romanlarinda oldugu gibi, ilk donem filmlerde, teknoloji temast,
gelisen teknolojinin sagladig iistiin kullanimlarin sunumuyla siklikla iglenmistir. Bu
anlamda ilk bilimkurgu 6rnegi, Lumiere kardeslerin 1895 yilinda yapmis olduklari,
bir dakikalik Charcuterie Mechanique filmidir (Hardy, 1995). Bu bilgiye ragmen
bilimkurgunun ilk 6rnegi 1901 yilinda Ferdinand Zecca’nin ucan sigara bigimindeki
araciyla c¢ektigi Gokyiiziiniin Fethi (La Conquete de I’Air) olarak bilinir, fakat bu
film tarz olarak bir deneme olmaktan 6teye gidememistir. 1902’de Verne ve Wells’in
romanlarindan yola ¢ikarak Ay’a Yolculuk (Le Voyage Dans La Lune) adli filmi,
bilimkurgunun beyaz perdedeki ilk 6nemli yonetmeni olan George Melies yapar.
Melies daha sonra bilimkurgu tiirinde Olanaksizliklar Boyunca Yolculuk (1904 )ve
Denizler Altinda 20000 Fersah (1906) filmlerini ¢eker ve bu tiir i¢inde olan yerini
saglamlastirir. Ozellikle Olanaksizliklar Boyunca Yolculuk filmiyle, bilimkurgu,
teknolojinin sundugu hizin vurgusuyla seriiven tiiriine yaklasmaya baslar. Seyirciyi
bir trenin yolculuguyla bas basa birakan film i¢in tiyatro ortaminda denenen fon
oyunlari, stop-motion gibi teknikler kullanilmistir. Bu o&zelligiyle gorselligin
gelistirilmesinde Onemli adimlar1 teskil etmis ve sinema dili yeni montaj

teknikleriyle gelismistir.

Bilimkurgu tiirinde militaristik bir yoniin ortaya ¢ikmasi I. Diinya Savasi dncesinde
Almanlarin savas hazirliklar1 ve Ingilizlerin savunma psikolojisi zamanlarinda ortaya
¢ikar. Londra’nin ucgan dairelerce isgali ve geng bilim adaminin bu araglar1 uzaktan
kumandali torpillerle yok etmesini anlatan, Koruyucu (The Airship Destroyer, Walter
R. Booth, 1909) filmi ile birlikte 6teki diinyalardan varliklarla karsilasma ve istila
temast siklikla islenmeye baslanir. Ardindan, 1908’de Dr. Jekyll and Mr. Hyde
(Robert Louis Stevenson) ve 1910°da Mary Shelley eserinden uyarlama olan
Frankenstein (J. Searle Dawley) gibi 6rneklerde karsimiza ¢ikan ¢ilgin bilim adami
temasiyla, filmler izleyiciyi kiskirtmanin Gtesinde birer sosyal elestiri Ornekleri

olmuslardir (Roloff ve Seesslen, 1995).

I. Diinya Savasi sonrasinda bilimkurguya yaklasimda Amerikan ve Avrupa modelleri
arasinda belirgin bir farklilik ortaya ¢ikar. Avrupa’da Rusya ve Almanya tarafindan
bilimkurgu, gelecek tahminleriyle sosyal elestiri araci olarak kullanilir ve 6nemli
atilimlar yapilir. Rus sinemasina bakildiginda bilimkurgu filmlerinin ytizdesi oldukca
diisiik olmasina ragmen Iakov Protazow’un Alexei Tolstoy’un ayni isimli

romanindan esinlenerek 1924 yilinda cektigi Aelita: Mars Kraligesi, tiiriin tarihinde
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ses getiren bir ornek olmustur. Savasin ardindan savasin etkilerini tasiyan ve
anlamini agiga vuran disavurumculuk akimi ortaya ¢ikar. Edebiyatta dogaciligin,
tiyatroda yeni romantizmin, resim ve sinemada izlenimciligin yerini aldigi
Disavurumculuk akimi Almanya’da gelisir ve en ¢arpict Orneklerini verir. Alman
sinemacilar, disavurumcu yaklagimlariyla bilimkurgu filmlerini sadece teknolojinin
teshiri olmaktan Gteye gotiirmiis, insanin i¢ diinyasini anlatmanin bir araci haline
getirmislerdir. Bu filmler ger¢ek-disi ve ¢ogunlukla absiird dekorlariyla, garpitilmis
perspektifleriyle, 1s181mn ve golgelerin abartili kullanimiyla akima uygun bigimsel
ozellikler tasir. Disavurumcu sinemacilar, ¢ilgin bilim adami temasini kullanarak,
sonraki donem Amerikan filmlerinin aksine mantiksal agiklama yerine insan ruhunun
hallerini ele alarak hikayeleri kurma yolunu se¢mislerdir (Roloff ve Seesslen, 1995).
Homonculus (Otto Rippert, 1916), Dr. Caligari’nin Muayenehanesi (Das Cabinet des
Dr. Caligari, Robert Wiene, 1919), Nosferatu (F.W. Murnau, 1922) gibi filmlerle
Almanlar hayalet figiirlerini bilimkurguda kullanmiglardir. Bu dénemde en ¢ok
dikkati ¢eken film, Fritz Lang’in 1925-1927 yapimi Metropolis’i olmustur. Film
icerigi ve yapim biitgesiyle bilimkurgu sinemasinin ilk ihtisamli 6rneklerinden birini
olusturur. Metropolis, 2000 senesinin devasa sehrindeki iktidar-is¢i miicadelesiyle
ozellikle ekonomik esitsizlik temasina odakli distopik yaklasimiyla iktidara yonelik

elestirilerde bulunmaktadir.

1929 yilinda yasanan biiyiik issizlik sorununun, II. Diinya Savasi’na kadar kendini
hissettirmesine ragmen 1930’larda bilimkurgu filmleri “kacis filmleri” olarak gorev
tistlenmis ve bu donemde krize ragmen film sayisinda 6nemli bir artis yasanmuistir.
Bu donem, seri filmlerin yiikselisine taniklik eder. O yillarda dergileriyle edebi
alanda gelismeye baslayan bilimkurgu yaninda fantastik kahramanlari konu alan
¢izgi roman serileri de ortaya ¢ikmis ve Flash Gordon, Buck Rogers, Dick Tracy gibi
serilerin beyaz perdeye uyarlanmalari s6z konusu olmustur. Ote yandan ¢ilgm bilim
adamlari, yiiksek teknoloji {iriinii gerecler, diinya hakimiyeti planlar1 ve catigmalari
gibi stok konu malzemeleri ve diisiik biitgeli liretim siiregleriyle bu tarz filmler beyaz
perdede onemli bir agirlik kazanirlar. Amerikan bilimkurgu sinemasinin en basindan
beri vazgecemedigi tiir olan korku ve ¢ilgin bilim adami temasi1 da bu doneme
damgasimn1 vurmustur. Bilimkurgu sinemasmin duraklama dénemine girdigi II.
Diinya Savasi sirasinda, diinyanin diktatorliikkler ve demokrasiler bigiminde ikiye

ayrilmis olmasi, kendi sistemlerinin en iyi yonetim bi¢imi oldugunu ispatlamaya
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calistiklar1 bir donem olmustur. 1. Diinya Savasi’ndan farkli olarak radyo ve
sinemanin biyiik kitlelere ulagsmasiyla, ilk renkli film 6rneklerinden biri olan Dr.
Cyclops (1941) ve animasyon formatindaki Superman serisi gibi 6rnekler piyasaya

cikarilmislardir.

Savagtan sonra 1950’ler paranoya ve endiseli ruh halinin hakim oldugu bir donem
olmustur. Niikleer teknolojiyle birlikte insanoglu kendi tiiriinii yok edebilecek bir
giicii kesfetmis ve kullanmistir. Cogunlugu diisiik biitceli B-tipi filmler vasitasiyla
savag sonrasi karamsarlik insanoglunun iizerinde yasadigi gezegen icin bir tehlike
oldugu diisiincesi, bilingli olarak ortaya c¢ikarilan yok olma korkusu, savas ve
savunma psikolojisi beyazperdeden disartya yayilmistir. Bu endiseler, bilimkurgu
sinemasinda siklikla islenen paranoya temasina odakli hikayelerle ifade edilmistir
(Hardy, 1995). Baska Diinyadan Gelen (The Thing From Another World, Christian
Nyby, 1951), Onlar (Them, Gordon Douglas, 1954), The Quartermass Experiment
(Quartermass Deneyi, Val Guest, 1955), Istila (The Invasion of the Body Snatchers,
Don Siegel 1956), Inanilmaz Kiiciilen Adam (The Incredible Shrinking Man, Jack
Arnold, 1957), Uzayli Bir Canavarla Evlendim (I Married a Monster From OQuter
Space, Gene Fowler Jr., 1958) gibi filmler donemin paranoyalarini yansitmaktadirlar.
1950’lerin basindan itibaren uzay temali filmler de gelisim gostermistir. Yabanci,
diinya dis1 giiclerin tehdidi altindaki Diinya’nin kurtarilmasi gerektigi bahanesiyle,
sinifli toplumun tipik egilimlerinden biri, yani kendi ¢ikarlarini biitlin bir insanligin
cikarlariymig gibi sunma kurnazligi, bilimkurguda apacgik kendini belli eder
(Menningen, 1967). Komiinizm ve ayni sekilde fasizm korkusu bu dénemde her

seyin temeline yerlesmistir.

1960’larda meydana gelen gelismeler siyasi ve toplumsal hayatin daha da
karmagiklagsmasina yol acar. Bu durum iktidar kavraminin sorgulanmasina ve II.
Diinya Savasi sonrasinda baglayan elestirel tartismalarin daha da derinlesmesine yol
acar. Berlin Duvari’nin insas1 ve Kiiba fiize krizi Soguk Savas’t yeni bir boyuta
tagimistir, fakat Kennedy suikasti, Vietnam Savasi, Cin kiiltiir devrimi ve 1968’de
Fransa ve ABD’de patlak veren 6grenci olaylarin etkilerinin sinemaya yansimasi
edebiyata oldugu gibi hizli olmamistir. 1960’lar ayn1 zamanda ABD ve Sovyetler
Birligi arasinda yogun bir uzay yarisina da sahne olur. Baslayan uydu firlatma
calismalari, insanli uzay uguslar1 ve en son 1969’da Ay’a ayak basilmasini kapsayan

donem, bilimkurgu hikayelerinin gergeklesmeye basladigi bir doneme aittir. Bu
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geligsmeler yaninda tiiriin edebiyatta da ciddiye alinmaya baslanmasiyla birlikte film
yapim sirketleri ve iinlii yOnetmenler tlire yonelmeye baglar. Stanley Kubrick
(Doktor Garipask, Dr. Strangelove, 1964), Jean Luc Godard (Alphaville, 1965),
Francois Truffaut (Fahrenheit 451, 1965) gibi yonetmenlerin kaliteli yapim
ornekleriyle bilimkurgu sinemas: yiikselise gecer. 1960’lar bu gelismelerle
gostermelik konulardan uzaklagilip, 6ziin 6n plana alinmaya basladig1 bir donem
olmustur. Bilimsel gelismeler hayatin bir pargasi haline gelmeye basladigindan artik
bu gelismelerin hayata ne gibi etkilerde bulunmaya basladigi konusu agirlik

kazanmaya baglamistir.

1968 senesi, bilimkurgu sinemasi i¢in bir doniim noktasi olmustur. Stanley Kubrick,
Arthur C. Clarke ile birlikte, yazarin Gozci (The Sentinel, 1951) adli romanindan
uyarladiklari, insanoglunun gecirdigi ii¢ evrimi konu alan 2001:Uzay Macerasi
(2001: A Space Odyssey) ’i ¢eker. Goriilmemis bir biitge ve ¢alismayla yaratilan bu
film ile bilimkurgu i¢in 6zel efektlerin gergekeiligin yakalanmasi igin sart oldugu,
dolayisiyla film biitgelerin kabarik oldugu yeni bir donemi baglatir. Ayni y1l Franklin
Schaffer, Pierre Boulle’in romanindan uyarlanan Maymunlar Cehennemi (Planet of
the Apes)’ni ¢eker ve biiyiik bir ticari basari elde edilir. Bu basarinin {izerine, 1973’e
kadar dort devam filmi daha ¢ekilir.

Bilimkurgu sinemasi, 1970’lerle birlikte 2001:Uzay Maceras1 filmi sonrasi, basili
medyadan, sinema agirlikli olarak gorsel alana kaymaya baglar. Gorsel yaratim
tekniklerinin gelismesi yazinin yerini sinemanin almasina neden olmustur. Bu
donemde 6zel efektlerin gelisme gostermesi ve 6nem kazanmasi, film biitgelerinin de
oldukca yiikselmesine yol acar. Eskiden bilimkurgu filmlerinin {iretimini baltalayan
0zel efekt giderleri film {retiminin siradan bir Olciitii haline gelir. 1970’lerin
basindan itibaren politik sikintilar ve iktidari sorgulamalarla bilimkurgu filmlerinde
insanligin kendi kendine yapabilecekleri ve yarattiklarimin tehdidinde olmasi
konusuyla paranoya temasi siklikla islenmistir. Stanley Kubrick’in iktidarin beyin
yikama tehdidini konu alan Otomatik Portakal (A Clockwork Orange, 1971), devlete
karst miicadele veren bir adamin kagis Gykiisii olan THX 1138 (George Lucas,
1971), niikleer savag sonrasi insanligin diinya hakimiyetini kaybedisinin konu
alindigi Maymunlar Cehennemi serisi, ekolojik ¢okiise yonelik kaygilari dile getiren
Sessiz Kacis (Silent Running, Douglas Trumbul, 1972), asir1 niifus artistyla tiikenen

kaynaklarin yarattigi dehseti konu alan Soylent Yesili (Soylent Green, Richard
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Fleischer, 1973) ve A. Huxley’in Cesur Yeni Diinya’sinin bir benzerini sunan,
herkesin 30 yasina kadar yasatildigi ve ardinda bir ¢ok korkung sirrin saklandigi
Disneyland tarzinda distopik bir ortami kuran Logan’in Kagis1 (Logan’s Run,
Michael Anderson, 1976) bu yaklasimin ornekleri olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu
distopik yaklasimin iginde, Ozellikle 1970’lerle giindeme gelmeye baslayan,
uluslararasi sirketlere yonelik bir elestiri de ortaya g¢ikar. Yaratik (Alien, Ridley
Scott, 1979) filminde kendi amaglar1 ugruna insanlarin feda edilmesinde bir sakinca

gormeye bir sirketin varlig1 bu yaklasima 6rnek olarak verilebilir.

1980’lere gelindiginde yakin gelecek senaryolartyla Cyberpunk akimi, edebiyat
alaninda oldugu gibi sinemada da etkili olmustur. Devasa reklam panolarinin
aydmnlattig1 kirli, kalabalik distopik sehir ortamlari, genetik miihendisliginin kole
olarak trettigi androidlerin ilizerinden insan olmay1 sorgulayan Bicak Sirt1 (Blade
Runner, Ridley Scott, 1982), televizyon araciligiyla ortaya ¢ikan bedensel doniistim
ve yikici cinselligi konu alan Videodrome (David Cronenberg, 1983), insan ve
makina karigimi bir distiin tekno-polisin konu alindigi Robocop (Paul Verhoven,
1987), makinelerin kontrolii ele gegirdigi ve insanlar1 avlamaya basladigi Yok Edici
(The Terminator, James Cameron, 1984) gibi 6rnekler doneme damgasini vurur
(Clue ve Nichols, 1993).

1990’1 yillarin baglarinda Soguk Savas’in resmi olarak sona ermesinden sonra
ABD’nin tek gii¢ olarak kalisiyla birlikte artik bir “6tekinin” olmamasi, iilkenin i¢ ve
dis politikalarindaki degisiklikler, bilimkurgu senaryolarinda da bir degisime yol
acar. 1950 ve 1980’li yillarda belirli kitlelere doniik olan siddet bu noktadan sonra
gruplara, sokak serserilerine, diktatorlere ve verili kodlarin disina ¢ikan makinelere
yonelir (Batur, 1998). George Orwell’in 1984’iinde yer alan “polis devleti” ve
“diisiince polisi” kavramlari, sinemada 6zellikle 1980’lerden sonra karsiligini bulur.
Gergegi saklayan sahte diinyalarin nasil olusturuldugu ve bu diinyalarin kitlelere
benimsetilmesinin neden gerekli oldugu sorularina yanit aranir, gozetim toplumu
olmanin bedeli sorgulanir. Philip K. Dick uyarlamasi olan Gergege Cagr1 (Total
Recall, Paul Verhoven, 1990), sanal gergeklik kullanilarak bedensel doniisiimiin ele
alindigr Bahgivan (Lawnmover Man, Brett Leonard, 1992), sanal gergeklikten var
edilen bir seri katilin konu alindig1 Sanal Gergek (Virtuosity, Brett Leonard, 1995),
insan beyninin bir veri deposu olarak kullanildigr Johnny Mmemonic(Robert Longo,

1995) bu konunun islendigi &rneklerdir. Insan hafizasini ve iizerinde yapilan
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degisiklikleri konu edinen filmlerde bu doénemde yerini almistir. Hesaplasma
(Paycheck, John Woo, 2003), Sil Bastan (Eternal Sunshine of the Spotless Mind,
Michael Gondry, 2004) Truman Show (The Truman Show, Peter Weir, 1998),
Gizemli Sehir (Dark City, Alex Proyas,1998) ve Matrix serisi insan hafizasinin
silinmesini ve insan hafizasinin yaninda gercekligin de programlanabilecegini konu

alan filmler olmustur.

2000’lere gelindiginde oOzellikle 1990’larin basindan itibaren gelen ve 2000
senesinden sonra daha da artan ¢izgi roman uyarlamalar1 ve bu uyarlamalarin disinda
kalan genel olarak distopik yaklasimin agir bastig1 elestirel 6rnekler dikkat ¢ekicidir.
Steven Spielberg’in yonettigi Yapay Zeka (A.l., 2001), Bigak Sirt1 (Blade Runner,
1982) filminde oldugu gibi ruh konusu ve kapitalizmin insanlar1 nesnelestirmesini
elestirirken, Spielberg’lin bir bagka filmi olan Azinlik Raporu (Minority Report,
2002), adalet sisteminde Onyargi konusunu, gozetim toplumlarint ve bogucu
kapitalizmin etkisindeki yasami ele alir. Wachowski kardeslerin Matrix serisi (1999-
2003), sebekelesen ve medya tarafindan yiiriitiillen glinlimiiz yasantisina metaforik
bir bakis sunar ve algiladigimiz gercekligin gercekten var olup olmadigim

sorgulayarak onun birileri tarafindan sekillendiriliyor olabilecegine dikkati ¢eker.

Bilimkurgu sinemas1 gelisimini etkisi altinda oldugu politik, toplumsal ve dogayla
ilgili konulardan aldig1 verileri teknolojinin sunduklariyla harmanlayarak devam
ettirmektedir. Degisen zamanda degisen etkilesim ve iletisim sistemleri, bunun
sonucu ortaya c¢ikan kiiresellesme, uzaktan savas ve dogal felaketlerden ilham alip,

bu temalar1 teknolojiyi en giincel haliyle kullanarak iiriinler ortaya ¢ikarmaktadir.

2.3 Bilimkurguda Gelecek Kavram

Gelecek gelmekte olan veya orada durandir, biz ister tiim hizimizla niikleer baghkli
stipersonik jetler hazirlayalim onu karsilamak igin, ister bir tepeden oturup lamalarin
otlamasin1 seyredelim. Uzay Savaslari, Yildiz Savaglari romanlari, filmleri ve
bilimkurgunun teknoloji kismini, ileri teknolojiye indirgeyen kurgularda uzay ve
gelecek ayn1 seydir. Uzay: fethetmemiz miimkiinken, gelecegi fethetmemiz miimkiin
degildir. Gelecek, uzay-zamanin govde ve giindelik bilincimizin disinda kalan
kismidir. Degil fethetmek, onu goérmemiz bile miimkiin degildir. Gelecek,
goremedigimiz bir seye baktigimizda gordiigiimiiz kafamizin i¢inde olandir. Iyisiyle,

kotiisliyle diigiince ve hayallerimizdir. Bilimkurgu isini yaptiginda ilgilendigi gelecek
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degil tam da budur. Gelecegi sahip olunabilecek topraklar olarak gordiigiimiizde,
bilimkurgu gergeklerden kagarak, kurgu yerine 6ngdriiye dontisiiyor. O zaman Beyaz
Saray ve Senato da ona inanmaya bashiyor ve Yildiz Savaslar1 projesiyle gelecegi

fethetmeye girisiyor (LeGuin, 1989).

Gelecek kavrami bilimkurgunun kendi var olusuyla anlami igerisine girmis bir
kavramdir. Bilimkurgunun ortaya ¢ikmasinin nedenleri arasinda yer alan bireyin
umutlarina yon verme olanagi, gelecekle olan baglantisini zorunlu tutmustur. Sanayi
devrimi, nihayet, teknolojiyi gelecegin simirsiz olanaklar1 diizeyine yiikseltiyor gibi
bir goriiniim sundugunda ve burjuvazi bir sinif olarak makinelerinin (teknolojisinin)
metafizigi i¢inde, kendi sOmiiriicli, sefil pratigini gizlemeye calistiginda; bundan
boyle, teknolojinin hem gelecege yonelik perspektif ve umutlarini hem de
metafizigini estetik bir dile doniistiiren ve bunlari kitlesel olarak yayginlastirabilen
bir edebiyat bi¢iminin yaratilmasi sadece miimkiin degil ayn1 zamanda kaginilmaz da
olmustu (Roloff ve Seesslen, 1995). Gelecek, yabanci doga, bilinmeyen ogeler,
gelisen bilim ve teknolojinin sundugu yeni imkanlarla kapitalist egemenlik iligkileri
icinde bireye bir kagis yolu sunmustur. Gelecek tahminleri bilimkurgu tiiriinde
kehanetler gibi ortaya ¢ikmaz, bilginin 1s18inda giiniimiizden ve geg¢misten aldigi
verilerle basamaklarini saglamlastirarak, temellerini verilere dayandirarak yolunu
cizer. Bu acidan basariy1 hep miimkiin kilmistir. Gelecek icin olas1 senaryolar i¢inde
normal olarak, yapici olanlarin yani sira yikici senaryolar da yer alir. Mutlu, bir
diizen igerisinde yasayan toplumlarin var olabilecegini oOne siirerken, insanin
dogasinda var olan yok olma eylemine karsilik yikilmis diinyalar, savastan ¢ikmis

toplumlar, atom savaslari, canavarlar, istilalarla dolu bir diinyanin resmini de ¢izer.

Bilimkurgu olas1 binlerce gelecek sunar ve bunlardan hangisinin gercek gelecegi
temsil ettigini ya da birinin bile gelecegi temsil edip etmeyecegini sdylemenin bir
yolu yoktur. Buradan gelecege yonelik hayal giiciiniin iki 6zelligi daha ortaya
cikarilabilir. Bunlar yaraticilik; gelecekte de onu takip edecek gelecekleri
kurgulamay1 basarmak ve gizem; yaratilan geleceklerden birinin ya da birkaginin

gerceklesebilme olasiligidir (Goker, 1997).

“Tiim bu filmler iyileri mutlaka ama en kétiileri bile sonu¢ olarak yararlt bir islev
goriir. Bize; gelecegimiz, insanligin gelecegi iistiine kafa yorma firsatini verir,
ontimiizde yeni ufuklar, genis perspektifler acgar, bir film boyunca bile olsa, giinliik,

giindelik, dertlerimizden, sorunlarimizdan uzaklasarak enginlere yelken agmamizi,
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ilgimizi kiiciik, kisisel, ‘mizmiz’giinliik sikintilarimizdan biraz da insanoglunun
gelecegi denilen gorkemli, zengin, nice olanaklar, firsatlar gésteren pencereye dogru

yoneltmemizi saglarlar...” (Dorsay, 1986).

Insanligm, teknolojinin, gelecegine dair beklentilerden korkular, kuskular ve
umutlardan séz eden bilimkurguda zaman, gergekc¢i kurgudaki gibi ge¢mis, simdiki
zaman ve gelecek olabilir. Bilimkurgu, kendine 06zgii, bagimsiz, 6zerk diinyalar
yaratir, boylelikle bildigimiz diinyayla baglar1 en aza indirger. Bu sayede kendi
yasalar1 ve kosullarinin vurgusuyla bir zaman dilimi igerisinde yer alir. Bu zaman
dilimi simdikinden farkli olarak kurgulanan bir zaman dilimidir. Bilimkurgu, heniiz
gerceklestirilmemis, erisilmemis zaman boyutlarii biligsel bir tavirla ele alip
degerlendirebilir ve bu zamanlara nasil varilabilecegini incelemeye, tartismaya ve
mevecut ampirik algilamamizin bunlara erisimdeki muhtemel sinirlandirici ve

carpitici etkilerini arastirabilir (Oskay, 1982).

Bilimkurgu, yarmma bakan ve buglinlin sorunlarini inceleyebilen bir aragtir. Yazar
Robert A. Heinlein, bilimkurguyu “ge¢mis ve giiniimiize ait diinya bilgisine
dayanarak bilimsel yontemler 1518inda gelecegin olaylar1 iizerine yapilan gercekei
tahminler” olarak tanimlamaktadir (Heinlein, 1959). Bilimsel olusu, diger kurmaca
tiirlerden ayrilmasini saglar ve kurgusal yonii yaratilan bir takim diinyalar ya da
durumlarla ortaya ¢ikar. Kendi donemine taniklik eden ve gelecege bir pencere agan
bilimkurgu, gelecekte karsilasilabilecek durum ve felaket temsilleri ortaya koyar. Bu
yonii nedeniyle gelecekte olabileceklere karsi bir uyari niteligi de tasir. Bu sorunlari
yasamamak i¢in nelerin yapilmasi ve yapilmamasi gerektigini gosterir (Tok, 2000).
Bilimkurgu, insanliga kars1 gelecekte tehdit olusturabilecek felaketlerin ¢éziimiiniin
yasadigimiz zamanda, giiniimiizde oldugunu vurgular. Bu acgidan bilimkurgu,

geemis, gliniimiiz ve gelecek arasinda bir koprii gorevini goriir.

Teknoloji yeni olanaklar sundukca degisen toplumun, kendisiyle beraber degisen
mimari ve sosyal ihtiyaclari da olacaktir. Ilerleme, kagmilmaz degisimi de
beraberinde getirir. Iste bu kaginilmaz degisim {izerine varsayimsal tasarimlar yapilir,
senaryolar {iretilir. Olusturulan setler ve sahnelerin ¢ekildigi mekanlar mimari ve
sosyal agidan gelecegi portre ederler (Roloff ve Seesslen, 1995). Bilimkurgunun
icerdigi ikonografinin giin be giin yasamimiza dahil olmas tiiriin iirettigi dngoriilerin

rasyonel dayanaklari oldugunun kanitidir. Bu baglamda bilimkurgu sinemasinin bize,
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bizim gelecegimize degilse bile, torunlarimizin gelecegine dair imajlar yansittigini

sOyleyebiliriz.

Ursula K. Le Guin (1993), Karanligin Sol Eli adli romanmin giris yazisinda
“bilimkurgu Onbilici degil betimleyicidir” demistir. Bilimkurgu sik sik kehanete
benzer bir sey olarak betimlenir, hatta tanimlanir. Bilimkurgu yazarmin burada ve
simdiye ait bir fenomeni ya da egilimi alip, gelecege dogru genislettigi varsayilir.
Kehanet bilimkurgunun unsurlarindan biri olsa bile higbir bi¢imde oyuna adini veren
sey degildir. Kehanetleri peygamberler, fiitiirologlar yapar. Romancinin isi yalan
sOylemektir. Yalan sOyleyen ve gergegi arzulayan bu yazarlarin arzusu gercegi
bilmek, sdylemek ve ona hizmet etmektir. Bunu acayip ve sapkin bir tarzda yaparlar.
Hicbir zaman var olmamis ve olmayacak kisiler, olaylar uydururlar. Uydurduklar: bu
yalanlar1 desteklemek igin her tiirlii gercek olguyu kullanirlar. Bu gercekliklerle
kurgulanan olaylar okura okudugu seyin katiksiz bir uydurma, o yeri yurdu
bilinmeyen bir tarih oldugunu unutturur. Bilimkurgu bir metafordur. Onu diger, daha
eski kurmaca bicimlerden ayiran sey, cagdas hayatimizin bazi baskin 6gelerinden,
bilimden, biitlin bilimlerden ve teknolojiden ve bu arada gorecelik¢i ve tarihsel bir
perspektiften ¢ikarilan yeni metaforlar1 kullanmasidir. Uzay yolculugu bu
metaforlardan biridir s6zgelimi, alternatif bir toplum, alternatif bir biyoloji de dyle;
gelecek de baska bir metafordur. Kurmaca yapitlarda gelecek bir metafordur

(LeGuin, 1993).
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3. SINEMA VE MIMARLIK ILiSKiSi

Mimarlik ve sinema etkilesimi iki sanat dalinin da var oluslarindan bu yana devam
eden bir siire¢ i¢cine yayilmis ve var olduklari siirece de devam etmistir. Biitiin bu
etkilesim siirecini anlatmak miimkiin olmasa da kisaca deginmek tezin devaminda
yer alan bilimkurgu tiiriiniin mimarlikla iligskisi ve bu iliski icerisinde yer alan

mekanlarin anlatimlari i¢in 6nemlidir.

Sinemanin icadiyla baslayan mimarlik sinema iligkisi, gliniimiize kadar farkli
sekillerde geliserek siki bir baga dontismiistiir. Bu iligski genelde diisiiniilenin aksine
sadece sinemanin mimarliga etkisi seklinde olmayip, iki yonlii olarak gelismistir ve
sinemanin baglangicindan glinlimiize kadar farkli sekillerde kendini gostermistir.
Katherine Shonfield (2000), filmleri gorsel, kavramsal ve yontemsel yonleriyle
mimarlik alanmna tasidigin1 sdyledigi kitabinda; filmlerin her giin sehirlerde,
binalarda ve odalarda olusturulmakta ve her giin mimarlar ve sehir planlamacilar
sehirler, binalar ve odalar hakkinda kararlar verdiklerini, ustalik alanlarinin ayni
oldugunu sadece farkli diinyalarda yasadiklarini dile getirmistir (Shonfield, 2000).
“The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction” yazisinda Walter
Benjamin (1993), mimarlikla film arasindaki bagin tizerinde durur. Sasirtict olarak,
apagik gorselliklerine aldirmadan, iki sanat dalinin da aslinda dokunma duyusuyla
algilanabilen sanatlar oldugunu o6ne siirer. Mimarlik ve film, resmin saf gorselliginin
aksine birincil olarak dokunsal diinyayla iletisim kuran sanat dallari. Benjamin’in
diisiincesine gore bir filmi izleme durumu, izleyiciyi bedensiz bir gozlemciye
doniistiiriiyor. Sinemasal iliizyonla olusan mekan, izleyiciye bedenini geri veriyor,
dokunsal ve giigli devinduyumsal deneyimler yasatiyor, ¢linkii bir film gozlerle
oldugu kadar kaslarla ve deriyle de izleniyor. Mimarlik da sinema da, mekéani
deneyimlemekte devinduyumsal bir yol belirtiyor ve hafizalarda sakli goriintiiler,

dokunsal retinal resimler olarak sekillendiriliyor (Benjamin,1993).

Mimarlik gerek diger sanatlarla, gerekse diger disiplinlerle hep bir arada ve etkilesim
icinde olmustur. Bu etkilesim sayesinde farkli agilimlar sunmustur. Fakat etkilesen

dallar arasinda mimarlik ve sinema birlikteligi gerek birbirlerine olan katkisi1 gerek
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filmlerde yapilan tasarim isinin mimarlikla olan benzerligi nedeniyle ayr1 bir yer

tutmustur.

Neumann’a (1999) gore; sinema mimarlik i¢in ¢agdas gelismeleri yansitan ve
yorumlayan bir diizlem, yaratici vizyonlar i¢in bir test sahasi, mimarlik pratiklerine
ve sanat lrilinlerine farkli bir bakis acis1 saglayan yeni bir yaklasimdir (Neuman,

1999).

Sinema mimarlik iliskisi glinlimiiz yapilarinda da gozle goriiliir sekilde ortaya
cikmaktadir. Jean Nouvel, Coop Himmelblau, Rem Koolhaas, Steven Holl gibi
mimarlar sinemadan etkilenerek yapi tasarladiklarimi dile getirmektedirler. Steven
Holl’e gore mimarligin ruhunu mimarlik duyarlilifini canlandiracak mimarlik
disindaki kiiltiirel olgulara bakilmali yani mimarligin esin kaynagi olmasi icin
mimarlik disinda paraleller olmalidir. Holl’in bu tavri miizik eserinden esinlenip
tasarladigi  Stretto evinde ya da sinemadaki farkli zaman kavramiyla ilgili
diistincelerini yansitti§1 Venedik Film Festivali Sinema Sarayida goriilebilir. (Aker,
1992) Holl gibi Jean Nouvel da filmle iliskisini; mimarlik sinema gibi zaman ve
hareket boyutunda var olur. Bir yapi1 belirli sekanslarin bir araya gelmesiyle
tasarlanip, bu yaklagima gore okunabilir. Bir bina tasarlamak, insanlarin dolastiklari
yerde, karsitliklardan ve baglantilardan dolayr olusacak etkilesimleri 6ngormek ve
aramaktir. Mimar kesmeyi, kurguyu kullanarak bazi sahneleri gergeveleyip, bazi
acikliklar olusturarak siirekli ¢ekime benzeyen bir yapi olusturur. Alan derinligi
yaratarak, bir mekani derinligiyle okuyarak tasarim yapmayi seviyorum. Biitiin
yapilarimda birbirine eklemlenmis farkli sahnelere, degisik, rastgele gegislerle

olusmus diizlemlere rastlanabilir, s6zleriyle dile getirmistir (Rottenbury, 1994 ).

Mimarligin yogun bir bi¢gimde sinema tarafindan kullanimi dogal bir sonug¢ olarak
mimarligin bundan farkli boyutlarda geri besleme saglamasini beraberinde
getirmistir. Bu nedenle yapilan her filmin gerek gorsel, gerek diisiinsel olarak
mimarliga katki saglayacak bilgiyi iginde barindirdigi sdylenebilir. Mimarlik
sinemaya gore ¢ok uzun bir gegmise sahiptir. Bu nedenle mimarligin diger sanatlarla
ve bilimlerle kurdugu iliskilere bakildiginda, sinemayla iliskisi daha baslangig
asamasindadir denilebilir. Ancak bu kisa siirede sinema, kendine has 6zellikleriyle
mimarlikla arasinda siki bir bag kurmustur. Sinema ve mimarlik arasindaki
etkilesime neden olan birgok ortak nokta bulunmaktadir. Bu etkilesim tek yonlii

olmadig1 gibi etkilendikleri ortak noktalar da kendi iglerinde de birbirlerinden
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etkilenmektedir. Cergeveleme, montaj, hareket, gorsellik, kesme, kompozisyon gibi
kavramlar1 her iki tiiriinde kullandig1r ve terminolojik ve yontemsel bir etkilesim
i¢inde olmalari bu ortak noktalardan ilkini olusturur. Sinemanin mimarlik ortami i¢in
sundugu deneysel ortam iki tiiriin iligkisini olusturan baska bir kavramdir. Sinemada,
yaratilan mekanlar ya da farkli kullanici ve kullanimlar i¢in mevcut mekanlarda
olusturulan kompozisyonlar bu deneysel ortami olusturur. Bir film ic¢in yapilan
denemelerin uygun sartlar olustugunda mekansal olarak hayat bulmasi da bu
etkilesimin karsiligidir. iki tiiriin de bir anlamda egitsel bir ortam olusturmalari farkli
deneyimler saglamalarindan kaynaklanir. Akimlarin mimaride ve sinemada ortaya
cikmalarmin ayni zamanlara rastlamasi iki sanat dalinda da ortak olarak resmedilip
yayilmasi bir baska durumu olusturur. Birer belge degerinde olmalar1 ve tarihsel
olarak tasidiklar1 degerler de bu ortakliklar arasinda yer alir. Genel olarak iki sanat
dalinin da amaci insan hizmet etmektir. Isik, mekan, ses, renk gibi kullandiklari
elemanlarin ayn1 olmas1 iliskileri acgisindan &nemlidir (ince, 2007). Kisacast,
mimarlik ve sinema birbirlerinden yararlanmakta, koklerini birbiri igerisine
yaymaktadir. Mimarlikta meydana gelen degisimler direk olarak sinemada kullanilan
mekanlar etkilemekte, anlatimlar1 degistirmektedir. Bir yandan sinema gegirdigi
degisimle, mimarlik i¢in mekanlar i¢in 6zgiirce aldigi kararlarla, yeni deneyimler

sunmaya devam etmektedir.

3.1 Bilimkurgu Sinemasi ve Mimarhk iliskisi

Bilimkurgu filmleri ¢ogunlukla, bilinen gerceklige aykirt kurgulamalar igindeki
alternatif olasiliklar hakkinda c¢arpici ve rasyonel kurgular yapar. Bilimkurgu
sinemas1 kapsamindaki kurgusal 6gelerin ¢oklukla doga kanunlari iizerine yapilmig
bilimsel 6nermeler ya da ispatlar dahilinde olas1 olmasidir. Genel olarak bilimkurgu,
giiniimiizden yola c¢ikip gelecege dair temkinli tahminler yiiriiterek ve de
spekiilasyona bagvurarak yeni bir diinyanin temelini atar. Bilimkurgu filmleri
mimarlik i¢in gereken deneysel ortami diger film tiirlerine gore daha ¢ok saglar. Film
architecture: From Metropolis to Blade Runner adli kitabin giris yazisinda Vachel
Lindsay (1915)’in “The art of Moving Image” adli kitabindan bahseder. Kitabin
“Architecture in Motion” boliimiinde filmlerdeki yapilarin gelecegin mimarligini
sekillendirmekteki potansiyeline deginir. Lindsay (1915)’e gbre mimarlar bu

filmlerin sonucunda yeterli cesareti gosterirse Amerika yeni mimari denemeler i¢in
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deney alanina doniisebilir. Yeni mimarlig1 ortaya ¢ikmasi i¢in kamera ¢ok uygun bir
aractir. Lindsay’in de bahsettigi gibi giiniimiiz teknolojisiyle mimarlik iiretim alani,
videolara, filmlere kaymustir. Bilimkurgu tiirii smirsiz hayal giiciiyle gelecegin

mimarisi sinema dedirtecek kadar etkili bir alandir.

Bilimkurgunun diinya yaratma siireciyle mimari tasarim arasinda biiyiik bir benzerlik
bulunmaktadir. Bilimkurgu sanatcisi ile mimarin temelde ortak yonleri, her ikisinin

de tanrisal bir ise soyunarak yeni diinyalar yaratmalaridir (Ozakn, 2001).

Jonathan Glacey (2009), The Guardian’daki bir yazisinda, “sinema, mimarinin son
hizla ugusa gegecegi en giizel mekandir” diyerek iki disiplin arasindaki baglantiy1
Ozetlemis, gelecek kentlerini detayli bir bigimde isleyen pek c¢ok filmin, izleyici
tarafindan kentin nasil olabilecegini gdstermesi agisindan, oldukc¢a heyecan verici
oldugunu belirtmistir. “Radikal mimari tasarim ve sinema arasindaki en yakin ve
cekici iligki, sinemanin arastirma i¢in daha fazla ve biylik alanlar sunmasidir.
Modern mimarinin en iyilerinin bir¢ogu, dijital ve ii¢ boyutlu tasarim yontemleri
sayesinde duygu ve kapsam olarak sinematiktir. Archigram ya da Superstudio
tiyelerinin, 1960’larda giiniimiizde sokaklardan elde edilebilen ucuz ii¢ boyutlu
teknolojiye sahip olduklarmi diisiiniin. Insa edemedikleri hayali kentlerinin kiigiik
filmlerini gorsellestirirlerdi. Bu, ylizlerce ¢izim, maket ve makaleden c¢ok daha
cezbedici bir teknik” diyerek giinlimiizde bilimkurgunun yaptigi ise bir vurgu
yapmustir. Glacey’in dedigi iizere olanaklari kullanip gelecegi resmetmeye ¢aliganlar
sadece film yapimcilar1 degil ayn1 zamanda bu konuyu arastirip yeni projeksiyonlar
ortaya ¢ikarma ¢abasinda olanlardir. Bu projeksiyonlara ulagsmak icin sectikleri metot
ise bilimkurgudur. Yeni mekan tasarimlari, mevcut olanlarin farkli kullanimlarimi
saglayan bu yontem mimarlik i¢in 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Bartlett Mimarlik
Okulu’nda, Unit 15 adinda film, video, animasyon ve hareketli grafikleri, mimari
yontemler liretmek, gelistirmek, aritmak ve tasvir etmek icin kullanan bir tasarim
atolyesi olusturmustur. Bu atdlye gelecek tasvirleri i¢in kurguladiklari mekanlari
direk olarak bilimkurgu teknigiyle yapmislardir (Sekil 3.1). Bilimkurgu filmlerinde
kullanilan mekanlara benzer mekanlarin ortaya ¢iktigi bu ¢alismada, bilimkurgunun
mimari ve gelecegi i¢in dneminin resmi agikga goriiliir. Diger yandan mimarinin bir
sinema tiirii i¢in bash basina bir konu olabilecegi gercegi de baska higbir elemana

ihtiya¢ duyulmadan yansitilan gorsellerden anlagilir. Ayrica bir mimarlik okulunda
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yontem olarak bilimkurgunun kullanimi da iki tiir arasindaki etkilesimin derecesi
hakkinda fikir verir.

Sekil 3.1: Bartlett Mimarlik Okulu Unit 15 atélye ¢alismalarindan 6rnekler (Url-1).

Mimari ortam bilimkurgu igin esas plani olusturdugu gibi arka planda kalarak
filmdeki zenginligi olusturan bir eleman da olabilir. Bilimkurgu sinemasinda arka
planda olusturulan yapay diinya, on planda akip giden hikayeye nitelikli bir fon
olusturmak durumundadir. Bu durum basta mimarlar olmak iizere pek c¢ok
tasarimciya yeni bir eylem alan1i dogurur. Dolayisiyla mimarlik pratiginin
bilimkurguyla iliskisi de bir adim 6teye tasinmis olur. Ozakim (2001), bilimkurgu
filmini, devasa biitgelerle kalabalik bir yiiksek yetenekliler ordusu tarafindan, en
gelismis teknoloji araclar1 kullanilarak genis kitleler tarafindan izlenmesi igin

hazirlanmis gelecek dngoriileri olarak tanimlar.

3.2 Bilimkurgu Sinemasinda Mekan

Sinemada mekan, gergekeiligi yakalamak i¢in kullanilan bir elemandir. Mekan,
filmin zamanini ve karakterlerin hareketlerini belirler. Yonetmenler, hazirladiklar

kurguya uygun olacak mekanlar1 hi¢ olmadiklar1 haliyle kullanabilmekte ve var olan
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mekani doniistiirebilmektedirler. Sinemanin kendi diinyasi i¢in olusturdugu mekanlar
yine sinemanin kendi ihtiyaclart dogrultusunda degerlendirilir ve kullanilir. Hem
mekanin olusturulmasit hem de mekanin kullanimi farkli kriterler ve ihtiyacglar
nedeniyle degisiklik gostermekte ve bu kullanimlar sonucu elde edilen {iriinler

mimarlik adina farkli sekillerde yarar saglamaktadir.

Nijat Ozon, sinemadaki goriintiiniin baslica dgelerinden olan mekanmn gorevinin,
toplumsal g¢evrenin gergevesini olusturmak ve filmin havasini yaratmak oldugunu
soyler. Her film tiirliniin kendine gore havasi oldugunu ve mekanin bu havayi

yaratmanin baslica 6gesi oldugunu vurgular (Ozon, 1984).

Sinemanin en temel kavramlarindan montaj (kurgu), “genel olarak ve geleneksel
anlamiyla, 6nceden tasarlanmis bir kurgulamaya gore elde edilmis ¢ekimlerin yan
yana getirilmesi, dizilmesi, uyumlu bir bigimde filmin biitiinliniin kurulmasi,
boylelikle filme belli bir anlati1 saglamak, belli bir dizem ve tartim vermek, ¢ekimler
arasinda uyum ve etki saglamak islemidir” (Eisenstein, 1984). Filmde montaj bir
hikdyenin pargalarini bir araya getirirken, izleyici parcalar1 zamanda adeta tekrar
birlestirerek yeni bir mekan olusturur. Filmin karakteri sadece insanin kendini
mekanik ekipmana gosterme bigiminde degil, ayn1 zamanda ¢evresini bu ekipmanla
ifade edebilmesinde vyatar. Sadece sahneden sahneye gegislerin zamanda
birlestirilmesi ile degil sahne i¢inde de, 6rnegin pan (kayma) ve zoom (yakinlasma)
gibi goziin dogal hareketine yabanci kamera hareketleri ile yeni bir mekan tretilir.
Sonugta filmde hareket eden, perdenin Oniindeki hareketsiz seyircidir. Film bu
hareketin regiilasyonudur. Bu anlamda film mekanin siirekli yeniden tretimidir

(Tireli, 2001).

Sinemada hem mekdn hem de zaman tasarlanir. Mekanin belirlenmesi ve
olusturulmasi zamana baglidir; ayn1 zamanda olusturulan mekan zamanin kanitidir.
Bir filmde mekandaki degisiklik zamani, zamandaki degisiklik de mekam
dontistiirmektedir. Sinema, mekanin oldugu gibi zamanin da sanatidir (Bordwell and

Thomsen, 1986).

Mekanin bir filmin yapi taslarindan biri oldugu g6z oniine alinirsa bilimkurgu i¢inde
ayni durum s6z konusudur. Bilimkurgu filmlerinde kullanilan mekanlarin, bire bir
resmedilse bile farkli kullanic1 ve islevlerle karsimiza ¢ikma ihtimali diger tiirlere
gore daha fazladir. Bu ihtimal bizi diislinmeye yonelterek, farklt mekéansal

deneyimlere gotiiriir. Bilimkurgu tiirlinde mekanin yaninda zaman kavraminin da yer
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almasi1 ve bu iki kavramin birbirini etkileyerek bilimkurgu filmlerinde mekénsal bir
zenginlik olusturur. Ciinkii zaman kavraminin da eklenmesi hayal iiriinii mekanlarin
yaratilmasi ic¢in bir Ozgiirlik sunar. Bilimkurgu filmlerinde kullanilan hayali
mekanlar mevcut mekanlara gére daha fazla veri icermesiyle mimarlik i¢cin daha
degerlidir. Bilimkurgu filmlerinde yansitilmak istenen ve bugiinden uzak durumlarin
anlatimi i¢in de mekan 6nemli bir aragtir. Cekim teknikleriyle mekan o6zellikleri bir
araya geldiginde zihinde olusturulan imajlara kolaylikla erisilir. Bilimkurgu
filmlerinde g¢ogunlukla rastladigimiz, insan Ol¢eginin degersiz oldugu bir diizen
mekanin tavanindan yapilan ¢ekim, ya da dar bir mekanin kullanimi buna &rnek
olabilir. Ayn1 zamanda bilimkurgunun mekéansal olarak katkisinin yaninda, mekanin
bilimkurgu tiirii i¢in olan katkilari da filmlerde agik¢a goriiliir. Bilimkurgunun
ongoriilerini gergege yakin tutan temel detay filmde hayatla bagi kuran mekanlardir.
Mekanlarin izleyici tarafindan biliniyor olmasi, belleklerinde yer etmesi, filmlerde
her ne kadar degisime ugrayarak yansitilsa da insanlar i¢in ger¢ekligine inandirici bir
unsur olur. Bilimkurgu filmlerinde mekanlari iki baslikta toplamak mimkiindiir.
Bunlar; mevcutta var olan bir yapinin, sokagin, odanin, set oldugu gercek mekanlar

ve ister bilgisayar ortaminda, ister setlerle olusturulan kurgusal mekanlardir.

3.2.1 Gercek mekan

Sinemada gerekli mekanin olusturulmasinda ilk olarak akla gelen teknik olarak,
mevcut mekanlarin kullanimi kullanilir. Sirf bu amagcla biiyiik sirketler 6zellikle
sinemanin ilgi odagi olan biiyiik sehirlerin, metropollerin bulundugu yerlerde
kendilerine yer edinmislerdir. Mekanin gercek hayattan alinmasi, filmin
inandiriciligini arttirmaktadir. Meveut mekénlar oldugu gibi kullanirken, bazen farkl
kullanimlar1 ve farkli kullanicilara uygun olarak doniistiiriilmiis halleriyle karsimiza
cikar. Genellikle bilimkurgu tiirii icerisinde mevcut mekanlar, bilimkurgunun sectigi
konularin siradan bir yasamdan ¢ok absiird durumlari icermesinden kaynakli olarak
degisime ugramis mekanlardir. Bilimkurgu inandiriciligmi kabul ettirmek igin
mevcut mekan kullanimini bir yontem olarak benimsemistir. Mekan kullanimlarinda
dikkati c¢eken farkli durumlar olusur. Mevcut mekanlar, oldugu gibi i¢inde
barindirdigi yasamla bire bir kaydedilir, mekan korunup barindirdigi yasam
oyuncular tarafindan canlandirilir, mekan igerisine yerlestirilen senaryo Ogeleriyle
veya yapilan eklemelerle amaca ulasilir. Yani sira ayn1 mekanda ¢ok farkli bir yagam

onerisi ve mekan kullanimi olusturulabilir ya da mekan biitiiniiyle degistirilerek
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farkli bir mekan etkisi i¢in filmin igerigine uygun olarak diizenlenebilir. Bu
diizenleme de genellikle fonksiyon, malzeme, renk gibi 6geler esas alinarak yapilir.
Mevcut mekan kullanimlari, mimarlik ortami agisindan da 6nem tasir. Var olanin
filmdeki yansimasi bir belgesel niteliginde degisimin gozlenmesi icin firsat sunar.
Kullanilan mekanlar hakkinda bilgiler igererek, bugiin ve gelecek i¢in bir drnek

olustururlar.

3.2.2 Kurgu mekan

Var olan mekan bilimkurgu filmlerinde her zaman yeterli bir zemini olusturmaz.
Tiirlin i¢inde yer alan gelecek zaman kavrami nedeniyle gercekligin yaninda hayal
giiciiniin de kullanilmasin1 gerektirir. Hayal giiciinii kullanan mekanlar olarak
karsimiza gercek mekanlarin degisiminden farkli olarak, set ortamlari ve sanal
ortamda hayat bulan mekanlar ortaya ¢ikar. Set tasarimlariyla inga edilen dekorlar
sayesinde zihinde olusan sahnelere uygun mekanlar olusturulur. Set tasarimlar1 baslt
basina bir mekan kurgusu yaptigi gibi mevcuttaki mekanlara eklemelerle kurgular
yapar. Bilgisayar kullanimiyla hazirlanan mekéanlar daha ozgilir bir yaklasimla
kurgulanir. Zamanin kosullarina bagli olarak sosyal ve fiziksel her tiirden
kisitlamadan bagimsiz olarak yaratilan bu mekanlar, ilham kaynagi olma 6zelligi de
tasirlar. Ayn1 zamanda mimarlara set tasarimcist ya da yonetmen Unvaniyla sinirsiz
bir yaratma ortami saglarlar. Yapilan filmlerde karsilagilan farkli yasam kosullarina
hizmet eden mimariler, mimarligin farkli disiplinlere, ¢evresel etmenlere ve sosyal
yaptya olan bagini da kanitlar niteliktedir. Bu 6zelliklere ek olarak, bu tiir filmler,
bugiin ilk Orneklerine rastlanabilecek mekan tiirlerinin, ileride sehri, sokagi yani
yasami ne denli degistirebileceginin 6nceden hazirlanmis birer simiilasyonu olarak
da goriilebilir. Dr. Caligari’nin Muayenehanesi (1920), Metropolis (1926), Tas Devri
(2000), Yiiziiklerin Efendisi (2001), Harry Potter (2001) gibi farkli zamanlarda
yapilmis farkli film tiirlerinde, kurgusal mekan kullanimlari goriilebilir. Bu tiir
filmlerde, giiniimiizde gegerli olan mekan anlayisinin disina ¢ikilarak, yeni bir
mimari ve yasam anlayist olusturulur. Bu, farkli kosullarda, farkli zamanlarda ve

farkli kullanicilarla mimarinin ne sekilde degistigini gostermektedir.
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4. BILIMKURGU SINEMASINDA MEKAN ANLATISI

4.1 Metropolis

Bilimkurgu filmlerinin Onciilerinden ve en c¢arpict Orneklerinden biri olan
Metropolis, 1927 yilinda ayn1 zamanda mimar olan Fritz Lang tarafindan ¢ekilmistir.
[k defa insan seklinde bir makinenin yani robotun gozler dniine serildigi film olmasi
ayrica onemlidir. Alman film endiistrisinin gelistigi bir donemde ¢ekilen film Alman
Disavurumcu akiminin etkisinde kalmistir. Fitiiristik bir distopya ortaminda gecen
film, kapitalist bir diizende is¢iler ile isverenler arasinda yasanan sosyal Kkrizi
anlatmaktadir. Alman digavurumcu sinema akiminin bir 6rnegi olan film aslinda
ekspresyonist olarak baslayip daha 1limli bir sekilde biter. Siirekli tekrarlanan "lireten
eller ile planlayan beyin arasindaki araci kalp olmalidir" ciimlesi Almanlara o
donemde korporatizmin ne kadar yakin goriindiigiinii anlatmaktadir. Film Naziler
tarafindan da oldukca begenilmis 6zellikle de "arabulucu" simgesi halkin farkli
kesimleri arasinda dengeyi saglayacak olan devlet ile 6zdeslestirilmistir. Ote yandan,
is¢ilerin fabrikaya robot seklinde girdikleri sahne endiistri devrimi, kapitalizm gibi
kavramlar1 yerden yere vurur. Dénemin en pahali sessiz filmi olarak da bilinen film
ilk uzun versiyonu kisaltilarak gdsterime girmis, daha sonra begenilmesi ve kiilt bir

film olmas1 sonucunda uzun versiyonuyla da yayinlanmstir.

Filmde kullanilan mekanlarin hepsi birer dekor olup Manhattan’in gece gorselliginin
izlerini tasimaktadir. Film konusunu, donemin konularindan biri olan is¢iler ve
kapitalist diizenin basindaki yoneticiler arasindaki ugurumdan alir. iki smifin
varhiginin yansitildigi toplumda, bir simif yer altinda makinelerden daha degersiz
olan, durmaksizin ¢aligmak zorunda olan isciler, diger sinif ise yiiksek yapilarda
yasayan, tiim eglenceye ihtisama sahip zenginler sinifidir. Isgiler yiiriiyiislerinden,
ifadelerinden de anlasildigi gibi ‘makinelesmislerdir’demek yanlis bir yorum
sayllmaz. Bu sosyolojik durumlarin yani sira, filmin mimarlik iiretimi anlamindaki
onemini, Wolfgang Jacobsen “Bu film, mimarlik ile sinema arasindaki gergin

karsilagma ve paslasmanin baslangicin1  temsil ediyor. Filmin en gorkemli
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sahnelerinde ikisi, sinematik bir mimarlik veyahut bagimsiz bir sanat ifadesi

olusturacak sekilde bir araya geliyor, birlesiyorlar.” diye dile getirmistir.

From Metropolis to Blade Runner adli kitabin yazart Neumann (1996) ise,
Metropolis’te hayat verilen kentselligin referanslari igin; “isgilerin yer alt1 sehrindeki
merkezi meydanda, onlar1 ise ¢agiran devasa bir ¢an bulunur. Ironik sekilde bu
‘anit’Walter Gropius’un “Monument for the March Dead”inden modellenmisti ki s6z
konusu anit da politik anlamda ¢ok agir elestirilere maruz kaldi.” yorumunu yapar.
Bu yorumuyla Neumann Metropolis’in “gii¢lii ve vurgulu mimari metaforlar ile dolu

bir ¢agdas imgelem galerisi” oldugunu dile getirir.

4.1.1 Metropolis kenti

Kent kurgusunda, Fritz Lang’in her ne kadar Manhattan gorselliginden etkilendigi
sOylense de Avrupa kentlerinin izlerini Kentin en yiiksek yapisi ve “Big Brother”-vari
bir anlamda kontrol merkezi olan “Babil Kulesi”, merkezde konumlanisi ile dini bir
yapt etrafinda sekillenen geleneksel Orta Avrupa sehir planlamasina referans veriyor.
Yer alt1 ve yer iistiinde var olan yapilasma iki farkli sinifin varligiyla hayat bulmus
bir durumu olusturuyor. Yaratilan bu yapilasmanin icerisinde ¢ok katmanli bir ulagim
sistemi ongorisii kent orgiistinii tamamliyor (Sekil 4.1). Roloff ve Seesslen (1995)’in
de dedigi gibi; “Fritz Lang'in filminde hayal ettigi Metropolis, yiikselen gokdelenleri,

ucan araglari, ufuktan ufka atlayan otoyollar1 ve {stte siire giden bu hareketli yasami

destekleyen devasa yeralti makineleri ile fiitiiristik bir kent iitopyas: karakteri tagir”
(Roloff ve Seesslen, 1995).

Sekil 4.1: Bir¢ok gokdelenin yiikseldigi diiseyde gelisen sehir
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Hiyerarsik, kaotik, kalabalik ve 6lgeksiz bir kentin izlerini okumak gii¢ degildir. Bu
kent kurgusu igerisinde yapilasmamis tek bir alana bile rastlanmaz. Filmde yer alan
tek dogal mekan bir yap1 igerisinde sikismis gibi islenmis olan zevk bahgeleridir.
Adres tanimlamalarinin bile bloklar tizerinden yapilmasi sikisikligin, ayniligin,
mekanlarda olan yasantiya verdigi bir referanstir. Diger yandan Sekil 4.2°de
goriildiigl gibi, kent igerisinde bosluklarin tanimi olan, toplanma alanlari, meydanlar,

geleneksel bir tavir da sergilemektedir.

Sekil 4.2: Meydan algisin1 olusturacak bir toplanma mekaninin varligi

Ulasim aglarn kentin diizenine ayak uydurabilecek kadar katmanlagsmis olarak
tasarlanmis, diiseydeki hareketleriyle de gokdelenler arasinda bina iglerinde yerini
almistir. Filmin siyah beyaz olmasi kent icerisinde yapay aydinlatmanin, 1siklarin
Oonemli bir yer teskil ettigi hissini azaltmaz. Kalabaliklagsan kent diizeni insanlardan,
ulasim araglarindan ve yapi yogunlugundan anlagilabilecek seviyeye ulagmistir.
Insan ve ulasim araglarinin birer nokta gibi algilatilmasi ise dlgek kavramini akla

getirmektedir (Sekil 4.3).

Metropolis filminde kullanilan tiim mekénlar i¢in birer minyatiir tanimlamasini
yapmak yanlis olmaz. Filmde kullanilan tim sehir filmin yonetmeni Fritz Lang
(1890-1976)’in muhtesem Ongoriisiiyle yarattigi birer modeldir. Filmin en pahali
sessiz film olarak anilmasinin bir nedeni bu modelin her parcasmnin ayri1 ayri
perspektiflerle islenmesi olabilir. Her bir kare i¢in yapilan modellerde devasa kent

imajim1 yaratmak i¢in kullanilan daha yakin, daha uzak cok katmanli modeller
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maliyeti arttirmistir. Manhattan’dan etkilendigini belirterek olusturdugu bu kurgu
sehir, giiniimiizde hi¢ yabancit olmadigimiz bir gorintiiyii 1927 yilinda bize

gostermis.

Sekil 4.3: Insan 6lgeginden uzak bir kent diizeni

4.1.2 Metropolis yapilari

Modern mimarinin diizene hakim olmasi formlardan, cephelerden 6n plana ¢ikip
kendini gostermektedir. 1920'ler iirbanizmin realist ve iitopik ¢agidir. Bu donemde
Walter Gropuis, Le Corbusier gibi sanat¢i-filozof mimarlar modern projeler
tretmektedirler. Metropolis (1926) filmi de {itopik {irbanizm, New York’un
tirbanzmi, Gropius’un Bauhaus stili ve asma bahgeli zevk sehri Babil ile trajik
Berlin’den esinlenerek iiretilmistir. Bu etkileri yansitarak modellenmis gokdelenler
birbirine benzer c¢izgileriyle, diiz, temiz hatlariyla bir dilizen igerisinde

yerlestirilmislerdir.

Sekil 4.4: Filmde yiikselen kiitleler
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Mekanik endiistriyel uygarligin bir zaferi seklinde goriilebilecek olan “Metropolis”
in rasyonel mimarisi, armonik simetri ve geometrik stilizasyonu gayri insani olarak
ortaya ¢ikmist1 (Oztiirk, 2002). Sekil 4.4’te de goriildiigii gibi kent kurgusuna hakim

olan kiitlelerden bu geometri, harmoni agik¢a okunur.

Her ne kadar maketlerle yapilan setlerde iiretilen bir film olsa da doneminden aldig1
verileri bu modele yansitmayi bagsarmistir. 1900’lerin iirbanizmin realist ve iitopik
caginda yapilan gokdelenlere de birer gonderme yapar nitelikte olan bu benzerlik
film igerisinde dikkat cekici boyuttadir. New York’un iirbanzmi, Gropius’un
Bauhaus stili ve asma bahgeli zevk sehri Babil ile trajik Berlin’den esinlenerek
tiretilen yapilar icerisinde, Park Row Building (1899), Woolworth Building (1913),
Met Life Tower (1909), Singer Building (1908), Crysler Binasi (1928) ve bunlar gibi

filmin doénemine ait yapilarin etkisi goriilmektedir (Sekil 4.5).

Sekil 4.5: 1900lerin basinda yapilan ve filmi etkileyen gokdelenler (Url-2)

Gokdelenlerin ezici varliginin yan sira, spesifik olarak; dini yapilar, yabancilagmus,
kentten kendini soyutlamis, yeniligi kabul etmeyen yapilar ve yeraltinda kapitalizmin
eseri olan, makineyi animsatan yapilarin varligt da Onemli birer detay haline
gelmistir. Gotik mimariye ait kilisenin yaratigi etkileyici mekan algisi, kent
icerisinde gokdelenler arasinda tek kalmis, disa kapali bir konut, bunlar arasinda

sayilabilir (Sekil 4.6).

Sekil 4.6: Gotik mimariye ait kilise, konut ve bir makine edasiyla var olan yap1
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Filmde karsilastigimiz farkli tarzlardan ve filmin adiyla anilan Alman
disavurumculugunu yansitan Yoshiwara gece kuliibii ve zevk bahgeleri gokdelenler
arasinda kalan yapilar olarak filmde yerini almistir (Sekil 4.7).

e

Sekil 4.7: Yoshiwara gece kuliibii ve zevk bahgeleri

Filmde ismi gecen Yoshiwara Eglence Mekani esasinda Japonya’da bulunan ve
filmdeki gibi zevk ve eglence bolgesi olan bir alandir. Yoshiwara Bolgesi 17. Yy’ in
baslarinda ortaya ¢ikmis bir bolge olup gilinlimiizde modern Tokyo mahallelerine

benzeyen bir yapisit olmasina karsin, gegmisten gelen tapinaklari, sokak motifleriyle

gelenegini siirdiirmektedir.
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Sekil 4.8: Japonya’daki Yoshiwara Bolgesi (Url-3)

Yaratilan bu c¢ok katmanli kentte ulasim ise yatay ve diiseyde olusturulmustur.

AsansOr boyutlarinin bir yapiya esdeger oldugu sistemler birgcok kisinin sirkiile

edilmesini saglamaktadir (Sekil 4.9).
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Sekil 4.9: Diiseydeki sirkiilasyon

4.1.3 Metropolis i¢c mekanlari

Binalarda dikkat ¢eken modernist tavrin i¢ mekéanlarda da devam ettigini sdylemek
yanlig olmaz. Sade, yalin yiliksek tavanli i¢ mekanlarin genis agikliklariyla kenti her
an izleyebilmek bir anlamda kenti kontrol altinda tutmay1 saglamaktadir(Sekil 4.10).
Bu ayricalifa sahip olanlar tabi ki zengin olan iist siiftir. Isci sinifinin yasadig
mekanlar i¢in ayn1 durum s6z konusu degildir. Cogunlukla zamanlarin1 ¢alisarak

geciren is¢iler icin konut 6nemsiz bir mekan olarak karanlikta kalmistir.

Sekil 4.10: Modern mekana dair izler

Genellikle yalin, net hatlarla ifade edilen mekanlarin yani swra farkli tarzlariyla
cesitlilik sunan i¢c mekanlar da mevcuttur. Iscilerin calisma alanina gitmek icin
kullandig tuglalarla kapli, kemerli gecit ve profesoriin ¢alisma odasindaki tarzlar

icin yenilik¢i olduklart yorumu yapmak zordur (Sekil 4.11). Bu mekanlar yeni olan
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mekanlardan farklilasarak sosyolojik olarak da bir mesaj niteliginde filmde yer

almaktadir.

Sekil 4.11: Modern tarzdaki i¢ mekanlar karsitlik olusturan klasik mekanlar

Ana mekanlara ait servis mekanlarmin varliklar1 ve gelisimleri de film igerisinde
beliren birka¢ sahnede g6z oniine serilmistir. Yangin merdivenleri i¢in ayrilan holler,
acil durumda kullanilacak cikislar ve mekanlar icin gerekli tesisat bosluklarinin
binalarla dogru orantili olarak boyutlarinda meydana gelen degisiklikler detaylariyla

islenmistir.

4.2 Blade Runner

1982 yilinda Ridley Scott tarafindan yonetilmis bilimkurgu filmidir. Filmin hikayesi
2019 yilinda Los Angeles’ta geger. Philip K. Dick'in “Do Androids Dream of
Electric Sheep” isimli kisa dykiisiinden uyarlanmistir. Déneminin ¢ok ilerisinde olan
filmde “insan nedir?” sorusuna aranan yanit bir¢ok seyircinin tepki gostermesine
neden olmustur. Film teknolojinin ¢ok ilerledigi ve insanlarin kendi 6nemsiz islerini
halletmeleri icin seri halde, insana ¢ok benzeyen android firettikleri bir diinyayi
anlatir. Uretilen androidlerin diinyaya ayak basmasi yasaktir, bastiklari anda da
“Blade Runner” denilen polisler tarafindan avlanmaktadirlar. Bu durum zaten son
kullanim tarihi 4-5 seneyi gecmeyen androidleri kizdirir. Buna Karst ¢ikan bir grup
android, su¢ isleyerek diinyaya gelir ve Blade Runner Deckard
/Harrison Ford’un androidlerin pesine diiser, bu siireg igerisinde de kendini sorgular.
Bu hikaye i¢in, niikleer bir tahribat sonucu ekolojik olarak ¢okmiis bir diinya
secilmigtir. Harap olmus gorilintiisiiniin verilmesi i¢in gokyiizii rengindeki

deformasyon ve matlik kullanilmistir. Isik oyunlartyla giinesten hi¢ haberi yokmus
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gibi varligii siirdiiren binalar, yiizeylerindeki islaklikla yerlerini almistir. Sehir
yaratilirken Hong Kong goriintiisiinden faydalanilmis ve adeta bir ¢opliik siklig
olusturulmustur. Sadece Uzak Dogu sehrinin goriintiisii alinmamis toplumsal
diizeninden de etkilenilmistir. Kalabalik bir toplum igerisine yerlestirilen Uzak
Dogulu insanlarin varligit bunu desteklemektedir. Karma verilerin kullanilarak
olusturuldugu kent icin, New York sokaklarinin uzunluk ve genislikleri alinip iki

bucuk kat biiyiitiilmiis ve 2019°un Los Angeles’1 kurgulanmustir.

Filmin set tasarimcisi Syd Mead bu kentsel kurgu hakkinda; “Burada her sey
uyarlaniyor ¢linkii eski, tiiketici odakli teknoloji, talebe karsilik veremiyor. Her sey
giin be giin degiserek yenilenmek ve islemek zorunda ve bu ihtiyaca yonelik olarak
ne gerekirse yapilmasi gerekiyor. Bu nedenle stilden, trenden vazgegiyor ve salt islev
odakli olarak insa etmeye basliyorsunuz. Filmin tiim gorsel felsefesi de aslinda bu

sosyal fikir lizerine kurulu.” demistir.

4.2.1 Blade Runner kenti

Blade Runner kent kurgusundaki karanlik ve sikisik yapilasma dikkat gekicidir.
Doganin getirdigi bir sinirin var olmamast —dag, akarsu, vb. gibi-, kentin ugsuz
bucaksiz algilanmasini saglamaktadir. Bu sinirsiz kentin her metresi kullanilmis, bos
olarak nitelendirilebilecek tek bir alan bile kalmamustir. Seyirci adeta bir sehir

y1gmyla karsi karsiya birakilmistir (Sekil 4.12).

Sekil 4.12: Filmdeki kent siltieti (Url-4)

Bu yapilagsmada dikkati ¢eken bir diger nokta ise diiseyde yiikselen binalar ve eskiye

dair izleriyle yer alan, yiiksek binalara altlik olan, servis mekani niteligindeki zemin
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katlardir (Sekil 4.13). Bazi yapilarin miitevazi hallerinin yanisira giicii elinde
bulunduranlarin, yapilariyla kendilerini var etme ¢abalarmin gostergesi olarak,
hiyerarsik bir diizenin varligi da kent siluetinde dikkat ¢ekici bir kavramdir. Bu

eklektik yapidaki kurguda, farkl kiiltiirler, farkli zamanlar goriilmektedir.

T T
&

Sekil 4.13: Filmde sadece mekanlarda degil toplumda da var olan eklektik durum

Diinya iizerindeki yapilasmanin disinda filmde detay olarak verilen bir reklam
panosunda tanitimi yapilan bagka diinyalarin varligi ve o diinyalara dair izler New
York’ta bundan yaklasik 200yil once yapilan grid kent planlamasina benzer bir

planlamanin var oldugunu gosterir(Sekil 4.14).

Sekil 4.15: Yapay aydinlatmanin mekanlarin vazgecilmez bir pargasi olmasi
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Kurgulanan mekanlarda genel tasarim kriteri olarak Ol¢ek, yonelim gibi temel
dertlerin olmadig1 agikca goriilmektedir. Karanlik kent gorselleri adeta giin 1s181indan
haberi olmayan bir diinyaya aittir. Yapay aydinlatma kentin vazgegilmez bir pargasi

olmustur (Sekil 4.15).

Olgek kavrami kent geneline bakildiginda insanlarm iginde kaybolduklar:
mekanlarda olmasina neden olacak kadar disarida kalmistir. Insan 6lgegini yakalama
derdinin olmadig1 binalarin boyutlarindan ve tek bir katin bina igerisinde kapladigi

alandan anlasilmaktadir (Sekil 4.16).

Sekil 4.16: Tek bir katin siluet igerisindeki yoklugu.

Filmde kullanilan mekanlar var olan mekénlara yapilan eklemeler ve efektlerle bir
gelecek yansitmistir. Oryantalist, kirlenmis ve siirekli yagmurlara maruz kalan kent
sokaklarin1t yansitmak i¢in, binlerce metre neon isiklart ve metrekarelerce cam
kullanilarak, diinyanin en biiyiik film yapim ve TV yayn sirketlerinden biri, Warner

Bros.’un dig mekan ¢ekimleri i¢in yapilan setleri tekrar diizenlenmistir.

4.2.2 Blade Runner yapilari

Film geneline hakim olan karanlik tasvir binalarda kullanilan malzemeler, efektler ve
tasarimlarinda da bulunmaktadir. Malzeme olarak neredeyse tek tip soguk ve sert bir
alg1 yaratan malzeme kullanimlar1 algida yaratilmak istenen karanlik, kotlimser
diinya i¢in dogru se¢imler olmustur. Binalara bakildiginda, piramit, dikdortgen,
silindir gibi temel geometrik formlara sahip yapilarin varligt ve bu yapilarin
cephelerinin, mikrochip etkisi yaratan goriinimleri ilk dikkat ¢eken detaylardir.
Farkli tarzlar1 barindiran bir yaklasim sergileyen binalar formlariyla da cesitlilik

sunmaktadir (Sekil 4.17).
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Sekil 4.17: Farkli formlardaki yapilar

Kent siliietinde de fazlaca etkisini gordiiglimiiz bu kirli karanlik atmosfer icerisinde
yer alan, catisina ucan aracin indigi polis ofisi olarak karsimiza ¢ikan bina, LOS
Angeles’in simgelerinden biri, 1976 yilinda yapimi1 tamamlanan Westin Bonaventure
Hotel dikkat cekmektedir (Sekil 4.18). Yapi filmde giiniimiizdeki parlak 1siltili

goriinlimiinden daha ¢ok hantal, devasa bir kiitle olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 4.18: Giiniimiizde Westin Bonaventure Hotel (Url-5)

Polis ofisi binasinda oldugu gibi, manzaraya bakmak, disariy1 izlemek gibi bir derdin
olmadigi, her yerin binalardan olustugu bir kent igerisinde tasarlanan cephelerdeki
acikliklarin minimum boyutlari, chip etkisini arttiran bir durum olusturmustur (Sekil
4.19). Bunun yani sira kent igerisinde 6lgekten dolayi kiigiilen boyutlar da bu etkinin

olusmasinda bagka bir yardimci olmustur.

Sekil 4.19: Cephelerin mikrochip etkisi yaratan goriiniimleri.
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Bu insan Olgegini d6nemsemeyen kent icerisinde yiikselen devasa yapilarda ulasimi
saglayan asansorlerin cepheyle biitiinlesik yapisi, hareketli bir cephe kurgusu
olusturmaya yardimci olmustur. Cephelerde minik motiflerin hareketi seklinde
algilanan bu durum mimari agidan bir zenginlik olusturmakla birlikte teknolojinin
ilerlemis olmasinin bir sonucu da sayilabilir. Cephe mimarisine eklenen bir diger
onemli durum ise dijital reklamlarin cephe elemani olarak kullanilmasidir (Sekil
4.20). Reklam sektoriindeki gelisme diger alanlara gore daha baskin olarak
hissedilmekte tiiketim toplumunun devamliligina bir gdsterge olmaktadir.
Boyutlariyla atlanamayacak biiyiikliikkte olan bu ekranlar bina cephelerinde olan

hareketlilik i¢inde katki saglamaktadir.

Sekil 4.20: Cepheler ve detaylari

Kent igerisinde rastlanan eski binalar kimi yerde dev kolonlar olarak yeni binalarin
tasiyicist olmuslardir (Sekil 4.21). Eskiye dair pek ¢ok stil, yapilar ve kent mekanlari
lizerinden okunmaktadir. Bunun sebebi Ozakin’a (2001) gére, Blade Runner kenti
sakinlerinin, eski giinlerin biitiinliiglinii derin bir nostalji duygusuyla ge¢misin

stillerinde aramalaridir.
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Sekil 4.21: Filmde yaratilan eklektik ortam.
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Teknoloji ve bilimin gelismesiyle birlikte yeni mekanlara ihtiya¢ duyulacaginin
isareti filmde yer alan bilmedigimiz ya da alisik olmadigimiz mekanlarin varligryla
anlasilmaktadir. Klonlama yontemi i¢in gereken soguk bir mekan ve farkli islevlerle
biitiinlesmis bir konut filmde 6ngoriilen mekéanlar arasinda yerini almustir (Sekil

4.22).

Sekil 4.22: Gereksinimlerden kaynakli yeni mekanlarin olugmasi.

Farkli islevlerin konuta eklenmesini yansitan, oyuncak replikantlar yapan Sebastian/
William Sanderson‘in sular igindeki evi ger¢ekte Bradbury Binasidir (Sekil 4.23).
Disariddan kirmizi tuglalarla kapli cephesi igeride ise mermer, dokme demir,
1zgaralarla kapl acik asansorlerle donatilmis bir avluya sahip bina 1893 yilinda insa
edilmistir. Bir  kac¢ bilimkurgu filminde gelecegi yansitmak icin set olarak

kullanilmistir. Tavandan siiziilen 1s1kla yaratilan atmosfer 6nemli bir sahne olmustur.

Sekil 4.23: Bradbury Binas1 i¢ mekan1 (Url-6)

4.2.3 Blade Runner i¢c mekanlari

Film geneline hakim olan eklektik tarz i¢ mekan genelinde de dikkat ¢ekmektedir.
Ayn1 mekanda farkli tarzlara ait tefrisler, dekorasyon elemanlariyla hissedilen
eklektik durum, film igerisinde, farkli karakterlerin yasadiklari mekanlardaki tarz
farkliliklariyla da hissedilmektedir (Sekil 4.24).
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Sekil 4.24: Farkli tarzlarin bir arada kullanildig: tefrigler, dekorasyon elemanlari.

Ana karakter Deckard’in evi, 1923 yilinda Frank Llyod Wright tarafindan tasarlanan
Ennis Brown House’dur (Sekil 4.25). Tasarim temelinde Maya mimarisinden
etkilenmesi filmin eklektik yapisiyla biitlinlesen bir durum olusturmustur. Cekimler
icin yapiya birkag¢ kat daha eklenmis ve binanin belirgin 6zelligi olan beton bloklara
vurgu yapilan bir set olusturulmustur. Filmde Yukon Oteli’nin i¢ mekani olarak da

Pan Am binasinin i¢ mekan1 kullanilmistir.

Ic mekan projeksiyonlarinda dikkat ¢eken bagka bir detay, insan lgegine uygun
olmayan yiiksekliklerin kullanilmasidir (Sekil 4.26). Mekan yiiksekliklerinin, insan
tizerinde ezici bir hakimiyeti oldugu agik¢a her mekanda gozler Oniine serilmistir.
Film geneline hakim olan karanlik ve soguk mekanlar i¢ mekanlarda kullanilan

renklerle birlikte daha vurgulu bir anlatima ulagmistir.

.

Sekil 4.25: Ennis Brown House ve karakteristigi olan beton motifler (Url-7)

Polis ofisi olarak beliren yiiksek tavanli yapi, Los Angeles’da yer alan Revival
tarzdaki Union Istasyon Binasidir (Sekil 4.27). 1939 yilinda Los Angeles Union
Passenger terminali olarak agilmistir. Giinlimiizde Los Angeles’daki ana istasyon

olarak kullanilmakta ve gelecek i¢in diger biitiin trenlerin gectigi en 6nemli istasyon
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olmasi planlanmaktadir. Bu planlamanin filmde mekan olarak secilme nedeninin

binanin mimarisi diginda bir etki yaratig1 yorumu yapilabilir (Sekil 4.28).

Sekil 4.28: Sirasiyla 1939, 2000ler Union Station i¢ mekani (Url-9)

Filmde karsilastigimiz farkli karakterlere ait baska mekanlarda kullanilan dillerin,
tarzlarin cesitliligi genel kurguyla ters diismeyecek niteliktedir. Her mekéanda
kullanilan ufak tefek detaylarla her karede yansitilan eklektik durum filmdeki kafa

karigikliginin bir yansimasidir.
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4.3 Brazil

20. yy’da bir yerde diye baslayan film, 1985 yili i¢in doneminin bir hayli 6tesinde
cekilen distopik filmlerin en 6nemlilerinin basinda gelir. Giinlimiizden ¢ok uzak bir
gelecekte gecen film insanoglunun distopik sonlarindan birini ele aliyor. Son derece
futlristik ve karanlik bir atmosfere doniistiiriilen diinyada yasayan insanlardan biri
olan Sam Lowrey /Jonathan Pryce, siradan bir devlet memurudur. Fazlasiyla
bunaldigi isinden ve kendisinden ka¢mak igin hayallerine ve riiyalarina
siginmaktadir. Endiistrilesme, terdr, devlet otoritesi, biirokrasi ve ask iizerine
bilimkurgusal, fantastik bir kara komedi diyebilecegimiz Brazil, aslinda George
Orwell'in 1984 adli eserinden esinlenen, bu arada Kafka'ya da selam yollayan bir
yapittir. Cekimler siirerken gecici olarak ‘1984 Bucuk’diye adlandirilmasi da
bundandir. Ote yandan 1984 ne kadar kasvetli ve karanlik olsa da, Brazil o denli
renkli ve gosterisli bir film olmustur. Kimilerince ince mizah anlayisinin en iyi
ornekleri, kimilerine gbre ise tam bir sagmalik olarak nitelendirilmektedir. Son
derecede yaratic1 ve etkileyici gorselligiyle farkli bir seyir zevki sunan film, devlet
yonetiminin tam bir kabusa doniistiigli, biirokrasinin insanhig1 tehdit ettigi
hiyerarsinin, teroriin kol gezdigi bir diinya tasvir ederken, teknolojiyi, teknolojinin
getirdiklerini elestirir. Son sahnesiyle de biitiin bu gelismelerden kagmanin tek

yolunun 6liim oldugu mesajini verir.

4.3.1 Brazil kenti

Acilis sahnesinde “yirminci yiizyillda herhangi bir yerde” ciimlesiyle belirsiz bir
yerde gegen film sanki ‘yer’in, gelecekte nerede olacaginin higbir 6nemi olmadigini
gostermektedir. Kent icgerisinde farklilik gosteren yapilagmalar diger filmlerde
oldugu gibi Brazil’de de yerini almistir. Sosyal sinif farkliliklardan dolay1 olusan bir
kademelenme yapilasmaya da yansmmistir. Ust smifin yasadigi konutlarin yer aldig1
sterilize edilmis hibrit bir yapilagsma, diiseyde ve yatayda gelismis bir yerlesim; alt
smifa ait olan, harabe ve merkezden uzak gettolar; giicii elinde bulunduranlarin

simgesi olan anitsal ofis bloklar1 bunlar icerisinde sayilabilir (Sekil 4.29).

Her yerin binalarla kapli oldugu ayrismis bir bolge, gelismis kenti simgeleyen,
gelecegin modernini anlatan bir durumu olusturur. Labirenti andiran i¢ce doniik bir
yapilasma bu yapilasmanin modiiler ¢6ziimii film igerisinde belirgin olarak akilda

kalici niteliktedir (Sekil 4.30).
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Sekil 4.30: Kentin kendi basina tek bir yap1 gibi davranmasi

Yatay ve diiseyde olusan sirkiilasyonlarla ulagimin saglandigi konut katmanlarinda,
cogu iitopya eserinde goriildiigi gibi yukar1 cikildik¢a statii de ylikselmektedir.
Ulasimin genellikle yatay ve diisey hareketi olan asansorlerle gerceklestigi ve 6zel
araglarin devlet kontroliinde oldugu goriilmektedir. Bu yapilagsmayla ilgili Kundera
(2009), bireylerin ne kagabilecekleri ne de kavrayabilecekleri, labirent bigciminde
devasa ve biricik bir kurumdan ibaret bir diinyada, biirokratik dosya asil gercekligi
olustururken, insanlarin fiziksel varligi bu dosyadaki bir fisin golgesi olarak yer
almakta, saniklar neyle suc¢landiklarini bilmediklerinden, kendi kendini suglama

makinesi ¢alistirilmaktadir, demistir.

Insan 6l¢egini yakalama derdinin bu filmde de goz ardi edilmesi bir tesadiif degildir.
Insan goziinden algilanan mekanlardaki amitsallik ve ezicilik sistemin getirilerinden

biri olarak degerlendirilebilir (Sekil 4.31).

Sekil 4.31: Insan 6lgeginden uzak diiseyde yapilasmanim oldugu kent
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Filmin en dikkat ¢ceken yapis1 sayilabilecek Sam Lowrey/ Jonathan Pryce’in yasadigi
ev Fransa’da bulunan mimari Riccardo Bofill Levi olan Palacio Abraxas’dir (Sekil
4.32). Yaklasik 600 konuttan olusan konut kompleksi ii¢ bloktan olusmaktadir.
Yapimi 1983 senesinde tamamlanmistir. Neo klasik tarzin hakim oldugu bloklara dev
tesisat borular1 eklenerek kullanilmistir. Ayrica cenaze tdreninin diizenlendigi

katedral gene ayn1 yapinin merkezinde yer alan yapidir.

§ R
TR

Sekil 4.32: Palacio Abraxas (Url-10)

4.3.2 Brazil yapilan

Brazil’de kentte oldugu gibi, yaratilan mekanlarda da yiiksek tavanlarla 6lgek
devlestirilmistir. Bina i¢i ulagimi saglayan asansorler diger birgok bilimkurgu
filminde gorildiigi gibi cephenin yani sira koridorlar boyunca devam eden etkili bir
yapt elemani niteligindedir. Cam tuglanin asansorde kullanimi, malzeme kullanimda
bir fikir verirken, daha 6nce karsilagsmadigimiz bir asansorle karsi karsiya kalmamiza
neden olur (Sekil 4.33). Malzemede yenilik¢i bir durum yaratilmasa da alisiimigin

disinda yerlerde kullanilan malzemelerle degisik bir donem oldugu anlatilmigtir.

Sekil 4.33: Yatay ve diiseyde kullanilan asansorlerin yapinin bir pargasi olmasi
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Cephe ve mekan kurgusu ile ilgili baska bir unsur ise, modiiler sistem kullanilarak
olusturulmus, birbirine eklemlenmis konut bloklaridir. Film biinyesinde barindirdigi,
farkl1 yorumlanan ve gesitliligiyle goz dolduran mekanlar1 icermesi ayrica
onemsenmesi gereken bir durumdur (Sekil 4.34). Hibrit konutlar, gettolar,
Metropolis filmine gonderme yapan Bakanlik Binasi, Fahrenheit 451 filmindeki
sahneyi animsatan kir i¢indeki konut, kamyon arkasina takilmis mobil yasam {initesi,
kilise mimarisinin farkli bir tislupla yorumlanmis haliyle karsimiza ¢ikan dini mekan

ve film igerisinde dikkat ¢eken birgok mekan yarattigi zenginlikle seyirciyi tatmin

edici bir boyuta ulastirmaktadir.

Sekil 4.34: Mobil yasam {initesi ve cenaze tdreninin yapildigi i¢ mekan

Film genelinde bakildiginda, yapilarda en dikkati ¢eken unsurlardan biri de, tesisat
olarak gbze ¢arpmaktadir. Tesisatin temel yap1 elemant olarak kullanilmasi, adeta bir
yapinin damarlar1 gibi yansitilmasi ve her sekilde g6z oniinde olmasi, bazen alelade
acgikta devam etmesi bazen doseme ve duvar icerisinde striiktiirel bir islevde olmasi,

filmde dikkat ¢ceken detaylardandir (Sekil 4.35).

Sekil 4.35: Tesisat kanallarinin mekanlardaki etkisi

Tesisat borularmin dikkat ¢ektigibu mekanlardan biri, Sam Lowry’nin annesiyle
bulustugu satafatli restoran Mentmore Towers’in giris holiidiir. Mentmore Towers
Buckinghamshire Mentmore koéyiinde biiyiik bir Neo-Rénesans Ingiliz kir evidir

(Sekil 4.36). Ismini bulundugu kdyiin adindan ve ¢ok sayida kulesinden alir. 1852
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yilinda Crystal Palace’in da mimari olan Paxton ve Stokes tarafindan yapilmis bu
yapi, filmde terorist saldirilarinin hi¢ umursamadan bir paravanla gormezden
gelindigi, beyaz mermer merdivenlerin devaminda yer alan camdan tavanh

mekandir.

Sekil 4.36: Mentmore Towers Grand Hall (Url-11)

4.3.3 Brazil i¢ mekanlari

Birgok bilimkurgu filminde gorebilecegimiz gibi i¢ mekanlarda kullanilan, mobilya
ve malzemeler, sinifsal farkliliklar gostermekle birlikte barok dénem ve 60’11 yillarin
mobilyalarindan secilmistir. Farkli gruplara ait farkli tarzlarin varligiyla bir ¢esitlilik
yakalanmistir. Alt sinifin yasantisinin gectigi evlerin, standart bir i¢ mekana ait iki
oda bir salon gorlinlimii; ist siiftan birine ait bir evin i¢ mekanindaki siisleme
cesitliligi, gereksiz biiyiikliigii, merkezi bir mekandan dagilimi, bu daireye ulasmak
i¢in kullanilan merdivenin adeta bir sarayin merdivenleri gibi gosterisli olmas1 ve bu
mekanlarm yani sira memur olarak ¢alisan Sam Lawry’nin minimumda, modiiler
sistem kullanilarak ¢oziilmiis modern ¢izgideki evi bu ¢esitliliklerden bazilaridir.
Kullanilan malzemelerle de farklilik yansitilmistir. Modern ¢izgilere sahip konutun
beyaz agirlikli i¢c mekanu, liiks icerisinde yagayan annenin evinde yer alan siislemeler,
canli renkler, alt simifa ait konutta yer alan donuk, soguk malzemeler bu farki
hissettirmektedir (Sekil 4.37).

Sekil 4.37: Farkli i¢ mekanlar
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Konut disinda kalan mekanlardaki durum ise gesitliligi bozmayacak sekilde farklilik
gostermektedir. Ornegin; giizellik merkezine ait i¢ mekandaki siislemeler, ¢ini isleri
¢ok yabanci olmadigimiz detaylar1 olustururken, bakanlik binasinin tek kisilik hiicre
seklindeki, yiiksek tavanli minimumda ¢0ziilmiis i¢ mekanlari, makine mantiginda
isleyen bireylere ait olmaktadir. Minimumda yetecek kadar masa, kagit, sandalye
gibi tefrislerle dosenen mekan boyutlar1 yilikseklikleriyle ezici olmustur. Agik
ofislerdeki durum da c¢ok farkli degildir. Kisilere ait tek bir masanin boyutunu

belirleyen tek faktor daktilonun biiytikligidiir (Sekil 4.38).

Sekil 4.38: Mekan boyutlarindaki ezici degisiklikler

Bu caligma alan1 bilgi depolama sistemi binasinin i¢ mekani, Londra bulunan CWS
Un Fabrikasina aittir (Sekil 4.39). Fabrika 1907 yilinda yapilmais, betonarme sistemin
kullanildigi yap1 ilk gokdelenlere benzerligiyle dikkat ¢ekicidir. i¢ mekanin set
olarak kullanildigr yapinin gorseli film igin kullanimina tesvik edecek niteliklere

sahiptir.

Sekil 4.39: CWS Un Fabrikasi ve i¢ mekan1 (Url-12)

Genis gosterisli merdivenlerle ulasilan Mrs. Lowry’nin evinin i¢ mekani ise National
Liberal Club’a aittir (Sekil 4.40). Bu yap1 Alfred Waterhouse tarafindan neo gotik
tarzda tasarlanmis ve 1887 yilinda tamamlanmistir. Doneminde ilklerle giindeme
gelen bu yap ilk asansorii kullanmasi, enerji kullanimi i¢in sartlar1 zorlamasi gibi

konularla giindemde kalmistir. Gilintimiizde otel olarak islev degistirmistir.
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Sekil 4.40: Filmde konut olarak kullanilan National Liberal Club (Url-13)

Filmde estetik operasyonun gergeklestirildigi i¢ mekan ise Leighton House’da yer
alan Arab Hall adli mekandir (Sekil 4.41). Leighton evi ilk olarak 1864 yilinda
Ressam Lord Leighton icin tasarlanmis, daha sonra 1929 yilinda miizeye
doniistiiriilmiistiir. 19. ylizyila ait énemli yapilar arasindadir, kraliyet i¢in ayr1 bir
onemi vardir. Viktory a doneminde bir ¢ok Onemli ismi agirlamistir. Yapi
Leighton’un igerisinde gecirdigi 30 yil boyunca siirekli gelistirilmistir. ¢
mekanindaki oryantalist hava icerisinde yer alan tiirk ¢inileri de estetigine katki

saglamistir.

Sekil 4.41: Leighton House icerisinde bulunan Arab Hall (Url-14)

Mabhkiimlarin hiicrelerinde de ayn1 mekan boyutlarina rastlanirken filmde hakim olan

karolajli yapmin hiicrelerdeki varligi mekanla biitiinlesmistir. Bu minimumda
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¢Oziilmiis, glinlimiiz i¢in biraz daha zamana ihtiyaci olan mekanlarin yani sira devasa
boyutlara ulagmis infaz odasmin yapist zit bir durum olusturmaktadir. Gereken
mekan boyutlarinin ¢ok ¢ok iizerinde olan neredeyse insanin i¢inde kaybolacagi,

merkezi bir yerlesime ve soguk bir i¢ mekéana sahip olan bu mekan, toplumdaki

onceliklere referans niteliginde degerlendirilebilir (Sekil 4.42).

Sekil 4.42: infaz odas1 ve bilgi depolama binasinin girisi ile 6lgek iliskisi

Biitiin bu mekanlarin ortak paydasi ise filmde abartilmis olarak kullanilan ve mizahla
da filmde yerini mekanlarin dolasim sistemi olarak karsimiza ¢ikan tesisat
sistemleridir (Sekil 4.43). Tesisatlar her tiirli is i¢in -evrak alis verisi, haberlesme,

1sitma sogutma, tastyici, dekorasyon- fonksiyonlu bir hale getirilmistir.

Sekil 4.43: Tesisatin i¢ mekanlardaki 6nemi

4.4 Gattaca

21. ylizyillda Diinyada genetik miihendisligi ¢ok ilerlemistir ve bilimsel olarak
kusursuz insanlar yaratilmaya caligtimaktadir. Ozel gdrevler icin yetistirilen yeni
siper insan 1rki yiiziinden, normal yollardan diinyaya gelmis insanlar igsiz kalmakta
ve ikinci plana itilmektedir. Onlardan biri olan astronot aday1 Vincent/ Ethan Hawke,
Gattaca sirketinde ancak temizlik¢i olarak is bulabilecekken, sakatlanan bir atletin
kan 6rneklerini ve kimligini alarak iyi bir pozisyonda ise girer. Fakat sirkette islenen

bir cinayet, olayr arastiran dedektifin dikkatini Vincent/ Ethan Hawke’in {izerinde
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yogunlagtirmasina sebep olur. Miikkemmeliyetgiligin 6n planda oldugu Gattaca’yr pek
¢ok bilimkurgu filminden ayiran baslica 0Ozelligi onun asir1 gergekeiligi ve
bilimselligi denebilir. Bu nedenle Gattaca, NASA’nin 2011°de agikladig1 en gergekei
bilimkurgu filmleri listesinde ilk siraya yerlesmistir. Bu tinvan1 hak etme nedeni
yalnizca bilimsel bir gergege dayanmasi olabilir. 1997 yilinda ¢ekilen filmi izlerken
hi¢ yabancilik ¢ekmedigimiz bir diinya igerisinde olmamiz da bu basarinin bir

sonucudur.

4.4.1 Gattaca kenti

Genel bir kent siluetinden yoksun olan filmde yer alan mekanlara bakildiginda
giintimiizden ¢ok farkli olmayan bir durumla karsilasilir. Diger filmlerde oldugu gibi
karanlik, kirli bir diinya yerine, ¢ok temiz, saf bir yapilasma s6z konusudur. Ileri
teknoloji ve hilelere bagvurmadan, basarili bir kurguyla 50°li yillara ait mimari
ornekleri mekan olarak kullanmigtir. Gelecek sik ama gosterisli olmayan, minimal
ama bos olmayan, modern ama fiitliristik olmayan mekanlarla yansitilmistir. Uzay
calismalarinin devam ettigi yapi, kendi basina, tecrit edilmis gibi, ddnemine ait bir

merkeziyet¢ilik sunarcasina egemenligini stirdiirmektedir (Sekil 4.44).

Sekil 4.44: Filmin gectigi mekan ve yerlesimi

Film igerisinde kente dair izlerden bir digeri bolgesel olarak gosterilen dar karanlik
sokaklar, miistakil konutlardir (Sekil 4.45). Sikisik ya da kalabalik bir diizenin
varhigina dair ipucu olabilecek tek detay yollarda olusan trafik ya da 6lgek olarak

biiylik mekanlardir.
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Sekil 4.45: Film i¢in olusturulan sokak setinin filmdeki yansimasi

Ulagim aglar i¢in dngoriilen diizen giiniimiizdekiyle ayni olup kullanilan araglarda
bile teknolojik bir gelisme s6z konusu degildir. Hatta giliniimiizde klasik olarak
anilan araglarin kullanimi ironik bir durumu da beraberinde getirir. Uzun yollar,

tiineller film igerisinde sahnelenen ulagim aglaridir (Sekil 4.46).

Sekil 4.46: Ulasim i¢in kullanilan uzun tiineller

Sekil 4.47: Enerji iiretimi i¢in ayrilmis mekanlarin biiyiik alanlara yayilmasi

56



Mimari agidan farkl sayilabilecek bir durum barindirmamasi, filmin bilimkurgu tiirii
icerisinde degisik bir yol izlediginden degil, mekan kullanimi ve kurgu konusundaki
basarisindan kaynaklanmaktadir. Kentlerin biiyiik sorunlarinin basinda gelen enerji
tiretimi konusuna deginen filmdeki gilines paneli tarlalar1 gorsel zenginlik katmigtir

(Sekil 4.47).

4.4.2 Gattaca yapilari

Film icin set olan binalar, modern, kararli cizgileriyle etkileyici birer arka plan
olusturmaktadir. Binalarin ugsuz bucaksiz teraslari avlularinin gevreyle, hareketle,
biitinlesmesi mekanin Kalitesine referans vermektedir. Filmde dikkat ¢eken yapilarin
basinda uzay arastirmalarinin yapildigt yap1 tiim pakligiyla, malzeme olarak secilmis
beyaz piiriizsiiz ylizeyleri ve metalik kaplamalariyla gelmektedir. Konut agirlikli olan
diger yapilarin, doga icerisinde yer almasi, yiiksek kathi bloklar igerisinde bir daire

olmamasi, kendi basina var olmasi dikkat c¢ekicidir (Sekil 4.48).

Sekil 4.48: Biiyiik avlu ve teraslarin toplanma mekani etkisi

Sekil 4.49: Marin Civic Country Center (Url-15)

Filmdeki en dikkat g¢ekici ve baskin olan yapist biitiin filmin etrafinda dondigi,
Frank Lloyd Wright tarafindan Marin Country Civic Center’dir (Sekil 4.49).
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Yapimina 1969 yilinda baslanmis ancak tamami 1976 yilinda tamamlanmistir. Mavi

catis1 pembe sivali duvarlart ayirt edici 6zellikleridir.

Filmde kullanilan bir baska yapi ise Antoine Predock tarafindan 1993 yilinda
fiitiiristik bir yaklasimla tasarlanan Kaliforniya Politeknik Universitesi igerisinde yer
alan CLA binasidir (Sekil 4.50). Antonie Predock tarafindan, eskin {iggen formu ve
iistiiniin acik olmasiyla kampiis icerisindeki en belirgin kule olarak tanimlanir. Yap1
film igerisinde Vincent/ Ethan Hawke’in yasadigi bir konut kompleksi olarak

yansitilir.

Sekil 4.50: CLA Binasi (Url-16)

Farkli islevlerdeki binalarin yani sira dini yapilarin tiim ihtisamiyla islevlerinden
farklilasarak karsimiza ¢ikmasi sasirtip disiindiiriir (Sekil 4.51). Bu kadar net
cizgilerin igerisinde var olan bu yapi, ge¢cmisten gelen bir takim izlerin varligina

referans verir.

Sekil 4.51: Kilise yapisinin islevinden bagka olarak kullanimi
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4.4.3 Gattaca i¢c mekam

Birgok bilimkurgu filminde izlenebilen nitelikteki yiiksek tavanli, galerili mekanlar,
caligma alanlarinin bireysellikten uzak olmasi1 Gattaca ‘da da 6n plana ¢ikmaktadir.

Mekanlardaki yalinlik bir siklik olusturarak gelecegin piiriizsiiz yapilarina katki

saglar. Kullanilan malzeme ve renklerin de katkis1 bu noktada etkilidir (Sekil 4.52).

Sekil 4.52: Filmdeki i¢ mekanlardan ¢alisma alanlar1 ve galerili mekanlar

Eglence mekanlarinin klasik goriiniimii, fonksiyonlarin bir arada oldugu mekanlar,
caligma alan1 yasama alan1 ve 1slak hacim birlikteligi, yan1 sira ofis ve spor
alanlarmin bir arada olmasi kaginilmaz bir sona isaret etmektedir. Her ne kadar
eskiden gelen bir durumu anlatsa da mekanlarda yakalanan yalinlik, siislemelerle

kapl1 bir mekanda bile etkili olmustur (Sekil 4.53).

Sekil 4.53: Farkli i¢ mekanlar

Konut mimarisine bakilacak olursa konut icerisindeki islevlerin birbiri i¢ine girdigi
mekan i¢inde mekan kullanimlari, sade net ¢izgileriyle var olan i¢ mekéanlardan
bahsetmek miimkiindiir. Kullanilan yap1 elemanlarindaki kararli cizgiler ve
malzemeler mekanlarin c¢iplak olarak yansitilmasi, daha etkileyici bir mimariyle
karsilasmamiz1 saglamistir. Konut igerisinde kullanilan merdiven formunun DNA
sarmaliyla olan benzerligi, film amaglarini yansitmak i¢in yapilarin ve elemanlarinin

anlamsal bir iliski kurmada ne derece 6nemli olduguna da vurgu yapar (Sekil 4.54).

I¢c mekanda kullanilan ve DNA sarmalina bir atifta bulunan merdivenin yaninda iinlii
mobilya tasarimlar1 da mekan da yerini almigtir. Mies Van Der Rohe tasarimi olan

Barcelona sandalyesi, tabure ve uzanma koltugu mekanlar kadar énemlidir.
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Sekil 4.54: Konut i¢ mekani

4.5 Minority Report

2054’te Washington’da gegen film psisik giiclere sahip kahinler ve teknoloji
yardimiyla suglarin Oniine gecilebilen bir diinyayr anlatmaktadir. Pre-Crime adi
verilen polis birimi sayesinde, gelecekte cinayetler islenmeden kisa bir siire dnce fark
edilip engellenebilmektedir. Bir giin kahinlerden biri su¢ biriminin basinda yer alan
polisin cinayeti isleyen kisi olacagini ongoriir ve kusursuz isledigine inanilan sistem
birdenbire tersine doner. Polisin sefi oldugu birim, cinayet suglamasiyla onun pesine
diiser. Simdiye kadar kolesi oldugu sistem artik polisin basmin belasi haline
gelmistir. Buna ihtimal vermeyen polis kacar ve bu kagis sirasinda yasananlar

aksiyon sahneleriyle birlikte kargimiza ¢ikar.

Philip K. Dick’in ayni adli kisa bilimkurgu hikayesinden senaryolastirilip, 2002
yilinda ¢ekilmis bu filmde kullanilan mekéanlar, var olan mekanlara yapilan
eklemelerle 2054 yilin1 yansitmistir. Filmin yonetmeni Steven Spielberg birgok
uzman ile goriiserek 50 y1l sonraki gelecegi planlamistir. Bu insanlarin da gelecek
lizerine tezlerini harmanlayarak, iris tanimlamali kapilar, fltiiristik tasitlar,
etkilesimli gazete ve dergiler, havada ugusan gelismis uzay gemilerini andiran polis
araglari, bahgeli evlerinde oturup sabah bisikletli dagiticidan gazetesini alan insanlar,
salincakli, kum havuzlu parklarda oynayan g¢ocuklar ve yagmur yagdiginda hala

klasik semsiye kullanan bir toplum 6ngormiistiir.

4.5.1 Minority Report kenti

Tekdiize, kasvetli ve fiitiiristik olan film Washington D. C.’de ge¢cmesine ragmen bir
cok sahnesi Los Angeles’da ¢ekilmistir. Filmin gercek mekan ¢ekimlerinin yanisira,
baz1 sahneler -dedektifin ucan polisler tarafindan takip edildigi sokak gibi- tipki
Blade Runner filminde oldugu gibi, Warner Bros. setlerinde yol boyunca devam eden

sikigik bir sokak olusturularak g¢ekilmistir. Genel algiyr olusturmak igin filmde ilk
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olarak Washington’: simgeleyen yapilarin da (White House, Supreme court, House
of Reprensentatives gibi) hemen fark edildigi, ¢cok yabancisi olmadigimiz bir kent

gorintiisii olusturulmustur (Sekil 4.55).

Sekil 4.55: Kent siliieti

Genel siliiet igerisinde fark edilemeyen bir durum kente yakinlagildiginda
hissedilmeye baslar. Farkli lokasyonlarda, farkli yerlesimlerin baskin oldugu bir
kentle karsilagilir. Bir tarafta, miknatisli bir sistem iizerinde otomatik kontrolle
ulagimin saglandigi yatayda ve diiseyde devam eden yollarla donatilmis diiseyde
gelisen yiiksek katli, daha ¢ok ¢alisma alanlarmmin oldugu yapilasma; bir yanda
giinliik hayatin gectigi az katli, sosyal donat1 alanlarin1 da biinyesinde bulunduran,
bahgeli, parkli evler; bir yanda da dogal ortam igerisinde izole edilmis evler, ayni
kent igerisinde yerini alir (Sekil 4.56). Bu yapilagma, alisik olunan kent yapilarindan
¢ok da farkli bir durum olusturmayip, 6zele inildiginde karsilagilan farkli durumlarla

dikkat ¢ekici bir boyuta ulasir.

Sekil 4.56: Kent i¢indeki cesitlilik

Kent icerisinde yapilasan alanlar disinda terkedilmis yikilmis bolgeler, eski yeni
birliktelikleri de belirgin olarak hissedilmektedir. Her ikisi de ge¢misle olan baglarin
varhigim1 gostermesi agisindan dikkat c¢eken detaylardir. Dogal ortami igerisinde
bilindik haliyle varligin1 siirdiiren oyun parklar1 da hemen hemen ayni1 duruma isaret

etmektedir (Sekil 4.57).
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Sekil 4.57: Yikilmus, terkedilmis karanlik arka sokaklar

4.5.2 Minority Report Yapilari

Kent ol¢eginden binalara yaklastigimizda kentteki cesitliligin binalar i¢inde s6z
konusu oldugunu sdyleyebiliriz. Konutlardaki farklilasan durumlar, adeta her
karaktere gore ayr1 diisliniilmiis mekanlar1t olusturmaktadir. Tipik Amerikan
mimarisine ait konut yerlesimlerinin disinda, yiiksek teknolojiye sahip modern
konutlar, ¢ok katli toplu konut bloklari, hepsi i¢in ayrica diizenlenmis ulagim
cozlimleri, zamanda birbirini heniiz yakalayamamis yerlerin var oldugunu gosterir

(Sekil 4.58).

V

Sekil 4.58: Farkl1 yap1 tipolojileri

Farkli ihtiyaglar i¢in yeni tliremis yada gelistirilmis mekanlar da filmde izleyiciyi
kilitleyen bir diger mekansal zenginligi olusturmustur. Hapishane mekanindaki
evrim, beyin giiclinii kullanabilen mekanlar buna 6rnek olabilecek niteliktedir (Sekil
4.59). Cephe diizenlerinde vazgecilmez olan dijital reklamlar Minority Report’ta da

kullamigsmustir. Kisiye 6zel tanitict reklamlar dijital diinyanin bir sonraki durumudur.

Sekil 4.59: Hapishane mekaninin merkezi yapisi ve mahktimlarin konumu

Yiksek lobisi, farkli islevdeki mekanlariyla filmde sug birimi olan yapi, aslinda

Reagan Trade Center’dir (Sekil 4.60). Kamu ve 6zel kullanim igin yapilmis ilk ve tek
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federal bina olma ozelligini tasimaktadir. Pei Cobb Freed & Partners tarafindan
tasarlanan yapimin 90’li yillar1 kapsayan yapiminda ¢evresindeki tarihi binalarla
uyum saglamasi agisindan parlak tas kaplamalar kullanilmistir. Yap1 diger tarihi
binalarin arasindaki saygili tavr1 ve i¢ mekaninda yakaladigi ¢agdasligiyla dikkati

ceker.

Sekil 4.60: Reagan Trade Center (Url-17)

Anderton/ Tom Cruise’un kirmizi arabasiyla gectigi doganin filmin konusu olan
zaman 2054 yil1 i¢in 6nemini yansitan park ise Beaver Dam State Park, Anderton’in
karisi/Kathryn Morris‘in g6l kenarindaki evinin bulundugu bdlge ise Ware Point
Road’dur (Sekil 4.61).

Sekil 4.61: Beaver Dam State Park, Ware Point Road (Url-18)

Filmde yer alan her yerden soyutlanmis gézlerden uzak bir konumda olan botanik
bahgesi ise gercekte Los Angeles’da olan Descanso Gardens olarak karsimiza ¢ikar
(Sekil 4.62). 1953°te yapilagsmaya baslayan bahg¢enin amacinin gelecege bir miras

birakmasi olmasi film i¢indeki varligini 6nemli kilmaktadir.
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Sekil 4.62: Descanso Gardens (Url-19)

Son olarak Anderton’un kahinin 6ngordiigii sucu isleyecegi mekan olan Angelus
Plaza’dir (Sekil 4.63). Yaslilar evi denebilecek bir konsepte sahip dort bloktan olusan
ve her birimin balkonlarinin oldugu bir yapilasmadir. 1980 yilinda kullanima

acilmistir. Filmde yiiksekligiyle 6n plana ¢ikmaktadir.

FhbREE

Sekil 4.63: Angelus Plaza (Url-20)

4.5.3 Minority Report ic mekanlari

Konut i¢ mekanlarinda, geleneksel sayilabilecek bir durum goézlemlenirken, ¢ok
modern teknolojilerle donatilmis mekanlarin da var oldugu gozden kagmamaktadir.
Cesitlenen mekan ve karakterlerle zengin i¢ mekanlar yaratilmistir. Kullanilan
malzemeler ve yaratilan karanlik atmosfer detaylarla aydinlatilmistir. Tavan
pencerelerinden alinan 151k neredeyse her mekanda dikkat c¢ekici etkisiyle
parlamaktadir. Esas mekanlardan biri olan sug¢ biriminin etkileyici, bir o kadar da
devasa girisi filme mekansal zenginlik katmaktadir. Yiiksek tavanli genis bir mekan

olan bu yer, sirkiilasyonla kendini tamamlar (Sekil 4.64).
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Sekil 4.64: Yiikseklik ve 1siklariyla etkileyen mekanlar

Film igerisinde islev olarak ¢esitli mekanlara yer verilmistir. Bunlardan biri olan
aligveris mekanlariin varlig1 ve teknolojinin sadece kisi tanimlama sistemi anlamina
geldigi bu mekanlarin aynilig1 bir 6ngorii niteliginde olabilir. Bu 6ngoriiyle verilmek
istenen sosyolojik bir mesaj da kapitalizmin hala toplumda ulasilamayacak bir
seviyede yerini koruyor olmasidir. Tiiketimin, mekandaki insan yogunluguyla

degerlendirilirse oldukca yliksek seviyede oldugu anlasilir (Sekil 4.65).

Sekil 4.66: Hawthorne Plaza Shopping Center giintimiizdeki atil durumu (Url-21)

Filmde kalabalik ve fonksiyonel olarak yansitilan aligveris mekan1 Hawthorne Plaza
Shopping Center ¢cikmaktadir (Sekil 4.66). Bina 1977 yilinda aligveris merkezi olarak
kullanima acilmis fakat 90’larda mali krizler ve rekabetten dolayr islev
degisiklikleriyle yenilenmelere gitmis, hatta donemsel olarak kapatilmistir.

Glinlimiizde bir kismi kendi islevinde kullanilmaktadir. Kahinlerden Agatha’ya
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kiyafet almak icin gittigi magaza ise 1258 Wisconsin Avenue’da ki GAP

Magazasidir.

Bir diger goze ¢arpan yap1 ise Anderton’un goziinii degistirdikten sonra saklandigi ve
spy ortimceklerden kagmak i¢in buz dolu kiivete girdigi ElI Dorado Hotel’dir (Sekil
4.67). 1914 ‘de yapimi bir bina filmdeki igren¢ gorintisiiyle hafizada yer
edinmektedir. Bina orjinalinde, dis cephesinde yesil sirli tugla, i¢ mekanin da altin

tonlarinda zengin ¢inilerle kaplhdir.

N

Sekil 4.67: El Dorado Hotel lobisi (Url-22)

Bir bagka islev olarak, bireyselligin 6n planda oldugu ve teknolojiyle percinlenen
hapishane biriminin i¢ mekan1 ve eglence birimi olarak kullanilan mekan 6nemli
verileriyle karsimiza ¢ikmaktadir. Hapishanedeki mahktmlarin her birinin tabutvari
bir tiip icerisinde hapsedilmesi, iist {liste yerlestirilip hareketli bir sistemle
gomiilmeleri, mimari acgidan zenginligi getirirken sosyolojik olarak tiikenmisligi
gostermektedir. Eglence mekaninda da benzer olarak ayni payda da kurulan diizen,
bireylerin kendilerine tahsis edilen hiicrelerde diledikleri sekilde vakit gecirmelerine

imkan vermektedir (Sekil 4.68).

Sekil 4.68: Sanal mekanlarin olusmasi
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4.6 1 Robot

Chicago 2035 yilinda robotlar ve insanlarin bir arada yasadigi diinyay: anlatan film,
teknoloji ve paralelinde gelisen diinyayr gozler oniine sermektedir. Bilimkurgu
yazarlarindan Isaac Asimov’un bilimkurgu edebiyatina yon veren 'ii¢ robot yasast',
insanlara hizmet etmek {izere robotlarin tasarlandigi bir gelecegi anlatan filmin ¢ikis
noktasmi olusturuyor. Ilk kurala gére, bir robot bir insana asla zarar veremez ya da
bir insanin zarar gérmesine seyirci kalamaz. Ikinci kural, bir robotun bir insanin
emirlerine uymak zorunda oldugunu belirliyor. Ugiincii kural ise, ilk iki kuralla
celismedigi siirece bir robotun kendinin zarar gérmesine de izin veremeyecegini
belirliyor. Ancak, Asimov'un kendisi bu kurallara yillar i¢cinde bir yenisini eklemis
ve diger li¢ kuraldan once gelen "sifirinci kural" la bir robotun insanlia zarar
veremeyecegi veya insanlifin zarar gormesine seyirci kalamayacagini da
belirlemistir. I Robot filmi, 2004 yilinda bu kural iizerinden getirdigi bir yorumla,
Asimov'un dykiilerinden bir aksiyon filmi ortaya ¢ikarir. Ug robot yasasina ragmen,
bir cinayet davasinin siliphelisi olarak 1srarla bir robotu goren, ge¢cmise 6zlemi agir
basan ve agikga robot tiiriine kars1 onyargili bir polis ana karakter olarak karsimiza
cikar. Robotlarin insanlara yardim etmesi i¢in lretildigi bir diinyada, robotlara
giivenmeyen bir polisin, robot yapim sirketinde ¢alisan profesoriin Oliimiini
arastirmak i¢in bir robotun pesine diismesiyle olaylar gelisir. Bu karakterle,
azinliklara ya da farkli olana kars1 ortaya ¢ikan her tiirlii fobide goriildiigii iizere,
onyarginin kokeninde kisinin kendisine ve/veya ge¢misine yonelik bir tepki sakli

olmasi tasarlanan durumdaki ince fikirleri de dile getirir.

4.6.1 | Robot kenti

2035 yilinda robotlarin artik giindelik yasamin ayrilmaz bir pargasi olduklari bir
diinyay1 izleten filmde kullanilan mekanlara bakacak olursak eger, diger filmlerde de
rastladigimiz gibi, farkli bdlgelerden alinmis mekéanlardan olusan bir kolajla
karsilasiriz. Ilk dikkati ¢eken kentteki yiiksek yapilasmada ayni kalan gdkdelenler
icerisine daha yiiksek bir kiitlenin oturtuldugudur. Siliiet icerisinde Chicago Land
mark’lar1t Willis Tower, One Musuem Park, Two Prudential Plaza, Aon Center her

noktadan algilanmaktadir (Sekil 4.69).
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Sekil 4.69: Chicago siliieti (Url-23)

Filmde karsilagtigimiz Chicago’da, bir yandan diiseyde gelisen gokdelenlerle
yapilasmis bir bolge, diger tarafta yikilmis terkedilmis eski yapilar, bir yanda da
yeniye eklemlenmeye c¢alisan eski yapilagma bilimkurgu tiiriinde incelenen

filmlerden ¢ok farkli olmayan bir durumu sergiliyor (Sekil 4.70).

Sekil 4.71: Meydan niteliginde kent igerisinde yaratilan genis bosluklar
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Yogun yapilasmanin varoldugu kent igerisinden yaratilan genis meydanlar yiiksek
gokdelenlerle gevrili olsa da bir bosluk hissiyle amacina ulagsmig gibi goriinmektedir.
Farkli bir durumda karsimiza c¢ikmayan bu bosluklarin boyutlar1 etrafindaki
yapilardan da anlasilabilecegi gibi biiyiiktiir. Kent igerisinde bu gibi bosluklarin
olusturulmasi, kentin gelisiminde Onemsenen bir durumun gostergesi olarak

diisiiniilebilir (Sekil 4.71).

Bu diizen igerisinde, ulasim igin diisiiniilen ¢6ziimiin yatayda ve diiseyde devam
etmesinin yanisira yeraltina alinmis stabil ulasim agmin olusturulmasi dikkat
¢ekicidir. Yollarla biitiinlesik yapida ¢oziilmiis otoparklar birer ¢oziim olabilecek
nitelikte yeraltindaki yollara takilmistir. Uzun, yapay tiinellerle ulasim kent i¢indeki
yerini almistir (Sekil 4.72).

Sekil 4.72: Ulasim aglarinin yer altina alinmas1 ve otoparkla direk kurulan baglanti

Filmde devasa yeralti ulasim ag1 olarak gosterilen tiinel ise Trans Canada Highway
Tunnel’dir. Sehrin elektriginin kesilmesinden sonraki sahnede yayalarin yiiriidigi

kent rampas1 ise West Cordova Street Ramp’dir (Sekil 4.73).

Sekil 4.73: Trans Canada Highway Tunnel (Url-24)
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Sekil 4.74: New Westminster Front Street (Url-25)

Sokak mekani1 olarak New Westminster Front Street fiitiiristik Chicago’yu yansitmak
amactyla film g¢ekimlerinde set olarak kullanilmistir (Sekil 4.74). Front Street
baslangigta bir Cin Mahallesinin bulundugu liman sokagiyken, 1960’11 yillarda
kamyonlarin gegisleri ve park icin kullanilan bir sokak olmustur. Giiniimiizde ise

ikinci el ve antika egya pazarimin bulundugu bir sokaktir.

4.6.2 1 Robot yapilari

Diiseyde gelisen gokdelenler cepheleri ve formlartyla, eskiden gelen yapilarin
yaninda kentin bir parcasini olusturmustur. Gokdelenler heniiz tim sehri esir
almamus, bir yandan apartman daireleri, genis bahgeleriyle villalar, gegmisten gelen

tiim izleriyle varligini stirdiirmektedir (Sekil 4.75).

Sekil 4.75: Gegmise dair izleriyle filmde yer alan yapilar

Farkli tarzlar1 yansitan yapilardan biri olan Lanning’in konutu, Kanada
Vancouver’da bulunan Shannon Mews Evi’dir (Sekil 4.76). Beaux arts tarzinda

Somervell & Putnam Architects tarafindan tasarlanmistir. Shannon Mews tugla kapli
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10 donlim arazi iizerine yerlesmis, 1912 yilinda yapilmis bir binadir ve Vancouver

metropolii i¢in miras listesinde yerini almistir.

Sekil 4.76: Shannon Mews Evi (Url-26)

Filmdeki bir diger énemli mekan ise Ovaltine Cafe’dir (Sekil 4.77). 1942°den beri
islevini siirdiiren kafe birgok filme sahne olmustur. Binanin tamami Afton Hotel
olarak bilinir. 1912 yilinda yapilan bina ilk yillarinda devlete ait ofisleri barindirsa da
daha sonra {ist katlar1 otel olarak kullanilmistir. Ronesans revival havasi ve isminde
kullanilan neon 1siklariyla Vancouver miras listesinde yer almaktadir. ¢

mekanindaki tefrisler orijinal halleriyle durmaktadir.

Sekil 4.77: Ovaltine Cafe (Url-27)

Bu tarihi degeri olan yapilarin yanina, yenilerinin eklenmesi ve terkedilen servis
mekanlarinin  da bunlara katilmasiyla Chicago kenti olugsmustur. Yiiksek
yapilasmanin vazge¢ilmez ulagim araclar1 olan asansorlerin cephelere kattigi
zenginlik giiniimiiz i¢in siradan sayilabilecek bir durumdur. Bu asansorlerin yer

aldig1 en ug noktasinin algilanamayan bir yiikseklikte olan gokdelenlerde kullanilan
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malzemelerle gokylizii cephelere yansimakta ve sonsuzluk hissi bir derece daha

arttirmaktadir (Sekil 4.78).

”
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Sekil 4.78: Film mekanlari

Michigan Nehri’nin suyunun ¢ekilmesiyle olusan alanlardaki konteynerler da birer
mekan tanimlamakta, adeta kendi iglerinde sehirlesmektedirler (Sekil 4.79). Robotlar
icin mekan olan bu konteynarlar tek diizelikleri i¢inde farklilasan renkleri, farkli
miktarlarda st iiste getirilmesiyle olusturulan yerlesimleriyle bir mini kent imaj

cizmektedir.

Sekil 4.79: Robot kenti konteynarlarla olusan diizen

4.6.3 I Robot ic mekanlari

Geleneksel ve yenilik¢i olarak nitelenebilecek iki ayr1 kesimin, yani robotlara karsi
olanlarla, robot {iretenlerin mekéanlar1 arasindaki farklihk  gorsellerden
anlasilmaktadir. Biyiikannenin evi formuyla, dekorasyonuyla, 1s18iyla insani
boyutlarda mutfag1 yasama alaniyla olagan bir durumu sergilemektedir (Sekil 4.80).

Robot iiretim firmasinin binasi ise daha gorkemli, kentte hiyerarsi kuran bir yap1
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durumundadir. Insan1 ezici bir dlgekte olmasi da dikkat ¢ekmektedir. Malzeme ve

atmosfer olarak kullanilan efektler de bu iki mekan arasinda farklilik gostermektedir.

Sekil 4.80: Teknolojinin getirdigi yeniliklerden uzak duran mekanlar

Bir ¢ok filmde rastladigimiz yiiksek tavanlar, etkileyici girisler, devasa galeriler |
Robot ‘ta da ilk algilananlar arasindadir (Sekil 4.81). insanlarin bir arada calistigs,
tek bireysel esyasinin masalarin oldugu calisma alanlar1 da alisilmis durumlar

arasinda listelenebilir.

Sekil 4.81: Yiiksek galerili etkileyici lobiler, calisma mekanlar

4.7 Boliim Degerlendirmesi

Mekan bir filmin yapi taslarindan birini olusturur. Oyle ki sahnelenen her kare de bir
mekanla ya da mekéana dair izle karsilasmamak s6z konusu degildir. Bilimkurgu
filmleri i¢inse mekan kullanimi, dngdriileri agisindan daha degerlidir. Olusturulan
senaryolar, tasvir edilen zamanlara uygun olarak kullanilacak mekanlar bazen
teknolojinin sunduklariyla olusurken, cogu zaman mevcutta bulunan yapilar iizerinde

hikaye gelisir. Filmlerdeki mekan kullanimi, fonksiyonlarin cesitliligi bu nedenle
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fazlasiyla genistir. Film mekanlarimin analizinin  yaninda, filmde izlerini
okuyabildigimiz ve giiniimiizde isimlerini bulabildigimiz mekanlar1 incelemek ortak
bir nokta da bulusup bulusmadiklarni sdylemek icin faydalidir. Incelemenin ilk
asamasi niteliginde olan bu boliimde, filmlerde yer alan mekéanlar, giderek daralan
bir 6l¢cekte, kent, yap1 ve i¢ mekan olarak, analiz edilmis, ardindan filmde kullanilan
mekanlarin giinlimiizdeki durumlari, hangi déneme ait olduklari, 6zellikleri ile ilgili
bilgilere yer verilmistir. Bu bilgiler, film i¢in sec¢ilme nedenlerine dair aydinlatici

bilgiler sunmasi agisindan 6nemlidir.

Her bir film farkli diinyalar1 ve farkli zamanlar1 resmetse de hepsinin sahip oldugu
ortak noktalart bulmak agisindan inceleme degerli bir asamadir. Dr. Caligari’nin
Muayenehanesi (1920), Metropolis (1927), Yiiziiklerin Efendisi (2001), Harry Potter
(2001), Avatar (2009) gibi filmler igin sadece verilerle iretilen, hayal giiciine
dayanan hi¢ olmayan mekanlar kullanilmis, Blade Runner (1982), Brazil (1985),
Gattaca (1997), gibi filmler i¢in ise var olan diinyanin evrimlesmis hali
kullanilmistir. Gergeklikten ¢ok uzak mekanlarin olmamasi bilimkurgu tiiriinden
beklenen gelecek kurgular1 i¢in hayal kirikligi gibi goriinse de, iizerinde
disiiniildigiinde mantik cergevesinde tam da bilimkurgunun iistiine diisen gorevi
sundugu mekanlarla layigiyla yerine getirmistir. Ciinkii bilimkurgu bilimsel verilere
dayanarak bir kurgu yapar. Fantastik tiirde olan filmlerden ayrildig1 nokta da budur.
Fantastik filmlerde ele alinan mekénlar hi¢ olmamis ve olmayacak tlirden verilerle
donatilirken, bilimkurguda bilimsel verilere dayanan bir tablo ¢izilir. Bu nedenle
analizlerde yer alan filmlerde mekéansal olarak yer ¢ekiminden etkilenmeyen, ters
duran, ucan kisacasi giiniimiiz kosullariyla ¢ok yakin gelecekte olmayacagi agik olan
mekanlara rastlamak miimkiin degildir. Incelenen filmlerden Metropolis disinda
kalan -Blade Runner, Brazil, Gattaca, Minority Report ve | Robot- tiim filmler
tasarlanan mekanlarin yani sira ¢ekildikleri zamanin mekanlarimi kullanan filmlerdir.
Bu mekanlardan alinan pargalar ya da eklenen bir takim detaylarla istenilen ortamlar
yaratilmigtir. Filmlere mekansal olarak yaklasildiginda hepsinin bazi alt bagliklarda
toplandig1 ve oOzellikleriyle yakinlik gosterdigi kesfedilir. Mimari tarzlari, kent
diizenleri, kent-insan etkilesimleri, kentin kurgulandigi diizlemler, teknoloji
kullanimi, 6lgek kavramiyla olan iliskileri ve malzeme kullanimlar1 bu alt bagliklar

olusturmaktadir.
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ESKI UZERINE YAPILMIS YENI YOKSEK YAPILAR

Sekil 4.82: Eskiye eklenen yeni yiiksek yapilar

Mekanlar, mimari ag¢idan degerlendirildiginde hepsinde mimarinin eklektik bir dille
karsimiza ¢iktig1 goriiliir. Doneme ait mimariler, ilerleyen zamanlarda var olabilecek
durumlarla i¢ i¢e diisiiniilmiis, bazi mekanlar i¢in bir altlik olusturmustur (Sekil
4.82). Kiiresellesmenin boyutlarmin gittikge artacak olmasi Ongériisit bu dilin
olugsmasina katki saglamistir. Bazen farkli kiiltiirlerden gelen elemanlarin
harmanlanip tek bir yerde toplanmasiyla karsilasiriz. Eklektisizmin 6n planda oldugu
tasarimlar, modern yaklagimlar, fiitiiristik ve post modern yaklasimlarla siislenir.
Icinde yasadigimiz diinyaya bakildiginda mevcuttaki yap1 stoklarinin yok olmast,
yerlerine yenilerinin konmas1 miimkiin degildir. Bir felaket sonucunda bile bugiiniin
izleri bir sekilde ileriki zamanlara aktarilacaktir. Bu nedenle filmlerde kullanilan dil

gerceket bir durumu yansitir.
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GUGLU GOKDELENLER FAKIR GETTOLAR | SAKIN MUSTAKIL YASAM |

Sekil 4.83: Kentin barindirdig ¢esitlilik
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Gecgmisin izlerini kolay silemeyen filmlerde gosterilen kent-insan etkilesimleri, kent
icerisindeki diizen olarak kendini, farklt bolgelerde karsilastigimiz mekéanlarla
hissettirmektedir. Toplumda yer alan siniflar, tabakalar mekansal olarak farkliliklara
da yol agmistir. Bu farkliliklar1 yansitan mekanlari, kent igerisinde teknolojinin
nimetlerinden nasibini almis mega yapilar, miitevazi yasantisina devam eden yapilar
ve yikilmig terkedilmis izbe mekanlar olarak siiflandirmak yanlis olmaz (Sekil
4.83). Bu siralamadan da anlasilacagi gibi hiyerarsik bir diizen s6z konusudur. Fakat

esit bir dagilimin olmayisi bir diizensizlik oldugu anlamina gelmez.

Bu hiyerarsik durum kentin gelisme diizlemlerinde de belirgin olarak hissedilir.
Sinirli yer ve artan niifusun etkisinin yani sira yliksekligin giice vurgu yapmasi da bu
gelisim yoOniiniin kullanilmasinda etkilidir. Diiseyde gelisen yapilar her filmde dikkat
cekmek ve asginast oldugumuz bir durumu yansimaktadir (Sekil 4.84). Diiseyde
gelisen kentler igerisinde var olan katmanlasma sosyal verilerle genisletilmistir.
Yatayda gelisimini devam ettiren yapilar ise bazen bir sisteme karsi koyan bir tutum,

bazen de eskiye olan 6zlem olarak karsimiza ¢ikar.

DUSEYDE GELISEN KENT

Sekil 4.84: Diiseyde gelisen kent

Diiseyde gelisen yapilar i¢in kullanilan teknolojiler giiniimiizle hemen hemen ayni
gibidir. Fakat daha da yiikselen, biiyiiyen yapilar i¢in farkli teknolojik detaylar da
kullanilmistir. Ulasim aglari, bunlara uygun araclar, mekanlar i¢inde saglanan
ulagim, teknolojik objelerin yap1 elemanlarina eklenmesi bu gibi detaylardir. Ayni
zamanda gecilen biiyiikk agikliklar, devasa galeriler sahnede belirdiginde, yapim

teknolojisiyle ilgili de bir gelismenin oldugu anlagilmaktadir.
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KENT VE INSAN OLGEGI |

Sekil 4.85: Kent ve insan 6l¢egi iliskisi

Teknolojinin getirilerinin yaninda o6lgek olarak insan1 yok eden bir tutum
sergilenmistir (Sekil 4.85). Kent iginde, yapilar i¢inde insan 6lg¢egini yakalama gibi
bir dert edinilmemis, daha da insan lizerinde baski kuran bir durum olusturulmustur.
Olgekten uzak olan kent, devasa boyutlarda yapilan gokdelenler arasinda, insanlarin
karinca gibi sadece izlerinin okunmasiyla anlasilir. I¢ mekanlardaki orantisiz
planlamalar, genellikle mekana gore ¢ok yiiksek kalan tavanlar da ayni hissi

uyandirir.

Bu niteliklerin yaninda mekéan sekillenmelerinde 6nemli bir yeri olan malzeme
secimleri i¢in genel bir tanim yapmak olasidir. Filmlerde kullanilan malzemeler
cesitlenirken hepsinin {izerini kaplayan karanlik katman ¢ogu malzeme i¢in ayni hissi
uyandirir. Genel olarak sert, gecirimsiz malzemeler tercih edilmistir. Bunun yani sira
teknolojik olan1 simgeleyen c¢elik ve cam kullanimlari da mevcuttur. Hig
gormedigimiz ¢ok yenilik¢i malzemeler olmadigi gibi, malzemelerin kullanim
yerlerinin degismesiyle degisik sonuclar elde edilmistir. Dijital reklam panolar1 birer

malzeme olarak degerlendirilirse eger cephe kaplamalari sinifinda yerini alir.
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Cizelge 4.1: Film mekan kullanimlar1 ve tasarimlarinda etken olan faktorler.

(* = Filmde tamamen var olan durum, /* = filmde kismen var olan durum)

Metropolis Blade Brazil Gattaca Minority Report | Robot
Runner
Eklektik mimari yaklagim * * * *
Kent-insan etkilesiminin kent * * * * *
diizenine yansimast
Diiseyde gelisen kent diizlemi * * * * *
Yenilik¢i teknoloji kullanimi * * * * * *
Bireyi onemseyen 6lgek */ */ */ */
Yeni malzeme kullanimi
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Tabloda yer alan verilere gore mimari yaklagimlara bakildiginda hepsinde karma
olarak kullanilmis dillerin varligi s6z konusudur. Metropoliste kullanilan modern
doneme ait gokdelenlerin yani sira alman Disavurumculugunun izlerini tasiyan
yapilar, gotik donemden kalma yapilar dikkat ¢eker. Blade Runner filminin hemen
hemen her karesinde eklektik bir durum s6z konusudur. Los Angeles’da yaratilan
Hong Kong ve bunun yapilara etkisi, eski yeni birliktelikleriyle olusturulan karma
durum filmin kasvetli havasiin igerisinde coskulu bir hava olusturmustur. Brazil
filminde kullanilan mekanlarin farkli dilleri digerlerine gore daha neseli ve tirpertici
bir etki yaratmistir. Minority Report ve I Robot’ta karsilasilan mekanlar da ise farkli
smiflar1 temsil eden yapilardaki durumla karma bir dil olusturulmustur. Gattaca
filminde digerlerinden farkli olarak modernist ¢izgiler tasiyan mekéanlar icerisine
baska tarzlar karistirilmamis, birka¢ sahnede yansitilan klasik mekanlarla varlig
hissettirilmistir. Modern yapilardan da karma bir {isluba el verecek tarzda yapilar

kullanilmastir.

Her filmde direk ya da dolayli olarak hissettirilen kent ve birey arasindaki etkilesim
kente sekil veren onemli verilerden biri olmustur. Toplumdaki siniflar1 tasvir eden
farkli bolgeler ve mimarinin bu bolgelere gore farklilik géstermesi Metropolis’te is¢i
ve zenginlerin yasadiglr katmanlasmis bir kent olarak yansirken, I Robot’ta yenilige
acik olanlar ve reddedenlerin yasadigi mekanlarin yaninda robotlar kaldigi mekanlar
olarak yansimaktadir. Gattaca’da segilerek diinyaya gelen ve dogal yolla diinyaya
gelen bireyler gibi bir ayrim olsa da film igerisinde bu ayrimi mekéanlardan okumak
¢ok miimkiin degildir. Bu etkilesim kentin gelisme diizlemi iginde belirleyici
olmustur. Diiseyde gelismeye devam eden bdlgenin hiyerarsik olarak varligimi
hissettirmesi filmlerden belirgin olarak okunmaktadir. Gattaca’da yansitilan ve diisey
gelisimden s6z edilen bir durum olmamasina ragmen, uzaya ¢ikmak i¢in ¢aligsmalarin

yapildig1 yapinin soyutlanmig yerlesimi bir farkliligi temsil eder.

Gelecekte var olacak durumlarin olusmasina neden olacak tek énemli durum olan
teknolojik gelisme filmlerde ince ince detaylarla islenmistir. Mekanlarda kullanilan
ufak objeler, aydinlatma, gecilen agikliklar, yiikseklik gibi detaylarla bunlar
hissedilmektedir. Teknolojik bir gelismenin olacagi her filmde bir 6ngérii olmus ve

bazilarinda bu gelisme olumlu olarak kullanilirken bazilarinda abartilmis durumlarla

79



elestiri konusu olmustur. Yeni malzemelerin kullanilmadigi var olanlar iizerinde

yapilan oynamalarla yansitildigi da dikkati ¢eken bir durumdur.

Biitiin bu detaylar igerisinde Olgek kavrami da degismistir. Cogu filmde insam
onemsemeyen hallere biiriinen 06l¢ek, bazilarinda farkli durumlar ve yerlere gore
insan boyutlarina inmistir. Kent igerisinde kaybolmusluk, degersizlik binalarla ters

orantili olarak gelismistir.

Mekan kullanimlarina bakildiginda, incelenen filmler arasinda modeller hazirlanarak
cekilen Metropolis filminde yer alan gokdelenler bile kendi zamaninda yapilan
gokdelenlere birer gonderme yapip, onlara benzetilmistir. Onun disinda Brazil,
Gattaca’da oldugu gibi genel olarak kullanilan mekanlar degerlendirildiginde ¢ogu
1900’1lerin bast ile 1950’li yillar arasinda yapilan yapilardir. Yapilar icin ortak
mimari bir dil sdylemek zordur. Modernist yaklagimlarla yapilan yapilarin yaninda
yeniden canlandirmaci Gisluplarla yapilan binalarin varligi da azzimsanmayacak kadar
fazladir. Modern olarak karsimiza ¢ikan yapilarda ise modernizmin kati hallerinden
cok, daha esnek olanlarinin se¢ilmesi, lizerinde kolay degisikliklerin yapilmasina ve
filme uygun hale getirilmesine olanak saglamaktadir. Yeniden canlandirmaci iislupta
yapilan yapilarin kullanimlari ise genel olarak eskiyi barindirmalar1 ve hatirlatmalari
acisindan bash basma bilimkurgu filmleri i¢in uygun mekéanlar olmasindan
kaynaklidir. Ciinkii filmin ana verileri olan bilimsel bilgiler bu mekanlarla daha

kolay bir sekilde yansitilabilmektedir.

Bunlarin neticesinde, filmlerde karsimiza ¢ikan ve bugiinkii diinyada karsilastigimiz

yapilarla ilgili olarak;

e Filmler donemin yapilarindan etkilenmisgler ve gelecegin izlerini glinlimiizden
alarak, kente, yapiya ya da bir elemana saygi gosterircesine film igerisinde
direk veya dolayli olarak yer vermislerdir.

e Her ne kadar bagka yaklasimlar igerisinde degerlendirilseler de hepsinin
futtiristik  bir yan1 vardir. Ufak eklemelerle veya farkli yansimalarla
mekanlarda saglanan zenginlik kesfedilerek filmlerde kullanilmigtir.

e Donemin izlerini tagiyan yapilarin, mekanlarin yaninda geg¢misten gelen,
bellek degeri olan ve birer kimlik sayillan mekan kullanimlari

azimsanmayacak kadar fazladir. Gelecekle olan bagin kurulmasinda,
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gecmisle olan bagin kopmamasinin biiylik 6nemi oldugunu, yaratilan bu
kompozisyon basarili bir sekilde yansitir.

Bu yapilarin hepsinin kiitlesinden, yapiminda kullanilan malzeme ve
teknolojiye kadar 6zel bir degere, 6neme sahip olmasi da dikkati ceker.
Yapilara ait detaylar arastirildiginda bulundugu yerde kiymetli olduklari
ortaya cikar.

Bu yapilarin bir baska 6zelligi ise siradan olanlarin disinda, dogadan kalan
mekanlar ya da devletle yani otoriteyle iliskili mekanlar olmalar1 da
belirtilmesi gereken bir noktadir. Bu 0Ozellik gelecekle ilgili yaratilan
sosyolojik durumlarin anlatiminda farkli durumlari temsil etme giicline sahip

olduklarini gosterir.

81



82



5. FILM MEKANLARI VE GERCEK MEKANLARIN KARSILASTIRMASI

5.1 Metropolis

Fritz Lang, 1927 yilinda 100 yil sonrasi igin bir 6ngoriide bulunmus ve bunu
teknolojinin kisitlh imkanlariyla doneminin ¢ok iistiine ¢ikmis bir {iriin ortaya
koymustur. Kendisinin mimar olmasinin, kentsel bir gosteri yasatacak kadar basarili
bir film olusturmasina katkis1 biiyiiktir demek yanlis olmaz. Doéneminde
Manhattan’in gece gorselligi New York’un caddeleri bu gorselligi olusturmasi igin
katk1 saglamistir. Filmde mevcut mekénlar1 kullanmayip c¢ok katmanli bir set
ortaminda ¢ekim yapmustir. Olgegin anlasilmasi, uzak yakin iliskileri igin birgok
perspektif modeller gelistirilmistir. Zamanin olanaklariyla yapilan renksiz ve sessiz
film gorintiileriyle eksiklerini fazlasiyla kapatmis ardindan gelen ve gelecek olan
bir¢ok filme oOnciiliik etmis ve edecektir. 2000°li yillarin metropoliindeki yasantiyi
stmif ayrimlarint  kurguladigi  mekanlarda da detaylariyla yansitmis, ince
gondermelerle zenginlik katmistir. Asagidaki sekilde de gorildigi gibi filmde
resmedilen kent siliieti giiniimiizde Manhattan’da oldugu sikisik, diiseyde gelisimini
stirdiirmiis bir kenttir. Film ¢ekildigi donemdeki kent ise sekilde de goriildiigii gibi
kent i¢i bosluklart tanimli yatayda gelisim goOstermis diizenli bir kent imajidir.
Gelecek olarak resmedilen kenti olusturmak igin diisey bloklar arttirilmis, katmanli

bir yapilagsma oldugu icin diiseyde ulasim aglar1 eklenmistir (Sekil 5.1).

Sekil 5.1: 1920’lerde, filmde ve glinimiizde Manhattan (Url-28)

Doneminin yapilarindan etkilenerek olusturdugu formlarla gelecekte yapilacak
yapilarda ¢ok biiylik farkliliklarin olmayacagini gosterir. Sosyolojik durumun

degismesi gibi etkenlerle diizende meydana gelebilecek farkliliklar hakkinda ipucu
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verir. Fakat bu degisiklik yapilarda etkisini katmanlasma, kapalilik olarak
gostermektedir. Cephe sistemlerinde ¢ok biiyiik degisiklikler dikkat ¢ekmemekle
birlikte farkli formlarin kullanimi bugiin hala ulasamadigimiz formlarin oldugunu

hatirlatmaktadir (Sekil 5.2).

Sekil 5.2: Dikkat ¢eken formlar

5.2 Blade Runner

Eklektik yapisiyla gelecek kurgusu icin basarili bir kolaj yapan filmlerden kiilt
degerinde olan film, 1980’lerde 2000’lere ait kent kurgusunu diiseyde gelistirdigi
kent dokusuyla saglamigtir. Mevcutta bulunan gokdelen sayilarindaki artis kent
yiizeyini kaplayan karanlik hava ilk goze carpanlardir. Filmin ilk sahnesinde yer alan
siliieti olusturmak i¢in, biiyiik bir maket yapilmistir. Bu maket igine biiyiik binalari
temsil edecek aralikli yapilar ve siliieti yaratmak igin sik bina maketleri eklenmistir.
Tryell binasi i¢in yapilan maketin fotografi da bu maket ¢ekimlerinde eklenerek
kullanilmigtir.  2000°lerde mevcuttaki  durumun fotografi filmin ¢ekildigi
donemdekine gore ¢ok degismemekle birlikte filmde resmedilen manzarayla
arasindaki fark ve benzerlikler alenen goriilmektedir. Filmde Ongoriilen
yapilasmadaki hizli ¢ogalma heniiz gerceklesmemis olsa da ilerleyen yillar iginde

ulasacag fikri yakin bir olasiliktir (Sekil 5.3).

Sekil 5.3: 1980lerde, filmdeki ve giiniimiizdeki Los Angeles
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Kent siluetinden yakinlastik¢a filmde kullanilan yapilar formlari, cepheleriyle dikkat
¢cekmektedir. Film igerisinde taninmis binalar birkag¢ defa izlendikten sonra anlasilsa
da ¢ok farkli bir diinyayla karsilasmiyoruz. Filmde ugan bir aracin gatisina inerek
yakin planda gosterildigi polis ofisi binasi, giiniimiizde kent i¢in 6nemli sayilan
binalardan biri olan Westin Bonaventure Hotel’in bilgisayar efektleriyle
degistirilerek karsimiza ¢ikmis halidir (Sekil 5.4). Form olarak kopyalanmis binanin
malzemeleri degistirilerek adeta bir kursuna doniismiistiir. Filmin genel havasindan
gelen karanlik binaya da hakimdir. Bina ¢evresi aslinda ferah bir boslukla
tanimhiyken filmde etrafindan gelen 1siklar igerisinde sikigsmig bir bina oldugu

sOylenebilir.

Sekil 5.4: Kentte yer alan formlarin filme aktarilma sekli (Url-5)

Filmde kullanilan bagka bina Union Station ise kentin diiseyde yiikselmesinden
kaynakli olarak film igerisinde kaybolmus bir ¢izgi olarak kalmistir (Sekil 5.5). Bazi

sahnelerde algilanan ¢izgisel ulagim aglar1 Union Station’un varligin1 hatirlatir.

Sekil 5.5: Union Station’un gercekte (Url-8) ve filmde kent icerisindeki yeri

Ic mekan sahnelerinde de karsimiza ¢ikan Union Station bekleme salonu polis
calisma departmani gibi yansitilmistir (Sekil 5.6). Gergekte bekleme salonu isleviyle
var olan mekan filmde bir eklenti yapilmadan kullanilmistir. Bekleme koltuklarinin
da okunabildigi mekan film i¢in, disaridan gelen bugulu bir 1sikla aydinlatilmig olsa

da karanlik atmosferiyle biitiin renklerinden soyutlanarak tek renkli hale getirilmistir.
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Yiiksek tavani ve yliksek agikliklarindan igeri giren 1s181yla 6n planda olan bir mekan

olmustur.

Sekil 5.6: Bekleme salonunun filmde polis ofisi olarak kullanimi (Url-9)

Bradbury Binasi film i¢in 6nemli mekanlardan biridir. Yikilmig, harap haldeki
mekan genis galerisi, malzemeleri ve acik asansoriiyle gelecek imgesini yaratma da
onemli bir aract olmustur. Film ¢ekimi sirasinda gercekten harap durumda olan bina
sonradan yapilan restorasyonla canliligini kazanmustir. Filmde kullanilan efektlerle

sicak bir malzemeye sahip olsa da istenilen sogukluk yaratilmistir (Sekil 5.7).

Sekil 5.7: Gergekte olan (Url-6)ve filmde farkli bir islevle yansitilan mekan

Var olan mekanlar1 kullanarak gelecekte var olan konut igin segilen bir baska mekan
Modern izleri tasiyan Ennis Brown House’dur. Beton bloklarin diizenli tekrar1 filmde
ilk dikkati ¢eken nokta olurken aynmi zamanda desenin antik bir hava da olmasi
filmdeki genel eklektik konsepte uygun olmustur. Gelecekle ilgili evdeki tek detay
fotograf karesinde perspektifin matematiginden uzaklasarak fotografa maksimum
yakinlagsma hatta perspektifi degistirme makinesi denebilir (Sekil 5.8). Siradan bir
konut i¢ mekaninda rastladigimiz her seye, genel aydinlik hava haricinde, Deckard’in

evinde de rastlamaktay1z.
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Sekil 5.8: Gergekten alinan detaylarla olusturulan mekanlar (Url-7)

Filmde genel olarak kullanilan ve gelecegi isaretleyen noktalardan biri olarak cephe
kurgulari, birer cephe elemant olan dijital reklam panolarindan da bahsetmek yerinde
olacaktir (Sekil 5.9). Hemen her binada rastlanan aydinlatmaya onemli destek
saglayan reklamlar vazge¢ilmez birer unsur olarak mimaride yerini almislardir. Bu
reklamlarla olusturulan cepheler esasinda imkansiz olmayan bir gelecegin resmi

igerisinde hafizamizda bulunan imajlardir.

Sekil 5.9: Teknolojik gelismeler

Gelecek ve Blade Runner iliskisi var olan mekanlarin doniigsiimleri ve eklemeleriyle
olusan bir kolaj diye O6zetlenebilir. Film igerisindeki ge¢mis bugiin iliskisiyle bu
eklenme durumu olusmustur. Filmde hakim olan eklektik durum bu sonucu, en
basindan c¢ikarmaktadir. Film igerisinde yer alan replikantlar, klonlamanin yayginligi
gelecekle alakali olabilecek 6geler de bu kurgu igerisinde ayr1 bir énemdedir. Bu

Ogeler mimariye eklenen unsurlar disinda gelecegi yansitan unsurlardir.
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5.3 Brazil

Belirsiz bir yer ve zamanda gecgen film igerisinde kullanilan her mekan, fiitiiristik,
karmasik, tuhaf bir diinyay1 anlatmay1 dert edinmis. Bunu yaparken de kullandigi
mekanlarla olusturdugu kurgu takdir edilecek kadar basarili olmustur. Filmin biiyiik
cogunlugu labirent gibi bir yerlesim igerisinde oldugu hissini uyandiran, tek bir
binadan 6te daha cok tiim kentmis gibi bir izlenim yaratan konut blogunda
geemektedir (Sekil 5.10). izole edilmis, modiiler bir sistem gibi algilanan konut
blogu yatayda ve diiseyde sirkiilasyonu cam tugladan yapilmis asansor denebilecek
mobil bir liniteyle saglanmaktadir. Genel atmosferi agisindan renk diizenleriyle ilgili
bir ekleme ¢ikarma islemi yapilmis ve mekanlara eklenen havalandirma borulari

disinda bire bir ayni1 olarak kullanilmistir.

Sekil 5.11: Farkli bir islevle yansitilsa da birebir kullanilan bir mekan (Url-10)

Konut blogunun merkezinde yer alan yapi film ic¢in cenaze toreninin yapildig bir
katedrale doniistiiriilmistiir (Sekil 5.11). Kullanilan 15181 ve kamera acisiyla saygi
duyulacak bir yap1 algist olusturulmustur. Yapr girisinin etkileyici bir hale
getirilmesi, merkezi bir konumda olmasi, etrafinda bulunan yapilarin hizmet eden

birimler etkisi dini bir mekan niteligine biriindiirmiistiir. Gelecekle ilgili fikir
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yapinin kiitlesi, ¢cevresi, malzemesi gibi unsurlarla degil i¢ mekanindaki fiitiiristik,

renkli ve kati kurallarla donatilmamis bir mekan olmasindan kaynakli olabilir.

Ar gibi ¢alisanlariyla Bilgi Depolama Sisteminin ofis binasi, elle girilen bilgileri,
daktilolari, ilkel bir haliymis gibi algilanan bilgisayarlariyla gelecek fikrinden uzak
bir durum sergilemektedir. i¢ mekanda kullamilan tiim detaylar teknolojiden nasibini

heniiz almamais izlenimleriyle filmde karsimiza ¢ikar (Sekil 5.12).

Sekil 5.12: Ofis i¢ mekani (Url-12) ve karsilastirmasi

Mentmore Towers Giris Holii ise mevcut haline eklenen oryantalist, fiitiiristik
Ogeleriyle ¢ekilmistir (Sekil 5.13). Bir restoram1 roliindeki mekanda kullanilan
masalar sandalyeler gibi tiim elemanlar diger mekanlardaki kadar tamidiktir. Tam
merkezden agag¢ kokleri gibi ¢ikan tesisat kanallar1 sanki donemine ayak uydurmasi

i¢in eklenen tek detay gibidir.

Sekil 5.13: Giris Holii (Url-11) ve restoran olarak filmdeki hali

Estetik merkezinin ger¢ekte sahip oldugu oryantalist tavir filmde ayni sekilde
yansitilmistir. Duvarda bulunan ¢iniler bile dikkati ¢cekecek nitelikte ortadadir. ilging
mobilyalar ve bitkiler farklilik yaratmistir (Sekil 5.14).

Gilinlimiizde otele ait olan etkileyici merdivenler filmde eskiden kalma goriintiisiiyle

gelecege dair bir fikir vermemektedir. Mekanin gelecekle ilgili diisiindiirdiigli sey
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ise, gelecekte bir yerlerde konut girislerinin bu kadar etkileyici olup olmayacagidir

(Sekil 5.15).

Sekil 5.15: Gergek mekan (Url-13) ve filmdeki mekan arasindaki iligki

Genel olarak kente bakildiginda yiikselen yapilar, bir yanda yikilmis gettolar ve ikisi
arasinda bagi kuran terkedilmis bos araziler dikkat ¢ekicidir. Smif farkliliklarinin
oldugu bir toplumda gegen film icerisindeki her mekandan farkli sonuglar ¢ikarmak
miimkiindiir. Hepsi 6zelinde bakildiginda olmayan bir durumu olusturmazken bir

araya gelmeleri karmasik bir mekanin varligini anlatmay1 basarir.

5.4 Gattaca

Modern binalarda gegen gelecek kurgusunun islendigi filmlerden bir digeri olan
Gattaca’da neredeyse bina bazinda mekanlar kullanilmis. Wright’in son eseri olan
Marin Civic Center piiriizsiiz yiizeyleri, beton sikligiyla gelecekte de olabilecek bir
mekan1 temsil ediyor (Sekil 5.16). Film igerisinde binanin 6n planda olmasina
ragmen gelecek kurgusu daha cok teknolojiyle gelisen sistemler ve objelerle

anlatilmis. Karanlik arka sokaklar olusturulan setlerle sahnelenirken, var olan
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mekanlarda islevlerin bir araya getirilmesi, teknolojik ihtiyaglarla olugsan yeni mekan

ve ekipmanlarin eklenmesiyle gelecegin resmi tamamlanmistir (Sekil 5.17).

Sekil 5.17: Giiniimiiz (Url-15) ve filmde Marin Civic Center i¢ mekan1

Filmde kullanilan bir diger mekan CLA binasi, fonksiyon degisikligi géz ard1 edilirse
filmde bire bir kullanilmistir. Acilis sahnesinde beliren yapiyla birlikte kadraja giren
araba, elektrik diregi gibi diger elemanlar da dahil olmak tizere gelecege dair tek bir
degisiklik yapilmadan aynen kullanilmistir (Sekil 5.18). Konut i¢ mekaninin mimari
tarz1 ve yalinligi, mekanda yer alan mobilyalarin, Mies Van Der Rohe tarafindan
1950’lerde yapildigi gbz Oniine alindiginda, gelecek fikrini olusturmak igin

kullanilan elemalar olmadig anlagilir.

DANNY DeVITOS

MICHAEL SHAMBERG

STACEY SHER

Sekil 5.18: Giintimiizde (Url-16) ve filmde CLA Binas1
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Film i¢in yeni bir mekan tasarimi yapilmamis var olan mekanlar oldugu gibi
kullanilmistir. Ugan araglar, gokdelenler, son derece teknolojik ekranlardan
kaginilmis, neredeyse tek bir mekan igerisinde film tamamlanmistir. Gelecekle ilgili
detaylar objelerden, tanilama sistemlerinden ve uzaya yapilan yolculuklardan

ibarettir.

5.5 Minority Report

2002 yilinda simdikinden ¢ok farkli olmayan bir 2054 manzarasiyla karsimiza ¢ikan
Minority Report filminde gelecek yanilsamasi i¢in farkli detaylar kullanilmstir.
Sekilde de gorildigi gibi manzarada ki tek fark dikkatle bakildiginda helikopterin
formundaki farkliliktir (Sekil 5.19).

Sekil 5.20: Giinimiizde (Url-17) ve filmde Reagon Trade Center

Kent icerisinde bulunan mekanlar el degmemis halleriyle aynen yansitilmis olsalar
da genel kent diizeninde gelismis teknolojiye ayak uydurmus bdlgelerin varligi
filmin gelecekte bir zamanda oldugunu gosterir. Dogaya ait mekanlar, bahgeler birer
saklanma, kendi benligine ¢ekilme mekanlar1 olarak yansitilirken, yasamin gegtigi,

giici elinde bulunduran, calisma hayatinin gectigi mekanlar gerektigi gibi
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teknolojiye teslim olmus ve kendine bir yer edinmistir. Reagon Trade Center, Beaver
Dam State Park, Ware Point Road, Descanso Gardens sadece birkag ozel efektle

siislenmis, bir deformasyona ugramadan yansitilmis film mekanlandir (Sekil
5.20,..,5.24).

Bunlarin yan1 sira Hawthorne Plaza Shopping Center ve El Dorado Hotel Lobisinde
kullanilan teknikler bir iist seviyededir. Atil durumda olan aligveris merkezi igine bir

yasam yerlestirilmis, digital ekranlarla siislenmis ve renklerle birlikte gelecek i¢in bir

aligveris merkezi olusturulmustur (Sekil 5.25).

Sekil 5.23: Giinltimiizde (Url-19) ve filmde Descanso Gardens
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Sekil 5.25: Giiniimiizde kullanilmayan aligveris merkezinin (Url-21) kullanimi

Aligveris merkezinde yapilan hilelere benzer sekilde EI Dorado Hotel Lobisi igin
terkedilmis, kirli bir goriintii planlanmis, eskiligini vurgulayacak detyalarla mekéan

tasarimi yapilmistir (Sekil 5.26).

Sekil 5.26: El Dorado Hotel Lobisi (Url-22) ve film igin yapilan degisiklikler

Mevcut mekan kullanimlari disinda gelecegi olusturan diger durumlar arasinda
onemli yer tutan detaylar; diiseyde ylikselen dijital ekranlari, bireysel reklamlariyla
yeni cepheleriyle karsimiza c¢ikan gokdelenler, miknatishi bir sistemle yatayda ve
diiseyde gelisen ulagim aglar1 ve bunlara uygun araglar, retina tanima sistemleri, yeni
konut i¢ mekanlarindaki teknolojik degisiklikler, ¢ok boyutlu videolar ve bir sonraki
zamanda olacaklardan haberdar olup miidahale edebilen sistemlerdir (Sekil 5.27,
5.28).
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Sekil 5.28: Gelecege dair olan izler

5.6 | Robot

Filmde, Chicago bundan yaklasik 20 yil sonra robotlarin hikimiyetiyle gelisen bir
piyasanin merkezi, en yiliksek gbkdelenin yeri olacak fikri yansitilmigtir. 2004 yilinda
yapilan bu 6ngoérii zamaninin izleri ve teknolojiyle birleserek siliiet icerisine her
yerden fark edilen bir gokdeleni -digerlerinden daha biiylik ve daha yiiksek- insa
etmistir (Sekil 5.29). Hemen hemen her filmde karsimiza ¢ikan reklamlar bu kurguda
da kendini gdstermistir. Kent icerisine yerlestirdigi robotlar, gdkdelenler, dijital

ekranlarla gelecek zamanda olabilecek bir diinya yaratmustir.

8
|

V 4 |
CHIEAGO 2035

Sekil 5.29: Gergekte (Url-23) ve filmde Chicago

Bu gokdelenin i¢ mekani, devasa galerisi, 6lgegi ve kullanim amaciyla digerlerinden

farklilagsmaktadir. Kent igerisinde ge¢misten gelen mekanlarda yeniden yaratma yada
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dontigtirme gibi bir kaygi olmamis, sadece insanlara yardimci olan robotlar
eklenmistir. Ulagim aglar1 i¢in uzun, hizin kesilmedigi yollarin yaninda yer alti
ulagim1 ve bununla gelisen otopark iiniteleri diisiintilmiistiir (Sekil 5.30). Kullanilan
tiineller, su an kullanimda olan, uzunluguyla hafizalarda kalan tiinellerdir. Hig
gormedigimiz otomatik araglar ve hareketli otoparklarla tiinellerde yakalanan

zenginlik gelecekteki yeralti ulasim ag1 izlenimini bagariyla vermektedir.

Sekil 5.30: Tiinelin filmdeki durumu ve bugiinkii hali (Url-24)

Yiikselen gokdelenlerin yaninda geleneg§ini bozmadan yasamina devam eden kent
hayatinin varhigi koklii bir degisimin olmadigina referans verir. Ovaltine Cafe,
Shannon Mews Evi’nin oldugu sahnelerdeki tek farklilik robotlar ve ultra teknolojik
araglardir (Sekil 5.31, 5.32).

Sekil 5.32: Giiniimiizde (Url-27) ve filmde i¢ mekaniyla birlikte Ovaltine Cafe
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Bu mekanlar gibi biiyiikannenin evi ya da polisin evinin teknolojiden bihaber
oldugunu sodylemek bile yanlis olmaz (Sekil 5.33). Gelisen kent igerisinde dis
goriniisleriyle de dikkat ¢eken bu mekanlar 6lgek olarak da insana saygi gdsteren bir
kurguda tasarlanmistir. Teknolojinin bu mekanlarda neredeyse hi¢ kullanilmadigi
manuel olarak calistirilan ses ile komut verildiginde tepkisiz kalan miizik c¢alarin

varligiyla da filmdeki yerini hissettirmistir.

Sekil 5.33: Gelecek algisindan uzak konut i¢ mekanlari

Park alani olarak kullanilan bir caddenin, niifusun artmasina bagli olarak daha yaygin
kullanilmaya baslamasi, ara¢ yollarinin {ist kota taginip alt kotun yayalara terk
edilmesi ve incecik bir hat iizerinde devam eden metro sisteminin yolun kenarma

takili olmasi filmde aldig1 haldir (Sekil 5.34).

Sekil 5.34: Mevcuttaki (Url-25) ve yapilan degisikliklerle filmde olusturulan cadde

5.7 Boliim degerlendirmesi

Incelemenin {iciincii asamasi olan bu béliimde filmde gordiigiimiiz mekanlarla,
gercek halleri arasinda bir karsilastirma yapilarak yapilan degisiklikleri, eklemeleri
bulmak amaglanmistir. Kent genelinde, yap1 bazinda ve i¢c mekanlarda yapilan bu
degerlendirme filmden ve giiniimiizden alinan imajlarla karsilastirilmistir. Hayal

irlinii olarak tretilen mekanlar disinda karsilastirma olanagi sunan bu gergek
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mekanlar esas gelecek diinyasina iliskin detaylar1 verir. Gelecekte karsimiza ¢ikacak
olan durum tasavvur edebildigimiz kadartyla kurgulanana yakin olacaktir. Yapilan
karsilagtirmalar sonucunda acgik¢a anlasilan giliniimiizden ¢ok farkli bir durumla
karsilasma ihtimalimizin mantik smirlar1 igerisindeki olasiliginin az olmasidir.
Filmdeki gelecek kentlerine bakildiginda, gercekteki kent goriiniimleriyle farklilik
arz etmedigi, biyiikliigiin, kalabaligin ve diiseyligin artacagina yonelik dngoriilerin
oldugu goriiliir. Bu durum yadsinmayacak kadar gercek gelmektedir. Niifus artisi,
artan yapilasma ve yapilarin gilicii temsil eden bir yoniiniin olmasi bu sonucu
dogurur. Bazen kente eklenen tek bir yapi, bazen olusan kaotik durum, bazen
yaratilan kusursuzluk gelecek olarak yansitilir. Oziine inildiginde yer ve mekéanlarda
bir farklilik yoktur. Diiseyde gelisen kent diizlemi igerisinde yatay etkiye sahip

olanlarin yok edilircesine karartilmasi da bir detay olarak yansimistir.
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6. SONUC

Arastirma neticesinde ortaya ¢ikan tablo gibi bilimkurgu giiniimiiz ve gelecek
arasinda mimarlik icin dnemli bir iliski kurmaktadir. Insan aklindaki mekanlarin
iiretimini kolaylagtiran deneysel bir ortam sunmaktadir. Bunu var olani kullanarak,
degistirerek, farkli gelecek senaryolari kurgulayarak yapmakta ve her ihtimali g6z
oniine sermektedir. Dolayistyla, yarmin izleri bugiliniin verileriyle siiriilebilir hale
gelmektedir. Niifusun artisiyla birlikte kalabaliklasan kentlerdeki yapilasma sorunu
icin yatayda ve diiseyde gelisen kentler, yer altina inen kentler, diiseyde gelisen
kentlerin beraberinde getirdigi ulasim ¢oziimii olarak diiseye tasman yollar, bu
yollarda kullanilmak iizere tasarlanmis araglar, araglarin fazlaligi ve hiz durumuna
uygun olarak diisiiniilmiis hareketli, istif mantigiyla calisan otoparklar, diiseyde
gelisen yollarin bir sonucu olarak bina cephelerinin kullanimi, teknolojinin
gelisimiyle sanalligin artmasi ve her alana dahil olmasi, yap1 yiizeylerinin ekranlara
doniismesi ve boyutunun 6neminin kalmamasi, eski yapilarin kentlesme siirecindeki
durumu, eski yeni birlikteliklerinin olas1 halleri, mekanlarin mobilitesinin artmasi ve
daha sayilabilecek birgok durum giiniimiizde izleri olan ve bilimkurgu sinemasi
sayesinde daha da canli hale gelen durumlardir. Film igerisinde kullanilan mekanlara
bakildiginda ise carpict olarak cogunun uzun yillar 6nce insa edilmis olmasi ve
hikayelerinin bir yerinde gelecek kelimesinin ge¢mesi tesadif olmamalidir.
Ozelliklerinin yani1 sira mekan olarak degerlendirildiginde gelecekle olan ilgileri
kullanilan teknoloji ile saglanmis demek yanlis olmaz. Kullanilan malzemeler
desenler sistemler bile zaman zaman farklilik gosterse de neredeyse alisilmis bir
durum yaratmaktadir. Buradan da anlasilacag lizere gelecek kurgusu her anin geride
kalmast ve bir sonraki zaman diliminin gelecek olmasinin sonucu olarak insan
beyninin trettigi bir diisiinceler dizisi olarak goriilebilir. Beynimizin igindeki
goriintlileri aktarmak icin kullanilabilecek en iyi yontemlerden biri gorsel sanatlar
olup film bunlar i¢inde en ¢arpict olanidir. Tasarilarin hi¢ biri olmayan bir seyden
tireyen drlinler olarak karsimiza c¢ikmamaktadir. Hepsi bizim bellegimizde,
geemisimizde yer edinmis, yasanmisliklartyla doniistiirdiiglimiiz unsurlar olarak

filmlerde farkli hallerde karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun yaninda hi¢ olmayan ucan
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sehirler, yer ¢ekimine karst koyan evler gibi yaratici sahneleriyle karsimiza ¢ikan
Yildiz Savaslar1 (1977-2005), Yiiziklerin Efendisi (2001- 2003), Avatar (2009) gibi
filmlerde oldugu gibi hayal giiciimiiz igerisindeki mekanlar1 da resmetme yetisine
sahip olan bu tiiriin getirdigi yeniliklerde yadsinamaz bir gergekliktir. Var olan, ayn
zamanda var olmayan bir diinya sunan bilimkurgu film tiirii, mimarlik ve gelisimi
acisindan bir hazine degerindedir demek mimarlik i¢in dnemine vurgu yapacak bir

soz olabilir.

Bu sonuglara ulasirken tezin amaci olan bilimkurgu filmlerinin gelecege dair bir iz
verip vermemesi sorusuyla, yansitilan gelecek yanilsamasinin nasil yapildigi
sorusuna aranan yanitlar i¢in izlenen siirecin iirettigi sonuglar 6nemli olmustur.

Arastirmanin ilk asamasinda yer alan, filmde kullanilan mekan analizleri sonucunda;

e Mimari igin ortak bir dilin olustugu ve bu dilin ge¢misten giiniimiize mevcut
mimari yaklagimlarin karma bir hali haline geldigi (Sekil 6.1),

o Kent-insan etkilesimlerinin giinimiizdeki Oneminin yan1 sira gelecek
mekanlar1 i¢ginde 6nemli oldugu,

e Gittikge artan niifus ve bununla birlikte kentte egemenligi elinde bulunduran
grup, kisi veya organizasyonlarin hiyerarsik bir gii¢ olusturmak i¢in mimariyi
bir ara¢ olarak kullandiklari, bunu genellikle diiseyde gelisen yapilarla
sagladiklari,

e Teknolojinin gelisiminin ka¢inilmaz oldugu fakat mekanlar1 degistirme,
doniistiirme giiciiniin heniiz diger alanlara olan yansimasi kadar etkili
olmadigi,

e Olgek kavraminin insam &nemsemeyen bir tutumla mekéanlarda yer almasi
dolayisiyla insanin degersizlesmesi,

¢ Yeni malzeme ve tekniklerin kullaniminin glintimiizden farkli bir kullanim

icermedigi, sonuglari ortaya ¢cikmistir.

Aragtirma dahilinde incelenen ve genellikle var olan mekanlar1 kullanan filmlerde
yer alan mekanlarin o6zellikleri ve glinlimiizde ne durumda olduklarin1 inceleyen
kapsayan boliim ayni zamanda, film mekanlar i¢in ortak noktalar ortaya ¢ikarmasi
acisindan onemlidir. Mevcutta var olan bu mekanlarin, az ¢ok gelecekle ilgili bir
tasarimsal yanlarinin oldugunu, yapildiklart donem ve giinlimiiz i¢in tarihsel ve belge
niteliklerinin oldugunu dolayisiyla bu 6zellikleriyle filmleri etkisi altina aldiklarimni

sOyleyebiliriz.
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Sekil 6.1: Gelecek icin olusturulan kent
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Filmde gordiigiimiiz mekanlar ve bu mekanlarin kurgu degmemis saf halleri
arasindaki karsilagtirmayr yapan son boliimde her iki durumu gosteren imajlar
karsilastirarak filmin gelecek atmosferini yaratmasi i¢in mekanlarda yaptigi ya da
yapmadigi degisiklikler, eklemeler ortaya ¢ikmistir. Bu boliim neticesinde gelecek
mekanlar1 olarak yansitilan ve bugiin var olan yapilar aslindan farkli degildir.
Uzerinde yapilan ufak hileler gelecegi resmetmeyen bir film iginde bile

kullanilabilen hilelerdir (Sekil 6.2).

| VAROLAN YAPILARA EKLENEN GECIRIMSIZ MALZEME HARAP OLMUS IZLENIM, |
CEPHELERE EKLENEN ULASIM ARACLARI

Sekil 6.2: Mevcut yapilara yapilan miidahalelerle olusturulan gelecek mekanlari

Mekansal anlamda ¢ok farkli bir gelecegin ¢izilmedigi, gelecek imajin1 olusturmada,
insan disinda canlilarin kullanildigi, teknolojinin ilerledigine dair izler veren mikro

boyutlarin varligi, iletisim icin kullanilan sistemlerdeki gelisme, reklam sektoriinde
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meydana gelen gelisme gibi temalar kullanilmistir (Sekil 6.3). Cephelerde kullanilan
hareketli ve dijital reklam panolari, ulasim aglar1 ve mekanlarin iligkisi, insani
degersiz kilan 6lgek kullanimi mekéansal olarak bugiin de izlerini okuyabildigimiz

gelecek tasvirleri olmustur (Sekil 6.4, Sekil 6.5).

e _Ir r‘_‘ _lT I fi:d

| GELECEK ICIN ONGORULEN MIKROCHIP CEPHELER |

Sekil 6.3: Gelecek yapilarinin cepheleri

s LHD e s

| GELECEK ICIN ONGORULEN ULASIM AGLARI |

Sekil 6.4: Gelecek kentindeki ulagim aglari
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Sekil 6.5: Gelecek yapilarinda cephe elemani olarak kullanilan dijital ekranlar

Filmlerde bilgisayarlar aracilifiyla olusturulan yer ¢ekiminden tamamen bagimsiz
mekanlar, uzay da ki yerlesimler gibi insanlik i¢in yakin gelecekte miimkiin olmayan
durumlar1 mekan olarak kullanan filmlerin fantastik yaklasimlari, bilimsellikten
uzaktir. Sunduklar1 hayal giiciinde smirlama getirmeyen bu mekanlar mimarlik

ortami i¢in bir tartigma ortami sunsa da heniiz temelleri saglam degildir.
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EKA:

Cizelge A.1:

FRITT LANG'S CLASSIC

Metropolis film kiinyesi (Url-30)

Yonetmen | Fritz Lang

Yapimci Erich Pommer

Senarist Thea von Harbou (roman), Fritz Lang
(sinemaya uyarlamasi)

Oyuncular | Alfred Abel, Brigitte Helm, Gustav
Frohlich, Rudolf Klein-Rogge

Miizi Gottfried Huppertz (asil siiriim)

Dagitict Universum Film A.G.(Almanya),
Paramount Pictures (ABD)

Tiiri Sessiz film, bilimkurgu

Cikis 10 ocak 1927

Tarihi

Stire 210 dak.(Alman promiyer cut),114
dak./25 fps (1927 ABD kesilmis
stiriim)

Biitce 7.000.000 Reichsmark (tahmini)

Cizelge A.2: Blade Runner film kiinyesi (Url-31)

Yonetmen | Ridley Scott

Yapimci Michael Deeley

Senarist Philip K. Dick Uyarlama: Hampton
Fancher David Peoples

Oyuncular | Harrison Ford, Rutger Hauer, Sean
Young, Edward James Olmos, Daryl
Hannah

Miizik Vangelis

Dagitici Warner Bros.

Tiirli Bilimkurgu, dram, gerilim

Cikis 25 Haziran 1982

Tarihi

Stire 117 dakika

Biitge 28 milyon $
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Cizelge A.3: Brazil film kiinyesi (Url-32)

Yonetmen | Terry Gilliam

Yapimci Arnon Milchan, Joseph P. Grace

Senarist Terry Gilliam,Tom Stoppard, Charles
McKeown

Oyuncular | Jonathan Pryce, Kim Greist, Michael
Palin, Robert De Niro, Katherine
Helmond, Bob Hoskins, lan Holm

Miizik Michael Kamen

Dagitict Twentieth Century Fox(Avrupa),
Universal Pictures (ABD)

Tiirii Bilimkurgu, dram, fantastik

Cikis 20 Subat 1985

Tarihi

Stire 94 dk.

Biitge 15.000.000 $ (tahmini)

Cizelge A.4: Gattaca film kiinyesi (Url-33)

CATT

UMA THURMAN

V
<

A CA

Yonetmen | Andrew Niccol

Yapimci Danny DeVito

Senarist Andrew Niccol

Oyuncular | Ethan Hawke, Uma Thurman, Jude Law,
Gore Vidal, Loren Dean

Miizik Michael Nyman

Dagitici Columbia Pictures

Tiird Bilimkurgu, dram, romantik

Cikis 24 Ekim 1997

Tarihi

Siire 106 dak.

Biitge 12,532,777 $
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Cizelge A.5: Minority Report film kiinyesi (Url-34)

TOM CRUISE Y 6netmen Steven Spielberg
Yapimci Jan de Bont, Bonnie Curtis, Gerald
- . R. Molen, Walter F. Parkes
e Senarist Scott Frank (Senaryo), Jon Cohen
6 (Senaryo), Philip K. Dick (Kisa
Hikaye)
Oyuncular Tom Cruise, Max von Sydow,
Colin Farrell, Samantha Morton
Miizik John Williams
Dagitict 20th Century Fox (sinema ve ABD
dis1 DVD)
MINORITY REPORT DreamWorks SKG (ABD'de DVD)
Turd Aksiyon, bilimkurgu, dram, gerilim
Cikis Tarihi 2002
Siire 145 dakika
Biitce 102 milyon $(6ngoriilen)

Cizelge A.6: I Robot film kiinyesi (Url-35)

Yonetmen | Alex Proyas

Yapimeci John Davis, Topher Dow, Wyck
Godfrey, Laurence Mark, Will
Smith

Senarist Jeff Vintar, Akiva Goldsman,
Hillary Seitz

Oyuncular | Will Smith, Bridget Moynahan,
Bruce Greenwood, James
Cromwell, Chi McBride, Alan
Tudyk, Shia LaBeouf

Miizik Marco Beltrami, Stephen Barton

Dagitict 20th Century Fox

Tiiri Aksiyon, bilimkurgu

Cikis Tarihi | 2004

Siire 115 dak

Biitce 120 Milyon $
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EKB

Cizelge B.1: Bilimkurgu filmleri listesi (Url-36)

1902 Avya Seyahat
1907 Denizler Altinda 20.000 Fersah
1911 Aerial Anarchists
1916 Verdens Undergang
Denizler Altinda 20.000 Fersah
1917 Himmelskibet
Alraune
1918 Alraune, die Henkerstochter, genannt
die rote Hanne
Sessiz Filmler (1900-1930) 1919 Tha First Men in The Moon
1920 Algol
1922 Paris Qui Dort
Aclita
1924 The Last Man on Earth
1925 The Lost World
1927 Metropolis
1928 Alraune
Frau im Mond (Aydaki Kadin)
1929 The Mysterious Island
1930 Just Imagine
Alraune
1931 Dr. Jekyll \{e Mr. Hyde
Frankenstein
1932 Island of Lost Souls
Deluge
King Kong
1933 Invisible Man
It's Great to Be Alive
The Son of Kong
Sesli Siyah Beyaz Filmler 1934 Another Wild Idea
(1930-1950) 1935 The Bride of Frankenstein
Uzay Sehri
Flash Gordon
Flash Gordon
1936 e Invisible Ray
Things to Come
1939 The Man They Could Not Hang
Dr. Cyclops
1940 Mysterious Doctor Satan

The Invisible Man Returns

The Invisible Woman
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1941

Man Made Monster

Monster and the Girl

1942

The Corpse Vanishes

Invisible Agent

Dr. Renault's Secret

1943

The Ape Man

The Mad Ghoul

1944

The Lady and the Monster

1945

The Purple Monster Strikes

Manhunt of Mystery Island

1946

The Crimson Ghost

1948

Iki Agikgdzler Canavara Karsi

1950'ler

1950

Destination Moon

The Flying Saucer

The Perfect Woman

Prehistoric Women

Rocketship X-M

Two Lost Worlds

1951

Abbott and Costello Meet the
Invisible Man

The Day the Earth Stood Still

Five

Flight to Mars

Jungle Manhunt

Lost Continent

Lost Planet Airmen

The Man from Planet X

Superman and the Mole Men

The Thing from Another World

Unknown World

When Worlds Collide

1952

April 1, 2000

Alraune

Captive Women

The Jungle

Jungle Jim in the Forbidden Land

Red Planet Mars

Untamed Women

1953

Abbott and Costello Go to Mars

Abbott and Costello Meet Dr. Jekyll
and Mr. Hyde
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The Beast from 20,000 Fathoms

Cat-Women of the Moon

Donovan's Brain

Four Sided Triangle

Invaders from Mars

It Came from Quter Space

Killer Ape

The Magnetic Monster

Mesa of Lost Women

The Neanderthal Man

Phantom from Space

Port Sinister

Project Moonbase

Robot Monster

Spaceways

The Twonky

War of the Worlds

1954

Denizler Altinda 20,000 Fersah

Crash of Moons

Creature from the Black Lagoon

Devil Girl from Mars

Gojira

Journey to the Beginning of Time

Them!

1955

Conquest of Space

Gojira no gyakushu

It Came from Beneath the Sea

The Quatermass Xperiment

This Island Earth

World Without End

1956

The Black Sleep

Earth vs. the Flying Saucers

Fire Maidens of Outer Space

Forbidden Planet

Godzilla, King of the Monsters!

Invasion of the Body Snatchers

Rodan

X the Unknown

1957

20 Million Miles to Earth
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The 27th Day

The Abominable Snowman

The Amazing Colossal Man

The Astounding She-Monster

Attack of the Crab Monsters

Beginning of the End

The Black Scorpion

Chikyu Boeigun

The Cyclops

The Deadly Mantis

From Hell It Came

The Giant Claw

The Incredible Shrinking Man

Invasion of the Saucer Men

The Invisible Boy

Kronos

The Land Unknown

The Monolith Monsters

The Monster That Challenged the
World

The Mysterians

Night the World Exploded

Not of This Earth

Quatermass 2

She Devil

The Strange World of Planet X
(film)

The Unearthly

The Unknown Terror

1958

Attack of the Puppet People

Attack of the 50 Foot Woman

The Blob

The Colossus of New York

The Crawling Eye (TV)

The Day the Sky Exploded

Fiend Without a Face

The Fly (film, 1958)

From the Earth to the Moon

I Married a Monster from Outer
Space

It! The Terror from Beyond Space

Missile to the Moon
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The Trollenberg Terror

1959

4D Man

The Angry Red Planet

The Atomic Submarine

Attack of the Giant Leaches

First Man into Space

First Spaceship on Venus

Diinyanin Merkezine Seyahat

On the Beach

Plan 9 from Outer Space

The World, the Flesh, and the Devil

1960'lar

1960

The Amazing Transparent Man

The Amphibian Man

Dinosaurus!

Last Woman on Earth

Space Men

The Time Machine

1961

Atlantis, the Lost Continent

The Day the Earth Caught Fire

Mothra

Mysterious Island

Voyage to the Bottom of the Sea

1962

The Day of the Triffids

Journey to the 7th Planet

King Kong vs. Godzilla

La Jetée

1963

The Brain That Wouldn't Die

X: The Man with the X-Ray Eyes

1964

The Atomic Brain

First Men in the Moon

Ghidrah, the Three-Headed Monster

The Last Man on Earth

Mothra vs. Godzilla

Pajama Party

Robinson Crusoe on Mars

Santa Claus Conquers the Martians

1965

Alphaville, une étrange aventure de
Lemmy Caution

Dr. Who and the Daleks

Frankenstein Conquers the World

Invasion of Astro-Monster

It Happened Here

Planet of the Vampires
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2+5: Missione Hydra (aka "Star
Pilot™)

Time Travellers

1966

Agent for HA.R.M.

Around the World Under the Sea

Daleks — Invasion Earth: 2150 A.D.

Fahrenheit 451

Fantastic Voyage

Godzilla vs. the Sea Monster

Island of Terror

Our Man Flint

Seconds

War of the Gargantuas

1967

The Andromeda Nebula

Electronic Labyrinth THX 1138 4EB

Night of the Big Heat

Son of Godzilla

1968

Barbarella

Charly

Destroy All Monsters

Green Slime

Maymunlar Cehennemi

Quatermass and the Pit

The Year of the Sex Olympics (TV)

2001 Bir Uzay Efsanesi

1969

Captain Nemo and the Underwater
City

Colossus: The Forbin Project

Crimes of the Future

Doppelgéinger

Marooned

The llustrated Man

Stereo

The Valley of Gwangi

1970'ler

1970

Maymunlar Cehenneminin Altinda

Big Mess, The

Toomorrow

Space Amoeba

1971

Andromeda Strain, The

Clockwork Orange, A

Maymunlar Cehenneminden Kagis

Glen and Randa

Godzilla vs. Hedorah
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Omega Man, The

THX 1138

1972

Beware! The Blob

Maymunlar Cehenneminin Fethi

Godzilla vs. Gigan

Silent Running

Slaughterhouse Five

Solaris

ZPG

1973

Maymunlar Cehennemi i¢in Savas

Day of the Dolphin, The

Fantastic Planet

Final Programme, The

Godzilla vs. Megalon

Invasion of the Bee Girls

Sleeper

Soylent Green

Westworld

Who?

1974

Dark Star

Flash Gordon

Godzilla vs. Mechagodzilla

Phase IV

Space Is the Place

Terminal Man, The

Zardoz

1975

Boy and his Dog, A

Black Moon

Death Race 2000

Doc Savage — the Man of Bronze

Futureworld

Goranger the Movie

Goranger: The Blue Fortress

Rocky Horror Picture Show, The

Rollerball

Shivers

Stepford Wives, The

Terror of Mechagodzilla

Ultimate Warrior, The
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1976

Any Day Now

At the Earth's Core

God Told Me To

Goranger: The Red Death Match

Goranger: Fire Mountain’s Final
Explosion

Goranger: The Bomb Hurricane

Logan's Run

Man Who Fell to Earth, The

1977

Yildiz Savaglari: Bolim IV - Yeni
Bir Umut (film)

Uciincii Tiirden Yakinlasmalar

Damnation Alley

Demon Seed

Island of Dr.Moreau, The

JAKQ Dengeki Tai

People That Time Forgot, The

1978

Battlestar Galactica (TV)

Boys from Brazil, The

Capricorn One

Cat from Outer Space, The

Invasion of the Body Snatchers
(remake)

JAKQ Dengeki Tai vs. Goranger

Message from Space

Star Wars Holiday Special, The (TV
film)

Return of Captain Nemo, The

Superman: The Movie

Warlords of Atlantis

1979

Iz Siiriicii (Stalker)

Yaratik

Alien Encounters, The

Black Hole, The

Mad Max

Meteor

Moonraker

Quatermass Conclusion, The

Quintet

Star Trek: The Motion Picture

Starcrash
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Time after Time

1980'ler

1980

Alien Contamination

Altered States

Battle Beyond the Stars

Denjiman Movie

Yildiz Savaglari: Bolim V
Imparator)

Final Countdown, The

Flash Gordon

Galaxina

Saturn 3

Somewhere in Time

Superman 11

1981

Escape from New York

Galaxy of Terror

Heartbeeps

Heavy Metal

Incredible Shrinking Woman, The

Mad Max 2: The Road Warrior

Outland

Scanners

Sun Vulcan Movie

1982

Blade Runner

E.T.

Diinyay1 Kurtaran Adam

Android

Burst City - Bakuretsu Toshi

Chronopolis

Forbidden World

Goggle V Movie

Star Trek Il: The Wrath of Khan

Thing, The (remake)

Time Masters, The

Tron

Videodrome

1983

2019, After the Fall of New York

Anna to the Infinite Power

Born in Flames

Day After, The (TV)

Dead Zone, The
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Dynaman Movie

Prix du Danger, Le

Last Battle, The

Liquid Sky

Yildiz Savaslari: Boliim VI - Jedi'n
Doniisii)

Sayonara Jupiter

Spacehunter:  Adventures in the
Forbidden Zone

WarGames

1984

Dune

Terminator

1984

2010: The Year We Made Contact

Adventures of Buckaroo Banzai
Across the 8th Dimension, The

Bioman Movie

Dreamscape

Firestarter

Iceman

Last Starfighter, The

Noah's Ark Principle, The

Night of the Comet

Philadelphia Experiment, The

Return of Godzilla

Sexmission

Star Trek I111: The Search for Spock

Starman

1985

Gelecege Donlis

Brazil

Changeman Movie

Changeman: Shttle Base! The
Critical Moment!

Cocoon

D.AR.Y.L.

Enemy Mine

Explorers

Mad Max Beyond Thunderdome

Morons from Outer Space

Quiet Earth, The
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1986

Yaratik 2

Critters

Flashman Movie

Flight of the Navigator

Fly, The

Howard the Duck

Kin-dza-dza!

Short Circuit

Star Trek IV: The Voyage Home

Transformers: The Movie, The

1987

Cherry 2000

Flashman: Great Reversal! Titan
Boy

Hidden, The

Innerspace

Legend of the Golden Pearl

Maskman Movie

Not Quite Human

Predator

RoboCop

Running Man, The

Spaceballs

1988

Akira

Alien Nation

Blob, The

Critters 2: The Main Course

Light Years

Miracle Mile

Short Circuit 2

They Live

Tetsuo: The Iron Man

1989

Gelecege Donis 11

Abyss, The

Bunker Palace Hotel

Cyborg

Godzilla vs. Biollante

Gunhed - Ganheddo

Jetsons: The Movie

Millennium

Moontrap

Slipstream
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Star Trek V: The Final Frontier

Terror Within, The

Turboranger Movie

Witches Cave, The

1990'lar

1990

Gelecege Dontis 11

Handmaid's Tale, The

Hardware

Moon 44

Peacemaker

Predator 2

RoboCop 2

Solar Crisis

Terror Within Il, The

Total Recall

1991

Terminator 2: Kiyamet Glinii

964 Pinocchio

Critters 3

Critters 4

Delicatessen

Godzilla vs. King Ghidorah

Knight Rider 2000

Rocketeer, The

Star Trek VI: The Undiscovered
Country

Wax or the Discovery of Television
Among the Bees

1992

Alien?

Batman Returns

Freejack

Godzilla vs. Mothra

Lawnmower Man, The

Tetsuo Il: Body Hammer

Universal Soldier

1993

Body Snatchers

Coneheads

Dairanger Movie

Demolition Man

Fire in the Sky

RoboCop 3

Ghost in the Machine
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Godzilla vs. Mechagodzilla 11

Jurassic Park

Nemesis

1994

Godzilla vs. Space Godzilla

Kakuranger Movie

Stargate

Star Trek: Generations

Timecop

1995

City of Lost Children, The

Gamera: Guardian of the Universe

Ghost in the Shell

Godzilla vs. Destoroyah

Harrison Bergeron

Johnny Mnemonic

Judge Dredd

Memories

Ohranger Movie

Outbreak

Screamers

Species

Strange Days

Super Sentai World

Twelve Monkeys

Virtuosity

Waterworld

1996

Kurtulus Giinii

Barb Wire

Doctor Who

Escape from L.A.

Gamera 2: Advent of Legion

Island of Dr. Moreau, The

Mars Attacks!

Multiplicity

Ohranger vs. Kakuranger

Rubber's Lover

Solo

Star Trek: First Contact

Tykho Moon

1997

Kiip

Yildiz Gemisi Savasgilari
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20,000 Leagues Under the
(Hallmark production)

Sea

20,000 Leagues Under the
(Village Roadshow production)

Sea

Alien: Resurrection

Batman & Robin

Carranger vs. Ohranger

Contact

End of Evangelion, The

Event Horizon

Fifth Element, The

Full Metal Yakuza

Gattaca

Men in Black

Nirvana

Postman, The

Spawn

Sticky Fingers of Time, The

Fakulte

Armageddon

Brave New World

Dark City

Deep Impact

Godzilla

Lost in Space

1998 Megaranger vs. Carranger
New Rose Hotel
Pi
Soldier
Species Il
Spriggan
Sphere
Star Trek: Insurrection
Matrix
Barren Illusion
Bicentennial Man, The
1999 Escape from Mars

eXistenZ

Galaxy Quest

Gamera 3: Awakening of Irys
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Gingaman vs. Megaranger

Godzilla 2000: Millennium

GoGoV Movie: Sudden Shock! A
New Super Warrior

Iron Giant, The

Me and the Big Guy

Yildiz Savaslari: Bolim I - Gizli
Tehlike

Thirteenth Floor, The - 13. Kat

Wing Commander

2000'ler

2000

The 6th Day

Battlefield Earth

Cell, The

Dune [TV]

Frequency

Godzilla vs. Megaguirus

GoGoV vs. Gingaman[1]

Hollow Man

.K.U.

Mission to Mars

Pitch Black

Red Planet

Supernova

Titan A.E.

X-Men

2001

Maymunlar Cehennemi

A.l.: Artificial Intelligence

Avalon

American Astronaut, The

Donnie Darko

Electric Dragon 80.000 V

Evolution

Gaoranger vs. Super Sentai

Goarnager: Fire Mountain Howls

Ghosts of Mars

Godzilla, Mothra and  King
Ghidorah: Giant Monsters All-Out
Attack

Metropolis

Mind Storm

Timeranger vs. GoGoV
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Vanilla Sky

2002

Solaris

28 Days Later

Adventures of Pluto Nash, The

Alien Apocalypse [TV]

Cowboy Bebop: Knockin’on
Heaven's Door

Cube 2: Hypercube

Dead Or Alive:Final

Equilibrium

Final Fantasy: The Spirits Within

Firestarter 2: Rekindled [TV]

Godzilla Against Mechagodzilla

Hurricanger Movie

Men in Black 11

Minority Report

Project Viper

Resident Evil

Rollerball

Sabretooth [TV]

S1mOne

Signs

So Close

Spider-Man

Star Trek: Nemesis

Yildiz Savaglari:  Bolim I -
Klonlarin Saldirisi

Tamala 2010: A Punk Cat In Space

Time Machine, The

Timequest

2003

Terminator 3: Makinelerin Yiikselisi

2009: Lost Memories

Abaranger Deluxe

Alien Hunter

Beyond Re-Animator

Code 46

Daredevil

Deathlands: Homeward Bound

Deep Shock [TV]

Encrypt [TV]

Godzilla: Tokyo SOS

Hulk

132




Hurricanger vs. Gaoranger

Interstella 5555: The 5tory of the
Secret Star S5ystem

It's All About Love

The Core

Matrix Reloaded, The

Matrix Revolutions, The

Momentum [TV]

Natural City

Paycheck

Riverworld [TV]

Robot Stories

Save The Green Planet!

Silent Warnings [TV]

Timeline

Wonderful Days

X2

2004

2046

Abaranger vs. Hurricanger

Alien Lockdown [TV]

Alien vs. Predator

Anonymous Rex [TV]

Boa vs Python [TV]

Butterfly Effect, The

Casshern

Chronicles of Riddick, The

Decoys

Dekaranger Movie

Eternal Sunshine of the Spotless
Mind

Final Cut, The

Frankenfish [TV]

Godzilla: Final Wars

G.O.R.A.

I, Robot

Immortel (ad vitam)

Innocence: Ghost in the Shell

Primer

Resident Evil: Apocalypse

Sky Captain ve Yarmin Diinyasi

Spider-Man 2

Stepford Wives, The

Thunderbirds
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Yarindan Sonra

2005

Serenity

Diinyalar Savast

A Sound of Thunder

Zon Flux

Dekaranger vs. Abaranger

Doom

Fallen Ones, The [TV]

Final Fantasy VII: Advent Children

Bir Otostopgunun Galaksi Rehberi

Island, The - Ada

Magiranger: Bride of Infershia

Man with the Screaming Brain

Man-Thing [TV]

Robots

Yildiz Savaglari: Bolim III - Sith'in
Intikami1

Steamboy

War of the Worlds

The Wild Blue Yonder

2006

A Scanner Darkly

Black Hole

Boukenger Movie: The Greatest
Precious

Déja Vu

Fountain, The

Gamera the Brave

House of the Dead 2

Idiocracy

Magiranger: Kaishine vs. Magishine

Magiranger vs. Dekaranger

Mammoth [TV]

Renaissance 2054

Slither

Superman Returns

Ultraviolet

V for Vendetta

X-Men 3: The Last Stand

Children of Men

Southland Tales

The Last Sentinel[2]

The Black Hole - Kara Delik
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Spider-Man 3

AVPR: Aliens vs
Requiem (2007)

Predator -

28 Hafta Sonra

Fantastic Four: Rise of the Silver

Surfer
Flatland: The Movie
2007 lllegal Aliens
The Invasion
Meet the Robinsons
Paragraf 78, Punkt 1
Resident Evil: Extinction
Sunshine
Transformers
Ben Efsaneyim (2007)
Iron Man
The Incredible Hulk
Dante 01
2008 Bir Cilginin Icinde
Doomsday

The Day the Earth Stood

Still
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OZGECMIS

Ad Soyad: Ozlem Topuz
Dogum Yeri ve Tarihi: Denizli, 03.11.1987
E-Posta: ozlmtpz@gmail.com

Lisans: Eskisehir Anadolu Universitesi Mimarlik Fakiiltesi
Mimarlik Bolimi (2004- 2010)

Denizli’de tamamladigim lise egitiminden sonra Eskisehir Anadolu Universitesi
Mimarlik Béliimiinden 2010 yilinda mezun oldum. Mezun olduktan hemen sonra
mimari animasyon ve gorsellestirme yapan bir firmada calismaya basladim. Bu
firmada mimarlik i¢in gerekli donanimlari, -bilgisayar programlari ve kurgu tasarimi
gibi- edindikten sonra farkli mimarlik ofislerinde konsept gelistirme ve tasarim

boliimlerinde ¢alistim. Halen, 6zel bir mimarlik ofisinde mimarlik yapmaktayim.
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